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RESUMO

Dificuldades com a resolucdo de problemas por meio de uma linguagem de programacéo é um
desafio comum entre os cursos que envolvem programacdo de computadores. Essa
caracteristica pode ser explicada por alguns fatores, tais como a dificuldade da abordagem
desses topicos no ensino basico, sendo em escolas publicas ou privadas. Esses problemas
causam varias dificuldades para esses cursos, dentre essas 0 aumento da evaséo, retencdo e a
necessidade constante de alocar novos docentes para ministrar essas componentes. Neste
sentido, varias abordagens foram propostas para melhorar as taxas de sucessos, dentre elas a
abordagem discutida em Freitas (2020) para fornecer dicas de programacao para auxiliar os
estudantes na resolucao de problemas. No entanto, essa abordagem atualmente nao dispde de
um sistema para auxiliar os estudantes no consumo de dicas e para os professores melhor
intervirem baseado nesses dados. Dessa forma, este trabalho buscou desenvolver, utilizando a
metodologia de desenvolvimento de projeto (design) de interfaces guiada pelo usuario proposta
Garrett (2011) e a ferramenta Figma, um protétipo de um sistema para automatizar o sistema
de dicas avaliado em Freitas (2020), com objetivo de tornar este processo de intervencao mais
eficaz e eficiente. Como resultado, espera-se que o projeto e prototipo desenvolvido possa guiar
0 desenvolvimento e implementacdo desse sistema que informatizard a intervencdo
metodoldgica proposta por Freitas (2020).

Palavras-chave: Programacdo. Aprendizagem de programacdo. Projeto de sistema web.

Sistemas de dicas.



ABSTRACT

Difficulties with solving problems using a programming language is a common challenge
among courses that involve computer programming. This characteristic can be explained by
some factors, such as the difficulty of addressing these topics in basic education, both in public
or private schools. These problems cause several difficulties for these courses, among them the
increase in dropout, retention, and the constant need to allocate new teachers to these
components. In this sense, several approaches have been proposed to improve success rates,
among them the approach discussed in Freitas (2020) to provide programming tips to assist
students in problem-solving. However, this approach currently does not have a system to assist
students in consuming tips and for teachers to better intervene based on these data. Thus, this
work aims to develop, using the development methodology (design) of the project of interfaces
guided by users proposed by Garrett (2011) and the Figma tool, a prototype of a system to
automate the system of tips evaluated in Freitas (2020), in order to make this intervention
process more effective and efficient. As a result, it is expected that the project and prototype
developed can guide the development and implementation of this system that will automate the
methodological intervention proposed by Freitas (2020).

Keywords: Programming. Programming learning. Web system design. Tip systems.
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1 INTRODUCAO

Este capitulo apresenta uma visdo geral deste trabalho e esta organizado da seguinte
forma: a Secdo 1.1 apresenta uma contextualizacdo; a Secdo 1.2 apresenta a problematizacéo;
a Secdo 1.3 apresenta a justificativa; a Secdo 1.4 apresenta os objetivos deste trabalho; e, por
fim, a Secdo 1.5 apresenta como esta organizado este trabalho.

1.1 CONTEXTUALIZACAO

Os discentes do ensino superior na area de computacdo costumam apresentar
dificuldades em disciplinas voltadas a programacao, principalmente, nos periodos iniciais dos
cursos no Brasil (ROLIM 2020; SOUSA et al., 2020). Esta dificuldade pode estar relacionada
ao baixo ou contato inexistente dos estudantes com temas dessa area (ROLIM 2020; SOUSA
etal., 2020; QUEIROZ et al., 2018; MOREIRA et al., 2018).

Especialmente, o componente curricular de introducdo a programacdo basica,
Algoritmos, do curso de Bacharelado em Tecnologia da Informacdo (BTI) da Universidade
Federal Rural do Semi-Arido do Centro Multidisciplinar de Pau dos Ferros (UFERSA-PDF),
tende a apresentar elevados graus de insucessos, chegando a 87% no semestre 2016.2 e 70% no
semestre 2017.1 (SOUSA et al. 2020).

Neste sentido, se faz necessario buscar alternativas para reduzir esses graus de
insucessos (ROLIM 2020; SOUSA et al., 2020). Uma das formas que pode motivar 0s
estudantes para o aprendizado de programacdo é o acompanhamento constante para tirar
pequenas duvidas que ocorram durante 0 momento de aprendizagem, desde um erro de sintaxe
da linguagem ao entendimento do enunciado da questdo. No entanto, fornecer esse feedback de
forma imediata pode se tornar invidvel devido a necessidade de uma comunicacdo constante
com os mediadores do aprendizado, sejam eles o proprio docente ou monitores da disciplina.
Atualmente, Algoritmos apresenta um numero elevado de discentes, incluindo os ingressantes
no curso, ao todo o curso de BTI recebe 80 alunos por semestre (UFERSA, 2014), somado aos
discentes retidos. No ensino remoto ou a distancia essas dificuldades sdo ainda maiores devido

a distancia fisica entre o docente e o aluno.

Com o intuito de colaborar com esta problematica, neste trabalho é proposto um
protétipo de um sistema de dicas para aprendizagem de Algoritmos. A proposta do sistema a
ser projetado permite aos discentes receber dicas personalizadas, voltadas para o programa em
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discussdo em sala de aula, que podem auxilia-los a superar as suas dificuldades durante a
resolucéo de problemas sugeridos pelo docente. Esta proposta busca informatizar a intervengédo
metodoldgica baseada em dicas de programacéo proposta por Freitas (2020). Ela consiste em
aplicar, como autoavaliacbes, problemas de programacdo que referenciam conteddos
ministrados na disciplina de Algoritmos nas turmas, denominados como cenarios, definir dicas
para auxiliar os alunos no entendimento e na resolucdo de tais problemas e apresentar 0s
resultados obtidos da resolucéo dos problemas por cada aluno aos docentes com o objetivo de

apontar as dificuldades identificadas da turma ou especificas de cada aluno.

1.2 PROBLEMATIZACAO

Existem diversos fatores que podem influenciar nas dificuldades encontradas pelos
alunos no aprendizado de programacédo introdutoria que, por sua vez, contribuem para 0s
insucessos nos componentes curriculares que envolvem programagdo. Como discutido por
Freitas (2020) e Rodrigues (2002), dentre esses fatores de dificuldade, inclui-se a dificuldade
do desenvolvimento do raciocinio l6gico. Pereira Junior et al. (2005) elencam fatores como
dificuldades dos alunos em entender o problema a ser resolvido, em identificar os elementos
necessarios para solugdo, em aplicar os conhecimentos obtidos durante as aulas, entre outros
fatores que elevam as taxas de insucessos nessas componentes. Outro fator que causa
dificuldade € que esses componentes curriculares sdo o primeiro contato dos alunos com a area
de programacao, como afirmam Soares e Carvalho (2017).

As dificuldades com disciplinas voltadas a programacéo podem levar a véarios problemas
para as instituicGes de ensino superior. Uma delas € a retencdo dos discentes nos periodos
iniciais do curso, o que pode levar a necessidade de alocacdo de novos docentes para atender

as demandas crescentes dos discentes nestas componentes.

Adicionalmente, as elevadas taxas de insucessos podem levar os discentes a se evadirem
dos cursos, o que contribui para uma visao negativa dos discentes para cursos com componentes
voltados para a programacdo de computadores. Além disso, 0 curso em que a disciplina se
encontra alocada é um bacharelado interdisciplinar de primeiro ciclo. Nesse sentido, o discente
ao completar o curso pode optar por realizar um curso de segundo ciclo no tema de seu interesse.
A UFERSA-PDF disp6e de dois cursos de segundo ciclo, sdo eles Engenharia de Computacgéo

e Engenharia de Software (UFERSA, 2014). Dessa forma, a reten¢do no primeiro ciclo reduz o
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quantitativo de ingressantes nos ciclos posteriores, 0 que pode comprometer a manutengéo

desses cursos.

Além disso, como mostrado por Freitas (2020), e evidenciado por Raabe e Silva (2005),
esses problemas se intensificam devido a lentiddo em se identificar as dificuldades de
aprendizagem, bem como em definir estratégias ou métodos para melhorar o ensino de
programacao introdutoria.

Geralmente, muitos dos métodos e estratégias para auxiliar a aprendizagem de
programacéo sao feitos de forma manual. Assim, todos os passos sao feitos manualmente, desde
a fase de aplicacdo até a analise dos resultados, em alguns casos, utilizando formularios online,
que podem ndo se adequar a metodologia em uso, como é caso da intervencdo metodolégica
aplicada por Freitas (2020) nas disciplinas de programacao introdutéria da UFERSA, Campus
Pau dos Ferros. Nesse sentido, emerge o principal objetivo desse trabalho, que é desenvolver o
projeto de um sistema para informatizar a intervencdo metodoldgica proposta por Freitas
(2020), de forma a torna-la mais eficiente.

1.3 JUSTIFICATIVA

A capacidade de auxiliar os estudantes na resolugdo de tarefas de programagdo no
momento exato em que o problema ocorre pode ajudar os estudantes a desenvolver a motivacéo
pelo aprendizado de programacao, pois muitos estudantes se frustram por ficarem presos e nao
conseguirem desenvolver uma solucdo para determinado problema (QUEIROZ et al., 2018;
MOREIRA et al., 2018). Esse auxilio pode ajudar os alunos com problemas que, muitas das
vezes, sao facilmente contornados, mas por questdo de interpretacdo do enunciado ou néo
lembrar de determinada sintaxe de programacdo, eles ndo conseguem resolver; ao obter essa
ajuda, os estudantes poderdo ver a sua evolucao, ndo ficando presos a resolu¢do de uma questdo
e poderdo direcionar o seu tempo para questdes que possam contribuir para o aprendizado do
assunto abordado.

Da mesma forma, o docente ndo fica restrito a problemas menores e podem focar o
ensino em direcionamento que fardo o estudante adquirir as competéncias necessarias

objetivadas pelo componente curricular ou mesmo supera-los.

Além disso, a reducdo do nimero de insucessos nessas componentes iniciais permite
gue os cursos organizem melhor o quadro de docentes para atender mais adequadamente as

demandas do curso nesta area.
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1.4 OBJETIVOS

Neste capitulo apresenta-se o0 objetivo geral e especificos que foram desenvolvidos neste

trabalho de conclusédo de curso.

1.4.1 Objetivo Geral

O objetivo geral do trabalho € o desenvolvimento de um protétipo de um sistema, com
0 propdsito de auxiliar estudantes de programacao, fornecendo feedback imediato (dicas) sobre
a interpretacdo do problema, sintaxe e logica de programacdo, na realizacdo de tarefas no

contexto de programacdo introdutoria.

1.4.2 Objetivos Especificos

Para alcancar o objetivo geral destacado, 0s seguintes objetivos especificos foram

realizados:

e Revisdo da literatura para entender os principais problemas relacionados a resolucéo de
problemas de programacao;

e Levantamento de requisitos do sistema;

e Projeto de um sistema para fornecer dicas para problemas de programacao;

e Prototipagem do sistema.

1.5 ORGANIZACAO DO TRABALHO

O presente trabalho estd organizado da seguinte forma: no Capitulo 2 é apresentada a
fundamentac&o tedrica utilizada para o desenvolvimento deste trabalho; no Capitulo 3 é apresentada
a metodologia utilizada para prototipagem e desenvolvimento do projeto do sistema; no Capitulo 4
sdo apresentados os trabalhos relacionados; e, por fim, no Capitulo 5 é apresentado e descrito o

resultado final do projeto (design) de interface.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, apresenta-se alguns aspectos relacionados ao tema da proposta e a base
teodrica que fundamenta este trabalho, de forma a auxiliar auma melhor compreenséo do sistema
proposto, estando organizado da seguinte forma: na Secédo 2.1 é discutido o tema algoritmos; na
Secdo 2.2 sdo apresentados os ambientes ou sistemas de apoio ao ensino de algoritmos; e na

Secdo 2.3 é apresentado o trabalho tomado com base para o prototipo proposto.

2.1 ALGORITMOS

Como ¢ definido por Dicio (2020) em informatica algoritmos sdo “um conjunto de
regras que fornecem uma sequéncia de operacdes capazes de resolver um problema especifico”,
ou seja, uma série de instrucGes, um cddigo de tamanho finito que é lido de forma sistematica

para executar uma tarefa ou resolver um problema.

Para Cormen et al. (2002), um algoritmo é qualquer procedimento computacional eficaz
que para determinado valor ou conjunto de valores como entrada produz algum valor ou
conjunto de valores como saida. Cormen et al. (2002) ainda completam que um algoritmo pode

ser visto como uma ferramenta para resolver um problema computacional bem definido.

No ambiente académico de um curso superior na area de computacdo, os alunos
necessitam utilizar os algoritmos para resolver problemas. Muito das vezes, é a primeira vez do
aluno no ambiente de programacdo, principalmente, os alunos que tiveram uma formacéo de
educacdo basica que ndo abordavam o tema (ROLIM 2020; SOUSA et al., 2020).

2.2 AMBIENTES OU SISTEMAS DE APOIO AO ENSINO DE ALGORITMOS DE
PROGRAMACAO

Com o avanco da tecnologia e, principalmente, da internet, assim como da sociedade,
novas formas de aprender e ensinar determinado assunto, seja ele qual for, foram criadas.
Principalmente, no mundo virtual e digital, sendo o caso dos Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAs). Hoje os AVAs apoiam diversas disciplinas seja ela matematica,

geografia, ciéncia ou linguas estrangeiras.

Para Almeida (2003), os AVAs sdo sistemas ou ambientes virtuais disponiveis na
internet utilizados para dar suporte as atividades de ensino/aprendizagem a distancia, para apoio
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as atividades de sala de aula, permitindo expandir as intera¢fes da aula além daquele momento
presencial e possibilitando integrar multiplos recursos, midias e linguagens, expor informacoes
de maneira organizada, elaborar e compartilhar contetdos, pretendendo alcancar determinados
objetivos. Dessa forma, seu objetivo é ajudar os professores no gerenciamento de conteddos
para seus alunos, além de possibilitar acompanhar o desenvolvimento do processo de

ensino/aprendizagem dos estudantes.

Como discutido por Heming (2018), a aprendizagem mediante um AVA promove uma
interatividade entre os envolvidos no ensino e aprendizado, como também proporciona
facilidades em diversas tarefas como disponibilizacdo de materiais (matérias teoricos,
exercicios, entre outros arquivos), em acompanhar melhor o desempenho dos alunos, entre
outras tarefas por meio da ferramenta. Com isso, 0o conhecimento é obtido de uma maneira

eficaz, devido aos alunos tenderem a ser também protagonistas do processo de aprendizagem.

A utilizacdo destas ferramentas trouxe a EaD (Educagdo a Distancia), além de
autonomia e a construcdo coletiva do conhecimento, também a possibilidade dos alunos,

professores e tutores participarem ativamente (PROEC UFABC, 2014).

Dessa forma, muitos sistemas ou ambientes para o apoio ao ensino no geral e de
programacédo de computadores foram e séo criados e desenvolvidos. Pode-se citar diversos
sistemas web para auxiliar o ensino/aprendizagem de programacéo de computadores, como, por
exemplo, Code School, Khan Academy, Codecademy, URI Online Judge, entre outros

ambientes.

2.3 INTERVENCAO METODOLOGICA PARA AUXILIAR A APRENDIZAGEM DE
PROGRAMACAO

Freitas (2020), visando apoiar e expandir a aprendizagem de programagdo nas
disciplinas de programacéo introdutoria do curso de BTI da UFERSA-PDF, em seu trabalho de
conclusédo de curso, aplicou uma intervencdo metodoldgica em turmas de tais disciplinas. O
modelo da intervencdo empreendido e aplicado é uma adaptacdo do modelo proposto por
Holanda, Coutinho e Fontes (2018), que com as modificagdes tem como base principal
conhecer os perfis e as caracteristicas das turmas, definir exercicios, problemas de
programacéo, denominados de cenério, que demanda aplicacdo do conhecimento dos contetudos

lecionados nas disciplinas, e dicas para ajudar os alunos no entendimento de tais problemas,
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ficando a critério deles usarem ou ndo as dicas. Para aplicacdo dessa metodologia, Freitas

(2020), a partir da Figura 1, apresenta 0s processos necessarios.

Figura 1 - Fluxo de atividades da intervengdo metodoldgica
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Segundo Freitas (2020), o planejamento da metodologia € a fase na qual se discute, junto
com os docentes que lecionam as disciplinas, a metodologia a ser aplicada, definindo como sera
planejada em todo o processo de intervencdo. O planejamento do professor para disciplina é
adaptado para que as etapas do processo da Figura 1, principalmente, a aplicacdo dos cenarios,

sejam encaixados com o conteddo programatico da melhor forma.

As etapas indicadas com retangulos destacados em verde, envolvem a aplicacdo de
questionarios e objetiva conhecer os perfis e caracteristicas das turmas, desde identificar quais
subgrupos os alunos pertencem, bem como identificar os impactos das dicas nas notas finais e
quais as dificuldades encontradas no decorrer da disciplina, tanto durante as realizag0es das
avaliacbes quanto no geral (Freitas, 2020). As etapas de sumarizagdo sdo essenciais para
identificar as caracteristicas das turmas, pois sdo nessas etapas que os resultados da aplicacéo

dos questionarios serdo organizados e classificados.

Nas etapas “Elaboracdo das dicas por unidade” e “Aplicagdo das dicas por unidade”,
respectivamente, se define trés dicas para cada problema de programacao da avaliacdo em curso

e sao disponibilizadas as dicas criadas, juntamente das avaliagdes.
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Na realizacdo deste trabalho houve a colaboragéo de Freitas (2020), onde em consultas
feitas a ele, relatou-se algumas modificagGes no fluxo das atividades apresentadas na Figura 1.
Apenas o fluxo de atividades foi modificado, mantendo a base principal, que é identificar os
perfis e as caracteristicas predominantes das turmas, definir os cenarios (que representam
problemas de programacéo) e dicas para auxiliar os alunos a encontrar as soluc@es para 0s

problemas propostos, dentre outros elementos, conforme definido na Figura 2.

Figura 2 - Fluxo de atividades da intervencdo metodoldgica modificado por Freitas

( Flansjamento ca Aplicacac do
L metodologia questionario social

// \\\

Explanacéo do Elaboracdc da
conteudo autoavaliacao

. ’ Conteudo programatico
e Sumarizagao dos finalizado?
;_kg:l;difccgi resultados da >
& autcavaliacan
\ 4

Sim

4
Aplicacao do
[«—— questiongrio sobre o
experimento na turma|

Aplicacdo do
questionaro sobre o
exparimenio com os

professores

Sumarnzacao dos
resultados para [«
analise

Sumarizacéo dos
resuliados para
analse

<«

O

Fonte: Sugerido por Freitas em consultas

A etapa “Planejamento da metodologia” se mantém com o objetivo definido
anteriormente, como também as etapas de sumarizacao e as etapas destacadas em verde, que
tém, como anteriormente, o proposito de identificar os perfis e caracteristicas especificas da
turma. J4 as etapas de “Elaboracdo das dicas por unidade” e “Aplicagao das dicas por unidade”
foram sintetizadas, respectivamente, nas etapas: “Elaboragao de autoavaliacao”, que se refere a
elaboracdo das questdes que irdo compor a autoavaliagéo (0s cenarios, as listas de questdes que
passaram a ser chamados de autoavaliagdes) e suas respectivas dicas; e “Aplicacao da

autoavaliagdo” que se refere a aplicacéo das questdes e dicas das autoavaliagdes.

O sistema de dicas projetado neste trabalho foca em automatizar esse novo fluxo de
atividades, as etapas: “Elaboragdo de autoavaliacdo”, “Aplicagdo da autoavaliagdo” e
“Sumarizacao dos resultados da autoavaliacao”. As demais etapas relacionadas a aplicagao de

guestionarios podem ser abordadas numa préxima versao do projeto apresentado neste trabalho.
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3 METODOLOGIA

Como o objetivo deste trabalho é desenvolver o protétipo de um sistema para
informatizar a proposta de intervencdo metodoldgica de Freitas (2020), tonando mais pratica e
eficiente, utilizou-se as etapas de projeto de sistemas web propostas por Garrett (2011). Nessa
proposta o projeto (design) do sistema é guiado pelo usuario, ou seja, conforme as necessidade
e interesses dos usuarios e clientes (responsaveis pela solicitacdo do sistema), e dividido

basicamente em cinco etapas descritas a seguir e que podem ser vistas na Figura 3.

e Estratégia: aborda as necessidades dos usuérios e também as necessidades dos clientes.
Corresponde a parte inferior da Figura 3, que esta destacado em amarelo.

e Escopo: corresponde a elicitacdo dos requisitos funcionais do sistema e quais contetdos
o0 sistema contera. Funciona como um delimitador do que serd ou ndo acrescentado ao
sistema. Associada a segunda etapa inferior, destacada em verde, na Figura 3.

e Estrutura: define que informacgdes serdo mostradas no sistema e a disposicdo dessas
informagdes ao longo do sistema. Representada na parte intermediéria, destacada em
rosa, na Figura 3.

e Esqueleto: define os elementos de design de interface e como se daréa a navegacao entre
os servicos oferecidos pelo sistema. Penultima parte, de baixo para cima, destacada em
azul mais escuro, da Figura 3.

e Superficie: define os detalhes dos aspectos visuais do ambiente. Corresponde a parte

superior da Figura 3.

O processo proposto por Garrett (2011) é bottom-up (de baixo para cima). Na parte
inferior sdo apresentados elementos mais abstratos, referentes, por exemplo, ao entendimento
do sistema. A medida que se sobe sobre as etapas, o projeto do sistema vai se tornando mais

concreto até a finalizacdo dos detalhes do sistema na etapa de Superficie (Design Visual).

Como o processo utilizado para o projeto € guiado pelo usuario e/ou cliente, o
proponente da abordagem de uso de dicas foi consultado sobre os principais aspectos do
sistema. Também participou da consulta um docente que aplica a abordagem correntemente na

disciplina.

Para facilitar a comunicacdo, foi criado um canal de comunicacdo instantanea entre
esses envolvidos no projeto, que eram consultados diretamente por meio de mensagens a

medida que o projeto foi sendo construido. Além disso, realizou-se encontros virtuais entre 0s
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envolvidos que forneciam feedback sobre os artefatos criados e delimitavam direcionamentos,

em caso da necessidade de mudancas.

Figura 3 - Processo de Projeto de Sistemas proposto por Garrett (2011)
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A seguir, em cada secdo sera descrita como foram executadas e aplicadas as etapas do
processo de Garret (2011) para criacdo do protétipo do sistema proposto. Na Secdo 3.1 é
descrita como foi executada a etapa Estratégia, na Secdo 3.2, a etapa Escopo, na Secdo 3.3 a

etapa Estrutura, e as etapas Esqueleto e Superficie sdo descritas juntas.

3.1 ESTRATEGIA

Nesta secdo, apresenta-se a etapa em que sao delimitadas as necessidades e interesses
dos clientes e dos usuarios do sistema. Pode-se pensar como possiveis clientes do sistema,
coordenacdes de cursos e docentes que desejam entender melhor as turmas de programagéo
introdutoria. Nesse sentido, como ja dito o trabalho contou com a colaboragdo de um docente
que ministra a disciplina Algoritmos e do autor do trabalho mostrado em Freitas (2020), que
propbs uma intervencao metodoldgica alvo do prototipo proposto neste trabalho, para entender
quais sdo as necessidades de possiveis clientes do sistema. Nessa dire¢do, alguns pontos que se
imagina serem de interesse do ponto de vista do docente e coordenadores foram levantados.
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Deseja-se elevar a taxa de sucessos nas disciplinas voltadas a programagé&o.
Disponibilizar uma lista de problemas para turmas de alunos praticarem programacao,
aperfeicoarem seus conhecimentos e superarem suas dificuldades, e sanarem davidas
no momento que aparecem, isto €, no momento da resolucdo das questbes por meio das
dicas disponibilizadas.

Espera-se acessar as resolucdes dos problemas realizadas pelos discentes.

Espera-se identificar quais dicas os discentes estdo utilizando mais em determinados
problemas referente a determinado assunto e assim determinar em que aspecto oS
discentes entdo com mais dificuldades; se é em relacéo a intepretacdo do enunciado da
questdo, ou em relacdo definir uma Idgica de programacao ou referente ao contetdo
teorico, a sintaxe.

Espera-se identificar estatisticas sobre quais sdo os conteldos que os discentes
apresentam maiores dificuldades de forma que intervengdes possam ser propostas para
reduzir as dificuldades dos discentes em tépicos mais criticos. Por exemplo, o professor
pode ministrar rapidamente conceitos que estdo claros e focar a aula em contetdo de
maior dificuldade.

O professor precisa dessas informacdes em tempo real, a medida que a turma esta sendo
conduzida, uma vez que as caracteristicas das turmas podem ser diferentes e assim as
dificuldades de uma turma em particular pode se concentrar em aspectos especificos da

aula. Dessa forma, o acompanhamento deve ser feito por turma.
Do ponto de vista dos discentes, elencou-se alguns possiveis ponto de interesse:

Elevar o desempenho na componente curricular de forma a obter éxito ao final da
disciplina.

Sanar alguns ddvida que sdo aparentes durante a resolucao do problema.

Receber feedback dos mentores sobre o seu desempenho, sobre suas dificuldades e sobre
duvidas constantemente.

Preparar-se adequadamente para as proximas componentes do curso que precisam desse

conhecimento. Por exemplo, a componente Algoritmos e Estruturas de Dados I.
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3.2 ESCOPO

Nesta secdo, apresenta-se 0s principais elementos apresentados pelo sistema, tanto do

ponto de vista de requisitos do sistema e também de requisitos de contetdo.

3.2.1 Requisitos Funcionais

De acordo com os interesses e necessidade elencadas com a colaboracdo do docente e
do autor do trabalho Freitas (2020), foram especificados nesta versdo de projeto os requisitos
funcionais que devem ser atendidos prioritariamente por estarem relacionados as funcdes base

do sistema proposto, assim como uma descri¢do de cada um deles, sdo apresentados abaixo:

e RFO001 - Cadastrar usuéario

O sistema devera permitir o cadastro de usuarios (professor, aluno, monitor).
e RF002 - Editar usuério

O sistema devera permitir que os usuarios editem seus dados cadastrados.
e RF003 - Validar professor/monitor

O sistema deverd permitir ao administrador validar o cadastro de professores e

monitores.
e RFO004 - Realizar login
O sistema devera permitir que os usuarios realizem login.
e RF005 - Recuperar senha
O sistema devera permitir que os usuarios recuperem senha de login.
e RFO006 - Cadastrar turma
O sistema devera permitir que professores cadastrem turmas.
e RFO007 - Editar turma

O sistema devera permitir que professores editem as turmas criadas.
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e RFO008 - Excluir turma

O sistema devera permitir que professores excluam as turmas que criaram.

e RFO009 — Buscar turma

O sistema devera permitir que professores/monitores busquem (pesquisem) por turmas

especificas cadastradas.

e RF010 - Visualizar turmas

O sistema devera permitir que professores/monitores visualizem as turmas cadastradas

ao acessarem o menu das turmas.

e RFO011 - Acessar turma

O sistema devera permitir que os usuarios (professor, monitor e aluno) acessem a turma

que criou ou pertence.

e RF012 — Compartilhar turma

O sistema devera permitir que professores compartilhem as turmas que criaram com

monitores.
e RF013 - Criar problema
O sistema devera permitir que professores/monitores criem problemas de programacéo.
e RF014 - Editar problema

O sistema devera permitir que professores/monitores modifiquem os problemas de

programagcéo cadastrados por eles.

e RFO015 - Excluir problema

O sistema devera permitir que professores/monitores excluam os problemas de

programacéo cadastrados por eles.

e RF016 - Buscar problema
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O sistema deverd permitir que professores/monitores busquem (pesquisem) por
problemas de programacéo especificos cadastrados.

e RF017 - Visualizar problemas

O sistema devera permitir que professores/monitores visualizem os problemas

cadastrados no sistema.
e RFO018 - Cadastrar dicas
O sistema devera permitir criar as dicas para cada problema de programacéo.
e RFO019 - Editar dicas
O sistema devera permitir modificar as dicas dos problemas de programacéo.
e RF020 - Criar lista de problemas

O sistema devera permitir que professores/monitores criem listas de problemas de

programacéo.
e RF021 - Editar lista de problemas

O sistema devera permitir que professores/monitores editem as listas de problemas de
programacéo cadastradas por eles.

e RF022 - Excluir lista de problemas

O sistema devera permitir que professores/monitores excluam as listas de problemas de

programacéo cadastradas por eles.
e RF023 - Buscar lista de problemas

O sistema devera permitir que professores/monitores busquem por listas de problemas

de programacao especificas cadastradas.
e RF024 - Acessar lista de problemas

O sistema devera permitir 0 acesso as listas de problemas de programacao.
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e RF025 - Adicionar problemas

O sistema devera permitir que professores/monitores adicionem problemas nas listas de

problemas.
e RF026 - Retirar problemas

O sistema devera permitir que professores/monitores retirem problemas nas listas de

problemas.

e RF027 - Matricular aluno

O sistema devera permitir que professores/monitores matriculem alunos nas turmas que

criaram ou pertencem.
e RF028 - Retirar aluno

O sistema devera permitir que professores/monitores retirem alunos das turmas que

criaram ou pertencem.
e RF029 — Buscar aluno
O sistema devera permitir que professores/monitores busquem por alunos cadastrados.
e RF030 - Visualizar alunos

O sistema devera permitir que professores/monitores visualizem os alunos cadastrados

no sistema.
e RFO031 - Resolver problemas
O sistema devera permitir que alunos resolvam problemas de programacéo.
e RF032 - Visualizar dicas

O sistema devera permitir que os alunos visualizem as dicas dos problemas de

programacéo disponiveis.

e RF033 - Sumarizar os dados coletados
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O sistema devera sumarizar os resultados da resolucéo dos problemas de programagéo

das turmas e todos os dados coletados em um banco de dados.

e RF034 - Divulgar resultados

O sistema deverd disponibilizar aos professores/monitores os resultados obtidos pelos

discentes em cada resolucéo de problema de programacao.

e RF034 - Acessar resultados e estatisticas

O sistema devera permitir que professores/monitores acessem os resultados e estatisticas

(dicas mais acessadas) nas resolugdes dos problemas.

3.2.2 Requisitos Ndo Funcionais

No tocante, aos requisitos ndo funcionais do sistema propostos, estes sdo elencados

abaixo:
e RNF001 - Portabilidade (Adaptabilidade)

O sistema deveréa visualmente se adaptar ao tamanho das telas que estdo sendo exibidas,

como as telas de celulares e tablets.
e RNF002 - Portabilidade (Capacidade para ser instalada)
O sistema devera funcionar nos principais browsers existentes.
e RNFO003 - Usabilidade (Atratividade)
O sistema devera ter opcdes para aumentar a fonte, mudar a cor de fundo e do texto.
e RNF004 - Funcionalidade (Seguranga de acesso)

O sistema devera realizar autenticacéo e criptografia nas informagdes de login.
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3.2.3 Diagrama de Casos de Uso

Para agrega a esta etapa, utilizou o modelo de casos de uso da UML (Unified Modeling
Language) atraves da criacdo do Diagrama de Casos de Uso para 0 sistema proposto, pois
conforme Stadzisz (2002), trata de um instrumento eficiente para definir e/ou documentar os
servicos, requisitos funcionais a serem realizados pelo sistema, e apds criado o diagrama de

casos de uso, guia o projeto por ele.

Segundo Stadzisz (2002), o diagrama de casos de uso do sistema, como outros da UML,
utiliza como primitivas Atores, que séo simbolizados por bonecos de palito e correspondem aos
usuarios ou servicos que utilizam o sistema; os casos de uso sdo representados por uma forma
oval rotulada, e os Relacionamentos sdo indicados por linhas entre o ator e o caso de uso ou

entre caso de uso e caso de uso.

Na idealizacdo do sistema foram definidos quatro tipos de usuario, neste caso os atores,
que sdo nomeados de administrador, professor, monitor e aluno, na qual foram instituidas
funcionalidades especificas para cada tipo. O Professor e monitor foram tratados como uma
especializacdo de “Instrutor”, por possuirem muitas funcionalidades iguais tendo apenas
algumas mais especificas para o professor. O diagrama foi dividido em duas figuras para uma
melhor organizacgdo. O diagrama de casos de uso do Docente/Monitor pode ser visto na Figura 4 e

na Figura 5 pode ser visto o diagrama referente ao Discente e ao Administrador.



Monitor

32

Figura 4 - Diagrama de casos de uso de Docentes e Monitores
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Figura 5 - Diagrama de casos de uso de Administradores e Discentes
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Nos quadros elencados abaixo é apresentado a especificacdo funcional, a descricao

detalhada do funcionamento dos casos de uso do sistema de maior complexidade e que podem

gerar duvidas sobre seu funcionamento.

e CSU - Criar problema

Quadro 1 - Descricdo do caso de uso Criar problema

Prioridade Essencial

Ator Principal Instrutor (docente e monitor)

Atores Secundarios -

Resumo O sistema deve permitir que docentes/monitores
criem problemas de programacéo no sistema.

Precondigdes CSU - Realizar login

Fluxo Principal

Acéo do Ator Acéo do Sistema




O instrutor clica na opg¢ao “Criar problema”.
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O sistema apresenta janela que solicitar que ele
inserir o titulo, a descri¢do e o enunciado.

O instrutor preenche essas informacdes e clica
no botao “Proximo”. Al. E1. E2.

O sistema solicita que ele realize o cadastro das
dicas para o problema.

CSU - Cadastra Dicas. Al. E1. E2.

O sistema apresenta uma ultima janela para se
inserir as informacdes finais, por exemplo,
informar a que topico de aula o problema se
refere-se, vincular ou ndo o problema a uma lista
e se 0 problema sera publico ou privado.

O instrutor clica em “Cadastrar”. Al. E1. E2.

O sistema salva o problema no sistema.

Fluxos Alternativos

Al. Cancelar

Acéo do Ator

Acéo do Sistema

O instrutor clica em “Cancelar”.

O sistema pergunta se tem certeza que quer
realizar a acéo.

O instrutor confirma “sim”. A2

O sistema descarta os dados ja preenchidos e
retorna para o estado que se encontrava.

A2. N&o deseja realizar a agéo

Acéo do Ator

Acdo do Sistema

O instrutor confirma “ndo”, para ndo realizar a
acao.

O sistema retorna a tela ou acdo anteriormente.

Fluxos de Excecdo

E1. Campo obrigatério ndo preenchido

Acéo do Ator

Acéo do Sistema

O sistema informa que algum campo obrigatorio
néo foi preenchido.

Sistema solicita para o usuario preencher o campo
faltando.

E2. Campo preenchido incorretamente

Acéo do Ator

Acéo do Sistema

O sistema informa que algum campo foi
preenchido incorretamente.

O sistema solicita para o instrutor preencher o
campo corretamente.




Pos-condicdes
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O problema de programacédo criado € salvo no
sistema.

Fonte: Autoria propria.

e CSU - Resolver problema de programacao

Quadro 2 - Descri¢do do caso de uso Resolver problema de programacéo

Prioridade

Essencial

Ator Principal

Discente

Atores Secundarios

Resumo

O sistema deve permitir que discente resolvam
problemas de programacao das listas.

Precondicdes

CSU - Realizar login. CSU — Acessar lista de
problemas.

Fluxo Principal

Acéo do Ator

Acéo do Sistema

O discente no menu clica no botdo resolver da
lista de problemas que desejar.

O sistema apresenta a tela com as informacdes da
lista de problemas e carrega junto o primeiro
problema ou o problema selecionado da lista.

O sistema apresenta o titulo, a descricdo e o
enunciado da questdo e disponibiliza o editor de
cddigo e um terminal para testes.

O discente implementa o cdédigo no editor de
codigo e clica no botdo proximo. CSU-
Visualizar dicas. Al. A2.

O sistema salva a implementagdo feita pelo
discente para aquele problema no sistema e
apresenta o proximo problema, caso a lista tenha.

O discente ap0s resolver todos os problemas da
lista. Clica em “Finalizar lista”. Al.

O sistema salva todas os dados referentes a
resolucdo dos problemas feitos pelo discente e
retorna para tela de listagem de listas de
problemas.

Fluxos Alternativos

Al. Sair sem finalizar

Acéo do Ator

Acéo do Sistema

Usuério sair da pagina de resolucéo.

O sistema salva as atividades ja feitas, resolucdes
dos problemas ja resolvidos e ainda deixa a lista
disponivel para caso o discente retorne a resolver.

A2. Finaliza lista antes de resolver todos os
problemas

Acéo do Ator

Acéo do Sistema
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O discente clica em finalizar lista sem ter | O sistema salva as atividades ja feitas, resolucdes

resolvido todas as questoes.

dos problemas j& resolvidos e ainda deixa a lista
disponivel para caso o discente retorne a resolver.

Fluxos de Exce¢do

Pos-condicdes

Resolucéao dos problemas salvos no sistema.

Fonte: Autoria propria.

e CSU - Compartilhar turma

Quadro 3 - Descri¢do do caso de uso Compartilhar turma

Prioridade

Essencial

Ator Principal

Docente

Atores Secundarios

Resumo

O sistema permitir que docentes compartilhem
com monitores as turmas criadas por ele.

Precondicdes

CSU - Realizar login. CSU — Acessar turma

Fluxo Principal

Acéo do Ator

Acéo do Sistema

O docente clica na opcéo compartilhar turma na
turma que deseja e que esta listada no menu
acessar turma.

O sistema apresenta uma janela que solicita o e-
mail dos monitores cadastrados no sistema que
deseja compartilhar.

O docente insere 0 e-mail dos monitores que
deseja compartilhar. Al.

O sistema realizar a busca com o e-mail e
apresenta o resultado da busca. E1.

O docente clica em adicionar ao lado do nome
do monitor encontrado e clica na opgéo
“Compartilhar”. Al.

O sistema disponibiliza e permite o0 acesso a turma
para 0s monitores adicionados.

Fluxos Alternativos

Al. Cancelar

Acéo do Ator

Acéo do Sistema

O docente clica em “Cancelar”.

O sistema pergunta se tem certeza que quer
realizar a ag&o.

O docente confirma “sim”. A2

O sistema descarta os dados ja preenchidos e
retorna para a pagina que se encontrava.

A2. N&o deseja realizar a agéo




Acéo do Ator
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Acéo do Sistema

O docente confirma “n3o”, para ndo realizar a
acao.

O sistema retorna a tela ou agdo anteriormente.

Fluxos de Exce¢do

E1. Nenhum monitor encontrado

Acéo do Ator

Acéo do Sistema

O sistema informa que nenhum monitor com o e-
mail inserido foi encontrado e est4 cadastrado no
sistema.

O sistema solicita que o docente insira 0 e-mail de
um monitor cadastrado.

Pos-condicdes

O sistema salve 0s monitores na turma, e esses
tenham acesso a turma.

Fonte: Autoria propria.

e CSU — Matricular aluno

Quadro 4 - Descri¢cdo do caso de uso Matricular aluno

Prioridade

Essencial

Ator Principal

Instrutor (docente e monitor)

Atores Secundarios

Resumo

O sistema permite que os professores/monitores
matriculem alunos nas suas turmas.

Precondigdes

CSU - Realizar login. CSU — Acessar turma

Fluxo Principal

Acéo do Ator

Acéo do Sistema

O instrutor clica na op¢do matricular aluno na
turma que deseja e que esta listada no menu
acessar turma.

O sistema apresenta uma janela que solicita o e-
mail dos alunos cadastrados no sistema que deseja
matricular.

O instrutor insere 0s e-mails dos alunos, um por
um, que deseja matricular. Al.

O sistema realiza a busca com o e-mail e apresenta
o resultado da busca. E1.

O instrutor clica em adicionar ao lado do nome
do aluno encontrado. Apds todos alunos
adicionados, o0 instrutor deve clicar em
“finalizar”. Al.

O sistema salva os alunos na turma e disponibiliza
0 acesso a esses.

Fluxos Alternativos




Al. Cancelar
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Acéo do Ator

Acéo do Sistema

O instrutor clica em “Cancelar”.

O sistema pergunta se tem certeza que quer
realizar a acéo.

O instrutor confirma “sim”. A2

O sistema descarta os dados ja preenchidos e
retorna para pagina que se encontrava.

A2. N&o deseja realizar a acéo

Acéo do Ator

Acdo do Sistema

O instrutor confirma “ndo”, para ndo realizar a
acao.

O sistema retorna a tela ou acdo anteriormente.

Fluxos de Exce¢do

E1. Nenhum aluno encontrado

Acéo do Ator

Acéo do Sistema

O sistema informa que nenhum aluno com o e-
mail inserido foi encontrado e esta cadastrado no
sistema.

O sistema solicita que o instrutor insira o e-mail
de um aluno cadastrado.

P6s-condigdes

O sistema salva os alunos nas turmas, e esses
tenham acesso a turma.

Fonte: Autoria propria.

e (CSU — Acessar resultados e estatisticas

Quadro 5 - Descrigdo do caso de uso Acessar resultados e estatisticas

Prioridade

Essencial

Ator Principal

Instrutor (docente e monitor)

Atores Secundarios

Resumo

@) sistema devera permitir que
professores/monitores acessem o0s resultados e
estatisticas (dicas mais acessadas) nas resolucdes
dos problemas.

Precondigdes

CSU - Realizar login.

Fluxo Principal

Acéo do Ator

Acéo do Sistema




O instrutor clica no menu “Dashboard”.
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O sistema apresenta uma pagina com as
estatisticas em tempo real sobre as resolucfes de
problemas feitos pelos alunos, como, por
exemplo, as dicas mais acessadas, quantos alunos
estdo resolvendo determinado problema, etc. E1.

Al.

Fluxos Alternativos

Al. Sair da pagina.

Acéo do Ator

Acéo do Sistema

O instrutor clica em outro menu ou opgéo.

O sistema sair da tela de Dashboard e carrega o
menu ou op¢do clicada.

Fluxos de Excecdo

E1. Nenhum resultado encontrado

Acéo do Ator

Acéo do Sistema

O sistema informa que n&o h& nenhuma estatica
ou resultado para aquele problema.

P6s-condigdes

O sistema apresenta os resultados e estatisticas
dos dados sumarizados das resolucdes de
problemas feito pelo alunos.

Fonte: Autoria propria.

3.2.4 Requisitos de Conteudo

Alguns elementos sdo identificados como requisitos de conteudo do sistema, séo eles:

e Descricdo do problema. Cada problema deve apresentar uma descricdo do que é

requisitado para a proposta de uma solucéo.

e Cada problema deve apresentar exemplos de entrada e saida para guiar o usuario na

resolucéo do problema.

e O problema também deve apresentar uma descri¢do da entrada e da saida esperada.

e Para cada problema, se faz necessario elaborar trés dicas para guiar o discente na

resolucéo do problema.

e Cada problema também pode apresentar material de aula para o discente acessar de

forma off-line ao acessar a turma.
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3.3 ESTRUTURA

Nesta etapa foram definidas que informac6es e a sua disposi¢do para 0s usuarios. Os
principais elementos associados a arquitetura da informacéo do sistema sdo mostrados na Figura
5. O docente possui vérias opcdes a sua disposicdo; ele pode interagir com as listas de
problemas, pode operar sobre problemas, assim como interagir com turmas, compartilhar
informacdes e consultar o dashboard de turmas. Da mesma forma, o monitor possui um
conjunto similar de operagdes. De outra forma, o discente possui acesso as turmas que estdo
matriculados e interagem com os problemas, os consultando nas listas e também os resolvendo

ao longo da disciplina e dos momentos de aula.

O delineamento associado a cada uma dessas opcdes € elencado no Capitulo 5 (Secao

5.1), em que é detalhado o resultado das etapas de Esqueleto e Superficie (Protétipo final).

Figura 6 - Delineamento das opgdes

Instrutor

. Discente
(Docente/Monitor)

Problem List Turmas
Problemas Problem List
Turmas Problemas
Compartilhar Resolver

Dashboard

Fonte: Autoria propria.
3.4 ESQUELETO E SUPERFICIE

Nesta secdo sdo descritas as etapas de esqueleto em que foram selecionados os
elementos de interface corretos, definidos os principais elementos referentes a navegacéo que

orientam o usuério e como sdo apresentadas as informacoes, e a de superficie na qual definiu-
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se os detalhes do design visual do sistema (Cores, Tipografia, Imagens, Elementos de
Identidade Visual, etc).

Como resultado das duas etapas foi construido o protétipo final do sistema que
relacionou todos esses elementos de design de interface citados. Para isso, foi utilizada a
ferramenta de design de interface Figma!, ferramenta colaborativa e online, em que todo
trabalho é feito utilizando o navegado, tornando-a compativel com todos os sistemas
operacionais (SIRIUS INTERATIVA, 2019). Na Figura 6 ¢ mostrada a area de trabalho do

Figma.

O protétipo detalhado, descrevendo todo o seu funcionamento é discutido na Se¢do 5.1
do Capitulo 5 (Resultados).

Figura 7 - Area de trabalho do Figma

Projeto Des. WEB -

ayers Page § esign
f Resolugao de list de problema
Background
# Problem List Aluno = 1 = 3 -
| | ESESES 100% @
H Acessa turma —
#f Vincular meniter .
H Adicionar aluno Local Styles
1 Tela Inicial - Aluno
$# Tela Inicial - Professor = = = @ ™m
#f Paginalnicial @
# Paginalnicial = @ e
# Paginalnicial = =E Cinza
Group 764 B - s - . . Branco
Group 763 Laranja
Rectangle 24 = Principal
Opgoes
Opgges = Export -+
(-] @
Rectangle 132 @zx PNG
® NG

Vector

Group 760

Fonte: Autoria propria.

! Disponivel em: <https://www.figma.com>



https://www.figma.com/

42

4 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo sdo apresentados os trabalhos relacionados ao proposto, buscando
auxiliar os discentes a melhorarem o seu desempenho com atividades referentes a programacéo

de computadores.

4.1 URI ONLINE JUDGE

Segundo Selivon (2015), o portal URI Online Judge é um projeto desenvolvido desde
2011 na URI - Universidade Regional Integrada - Campus de Erechim, com o objetivo de
fornecer desafios no padréo do ICPC (International Collegiate Programming Contest) da ACM
(Association for Computing Machinery), incluindo para o usuario correcdo em tempo real,
utilizacdo de juizes para testar as solugdes implementadas, forum e aceitacdo de solugdes em
diferentes linguagens de programacéo.

O ponto em destaque dessa ferramenta € a integracao do portal com médulo denominado
de 'Academic’, criado em 2013, que possibilita aos professores acompanhar melhor a evolucéo
e rendimentos de seus alunos (SELIVON, 2015). Assim junto as demais caracteristicas do URI,
o professor tem controle das atividades propostas em horarios de aulas e extraclasse, pode
definir um periodo para resolucdo de uma lista de exercicio, h4d também a possibilidade de o
professor conferir as submissdes realizadas pelo aluno e realizar o controle contra plagio das

solucdes implementadas pelos alunos para os problemas.

4.2 THE HUXLEY

Ferramenta web desenvolvida na Universidade Federal de Alagoas, também, focada em
fornecer problemas de sua base de dados para alunos aprenderem, exercitarem, aprimorarem
suas habilidades durante a resolugdo dos problemas (PAES, et al., 2013). Suas principais
caracteristicas sdo: para o aluno, a possibilidade de programar direto na plataforma, corre¢éo
automatica das solugdes por andlise sintatica do codigo e testes de aceitacdo, envio de feedbacks
das correcdes aos alunos; e, para o professor, oferece possibilidade de criar diversas turmas,
aplicar exercicios/provas e ter o controle do desempenho de cada uma com dados estaticos,
incluindo a quantidade de problemas resolvidos, porcentagem de acertos/erros, erros
especificos de cada aluno, visualizar quais alunos estao abaixo do esperado, entre outros dados.
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A correcdo automatica das solucdes desta ferramenta junto com sua disponibilizagdo ao
professor de dados estatisticos sdo os diferenciais, pois permitem que os professores tenham
uma visdo mais analitica e fidedigna do desempenho dos alunos, e assim, possam atacar de
forma eficaz problemas especificos de cada aluno, sem perder tempo com a atividade de

correcao.

4.3 PROALG

O sistema PROALG ¢é também uma ferramenta web desenvolvida por Cléverton
Heming (2018) em seu trabalho de conclusdo de curso na Universidade do Vale do Taquari -
UNIVATE, a qual possibilita o cadastro de professores, em que estes criam e gerenciam turmas,
possibilita vincular nas turmas seus alunos que estdo cadastrados na ferramenta, gerar para 0s
alunos templates de exercicios de programacdo, incluindo dicas ou ndo, e assim apoiar 0

aprendizado de algoritmos e programacao.

O sistema proposto por Heming (2018) é dividido basicamente em gquatro mddulos, um
para cada tipo de usuario definido para o sistema, nomeados como administrador, coordenador,
professor e aluno. Cada modulo possui funcionalidades pertinentes ao tipo de usuario. Os
mdodulos do administrador e coordenador sdo destinados mais para organizagdo e administracdo
do sistema, por exemplo, realizar o cadastro e controle dos usudrios, instituicdes, cursos,
turmas, entre outras funcdes. Ja as partes mais voltadas para auxiliar o aprendizado sdo o

maodulo do professor e 0 médulo do aluno, sendo os médulos de maior destaque.

Segundo Heming (2018), a ferramenta desenvolvida para os alunos exercitarem seus
conhecimentos e resolverem atividades de programacao implementa etapas e fundamentos da
metodologia da problematizacdo com Arco de Maguerez. Das etapas implementadas, a primeira
denominada de “pontos-chaves”, a segunda de “hipodtese de solugao” e a terceira de “codigo

fonte”.

Para o aluno, ao selecionar para resolver um exercicio da turma que ele esta vinculado
é entregue uma interface com a descricdo do problema e as etapas da metodologia
implementada listadas para a resolucao deste. Na primeira, “ponto-chaves”, o aluno € instigado
a definir pontos-chaves do problema; na segunda, “hipotese de solugdo”, o aluno com base no
problema deve descrever uma hipotese de solucdo pensada por ele para solucdo do problema,
tendo como base 0s pontos-chaves e dicas; e a terceira ¢ Gltima etapa, “codigo-fonte” é 0

momento de realizar a implementacdo do codigo fonte. Para isso € fornecido um editor de
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cddigo. Ao final da Gltima etapa do exercicio, 0 aluno tem a possibilidade de testar o codigo
fonte implementado por ele, receber avisos de erros na construgdo ou execucao do programa, e

saber a saida gerada pelo programa.

Os professores recebem as resolucdes dos exercicios dos seus alunos e realizam as
correcdes. Para isso, conta com um painel, que além da resposta do aluno, os possibilitam saber
todos os movimentos do cursor no editor de codigo no momento em que o aluno esta
implementado, como também a¢des de copiar e colar; os possibilitam saber também quais dicas
foram disponibilizadas e quantas vezes os alunos utilizaram, quantidade de tentativas, saber o
tempo gasto para resolver cada etapa e saber quantas compilacGes foram realizadas (quantas

deram erro e quantas deram certo).

Uma ferramenta com todas essas funcionalidade, tecnologias e opcdes para o professor,
como proposto por Heming (2018), permite entender qual linha de raciocinio utilizado por cada
aluno, analisa o rendimento do aluno, possibilita estudar e compreender as dificuldades dos
alunos no aprendizado de introdugéo a programacao, e assim, converter tudo isso em melhorias
na forma de ensino de algoritmos e programacao, ou até mesmo atacar as maiores dificuldades

dos alunos e/ou as dificuldades especificas de cada aluno.

O trabalho proposto se diferencia dos demais por automatizar a abordagem proposta por
Freitas (2020). Assim como Heming (2018), permite ao professor receber estatisticas sobre a
resolucdo do problema. Além disso, permite ao professor um acompanhamento em tempo real
do conjunto de resolucBes produzidas pelo estudante e permite a ele decidir que pontos

especificos abordar no momento de interacdo com os estudantes.
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5 RESULTADOS

Este capitulo apresenta e discute os resultados da aplicacdo do processo de design
guiado pelo usuério de Garrett (2011). Dessa forma, na Secdo 5.1 é apresentado o protétipo
final do sistema, mostrando as interfaces, telas que os usuérios irdo interagir e descrevendo os

detalhes de navegagéo.

5.1 PROTOTIPO

Nessa se¢do, € descrito o protdtipo do sistema, detalhando os elementos, as opgdes e

interacdes das interfaces.

Nas Figura 8 e 9 sdo apresentadas as telas principais do instrutor e do discente,
respectivamente. Tanto o usuario instrutor (professor/monitor) e discente terdo visualizacdes
similares de tela inicial. A diferenca é que a tela de professor e monitor (Figura 8) apresenta no

menu lateral o menu dashboard e o menu problemas com a opgdo “+ criar problema”.

Além da visualizacao de telas iguais, o professor e monitor possui diversas funcdes
iguais, com excecao de duas que sdo exclusivas para os professores, cadastrar novas turmas e
vincular monitores a elas. Dessa forma, a tela de listagem de turmas do professor possui mais
opcdes em relacdo a tela do monitor, como pode ser visto comparando a Figura 10 e a Figura

11, respectivamente.

O professor é responsavel por cadastrar as turmas, para isso basta acessar o menu turma
no menu lateral e pressionar o botdo “Nova turma”, disponivel na tela de listagem, como
mostrado na Figura 10. Um pop-up € apresentado para o cadastro de turmas (Figura 12); nele é
informado a disciplina, o horario das aulas e o0 semestre letivo. O cadastro € concluido ao clicar

no botdo “Cadastrar”.

Apos cadastrar a turma, o docente pode vincular a ela um monitor, clicando no botéo
compartilhar, ao lado direito da opcao editar, presente na tela de listagem ao acessar o menu de
turmas (Figura 8). Em seguida é apresentada uma janela solicitando o e-mail do monitor ja
cadastrado no sistema (Figura 13), o professor insere os dados e clica em buscar; o sistema
busca e apresenta 0 monitor correspondente ao e-mail, para colocar o monitor na lista daqueles
que terdo acesso a turma, clica-se no botdo adicionar ao lado do nome do monitor, por fim,

clica-se no botdo compartilhar, e todos adicionados na lista terdo acesso a turma.
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Figura 8 - Tela Principal do sistema do Instrutor (professor/monitor
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utilizando Pseudocédigo utilizando Pseudocaddigo
Total 10:00 Total 10:00
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Professor Reudismam Rolim de Sousa Professor Reudismam Rolim de Sousa
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Encontro 12/10
7 problemas 3 problemas

CARREGAR TODOS

Fonte: Autoria propria.
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Figura 9 - Tela Principal do sistema do discente
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Fonte: Autoria propria.
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Figura 10 - Listagem de turmas de professor

Pesquisar | esquisar turry
Playlists

Problemas
+ Criar problema

1|l Dashboad

Turma 01 - Algoritmos - 2020.1

Professor Reudismam Rolim de Sousa
Horario: 35M23

+ NOVA TURMA
Carga Horaria: 60 horas

Turma 02 - Labotarotio Algoritmos - 2020.1
Professor Reudismam Rolim de Sousa
Horario: SM45

Total discentes: 56

Carga Horaria: 30 horas

A &

Total discentes: 56

A4 &

Fonte: Autoria propria.
Figura 11 - Listagem de turmas de monitor
28 Inicio
PROFESSOR Pesquisar|  Pesquisar turma
@ Turmas
= Playlists
! Turma 01 - Algoritmos - 2020.1
Problemas
+ Criar problema
1|1 Dashboad

Professor Reudismam Rolim de Sousa

Horario: 35M23

p ¥
Carga Horaria: 60 horas

Turma 02 - Labotarotio Algoritmos - 2020.1
Professor Reudismam Rolim de Sousa
Horario: 5M45

Total discentes: 56
IQ\’\* D’
Carga Horaria: 30 horas

Total discentes: 56

24

Fonte: Autoria propria.
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Figura 12 - Pop-up de cadastro de turma

Nova turma

Cancelar

Fonte: Autoria propria.

Figura 13 - Pop-up de adicionar monitor a turma

Vincular monitor

E-mail do minotor

Luan Guilherme Dantas o
ﬁ+
guilherme.luan2012@gmail.com

Cancelar

Fonte: Autoria propria.

Os alunos devem ser vinculados as turmas pelo docente ou monitor ao clicar no botéo
adicionar alunos ao lado esquerdo do botdo editar disponivel nas suas respectivas telas de
listagem de turmas (Figura 10 e Figura 11). Todos os alunos que serdo adicionados devem estar
cadastrados no sistema. Uma janela sera apresentada para se buscar o aluno pelo seu e-mail
cadastrado, apds encontrado, o aluno é inserido quando pressionado o botdo adicionar ao lado

de seu nome, adicionado todos para concluir basta clicar em finalizar (Figura 14).
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Figura 14 - Pop-up de adicionar aluno a turma

Adicionar aluno a turma

Leonardo Dantas 0,
leonardo2020@gmail.com )
Maria Dantas X
leonardo2020@gmail.com

Cancelar

Fonte: Autoria propria.

Os problemas que serdo resolvidos pelos alunos sdo cadastrados pelo professor ou
monitor e estdo vinculados a eles, tornando possivel o seu uso em diferentes turmas. Outra
caracteristica é poderem ser disponibilizados como publico, para que outros professores possam
utilizar o problema. Para realizar o cadastro, pode-se clicar diretamente na opgéo criar problema
do menu problemas no menu lateral ou acessar 0 menu problemas e pressionar o botdo novo

problema presente na tela de listagem (Figura 15), em seguida, passara por trés etapas.

Na primeira etapa, € solicitado o titulo, a descri¢do do problema e o enunciado, como
pode ser visto na Figura 16. E importante definir bem a sua descricdo para que o discente seja
estimulado a refletir sobre o contexto. Concluida a insercdo dos dados, ele passara para a

proxima etapa, clicando no botéo préximo.



Figura 15 - Listagem dos problemas cadastrados

UserEdu
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sisar problema

@) + NOVO PROBLEMA
Y
=] Turmas
= Problem List Problema Menu [0
Escreva um programa que apresente um menu de opgoes para o usuario. Considere as opgoes seguintes ..
Problemas
Estruturas Condicional
+ Criar problema
I Dashboad
Problema Parcelas @ w
Escreva um programa que receba um valor inteiro corresponde ao valor de uma compra de um cliente .
Estrutura sequéncial
Problema Tipo de Cliente (]
Escreva um programa que receba o codigo de um cliente e mostre qual é o seu tipo. Considere as ...

Tipos de dados

CARREGAR MAIS PROLEMAS

Fonte: Autoria propria.

Figura 16 - Pop-up da primeira etapa de cadastro de problema

Cadastrar problema
e &

Titulo (obrigatorio)

INSERIR TITULO

Descriggo (obrigatorio)

INSERIR DESCRICAO

Vi

Enunciado (obrigatorio)

INSERIR ENUNCIADO

AN

Fonte: Autoria propria.
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Na segunda etapa, o professor/monitor, no pop-up mostrado na Figura 17, deve inserir
as dicas que serdo disponibilizadas aos alunos durante a realizacdo da questéo e auxiliar no
entendimento e no desenvolvimento de uma solucdo. As dicas devem seguir a ordem e
classificacéo: (i) interpretacdo do problema; (ii) compreenséo da sintaxe; e (iii) estruturacédo da
I6gica de programacdo. Essa classificacdo foi proposta por Moreira et al. (2018) e citada por
Freitas (2020) em seu trabalho de conclusdo de curso, uma proposta de intervencao

metodologica para auxiliar a aprendizagem de programacéo.

Na dltima etapa do cadastro, como mostrado na Figura 18, define-se a que topico de
aula o problema se refere, como sera sua visualizagdo (publico ou privado) e o adicionar ou ndo
aalguma lista de problemas. Finalizado todo o preenchimento, o sistema salvara a questéo, ap6s

o professor ou monitor clicar em cadastrar.

Figura 17 - Pop-up da segunda etapa de cadastro de problema

Cadastrar problema

Cancelar

Fonte: Autoria propria.
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Figura 18 - Pop-up da terceira etapa de cadastro de problema

Cadastrar problema

o —o—

Topico de Aula

ERIRO E AUL

Adicionar em uma Problemlist

2cionar lista de problemas

Visualizag&o (Obrigatorio)

ionar lista de problema:

Cancelar

Fonte: Autoria propria.

Apds todos os cadastros anteriores serem realizados, o professor ou monitor pode
realizar o cadastro de listas de problemas, acessando o menu “Problem list” no menu lateral, e
na tela de listagem das listas de problemas (Figura 19) clicar na op¢ao “nova problem list”. Na
tela de cadastro das listas, como mostrado na Figura 20, preenche-se o titulo e a descricao,
seleciona-se a turma a qual tera acesso a lista e adiciona-se os problemas que irdo compor a

lista; por fim, clica-se em cadastrar.

Criada a lista de problemas, o proximo passo é disponibilizar a lista para os alunos
resolverem. Neste processo, € criado um registro da lista de problemas para cada aluno
matriculado na turma. A disponibilizaco da lista é feita acessando a tela de listagem (Figura
19), clicando no botéo publicar, que fica ao lado do botéo alterar. Ao concluir o processo, 0
botdo publicar e editar sera removido e inserida a informagéo de a quanto tempo a lista foi

publicada.



u Inicio
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@ Turmas
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[7) Problemas
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I Dashboad
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UserEdu

Figura 19 - Listas de problemas (modo professor
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Problemas Encontro 12/10
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Fonte: Autoria prépria.
Figura 20 - Cadastro de Problem List
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Fonte: Autoria propria.
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O aluno ao acessar o sistema, visualiza na tela inicial do sistema em destaque, as
principais listas de problemas de programacdo e as listas que estdo sendo trabalhadas, como
mostrado na tela da Figura 9. As suas opcdes, disponiveis no sistema, sdo apenas duas, 0 menu

“Turma” e o menu “Problem List”.

Quando o menu turma é acessado pelo aluno, ser& carregado a tela com a lista e

informagdes das turmas a que ele esté vinculado, como pode-se ver na Figura 21.

Ao clicar no menu “Problem List”, sera disponibilizada todas as listas de problemas, a
serem respondidas e as ja respondidas, que foram disponibilizadas pelos professores nas turmas

que o discente esta matriculado (Figura 22).

Figura 21 - Tela Listagem de turmas do discente
UserEdu

% Inicio

Minhas Turmas
ALUNO

&) Turmas

Turma 01 - Algoritmos 2020.1

= P | i e Ari
:= Problemiist Professor: Reudsimam Rolim de Sousa Horario: 45M23

Turma 01 - Laboratorio de Algoritmo 2020.1

Professor: Reudsimam Rolim de Sousa Horario: 5M23 / 6M45

Fonte: Autoria propria.
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Figura 22 - Listas de problemas (modo aluno)
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Status

Fonte: Autoria propria.

O aluno pode iniciar a resolucdo da lista ao clicar no botdo “iniciar” ao lado do status;
feito isso, 0 aluno sera direcionado para uma tela em que serdo apresentadas as informacdes da
lista e o primeiro problema, incluindo um editor de cddigo integrado de um compilador com

terminal para o aluno testar sua implementacdo, como mostrado na Figura 23.

Outra caracteristica da tela de resolucdo da lista e principal funcéo do sistema, € fornecer
ajuda para o aluno durante a atividade. Estdo disponiveis trés botdes das dicas disponibilizadas
pelos docentes, quando o discente clica em cada uma delas serd mostrada a dica solicitada. A
ajuda pode ser solicitada apenas depois de um determinado tempo pré-definido de que iniciar o
problema, para fazer com que o discente leia atentamente a descricdo e o enunciado do
problema, e assim interprete e compreenda 0 mesmo por si s, ndo indo direto visualizar a ajuda

das dicas. A definicdo desse tempo fica a critério do docente.



Figura 23 - Resolucédo de lista de problemas
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Fonte: Autoria prépria
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Finalizada uma questdo, a proxima seré carregada na tela, caso tenha mais de uma, ao
clicar no botao “Proxima”. Na tela de resolucdo da lista também se encontra o botao “Finalizar
lista”, que deve ser acionado quando o aluno terminar de implementar as solugdes para cada
problema; feita essa acdo um registro da lista de cada aluno com suas implementacdes sera

salvo no sistema.

Ao clicar em dashboard, o monitor ou professor sera redirecionado para a pagina da
Figura 24. Nela, ele tera a sua disposicao informacdes sobre 0 nimero de discentes conectados,
visualizacdes, sobre o consumo e resolucao dos problemas ao longo da aula, o uso de dicas (por
exemplo, quais dicas estdo sendo mais utilizadas, nimero de acesso a determinada dica, entre
outras), dentre outras informacgdes. O sistema apresentard informagfes sobre a lista de
problemas que estd sendo consumida no momento (ou sobre o problema, caso este seja Unico
na lista de problemas). Todas essas informacdes apresentadas séo correspondentes a cada turma,
para que o ensino/aprendizagem seja focado em aspectos especificos desta e ndo em dados
estatisticos de turmas passadas. As dificuldades dos discentes podem variar ao longo de turmas
diferentes, principalmente, em turma de periodos referentes a discentes de primeira ou segunda
chamada (por exemplo, 2020.1 e 2020.2).

As informacdes, na tela de Dashboard atuam de forma estratégica para guiar o
ensino/aprendizagem do discente, de forma que o docente possa perceber e focar nos aspectos
que os discentes apresentam maior dificuldade ou que trardo um maior ganho para o

entendimento de como resolver problemas de programacao de uma forma geral.

O professor ou monitor podera usar essas informacdes de diferentes formas, por
exemplo, ao verifica que a dica de sintaxe estd sendo bastante utilizada, ele pode iniciar um
momento de discussdo sobre o assunto associado ao problema durante a aula. Assim, sanando
as davidas e as dificuldades dos discente no momento que surgem. Essas informac@es também
podem ser utilizadas offline pelo docente para que ele possa realizar o planejamento dos
conteudos de aula de forma mais efetiva, direcionado aos pontos mais criticos identificados nas

turmas ao consumirem os problemas.



Figura 24 - Dashboard
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6 CONCLUSAO

Neste trabalho foi apresentado o protétipo de um sistema de dicas para auxiliar os
discentes em componentes curriculares de programacéo introdutoria. O sistema prototipado
busca automatizar o processo de gerenciamento de dicas proposto em Freitas (2020). Essa
abordagem busca fornecer dicas de programacéo a discentes que estdo resolvendo problemas
de programacéo. As dicas séo divididas de acordo com o tipo (trés dicas) e o estudante pode
consumi-las ao longo da resolucéo do problema. Para o projeto do sistema foram utilizadas as
etapas do processo de design guiada pelo usuario propostas por Garrett (2011). Neste processo
de design, o projeto do sistema é dividido basicamente em cinco etapas, desde o0 entendimento
das necessidades dos usuéarios e clientes até o projeto dos detalhes da interface do sistema.
Seguindo esse processo, 0s requisitos do sistema foram elencados e como resultado um
conjunto de interfaces foram propostas, o prototipo final do sistema quando implementado

busca automatizar a abordagem descrita em Freitas (2020).

Como trabalho futuros, pretende-se realizar a implementacdo do sistema para que 0S
discentes, docentes e monitores possam interagir com ele. Apds implementado, pretende-se
realizar uma avaliacdo do sistema proposto com discentes de disciplinas voltadas a
programacdo introdutdria, tais como Algoritmos, e verificar a sua contribuicdo para a

intervencdo metodoldgica de Freitas (2020).

Espera-se que o projeto e prototipo criado possa guiar a implementacdo desse sistema.
Com a implementacdo desse projeto, e a validacdo em turmas reais por varios semestres,
acredita-se que o sistema possa elevar os resultados obtidos por Freitas (2020) com aplicacao
da metodologia, e consequentemente auxiliar os discentes a minimizarem os seus problemas
com programacdo e também que os docentes possam ter uma visdo geral do desempenho de
suas turmas em aspectos da resolucéo de codigo e consumo de dicas para que possa intervir,
buscando atender aos objetivos dos componentes curriculares. De outra forma, espera-se que
os resultados dos estudos possam contribuir para reduzir os insucessos em disciplinas referentes

a programacéo de computadores e reduzir a taxa de evaséo.
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