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Nos cursos de ensino superior na área de Computação, os discentes
costumam apresentar dificuldades com disciplinas de programa-
ção de introdutória [1–7]. Esse problema pode ser decorrente de
alguns fatores como a escassez de disciplinas no ensino básico com
características voltadas para a programação.

Essas dificuldades podem causar vários transtornos para as insti-
tuições de ensino, tais como evasão, desistência, retenção e alocação
de novos servidores para atender a demanda crescente de discentes
em disciplinas com essas características.

Para possibilitar o uso de intervenções que possam minimizar os
problemas apresentados pelos discentes, neste trabalho é proposta
uma plataforma Web, LoopAcademic, que visa apoiar o ensino-
aprendizagem de conteúdos de programação introdutória e propor-
cionar ao professor ou monitor um acompanhamento mais direcio-
nado à individualidade da aprendizagem do aluno. Esta plataforma
foi projetada, através do processo formal proposto por Garret (2010).

O processo de projetos de sistemas definido por Garret (2010) é
composto por cinco etapas: estratégia, escopo, estrutura, esqueleto
e superfície.

Na etapa de Estratégia foi realizado um Survey com alunos, pro-
fessores e monitores de uma disciplina de programação introdutória.
O questionário eletrônico foi aplicado via Web e divulgado via cor-
reio eletrônico e redes sociais. Os resultados obtidos com este Survey
resultaram nos requisitos funcionais, nos protótipos de alta fideli-
dade e na realização dos Testes de Usabilidade do Módulo Aluno
da plataforma LoopAcademic.

Na etapa de Escopo foram especificados e modelados os requisitos
funcionais do LoopAcademic através de um Diagrama de Caso
de Uso. Destacam-se: tarefas de programação, material de apoio
(e.g., videoaulas), lista de exercícios, dados de desempenho, dúvidas,
fóruns, emblemas, dentre outros.

Na etapa de Estrutura foi adotada o uso da técnica de Card Sor-
ting. Desse modo as funcionalidades foram organizadas em 7 (sete)
grupos: (i) login; (ii) listas de exercícios; (iii) material de apoio; (iv)
desempenho; (v) dúvidas; (vi) fórum e (vii) emblemas.

Na etapa de Esqueleto foi realizada a prototipação de baixa fideli-
dade, com o intuito de explorar aspectos da interface em conjunto
com um esboço inicial das funcionalidades.

Na etapa de Superfície foi desenvolvido os protótipos de alta
fidelidade através do software Adobe XD. A Figura 1 apresenta o
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protótipo de alta fidelidademodelado para a funcionalidadeMaterial
de Apoio.

Mais informações referentes aos resultados do Survey, aos re-
quisitos, protótipos, personas, análise comparativa com outros am-
bientes, etc. podem ser vistas no endereço Web https://www.sites.
google.com/view/repositorioloopacademic/.

Figura 1: Tela de Material de Apoio – Estruturas de Decisão.

Pretende-se como trabalhos futuros: (i) aplicar a Inspeção de
Usabilidade nos protótipos, para validação das funcionalidades; (ii)
prototipar os módulos Professor e Monitor; (iii) implementar os
módulos Aluno, Professor e Monitor; (iv) realizar uma avaliação
pedagógica e funcional dos Módulos desenvolvidos; (v) realizar
estudos de casos com a plataforma Web LoopAcademic.
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