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Resumo. O ensino ndo-formal de programagdo ao publico em geral, sob forma
de projetos e atividades extra-curriculares, tem sido alvo de vdrias iniciati-
vas. Nessas prdticas, marcadas por interesses, atividades e embasamentos he-
terogéneos, o acompanhamento do aprendizado é um desafio. Neste trabalho,
apresenta-se ProgressCode, uma ferramenta criada com o intuito de facilitar o
registro e apresentagcdo de observagoes feitas por tutores durante atividades
de ensino ndo-formal de programacdo. A ferramenta compreende um apli-
cativo movel para coleta de dados e um sistema web que permite visualizar
informagoes sobre o progresso de cada participante. Testou-se ProgressCode
durante oficinas de programacdo, nas quais a ferramenta mostrou cumprir seus
objetivos.

Abstract. Non-formal teaching and learning of programming for the general
public, in the form of extra-curricular projects and activities, has been the tar-
get of several initiatives. In these practices, characterized by heterogeneous
interests, activities and foundations, the monitoring of learning is a challenge.
In this work, we present ProgressCode, a tool created with the purpose of fa-
cilitating the recording and presentation of observations made by tutors during
activities of non-formal programming teaching. The tool comprises a mobile
application for data collection and a web system that allows one to view infor-
mation about the progress of each participant. ProgressCode was tested during
programming workshops, in which the tool showed to fulfill its objectives.

1. Introducao

Em muitos niveis e modalidades de ensino, as praticas didaticas usufruem de meios tec-
noldgicos para dinamizar e facilitar a aprendizagem, mesmo em atividades presenciais.
No ensino-aprendizagem de programacao e fundamentos de computacio, pode-se con-
tar com recursos variados, desde a simples propagacdo on-line de materiais de apoio
(exercicios, tutoriais sobre linguagens, animacgdes de algoritmos, etc.) até a existéncia de
ambientes interativos e colaborativos, em que grupos de alunos recebem feedback imedi-
ato ao resolver problemas de programacao.

Entretanto, mesmo com a variada gama de funcionalidades das tecnologias de
apoio, ainda assim muitos fatores acabam sendo desconsiderados na dinamica de ensino
adotada, mesmo em atividades presenciais com presenga de tutores. A cada pratica rea-
lizada por alunos, é gerada uma grande quantidade de informacdes que caracterizam seu
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progresso no aprendizado. Porém, fatores subjetivos as dificuldades e entendimento de
cada aluno, mesmo quando percebidos presencialmente pelos tutores, acabam ndo ge-
rando registros e, por isso, podem nao ser considerados em etapas subsequentes.

No ambito do ensino ndo-formal de programacgao, essa situagao agrava-se ainda
mais. Seja na forma de projetos, oficinas, clubes ou outras atividades extra-classe, o en-
sino ndo-formal tem caracteristicas mais flexiveis que o ensino formal, como por exem-
plo: ser voluntario (e ndo compulsdrio), ser centrado em interesses do aluno e ndo ser
sequencial [Eshach 2007]. Essa flexibilidade gera praticas marcadas por interesses, ativi-
dades e embasamentos heterogéneos. Assim, a observacdo individualizada do processo
de aprendizagem assume um papel importante no planejamento, execucao e avaliacao de
cada encontro com alunos.

A ferramenta ProgressCode, apresentada neste artigo, insere-se neste contexto e
foi desenvolvida no Ambito de um programa de extensao universitaria que, ha mais de trés
anos, promove o ensino ndo-formal de programacao a criangas e jovens, com atividades
presenciais intermediadas por tutores. O objetivo da ferramenta € facilitar o registro e
visualizagdo do desempenho dos participantes nas atividades, auxiliando os tutores no
processo de acompanhamento dos alunos. Isso possibilita a centralizacdo e refinamento
da grande quantidade de informagdes acerca do progresso dos alunos, de forma a re-
alimentar o processo de ensino-aprendizagem.

No decorrer deste trabalho é apresentado o contexto que inspirou a criagdo do
ProgressCode (secdo 2), o detalhamento do processo de desenvolvimento, arquitetura e
requisitos da ferramenta (secdo 3), os resultados obtidos e a avaliagdo do uso em um
cendrio real (secao 4) e por fim as conclusdes obtidas do uso e as aspiragdes para trabalhos
futuros (secdo 5).

2. Contextualizacao

2.1. Problema e Motivacao

O cendrio deste trabalho é vivenciado em muitos projetos de ensino de programagado para
criangas e jovens, em que tutores auxiliam os participantes das atividades propostas ten-
tando sanar as duvidas que vao surgindo em cada exercicio. Na Universidade Federal de
Santa Maria (UFSM), desenvolve-se um programa de extensao universitiria que promove
varias atividades de ensino nao-formal, incluindo oficinas e minicursos de aprendizado
de 16gica computacional. Nestas atividades, vivencia-se um problema recorrente que € a
descentralizacao das informacgdes de desempenho de cada aluno e turma, ja que € feito o
uso de ferramentas variadas em cada atividade. Desta forma, passa a existir a necessidade
de métodos e ferramentas que facilitem o acompanhamento dos participantes das aulas,
para que se possa usufruir com mais efici€éncia das observacdes particulares feitas sobre o
desempenho de cada aluno, o que desencadeia em um melhor aproveitamento da proposta
diddtica como um todo.

A partir do estudo de caso neste programa extensionista, constatou-se a necessi-
dade de uma solugdo que pudesse auxiliar os tutores no processo de acompanhamento dos
alunos, bem como uma solu¢do para centralizar a grande quantidade de informagdes re-
lacionadas as atividades e seus respectivos participantes. Tais demandas foram os fatores
instigantes para a criacdo do ProgressCode.
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2.2. Trabalhos Relacionados e Solucoes Existentes

A ideia de acompanhar o progresso de pessoas em atividades ndo é nova, sendo alvo de
diferentes solucoes.

Aplicagoes de “progress tracking”, como Strides [Conquer Apathy 2016] e Habit
List [Habit List 2017], permitem que o usudrio estipule metas para tarefas didrias e, na
medida em que cada meta € alcancada, o préprio usudrio a registra no aplicativo. Esses
aplicativos permitem que sejam elaborados registros relacionados aos mais diversos con-
textos, porém, impedem que tais anotacdes sejam realizadas por terceiros, ou seja, apenas
o usudrio que ird realizar a atividade pode atualizar o andamento da mesma.

Com outra abordagem, existem também os “Ambientes Virtuais de Aprendiza-
gem” ou AVAs, que apresentam-se como estruturas tecnoldgicas virtuais que visam auxi-
liar o aprendizado de quem os usufrui. Por meio desses ambientes, usudrios t€ém acesso
a exercicios e materiais de ensino que podem ajudéa-los em seu desenvolvimento educa-
cional em determinada drea. Os AVAs sdo comumente utilizados para facilitar o acesso
a conteudos didaticos [de Brito et al. 2013], sendo também tteis a professores e instruto-
res, quando dispdem de recursos para acompanhar a realizacio de atividades. Plataformas
desse tipo tendem a ser bastante robustas e completas, mas ndo costumam permitir regis-
tros detalhados sobre a realizacdo de atividades. Além disso, a grande quantidade de
recursos pode se tornar um problema no ensino ndo-formal, em que ndo se pode dedicar
muito tempo para que os alunos aprendam a utilizar o ambiente.

Um outro exemplo de ambiente educacional € o usado na Hora do Cdédigo, pro-
jeto mundial do Code.org, que visa desmistificar a ideia de que programacdo € algo
dificil [Code.org 2017]. Na plataforma desenvolvida para as atividades da Hora do
Cadigo, € possivel a criagdo de turmas e o acompanhamento do desempenho dos partici-
pantes das atividades. Porém, essa “gestdo” de turmas é bastante acoplada as atividades
do projeto, nao sendo possivel fazer registros sobre outras atividades ndo previstas.

Em edi¢des passadas do Workshop sobre Educacdo em Computacao (WEI), al-
guns trabalhos apresentaram possiveis solugdes para a problematica de acompanhar o
desempenho dos alunos. Uma das propostas foi o TestWeb [de Aquino et al. 2006], uma
ferramenta para avaliacdo de alunos do ensino a distancia por meio da anélise de respos-
tas de questdes de estilos variados, ndo s6 as de maltipla escolha. Outro trabalho segue
na direcdo da avaliacdo e correcdo automdtica de exercicios de programacao, propondo
mais facilidade para os professores na hora da correcdo das atividades e avaliacdo dos
alunos [Moreira e Favero 2009].

Ambos os trabalhos se concentram em avaliacdes formativas, porém ndo permitem
o registro de anotagdes e observacdes que possam retratar aspectos mais particulares de
cada aluno, mas que tendem a refletir diretamente no seu desempenho no processo de
aprendizagem.

3. Desenvolvimento da Ferramenta

O sistema proposto € basicamente composto por duas tecnologias: um aplicativo mével e
um sistema web. O primeiro tem como objetivo auxiliar os tutores na supervisao e coleta
de dados dos alunos, ja o segundo € destinado a persisténcia e visualizacio centralizada
das informagdes coletadas pelos tutores por meio do aplicativo.
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3.1. Requisitos

Um dos principais requisitos do ProgressCode € permitir o registro de observacdes deta-
lhadas sobre o progresso de alunos em atividades. Essas observacdes devem ser registra-
das por tutores, de forma rapida, sem prejudicar o processo de tutoria.

Com o aplicativo mével, torna-se possivel que os tutores das atividades registrem
o desenvolvimento do aluno durante atividades realizadas. Esse procedimento pode ser
feito por meio de “emojis” para selecionar, de uma forma interativa e objetiva, a op¢ao
que retrata o rendimento observado na atividade que estd sendo executada.

A plataforma web € responsavel por agrupar as informacgdes provenientes da
observacao de cada tutor em seu aplicativo. O gerenciamento € simples: um responsavel
cadastra um evento e seus respectivos participantes e encontros, 0s quais sio compostos
por atividades como desafios ou exercicios. H4 também, armazenado no banco de dados,
informacdes sobre os inscritos nos eventos propostos, permitindo uma visualizacdo de
todos os registros de desempenho por atividade de cada um dos participantes.

Ainda no sistema web, € possivel o acesso a recursos como a visualizacdo do
progresso de cada aluno ou turma em determinada atividade, ou também o andamento
geral das tarefas de um encontro.

Com as informagdes dos tutorados em maos, é possivel ao tutor e responsdvel
avaliarem suas formas ensino e didaticas empregadas nas atividades, em funcdo dos ob-
jetivos atingidos ou ndo. Um estudo dos dados coletados da condi¢Oes aos tutores de
mapear alunos e atividades que requeiram mais aten¢@o na tutoria.

3.2. Arquitetura e Implementacao

O projeto como um todo, como j4 citado anteriormente, € composto por um sistema web
e um aplicativo mével. O sistema web foi desenvolvido utilizando-se a linguagem de
programacgao Python, versao 3, sobre o framework Django 1.10. J4 o aplicativo mével foi
desenvolvido com suporte a API 19, ou superiores, do sistema operacional Android. O
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Figura 1. Diagrama arquitetural do ProgressCode
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ProgressCode baseia-se em uma arquitetura mobile-desktop em que tarefas como criagao
de eventos, cadastro de turmas, analise dos dados coletados, entre outras, se concentram
somente na aplicacao web, permitindo assim que o aplicativo mével seja responsavel so-
mente pela coleta dos dados. Este modelo de funcionamento vem como uma facilidade
para os tutores, que necessitam apenas de um smartphone, que pode acompanhéa-los du-
rante o auxilio dos alunos, para o registro das observacoes.

Como pode ser visto no diagrama arquitetural (Figura 1), os dados coletados com
o aplicativo mobile s@o enviados para um banco de dados MySQL por intermédio de um
WebService RESTful que, assim como o sistema web, estd em execu¢do em um servidor
com Django.

3.3. Interface com o Usuario

A plataforma web é composta por um menu lateral que permite acesso a todas as fun-
cionalidades responsaveis pelo gerenciamento das turmas e eventos, como por exemplo:
pagina de cadastro dos tutorados, adicionar e remover eventos, bem como, seus respec-
tivos encontros e atividades. Também € possivel encontrar no sistema a lista dos tutores
responsaveis por aplicar as atividades de cada encontro, além da possibilidade de vinculé-
los ou desvinculd-los a um determinado encontro.

Tanto os registros de desempenho quanto os eventos, encontros e atividades, sao
mostrados ao usudrio em forma de listas, que permitem uma visualizacdo objetiva das
informacdes de cada item. Também € possivel navegar através das listas buscando ati-
vidades de cada encontro ou encontros de cada evento. A figura 2 é um exemplo dessas
listas: nela € apresentada a pagina que contém a listagem das observagdes realizadas pelos
tutores das atividades por meio do aplicativo mobile instalado em seus smartphones.
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Figura 2. Lista de observacoes coletadas pelos tutores com o aplicativo

O usudrio dispde de duas op¢des para adicionar participantes de atividades. Na
primeira, ele pode adiciond-los manualmente, inserindo um por um. Na segunda forma, é
possivel a importacdo de um arquivo .csv para o cadastro de um grupo inteiro de alunos,
buscando automatizar o processo de inser¢do de inscritos no sistema.
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Para a coleta dos dados, o usudrio (tutor) deve se autenticar no aplicativo, utili-
zando credenciais que foram cadastrados na plataforma web (Figura 3 (a)).

v 40706

w4 01709

=  Encontros

2016-11-26
2016-11-26

ProgressCode_ 2016-12-03

(a) Tela de login do app (b) Lista de encontros ativos

Figura 3. Telas iniciais do aplicativo

Depois de autenticado, o tutor € direcionado para uma tela contendo todos os
encontros cadastrados na piagina web e que ainda estao ativos (Figura 3 (b)). Ao selecionar
o encontro desejado apresenta-se a tela contendo todos os participantes cadastrados para
o encontro em questao (Figura 4 (a)) e entdo, para o tutor comegar a fazer as observacoes
do aluno, basta selecionar na lista 0 nome do mesmo.
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Figura 4. Telas do processo de registro de observacoes sobre o aluno

Quando um tutor seleciona um determinado nome na lista de alunos, o aplicativo
apresenta uma tela contendo todas as atividades do encontro anteriormente selecionado
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(Figura 4 (b)) e, a partir de botdes em forma de “emojis”, o usudrio pode classificar
o desempenho do participante de forma interativa e objetiva. Esses botdes podem ser
vistos na figura 4 e apresentam “um rosto triste”, “um rosto neutro” e “um rosto feliz”,
sendo que cada um representa respectivamente: “muita dificuldade para fazer a atividade”,
“um pouco dificuldade para fazer a atividade” e “concluiu a atividade sem dificuldades”.
Essa forma de registrar observagdes visa permitir agdes rapidas por parte dos tutores, ao
mesmo tempo que da flexibilidade para se definir atividades em maior ou menor grau de

detalhamento.

O botdo restante, em forma de microfone, é uma funcionalidade destinada para a
gravacdo das observacdes em forma de dudio.

4. Testes e Resultados

Assim que uma versao utilizavel do sistema ficou disponivel para uso, fazia parte do in-
tento dos desenvolvedores testd-la em uma situacao real, buscando avaliar se os requisitos
levantados na fase de modelagem do projeto atendiam todas as necessidades demandadas
pelo usudrio final.

Como primeiro teste, o ProgressCode foi utilizado por tutores do programa de
extensdo da UFSM e intitulado: ”Clube de Computagado para o Publico do Ensino Médio
e Fundamental”, em uma de suas oficinas que promovem o ensino de programacgao a
criancas e jovens. O aplicativo foi utilizado em trés encontros, por cinco tutores, gerando
registros reais sobre o progresso de tutorados nas atividades.

Notou-se que, ao que se propde, o ProgressCode cumpriu com as expectativas,
pois auxiliou os tutores do projeto a relembrarem das dificuldades evidenciadas pelos
tutorados com os registros efetuados no decorrer da atividade. Mesmo o sistema estando
ainda em fase de aprimoramento de funcionalidades, foi perceptivel aos tutores do Clube
sua vantagem de uso durante as atividades.

5. Conclusao e Trabalhos Futuros

Neste trabalho, apresentou-se uma alternativa para o registro de observacoes sobre o pro-
gresso de alunos em atividades de ensino ndo-formal de programacao.

Dadas suas motivagdes, o ProgressCode cumpre os objetivos propostos, tornando-
se uma ferramenta aliada em projetos de ensino ndo-formal de programacgdo, pois
apresenta-se como uma solucdo simples e objetiva para o auxilio no acompanhamento
dos alunos, acomodando diferentes tipos de atividades, em maior ou menor grau de deta-
lhamento.

Como trabalhos a serem desenvolvidos, € vislumbrado um aprimoramento da parte
dedicada a visualizac@o do progresso dos alunos no sistema web, trazendo, por exemplo,
estatisticas sobre os exercicios que os alunos tiveram mais ou menos dificuldades.

Visando contribuir com projetos que enfrentem a mesma problemaética, o Progres-
sCode € disponibilizado como um software de codigo aberto e estd disponivel em um
repositorio publico [ProgressCode 2016], podendo ser baixado, estudado ou mesmo mo-
dificado.
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