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RESUMO

O presente trabalho tem como proposito desenvolver um sistema computacional para
submissdo e correcdo automatica de codigos. Compreende-se que as disciplinas de
programacdo sao essenciais para curso relacionados a area da computacéo e que estudantes
enfrentam dificuldades na aprendizagem dessas disciplinas. Partindo disso foi realizado um
estudo buscando entender quais o0s obstaculos que esses alunos encontram. Foram
implementados e analisados questionamentos para 14 alunos concluintes do curso de
Licenciatura em computacdo da Universidade Federal Rural do Semi-Arido — UFERSA. A
pesquisa incluiu questdes sobre contratempos encontrados por eles no periodo em que cursavam
essas disciplinas. lIdentificou-se que muitos desses alunos dedicam-se pouco tempo para
resolver problemas de programacao, que tem dificuldade em elevar o nivel de programacéo e
que foram reprovados em disciplinas de programacdo. A criacdo dessa aplicacdo fara com que
os estudantes possam se dedicar a resolucdo de problemas tendo um feedback réapido,
aumentando o seu nivel de programacao e diminuindo o indice de reprovacao.
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ABSTRACT

The present work has the purpose of developing a computational system for automatic
code submission and correction. It is understood that programming disciplines are essential for
course related to the area of computing and that students face difficulties in learning these
subjects. From this, a study was carried out in order to understand the obstacles that these
students encounter. Questionnaires were implemented and analyzed for 14 students graduating
from the Licentiate degree course in Computing at the Federal Rural Semi-Arid University —
UFERSA. The research included questions about setbacks encountered by them in the period
in which they attended these subjects. It was identified that many of these students spend little

time to solve programming problems that have difficulty raising the level of programming and
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have been disapproved in programming disciplines. Creating this application will allow
students to focus on problem solving by having quick feedback, increasing their programming
level, and decreasing the failure rate.

Keywords: System. Learning. Obstacles. Subjects. Programming.

1 INTRODUCAO

Os académicos de cursos de computacdo, principalmente em seus periodos inicias sdo
submetidos a pratica e repeticdo na realizacdo de tarefas, que tem como objetivo a construgéo
de inumeros algoritmos, visando com que esses estudantes possam aprender a programar.

Sabe-se que as disciplinas de programacao sao de fundamental importancia para cursos
de computacao pelo simples fato dessas matérias serem a base desses cursos. No entanto, alunos
de computacdo sentem dificuldades de absorver o contetdo, identificar solucbes e converte-las
para algoritmos o que compromete a aprendizagem.

Nesse cenéario, foram desenvolvidas diversas aplicagdes online, com proposito de
auxiliar ao ensino-aprendizado. Um ambiente muito comum em competicdes de programacao
sdo os chamados Juizes Online [Kurnia et al. 2001], que tem como principal funcéo a avaliacdo
de cddigos-fonte. A avaliagdo feita por esses juizes gera respostas como: certo, errado, saida
mal formatada, erro de compilacdo, erro em tempo de execucdo, dentre outras [Campos e
Ferreira 2004].

O estudo de programacdo demanda com que teoria e pratica sejam indissociaveis,
entretanto € na parte pratica que o educando tem maior chance de aprender. Porém, encontram
dificuldades de transicdo entre o periodo tedrico e o préatico, ou seja, N0 momento em que Sao
desafiados a encontra elucidacfes para algoritmos. Além disso, quando ndo obtém sucesso na
resolucdo, muitos estudantes buscam em outras fontes por respostas para os problemas
solicitados por seus professores.

E necessario frisar que a modalidade de educacio presencial requer que docentes e
discentes estejam em um mesmo local e a0 mesmo tempo, entretanto a Educacgéo a Distancia
(EaD) utiliza de ferramentas tecnoldgicas para mediar a comunicacao, possibilitando com que

educandos possam estar em lugares distinto de seus educadores.

Em geral, quer seja na modalidade de Educacdo a Distancia (EaD) ou na modalidade
de educago presencial, os sistemas existentes atualmente fornecem um ambiente que
permite ao aluno criar seus algoritmos e codifica-los em alguma linguagem de
programacdo, porém, para o professor torna-se dificil fornecer um feedback réapido e
disponibilizar as devidas correcdes a seus alunos (CHAVES, 2013, p. 2).



Dessa forma, os professores precisam de alguma solucédo que lhe ampare e melhore o
rendimento dos alunos, tanto em tarefas realizada em sala de aula como fora da classe. Em
decorréncia disso, nota-se que o0s obstaculos existentes na aquisicdo de conhecimento dos
conceitos basicos relacionados a disciplinas de programacéo fazem com que os estudantes se

sintam desmotivados e ndo atinjam desempenho satisfatorio.

Embora componham a base de qualquer curso de Computacdo, um dos grandes
problemas enfrentados nesses cursos recai justamente no ensino/aprendizagem das
disciplinas ligadas a Programacéo. Grande parte dos estudantes apresenta dificuldade
em entender os conceitos iniciais, aumentando, cada vez mais, o indice de evasdo e
reprovacdo nas disciplinas desta area (PRIETCH e PAZETO, 2010).

Por todos esses aspectos, o presente artigo tem como finalidade de apresentar a cria¢ao
de um software para apoiar 0s professores no ensino de programagdo e os alunos na

aprendizagem dessas técnicas.
2 METODOLOGIA

A metodologia usada nesse trabalho foi o estudo bibliografico e duas pesquisas
guantitativas. O estudo identificou, a existéncia de inimeros sistemas voltado para o
aprendizado de programacdo, que prezam por automatizar a submissdo e correcdo de
algoritmos. Ainda assim, estudantes encontram contratempo para receber um feedback réapido
e os docentes em identificar as dificuldades dos alunos, seja na educagdo presencial ou na
educacdo a distancia (EaD).

No que tange a primeira pesquisa quantitativa, ela possibilitou perceber a importancia
das disciplinas de programacdo/algoritmos nos cursos na area de computacdo. Além disso,
proporcionou o discernimento das principais dificuldades no ensino e aprendizagem de
programacdo. Ademais, o questionario constituiu de nove indagac¢des, sendo que uma questdo
aberta e oito fechadas. A aplicacdo do questionario aconteceu por meio do aplicativo Google
Formularios, por causa que os discentes moram em cidades distintas.

Por outro lado, a segunda pesquisa quantitativa, permitiu identificar uma enorme
aceitacdo da ideia de desenvolvimento de um sistema online, que possibilite além da submisséo
e corregdo automatica, uma maior interagdo entre alunos e professores. Convém lembrar que o
questionario foi construido com nove perguntas, sendo uma questdo discursiva e oito questdes
alternativas. Os questionamentos foram realizados por meio da ferramenta Google Formularios.

Uma pesquisa para Gil (2007, p.17), é determinada como um



(...) procedimento racional e sistematico que tem como objetivo proporcionar
respostas aos problemas que sdo propostos. A pesquisa desenvolve-se por um
processo constituido de varias fases, desde a formulacdo do problema até a
apresentacao e discussao dos resultados.

O curso de Licenciatura em Computacao a distancia, foi escolhido para realizacdo da
pesquisa. A investigacdo constitui-se na elaboracdo de dois questionérios e aplicagdo com 0s
alunos. Os estudantes selecionados foram aqueles que ja cursaram matérias relacionadas a
algoritmos/programacéo.

Portanto, optou-se por apresentar as informacdes colhidas no primeiro formulario por
meio de gréficos. Dessa forma, cada pergunta representa um grafico e os dados sdo mostrado

em porcentagem.
3 REFERENCIAL TEORICO

Pode-se afirmar que em razdo das complicacGes encontradas na aprendizagem e também
no ensino de disciplinas de algoritmos e programacdo, seja em cursos ofertado na modalidade
presencial e/ou a distancia, nos Gltimos tempos intensificou-se as pesquisas na busca por reduzir
esses obstaculos.

Ao examinar alguns trabalhos, verificou-se que para minimizar esses problemas foram
estudadas e desenvolvidas ferramentas web, com o propdsito de auxiliar alunos e professores
em atividades praticas de programacdo. Essas aplica¢fes utilizam ou se baseiam em Juizes
Online, que sdo aplicacGes que compilam, efetuam e avaliam cddigos fontes. Esse tipo de
sistema é muito aplicado em disputas de programacao. Porém sdo adicionadas funcionalidades
didaticas que facilite a interacdo aluno e professor, feedback rapido e personalizado.

De acordo Chaves (2013), apesar da utilizacdo desses instrumentos, entretanto os
professores encontram dificuldade no processo de ensino, como na avaliacdo de atividades em
um curto espaco de tempo, de uma turma numerosa. Mesmo essas aplica¢fes possibilitando
com que os discentes desenvolvam algoritmos e cddigos em algum tipo de linguagem de
programacéo, ainda assim, o docente encontra obstaculos para proporcionar aos seus alunos
feedback e corregdo rapida de exercicios por ele proposto.

Pode-se mencionar, por exemplo, 0 BOCA que é um sistema utilizado no apoio de
competicdes de programacéo. De acordo com Campos e Ferreira (2004) Boca € um aparato que
torna automatico a submisséo e entrega de questdes de programacdo para que os professores
possam fazer a corre¢do. Ainda convém lembrar a possibilidade de tirar davidas por meio de

uma ferramenta semelhante a um bate-papo/forum.



Além disso, existe o JOnline uma aplicacdo que enriqueceu 0s juizes online com
funcionalidades educativas para que pudessem ser melhor empregada na educacdo com
proposito de ajudar os estudantes na aprendizagem.

O JOnline possui as seguintes funcionalidades didaticas: a apresentagao de dicas (em
lingua portuguesa) para corrigir erros de compilagdo do cddigo-fonte enviado,
apresentacdo de casos de testes que geram resultados errados, organizacdo de
problemas por assunto e grau de dificuldade e votacdo do nivel de dificuldade dos
problemas pelos usuarios, além da programacdo colaborativa (SANTOS, 2011).

Um outro ambiente que foi criado com o intuito de diminuir os obstaculos encontrados
por discentes de disciplinas de algoritmos, complementando assuntos concebidos em sala de
aula e que também serve para ajudar os educadores em suas tarefas de submisséo e orientacdo
individual é denominado de ALICE (Algorithm Learning Internet-based Computer
Environment).

O sistema ALICE e fundamentado em Assistentes Inteligentes de Ensino (ITA —
Intelligent Teaching Assistant System). Segundo Lesta e Yalef (2002), um assistente inteligente
tem a capacidade de auxiliar tantos os alunos como também os professores em suas tarefas.

A ferramenta ALICE possibilita a submissdo de algoritmos, questdes objetivas e
subjetivas, realiza uma andlise previa da resposta e do desempenho do estudante. Além disto,
permite com que o professor possa compartilhar diferentes matérias como apostilas, slides e
codigos fontes. Por meio de mensagens ainda possibilita com que haja uma maior interacao
entre estudante e professor.

Além das aplicacdes anteriormente citadas, ainda existe o Inspetor Online que é um
sistema online que automatiza a submissdo e correcao de exercicios praticos de programacao e
tem como base os Juizes online. Assim, seu uso faz com que docentes nao realizem operacdes
manuais, como submissao e revisdo, acarretando no prazo para que o aluno seja informado do
resultado.

Por outro lado, com o inspetor online, o professor faz o cadastro do problema e do caso
de teste e o discente é responsavel pelo problema. Uma caracteristica importante é que o
estudante pode fazer a escolha da linguagem de programacéo que ele deseja usar, claro que
levando em consideracéo a linguagem solicitada por seu docente.

No entanto as duas principais funcionalidades do Inspetor online é fornecer para 0s
alunos um feedback rapido e ajudar o professor na aplicagéo e correcdo de exercicios e provas.
Além do mais, os alunos podem ter acesso ao gabarito dos exercicios propostos, 0 que €
importante, ja que os educandos podem comparar ambos os codigos, identificando assim suas

maiores dificuldades.



Em relacdo a mais um sistema usado na web, para ajudar no estudo de disciplinas de
programacéo, por meio de atividades realizadas no ambito escolar e/ou fora do ambiente escolar
temos o Feeper, que disponibiliza atividades praticas para que os alunos possam responder, por
meio de um editor de cddigo, e a validacdo desse cddigo fonte acontece por intermédio dos
Juizes online.

Convem lembrar que o Feeper viabiliza que os alunos tirem suas davidas por meio de
comentario nos proprios codigos fontes assim como o0s estudantes os professores podem
responde-los por meio de comentarios. Por essas caracteristicas ao solicitar a validacdo o
estudante tera uma resposta em tempo real.

Dado o exposto, entende-se que, grande maioria dessas aplicacfes tem como principais
caracteristicas a automacao da submissao e correcao de codigos. Em consequéncia disso, nota-
se que sdo de grande importancia para facilitar as atividades dos docentes de submeter e corrigir.

Por outro lado, auxilia os estudantes nas atividades praticas de programacao.

4 RESULTADO DA PESQUISA

Com a finalidade de verificar, discernir os aspectos e confirmar a dificuldade de
aprendizagem enfrentada por estudantes nas disciplinas de programacgdo e/ou algoritmo,
decidiu-se executar uma pesquisa por meio de um questionario de nove questdes, com catorze
estudantes do oitavo periodo do curso de Licenciaturaem Computacédo da Universidade Federal
Rural do Semi-Arido — UFERSA, ja que 0os mesmos tiveram contato com disciplinas de
programacéo/algoritmos.

No entanto, o proposito da fase de obtencdo dos dados levou em consideracéo identificar
guanto tempo é gasto para resolucédo de problemas de computacdo, quais sao as estratégias para
solucionar esses problemas, quais acdes sdo realizadas quando ndo obtém sucesso na solucéo,
de qual forma tiram ddvidas, qual meio usado para se comunicar com os docentes, como
identificaria o seu raciocinio logico, quais as dificuldades nas disciplinas de programacéo, se
foi reprovado em disciplinas de programacéo e quais as disciplinas na qual reprovou.

Como pode ser visto na Figura 1. Distribuicdo do percentual de respostas ao
questionamento 01 da analise de perfil do aluno de Licenciatura em Computacdo a Distancia.
Dos estudantes que responderam o questionario, 65% dedicam-se diariamente uma hora para
resolver problemas de programacao, 21% dedicam-se duas horas, 7% trés horas e 7% mais que
trés horas, o que provavelmente ocasiona dificuldade na aprendizagem, isso porque essas

disciplinas requerem mais tempo de dedicacao.



Figura 1 - Quanto tempo, diariamente, vocé se dedica para resolver problemas de programacao?

=1 Hora = 2 Horas
3 Horas Mais que 3 horas

Fonte: Autoria prépria (2017).

Verificou-se na Figura 2, nas estratégias usadas para resolver problemas de
programacdo, 86% dos alunos entendem primeiro o problema e sé depois seguem para
resolucdo e 14% tentam resolver mesmo sem ter entendido o problema quando ndo ha um
entendimento a resolucdo e a aprendizagem ficam comprometidas.

Figura 2 - Quais suas estratégias para resolver problemas de programacao?

m Entendem primeiro o
problema e s6 depois
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sem ter entendido o
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Fonte: Autoria propria (2017).

Entretendo, no que se refere em quais as atitudes que sao realizadas quando ndo obtém
sucesso na solucdo de um problema, na Figura 3 pode-se observar, que 72% pesquisam na
internet por exemplos, enquanto que 21% pede ajuda para algum colega e 7% informa ao
professor/tutor presencial/tutor a distancia suas dificuldades. Dessa forma, quando o
professor/tutor ndo tem o conhecimento de quais as dificuldades dos estudantes, ficando mais
dificil que o processo de ensino-aprendizagem possa acontecer. Muitas vezes ao pesquisar na

internet os estudantes encontram solucdes ja prontas para seus problemas.



Figura 3 - Quais atitudes vocé realiza quando ndo obtém sucesso na solugao de um problema?
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Fonte: Autoria prdpria (2017).
No que concerne de qual a maneira de tirar dividas, como pode ser visto na Figura 4,
36% preferem tirar duvidas por mensagem, 29% por féruns, 7% indo ao polo em busca do tutor
presencial, 7% participam de chats e 21% ndo tiram duvidas, o que provavelmente pode afetar
a aprendizagem e o conhecimento dos estudantes, isso porque o aluno pode nao ter um feedback

rapido em relacdo a uma davida que ele tenha.

Figura 4 - De qual maneira vocé tira ddvidas ?
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Fonte: Autoria propria (2017).

Contudo quanto ao meio utilizado para se comunicar com o0s professores sob um
determinado contetddo, como pode ser visto na Figura 5, 65% usam o férum para comunicar-se
com os docentes, enquanto que 14% fazem o uso de chat, 14% se comunicam por e-mail e
apenas 7% nao entram em contato com o professor. Quanto mais o0s estudantes entram em
comunicacdo com os docentes, maior possibilidade da criacdo e compartilhamento de

conhecimento entre ambas as partes.



Figura 5 - Qual meio vocé utiliza para se comunicarem com os professores sobre um determinado contetido?
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Fonte: Autoria prépria (2017).

No que tange, como identificaria seu raciocinio em ldgica de programacéo, como pode
observar na Figura 6, 72% consideram ter um raciocinio razoavel (resolve problemas
computacionais sozinhos, mas ainda se sente inseguro com seu nivel de programacéo), 21% se
consideram ruim (ndo consegue resolver nenhum problema computacional) e 7% acreditam ter
um 6timo raciocinio (resolvem problema computacionais sozinho, mas ainda se sentem
inseguros com seu nivel de programacdo). Essa inseguranca gera um desconforto no momento
de programar porque muitas vezes o estudante pode se achar incapaz de resolver algum

problema.

Figura 6 - Como vocé identificaria seu raciocinio em l6gica de programacao?
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Fonte: Autoria propria (2017).
Sobre as dificuldades nas disciplinas de programacdo, é possivel identificar na Figura
7, que 57% tem contratempo em elevar o nivel de programacao, sente que pode melhorar, mas
ndo sabe como, 29% tem dificuldade em compreender a teoria e pér em pratica a programagéo,
7% tem como obstaculo compreender a teoria e 7% nao consegue compreender nem a teoria e

nem a pratica. Neste caso tentou varios recursos e auxilios e ndo consegue de nenhuma forma



programar e resolver problemas, o que séo dificuldades de grande relevancia que pode afetar

no desempenho e também na desisténcia de disciplinas.

Figura 7 - Quais suas dificuldades nas disciplinas de programacao?
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Fonte: Autoria propria (2017).
Quanto a reprovacdo em disciplinas de algoritmos/programacao, 50% dos estudantes ja
foram reprovados, enquanto que os outros 50% nunca foram reprovados, como pode ser visto

na Figura 8, a reprovacdo pode ocasionar muitas vezes na desisténcia dos cursos.

Figura 8 - VVocé foi reprovado em disciplina de programagéo?
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= Nao

Fonte: Autoria propria (2017).

No que diz respeito, a qual disciplina ficou reprovado, 8% ficou reprovado em calculo
I, 8% em estagio curricular supervisionado I: ensino-aprendizagem de computadores I, 37%
em linguagem de programacdo, 8% matematica aplicada a computacdo I, 8% redes de
computadores, enquanto que 23% ndo ficou reprovado em nenhuma disciplina. Isso é
preocupante e, provavelmente, € uma das principais causas das desmotivacGes dos estudantes
e que ocasiona na desisténcia de cursos na area de tecnologia que envolvam alguma disciplina
de programacao, como pode ser visto na Figura 9.



Figura 9 - Quais disciplinas ficou reprovado?
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Fonte: Autoria propria (2017).
Diante do que foi exposto a partir dos dados coletados em pesquisa com alunos do curso
de Licenciatura em Computacdo a Distancia, foi iniciado o projeto de um sistema web que
atuasse no foco deste problema fornecendo um suporte extra aos alunos com dificuldades na

pratica de programacao.
5 DESENVOLVIMENTO DA APLICACAO

O objetivo do desenvolvimento dessa aplicacdo online, é auxiliar o ensino-
aprendizagem de disciplinas de algoritmos/programacéo. Assim, facilitando as atividades dos
educadores e estudantes. Os docentes tém como atividades o cadastramento de exercicios
computacionais, postagem de contetdo (video, apostilas e slides), acessar as atividades dos
estudantes e tirar davidas via chat/forum. Por outro lado, os discentes tém como tarefas
responder problemas computacionais, assistir videos, baixar apostila, slide e comunicar-se com
seus docentes para tirar ddvidas via chat/forum. Além disso, cabe ao administrador do sistema
0 cadastro de professores, alunos, turmas e disciplinas.

Dessa forma, os principais requisitos do sistema, sdo cadastro de usuarios, postagem de
material, forum, bate-papo, automatizar a submisséo e correcdo de exercicios.

Assim iniciou-se o0 projeto com a modelagem dos diagramas de UML — Linguagem de
Modelagem Unificada (Unified Modeling Language), foram modelados inicialmente dois tipos,
casos de uso e de classes. No que diz respeito ao diagrama de casos de uso ele define o que cada

usuario ira fazer o uso da aplicacdo. J& o diagrama de classes determina as classes existentes e



os relacionamentos entre as mesmas. Dessa forma, utilizou-se a ferramenta Astah para criacdo
dos modelos de diagramas.

Porém, em seguida teve iniciou a fase de modelagem relacional do banco de dados em
que foi definido o relacionamento existente entre cada entidade, aluno, disciplina, curso,
professor e turma. Para isso escolheu-se o banco de dados relacional Mysql por ser gratuito,
compativel com distintas linguagens de programacao, ser multiplataforma e eficaz para
aplicacdes web. O modelo relacional do banco de dados € apresentado na Figura 10.

Figura 10 - - Modelo légico do banco de dados do sistema de suporte a aprendizagem de programacao

Aluno
Y id:int
matricula: Int e Disciplina
: L | i
nome: Varchar (40) (0.1) 0] discinlina id: it (0.1) (0.1) /- id: int (0,1)
email: varchar(50) o B IR descrigdo: Varchar (200)
cpf Nllimero(ll) P ng‘j ; h : (50)
: nome: Varchar
data_nascimento: Date
/7 curso_id: int ©1)
(01)
(0,1)
disciplina_professor
ﬁ professor_id: int
(01) (0.1)
(¢
Pk el Disciplina_curso
el /2 disciplina_id: int
nome: Varchar(50) (0,1) (0.1) —ﬁ = id';nt (0.1)
descricio: Varchar (200) —
(0,1)
(0,1)
Professor
2 id: int
_ Turma nome: Varchar (50)
/) id:int email: Varchar (50)
(0.1)]  ano_inicio: int descricio: Varchar(200)
semestre: int data: Date
curso_id: int

Fonte: Autoria propria (2017).

Além disso, para o desenvolvimento e a implementacdo do sistema foi escolhida a
linguagem de programagdo PHP, que foi produzida por Ramus Lerdorf, no ano de 1994,
inicialmente foi definida como Personal Home Page, porém posteriormente foi redefinida para
PHP (Hypertext Preprocessor). Tinha como proposito a criacdo de paginas proativas para
controlar o acesso de curriculos na internet. Por outro lado, na sua concepcdo foi adicionado
caracteristicas de outras linguagens como C, Java e Perl.

A escolha dessa linguagem aconteceu por causa de suas particularidades de ser usada
para desenvolvimento web, codigo aberto, portabilidade, multiparadigma, interpretada e porque

grande maioria dos bancos de dados suportam a linguagem PHP.



Ainda convém lembrar que foi usado o framework Laravel baseado na linguagem de
programacao PHP, pelo fato dos frameworks facilitarem a vida do desenvolvedor e também por
possuirem inimeros recursos e funcionalidades que torna o desenvolvimento mais rapido e
eficaz.

E necessario frisar, por outro lado, que a parte de implementacao foi realizada apenas o
sistema de cadastros e uma pégina para postar e mostrar videos diretamente do You Tube. Na
Figura 11, é possivel observar a tela de login que os usuérios encontraram.

Figura 11 - Login do sistema.

Login
E-Mail
Senha

(] Lembre de mim

(K01l  Esqueceu sua senha?

Fonte: Autoria propria (2017).
A Figura 12, mostra o ambiente onde os alunos poderdo ter acesso aos videos que foram
postados por seus docentes.
Figura 12 - Pagina de Videos.

Aula 01
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Fonte: Autoria propria (2017).



6 RELATO DE EXPERIENCIA

A fim de averiguar e comprovar se a ferramenta de suporte na aprendizagem de
programacdo e/ou suas caracteristicas sdo favoravel para aquisicdo de conhecimento em
disciplinas de algoritmos e/ou linguagem de programacdo, julgou-se imprescindivel a
realizacdo de testes e elaboragdo e aplicacdo de um formulario com nove questdes, para com
cinco estudantes do oitavo periodo do curso de Licenciatura em Computacdo da Universidade
Federal Rural do Semi-Arido — UFERSA.

Contudo, o pressuposto dessa etapa de aquisi¢cdo de dados buscou reconhecer, se 0
sistema possui uma interface amigavel, facilita a aprendizagem, se a automagdo compromete a
aprendizagem, usaria com seus futuros discentes, a automacdo melhora a atividade do
professor, o feedback rapido melhora o processo de ensino aprendizagem, disponibilizar
contetdos facilita a aprendizagem dos estudantes, se tivesse utilizado uma aplicagdo similar
teria tido menos dificuldades em programar, quais funcionalidades vocé sugeria para ser
inserida na aplicacéo.

E possivel observar a disposicdo de percentagem do feedback da primeira indagacéo,
referente as funcionalidades do sistema apresentado aos alunos do Curso de Licenciatura em
Computacdo a Distancia. No que concerne, se o sistema possui uma interface amigavel, 100%
acredita que sim, o sistema dispde de uma interface inteiramente amigavel para os estudantes.

Com relacdo, se o sistema facilita a aprendizagem, pode-se observar que 100% dos
discentes que responderam o questiondrio acham que sim. Isso mostra que os estudos e
principalmente o desenvolvimento de ferramentas que se preocupe na parte pratica das
disciplinas de programacédo, tem surtido efeito e proporcionado para os estudantes uma maneira
de superar suas dificuldades.

No que tange, se a automacao pode comprometer a aprendizagem, 20% acredita que sim
e 80% considera que ndo. Indicando assim, que a automacdo de exercicios praticos de
programacdo nao afeta a aprendizagem dos discentes.

Em relacdo se eles usariam com seus futuros discentes, 100% confessam que sim,
demonstrando que o auxilio de uma aplicacdo para submissdo e automatizacao de exercicios de
programacéo € essencial tanto para os discentes como para os docentes.

Além disso, no que se refere a automacdo de algumas tarefas melhorar a atividade do
professor, 100% dos alunos questionados afirmam que melhora as tarefas dos docentes, porque
se 0 professor tiver uma turma muito numerosa, 0 mesmo tera um grande trabalho na corregéo
de atividades manuais. Assim, uma aplicagdo de submissdo e automacdo possibilitaria uma

diminuicdo de tempo para correcdo das tarefas e um rapido feedback.



No que tange a um feedback rapido melhorar o processo de ensino-aprendizagem, 100%
dos estudantes ratificaram que sim, porque quanto mais rapido o discente obtiver uma resposta,
melhor serd o processo de ensino-aprendizagem, porque 0 mesmo vai ter um maior tempo para
corrigir erros e davidas.

Quanto a disponibilizacao de conteudos facilitar a aprendizagem dos estudantes, 100%
responderam que sim, isso porque quando o professor disponibiliza distintos tipos de contetdo
ao aluno, seja ele video, apostila, artigos e slides, ele tera diferentes formas de aprender, seja
lendo as apostilas ou assistindo videos.

Com relacdo a se tivessem utilizado uma aplicacédo similar teria tido menos dificuldades
em programar, 100% confirmou que sim, porque com a aplicacdo iriam ter um feedback mais
rapido e poderiam praticar mais exercicios de programagao.

Ainda convém lembrar, no concerne a quais funcionalidades sugeria para ser inserida
na aplicacdo, pode-se identificar que, 20% nédo respondeu, 20% logar com contas externas
(Facebook e Gmail), 40% Chat (Bate-papo) e 20% jogos educativos. Sdo funcionalidades
relevantes em uma plataforma para o ensino-aprendizagem, login com contas externas facilita
0 cadastro dos mesmos, os chats € uma maneira de acontecer a comunicacdo e 0S jogos
educativos.

Levando em conta as informacdes colhidas percebe-se que, o sistema proposto é uma
ferramenta imprescindivel tanto para 0s docentes como para 0s estudantes, e que precisam ser
incorporadas funcionalidades que facilitem o feedback e dessa forma melhore cada vez mais o
processo de ensino-aprendizagem. Porém, por causa que amostra de dados ter sido muito
pequena, € imprescindivel que futuros trabalhos, investiguem com um grupo maior de pessoas

e principalmente com um questionario mais detalhado.
7 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho tem como finalidade a construcéo de uma ferramenta web, baseada
em juiz online para contornar os obstaculos encontrados por alunos na aprendizagem de
programacéo e também ajudar professores no ensino das disciplinas de programacé&o, no ensino
presencial e principalmente na educacdo a distancia, por possibilitar com que os estudantes
tenha uma resposta instantanea, outra preocupacao existente € propiciar com que os docentes
acompanha as maiores dificuldades encontrada por seus alunos.

Objetiva-se incorporar na ferramenta técnicas mais inteligentes no processo de
comunicagdo, submissdo, correcdo, além da automacgdo na correcdo de cddigos pretende-se

possibilitar com que os docentes comentem os cddigos feito por seus alunos. Ainda convem



lembra, que desejasse adicionar método préatico de programacéo colaborativa, possibilitar com
que os professores possam postar contetdo e integrar a ferramenta ao Moodle.

Dessa forma para novos projetos/pesquisas recomendasse a criacdo de protétipos para
dispositivos moveis como smartphone e/ou tablet, visto que grande maioria das pessoas dispdes

desses aparelhos.
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