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Resumo. Um dos principais problemas enfrentados pelos cursos de graduacdo
na drea de informdtica é a alta taxa de desisténcia prematura. Deve-se entdo
considerar o papel critico da disciplina de algoritmos, jda que tal disciplina
é o primeiro contato que o discente possui com programac¢do de computado-
res. Tornar o ensino de programagdo mais prdtico é um desafio e o processo de
ensino-aprendizagem tem contado com o auxilio da tecnologia para construgoes
de ferramentas. O Cosmo é um ambiente virtual de aprendizado, multitarefa e
extensivel a plugins, focado em atividades voltada ao estudo da disciplina de al-
goritmos. A proposta deste trabalho se insere no contexto do projeto do Cosmo,
apresentando sua arquitetura e funcionalidades, como elas foram concebidas e
estruturadas.

1. Introducao

Nos cursos de graduacdo na drea de informatica, a disciplina de algoritmos tem pa-
pel fundamental. Isso porque, é através desta que a maioria dos alunos tem o pri-
meiro contato com a programacdo de computadores. A disciplina de algoritmos en-
sina a aplicacdo do raciocinio légico para resolu¢do de problemas e sua descricdo
na forma de algoritmos. Apesar da sua importancia, essa disciplina apresenta altos
indices de reprovacdo e desisténcia. Cursos como Sistema de Informagdo e Ciéncia da
Computagdo apresentam as maiores taxas de evasdo dentre os cursos de educacio supe-
rior no Brasil [Carvalho and Tafner 2006]. Segundo [Palmeira and Santos 2014], cursos
de Ciéncia da Computacdo possuem uma taxa de ingressantes e concluintes de 14,3%.
[dos Santos and Costa 2006] afirma que um dos motivos para desisténcia nos cursos € a
dificuldade em aprender os conceitos basicos de programacao.

Alguns fatores que causam a desmotivacao no aprendizado de algoritmos € a di-
ficuldade dos alunos em desenvolver raciocinio 16gico, em conjunto da dificuldade em
compreender as abstracdes envolvidas no processo de programacgdo e também a aborda-
gem pedagogica [Rapkiewicz et al. 2007]. Diante disso, faz-se necessdrio buscar meios
que tornem o ensino de algoritmos mais pratico e atrativo para esse publico.

A utilizagao de ambientes virtuais de aprendizagem no suporte ao ensino vem ga-
nhando espaco no contexto educacional como ferramenta de apoio, devido a sua eficiéncia
junto aos diferentes perfis de estudantes existentes. No ambiente virtual de aprendizagem
(AVA), o processo de ensino-aprendizado pode ser mais dinamico e personalizado.



Assim, em um mesmo AVA, podem ser oferecidos aos alunos diferentes midias
e atividades para auxilid-los na assimilacdo do conteudo. Essa possibilidade do aluno
aprender sob diferentes formas € bem vista levando em consideracio a existéncia de di-
ferentes estilos de aprendizagem. Potencializando a oferta de um ensino cada vez mais
eficaz, dado que o conteido da disciplina passa a ser adaptado ao estilo de aprendizado
de cada discente.

Diante disso, uma forma de auxiliar o aprendizado dos alunos, é construir um am-
biente que o permita conseguir estudar de acordo com suas caracteristicas e preferéncias.
Assim, é apresentado o Cosmo um ambiente virtual de aprendizado, focado em atividades
voltada ao estudo da disciplina de algoritmos. O ambiente ¢ uma plataforma multitarefa
extensivel a plugins que disponibiliza ao aluno uma experiéncia de aprendizado diversifi-
cada.

O artigo estd organizado como segue. A Secdo 2 descreve os trabalhos relacio-
nados. A Secdo 3 descreve o ambiente Cosmo. A Secdo 4 descreve os testes de uso e
resultados obtidos por uso do ambiente. A Se¢do 5 descreve os trabalhos futuros. Por fim,
na Sec¢do 6 descreve as consideracoes finais.

2. Trabalhos Relacionados

Virias pesquisadores estdo dedicando esfor¢os para desenvolver métodos e softwares edu-
cacionais para apoiar o aprendizado do ensino de algoritmos. Durante a pesquisa pode-se
perceber que existe uma forte tendéncia no uso de jogos para como apoio ao ensino e
aprendizado de algoritmos.

Professores e alunos do CSET (Ciéncia da Computacdo, Engenharia e Tec-
nologia) ressaltaram em seu trabalho [de Oliveira Brandao et al. 2012], a mesma pro-
blemadtica destacada na introdugdo deste artigo, sobre o processo de ensino e aprendi-
zagem de algoritmos a alunos iniciantes nos cursos de computacdo. Como solugdo,
eles apresentam o iVProg, uma aplicacdo derivada de um outro projeto chamado Alice
[Conway and Pausch 1997], este faz uso da programacdo visual, no qual possibilita o
aluno criar funcdes e métodos para constru¢cdo de um programa com um simples arras-
tar do mouse. A ferramenta j4 traz consigo, elementos pré-definidos como comparacao
de varidveis, fungdes matematicas e elementos basicos da programacao principal como
if-then-else e loops.

O trabalho desenvolvido por [Topalli and Cagiltay 2018], apresenta o uso da fer-
ramenta Scratch sendo utilizada nas disciplinas de programacgdo no curso de engenharia.
Os estudantes foram acompanhados durante todo o curso. Nesse tempo, diversos proje-
tos eram entregues aos alunos e o seu desenvolvimento deveria ser feito com auxilio do
Scratch. Todo o progresso dos estudantes foi devidamente registrado e ao final da pesquisa
os dados tabulados mostraram que o uso da ferramenta, apoiadas a outras metodologias,
podem ajudar potencialmente no andamento do curso.

No artigo [Tillmann et al. 2014] apresenta o Code Hunt, um jogo educacional es-
tilo caga cédigo. O jogador, ou cacador de cddigo, busca fragmentos que faltam para
completar, ou desenvolver uma solucao mais elegante para um cédigo desafio. O jogador
tem possibilidade de escrever os codigos em C# ou Java, o que exige dele um conheci-
mento basico ou mediano em uma das linguagens. O fluxo de execuc¢do do jogo, se inicia



quando o jogador se inscreve no site, logo em seguida € levado para o processo de selecao
da linguagem e por ultimo uma lista de fases sdo apresentadas, sendo inicialmente dis-
ponivel somente a fase de treinamento. Cada fase aborda topicos especificos sobre 16gica
de programacao, como exemplo: estruturas de repeti¢ao, vetores, ordenagdo e etc.

Um jogo sério amplamente utilizado no ensino introdutdrio de programacio de
computadores pode ser visto no artigo do [Kazimoglu et al. 2012]. O Lightbot é um
jogo com tematica lddica, ensina ldgica de programacdo através comandos estrutura-
dos em blocos. Foi concebido com o intuito de capacitar alunos iniciantes e a logica
de programacdo. O seu ambiente aborda tépicos introdutérios de ldgica, tais como a
construcdo de algoritmo, depuracdo e simulagdo. O objetivo do jogo é fazer com o robo-
zinho acendas as luzes durante um percurso e escape de obstidculos que possa encontrar
no caminho. Sua mecanica estd organizada em organizar os blocos de movimentos para
que o robozinho possa se movimentar e acender as luzes durante o caminho.

A proposta do Cosmo se diferencia das demais, pois espera-se integrar os diversos
tipos de atividades em um unico ambiente. O modelo de agregar essa diversidade de
atividades se objetiva em melhorar a experiéncia do usudrio no uso da aplicacio. Com
modelo extensivel a plugins é admissivel o uso de qualquer modelo de atividade dentro
do ambiente.

3. O Cosmo

Cosmo € um ambiente virtual de aprendizado, multitarefa e extensivel a plugins, focado
em atividades voltada ao estudo da disciplina de algoritmos.
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Figura 1. Apresentacao do Cosmo

Assim como listado na Figura 1, o Cosmo pode ser apresentado descrevendo os
cinco itens na figura. Cada um dos itens sera detalhado nas sub-secdes a seguir.

3.1. Area de Dashboard

Ainda em sua versao beta, o Cosmo tem sua interface subdividida em duas areas. A pri-
meira corresponde a chamada de drea Dashboard, nela o aluno poderd observar todas as
atividades disponiveis para resolucdo. A segunda corresponde ao Histérico de ativida-
des, nela sdo listadas todas as atividades ja respondidas pelo aluno. A Figura 2 apresenta
a area de Dashboard da plataforma. No item 1 refere-se aos caixas de atividades, o item



2 a Acdo de pular, o item 3 o Perfil do usudrio, item 4 a Acdo de responder e o item 5 o
Menu do Usuario.
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Figura 2. Dashboard do Cosmo

A composicdo das atividades no Dashboard, se da de forma randomica. Cada
caixa de atividade possui um titulo, um breve conceito para expor previamente o tipo de
atividade, quem a criou e tags, elas indicam ao usudrio de qual assunto que a questdo esta
abordando.

3.2. Areade Resposta

Ao clicar no botdo "Responder”, em uma caixa de atividade, o usudrio € levado a uma
tela chamada de Area de resposta, conforme apresentado na Figura 3. O contetdo que o
usudrio visualiza nessa tela é dindmico, ou seja, deriva do plugin que estd sendo instanci-
ado no momento. Na Figura 3, vemos o item 1 que corresponde o enunciado da questao
e em seguida o item 2 que apresenta a forma como o plugin aceita a entrada de resposta
para a atividade. Neste exemplo pode ser observado o plugin "Resolver Problemas”.

3.3. Arquitetura

A arquiteutra do Cosmo segue o modelo Cliente-Servidor. A Figura 4 apresenta a arqui-
tetura do Cosmo.

No seu Front-End foram utilizados as tecnologias HTMLS, CSS3 e Javascript.
Sua interface foi desenhada com auxilio do AdminLTE ! e suporte do JQuery 2. Em seu
Back-End, o Cosmo foi escrito com auxilio da linguagem de programagio PHP 3.

3.4. Plugins

O Cosmo ¢ um ambiente extensivel a plugins, ele tem a capacidade de incorporar qualquer
tipo de atividade que seja renderizada pelo HTMLS. Isso possibilita que seja possivel

Thttps://adminlte.io/themes/AdminLTE/index2.html
Zhttps://jquery.com/
3http://www.php.net/
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Resolva o problema

' Malor que asoma de dos inteiros o Implemente a solugéo para o problema: e

Linguagem

Enunciado: c/cH+
Faga um programa que Ié trés inteiros e imprima true se a soma dos dois primeiros for maior que o terceiro inteiro.

Entrada

Trés inteiros a, b e c, sendo que os valores de a, b e c estio no intervalo de -10000 a 10000 (inclusive).
saida

Um boolean, true ou false.

Exemplos de Entrada e Saida

Entrada Respectiva Saida
10030020 true
1010100 false
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Figura 3. Area de Resposta
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Figura 4. Arquitetura do Cosmo

utilizar um jogo como atividade, um video direto de um provedor de stream, a leitura de
um documento, as possibilidade sdo intimeras.

A Figura 5 apresenta a estrutura de plugin do Cosmo.
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Figura 5. Estrutura do Plugin



A Area de Resposta, j4 apresentada anteriormente, é onde o plugin € instanciado
e exibido. Ao ser instanciado o Cosmo monta a drea de Enunciado e o Content View.

Cada plugin possui uma estrutura isolada do niicleo do ambiente e todo acesso
ao nucleo € feito através de interfaces. Basicamente um plugin possui um estrutura de 3
pastas, a Model, a View e a Mapper.

O diretdrio Model, armazena todos os elementos que possam auxiliar a execu¢ao
da tarefa. Nela pode ser aplicado elementos que ndo parte da estrutura do Cosmo.

O diretério View, armazena o HTML que serd apresentado no Content View. Para
auxiliar o desenvolvimento € utilizado um template engine, o Twig *.

A Mapper, é responsavel por mapear as configuracdes do tipo de tarefa para a
estrutura de dados do Cosmo, validar a atividade, integrar a tarefa ao banco de dados,
especificar a view e definir o modelo da tarefa.

4. Testes e Resultados

O Cosmo atualmente se encontra na versdo beta e com a um tipo de tarefa disponivel.
Com essa versao da aplicacdo, foi preparado um teste preliminar com uma turma do 2°
periodo da disciplina de algoritmos. Os testes foram realizados uma semana antes da pri-
meira prova da disciplina. Estava previsto a presenca de 56 membros, sendo confirmados
34 presencas e 22 auséncias. O periodo de monitoramento da ferramenta ocorreu no prazo
de duas semanas, nesse periodo, o sistema estava armazenando dados como tempo de uso
da ferramenta em horas e dias, nimero de questdes respondidas e o tempo médio de uso
da ferramenta.

A base de dados do ambiente continha um total de 22 tarefas do tipo “Resolver o
Problema”.

Esse tipo de tarefa o aluno recebe um enunciado o tipo de entrada de dados e sua
respectiva saida, com base nesses dados o aluno precisa desenvolver o c6digo que atenda
a bateria de testes contida dentro do Cosmo. Esse tipo de atividade oferece o suporte as
linguagens Lua, C/C++ e Python.

Todas as tarefas foram elaboradas por um professor especialista, seguindo a
tematica da prova e classificadas em uma escala de Facil Médio e Dificil.

A andlise dos dados de respostas dos alunos foram cruzados com os resultados da
prova, a partir delas pode-se concluir que: 7,14% dos alunos que participaram do teste,
sdo os alunos que tiveram o maior tempo de uso, maior nimero de questdes respondidas
(entre 13 e 17 questdes) e obtiveram na prova notas acima de 9,5. Outra por¢ao dos
alunos, cerca de 12,5%, foram os alunos que passaram em média 124 minutos de uso
da ferramenta, responderam entre 10 e 12 questdes e obtiveram notas entre 4,5 e 10. Os
demais alunos da amostra, especificamente 80,36% foram caracterizados dados de corte
da amostra.

Notou-se que, ao que se propde, 0 Cosmo cumpriu com as expectativas, pois con-
tribuiu no aprendizado dos alunos no periodo préximo a prova da disciplina de algoritmos.
A assertiva foi coletada a partir de um questiondrio expectativa aplicado apds a prova, ava-

“https://twig.symfony.com/



liando o uso do Cosmo para auxilio da disciplina de algoritmos. Mais de 55% dos alunos
responderam que sim o ambiente pode auxilia-los a fixar o conteido da disciplina de
algoritmos.

5. Trabalhos Futuros

Os primeiros testes do Cosmo foram satisfatérios pelo que o ambiente propde. Durante os
teste pode-se perceber que algumas funcionalidades precisam ser revisadas, como exem-
plo o Log da aplicacdo que precisa ser refinado.

Novos requisitos foram levantados durante os testes, a partir dos questiondrios de
expectativas. Novos modelos de atividades foram propostas, pedido de tutoriais, drea para
reportar bugs, gamificagcdo (ja previsto pela equipe), dentre outros requisitos.

Na proxima versao do Cosmo serao incorporados novas atividades e uma versao
beta de um algoritmo de tutoria esta sendo desenvolvido para recomendacao de atividades
ao aluno.

6. Conclusao

E evidente que um dos principais problemas enfrentados pelos cursos de graduacio na
area de informdtica € a alta taxa de desisténcia. Deve-se entdo considerar o papel critico
da disciplina de algoritmos. Tal disciplina representa para um grande grupo de estu-
dantes seu primeiro contato com programac¢do de computadores. Experiéncias negativas
podem desencorajar os estudantes de um estudo mais aprofundado e afetar seriamente a
sua motivagao.

Buscar alternativas para reduzir as taxas de abandono € tornar o ensino de
programac¢do mais pratico e concreto. Essa € a proposta apresentada pelo ambiente
Cosmo, um ambiente virtual multitarefa focado para o ensino de algoritmos. Com a capa-
cidade de incorporar novos pluginse permitir que seja possivel diversificar a experiéncia
do usudrio no processo de ensino-aprendizagem.
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