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Abstract. The concepts of programming logic and programming languages are part
of basic programming and advanced of the utmost importance for the graduation.
One fairly common evaluation of the performance of students are the resolution of
practice activities. On many occasions these activities can be difficult for beginners
students of programming a later feedback hinders the student development. In order
to mitigate the lack of feedback in the suitable time and keep the students at
practice. This work aims to present a tool where the students can make activities
and take doubts with the teacher. In order to reduce delay between the time of
receiving feedback and the practice of students, this work presents a tool where
students can perform activities and take questions.

Resumo. Os conceitos de logica de programacdo e de linguagens de programacdo
fazem parte das disciplinas de programacdo bdsica e avancada, e sdo de suma
importdancia para a graduacdo dos estudantes, um método bastante comum de
avaliagdo do desempenho dos discentes é a resolugdo de atividades prdticas, em
muitas ocasioes estas atividades podem se tornar dificeis para quem estd tendo seu
primeiro contato com programacgdo, um feedback tardio atrapalha no
desenvolvimento dos estudantes. Com o objetivo de diminuir a demora entre o
tempo de recebimento do feedback e a prdtica dos discentes, o referido trabalho tem
como proposito apresentar uma ferramenta onde os discentes podem realizar
atividades e tirar duvidas.

1.Introducao

Disciplinas que sdo voltadas a programacao, tais como algoritmos e programacao, estrutura
de dados e programacdo orientada a objetos, sdo disciplinas consideradas de extrema
importancias para o desenvolvimento do aluno em cursos de nivel superior, técnico e
bacharelado que sdo voltados para a area da programacdo[Amaral et al.2017]. Estas
disciplinas sdo responsaveis por desenvolverem o conhecimento necessario para a formacao
inicial do aluno nos cursos ligados a area da computagao.

Os métodos adotados para o desenvolvimento de aprendizagem sao atividades
praticas de codificacdo [Barbosa et al. 2017]. Em geral estas atividades envolvem um
processo de entendimento do problema e desenvolvimento de solucdes. Para alunos que tém
seu primeiro contato com programacdo as atividades de codificagdo acabam se tornando
dificeis o que gera um grande indice de reprovacdo. O intuito da ferramenta ¢ melhorar a
comunicacdo entre discente e docente. Em alguns casos os discentes ndo obtém um feedback
de forma 4&gil, consequentemente gerando mais davidas conforme os conteudos sdo
ministrados. Segundo [Stegeman et al.2014] o feedback rapido e eficiente € importante, pois
possibilita o aprendizado em geral, assim evitando um acumulo de duvidas, o docente precisa



realizar um feedback para os discentes de forma clara para que seja possivel tirar as diividas
e posteriormente o discente conseguira interpretar e solucionar os problemas propostos.
Entretanto se o feedback nao for realizado no tempo adequado o aluno possivelmente nao
apresentara novas duvidas, e consequentemente seguira desconhecendo se possui habilidade
suficiente para resolver o problema [Santos et al.2019, Barbosa et al.2017].

Todavia, o processo de codificagdo de solu¢des pode ser dificil, devido a falta de
abstracdo, base em conceitos de matematica e uma falta de motivacdo por parte dos
discentes[Amaral et al.2017]. Para evitar tais problemas os docentes podem utilizar diversas
abordagens afim de motivar os alunos. Incentivar a colaboragcdo em grupos para que possam
discutir possiveis solucdes e a utilizagao de ferramentas que facilitem o feedback em casos de
davidas.

Esta pesquisa tem como objetivo a implementa¢do de uma ferramenta para apoiar o
desenvolvimento dos alunos nas atividades praticas e monitorar o andamento das questdes e
manter um feedback rapido em disciplinas voltadas a programagao. A proposta da ferramenta
¢ encurtar a comunica¢ao entre discente e docente através de um ambiente virtual onde sera
possivel a realizagdo de atividades praticas e monitorar o status atual do aluno, ou seja,
enquanto o aluno realiza as atividades ¢ possivel que surjam dificuldades e queira tirar
duvidas, entdo através do ambiente ele envia uma notificagdo para o docente informando que
esta com duvida. E entdo o docente identifica qual aluno estd com duvidas através do barulho
da notificagdo, e com a mudanga do status do aluno que deseja ajuda.

Desta forma, o seguinte artigo estd organizado da seguinte maneira: na Se¢do 2 ¢
descrito os Trabalhos relacionados; na Secao 3 ¢ descrito O ensino na programagao; na Secao
4 ¢ apresentado a metodologia; na Se¢do 5 ¢ apresentado uma proposta de ferramenta; na
Secdo 6 ¢ apontada as conclusdes.

2. Trabalhos relacionados

Existem diversas publica¢des sobre o ensino de programagao de computadores e a utilizagao
de ferramentas e jogos que auxiliam na codificagdo, como exemplo citamos, Algo+ [Amaral
et al.2017], o feeper [Alves and Jaques et al.2014] e também o Wnewbie [Oliveira et al.
2014]. As ferramentas mais comumente utilizadas para apoiar atividades praticas de
programacao sdo os juizes online [Yulianto and Liem et al.2014], que possuem caracteristicas
avaliativas e possuem mecanismos de testes. Contudo, muita das vezes a utilizagdo dessa
ferramenta ndo se adequa a0 momento e nem ao aluno, pois ndo ¢ levado em consideracdo
suas duvidas nem a dificuldade em relacdo as atividades. Nesta secdo serdo descritos
trabalhos relacionados ao contexto de programagdo e que focam no fornecimento de
feedback.

No trabalho [Erico Amaral et al. 2017] foi criado um portal web voltado para a pratica
de ensino de programacao baseado em teorias de aprendizagem, a ferramenta € uma proposta
que podera ser adotada de forma complementar para as disciplinas introdutorias de
programacao, ou ser utilizada pelos discentes de forma individual para aprendizagem ou
reforco de logica de programagao.

Em [Luiz Fernando and Barbosa et al. 2019] ¢ proposto uma ferramenta de feedback
generalizado para disciplinas de programacdo introdutdria, esta ferramenta consiste em
auxiliar os discentes a respeito das atividades de codificagdo vislumbrando um feedback
generalizado sobre suas atividades. A ferramenta demonstra que pode ser util ao docente
permitindo a reutilizacdo de feedback avaliativo.



O trabalho de [Felipe, Diogo and Elthon et al.2020] buscou agrupar questdes das mais
diversas disciplinas, este mecanismo permitiria que diferentes usudrios inserissem questdes e
elas ficariam disponiveis através de um servigo web. Com o estudo os autores concluiram que
¢ possivel democratizar o acesso ao conhecimento buscando centralizar esses conteidos em
um sistema que serviria como base de outras aplicagdes.

Apesar de existirem diversas ferramentas similares desenvolvidas que buscam dar
suporte ao aprendizado da disciplina de programacao, como descrito acima. A ferramenta
descrita neste artigo tem como principal contribuicdo a resolugdo de atividades praticas em
um ambiente virtual, que podem ser trabalhadas pela forma presencial e de forma remota,
onde ¢ possivel tirar davidas com o docente da disciplina e informar os status possiveis dos
discentes, enquanto as atividades sdo realizadas, que serdo eles: em atividade, com duvidas,
ausente, ¢ atividade concluida, facilitando e melhorando desta forma o desempenho dos
discentes.

3. Ensino de Programacao

O ensino de programagao esta presente na maioria dos cursos superiores voltado para area da
computagdo e informatica, entretanto este tipo de conteudo pode ser disseminado em cursos
tecnologicos e profissionalizantes ou em alguns casos no ensino médio através de institui¢des
federais.

O primeiro contato com a aprendizagem de programacdo ocorre através das
disciplinas introdutorias, como ldgica de programacdo, algoritmos e programacdo de
computadores com o intuito de criar uma base para as disciplinas que serdo estudadas
posteriormente, sendo elas estrutura de dados e programacdo orientada a objetos.

Durante o processo de aprendizagem inicial os discentes praticam atividades que
estimulam o raciocinio l6gico e entendem conceitos bésicos, como comandos de linguagens
de programagdo. Ocorre que o contato com algoritmos pode ser considerado pelos iniciantes
dificil, uma vez que os alunos ingressantes podem ndo possuir habilidade bésica suficiente
para a interpretacdo e abstragdo dos problemas, acrescidos a falta de feedback, sdo esses
fatores que devem ser analisados pelo docente durante o processo de aprendizado, pois fazem
com que os discentes ndo sintam motivagao e ndo reconhegam se sdo capazes de solucionar
os problemas propostos[Gomes et al.2008; Da Silva et al. 2019].

O ensino tradicional de programacdo acaba n3o se tornando o suficiente para os
discentes que muitas das vezes devem procurar por ferramentas e materiais de apoio, de
acordo com [Wang et al.2015], o aluno deve buscar sua emancipagdo para que ele possa
aprender e buscar aprimorar seu conhecimento.

Segundo Berssanette a aprendizagem ¢ definida como resolver problemas, criagao de
algoritmos, de um modo geral esta etapa da aprendizagem ¢ abordada através de um conjunto
de conteudo que sdo passados, como passos necessarios para a solucdo de problemas, sdo
eles: operadores aritméticos, relacionais e logicos, estrutura de controle e lagos de
repeti¢do[Berssanette et al. 2018].

Neste contexto as atividades praticas em sala de aula ou online podem auxiliar no
aprendizado do discente, j4 que no cendrio atual ndo é possivel o docente atender todas as
davidas dos alunos, desta forma a ferramenta podera auxiliar, uma vez que a comunicacao
entre o discente ¢ o docente podera melhorar e serd possivel identificar e solucionar as
davidas de forma pratica e agil, melhorando assim o aprendizado sobre programagao.

As disciplinas que envolvem programacao requerem um bom nivel de abstragdo de
conteudo uma vez que ao serem aprofundados os assuntos os niveis de dificuldade



aumentam. Desta forma, fazendo com que o docente permanega atento aos discentes, pois
métodos de ensinos tradicionais podem ndo gerar o aprendizado desejado, assim o docente
deve apresentar métodos alternativos que estimulem o discente.

4. Proposta de um aplicativo para auxiliar na execucao de atividades praticas

4.1 Materiais e Métodos

O desenvolvimento da ferramenta possibilitard a criagdo de um ambiente virtual onde sera
possivel que os docentes possam cadastrar atividades auxiliares no ensino de programacao.
As atividades ficardo armazenadas em um banco de dados da universidade, e serdo
disponibilizadas para os discentes através de um link que serd gerado pelo docente. As
atividades poderdo ser utilizadas de forma avaliativa ou ndo. Todavia as atividades podem ser
usadas para identificar os discentes que estdo com dificuldades e precisam tirar dividas.

Para uma melhor compreensdo desta ferramenta foram elaboradas um conjunto de
acoes para obtengdo de informacgdes, estas acdes serdo definidas em etapas sobre a
estruturacdo da ferramenta. Na etapa 1 foi destacada a problematizacdo do objeto de
pesquisa, a etapa 2 foi realizada um levantamento tedrico para posteriormente ser utilizado
como base para a construcdo do ambiente virtual, na etapa 3 um estudo de tecnologias que
serdo adotadas para o desenvolvimento do software e realizagcdo dos testes.

4.2 A ferramenta

A ferramenta apresentard um ambiente com atividades inseridas pelo docente, onde os
discentes irdo resolver as atividades propostas, afim de aprimorar suas habilidades nas
disciplinas de programagao.

A principal forma para utilizar a ferramenta € por meio da internet, o software atua de
maneira dindmica permitindo uma relagdo mutua entre os usudrios e ampliando a interacao
social, permitindo que docentes e discentes tenham acesso ao ambiente de forma simples e
pratica.

Seguindo com a proposta da ferramenta, a Figura 1 mostra um diagrama de caso de
uso, demonstrando os principais atores que irdo utilizar a ferramenta, assim como as suas
funcionalidades. Deste modo ¢ possivel visualizar as funcionalidades da ferramenta que sdo
elas, envio de um convite para os discentes que ao aceitarem realizardo as seguintes etapas:
participar, resolver os problemas propostos, indicar quando estdo com duvidas e concluir suas
atividades. Para o docente a utilizacdo do ambiente virtual tem as seguintes funcionalidades,
criar os links de convite para acesso ao ambiente, inserir atividades, remover atividades, e
tirar diividas
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Figura 1. Diagrama de caso de uso

O sistema possui duas interfaces, uma para o docente e outra para o discente, para
ambos 0s casos a informacao ficaré registrada em um banco de dados proprio. A utilizagao da
ferramenta funciona com as seguintes etapas: inicialmente o docente da disciplina entra no
sistema gera um link de convite que vai ser enviado para os discentes cadastrados na
disciplina para que eles possam participar do ambiente das atividades. E entdo eles poderao
informar o status atual da resolucdo das atividades, ou até mesmo verificar se ele esta
ausente, outro recurso da ferramenta ¢ um espaco de duvidas em que o aluno notifica o
professor sobre a situagdo de forma agil.

A Figura 2 mostra a interface que sera utilizada pelo discente durante a utilizagao da
ferramenta, nesta figura ¢ possivel visualizar as funcionalidades e as atividades que irdo
aparecer. Na parte central sera exibida as atividades, no exemplo da (Figura 2) ha
demonstragdo de uma atividade que os alunos irdo resolver. Os discentes podem alterar a
ordem para resolverem as questdes através de opgdes como passar para proxima atividade ou
anterior, no canto esquerdo ¢ destacado o status do aluno durante a utilizacdo do ambiente, ao
clicar em um botdao o discente enviard uma notificagdo para o docente contendo seu status
atual, o mesmo serve para a necessidade do discente se ausentar.



Informaces da disciplina ou laboratorio de ensino

Atividade
Em 1. Em um campeonato de futebol, cada vitoria de um time vale 3 pontos e cada empate vale 1 ponto. Fica melhor
AR classificado nesse campeonato o time que consegue mais pontos. Em caso de empates no nimero de pontos, serd
melhor classificado o time que tiver maior saldo de gols. Se ainda houver empate entre dois times, entao eles estao
Divides empatados no campeonato. Faca um programa que recebe o niimero de vitorias, o nimero de empates e o saldo de
gols de dois times e determine qual dos dois estd melhor classificado no campeonato ou se eles estao empatados.
Ausente Exemplos Time 1 Time 2 Saida
Ex.1 Vitorias  Empates  Saldo de Gols | Vitorias  Empates  Saldo de Gols
Finalizar 10 5 18 11 1 18 Time 1
atividade Ex.2 Vitorias  Empates  Saldo de Gols | Vitorias  Empates  Saldo de Gols
10 ] 18 11 2 18 Empate
Ex.3 Vitorias ~ Empates  Saldo de Gols | Vitorias  Empates  Saldo de Gols
9 b -1 10 2 10 Time 2
Anterior Proxima

Figura 2. Interface discente

J4

A interface do docente € responsavel por mostrar um pequeno gerenciador de
atividades, nele ¢ possivel gerar o convite e enviar para os discentes matriculados na
disciplina, iniciar e inserir atividades, remover e encerrar as atividades. Durante a utilizacao o
docente consegue acompanhar o status de cada discente através de cores, caso o docente seja
solicitado para tirar dividas, este recebe uma notificacdo e o status atual do aluno muda de
cor para que seja possivel identificar quem estd com davida, para facilitar no
acompanhamento do docente durante o periodo de utilizacio do ambiente. A Figura 3
demonstra que na interface do docente, as cores sdo quatros, vermelho para atividades em
andamento, verde para atividades finalizadas, amarelo para duvidas e cinza para discentes
que estdo ausentes. Assim como na interface do discente as atividades se encontram
centralizadas, no exemplo da (Figura 3) contém uma questdo adicionada pelo docente. As
atividades podem ser de diversos tipos, desde uma URL para acessar um outro sistema ou
apenas um enunciado. Também existem as op¢des de alternar entre proximo e anterior, no
canto inferior ¢ possivel verificar os status dos alunos e no canto superior um menu com as
funcionalidades que serdo utilizadas.



Informacgdes da disciplina ou laboratorio

Gerar convite

Iniciar atividade

Inserir atividade

Remover Atividade

Encerrar atividade

Atividade

1. Em um campeonato de futebol, cada vitoria de um time vale 3 pontos e cada empate vale 1 ponto. Fica melhor
classificado nesse campeonato o time que consegue mais pontos. Em caso de empates no niimero de pontos, sera
melhor classificado o time que tiver maior saldo de gols. Se ainda houver empate entre dois times, entao eles estao
empatados no campeonato. Faca um programa que recebe o niimero de vitérias, o niimero de empates e o saldo de
gols de dois times e determine qual dos dois estia melhor classificado no campeonato ou se eles estao empatados.

Exemplos Time 1 Time 2 Saida
Ex.1 Vitorias Empates Saldo de Gols | Vitorias Empates Saldo de Gols
10 5 18 11 1 18 Time 1
Ex.2 Vitorias Empates Saldo de Gols | Vitorias Empates  Saldo de Gols
10 5 18 11 2 18 Empate
Ex.3 Vitorias Empates Saldo de Gols | Vitorias Empates  Saldo de Gols
9 5 -1 10 2 10 Time 2

Anterior

Proxima

Aluno 10

Figura 3. Interface docente

5. Conclusoes

Este instrumento de pesquisa trata sobre uma ferramenta que ird auxiliar e dar apoio aos
docentes durante o processo de atividades praticas utilizadas no aprendizado das disciplinas
que envolvem codificacdo. A ferramenta apresenta um ambiente em que os discentes e
docentes podem realizar atividades praticas e facilitar os feedbacks.

A utilizagdo da ferramenta trara melhor interagdo entre docente e discente, ja que
durante as atividades os discentes podem notificar os docentes para tirar duvidas. Desta forma
a ferramenta facilitara a comunicacao entre o docente e o discente, e acredita-se que os
resultados nas disciplinas de programacao se tornardo mais positivos.

Desta maneira espera-se que os discentes desenvolvam melhor os algoritmos, ja que
irdo realizar atividades praticas com maior constancia, € que a motivagao e a participacao nas
aulas, assim como os resultados sejam melhorados diminuindo o indice de reprovagoes.
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