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“A imaginagdo é mais importante que a ciéncia, porque a ciéncia é
limitada, ao passo que a imaginagdo abrange o mundo
inteiro”.

(Albert Einstein)



RESUMO

Diante das dificuldades apresentados pelos estudantes nas disciplinas de programacéo, €
necessario estudar como melhorar o processo de aprendizagem e como reduzir os indices de
reprovacdo. O método de aprendizagem também é relevante neste processo, uma vez que na
maioria dos casos sdo utilizadas listas de exercicio com problemas propostos e aguardando
um retorno do aluno. As dificuldades, verificadas sdo muitas, porém diversos alunos
consideram como uma barreira, a necessidade de ter conhecimento em conteudos que
envolvam interpretacdo de texto, raciocinio logico e matematico. Este trabalho baseia-se
metodologia de problematizacdo no ensino de algoritmos, com o objetivo direcionar o aluno
observar de forma sisteméatica, denominar os pontos-chaves realizando uma investigacé&o,
buscar a fundamentacéo tedrica e ap0s isso colocar em pratica a solugdo. O principal objetivo
foi o desenvolvimento de uma ferramenta que utiliza a problematizagéo para auxiliar o ensino
de algoritmos e programacdo. O software permite ainda a coleta de dados que serdo usados
para apoiar a analise dos resultados, além da correcdo das atividades por parte dos professores.
A ferramenta foi testada em duas turmas na disciplina de algoritmos e programacao no
segundo semestre de 2017 e no primeiro semestre de 2018. Foi realizada uma pesquisa com
os alunos participantes, a qual apontou uma boa aceitacdo do sistema e um alto grau de
satisfagdo.

Palavras-chaves: Programacéo. Algoritmo. Problematizacdo. Arco de Maguerez.



ABSTRACT

Faced with the difficulties presented by the students in the programming disciplines, it is
necessary to study how to improve the learning process and how to reduce the failure rates.
The learning method is also relevant in this process, since in most cases exercise lists with
proposed problems are used and awaiting a student's return. The difficulties, verified are
many, but several students consider as a barrier, the need to be knowledgeable in content that
involves interpretation of text, logical reasoning and mathematical. This work is based on a
methodology of problematization in the teaching of algorithms, with the objective to direct
the student to observe in a systematic way, to denominate the key points conducting an
investigation, to seek the theoretical foundation and after that to put into practice the solution.
The main objective was the development of a tool that uses the problematization to aid the
teaching of algorithms and programming. The software also allows the collection of data that
will be used to support the analysis of the results, besides the correction of the activities by
the teachers. The tool was tested in two classes in the discipline of algorithms and
programming in the second half of 2017 and in the first half of 2018. A research was carried
out with the participating students, which pointed out a good acceptance of the system and a
high degree of satisfaction.

Keywords: Programming. Algorithm. Problematization. Arch of Maguerez.
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1 INTRODUCAO

As disciplinas de programagéo sdo parte essencial da maioria dos cursos de graduagao
da area de computacdo e sdo consideradas por boa parte dos estudantes como dificeis.
Existem na maioria dos cursos, disciplinas de programacdo ou algoritmos nos primeiros
semestres, ou seja, 0s alunos deparam-se com a necessidade de aprender programacéo, logo

no inicio do curso.

As dificuldades, verificadas sdo muitas, porém diversos alunos iniciantes nas
disciplinas de programacdo consideram como uma barreira o fato de contemplar conteidos
envolvendo interpretacdo de texto, raciocinio l6gico e matematica (LIMA JUNIOR et al.
2015). Para Nobre e Menezes (2002) as seguintes dificuldades podem ser encontradas pelo
professor neste processo: Reconhecer as habilidades de seus alunos; apresentar técnicas para
solucdo de problemas; exercitar a capacidade de abstracdo; promover ao trabalho em grupo

entre os alunos.

Tradicionalmente a reprovacdo em disciplinas introdutorias de programacao, tem sido
significativa. Watson e Li (2014) ao revisar o trabalho desenvolvido por Bennedsen e
Caspersen (2007), comprovaram que a média de reprovacao é na maioria dos casos, superior a
30%, aproximadamente um terco dos alunos é reprovado em disciplinas de programacéo. A
pesquisa foi realizada em 15 paises e 51 instituicBes diferentes, deixando o Brasil como
terceiro pais com maior reprovacao, com percentual de reprovacao superior a 50% (RAMOS
et al., 2015).

Vaérias pesquisas indicam que os problemas ou dificuldades tem se mantido em anos

recentes. O trabalho publicado por Hoed (2017) apresenta um levantamento realizado no
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periodo de 2010 a 2015, indicando que os cursos na area da Matemética e Computacdo
apresentam percentuais de evasdo acima das demais areas, com taxas superiores a 20%.
Comparando as taxas medias nacionais de evasdo para 0s demais cursos com 0s cursos de
computacdo, observa-se que as médias para a computagdo apresentam entre 4 e 5 pontos

percentuais a mais em todos 0s anos exibidos no levantamento.

Segundo relatorio da Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC, 2015) foi criado
diversos novos cursos na area de computacdo, no Brasil durante os dois Gltimos anos. Entre
estes cursos, Engenharia de Software pode ser considerado o que apresenta a maior carga de
disciplinas relacionadas a programacdo de computadores e, a0 mesmo tempo apresenta o
maior crescimento em vagas oferecidas e matriculados (SBC, 2015). Pode-se observar que
esse crescimento demonstra a importancia de qualificar o ensino de programacdo para assim

evitar um nmero cada vez maior de evasdo dos cursos.

As TIC (Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo) podem disponibilizar recursos
importantes para apoiar o desenvolvimento de atividades como também acompanhar a
interacdo entre professores e estudantes. Existem diversas iniciativas e trabalhos que tem
como objetivo criar ferramentas, softwares de apoio para o0 ensino de programacao, entre estas
destacam-se ambientes para elaboracdo e correcdo de codigo, recursos baseados em jogos,

entre outras.

Entretanto, a simples utilizacdo de uma ferramenta, sem um método ou abordagem
pedagdgica adequada pode trazer resultados abaixo da expectativa. Outro aspecto importante
esta relacionado a coleta e disponibilizacdo de dados que permitam ao professor acompanhar

0 desempenho do aluno, a forma como este interage e resolve os problemas.

O tema do presente trabalho esta relacionado com o ensino de algoritmos de
programacéo utilizando a problematizacdo. O trabalho esta limitado a criacdo e testes de uma
ferramenta de ensino em algoritmos de programacdo, para utilizagdo como ferramenta de
apoio em disciplinas de programacdo. As dificuldades enfrentadas pelos estudantes e
possiveis reprovacfes e desisténcias podem estar relacionadas com a dificuldade de
problematizar, ou seja, compreender um problema e buscar possiveis alternativas de solucdo

para 0 mesmo.

Considerando esta realidade, propde-se o desenvolvimento e aplicagdo de um sistema

para apoio ao aprendizado de Algoritmos e Programacdo baseado no método da
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problematizag&o. O sistema devera permitir também a coleta de dados relacionados aos passos
utilizados durante a realizacdo das atividades e exercicios, o que podera contribuir para

compreender melhor o esforco empreendido pelo aluno na resolucdo das tarefas.

1.1 Objetivos

Este trabalho tem como objetivo implementar e testar um sistema de apoio ao

aprendizado de programacao que suporte a metodologia de problematizacéo.

1.1.1 Objetivos especificos
Sdo designados como objetivos especificos:

e Efetuar um levantamento sobre o cenario atual das pesquisas relacionadas ao

ensino de programacao.
e Conhecer os fundamentos da problematizacéo.

e Realizar uma pesquisa sobre ferramentas utilizadas no apoio do ensino de

algoritmos.
e Identificar tecnologias adequadas para implementacdo do sistema proposto.
e Especificar requisitos para o sistema.

e Disponibilizar a ferramenta como apoio ao trabalho do professor, 0 que podera

contribuir na melhora do ensino e aprendizagem de programagéo.

1.2 Justificativa

Segundo Hiltz e Turoff (2005) durante os ultimos anos a educagdo sofreu diversas
modificacOes, de um cenario com cursos presenciais utilizando objetivismo com uma didéatica
centrada no professor para entdo cursos online e hibridos utilizando tecnologias digitais para

assim ter apoio construtivismo, a colaboracao e a uma pedagogia centrada no estudante, além
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de atender alunos em escala global.

Diante das dificuldades apresentados pelos estudantes nas disciplinas de programacao,
€ necessario estudar como melhorar o processo de aprendizagem e como reduzir os indices de
reprovacao. Revisdes sobre diferentes abordagens e o seu impacto nos resultados podem ser
encontradas em (VIHAVAINEN, WATSON, 2014; MICAEL SOUZA et al., 2016). E
apresentado pelos autores, estatisticas sobre diversos tipos de intervencfes realizadas por
professores, como a colaboracdo e o trabalho em grupo e a criacdo de cursos preliminares,
entre outros. Técnicas baseadas em colaboracdo, na resolucdo de problemas e na
contextualizagdo com situagcdes vivenciadas no mundo real apresentaram bons resultados
(VIHAVAINEN; WATSON, 2014).

As caracteristicas dos novos estudantes, que se mostram ansiosos, pouco tolerantes a
frustracOes, associadas ao reconhecimento de que eles dominam tecnologias digitais contribui
para criar uma ideia de que estes terdo facilidades nos cursos de computacdo e que a
satisfacdo e o sucesso serdo rapidos (TWENGE; CAMPBELL, 2011). O que se verifica,
porém é que muitos destes alunos se decepcionam, o que reduz o engajamento e leva a

resultados abaixo do esperado.

Outro aspecto essencial é que devido ao perfil imediatista, os estudantes nem sempre
estdo dispostos a refletir sobre o problema, estruturar mentalmente uma solucédo antes de
partir para a construcdo do codigo fonte, em muitos casos o desenvolvimento da solucéo final
é baseado em estratégias de tentativa e erro, o que ocasiona problemas no momento da
compilacdo e muitos erros de execu¢do. O estimulo para que exista uma colaboracdo e um
conjunto de passos que levem a problematizacdo, especialmente durante a analise do
problema e antes da construcdo da solugdo é o foco principal deste trabalho.

1.3 Estrutura do trabalho

Este trabalho esta dividido em capitulos e sua ordem é definida da seguinte forma: o
primeiro capitulo consiste em uma apresentagdo introdutoria ao contexto do ensino de
algoritmos de programacédo. O segundo capitulo compreende a revisdo da literatura que inclui
nos conceitos e referenciais sobre o ensino de algoritmos e programacdo, como também uma

revisdo em alguns ambientes de virtuais de aprendizado; por seguinte o terceiro capitulo,
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apresenta os trabalhos relacionados ao tema, os quais foram utilizados como base para a
elaboracdo da proposta. O quarto capitulo contém a metodologia utilizada na elaboracao deste
estudo. Traz a abordagem do problema, objetivo geral, procedimentos técnicos e tecnologias
utilizadas. O quinto capitulo do estudo incide na proposta do trabalho, detalhando todos os
recursos presente no sistema desenvolvido como também a estrutura de dados utilizada por

ele.

O sexto contempla os resultados, mostrando uma andlise da pesquisa realizada com 0s
alunos sobre a ferramenta e sua metodologia, os comentarios de alunos e os exercicios
propostos, como também uma analise das informacgdes coletadas na resolucdo dos exercicios.

O sétimo e Gltimo capitulo finaliza o presente trabalho com as conclusdes obtidas.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo é apresentada uma revisdo bibliografica com abordagem dos contetidos

gue fundamentam o tema escolhido para o trabalho.

2.1 Ensino de algoritmos de programacao

O ensino de algoritmos e programacdo tradicionalmente inicia-se pela apresentacédo e
utilizacdo de algoritmos, segundo Ascencio e Campos (2007) para elaborar um algoritmo é
necessario seguir alguns passos tais como: Compreender o problema a ser resolvido, definir
dados de entrada e saida, definir o processamento, construir o algoritmo, realizar testes e

simulacdes.

Uma linguagem de programacéo é formada por um conjunto de instrucdes e regras e
uma sintaxe a qual deve ser respeitada durante a escrita de um programa. Podemos citar como
exemplo algumas linguagens de programacéo utilizadas no ensino, tais como Pascal, Java, C,
Python entre outras (FARREL, 2010). A programacéo consiste na elaboracdo de algoritmos,
posteriormente codificados utilizando uma linguagem de programacao, produzindo um codigo
fonte de um sistema. O cddigo fonte é submetido a um processo de compilacéo, que realiza a
transformacdo do mesmo em uma representacdo binaria, uma linguagem de méaquina, que ¢

compreendida pelos computadores.

Na mesma linha Puga e Risseti (2009) destacam que ao fazer um programa devemos
saber produzi-lo para prever qualquer intencdo do usuario ao usar 0 mesmo, ressalta ainda a

sequéncia de fatos, entrada, processamento e saida para solucao de problemas.
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Para Knuth (1998) um algoritmo pode ser caracterizado através de uma sequéncia
finita de passos que serdo realizados para resolver um problema, para isso ele define um

conjunto de regras para a criacdo de um algoritmo.
e Finitude: O algoritmo deve terminar apds um conjunto finito de passos.

e Precisdo: Acbdes devem ser definidas com precisdo, ndo podendo haver

ambiguidade na sua interpretacao.

e Entradas e saidas: O algoritmo recebe um conjunto de entradas que s&o

processadas, gerando as saidas correspondentes.

Além da escrita de instrugdes, o programador deve entender o problema, planejar a
estrutura logica, codificar o programa e apdés, traduzir para uma linguagem de méaquina para
executar e testar a solu¢do (FARREL,2010). Todo o processo é diretamente influenciado para

compreensdo e interpretacdo do problema.

Apds expor a maneira de construir um algoritmo sdo apresentados 0s seus tipos,
segundo Puga e Risse (2009) possuem quatro: A primeira é o pseudocodigol forma que
utiliza uma linguagem flexivel, que fica entre a linguagem natural e a linguagem de
programacdo. A segunda € a descri¢do narrativa, que utiliza a linguagem natural para explicar
0s passos para realizacdo da tarefa, sua utilizacdo pode causar muitas interpretacdes distintas
por isso ndo é muito utilizada. A terceira € o fluxograma como uma forma universal de
representacdo, uma vez que apresenta figuras geométricas para ilustrar as etapas a serem
seguidas para solucionar os problemas. A quarta e Ultima é o Diagrama de Chapin (FIGURA
1) também conhecido como Nassi-Shneiderman ou diagrama N-S, apresenta a resolucdo por
meio de um diagrama com uma Vvisdo hierarquica e estruturada, assim como a descri¢ao

narrativa ndo é muito utilizada.

! Pseudocodigo é uma forma genérica de escrever um algoritmo, utilizando uma linguagem simples, sem
necessidade de conhecer a sintaxe de nenhuma linguagem de programacao
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Pseudocédigo>.
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Figura 1 - Simbologia do Diagrama de Chapin

Diagrama de Chapin - (Nassin-Shneiderman)

Inicio, fim, processamento (leitura, escrita,
atribuicéo).

expressao Deciséo (if)
v F
expressio
Repetigcédo com teste no inicio (while, for)

comandos
executados
comandos Repeticdo com teste no final (do...while ou
executados repeat ... until)

expressao

Fonte: Ascencio e Campos (2007).

Para Ascencio e Campos (2007) o pseudocodigo consiste em analisar o problema e
escrever, passo a passo por meio de regras para chegar a solucdo, e o fluxograma utiliza

simbolos gréaficos predefinidos para encontrar a solucéo.

Manzano e Oliveira (2016) definem diagrama de blocos ou de quadros, como
instrumentos que estabelecem visualmente a sequéncia de operagdes a ser efetuada por um
programa de computador e pseudocddigo como ferramenta textual que permite descrever de
forma simples e sem o rigor técnico de uma linguagem de programacao formal (uso de

parénteses, pontuacdes e parametros) as etapas que o programa de computador deve executar.

Para Pimentel et al. (2006) a primeira experiéncia no aprendizado de algoritmos e
programacao termina com uma grande barreira, devido as dificuldades expostas pelos alunos
durante as disciplinas que requerem como base 0 conhecimento de programacao para assim

prosseguir nas demais disciplinas.

As diretrizes nacionais para 0s cursos da area de computacéo estabelecidas pelo MEC,
contam com um conjunto de competéncias e habilidades para a formacéo de profissionais nos
cursos de Engenharia de Computacdo, Engenharia de Software, Sistemas de Informagéo,
Ciéncia da Computago e Licenciatura em Computacio. E possivel notar que as competéncias
relacionadas a especificacdo, projeto e implementacdo de sistemas computacionais sao
aplicadas em diferentes contextos. E possivel perceber as seguintes habilidades associadas a

programacéo de computadores:
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e Identificar problemas que tenham solucéo algoritmica.

e Resolver problemas usando recursos de programacao.

e Identificar e analisar requisitos e especificacdes para problemas especificos.
e Definir e avaliar estratégias para solucionar problemas computacionais.

e Aplicar a abstracdo na elaboracdo de programas.

Segundo Gomes e Mendes (2007) os seus estudos indicam que a dificuldade de
interpretar um problema € uma caracteristica comum entre os estudantes, sendo maior em
disciplinas introdutorias. Embora o foco seja nos problemas de menor complexidade, é
possivel identificar que o aluno deve ser capaz de realizar todas as etapas, mesmo em
situaces de menor dificuldade. Estudos comprovam que erros e dificuldades acarretam em
uma possivel desmotivacdo do estudante e como consequéncia no aumento das dificuldades e

na possivel desisténcia ou reprovacao.

Solloway e Ehrlich (1984) realizaram um estudo com objetivo de identificar os
conhecimentos utilizados por programadores durante o desenvolvimento de sistemas. Foi
utilizado por Nowaczyk (1984) um conjunto de testes para medir a performance de
programadores e identificar suas habilidades relacionadas a capacidade de solucionar
problemas. Foi identificado que a falha no entendimento e resolucdo de problemas em
conjunto com as dificuldades de leitura e ao baixo conhecimento em matematica aponta
tendéncia de insucesso nestas disciplinas. Muitas das dificuldades ndo estdo ligadas com a
linguagem de programacao e sim nas estratégias ou a capacidade de compreender o problema

e planejar sua solucao.

Jenkins (2002) aponta inumeras causas para o fracasso no aprendizado de algoritmos,
entre elas a pouca capacidade de abstracdo, a baixa aptiddo para resolver problemas, além dos
métodos pouco adequados ou que considerem os diferentes estilos de aprendizagem. Outro
fator que pode afetar o ensino diz respeito as sintaxes e estruturas das linguagens de

programacéo, consideradas inadequadas para o aluno.

E possivel encontrar diversos trabalhos que apresentam mapeamentos sobre as

dificuldades, estratégias e recursos utilizados no ensino e aprendizagem de programacao.
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Embora alguns estudos apontem para estratégias promissoras que podem ser adotadas
no ensino de programacao, poucos deles se propde a validar de forma quantitativa o impacto
das diferentes estratégias. O trabalho de Vihavainen et al. (2014) analisou quantitativamente
as intervencdes e os principios pedagogicos utilizados nestas. Quanto ao tipo da intervencéo,

as mesmas foram agrupadas e entre 0s assuntos mais relevantes estao:
e Colaboracgdo: Estratégias que encorajam alunos a colaborar entre si.

e Contextualizacdo: Alinhamento das atividades e conteudos as situagdes reais ou

contextos especificos.
e Tematica de jogos: Utilizacdo de jogos ou contextos baseados em games.
e AlteracOes ou atualizacdo nos materiais utilizados.
e Suporte em pares ou grupos de trabalho.

e Cursos ou treinamentos preliminares: Criacdo de cursos ou treinamentos
introdutorios, que, em sua maioria utilizam ambientes de apoio com Scratch ou
Alice.

2.2 Ambientes ou sistemas de apoio ao ensino de algoritmos de programacao

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAS) surgiram com 0 avan¢o da
tecnologia e principalmente da internet, assim como da sociedade, que verificou neste método
um novo conceito de aprender ou ensinar determinado assunto, seja ele qual for. Hoje os
AVAs apoiam qualquer disciplina seja ela matematica, letras ou linguas estrangeiras. Alguns
autores definem com outra nomenclatura os ambientes virtuais de aprendizagem, sendo eles

ambientes digital de aprendizagem, mas ambos com a mesma finalidade.

Para Almeida (2003), ambientes virtuais de aprendizagem sdo sistemas disponiveis
online, com objetivo de fornecer suporte durante as atividades, permitindo entregar diversos
recursos, midias e linguagens, expor informac6es de maneira organizada, elaborar e socializar
conteldo para atingir determinados objetivos. As atividades se desenvolvem no ritmo de
trabalho e espaco de cada aluno, e de acordo com um planejamento prévio chamado de design
educacional (CAMPOS; ROCHA, 1998; PAAS, 2002).
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A aprendizagem através de um AVA promove uma interatividade entre alunos,
professores, além de proporcionar uma organizagdo maior em arquivos disponibilizados
através da ferramenta, possibilitando a aquisicdo de conhecimento de uma maneira eficaz,
devido que os alunos tendem a ser também protagonistas do processo de ensino/aprendizagem.
O aprendizado mediado por AVA contribuir para que diversas fontes de informacdo e
conhecimentos possam ser criados e disseminados através de conteudos disponibilizados
através de hipertextual, multimidia e recursos de simulacdes. Além do acesso as leituras
especificas o aprendiz que interage com o conteldo e podera também se comunicar com

outros alunos de forma sincrona e assincrona (SANTOS, 2003, p. 4).

A seguir serdo apresentados alguns ambientes ou iniciativas para apoiar 0 ensino da
programacdo de computadores. Busca-se estabelecer uma relacdo entre estas ferramentas e o

software desenvolvido neste trabalho.

2.2.1 Code School

Para Lauber (2014), esta ocorrendo um grande interesse na ciéncia da computacéo, da
mesma forma na criacdo de ferramentas de aprendizado online. E possivel citar a Code School,
a qual foi fundada em 2011 pela empresa Envy Labs, que consiste em uma plataforma de
aprendizado online para desenvolvedores ou iniciantes, que ensina através de conteldos
divertidos. Cada curso é construido em torno de um tema criativo e um enredo para que assim
pareca que o aluno esteja jogando um jogo e ndo sentado em uma sala de aula. E combinada a
mecanica de jogos, utilizando videos e desafios de codificacdo para tornar assim a
aprendizagem mais divertida. Hoje a plataforma disponibiliza mais de 60 cursos que cobre
HTML, CSS, JavaScript, Ruby, Python, .NET, iOS, Git, bancos de dados entre outros. A
Code School conta com instrutores experientes e conteudo de alta qualidade, o qual é
produzido cuidadosamente e inspirado pela comunidade e rede de membros, que conta com

mais de dois milhdes usuarios.

A plataforma oferece a possibilidade do aluno testar o cédigo diretamente no seu
navegador (FIGURA 2) sem a necessidade de ter um ambiente de desenvolvimento local,
enquanto isso recebe comentarios sobre o codigo enviado, outra caracteristica é a utilizago
da experiéncia de gamificacdo no aprendizado, encorajando o aluno a continuar. Ao

completar com éxito os médulos e cursos, o aluno acumulara pontos e recebera medalhas para
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que assim possa mostrar suas habilidades para amigos e comunidade.A plataforma da Code
School apresenta muito bem o aprendizado do codigo fonte, disponibilizado pequenos

exercicios, focados especificamente em um assunto.

Figura 2 - Interface do Code School

1.9 Exchange Rate Calculations 2 Type to see the help menu

Qur trip is coming to an end, and we need to convert our
total pounds to|total dollars |at the bank teller.

HelpMe

Convert your pounds to dollars by assigning to| total dollars
the folowing: | total pounds divided by the |x_rate| minus the

G RewatchVideo @ Solution (-10 pts

Fonte: Code School (2017).

2.2.2 Khan Academy

Segundo Storm (2011) a Khan Academy comegou em 2006 como um site gratuito,
disponibilizando videos curtos de 10 a 20 minutos que ensinam uma variedade de assuntos,
especialmente em matematica e ciéncia. Atual a plataforma se constitui como ONG
educacional sem fins lucrativos, com o objetivo levar o ensino de alta qualidade para qualquer
pessoa, em qualquer lugar e de forma totalmente gratuita. Para isso disponibiliza mais de
3800 videos catalogados em diversos assuntos como biologia, ciéncia da computacéo,

economias e finangas, como também fisica, matemaética, salde e quimica.

A Khan Academy disponibiliza exercicios, videos e um sistema de aprendizado
personalizado (FIGURA 3) que habilita os estudantes a aprender no seu proprio ritmo. O

projeto tem como missao especial levar a matematica para os estudantes desde o jardim até o
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calculo, utilizando tecnologias e metodologias adaptativas que identificam os pontos fortes e
fracos no aprendizado. Outro ponto forte € as parcerias oferecidas, podemos citar a Academia
de Ciéncias da California, NASA, MIT e o Museu de Arte Moderna os quais oferecem

conteddos especializados em diversos assuntos.

Na categoria da ciéncia da computacdo, temos o0 ensino de algoritmos e programacao,
0 qual é separado em diversos niveis, cada um abordando um determinado assunto, como:
busca binaria, ordenacdo, algoritmos recursivos e grafos.Vale ressaltar que a Khan Academy
investiu muito tempo em deixar a interface de sua plataforma o mais simples possivel,
adicionando os principais conceitos de gamificagdo, como uso de medalhas, visualizacdo de

progresso e pontos.

Figura 3 - Interface do Khan Academy

Assuntos v Pesquisar # KHANACADEMY Novo usudrio/Cadastrar-se

PROGRAMAGAC > INTRODUGAQ

X i i
§ JAVASCEIET. DESENO ¢ Desafio: Boris, o Coelho Dentuco
Variaveis Mude os olhos Dica 0 que & Iste?
var ;
Introducéo as Varidveis Os olhos de Boris sao elipses, e os dois (ltimos nimeros representam a altura e a largura delas. ellipse(170, 150, ); /7 left eye

Crie uma varidvel que armazene o tamanho dos olhos e a use para mudar o tamanho de ambos

. 7 ri .
os olhos. Uma vez que vocé fez isso, divirta-se arrastando o cursor para fazer olhos GRANDES e ellipse(230, 150, ’ )i /7 right eye

Praticar: Quiz: Variaveis pequeninos.

Desafio: Boris, o Coelho o

Dents .

entuco 2 ellipse(1se, 70, 68, 120); // left ear
3 ellipse(240, 70, 60, 120); // right ear

. D o)

Mais sobre Variaveis 5 ellipse(200, 170, 150, 150); // face
6
7 fill(e, ©, B);

Desafio: O Sapo do 8 ellipse(17e, 150, 1@, 10); // left eye

Brejo 9 ellipse(23e, 150, 10, 10); // right eye
16
11 1line(15e, 200, 258, 200); // mouth

R s0: Varid 12

evisdo: Varidveis 13 noFill();

14 rect(185, 200, 15, 18); // left tooth
15 rect(200, 200, 15, 18); // right tooth

Préximo tuterial
Conceitos basicos de Ani...

Desafazer Recomecar Passo 1/2

Sobre Documentacao

Fonte: Khan Academy (2017).

2.2.3 Codecademy

Codecademy é uma empresa de educagdo, criada por Zach Sims em 2011, com
objetivo de criar uma plataforma interativa de ensino. Atualmente disponibiliza diversas

linguagens de programacdo como: Javascript, Python, Ruby, PHP, JAVA como também
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linguagens de marcacdo HTML e CSS, possibilitando o desenvolvimento de paginas simples

até sites mais elaborados utilizando as diversas tecnologias oferecidas.

O aluno deve resolver os desafios impostos a ele (FIGURA 4), para que assim ele
consiga avancar de nivel e receber o proximo conteddo. Todas as atividades sdo realizadas

dentro do proprio site, dispensando a instalagdo de qualquer programa local pelo aluno.

Segundo Dantas e Consta (2013) a Codecademy esta disponibilizando seus recursos na
plataforma CODE, a qual € uma grande colaboracédo de varias empresas da area da tecnologia,
como Google, Facebook, Twitter, Dropbox, Microsoft e as Universidades de Stanford,
Harvard e Indiana, como também de algumas plataformas de ensino: KhanAcademy, CodeHS,

Codecademy e Scratch.

A plataforma da Codecademy utiliza um conceito de interface muito diferente da Khan
Academy e Code School, fornecendo na mesma tela o material didatico, um editor de cddigo
fonte para diversos arquivos e um local onde o sistema criado durante os exercicios ja pode

ser testado.

Figura 4 - Interface do Codecademy

[code]cademy Learn HTML & CSS: Part |

00 Learn index.html style.css http://localhost:8000

<!DOCTYPE html>
HTML is the language used to create the web

pages you visit everyday. It provides a logical
way to structure content for web pages.

An Unexpected Journey:

f='https://fonts.googleapis.com/css?

Let's analyze the acronym "HTML", as it contains Playfair+Display:900|Raleway:300'
r et' /cs
a lot of useful information. HTML stands for ", < Yaxt/csen

HyperText Markup Language.

A markup language is a computer language that O e

defines the structure and presentation of raw xpected Journey

text. Markup languages work by surrounding e htniin i=Set Gtarted
raw text with information the computer can
interpret, "marking it up" for processing.

HyperText is text displayed on a computer or
device that provides access to other text
through links, also known as “hyperlinks". In
fact, you probably clicked on many, many
hyperlinks on your path to this Codecademy
course!

In this course, you'll learn how to use the
fundamentals of HTML to structure, present,
and link content. You'll also learn how to use

Instructions

® ReportaBug 3 i DL

= 1.Whatis HTML? / Get Help

Fonte: Codecademy (2017).
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2.2.4 Code Chef

Criado em 2009 pela empresa indiana Directi, Code Chef é uma iniciativa sem fins
lucrativos, de uma plataforma de competicdo de desafios em programacdo, atualmente com
suporte a mais de 50 linguagens, contando com uma grande comunidade de estudantes e

profissionais.

A plataforma disponibiliza o desafio ao aluno de forma contextual, como também os
dados de entrada, saida e constante como pode ser visto na Figura 5. O programa deve ser

escrito pelo aluno e enviado para o site para que assim possa ser analisado.

Em 2010 foi langado a iniciativa ‘Go for Gold’ preparando as equipes indianas para
as finais do Concurso Internacional de Programagéo Colegial (ACM-ICPC). Outra iniciativa
da empresa Directi foi lancada em 2013, onde inaugurou o programa ‘Code Chef for Schools’
promovendo o talento de programacdo em niveis iniciais para assim criar uma comunidade
independente de desenvolvedores de tecnologias. Tendo como objetivo levar os estudantes
indianos para as Olimpiadas Internacionais de Informatica (IOI), a qual exige que mostrem
habilidades basicas de TI, como também analise de problemas, estrutura de dados, algoritmos,

programacao e testes.

A plataforma Code Chef, imcorpora uma ideia muito diferente dos demais sistemas
apresentados acima, ela é especifica para competicao de algoritmo, ndo sendo utilizada para o
ensino inicial com alunos e sim na criagdo de desafios para alunos com algum conhecimento

em programacao.



Figura 5 - Interface do Code Chef

27

Username Password

BEOE =
ot Passward

<o 0>
-

Home » Practice(Beginner) » Help Lost Robot!

Help Lost Robot! 1 eroblem code: 1crc1sa

-
A Directi ducational Initiative » PRACTICE *» COMPETE * DISCUSS ‘ » COMMUNITY » HELP  » ABOUT

B

B3 5 reopie like this. Be the first of your friends.

All submissions for this problem are available.

Robot Bunny is lost. It wants to reach its home as soon as possible. Currently it is
standing at coordinates (x1, y1) in 2-D plane. Its home is at coordinates (xz, yz). Bunny
is extremely worried. Please help it by giving a command by telling the direction in which
it should to go so as to reach its home. If you give it a direction, it will keep moving in
that direction till it reaches its home. There are four possible directions you can give as
command - "left", "right", "up”, "down". It might be possible that you can't instruct the
robot in such a way that it reaches its home. In that case, output "sad"

Input

First line of the input contains an integer T denoting the number of test cases. T test
cases follow.

First line of each test case contains four space separated integers xj, y1, Xz, Y2

Qutput

For each test case, output a single line containing "left" or "right" or "up" or "down" or
"sad" (without quotes).

Constraints

« 1=T=5000
+ 0=xy,Y1, X2, ¥2. <100
« It's guaranteed that the initial position of robot is not his home

Example

Input
3

ee10
A0 A1

All Submissions

Successful Submissions

Fonte: Code Chef (2017).

2.2.5 URI Online Jungle

Segundo Selivon et al. (2013) o portal URI Online Jungle é um

projeto desenvolvido

desde 2011 pela Universidade Integrada — Campos de Erechim, com objetivo de oferecer

desafios no padrdo da ICPC (International Collegiate Programming Contest). A plataforma

disponibiliza um juiz online para que seja realizado testes nas solucGes propostas, como

também correcdo em tempo real, forum e aceitacdo de diversas linguagens de programacao

como C, C++, Java e Python (FIGURA 6).
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Figura 6 - Interface Judge disponibilizada aos estudantes

HOME PERFIL CONFIGURACOES NEWS FORUM ACADEMIC CONTESTS BUSCAR PROBLEMAS SUBMETER SUBMISSOES ESTATISTICAS RANKS SAIR

al_ &

=/ HOMEWORK
” i -
@ JEE:% Z Lista2 @ LP1-2012
ONLINE JUDGE INFORMAGAO PRAZO

PROBLEMS & CONTESTS

Bem-vindo, Disciplina: LP1-2012 2
ANDRE TONIN Professor: Neilor Tonin
Homework: Lista 2 {

Exercicios: 20 problemas

Inicio: 01/01/2012 00:00 BRT (UTC-3) ENCERRADO

< 5
\( Considerar: Solugbes em C++ ou Java
02/01/2013 14:30

pL

TOP 20 PROGRESSO

Gabriel Dalalio

Wyllian

Thalyson Nepomuceno
Junior Andrade

Matheus Leao

- Problema Submissdes Aceito Nivel
Gaio Russi 1248 v Plano de Dieta 2 35058
Dami Henrigue 1249 Rot13
ADKIS ves 3 1250 KiloMan
Luclano Rl B 1251 Diga-me a Frequéncia
ween Cardeso 5 1252 % Sort!Sort! e Sortit

Cristhian Bonitha

6 1253 Cifra de César
Abner Samuel P. Palmeira 12524 . Substituicio de Tag 1 42419 3
DRI o0 O e 8 1255 ¥  Frequéncia de Letras 1 - 2
Jadson José Monteiro... e m—— Tobitas Hash
i 10 1257 Array Hash 3
© 2011 - 2015 UR! Online Judge Cookies | Privacidade | Termos & Condigdes | Status | Créditos Version 4.0.4.0104.15

Fonte: Selivon (2013).

O sistema URI Online Jungle compartilha diversas fun¢bes com o sistema Proalg o
qual foi desenvolvido e testado para este trabalho, oferecendo aos professores a possibilidade
de acompanhar o rendimento e a linha de raciocinio utilizada pelo aluno, como também
fornecendo uma flexibilidade nos horarios de estudo para os alunos. Outra caracteristica
compartilhada entre os dois sistemas é a correcdo dos exercicios, fornecendo um retorno para

0 aluno de forma facil e direta.

2.3 Problematizag&o no ensino

Nesta secdo serdo apresentados os fundamentos da metodologia da problematizagéo
com o Arco de Maguerez. As etapas do metodo serdo implementadas na ferramenta

desenvolvida para a resolucao das atividades de programacao.
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2.3.1 Arco de Maguerez

Segundo Giannasi e Berbel (1998) o Arco de Maguerez de Charles Maguerez, tem
como primeira referéncia tedrica de MP, conhecendo o esquema apresentado por Bordenave e

Pereira (1982), podemos ver 0 esquema mostrado na Figura 7.

Figura 7 - Arco de Maguerez

~+lTeorizagao -
- ~

- S

/

Pontos-Chave Hipdteses de Solucao

Observacao da Aplicacao a
REE”I!EI‘JE (Problema) Realidade (Pratica)

1 REALIDADE +

Fonte: Bordenave e Pereira (1982 apud COLOMBO; BERBEL, 2007).

Na primeira parte denominada, Observacdo da Realidade (Problema), o professor deve
orientar os alunos a observar de forma sistematica o problema em questdo, para que assim
tenham uma visdo ampla do problema (SILVA; DELIZOICOV, 2008). Com essa analise 0s
alunos conseguem identificar as dificuldades, caréncias, diferencas de varios niveis, que
possam ser transformadas em problemas (GIANNASI; BERBEL, 1998).

Em uma segunda etapa, denominada Pontos-Chave, os alunos devem realizar uma
investigacdo mais aprofundada, focando primeiramente nas possiveis causas do problema e
por meio de analise reflexiva, identificar os pontos chaves para o entendimento do problema,
da mesma forma encontrar forma para resolver ou amenizar o problema estuda (GIANNASI,
BERBEL, 1998; MITRE et al., 2008; SILVA; DELIZOICOV, 2008).

A parte da Teorizacdo tem como objetivo buscar a fundamentacdo teorica para que

assim possa ser explicado o problema. Nesse momento o professor deve orientar os alunos a
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buscar elementos cientificos que possam ajudar o entendimento do assunto, dentro de cada
um dos pontos chaves ja identificados. O aluno deve buscar as informacgGes em diversas
fontes, como: livros em bibliotecas, artigos, palestras. Durante esse processo de pesquisa 0
professor deve ficar mediando, orientando e estimulando a participacéo do aluno (GIANNASI;
BERBEL, 1998; MITRE et al., 2008; SILVA; DELIZOICOV, 2008).

A quinta e Ultima parte, aplicacdo a realidade, o aluno deve colocar em pratica as
idéias criadas como solucdo do problema, e aprendera a generalizar o que foi aprendido para
aplicar em outras situacfes, tendo a possibilidade de avancar na fundamentagdo tedrica,
criando estratégias que o ajudem por em pratica, de alguma maneira, as solu¢bes do problema
(GIANNASI; BERBEL, 1998; MITRE et al., 2008; SILVA; DELIZOICOV, 2008).

Apbs a conclusdo do Arco de Maguerez, o aluno pode treinar a relagcdo pratica — teoria
- pratica, tendo sempre como etapa inicial e final do processo de ensino e aprendizagem, a
realidade social (GIANNASI; BERBEL, 1998; MITRE et al., 2008; SILVA; DELIZOICOV,
2008).
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

E possivel encontrar diversos estudos que buscam aprimorar o ensino de algoritmos e
programacdo ou compreender as dificuldades apresentadas pelos estudantes. Um dos estudos
mais relevantes foi conduzido por Benedsen e Caspersen (2007). Os autores demonstram que
a média de reprovacao nas disciplinas introdutorias de programacao é superior a 30%, ou seja,

aproximadamente um terco dos alunos é reprovado.

Para chegar a esta conclusdo foi desenvolvida uma pesquisa que envolveu
universidades em diferentes paises, com uma participacdo maior, porém, nos Estados Unidos.
Aproximadamente 66% das respostas foi de instituicGes americanas. O levantamento buscou
verificar também qual o paradigma de programacao mais adotado, onde percebeu-se que em
metade dos casos a opc¢do principal é pelo uso da orientacdo a objetos. Uma discussao
importante apresentada no artigo é se 0 nimero de alunos que falha, desiste ou reprova é
considerado alto demais. Na visdo dos autores a taxa € significativa, mas encontra-se dentro

do que era esperado.

Pesquisas no Brasil sdo mais raras, é possivel encontrar um numero reduzido de
levantamentos estatisticos sobre a taxa de reprovagdo ou desisténcia nestas disciplinas, em
nivel nacional. Encontram-se diversos levantamentos regionais, locais ou mesmo com o foco
em uma determinada instituicdo, mas a realidade brasileira ainda é pouco conhecida. Um
destes levantamentos foi realizado por, Ramos (2015), que apresenta resultados ainda piores,
se comparados com cenarios internacionais, estimando que as taxas de reprovacfes que

podem variar de 40 a 50% em instituicOes brasileiras.

Considerando este cenario, diversas iniciativas exploram técnicas ou estratégias
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diversas para obter melhorias no processo de ensino e aprendizagem. Serdo apresentadas a

seguir iniciativas que possuem relacdo com este trabalho.

A utilizacdo de abordagens baseadas em problemas tem crescido, em alguns casos a
aprendizagem baseada em problemas é aplicada como modelo para um curso completo ou
como estratégia para direcionamento da matriz curricular, como em Qiu e Chen (2010). Os
autores apresentam iniciativa semelhante a outras, quando problemas sdo empregados para
nortear os estudos de grupos de alunos em disciplinas ou em cursos. Nesta abordagem, o
problema é debatido, discutido por grupos de estudantes e todas as atividades, incluindo a

programacéo séo relacionadas ao problema analisado.

De Oliveira e Ferreira (2015), apresentam o0s resultados da aplicacdo da
problematizacdo com o Arco de Maguerez no ensino de programacdo. A técnica foi
combinada com tecnologias para troca de mensagens, especialmente no ensino semipresencial.

Foram definidas quatro etapas:

e Etapa inicial: O aluno analisa individualmente o problema e identifica os pontos

chaves do mesmo.

e Atividades em grupos: Os problemas sdo analisados em grupos.

e Definicdo da solucéo final: Os lideres de todos os grupos escolhem e apresentam a

solucdo final a partir das diversas solug¢fes analisadas.

As tecnologias sdo usadas como recursos para colaboracdo e a interacdo entre 0s
participantes. As principais tecnologias usadas no trabalho foram o Google Docs e recursos
moveis baseados em SMS. Como forma de justificar a aplicacdo da metodologia e o0 uso das
tecnologias citadas, os autores apresentaram levantamentos relativos ao nimero de estudantes

gue possuem celulares e utilizam com frequéncia SMS e a internet a partir destes dispositivos.

lepsen (2013) utilizou técnicas de mineracdo de dados para encontrar padrdes
associados a frustragdo no aprendizado de algoritmos. Foi desenvolvido um ambiente de
apoio para o desenvolvimento de exercicios de programacéo e para a coleta de dados usados
na mineragdo. S&o coletados dados relativos ao nimero de compilagdes com erros, nimero
total de erros, tempo entre o inicio e a Ultima compilacdo do programa, nimero de programas
anteriores sem solucdo (sem uma compilagdo correta), nimero de compilacdes sem erros de

sintaxe.
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O aluno utiliza o ambiente para escrever e compilar o algoritmo e enquanto resolve a
questdo tem a possibilidade de indicar se esta frustrado clicando em um botéo disponivel no
software. Posteriormente 0 processo de mineracdo encontra regras que relacionam alto
numero de compilacdes ou a incidéncia recorrente de erros em programas com o estado de

frustracdo indicado pelo usuério.

3.1 Gerador de exercicios para apoio no ensino de programacao

A ferramenta de geracdo automatica de exercicio foi desenvolvida por Pedro
Tramontina (2015) em seu trabalho de conclusdo de curso, a qual possibilita a geracdo de
exercicios para as disciplinas de algoritmos de programacéo, assim auxiliando os alunos na

melhora do seu processo de aprendizado.

O sistema esta separado em trés componentes, que sdo: gerador, tradutor e uma lista de
templates? como podem ser visto na Figura 9. O sistema esta estruturado em seu modulo de
templates, os quais sdo arquivos estruturados que contém informacgdes para a geracdo dos
exercicios, como o nivel de dificuldade, seu tdpico principal, enunciado genérico e sua

solucdo no formato de um pseudocodigo (FIGURA 8).

Figura 8 — Pseudocddigo

## Pseudocode

declare integer i
declare array iArray of integer size %{n}

for i from 1 up to %{n} step 1
iArray[i] = randomi{%{ini}, %{end})

for i from 1 up to %{n} step 1
print iArray[i]
print " "

println “*

Fonte: Tramontina (2015).

Cada template corresponde a um tipo de exercicio, e em seu conteido existem lacunas

as quais serdo preenchidas de forma automatica e aleatoria pela ferramenta, assim gerando

2 Template: é um documento de contetido, com apenas a apresentacdo visual e instrucdes sobre onde e qual tipo
de conteido deve entrar a cada parcela da apresentacdo (https://pt.wikipedia.org/wiki/Web_template).
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diversos exercicios de um mesmo template. Para que a geracdo seja realizada, devem ser
informados os seguintes parametros: quantidade de exercicios, assunto principal e 0 nome da
linguagem de programacéo de saida, que pode ser C, C++, Java e Python. Os exercicios serdo

salvos individualmente em arquivos.

Figura 9 — Processo de geracdo de exercicios

Gerador Gerador Tradutor Gerador
Lista de Templates

Template 1 Leitura dos Escpl_ha

templates aleatoria de \ \

um template . _ .
Template 2 Selegzo dos o Geraga? da Grava(;fm do || !_l_sta de
templates por | solugéo / arquivo Exercicios Gerados

Template 3 tépico e Preenchimento, |

assunto do template y
Template (n) /

Fonte: Tramontina (2015).

Com o trabalhado de Tramontina (2015) pode ser realizado um estudo sobre o nivel e
a qualidade do aprendizado de algoritmo e programacao, ja que ferramenta criada por ele nos
ajuda na criacdo de exercicios Unicos, assim dificultando o compartilhamento das respostas

entre os alunos.

A criacdo de uma ferramenta que possa utilizar tecnologia de compartilhamento e
trabalho em grupo, como citado por Oliveira e Ferreira (2015) e exercicios de forma
automatica como proposto por Tramontina (2015) podem facilitar o estudo sobre a

compreensdo das dificuldades dos alunos no aprendizado de algoritmo e programacao.

Para o desenvolvimento do sistema Proalg, foi utilizando os modelos de Template
criados por Tramontina (2015), ja o sistema de geracdo de exercicios serd utilizado

futuramente.

3.2 URI Online Jungle

Segundo Selivon et al. (2013) o portal URI Online Jungle € um projeto desenvolvido
desde 2011 pela Universidade Integrada — Campos de Erechim e posteriormente criado um
novo moédulo chamado ‘Academic’, o qual oferece aos professores a possibilidade de

acompanhar o rendimento e a evolugdo de seus estudantes, como também o controle das
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atividades propostas em horéarios de aulas e extraclasse. Outra caracteristica presente na

ferramenta é a definicdo de periodos para a resolucdo de uma lista de exercicios e a

possibilidade do professor visualizar os diversos envios realizados pelo aluno (FIGURA 10).

Figura 10 - Envio realizados por um aluno

R sl SUBMISSION 1692577

Language
Answer, Accepted

Runtime: 0.000s

SOURCE CODE

using namespace std;

Language: C++
Answer Presentation error

untime: 0.000s

SOURCE CODE

using namespace std;

Fonte: Selivon (2013).

Para o professor é entregue uma interface simples, na qual ele pode acompanhar de

forma fécil e objetiva a evolucdo de seus alunos, a mesma disponibiliza diversas informacGes

agrupando-as por uma lista de exercicios. E fornecido um percentual das atividades

concluidas e também de forma visual através de cores nos itens da tabela, como mostrado na

Figura 11.




Figura 11 - Interface Judge disponibilizada ao professor
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Fonte: Selivon (2013).
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Apresentam-se neste capitulo os métodos utilizados no desenvolvimento do trabalho,
esta secdo esta subdividida em quatro grupos: Método de Pesquisa, Modo de abordagem,

objetivos, procedimentos técnicos da pesquisa e tecnologias utilizadas.

4.1 Métodos de pesquisa

O método de pesquisa adotado pelo trabalho serd o indutivo, pois sera realizada uma
observacao no processo de aprendizagem de algoritmos, utilizando uma ferramenta para entao
fornecer exercicios e coletar informacdes dos alunos. Segundo Visser, Plomp e Kuipler (2002)
mesmo por meio de utilizacdo de tecnologias no aprendizado, os estudantes acabam
enfrentando os mesmos problemas motivacionais do ensino tradicional, inclusive sendo uma
das principais causas de reprovacdo e desisténcia. Para Zichermann e Cunningham (2011),
deve ser utilizado a abordagem de Gamificagdo, sendo um pensamento e processo de jogo

para assim envolver os alunos na resolucdo do problema.

4.2 Modo de abordagem da pesquisa

A metodologia de pesquisa adotada pelo trabalho enquanto ao seu modo de abordagem
sera 0 Quantitativo, de acordo com Petersen et al. (2008) mapeamento de uma forma
sistematica é uma metodologia que pode envolver a busca por literatura, tendo como objetivo
verificar a natura, a extensdo e a quantidade de estudos publicados na area de interesse.

Segundo Squire (2011) os jogos sdo uma experiéncia que merece ser analisada, com o



38

objetivo de aprender a cativar os estudantes que cresceram em um contexto estimulado por

tecnologia.

4.3 Objetivos da pesquisa

A metodologia de pesquisa adotada pelo trabalho enquanto ao seu objetivo sera a
pesquisa exploratoria, envolvendo exercicios, questionarios e sugestdes de melhorias. Para
Kapp (2012) a gamificacdo como um mecanismo e pensamento para que assim possa engajar
as pessoas, motiva las, promover conhecimento e resolver problemas. Para Petersen et al.

(2008), pode ser conduzido um mapeamento em cinco passos essenciais tais como:
1. Definir questdes para uma pesquisa;
2. Realizar uma pesquisa de estudos;
3. Realizar uma triagem de documentos;
4. Definir palavras chaves dos resumos;
5. Extracdo de dados e mapeamento.

O presente trabalho se caracteriza com o primeiro e quinto passo, de modo que o
sistema utilizara um cadastro de exercicios para aplicacdo em aula, e durante os exercicios
serdo coletados informagdes para que em um préximo trabalho seja realizado um mapeamento

das informagoes.

4.4 Procedimentos técnicos usados na pesquisa

A metodologia de pesquisa adotada pelo trabalho enquanto ao seu procedimento
técnico sera a pesquisa de campo, de acordo com Berbel (1996) a metodologia de
problematizacdo ndo € um mero exercicio intelectual, pois as decisdes tomadas deverdo ser
executadas ou encaminhadas. Nesse momento, o componente social e politico estd mais
presente. A pratica que corresponde a essa etapa implica num compromisso dos alunos com o
seu meio. Do meio observaram os problemas e para 0 meio levardo uma resposta de seus

estudos, visando transforma-lo em algum grau. Para Diaz Bordenave e Pereira (1980) a
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educacao problematizadora parte do pressuposto de que "uma pessoa s6 conhece bem algo

quando o transforma, transformando-se ela também no processo".

4.5 Tecnologias utilizadas

O sistema para 0 apoio no ensino de algoritmo de programacdo utiliza diversas
tecnologias como pode ser visto na Figura 12, em seu backend?® dois sistemas como servidores

web sdo utilizados:

e NGINX? utilizado para interpretar os codigos fontes escritos na linguagem de

programacdo PHP (Hypertext Preprocessor), a qual utilizamos a verséo 7.1.

e NodelS* utilizado para interpretar os codigos fontes escritos na linguagem

JavaScript, utilizamos 0 modulo Socket.10® para trabalhar com webscokets.

No frontend® esta presente o JavaScript na versio ES6 e CCS (Cascading Style Sheets)
na versdo 3, para isso utilizamos o framework React na versdo 15 para a cria¢do da interface
do editor de cddigo fonte e o Twitter Bootstrap na versdo 3 para a criacao das telas do sistema.
Para o desenvolvimento do sistema sera utilizado o gerador de cddigos Code Charge Studio

na versao 5.1 para geracdo dos codigos em PHP.

A coleta de informagdes do usuério serd feira por WebSockets, utilizando a biblioteca
Socket.io®, com o servidor NodeJS na versdo 6.1. Sera utilizado o banco de dados relacional
Mysql na versdo 5.7 a engine de armazenamento innoDB. O Ace.js sera utilizado como editor

de cddigos online, na ferramenta que sera desenvolvida.

Para a compilacdo do cddigo fonte criado pelo aluno, seréd utilizado o compilador
JAVACS® na verso 8 e para o controle de recursos e tempo utilizando durante o processo de

3 Nginx é um servidor web rapido, leve, e com inlmeras possibilidades de configuracdo para melhor
performance (https://pt.wikipedia.org/wiki/Nginx).

4 NodeJS €é um interpretador de cddigo JavaScript que funciona do lado do servidor
(https://pt.wikipedia.org/wiki/Node.js).

® Socket.10 é uma biblioteca de JavaScript para aplicagGes web em tempo real . Permite comunicagdo em tempo
real e bidirecional entre clientes e servidores da Web (https://en.wikipedia.org/wiki/Socket.10).

6 JAVAC é o compilador primario da linguagemJava, incluido noJava Development Kit(JDK) daOracle
Corporation. Apesar de existirem outros compiladores, o criado pelaSun Microsystemsé o mais usado
(https://pt.wikipedia.org/wiki/Javac).


https://pt.wikipedia.org/wiki/Node.js
https://en.wikipedia.org/wiki/Socket.IO
https://pt.wikipedia.org/wiki/Java_(linguagem_de_programa%C3%A7%C3%A3o)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Java_Development_Kit
https://pt.wikipedia.org/wiki/Oracle_Corporation
https://pt.wikipedia.org/wiki/Oracle_Corporation
https://pt.wikipedia.org/wiki/Sun_Microsystems

compilagdo, sera utilizado o comando ULIMIT? do linux.

Figura 12 - Diagrama das tecnologias utilizadas
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Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

"ULIMIT é um comandoshellinternousado para mostrar e definir vérias restricdes no uso de recursos para um

shell (http://wiki.linuxquestions.org/wiki/Ulimit).

8Backend Sistema responsavel pela regra de negécios, webservices e APIs de uma aplicacdo

(https:/iwww.oficinadanet.com.br/post/13541-afinal-o0-que-e-frontend-e-0-que-e-backend-).

°Frontend Interface de interagdo com o usudrio (https://www.oficinadanet.com.br/post/13541-afinal-o-que-e-

frontend-e-0-que-e-backend-).


https://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&hl=pt-BR&prev=search&rurl=translate.google.com.br&sl=en&sp=nmt4&u=http://wiki.linuxquestions.org/wiki/Command&xid=17259,1500004,15700019,15700124,15700149,15700168,15700173,15700186,15700191,15700201&usg=ALkJrhhYhH3TyJQRG2Af9Q_otmA7bd12iQ
https://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&hl=pt-BR&prev=search&rurl=translate.google.com.br&sl=en&sp=nmt4&u=http://wiki.linuxquestions.org/wiki/Builtin&xid=17259,1500004,15700019,15700124,15700149,15700168,15700173,15700186,15700191,15700201&usg=ALkJrhgCHMmY-LEHTTmFyOMoK7iMwCuiCw
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5 SISTEMA PROALG

O presente capitulo tem objetivo descrever o sistema para 0 apoio no aprendizado de
algoritmos de programacdo, serdo abordados assuntos referentes a estrutura, modelagem e

tecnologias utilizadas. O sistema seréd desenvolvido de forma complementar em dois trabalhos.

O sistema PROALG foi desenvolvido na plataforma web e disponibilizado para acesso
pela internet. Consta no sistema uma definicdo de tipos de usuario (FIGURA 13), que sao
nomeados como administrador, coordenador, professor e aluno, dessa forma foi definido o
tipo de perfil do usuario no sistema, liberando assim as funcionalidades pertinentes ao seu

tipo.
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Figura 13 - Diagrama de casos de uso do PROALG
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Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

Vincular disciplinas

Nos cursos

O administrador tem como objetivo o cadastro das instituicdes de ensino (FIGURA
14), coordenadores, cursos e disciplinas, dessa maneira mantendo uma uniformidade entre 0s

cursos e disciplinas disponibilizados por todas as instituicoes.

Figura 14 - Lista de institui¢des

@ PROALG - Problematizagao aplicada ao ensino de algoritmos e programagao . -

Inicio > Lista de instituicao

Lista de instituicdo

# Nome fantasia  Raz&o social

| H icic
=8 [Inicio

= Usuarios

® Instituicdo

1 Univates Fundag&o Vale do Taquari de Educagéo e Desenvolvimento Social - Fuvates Va

b
B} CEditar conta

Sair

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).
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O coordenador deve vincular os cursos a sua instituicdo e preencher alguns dados
adicionais, que sdo as caracteristicas, os diferenciais como também o mercado de trabalho,
carga horaria, turno e duracdo do curso. Apds isso sera vinculado as disciplinas ao curso
(FIGURA 15) ja selecionado e novamente serdo fornecidas novas informaces, que neste caso
é a carga horéria, semestre e ementa. Tendo a configuracdo de cursos e disciplinas concluidas,
sera realizado o cadastro de professores, que serdo usuarios, porém com o tipo ‘professor’,
apos isso o coordenador deve criar as turmas de cada disciplina e posteriormente vincular um

professor em cada turma.

Figura 15 - Cadastro de disciplina

.= Inicio Inicio = Lista de curso = Lista de instituigéo

H C
Adicionar disciplina

2&  Usudrios Disciplina .

W Disciplina

W Curso

€ Tuma Disciplinas do curso

@ = Disciplina Carga horaria Semestre/Turma
Algoritmos e programagao 120 1 ﬂ
Programacao avangada de aplicaces 60 4 ﬂ
PROGRAMAGAD E ESTRUTURAS DE DADOS | 60 6 ﬂ

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

O professor deve realizar o cadastro das turmas oferecidas na instituicdo a qual ele
pertence, para isso basta acessar o menu turma no menu lateral e pressionar o botdo “Nova

turma” disponivel na tela de listagem (FIGURA 16).
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Figura 16 - Lista de turmas

® PROALG - Problematizagéo aplicada ao ensino de algoritmos e programagéo

BE Inicio nicio = Lista de turmas
Lista de turmas
&4 Usudrios
® Tuma # Semestre/Turma Inicio Fim Disciplina Professor
e
=] Template 1 2017A 01/03/2017 20/07/2017 Programacéo crientada a objetos Evandro Franzen (2] B Vi
=] Exercicio B
2 2017B-T1 01/08/2017  15/12/2017  Algoritmos e programagio Evandro Franzen @@ E y
M corregio
B e . 3 2017B-T2 01/08/2017 15/12/2017 Algoritmos e programagao Evandro Franzen (2] B 7
ditar conta
@] Sair 4 2017B-TT 01/09/2017 15/12/2017 Algoritmos e programagdo Evandro Franzen (3] B ya
5 2018A-T1 16/02/2018 30/06/2018 Algoritmos e programacéo Mouriac Diemer (29 ] B Va
6 2018-TESTE 03/03/2018 26/03/2018 Algoritmos e programagao Professor Silva (3] B Va

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

Na tela de cadastro de turmas (FIGURA 17), é selecionado a disciplina, o professor e
adicionado uma breve descri¢cdo como também a data de inicio e fim do periodo.

Figura 17 - Cadastro de turmas

@ PROALG - Problematizag3o aplicada ao ensino de algoritmos e programacio

BE Inicio nicio = Lista de turmas = Adicionar/Alterar Turma

Adicionar/Alterar Turma

&4 Usudrios

Disciplina A
® Tuma

Professor v
=] Template
B Exercicio Semestre/Turma Semestre/Turma
M corregéo Inicio Inicio Fim Fim
B} Editar conta
& sair

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

Sera de responsabilidade do professor cadastrar os alunos no sistema, ou apenas fazer
a vinculacdo deles nas turmas caso o usuario ja esteja cadastrado. Outra tarefa do professor
sera o cadastro dos templates de exercicios (FIGURA 18) que serdo utilizados durante as
aulas, os quais estdo vinculados ao professor, desse modo o mesmo template pode ser
utilizado em diversas turmas. Outra caracteristica é disponibilizar o template como publico,
para que outros professores possam usufruir do exercicio. Para realizar a geracdo de exercicio
€ necessario que antes sejam criados os niveis, para que assim sejam classificados os

exercicios.
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Figura 18 - Lista de templates

@ PROALG - Problematizagéo aplicada ao ensino de algoritmos e programagéo

BS Inicio nicio > Lista de templates
i Filtro (F2) ~ | Novotemplate
Lista de templates
aa Usudrios
™ Tz # Titulo Nivel Tags
<
=] Template 13 Temperaturas Baixo Entradas, sequencia, saida, varidveis /
B Exercicio 21 Publico e renda Baixo Entradas, saidas, instrugdes sequenciais y
M corecio o N o
22 Escolha a forma de pagamento Baixo Entradas, saidas, instrugdes condicionais Vi
B Editar conta
24 Preco do combustivel Baixo Entradas, saidas, instrugdes condicionais, repeticio Vi
&) sair
12 Jogo da adivinhagéo Médio Entradas; saidas; repeticéo Vi
14 Salarios Médio Entradas, repeticdo, varidveis, saidas Vi
17 Jogando dados: Qual € a soma? Médio Vetores, repeticdo, acumuladores Vi
18 Competicéo de duplas na escola Médio Vetores, repeticéo Vi
Primeiro  Anterior 1 2 | de2 Préoximo  Ultimo

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

Durante o cadastro do template (FIGURA 19) é solicitado a descricao do problema e
enunciado, o problema deve ser uma contextualizagdo de uma situagdo real e ndo um
enunciado tradicional de um exercicio.A descricdo do problema é fundamental para que o
estudante seja estimulado a refletir sobre o contexto, a respeito da situagéo epartir desta defina

0s pontos chave e uma hipotese de solucéo, antes de iniciar a codificagdo do problema.

Figura 19 - Cadastro de templates

@ PROALG - Problematizagao aplicada ao ensino de algoritmos e programagao

E= nicio nicio = Lista de templates > Adicionar/Alterar Template
=0 4

Adicionar/Alterar Template

aa Usudrios

Titulo Temperaturas
* Tuma
Nivel Baixo v
=] Template
= Exercicio Topicos Entrada, processamento e saida
M coregéio Tags Entradas, sequencia, saida, varidveis
B Editar conta
R . . R a
Problema Wocé foi designado para implementar um sistema que |é uma temperatura em graus Celsiuse
@ Sair apresente-a convertida em graus Fahrenheit.
Enunciado Para resolver o problema deve ser lida uma temperatura em graus Celsius, utilizando uma =

varidvel numérica. Em seguida deve-se calcular a temperatura em graus Fahrenheit, usando a
seguinte férmula: F=(1,8*C)+32, onde F € a temperatura em Fahrenheit e C € a temperatura em
Celsius

Pseudocddigo programa Licao
var tempC : real

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).



46

E possivel adicionar dicas no template (FIGURA 20), que serdo disponibilizados aos
alunos durante a realizacdo dos exercicios, ndo existe um limite, todas serdo mostradas no
painel lateral da tela de exercicio do aluno. As dicas sdo compostas por um titulo e uma breve

descricdo que possa auxiliar o aluno no momento da resolucao do exercicio.

Figura 20 - Cadastro de dicas

® PROALG - Problematizagio aplicada ao ensino de algoritmos e programagéo

BE Inicio nicio > Lista de templates - Lista de dicas ~ Adicionar/Alterar Dica
Adicionar/Alterar Dica
44 Usudrios N
Sequéncia
® Turma
Titulo Definigdo de varidveis
=] Template
= Exercicio Descrigdo Eposswel criar um lago de repeti¢éo que evite a possibilidade do usuarie informar valores menores
do que um para a quantidade de salérios a serem langados. Criar varidveis que mantenham a soma
M corecéo dos saldrios, o maior e o menor salario
B Editar conta
@] Sair P
Atualizar | Excluir | Cancelar

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

As dicas que foram cadastradas e vinculadas ao template (FIGURA 21), podem ser
acessadas pelos alunos posteriormente durante a resolucdo dos exercicios, por botbes que
estdo disponiveis na tela de exercicio. O acesso as dicas ficam registrados para que o

professor possa saber quantas vezes e quais dicas o aluno utilizou.

Figura 21 - Lista de dicas do template

@ PROALG - Problematizacio aplicada ao ensino de algoritmos e programacgio

B8 Inicio nicio > Lista de templates > Lista de dicas
Lista de dicas
&a Usuarios
* Tuma Sequéncia  Titulo
e
=] Template 1 Definigdo de varidveis s
B Exercicio 2 Lago de repeticdo ’
M corregdo
B Editar conta
&) sar

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

Ap0s todos os cadastrados auxiliares serem realizados, o professor deve cadastrar os
exercicios (FIGURA 22), selecionando o template cadastrado anteriormente, a turma a qual

tera acesso ao exercicio, um maédulo, se deve utilizar problematiza¢do, 0 maximo de pontos da
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problematizacdo, 0 maximo de pontos da resolucao e a data da publicacdo do exercicio. Se no
exercicio ndo for utilizado problematizacdo, entdo sera solicitado somente o cddigo fonte do

aluno e ndo as etapas de pontos-chaves e hipdteses da solucéo.

Figura 22 - Cadastro de exercicio

) PROALG - Problematizagao aplicada ao ensino de algoritmos e programagao

B Inicio Inicio > Lista de exercicios > Adicionar/Alterar Exercicio

Exercicio
44 Usudrios Template Amostras de DNA M
* Turma ’ =

Turma 2018-TESTE - Algoritmos e programagao v
=) Template

Méadulo Tipos estruturados de dados v
=) Exercicio
M correcio Usa problematizacao Sim v
B} Editar conta Pontos problematizagao 10
|2| Sair _

P resolucao 10

Publicagao 01/05/2018 &

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

O préximo passo ap6s o cadastro do exercicio, é fazer a geracdo, esse processo vai
criar um registro de exercicio para cada aluno vinculado na turma. Para realizar a geracéo
deve ser acessado a tela de listagem de exercicio (FIGURA 23), clicado no botdo gerar, que
fica ao lado do botdo de alterar. Ap6s o sistema concluir o processo o botdo serd removido e

adicionado um contador em seu lugar, informando a quantidade exercicios gerados.

Figura 23 - Lista de exercicios

@ PROALG - Problematizag&o aplicada ao ensino de algoritmos e programacéo @ -

B Inicio Inicio = Lista de exercicios
. o Fiva | oo srics
Lista de exercicios
a2 Usuarios
* Turma # Template Modulo Turma Publicagao
< |
=] Template 55 Competigdo de duplas Vetores e 2018A-T1 - Algoritmos e 04/05/2018 s
na escola matrizes programacao
=] Exercicio
M coreca 54 Separando alunos em Vetores e 2078A-T1 - Algoritmos e 04/05/2018 e -
B D grupos matrizes programacio
B Editar conta
53 Jogando dados: Qual é Vetores e 2018A-T1 - Algoritmos e 04/05/2018 e -
|§‘| Sair a soma? matrizes programacgao
52 Associados do clube da Vetores e 2018A-T1 - Algoritmos e 04/05/2018 e -
terceira idade matrizes programacao
51 Associados do clube da Vetores e 2018-TESTE - Algoritmos 02/05/2018 e -
terceira idade matrizes e programagao

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).
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O Aluno ao acessar 0 sistema, visualizard uma lista de cursos as quais ele estd
vinculado, ao selecionar o curso desejado, serdo mostradas as disciplinas que ele cursou ou
estd cursando. Ao acessar a disciplina, serd disponibilizada a lista de exercicio do aluno
(FIGURA 24), agrupada pelos seus respectivos niveis, acompanhado de algumas informactes

como o andamento do exercicio.

Figura 24 - Lista de exercicio

® PROALG - Problematizagio aplicada ao ensino de algoritmos e programagéo

BS Inicio Lista de exercicios
Exercicios

= Lista de exercicios X
Separando alunos em grupos Medio 02/05/2018

B Editar conta Professor: Professor Silva PC-HS.CF a

@] Sair Competigdo de duplas na escola Medic 02/05/2018
Professor: Professer Silva PC-HS- »
Jogando dados: Qual é a soma? Médio 02/05/2018
Professor: Professor Silva - - >
Associados do clube da terceira idade Medic 02/05/2018
Professor: Professer Silva -HS- »
Teste do sistema Al 27/04/2018
Professor: Professor Silva PC-HS- »
Jogo da adivinhagdo Medio 04/04/2018
Professor: Professer Silva PC-HS-CF a

Primeiro Anterior T 2 3 4 de 4 Proximo ‘ imo

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

Ao acessar 0 exercicio o aluno sera direcionado para uma tela onde serdo listados o0s
passos para a resolugdo do mesmo. Conforme mostrado na Figura 25 podemos ver que 0
primeiro passo € o pontos-chaves, neste momento sera fornecido para o aluno a descri¢do do
problema e instigado o0 mesmo a definir os pontos-chaves para a resolu¢do do exercicio.
Durante todo o processo de resolucdo serdo coletados diversos tipos de informacéo, para que
posteriormente o professor possa utilizar as informagdes para uma analise no rendimento do

aluno.
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Figura 25 - Pontos chaves

@ PROALG - Problematizagdo aplicada ao ensino de algoritmos e programacgao

Inicio > Lista de exercicios > Exercicio

Parar exercicio Préxima etapa

Pontos-chaves #2

#1 Descreva os pontos chave, elementas ou conceitos principais relacionados a0 problema acima. Sugastio: Pense na resolucio de

-
B3 Inicio
e Pontos-chaves

Hipéteses de solucdo

=] Lista de exercicios

K} CEditar conta

& sar um problema usando recursos computacionais: Entrada > ito > Saida e Armazenamen 43 Codigo fonte
Problema Write a program that reads a matrix by size ${n}x${n}, calculate
and show the sum of values:
a) line 4;
b) column 2;

¢) main diagonal;
d) secondary diagonal;
e) of all elements of the matrix.

Descrigdo

Parar exercicio Préxima etapa

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

Ap0s a elaboragdo dos pontos-chaves, o aluno devera confirmar a concluséo, clicando
no botdo “Proxima etapa”, neste momento ele sera direcionado para a proxima etapa do

exercicio, podendo visualizar somente como leitura a etapa anterior.

A hipoétese sera desenvolvida na segunda etapa do exercicio, onde o aluno novamente
com base no problema, deve elaborar uma resposta, tendo como base 0s pontos-chaves, dicas
e pseudocddigo, conforme mostrado na Figura 26.

Figura 26 - Hipoteses de solugédo

€ PROALG - Problematizagao aplicada ao ensino de algoritmos e programagao

Inicio > Lista de exercicios

Parar exercicio

3 Inicio Exercicio

Pontos-chaves

o #1

[=] Lista de exercicios

Hipdteses de solugao
B} Editar conta _
44 Destreva uma hipotese de solus3o para o problema. E importante pesquisar, buscar conhecimento de forma mals aprofundada

& sar para elaborar esta solugZo. A solugdo pode ser uma sequéncia de passos, blocos, etapas que compde a solugdo. Evite a utilizagio

de cédigo ou instrugBes associadas a uma linguagem de programagdo

Write a program that reads a matrix by size ${n}x${n}, calculate
and show the sum of values:

a) line 4;

b) column 2;

¢) main diagonal;

d) secondary diagonal;

€) of all elements of the matrix.

Problema

Descrigao

Parar exercicio Préxima etapa

@ Hipoteses de solugao

#3 Cadigo fonte

B Pontos-chaves

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).
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Tendo o aluno desenvolvido os pontos chaves e hipotese do exercicio, chegou o
momento de realizar a criacdo do codigo fonte, para isso é fornecido um editor de codigo
como mostrado na Figura 27, onde o aluno deve criar um programa que satisfaca os requisitos

solicitados no exercicio.

Figura 27 - Cddigo fonte

= @1 PROALG - Problematizagao aplicada ao ensino de algoritmos e programagéo

[ Inicio > Lista de exercicios > Exercicio
B3 Inicio e

o " o #1 Pontos-chaves
Parar exercicio Finalizar exercicio
[=] Lista de exercicios
P - . -
B #3 codigo fonte #2 Hipoteses de solugdo
B Editar conta . | R N
Enunciado: Elaborar um programa para gerar e armazenar um nimera aleatéria entre 1 e **${n}**. Fazer uma repetigio para
g erguntar para o usudrio qual nimero foi gerado (ndo mostrar o niimero gerado para o usudrio). Caso o ndmero infermado o
@l Sy pera " q N ( E P ’ Cédigo fonte
seja igual ao que foi gerado, encerrar a leitura. Durante a repetigio, contar quantas vezes o usurio tentou acertar. Mostrar
a0 final o numero de tentativas.
B Hipéteses de solugéo
Edioy B Pontos-chaves

Argumentos .

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

Durante 0 processo de criagdo do algoritmo pelo aluno, séo gravados todos o0s
movimentos do cursor dentro do editor, como também acgdes de copiar e colar. Com o
armazenamento destas informagcbes, o professor pode realizar uma analise no
desenvolvimento realizado pelo aluno, isso tudo para que possa entender qual a linha de

raciocinio utilizada por ele.

Para o editor de codigo, foi utilizado a biblioteca ACE.JS, a qual fornece um
componente de edicdo de cddigo orientada a eventos, desta forma pode ser coletado as

informacdes monitorando os eventos do componente.

O monitoramento da escrita do codigo é realizada em tempo real, enviando os dados
para o servidor de forma continua, para isso foi utilizado o evento ‘onChange’ do editor, o
qual é acionado sempre que o contetdo do editor € alterado. Nesse momento é aplicado um
algoritmo de diferencial, comparando o valor antigo com o valor novo do editor, assim
localizando as alteracdes realizadas pelo aluno. O resultado dessa analise é um vetor chamado
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DELTA, o qual possui duas posi¢fes, uma com 0 tempo gasto para a alteragdo em relagéo a
ultima alteracdo realizada e outra com uma lista de vetores, do tipo DIFF como mostrado na

Figura 28.

Figura 28 - Objeto delta

11’ L

2~ "diffs":

3 {

4 "valor™: A",

5 "operacao”: 1,

& “localizacao": 19
8 1=

a "tempo": 276

1a

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

Cada objeto DIFF contém trés propriedades, uma com o valor adicionado, outra com a
operacdo realizada, a qual pode ser 1 (adicionado), -1 (removido) e O (sem alteracdo) e por
ultimo a localizagdo da alteracdo, que é a sequéncia do caractere na linha. Quando for
realizado uma colagem de codigo no editor, o evento ‘onChange’ ¢ adicionado somente uma
vez, e nesse momento € realizado diversas alteraces ao mesmo tempo, neste caso sera um

objeto DELTA, com diversos objetos DIFFs, como pode ser visto na Figura 29.

Figura 29 - Objeto delta com mdltiplos diffs

1 -
2~ "diffs": [

3 { alor ‘" "operacac”: 1,"localizacaoc™: @ },
4 alor "u”,"operacano”™: 1,"localizacac™: 1 7},
5 alor "B","operacac”: 1,"localizacac™: 2 },
B alor "1","operacaoc”: 1,"localizacan™: 3 },
7 alor "i","operacao”™: 1,"localizacac™: 4 7},
8 alor "c","operacaoc”: 1,"localizacac™: 5 }
=) »

1a "tempo" 1451%

11

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

Foi utilizada a biblioteca ‘google-diff-match-patch’®a qual implementa o algoritmo de

diferencial de Myers (2003), que geralmente € considerado o melhor diferencial de uso geral.

8 google-diff-match-patch disponibiliza algoritmos robustos para executar as operagBes necessarias para
sincronizar texto sem formatacédo (https://code.google.com/archive/p/google-diff-match-patch/).
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A visualizacdo dos movimentos realizados no editor ¢é através de um player (FIGURA 30),
que reproduz de forma fiel todos os movimentos realizados pelo aluno durante a resolucdo do
problema.

Figura 30 - Player do cddigo fonte

Resultado Eventos no editor Ajuda Compilagéo Code player

1= public class Teste{

2. public static void main{string args[]){

3 Teste obj = new Teste();

4 obj.mostra("cléverton™);

h

public void mostra(string msg){
system.out.printin({msg);

H

s

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

Outra caracteristica da tela de exercicios, é fornecer ajuda para o aluno durante o
processo, esta disponiveis botbes de dicas (FIGURA 31) e outro com o pseudocodigo, quando
clicado em cada um deles sera mostrado por uma janela a informacdo solicitada. A ajuda

somente é permitida na segunda e terceira etapa e todas as solicita¢fes serdo gravadas.

Figura 31 - Tela de dicas

#1 - Geragao do numero sorteado

E possivel utilizar a fungdo random para gerar o nimero entre 1 e 10 (supondo
que n=10), armazenando ele em uma variavel numeérica.

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).
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Outra caracteristica da tela de exercicio serd o botdo ‘parar exercicio’, com o qual o
aluno informa que esté desistindo de resolver o problema.O aluno pode em qualquer momento
e em qualquer etapa decidir parar de trabalhar no exercicio podendo retornar onde parou em
outro momento. Para cada tentativa, sera criado um novo registro, sendo assim possivel

analisar quantas vezes o aluno tentou trabalhar em cada exercicio.

Durante a terceira e Ultima etapa do exercicio, o aluno pode testar o cédigo fonte
codificado por ele. Durante esse processo de testes, é disponibilizado diversas informacdes ao
aluno, como o estado e possiveis erros ocorridos durante a construcdo ou execucdo do

programa, como também a saida gerada pelo programa, conforme mostrado na Figura 32.

Figura 32 - Teste do programa

@ PROALG - Problematizagao aplicada ao ensino de algoritmos e programagao

Inicio Argumentos

Argumentos na linha de comando #1 Pontos-chaves
[=] Lista de exercicios Status compilagio Status execucdo

#2 Hipoteses de solugdo
B Editar conta

S A erro ao compilar A erro durante execugdo do programa
@ <50 P C preg Cadigo fonte

B Hipoteses de solugéo

B Pontos-chaves

A saida do programa

Parar exercicio Finalizar exercicio

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

Para realizar uma interacdo com o programa, € disponibilizado um campo de entrada
de dados, que neste caso sdo 0s argumentos, os quais devem ser informados antes da execucao
do programa. Esses parametros podem ser acessados dentro do método ‘main’ do programa,

através de um vetor recebido por este método, podemos ver na Figura 33 um caso de uso.
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Figura 33 - Programa de exemplo

= public class teste{
- public static uold main{String args[]1)}{

‘Primeir roumento
Ly ¥ w L4 L n L=

5_-. stem.out. prmtln{ar‘gs[:a]],

_'_.-.- Ls L JUmMENTO

5_-. stem. Dl.lt pr1nt1n{args[1]),

Tarrad s i me e
_-.'\.--"-""-'\.

5_-. stem.out.println{args[2]);

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

Apds o aluno concluir o exercicio, 0 mesmo fica disponivel ao professor para realizar
a corre¢do, para isso deve ser acessado a opcdo “Correcdo” do menu. O primeiro passo €
selecionar a turma (FIGURA 34) que deseja realizar a corre¢do, as turmas sao mostradas em
forma de bloco, informando a quantidade de exercicios como também a quantidade de alunos,

para continuar deve ser pressionado o botdo “Corrigir”.

Figura 34 - Lista de turmas na correcdo

® PROALG - Problematizacéo aplicada ao ensino de algoritmos e programacgio

BE Inicio nicio > Corregdo - Turmas
Correcao - Turmas
£4 Usudrios
® Tume ) Algoritmos e programacao __Algoritmos e programacéo
a e N\ on - /- N on1
~ (&) 2018-TESTE (&) 20178-T1
B Template =D am — CEhemD
Exercicio
=
M corregio
B cEditar conta Algoritmos e programacgéo Algoritmos e programacgéo
B sar .j'_ = ) 2018A-T1 .j'_ - _'j. 20178-T2
) Algoritmos e programagao ___ Programacéo orientada a objetos
(@) 20178-TT (@) 20174
= Corrigir =, Corrigir

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

Ao selecionar a turma desejada, serd carregado outra tela, na qual esta disponivel as
mesmas informagdes da tela anterior sobre a turma e também uma lista de exercicios
(FIGURA 35), essa lista esta ordenada pela data de publicagdo, fornecendo também algumas
caracteristicas do exercicio como titulo, mddulo, totalizador de exercicios finalizados e
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corrigidos. O proximo passo é escolher o exercicio para entdo visualizar os alunos que

entregar a atividade.

Figura 35 - Lista de exercicios de uma turma na corregdo

B3 Inicio nicio = Corregdo-Turmas = Lista de exercicios
Lista de exercicios

aa Usudrios

® Tuma Algoritmos e programacéo

=~ a 2018A-T1

B Templare 5o 125 s

[E] Exercicio

M comecio Titulo Modulo Publicado Finalizado Corrigido

B Editar conta Associados do clube da terceira idade Vetores e matrizes 04/05/2018 1 de 29 0de 29 Q,

@ sair Jogando dados: Qual é a soma? Vetores e matrizes 04/05/2018 14 de 20 0de 29 a
Separando alunos em grupos Vetores e matrizes 04/05/2018 5de 29 0de 29 [+
Competigdo de duplas na escola Vetores e matrizes 04/05/2018 7 de 29 0de 29 [+
Jogo da adivinhagédo Estruturas de repetigéo 04/04/2018 20 de 29 0de 29 [}
Sague no caixa eletronico Estruturas de repetigéo 04/04/2018 21de 29 0de 29 [}
Amostras de DNA Estruturas de repetigéo 04/04/2018 14 de 29 0de 29 [}

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

O terceiro passo na correcdo dos exercicios € escolher um aluno para avaliar, na
listagem (FIGURA 36) é mostrado o nome dos alunos e as etapas que foram finalizadas, que
pode ser os Pontos-chaves, Hipotese da solugdo e Cddigo fonte. Quando as trés etapas forem
finalizadas, fica disponivel a data e hora da entrega como também o acesso da tela de correcdo
do exercicio. Apos finalizar o processo de corre¢do pode ser visualizado na listagem as notas

e as avaliacdes de niveis.
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Figura 36 - Lista de alunos de um exercicio na corregdo

= <@ PROALG - Problematizacgéo aplicada ao ensino de algoritmos e programacéo

B3 Inicio cio = Corregdo-Turmas = Lista de exercicios = Alunos
Alunos
e Usudrios
* Turma Etapas P. P. P. Nivel Nivel Nivel Nivel
= Aluno finalizadas Finalizado problem. resolugio bonus PC HS CF Comp,
=] Template
Gregor PC-HS-CF 11/05/2018 O0de0 0de0 =
= Exercicio 03:05:49
M correcéo ) -
Ariel PC-HS-CF 09/05/2018 0ded 0de0 =
B Editar conta 100802
& sai Willy PC-HS-CF  11/05/2018 0de0 0de0 =
06:36:04
Gabriel PC-HS-CF 10/05/2018 0den 0deo =
03:32:18
Vinicius PC-HS-CF 10/05/2018 Ode0 0de0 =
05:05:16
Alex PC-HS-CF  10/05/2018 0de0 0de0
09:29:03
Luis PC-HS-CF 10/05/2018 0deq Ode0 =

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

A tela de correcdo de exercicio (FIGURA 37) disponibiliza diversas informacoes,

algumas em forma de métricas, as quais ficam disponiveis em um painel na parte superior:
e Tentativas: tentativas do aluno para realizar a atividade.

e Ajuda: quantidade de vezes que o aluno utilizou as ajudas, que podem ser as dicas,

etapas do exercicio e pseudocodigo.

e Tempo ponto-chave: tempo gasto pelo aluno para realizar a primeira etapa do
processo, € utilizado somente o tempo da tentativa que foi entregue, as demais ndo

sdo computadas.

e Tempo hipotese: tempo gasto pelo aluno para realizar a segunda etapa do exercicio,

é utilizado somente o tempo da tentativa que foi entregue.

e Tempo codigo fonte: tempo gasto pelo aluno para realizar a escrita do cddigo fonte,

esse valor inclui todo o processo de teste do programa.

e Tempo total: soma dos trés tempos anteriores, tempo ponto-chave, tempo hipdtese

e tempo cédigo fonte.
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e Avaliacdo do aluno: ao realizar a entregar da ultima etapa, é solicitado ao aluno
uma pequena avaliagdo composta por uma pergunta solicitando o grau de
dificuldade do exercicio, sendo possivel escolher entre “Baixo”, “Médio” e “Alto”

e um campo de comentario.

e Compilacdes abortadas: quantidade de compilacdo que foram abortadas de forma
automatica pelo sistema, isso ocorre quando o tempo de compilacéo ultrapassa 0s

5 segundos.
e Compilagdo OK: quantidade de compilagdes realizadas com sucesso.
e Compilacdo ERRO: quantidade de compilacdo ndo finalizadas.

e Execucdo OK: quantidade de execucdes realizadas com sucesso.

Execucdo ERRO: quantidade de execugfes com problemas.

Abaixo do painel esta disponivel as informagdes do exercicio acompanhada da
resposta do aluno. Tudo isso disponivel para que o professor perceba como os alunos fizeram
a atividade, acompanhando o andamento e desta forma possa contribuir para melhorar o

processo de ensino e aprendizagem.

Figura 37 - Tela de correcéo de exercicio

@ PROALG - Problematizacao aplicada ao ensino de algoritmos e programacgao

B Inicio nicio > Correcdo - Turmas ~ Lista de exercicios >~ Alunos -~ Corregdo
Corregao
aa Usudrios
* Tume 1 24 00:03:31 00:05:31 00:58:01 01:07:14
=] Template
B Exercicio Dificil 0 0 6 0 0
M correcéo
B} Editar conta Resultado Eventos no editor Ajuda Compilagdo  Code player
& sair )
Aluno Ezequiel
Problema Jogar dados € uma brincadeira interessante, mas se considerarmos a combinagdo de varios dados jogados ao mesmo
tempo, quais os valores possiveis para a soma dos nimeros?
Se vocé tivesse que apostar em um valor total dos dados jogados, em qual vocé apostaria?
Para tanto, considere um joge no qual dois dados sdo jogados ao mesmo tempo diversas vezes
Qual a soma dos valores dos dados em cada jogada?
Se jogarmos os dois dados varias vezes, por exemplo 100 vezes, quantas vezes a soma serd 2, 3, 4, 5 e assim por
diante?
Vamaos criar um programa que jogue os dados um determinado nimero de vezes, quantas o usuario desejar & que apds
as jogadas mostre quantas vezes ocorreu cada um dos valores possivels para a soma dos dados. Queremos saber
também a porcentagem de vezes gue cada soma ocorrey, isso talvez nos ajude a apostar da proxima vez.

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).
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Abaixo da descricdo do problema estd os pontos-chaves elaborados pelo aluno
(FIGURA 38), o professor deve avaliar essa informagédo e selecionar uma opgdo no campo
“Nivel dos pontos-chaves”, as opgoes disponiveis sao “Baixo”, "Médio” e “Alto”. A hipotese

da solugdo também deve ser avaliac¢ao, selecionado uma opgdo no campo “Nivel da hipdtese”.

Figura 38 - Tela de correcéo de exercicio

B3 Inicio
Pontos-chaves

aa Usuarios

*® Turma
[=] Template .
Nivel do ponto chave v
=] Exercicio
Enunciado Crie um programa para solicitar ao Usuario quantas vezes este deseja jogar os dados. O programa deverd simular, para
M corecio cada jogada, o langamento dos dois dados e somar os valores sorteados. Gerar aleatoriamente os valores de cada
dado.
E Editar conta 0 resultado da soma devera ser contabilizado na posig&o correspondente em um vetor, que possui uma posigdo para
@] Sai cada resultado possivel. Antes da terminar, o vetor deverd ser impresso, informando o resultado das jogadas.
Sair

Hipdteses de solucdo

Pedir um jogador

Nivel da hipdteses

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

Logo abaixo do campo de “nivel de hipdteses” esta disponivel o cédigo fonte criado
pelo aluno (FIGURA 39), esse codigo também deve passar pelo processo de avaliagdo,
selecionando uma op¢do no campo “Nivel do codigo fonte” que sdo “Ruim”,“Regular” e
“Bom”. Também esta disponivel os campos para o professor preencher os valores das notas

do aluno, logo abaixo pode ser visualizado a avalia¢do do aluno.
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Figura 39 - Tela de correcéo de exercicio

BS Inicio Codigo

s Usudrios
* Tuma
Template

Exercicio

Editar conta

Sair

=
=
M correcio
A
&

Nivel codigo fonte
Pontos problematizagéo
Nivel compreensao

Avaliagdo do aluno

Comentério do aluno

public class DoisDados -
public static void main (Strimg[] args)

int [] x = new int[z];

1
3
4
5 |int z = Entrada.leiaInt("Digite & guantidade méxima de jogadas gque vocd dessjs")
6
7 |for (int i-8; 1 < z-1; i++)

8

3 int x = ran.nextInt(s)

18 int y = ran.nextInt(s)

11 system.out.println("os seus nimeros nesta rodada sdo:"+x+"e"+y);
12 [}

13 | for(int i=8; i < z-1; is+)

14

15 [int Soma = (x + y);
16 | System.out.println("0 resultado da soms dos nimeros da rodada é:"+Soma)

17 |}
12 |}
19 |}
28
21 h
v
de 0 Pontos resolugéo de0 Bonus
v
Dificil

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

Por altimo o professor pode deixar um comentario para o aluno, descrevendo sua

correcdo, uma sugestdo de melhora como também um elogio (FIGURA 40). O comentario do

professor sera mostrado para o aluno ap6s a correcdo na tela de resumo do exercicio, que €é

mostrada quando o aluno acessa o exercicio apos finalizar o mesmo.

Figura 40 - Tela de corregdo de exercicio

BS Inicio

44 Usudrios

- Turma ; .
-~ Nivel cadigo fonte
=l Template
Pontos problematizagao
= Exercicio
M corecio Nivel compreenséo
B Editar conta Avaliagdo do aluno

& sair

Comentério do aluno

Comentario do professor

15 |int soma = (X + ¥);
16 |Ssystem.out.println("0 resultado da soma dos nimeros da rodada €:"+Soma)

17 (¥
18 |}
19 [}
20
21 h
v
deD Pontos resolugéo deD Bénus
v
Dificil

oo o

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).
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Para que o professor possa realizar a correcdo dos exercicios, fica disponivel algumas
informac0des as quais sdo registradas durante a realizacdo da atividade, podemos visualizar 0s
eventos no editor, visualizacdo de ajudas e todos os testes do cddigo fonte. Os eventos de
copiar e colar dentro do editor sdo registrados, com a sua data e hora e valor copiado ou

colado como mostrado na Figura 41.

Figura 41 - Eventos no editor na correcéo de exercicio

® PROALG - Problematizagio aplicada ao ensino de algoritmos e programacéo

BE Inicio Resultado Eventos no editor Ajuda Compilagéo Code player

Evento Data e hora Valor

a= Usuarios
09/05/2018 08:01:45
® Turma int[] x = new int[18];

=] Template

for (int i=8; i < 10; i++

EELD) 09/05/2018 08:03:39
int rand = Math.random(@,6);

= B 09/05/2018 08:03:40

@] —_— int rand = Math.random(@,6);
>dl

09/05/2018 08:12:45
int % = ran.nextInt

09/05/2018 08:13:05
int % = ran.nextInt

GO 09/05/2018 08:38:01

int z = Entrada.leialInt("Digite a quantidade méxima de jogadas que vocg deseja”

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

Outra informacdo muito importante € a quantidade de ajuda solicitada pelo aluno,
esses pedidos de ajuda podem ser visualizados na listagem que esta disponivel na aba “Ajuda”
(FIGURA 42). Fica registrado em qual etapa foi visualizado e o tipo da ajuda que neste caso
pode ser dica, etapa ou pseudocddigo. Com esse tipo de historico o professor pode conhecer
melhor a forma que o aluno resolveu o problema, se foi por tentativa e erro ou buscando

solugdes ja existentes.
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Figura 42 - Ajudas solicitadas durante o exercicio

= @1 PROALG - Problematizagéo aplicada ao ensino de algoritmos e programacao

B3 Inicio Resultado Eventos no editor Ajuda Compilagéo Code player
Tipo da ajuda Data e hora Etapa Informagéo da etapa
&4 Usudrios
= 09/05/2018 07:39:08 HIPOTESE Visualizado a dica: Vetor para a soma
* Tuma
= ‘ =D 09/05/2018 07:39:18 HIPOTESE Visualizado a dica: NOmero de jogadas
Template
=] Exercicio = 09/05/2018 07:40:03 HIPOTESE Visualizado a dica: Vetor para a soma
M corecdo = 09/05/2018 07:40:13 HIPOTESE Visualizado a dica: Nimero de jogadas
B} Editar conta 09/05/2018 07:40:50 HIPOTESE Visualizado a dica: Vetor para a soma
[ica] P
@ Sair [ Dica | 09/05/2018 07:41:02 HIPOTESE Visualizado a dica: Vetor para a soma
= 09/05/2018 07:41:07 HIPOTESE Visualizado a dica: Nimero de jogadas
09/05/2018 07:41:19 HIPOTESE Visualizado a dica: Vetor para a soma
[ica] P
09/05/2018 07:41:20 HIPOTESE
09/05/2018 07:42:24 HIPOTESE
09/05/2018 07:42:43 HIPOTESE

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

Durante a elaboragdo do codigo fonte, o aluno pode testar o seu programa, para isso €
disponibilizado a funcionalidade de compilar e executar, esse processo é monitorado e o
professor pode visualizar todas as tentativas posteriormente, como visto na Figura 43. E
apresentado uma lista de compilagdes, nela constam diversas informagdes como: a data e hora,
cddigo fonte, argumentos, status da compilacdo e execucédo, tempo de compilacdo e execucédo,
como também se o processo foi abortado pelo sistema.

Figura 43 - Lista de compilacOes

® PROALG - Problematizagao aplicada ao ensino de algoritmos e programacao

BS Inicio Resultado Eventos no editor Ajuda Compilagdo Code player
Data e hora Codigo fonte Informagdes
o= Usudrios
09/05/2018 08:06:04
* Turma public class DoisDados L
=) Template ‘ public static void main (String args[])
[E) Exercicio int[] x = new int[10]; 00:00:01
for (int i=8; i < 9; i++)
M correcio [
_ int rand = Math.random(@.6);
B} Editar conta System.out.println(rand); NAO
B sair
®
Argumentos
00:00:00
09/05/2018 08:06:35
public class DoisDados ®

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).
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Outro recurso da tela de correcdo é o player de cddigo (FIGURA 44), pode ser
visualizado todos os passos no desenvolvimento do algoritmo que o aluno utilizou, esta

disponivel varios botBes para que possa ser utilizado diversas velocidades na visualizacéo.

A visualizacdo pode ser parada em qualquer momento e copiado o codigo fonte, ja que
ndo se trava de uma gravacdo em video e sim de uma sequéncia de passos utilizadas pelo
aluno no editor. O player utiliza o mesmo editor de codigo disponibilizado na tela de

exercicio para o aluno.

Figura 44 - Player do cddigo fonte

BE Inicio
1 10 00:00:07 00:00:11 00:01:36 00:02:01
24 Usudrios
- Facil 0 1 1 1 0
® Turma
=] Template L
B Exercici Resultado Eventos no editor Ajuda Compilagéo Code player
xercicio
B Editar conta - public class Tests{
public static woid main(string args[1){
Teste obj = new Teste();
@ Sair obj.mostra("Clév H

¥
public void mostra(string msg){
system.out.println(msg);

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

Apds o término da correcdo, é direcionado para a tela de listagem de alunos mas agora
com as informac6es de notas e niveis preenchidos (FIGURA 45). Essa tela ordena os registro
de uma forma que fique na parte superior sempre os exercicios finalizados e que ndo foram
corrigidos, assim permitindo uma melhor organizacdo do professor na hora de realizar a

corregéo dos trabalhos.
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Figura 45 - Lista de alunos de um exercicio na corregdo

@ PROALG - Problematizagio aplicada ao ensino de algoritmos e programacao

B3 Inicio licio = Cormregdo - Turmas = Lista de exercicios > Alunos
Alunos
aa Usudrios
® Turma Etapas 3 P P Nivel Nivel Nivel  Nivel
=~ 3 . .
Aluno finalizadas Finalizado problem. resolugdo bonus PC HS CF Comp
=] Template
Jonatan PC-HS-CF  11/05/2018 0deo 0de0
=] Exercicio 05:01:14
@ corregdo Douglas PC-HS-CF  10/05/2018 0de0 0de0
K} Editar conta 08:10:28
B sair Jodo Pedro PC-HS-CF  11/05/2018 0de0 0de0
01:16:39
Ezequiel PC-HS-CF 09/05/2018 8de0 8de0 4 Médio Médio Bom Medio
08:44:15
Bruno -HS- Ode0 O0de0
Nichollas - - 0de0 0de0
Guilherme -HS- 0de0 O0de0

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

O modelo ER (Entidade Relacionamento) é uma ferramenta utilizada para demonstrar
0 projeto da base de dados que suporta um sistema. O modelo ER relacional apresenta
detalhes sobre as tabelas, atributos, além das restricdes de integridades (chaves primarias,
chaves estrangeiras). O modelo de dados para o sistema proposto € mostrado nas Figura 46,
Figura 47 e Figura 48. Na primeira imagem sdo apresentadas as tabelas basicas, cadastros de

usuarios (alunos e professores), tipos de usuario, cursos, disciplinas, instituicdo e turmas.

Figura 46 - Tabelas bésicas

] instituicao v | instituicao_has_curso ¥ | eurso_has_disciplina v m " v
id INT{10) s instituicac_id INT{10) > curso_id INT{10) o INT(10 | usuario v
] .
nome_fantasia VARCHAR(255) > ourso_id INT(10) » disciplina_id INT(10) VARGHAR(10) id INT{10})
samaestre i - .
razao_social VARCHAR(255) created_at DATETIME created_at DATETIME s DATE #H4 “ usuario_fipo_id INT{10)
ta_inicio
cnpj VARCHAR{45) updated_at DATETIME updated_at DATETIME data fim DATE } nome VARCHAR(255)
ita_ fim
logradoure TEXT > > - sobrenome VARCHAR(255)
» disciplina_id INT(10) H—
nume e VARCHAR(10) v v W email VARCHAR(255)
| | | N||r' > usuario_id_professor INT(10)
complements TEXT —— i gy senha VARCHAR(255)
| ! I created_at DATETIME
cep VARCHAR(8) Ly | + I* | senha_reset_token VARCHAR(255)
) m v I F r updated_at DATETIME H
bairo VARCHAR(150) j disciplina v | = senha_reset_expires DATETIME
municipic VARCHAR(150) i INT(10) d INT(10) I sexo VARCHAR(255)
> usuarie_id_coordenader INT{10) =+ i
uf VARCHAR(2) i o nome VARGHAR({ 100} I f_r==/%***4é localizacao VARCHAR(255) I
nome TEXT - .
email VARCHAR(255) caga_horada INT{1) | (] turma_nas_usuario v website VARCHAR(255)
telefone VARCHAR(15) caracteristcas TEXT ¥4 samestre INT{11) I + turma. i INT(10) foto VARCHAR(255)
created at DATETIME diferanciais TEXT ementa TEXT T < usuario_id INT(10) facebook VARCHAR(255)
mercado_de_trabalho TEXT | -
updated_al DATETIME - created_at DATETIME | | created_at DATETIME google VARCHAR(255)
cal horana INT(11 .
> oa ") updated_at DATETIME L _;_ updated_at DATETIME | @ Mmer VARGHAR(255)
turne VARGHAR(15) - 3 =~ github VARCHAR(255)
duracac VARCHAR(15) i VARGHAR(255)
T
created_at DATETIME L= [ * __ 4| created_at DATETIME
updated_at DATETIME | _] usuario_tipo hl updated_at DATETIME
| id INT{10]
] instituicao_has_usuario ¥ > i (10) =
¥ instituicac_id INT{10) L I descricac VARCHAR(255) =
.
¥ usuario_id INT{10) r' | created_at DATETIME |
~ I updated_at DATETIME }
| »> |
| . =

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).
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Além dos cadastros citados, € possivel destacar as tabelas que armazenam os templates

e 0s exercicios, a alocacdo destes para cada estudante, a correcdo por parte dos professores

como também o cadastro de dicas, mddulos e niveis do exercicio (exercicio_template,

exercicio, exercicio_aluno, exercicio_correcao, exercicio_dica, exercicio_modulo e
exercicio_nivel).
Figura 47 - Tabela de exercicios
| A M N
] exercicio_dica | exercicio_template L4 ] exercicio v | exercicio_aluno v ] exercicio_correcao L4
id INT{10) id INT{10) i INT(10) id INT(10) exercicio_gerado_id INT(10)
exercicio_template_id INT(10) titulo VARCHAR(255) exercicio_template_id INT(10) & exercicio_id INT(10) usuario_id_professor INT{10)

% usuario_id_cadastro INT(10}
sequencia INT{11)
titulo VARGHAR(255)
descricas TEXT
created at DATETIME
updated_at DATETIME

AR
"] exercicio_modulo
id INT{10)
sequencia INT(11)
descricao VARCHARI255)

pontuacac_minima INT(11)

topicos TEXT
objetivos TEXT
data_inicio DATE
data_fim DATE
created_at DATETIME

updated_at DATETIME

numeo_minimo_exercicio INT(11)

>

» exercicio_nivel_id INT
topico VARGHAR(255)
1ags VARCHAR(255)
parametro VARCHAR(255)
problema TEXT
enunciade TEXT
resultado_esperado TEXT
pseudocodige TEXT
usuario_id_cadastro INT(10)
created_at DATETIME
updated_at DATETIME

codigo VARCHAR(20)

turma_id INT(10)

» exercicio_module_id INT{10)
usa_gamificacao TINYINT(1)
usa_problematizacao TINYINT(1)
pontes problematizacao INT(11)
pontes_codigo INT(11)
pontos_total INT(11)

requer_avaliacao_problematizacao TINYINT(1)

requer_avaliacao_resolucac TINYINT(1)

pontes_max_bonus INT(11)
data_publicacas DATE
created_at DATETIME

updated_at DATETIME

1
| exercicio_nivel v
id INT
descricao VARCHAR(45)
descricac_template VARCHAR(45)
>

# exercicio_nivel_id INT

titulo WARGHAR| 255)

topico VARCHAR(255)

tags VARCHAR(255)
parametro VARCHAR(255)
problema TEXT

enunciado TEXT
resultado_esperado TEXT
pseudocadigo TEXT
usuario_id_aluno INT{10)
finalizou_ponto_chave TINYINT{1)
finalizou_hipotese TINYINT(1)

finalizou_exercicio TINYINT(1)

- created_at DATETIME

updated_at DATETIME

e —,

pontos_problematizacas INT{11)
pontes_resolucao INT{11)

bonus INT{11)

comentarios VARCHAR(255)

created at DATETIME

updated_at DATETIME
nivel_detalhe_pontos_chave VARCHAR|45)

nivel_detalhe_hipotese VARCHAR(45)
>

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).

Também é utilizado um conjunto de tabelas com o propdsito de armazenar todas as

ocorréncias e acles do estudante, enquanto este realiza um exercicio, sendo a principal delas

denominada ocorrencia_resolucao (FIGURA 48). O contetido postado para cada questdo, as

incidéncias de entrada e saida da atividade, sdo registradas nesta tabela, acompanhada da data

e hora em que ocorreram. Foram propostas tabelas para armazenar agdes especificas, como o

acesso

as

dicas

(log_visualizacao_dica,

log_visualizacao_etapa,

log_visualizacao_pseudocodigo), além de detalhes sobre a escrita do codigo fonte, como

acoes de

copiar/colar,

log_ocorrencia_resolucao,

edicédo

log_resolucao_codigo,

de

trechos

da

solugéo

(log_editor_codigo,

log_resolucao_codigo_dela,

log_resolucao_codigo_diff, log_editor_codigo_compilacao).



Figura 48 - Tabela de ocorréncias
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C i INT 7 id INT(10)

@ exarcicia_dica_id INT([10} “ hash VARC HAR (255

@ exarcicio_aluno_id INT{10} CANENE < ewarcicio_gerado_id INT{ 10}

@ ocomencia_resolucao_id INT(10) < sequancia INT{11)

& data_hara DATETME  etapa_resolucao VARCHAR(255)
“ daserican VARCHAR(255)
< arquiva VARCHAR (255)

s comentania_aluno TEXT

s comentanio_professar TEXT
> data_hora_inicia DATETIME
> data_hora_fim DATETIME

Vi INT

@ exarcicia_aluna_id INT(10}

“# ocomencia_resolucao_id INT(10) |  etapa_finslizada TINVINT(1}
3 etapa. resclucan VARGHAR(255) > created_at DATETIME
 data_hora DATETME

Cid INT

> updated_at DATETIME

Vi INT
S INT

& exarcicia_template_id INT{10)
¥ ocomencia_resolucao_id INT(10)
“ valor TEXT

“» data_hora DATETIME

@ exarcicio_aluno_id INT{10}
@ ocomencia_resolucao_id INT(10)
“» data_hora DATETME

Vi INT

@ ocomencia_resolucao_id INT(10)

< tempa INT

) evento VARGHAR(45)

2 valor TEXT

o data_hora DATETIME

L p—

@ ccomencia_resolucao_id INT(10)

@ exercicio_aluno_id INT(10}

=T
| > everto VARCHAR(255)
| <o valor TEXT
|

1 < data_hara DATETIME

CidINT

“ hash VARCHAR (255}

@ ocomencia_resolucao_id INT(10)

<& exarcicio_aluno_id INT(10)

o valor TEXT

< compilacao_slatus TEXT

<> compilacao_ama TEXT
 exacucao_status TEXT

s execucan_reforna TEXT

< exacucan_arro TEXT

“» argumentos TEXT

“» data_haora_inicio_comgpilacao DATETIME
> data_hora_fim_compilacan DATETIME
< data_hora_inicio_sxecucan DATETIME
. data_hora_fim_execucao DATETIME

Vi INT

@ log_resolucan_codigo_delta_id INT

Fonte: Elaborada pelo autor (2018).
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6 RESULTADOS E DISCUSSOES

Esta secdo descreve os resultados da aplicacdo do sistema em um teste realizado no
segundo semestre de 2017 e primeiro semestre de 2018. Participaram das atividades 28
estudantes de uma disciplina de Algoritmos e Programacdo, dos cursos de Engenharia de
Software e Engenharia da Computacdo da Univates, os alunos em sua maioria eram de
ingressantes, oS quais estavam cursando 0 Seu primeiro semestre, sendo assim, a maioria

estavatendo o seu primeiro contato com a programagéo.

Foi aplicado um questionario com diversas questdes de multipla escolha, com objetivo
de avaliar a percepcdo dos alunos na utilizacdo da metodologia de problematizacdo e do

software utilizado durante a realizacéo das atividades.

A seguir serdo apresentadas e analisadas estatisticas relacionadas ao questionario. A
primeira questdo busca verificar se os alunos compreenderam como realizar a resolucdo do
exercicio apenas lendo a descricdo do problema. Observa-se que a maioria dos estudantes
(61,1%) entenderam parcialmente o problema ap0s ler a primeira descri¢do, mas continuam
com duvidas, ja 27,8% conseguiram entender completamente o problema apds a leitura e o
restante da turma (11,1%) tiveram diversas duvidas sobre o problema e como desenvolver a
solucdo (GRAFICO 1).
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Gréfico 1 - Resultado da primeira pergunta

1. As licdes desenvolvidas apresentaram uma descric¢do inicial do problema, sem
indicar como ele deveria ser resolvido. A partir desta descricao como vocé
caracteriza a sua compreensao sobre o problema?

@ Apds ler a primeira descrigao, entendi o
problema parcialmente, mas continuei
com duvidas a respeito.

@ Apos ler a primeira descrigdo, eu
consegui compreender completamente o
problema

Apés ler a primeira descri¢ao, tive muitas
duvidas sobre o problema e como
desenvolver a solugao

Fonte: Elaborado pelo autor (2018).

A segunda questdo avaliou a percepg¢édo dos alunos em relacdo a metodologia utilizada
pelo sistema, na resolugdo do exercicio. Observa-se que a totalidade dos estudantes acredita
que esta abordagem contribui total (67%) ou parcialmente (33%) para melhorar do

desenvolvimento da solugio (GRAFICO 2).

Gréfico 2 - Resultado da segunda pergunta

2. Como vocé avalia a estratégia que foi usada, que propoe descrever o
problema e a proposta de solucao antes de escrever o céodigo.

@® Contribui para melhorar o
desenvolvimento da solugéo final

@ Contribui parcialmente para
melhorar o desenvolvimento da
solucao final

Fonte: Elaborado pelo autor (2018).

Quando os alunos foram questionados na ordem dos passos (GRAFICO 3), obrigando

a elaborar os pontos-chaves e hipdtese da solucéo antes de escrever o codigo fonte, a maioria
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(72,2%) entende que é importante compreender e descrever o problema primeiro. Contudo,
parte dos alunos gostaria de elaborar primeiro o cédigo fonte e apds isso descrever o problema,

0 que acaba mostrando a viséo tradicional da maioria das disciplinas de programacéo.

Gréfico 3 - Resultado da terceira pergunta

3. Como vocé avalia a ordem das atividades propostas (compreensao e
descricao do problema e depois a escrita do cédigo)

@® A ordem das atividades nao influi
na resolucdo do problema

@ Acredito que é importante
compreender e descrever o
problema antes do cddigo

Acredito que seria mais facil
escrever o codigo e depois
descrever o problema

Fonte: Elaborado pelo autor (2018).

Os alunos também foram questionados em relacdo ao tempo que destinaram para a
realizacdo das duas primeiras etapas do exercicio (pontos-chaves e descri¢cdo da hipdtese de
solucdo). A turma acabou ficando dividida em relacdo ao tempo, ja que 38,9% dos alunos
acreditam que poderia ter dedicado mais tempo e 38,9% acreditam ter utilizado o tempo

necessario para realizar as duas primeiras etapas como mostrado noGrafico 4.
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Gréfico 4 - Resultado da quarta pergunta

4. Como vocé avalia o tempo dedicado por vocé as duas primeiras etapas
das licoes (pontos chave e descricao da hipotese de solugao)

@® Acredito que dediquei mais
tempo do que era necessario
para as tarefas

@® Acredito que dediquei tempo
suficiente para as tarefas

Deveria ter dedicado um tempo
bem maior nas primeiras
etapas

@® Poderia ter dedicado um tempo
um pouco maior nas primeiras

Fonte: Elaborado pelo autor (2018).

Outro ponto avaliado foi em relacdo aos recursos de ajuda disponibilizados no sistema,
a maioria dos alunos declarou ter acessado os recursos de ajuda pelo menos uma vez, sendo

que para 26,7% nao julgaram necessario acessar e 20% acreditam que deveria ter acessado
(GRAFICO 5).

Gréfico 5 - Resultado da quinta pergunta

5. Em cada uma das atividades estavam disponiveis dicas e o
pseudocoédigo para auxiliar o desenvolvimento da solugao final.
Sobre o acesso a estas dicas:

® Acesseij as dicas diversas vezes e elas
me auxiliaram bastante

@ Acessei as dicas poucas vezes, mas
quando acessei elas me auxiliaram

Nao acessei as dicas porque nao foi
preciso

@® Nao acessei, mas gostaria de ter
acessado

Fonte: Elaborado pelo autor (2018).

A sexta questdo abordou como os alunos costumam resolver os problemas nas
disciplinas de algoritmos, observa-se que a maioria dos alunos (60%) dedica um tempo para
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compreender o problema antes de iniciar a escrita do cddigo, ja 33,3% dos alunos realizam

uma pequena leitura do enuncia e 6,7% costumam primeiramente elaborar uma sequencia de

passos e apds isso iniciam a escrita do codigo.

Gréfico 6 - Resultado da sexta pergunta

6. Como vocé costuma resolver os problemas na disciplina de
algoritmos?

@ Dedico um pouco de tempo para
compreender o problema e a
sequir inicio escrita do cédigo.

@® Elaboro uma sequencia de
passos detalhada e somente
apos inicio a escrita do cédigo

Faco uma leitura rapida do
enunciado e inicio em seguida a
escrita do codigo

Fonte: Elaborado pelo autor (2018).

Por ultimo foi realizado uma avaliagdo de satisfacdo sobre o sistema PROALG, a qual

mostrou que a grande maioria dos alunos se demonstra satisfeito (50%) ou muito satisfeito

(22%), apenas 6% dos alunos declarou estar insatisfeito com a ferramenta (GRAFICO 7).

Os resultados apontam para um cenario promissor, mesmo que existam ajustes e novos

recursos a serem implementados, o sistema demonstrou ser uma boa alternativa, tanto no

aspecto do método usado, quanto na qualidade dos recursos disponibilizados aos estudantes.



Gréfico 7 - Resultado da sétima pergunta
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7. Além do ambiente virtual Moodle, durante as atividades foi
utilizado um sistema chamado PROALG. Como vocé classificaria
0 seu grau de satisfacao relacionado ao uso deste sistema?

@® Insatisfeito
@® Muito satisfeito
Nem satisfeito, nem insatisfeito

@® Satisfeito

Fonte: Elaborado pelo autor (2018).

Além do questionario, durante a disciplina foi disponibilizado um férum no ambiente

virtual da Univates para que os alunos se manifestassem através de comentarios e sugestdes.

Foram postados 35 comentarios, estes feitos por 20 estudantes diferentes, o que permite

concluir que a participacdo no forum foi significativa, tendo a participacdo de 64% dos alunos.

A maioria 0s comentarios sobre a ferramenta foi positivo, os aspectos que foram considerados

negativos pelos alunos ou as sugestdes de melhoria, em geral, estavam relacionadas ao editor

de cddigo. Foram relatados problemas com acentuacdo, dificuldades relacionadas a

visualizacdo de erros e outras observacfes sobre a etapa de escrita do cddigo fonte. Apds um

periodo inicial de testes foram realizadas algumas melhorias que foram consideradas positivas

pelos estudantes (QUADROL1).

Quadro 1 — Comentarios dos alunos no forum

Comentarios dos alunos sobre o sistema

Primeira versao do sistema

Segunda versao, apos ajustes

Excelente programa. O aspecto negativo é a nao
interpretacdo de caracteres especiais.

O programa melhorou bastante nessa segunda verséo,
na minha opinido ndo tem mais nada que interfere a
sua utilizacéo.

Erros de dificil entendimento ao comego do uso; uso
de pontuacdo e acentuacdo estdo fora de
funcionamento; Servidor trava quando estd sendo
usado por muitas pessoas. Alguns erros sdo sem nexo;
programa com bom intuito e ideia; pratico e com um
bom suporte;

Com essas atualizacBes ficou muito melhor de
programar, principalmente dos bot6es, notei diferenga
no compilador também, espero que continue
evoluindo.

(Continua...)
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Comentarios dos alunos sobre o sistema

Primeira versao do sistema

Segunda versao, apos ajustes

A parte 1 e a parte 2 dos exercicios foi bem tranquila,
mas na 3, onde pede para digitarmos o cddigo do
java, estava meio complicado de entender os erros.
Porém, é um programa/site bem acessivel e
inteligente, facil de entender. As dicas que o
programa dava ndo cheguei a usar muito.

Na primeira versao ja estava legal o layout com os
passos a serem seguidos, na segunda versdo melhorou
bastante a questdo dos botfes que agora sdo melhores
visualizados. O compilador achei muito bom e pratico
na hora da realizacdo da tarefa e nessa segunda verséo
ele ficou mais otimizado. No geral a ferramenta é
6tima para o aprendizado de quem esta comegando,
parabéns!

O programa se mostra bem simples e direto.
Facilitaria a possibilidade dos acentos e caracteres
especiais e de inserir uma entrada do usuario durante
a execucgdo, tornaria o programa mais interativo. A
compilacéo também é um pouco demorada e dificil de
interpretar os erros.

O programa ficou muito melhor, agora gostei de
trabalhar com ele, acho que nos exercicios anteriores
tive dificuldade de trabalhar com o modelo de
entradas do programa agora utilizando variaveis e
com sorteios de nimeros aleatérios achei muito mais
facil.

O programa em si € bom, um pouco estranho no
comego, mas a prética leva a perfeicdo. Mas é o
programa é muito bom

Programa teve uma grande melhora em comparacéo
com a versdo anterior. Porém a tela de erros de
execucdo ndo detecta onde o erro ocorre, e poderia
pedir uma confirmacdo se realmente quer enviar a
tarefa para evitar envios precipitados.

Bom programa, pena que ndo funcione com o modelo
de entradas do Java.

Achei muito interessante essa ferramenta desta vez,
pois eu consegui fazer o codigo tudo direitinho e deu
tudo certo! Porém podem continuar inovando, acho
que seria muito bom.

Em primeiro momento demorei um pouco para
entender as diferencas entre o sistema e o Dr Java,
mas de uma forma geral achei uma plataforma muito
boa para realiza¢des das questdes.

As Ultimas atualizagbes ja& melhoraram bastante o
programa em si. Mt bom...

E um bom programa mas foi um pouco dificil para eu
entender, mas eu 0 usaria mais vezes.

O programa estéa cada vez melhor.

Na minha opinido, o programa melhorou bastante,
podendo voltar nas etapas visualizando o enunciado e
também, para compilar ndo trancou/ travou. Esta
muito bom!

Melhorou muito o programa, ndo tive dificuldades
para utilizar. Seria legal sublinhar a linha do erro. No
geral achei muito bom.

Melhorou bastante, na minha opinido, os erros séo
mostrados de forma mais clara.

Fonte: Elaborado pelo autor (2018).

6.1 Exercicios utilizados

Foram realizadas diversas atividades durante o semestre, disponibilizando exercicios
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para que os alunos praticassem o conteldo da disciplina, como operadores légicos, estruturas
de dados e repeticdo como também funcGes, vetores e matrizes. Com a realizacdo das
atividades o sistema foi testado e utilizando os retornos dos alunos foi possivel realizar as

correcdes e melhorias necessarias, abaixo sdo mostrados os exercicios realizados.

No segundo semestre de 2017 os exercicios foram disponibilizados para 27 alunos,
dos quais 23 conseguiram entregar pelo menos a primeira etapa do ‘Jogo da adivinhagdo’
sendo que 15 concluiram a tarefa. No segundo exercicio denominado ‘Salarios’, 16
entregaram a primeira parte e somente 10 concluiram a tarefa como mostrado nos Quadros 2 e
3.

Quadro 2 — Exercicio de um jogo da adivinhacéao

Titulo Jogo da adivinhagéo

Vocé deve criar um sistema que simule um jogo no qual o usuério tenta acertar um nimero
aleatério. O nimero sorteado deve estar entre 1 e n (limite determinado). Enquanto o
Problema usuério ndo acertar o nimero sorteado, o programa continua perguntando o proximo
palpite e conta 0 nimero de tentativas. Quando o jogador acertar o nimero sorteado o
programa termina e mostra 0 nimero de tentativas necessarias para acertar.

Elaborar um programa para gerar e armazenar um ndmero aleatério entre 1 e n. O
programa devera perguntar para o usuario qual nimero foi gerado (ndo mostrar o nimero
gerado para o usuario). Quando o usuario informar o nimero correto, o sistema néo ira
mais perguntar e mostrara em quantas tentativas o usuario acertou.

Enunciado

Fonte: Elaborado pelo autor (2018).

Quadro 3 - Exercicio simulando um célculo de salario

Titulo Salarios

O gerente do RH deseja obter algumas estatisticas sobre os salarios dos funcionarios. Ele
necessita de uma solugdo que permita informar um determinado nimero de salarios de um
conjunto de funciondrios. Apos informar os saldrios o gerente deseja saber a média, o
maior e o menor salério dentre os funcionarios informados.

Problema

Criar um algoritmo que faca a leitura do valor dos salarios de N funcionérios, sendo que o
Enunciado namero de funcionarios é definido pelo usuario. Apds ler os salarios destes funcionarios, o
sistema deverd mostrar o valor do menor, do maior salario, além da média desses salarios.

Fonte: Elaborado pelo autor (2018).

Novos testes foram realizados no primeiro semestre de 2018 com 29 alunos,
nosquadros abaixo sdo mostrados 0s exercicios como tambem apresentado as analises dos

resultados.

O primeiro exercicio (QUADROA4) realizado, tem como objetivo treinar os operadores
l6gicos, foi solicitado a criagdo de um programa que recebe o valor de uma compra e sua

forma de pagamento, 0 mesmo deve realizar o célculo do valor final da compra utilizando a



74

regra informada no enunciado do exercicio. A tarefa foi enviado para 29 alunos e concluido
por 26, dos quais a maioria classificou como médioa dificuldade, ja 5 alunos acharam facil e 4
dificil.

Quadro4 - Exercicio que calcula o valor de cada parcela de uma compra

Titulo Escolha a forma de pagamento

Uma loja que vendia somente pelo preco a vista, com pagamento no ato da compra resolveu
criar uma nova forma de pagamento, com parcelamento em até 3x. A empresa definiu uma
regra que define que na compra a vista sera dado 5% de desconto e nas compras parceladas
sera acrescido 1% a cada parcela, ou seja, em duas vezes, 2% de acréscimo em 3 vezes, 3%
e assim por diante, até 0 nimero maximo de 5 parcelas. O dono da loja solicitou auxilio
para obter um aplicativo que calcule e mostre o valor a pagar e o valor da parcela, de acordo
com o valor original da compra e a opc¢do de pagamento do cliente, que pode ser a vista ou
parcelado (1, 2, 3 4 ou 5 parcelas).

Problema

Criar um programa para receber e armazenar o valor de uma compra e a opgdo de
pagamento (a vista ou parcelado), além do nimero de parcelas nos casos em que o cliente
paga de forma parcelada. Considerando que a vista o cliente recebe 5% de desconto e cada
Enunciado parcela a mais acarreta em 1% de acréscimo, calcule o valor total da compra. Aplicar o
percentual correspondente ao nimero de parcelas sobre o valor original. A partir do valor
total da compra calcule o valor das parcelas, dividindo o valor total pelo nimero de
parcelas. Mostre o valor a pagar e o valor de cada parcela.

Fonte: Elaborado pelo autor (2018).

Para finalizar foi utilizado um exercicio de vetores e matrizes (QUADROS),
solicitando a criacdo de um programa que realize a apuracdo de um jogo entre alunos. Apenas
7 alunos finalizaram esta atividade, onde 2 classificaram como medio, 5 como dificil e

nenhum com facil.

Quadro5 - Exercicio que realiza a apuracdo de um jogo entre alunos

Titulo Competicéo de duplas na escola

Problema Uma escola resolveu fazer uma competicdo entre duas turmas de estudantes. As duas
turmas possuem o mesmo numero de alunos, 10. As regras definidas foram as seguintes:

- Um nome de cada turma € sorteado e 0s dois estudantes competem entre si respondendo
um determinado conjunto de perguntas. Ao final, o nUmero de acertos de cada um é
contado para saber o vencedor.

- Alunos que ja participaram ndo sdo mais sorteados e 0 processo se repete até que todos
os alunos participaram.

No final, é anunciada a turma vencedora, que é aquela que teve um ndmero maior de
alunos vencedores. Além disso, serd indicado ainda quantos alunos em cada turma
acertaram menos do que a média geral (considerando todos os estudantes). Fomos
contratados para elaborar um programa que permita automatizar este processo.

O principal requisito é que seja possivel registrar 0 nimero de pontos de cada aluno, a
cada rodada de competicdo. A partir deste registro, é possivel indicar o vencedor em cada
dupla e no final a turma vencedora, além do nimero de estudantes com pontuacéo abaixo
da média.

Enunciado Criar um programa no qual sdo utilizados dois vetores que armazenam o numero de
acertos que cada estudante teve em uma competicdo de duplas.

(Continua...)
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Enunciado

A cada rodada dois alunos da turma competem e 0s acertos séo registrados nos vetores, na
mesma posicdo. Além disso compara-se os acertos para ver qual turma venceu. No fim,
compara-se 0 nimero de vitorias das turmas para indicar qual venceu.

E necessario ainda percorrer o vetor para saber quantos alunos, por turma, tem acertos
abaixo da média geral, que pode ser calculada durante a leitura dos dados.

Fonte: Elaborado pelo autor (2018).
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7 CONCLUSAO

Este trabalho de conclusdo de curso teve como objetivo o desenvolvimento e teste de
uma ferramenta para o auxilio do ensino das disciplinas de algoritmos e programacéo. A
proposta de desenvolver o sistema surgiu devido ao alto indice de reprovacdo registrado nas

disciplinas de programacdo conforme mostrado por diversos autores presente neste trabalho.

Com a criagdo do sistema, foi possivel auxiliar os alunos no entendimento do
enunciado das atividades, utilizando a metodologia de problematizacdo do Arco de Maguerez,
a qual forcou os alunos a elaborar os pontos-chaves e a hipotese da solugdo antes de escrever
0 cddigo fonte, fornecendo diversos recursos durante este processo, como dicas € um

ambiente onde o codigo fonte pode ser criado e testado antes de ser entregue.

Nos primeiros testes realizados com os alunos, foram identificados alguns problemas
com a ferramenta, tanto no leiaute o qual dificultava a utilizacdo do sistema como também na
parte técnica, devido a alguns erros existentes. Entre os problemas na parte técnica, podemos
citar a lentiddo e erros ocorridos durante o teste do cddigo fonte, para resolver essas
dificuldades foi necessario algumas configuracbes no servidor para limitar o tempo e 0s

recursos consumidos pelo sistema no momento do teste.

Apos a realizacdo dos ajustes, foram realizados novos testes e obtido um novo retorno
dos alunos, que relataram uma melhora na facilidade de utilizacdo, devido as mudancas de

leiaute como também na velocidade do sistema.

Conclui-se que apos os testes realizados com os alunos a ferramenta e a metodologia
de problematizagdo se demonstraram eficazes, melhorando o entendimento e a compreenséo

dos exercicios propostos como também fornecendo um ambiente de estudo facil, rapido e
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simples.

Recomenda-se, para futuros trabalhos, que outros académicos possam realizar novas
pesquisas com outras metodologias de ensino, adicionando novos recursos ao sistema
desenvolvido neste trabalho, visto que o trabalho confirma que os alunos tiveram uma

melhora no entendimento dos exercicios propostos em aula.
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