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Resumo:

O objetivo deste trabalho é apresentar o Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem de
Algoritmos (AVAA), e mostrar como ele foi avaliado pelos estudantes do curso de
Engenharia de Computagdo da Universidade Estadual de Feira de Santana a respeito de
sua interface e funcionalidades. Esta ferramenta foi desenvolvida com o intuito de ser
utilizada tanto no ensino a distdncia quanto no ensino presencial, fortalecendo o processo
de ensino e aprendizagem de uma das disciplinas que possui um alto indice de reprovagdo
nos cursos de computagdo e engenharias. Os resultados obtidos apresentam avaliagées
majoritariamente positivas e uma boa aceita¢éo da ferramenta pelos estudantes, além de
indicar possiveis melhorias a serem implementadas em algumas caracteristicas da
ferramenta.

Palavras-chave: Informdtica na Educagdo, Educa¢do em Computagdo, Ambiente Virtual
de Aprendizagem.

Abstract:

The purpose of this work is present AVAA, a virtual environment for algorithms teaching

and learning, and show how it was evaluated for students of computer engineering at

State University of Feira de Santana regarding its interface and functionalities. This tool

was developed to be used for a remote or face-to-face teaching, reinforcing the learning

and teaching process of a subject that has high values of disapproval in technology related

classes. The results obtained show that the validations were mostly positive and had good

acceptance from students, and it also show some improve indicators about the tool.

Keywords: Informatics in Education, Computing Education, Learning Virtual Environment. 1

1. Introdugao

! Trabalho desenvolvido apoiado pelo Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq),
através de concessdo de bolsa de iniciacdo cientifica para um dos autores.
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Presente em boa parte dos cursos que trabalham com tecnologia, o ensino de
algoritmos, muitas vezes, torna-se desafiador para professores e, sobretudo, para muitos
estudantes, o desafio de aprender é ainda maior, considerando que, normalmente, este é o
passo inicial para o desenvolvimento ldgico e o alicerce para o ensino de praticas de
programacao (RAABE e SILVA, 2005; BARBOSA, FERNANDES e CAMPQS, 2011).

Nos trabalhos de Raabe e Silva (2005), Junior e Outros (2005) e Scaico e Outros (2013),
sdo relatados alguns problemas que sdo enfrentados na aprendizagem da programacdo, como
por exemplo: dificuldade em entender a sua utilidade, dificuldade na aprendizagem de uma
nova sintaxe e semantica, uso correto de estruturas de programacdo, dificuldade de
interpretacdo dos problemas/projetos, falta de monitores da disciplina ou pouco uso deles,
diferenca de ritmo de aprendizagem entre estudantes, e salas com turmas com muitos alunos.
Essas dificuldades tém sido investigadas até os dias de hoje, buscando melhorias efetivas para
o ensino e a aprendizagem de algoritmos, através do uso de metodologias e ferramentas que
buscam formas mais eficientes para a introducdo e o exercicio de tais conceitos, como
exemplos: Scratch, Alice, Escracho, Kodu e Game Maker (MEDEIRQS, SILVA e ARANHA, 2013).

Mesmo diante destas iniciativas crescentes mundialmente, o INEP (2014) apontava, no
cenario nacional, altas taxas de reprovacdo, desisténcia e evasdo nas disciplinas correlatadas
a algoritmos e programagdo de computadores, em cursos que possuem componentes
curriculares afins. Todos estes desafios para o ensino de légica e programacdo fazem com que
novos trabalhos sejam pensados no sentido de diminuir essas taxas, combater a evasdo e
estimular e motivar os estudantes no processo de aprendizagem, envolvendo-os na
construcgdo ativa de seus conhecimentos.

Outra alternativa para a construcdo de conhecimentos é a utilizacdo de ambientes
virtuais de aprendizagem como interface aliada ao processo educacional. Doumanis e outros
(2018) afirmam que estes ambientes disponibilizam aos professores ferramentas que ampliam
e potencializam a aprendizagem discente, dentro e fora das salas de aulas presencias ou
formais, se configurando como espacos significativos do fazer educacional. Ampliam esta fala
considerando que o “casamento” entre o ensino tradicional e o ensino online seria uma
possibilidade interessante, se associado a revisao curricular e a novas técnicas e modelos para
esta realidade.

Nesse contexto, surge a proposta de um Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem
de Algoritmos (AVAA), voltado para a construcdo e a difusdo de conhecimentos sobre a
disciplina de algoritmos, trabalhando ndo apenas com légica de programacdo, como também
com outros conceitos relacionados, tais como entrada/saida de dados, manipulacdo de
varidveis, estruturas de dados e outros. Neste sentido, o objetivo deste trabalho é ndo sé o
apresentar este ambiente, que pode ser utilizado tanto no ensino a distancia quanto
presencial, como também os resultados da avaliagdo realizada por estudantes do curso
presencial de Engenharia de Computacao da Universidade Estadual de Feira de Santana (Bahia 2
— Brasil). Para a validagao, utilizou-se como estratégia metodoldgica o Survey, aplicado apds o
uso do ambiente, para a obtencdao de respostas quantitativas, para posterior analise das
opinides dos estudantes. Os resultados desta analise apresentaram avaliagdes
majoritariamente positivas, que demonstram uma boa aceitacdo da ferramenta, a
possiblidade de sua utilizacdo por estudantes no aprendizado de algoritmos e disciplinas
correlatadas, e a sugestao de possiveis melhorais futuras.
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Para a apresentacdo do software proposto, este artigo relata um pouco do uso de
ambientes virtuais na educacdo (Secdo 2); a metodologia utilizada para a realizacdo da
pesquisa (Secdo 3); a descricdo do AVAA, suas funcionalidades, a validacdo de sua interface e
funcionalidades e discussao dos resultados (Secdo 4). Por fim, as consideracdes finais (Secao
5).

2. Ambientes virtuais na educacao

Um ambiente virtual de aprendizagem (AVA) é um meio de construcdo de
conhecimento através de atividades educativas que tem como alicerce o uso das Tecnologias
da Informagao e Comunicagdo (TIC) (MARTIN, TIZIOTTO e CAZARINE, 2016). Além disso, para
caracterizar um AVA, é preciso levar em consideracdo que seu conceito evidencia algumas
caracteristicas, tais como a possibilidade de promover autonomia ao estudante, a
interatividade e a promocdo da aprendizagem colaborativa (MACIEL, 2018). A autonomia esta
diretamente ligada a troca de conhecimentos, que é construida de forma ativa pelo sujeito,
descrevendo suas proéprias hipdteses e aprendendo a partir dos erros e acertos fornecidos
pelo feedback do ambiente. J& a aprendizagem colaborativa é a possibilidade de que os
usudrios possam criar redes através das quais possam compartilhar seus pontos de vista, além
do didlogo (interatividade) entre o docente e o estudante, e entre os préprios estudantes
(TRONCARELLI e FARIA, 2014).

Silva e Sena (2013), por exemplo, reforcam a necessidade da utilizacdo de novas
metodologias de ensino e materiais adequados para o desenvolvimento do processo
educacional, possibilitando assim a melhoria da interatividade entre docentes e discentes
visando a reducdo de dificuldades encontradas no momento de aprendizagem.

No que diz respeito a aprendizagem, em especifico do conteudo de algoritmos, deve-
se prover um ambiente no qual o estudante sinta que ha incentivos a produgdao e possa
perceber uma relagdo dos conteudos aprendidos com o mundo real, através do uso de
recursos tecnoldgicos (RAPKIEWICZ et al., 2006). Dentre as ferramentas digitais, os ambientes
virtuais de aprendizagem podem ser uma alternativa ao ensino de algoritmos, assim como
podem contribuir para o reforco da aprendizagem de programac¢ao em atividades praticas
(PRIOR, 2003).

Atualmente existem alguns ambientes virtuais que ja contribuem ativamente para a
educacado e praticas pedagdgicas docentes, como o AulaNet que é uma ferramenta disponivel
para a plataforma web e tem como funcionalidades a possibilidade da administragao, criacao,
manutencado e participacdo de cursos a distancia (BUCCI e MENEGHEL, 2008). O Moodle (2020)
também é um ambiente virtual que é utilizado em mais de 175 paises e funciona em 100
linguas diferentes, segundo as informacgdes disponiveis em sua plataforma.

No ensino especifico de algoritmos, existem também outros trabalhos
correlacionados, como o Ambiente Virtual de Aprendizagem de JavaScript (LabJs), que é
composto por questdes de multipla escolha, programagdao em Javascript e questdes
discursivas que sdo cadastradas pelo professor (LIMA, FERREIRA e LOBATO, 2018). Este
ambiente também permite ao aluno ter acesso a féruns, video aulas e avaliagdes. Outras
ferramentas também disponiveis com este intuito sdo o Codecademy (2020), que permite ao
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usudrio aprender diversas linguagens de programacdo como Javascript, PHP, Ruby e outras, e
o Cosmo (JUNIOR et al.,2018) que utiliza as linguagens de programacdo Lua, C/C++ e Python.

3. Metodologia

Como este projeto envolve o desenvolvimento de um ambiente virtual de
aprendizagem para algoritmos, inicialmente foi necessario o levantamento do estado da arte
sobre as tematicas relacionadas. Em seguida, partiu-se para o desenvolvimento da
ferramenta, através do processo iterativo e incremental, por meio do qual é apresentada uma
versao inicial aos provaveis usudrios, para sugestdes e comentdrios, e esses feedbacks
retroalimentam o desenvolvimento, intercalando-se os momentos de validacdo e
implementagao (SOMMERVILLE, 2011).

Além do desenvolvimento do AVAA, foi também realizada a sua validacdo com 36
estudantes, do primeiro semestre, que estavam iniciando seus estudos em algoritmos, na
disciplina de Algoritmos de Programacédo | do curso presencial de Engenharia de Computacao
da Universidade Estadual de Feira de Santana (UEFS). Portanto, para este fim, foi necessaria a
submissdo do projeto na Plataforma Brasil, sendo aceito pelo Comité de Etica e Pesquisa da
UEFS (CAAE: 97438818.8.0000.0053).

Para que a equipe de pesquisa pudesse garantir a avaliacdo de determinadas
funcionalidades implementadas e verificar a experiéncia dos estudantes, foi criado um roteiro
de uso. O participante ndo era obrigado a segui-lo, embora fosse possivel, através dele, ter
um caminho que o levasse a avaliar todas as funcionalidades do sistema. No momento da
validacdo, cada voluntario foi acompanhado por um integrante da equipe, que estava
autorizado a tirar duvidas que surgissem e a ouvir criticas e sugestées. Somente ao término
deste processo, o participante tinha acesso ao questiondrio/Survey (Quadro 1), instrumento
de coleta apresentado na Se¢ao 4.2, de Validagao e Discussao dos Resultados.

Para a andlise dos resultados, foram calculados os dados estatisticos das respostas
obtidas dos estudantes, sendo eles a média, a mediana e o desvio-padrdo, utilizando o
software SPSS (Statistical Package for the Social Sciences), também apresentados na Sec¢do
4.2.

4. AVAA: Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem de Algoritmos

O AVAA esta em sua segunda versdo. A primeira delas foi desenvolvida no periodo de
2016 a 2017 e ndo passou pela fase de validacdo e testes. A segunda versdo teve seu
desenvolvimento compreendido entre 2018 e 2019, e desde o0 ano de 2018 vem passando por
testes de aceitacdao com grupos de estudantes do curso de Engenharia de Computacdo da
Universidade Estadual de Feira de Santana (UEFS). Nesta secdo, portanto, serdao apresentadas 4
as funcionalidades deste ambiente, considerando as duas versdes e os resultados e as
discussoes a respeito da utilizacao da ferramenta pelos voluntarios.

4.1. Funcionalidades
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Na primeira versdo, desenvolvida por Vogel, Macedo e Pereira (2017), o AVAA trazia
consigo as suas principais funcionalidades: cadastro de alunos, resolugao de exercicios,
visualizacdo de avisos, download de recursos didaticos (e.g. apostilas e aulas) pelos
estudantes, e cadastro de exercicios, avisos e recursos didaticos pelos professores. Em sua
segunda versdo, foi realizada a implementacao de um chat para o didlogo entre os estudantes
e a criacdo do usudrio administrador, que pode realizar o cadastro de professores e também
de perguntas frequentes, as quais sao exibidas na pdgina inicial da plataforma, tirando duvidas
daqueles que desejam utilizar este ambiente.

O usudrio administrador, no momento da insercdo das perguntas frequentes, deve,
primeiramente, selecionar ou cadastrar um novo tipo de pergunta (assunto), como por
exemplo perguntas a respeito da metodologia, para em seguida cadastrar a pergunta
relacionada ao tipo especificado.

O chat, disponivel somente no mddulo dos estudantes, utiliza um servidor prdéprio
dedicado, que realiza um armazenamento temporario de todas as mensagens enviadas, assim,
sempre que um estudante realiza o login, ele recebe as mensagens anteriores digitadas por
todos os estudantes. Tais mensagens sdo armazenadas por um periodo de tempo definido
pelo servidor, e em seguida sdo apagadas. Para o armazenamento de recursos, a ferramenta
cria no servidor da aplicacdo uma pasta chamada “data” onde sdo colocados os arquivos dos
uploads realizados, e no banco de dados guarda-se somente o caminho relativo ao arquivo
enviado, que pode ser acessado pelo estudante a qualquer momento.

Para o acesso a estas funcionalidades, é preciso que o usuario realize o login no site da
ferramenta, que verificard se o usuario € um estudante, professor ou administrador (Figura
1). Nesta tela, o usuario também tem a opg¢do de realizar um pré-cadastro como estudante
(Seta 1) e ainda de verificar os topicos de perguntas frequentes (Seta 2), caso possua duvida
de como utilizar a ferramenta.

AVAA Inicio Cadastro Perguntas Frequentes

Ambiente Virtual de Aprendizagem de Algoritmos

Esqueceu a senha?

Figura 1. Tela inicial do AVAA. 5
Fonte: Prdpria, 2019

O pré-cadastro do estudante é feito através do preenchimento e envio dos dados ao
sistema. Entretanto, ele sé podera visualizar avisos, realizar download de recursos e resolver
atividades, no momento em que for cadastrado pelo professor em uma turma, através do seu
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e-mail. No painel de controle (Figura 2), apds realizar o login, o estudante tem acesso as
funcionalidades, selecionando a turma (Seta 1) e clicando no botdo da acdo que deseja realizar
(Seta 2).

Inicioc  Minhas turmas Logoff
Turmas Cadastradas

DISCIPLINA PROFESSOR
Algoritmo 2 professorZ@gmail.com

Algoritmos 1 professor2@gmail.com

Figura 2. Listagem de turmas para o aluno.

Fonte: Prépria, 2019

Para a resolucdo de exercicios, o AVAA foi organizado para permitir o aprendizado do
estudante em trés diferentes niveis cognitivos. Dessa forma, nos dois primeiros niveis, o
algoritmo (em pseudocddigo ou em qualquer linguagem de programacdo) é decomposto em
blocos pelo professor, para que, futuramente, seja organizado e ordenado pelos estudantes
da turma. No terceiro nivel, diferentemente dos anteriores, o estudante deve encontrar erros
em um unico bloco, que contém todo o codigo.

No primeiro nivel (Figura 3), o discente deve, inicialmente, selecionar a atividade a ser
resolvida (Seta 1), e, em seguida, identificar, ordenando os blocos correspondes a etapa de
entrada de dados, a de processamento e a de saida de dados (Seta 2). Essa ordenagao
acontece com o movimento de clicar e arrastar para a posicao desejada. Apds o envio da
resposta, o estudante recebe um feedback com o resultado de certo ou errado a depender da
corre¢ao automatica. Caso o estudante erre em sua primeira tentativa, ele terd mais uma
chance (duas, no total) para acertar a ordem correta dos blocos de programacdo. A ideia,
através destas duas oportunidades, é de diminuir as chances de um feedback negativo ao
estudante, utilizando a estratégia de “louvor a tarefa” que visa desenvolver a autoconfianca e
a autoeficacia do estudante, além de impedir o decréscimo da motivacdo (PEREIRA, 2013).

No segundo nivel, que funciona semelhante ao primeiro, o usuario deve ordenar até
nove blocos cadastrados pelo professor. A intencdo, neste nivel, é proporcionar ao estudante
a capacidade de identificar, ndo sé entradas, processamentos e saidas, como também
estruturas condicionais, lacos de repeticao e estruturas de dados, colocando-os em sua ordem 6
correta, obedecendo e aprendendo a identificar a semantica do algoritmo cadastrado.
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Resolver Exercicios Nivel 1

Atividades Cadastradas Atividade
Escolha a atividade a ser resolvida Ajusle os blocos abaixo para que a ordem de execugéo do algoritmo esteja correta

Posigao 1 Posigao 2 Posigao 3
Algoritmo Algoritmo

#include <stdio.h>
?.r!t matn( ("Resultado: resul = a+b;
int a=28;
int b =38;
int resul =8;

Figura 3. Resolugao de exercicios do nivel um

Fonte: Prépria, 2019.

No cadastro da atividade de nivel 2 (Figura 4(a)), o professor deve, apds escrever o
algoritmo, selecionar o inicio de cada um dos blocos (lacos de repeticdo, condicionais,
estruturas de dados, declaragdo de variaveis, entre outros), clicando na caixa correspondente
a linha (Seta 1), para que o sistema possa reconhecer, montar os blocos de cddigo, e, por fim,
salvar o exercicio (Seta 2).

#includ - : . = - o
il Selecione a nivel  Exercicios enviados

Nivel 1

Nivel 3

Figura 4. (a) Tela de formacdo de blocos do nivel 2. (b) Acompanhamento de uma turma
pelo professor

Fonte: Prdpria, 2019.

O terceiro nivel é caracterizado por proporcionar ao estudante o desafio de detectar e
corrigir livremente um cédigo aberto cadastrado. Desta forma, o cédigo estard sujeito a erros 7
tanto de sintaxe quanto de semantica, e apds a corre¢ao pelo estudante, o cédigo é enviado
de volta ao professor da turma. A particularidade deste nivel é que, apds o envio do estudante,
a verificacdao do codigo é feita pelo professor e ndo automaticamente pelo sistema, como
ocorre nos niveis anteriores. Vale ressaltar que a linguagem dos exercicios cadastrados pelo
professor é de livre escolha, ampliando as possibilidades de aprendizagem.
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Na utilizacdo do AVAA, o professor tera ao seu dispor, além do mdédulo de inclusdo de
exercicios, o mdédulo de correcao (Figura 4(b)). Nesta area, ao selecionar o nivel do exercicio
(Seta 3), o professor tem acesso aos exercicios enviados para a turma selecionada (Seta 4),
verificando, para cada um dos exercicios, quais estudantes acertaram, erraram ou ainda
aqueles ndo os fizeram e, para o nivel trés, pode corrigir aqueles exercicios que foram
enviados pelos estudantes.

4.2. Validagdo e discussdo dos resultados

Os testes foram realizados com o grupo de 36 estudantes dos semestres de 2018.2 e
2019.1 do curso de Engenharia de Computacdo da UEFS, com o objetivo de avaliar a interface
e as funcionalidades da ferramenta.

Para tanto, foram aplicadas dezenove perguntas aos participantes (Quadro 1). Este
instrumento de coleta de dados estd subdivido em quatro partes: (a) experiéncia do
participante em programacdo, semestre do curso e conhecimento de tecnologias web
(Questdes Q1, Q2 e Q3); (b) interface do sistema (Q4 a Q10); (c) funcionalidades do sistema
(Q11 a Q18); e (d) criticas, elogios e sugestdes (Q19). Desses voluntarios, a maioria classificou
seu conhecimento em programacao como nivel fraco (66.6%), o que se justifica por serem
estudantes calouros ou do segundo semestre, que ainda estavam no processo inicial de
formacdo académica.

Quadro 1. Perguntas do questionario de validagao

Q1- Qual semestre esta cursando?

Q2- Ja teve contato com desenvolvimento em tecnologias web?

Q3- De 0 a 10, classifique seu conhecimento em relagdo a programacao.

Q4-As informacgGes na tela de resolugao de atividades ndo poluem a interface.
Q5- A navegabilidade para atingir a resolugao de atividades é boa.

Q6- A navegabilidade para atingir a visualizagdo de recursos é boa.

Q7- Os feedbacks da ferramenta ndo incomodam a minha navegacao.

Q8- Os feedbacks da ferramenta sdo necessdrios.

Q9- O modo de acesso a informagdes das minhas turmas é satisfatorio.

Q10- O sistema é facil de usar.

Q11- O modo de cadastro de aluno é eficiente.

Q12- O armazenamento de recursos é bom.

Q13- O armazenamento de recurso é necessario.

Q14- As atividades sdo bem segmentadas em seus niveis de dificuldades.

Q15- A didatica de ensino é eficiente.

Q16- Os feedbacks recebidos durante a utilizacdo da ferramenta sdo importantes.
Q17- O envio e o recebimento de avisos s3o necessarios.

Q18- A forma de envio e recebimento de avisos é boa. 8
Q19- Caso existam, descreva abaixo sugestoes, elogios, criticas ou melhorias na ferramenta.

Para as questdes objetivas sobre a ferramenta (Q4 a Q18), foi utilizada a escala de
Likert, com cinco op¢des (Discordo Totalmente, Discordo Parcialmente, Indiferente, Concordo
Parcialmente e Concordo Totalmente). As respostas dos estudantes passaram a corresponder
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a um numero, sendo a op¢ado Discordo Totalmente correspondente a -2 e a op¢ao Concordo
Totalmente correspondente a +2, assim, foi possivel mapear as respostas dos estudantes em
negativas (para valores menores do que zero) e positivas (para valores maiores do que zero)
em relagdo a interface e as funcionalidades implementadas.

E possivel verificar os dados obtidos com a aplica¢do do questiondrio no Gréfico 1 (a)
e (b). A distribuicdo do grafico revela o comportamento de avaliagdo majoritariamente
positiva (cores laranja e verde) em todas as questdes. Nas questdes Q4, Q5, Q7, Q8 e Q9
relacionadas a interface, ha alguma discordancia. Dentre elas, a Q8, que trata dos feedbacks,
é aquela de maior discordancia. Neste caso (Q8), alguns estudantes consideraram que os
feedbacks da ferramenta ndo eram necessarios ou eram indiferentes a isto. Em uma avaliacao
posterior, buscar-se-a verificar se este percentual representa a ndo necessidade dos
feedbacks, ou a identificacdo dos momentos mais adequados para apresenta-los, ou ainda a
gualidade destes feedbacks. Este tipo de questionamento ndo foi realizado neste primeiro
momento. A Q4, que trata da poluicdo das informacdes na tela da resolucdo de atividades,
apresenta alguma discordancia parcial, o que sinaliza a necessidade de repensar sobre a
organizacao visual destas informagdes também para a préxima versado desta ferramenta.

W Concordéncia total W Concordancia parcial Indiferente W Concordéncia total W Concordancia parcial Indiferente
W Discordancia parcial W Discordancia total W Discordancia parcial m Discordancia total
100% 100%
75% . 75%
50% 50%
25% 25%
_-_———_-__— B B B B B B B B =
o 04 Q5 06 a7 qs Q9 Q1o o an 012 Q13 Q14 Q15 Q16 a7 a1
Resultados das Perguntas Sobre Interface Resultados das Perguntas sobre Funcionalidades

(a) (b)
Grafico 1. (a) Resultados das perguntas sobre interface e (b) funcionalidades

Fonte: Prépria, 2019.

Em relacdo as funcionalidades, as discordancias aparecem nas questdes Q11 e Q14,
em pequeno nivel, e em um grau um pouco maior nas Questdes Q15 e Q18, respectivamente
sobre a didatica escolhida para este ambiente (quebra cabeca de algoritmos) e a forma do
envio e do recebimento de avisos. E importante ressaltar que, neste primeiro momento, ndo
foram avaliados, de maneira mais sistematizada, os motivos relacionados a estas
discordancias, embora os participantes tivessem um espaco aberto para sugestdes de
melhorias. Dessa forma, almeja-se, em futuras e breves avaliacdes, compreender ndo sé a
aceitacdo em relacdao a interface e as funcionalidades, mas os motivos e consideracdes
relacionadas a cada uma das questodes.

Verifica-se também que, de uma maneira geral, a avaliacdo das funcionalidades do
sistema AVAA teve um resultado levemente superior ao resultado da avaliacao da interface
do sistema (Graficos 1, 2 e 3). Na avaliacdo da interface, a questdao mais bem avaliada (Q10)
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indica que o sistema é facil de ser utilizado, enquanto que na avaliacdo das funcionalidades, o
armazenamento de recursos (Q13) e a necessidade de envio e de recebimento de avisos (Q17)
foram aquelas de melhores resultados. Observa-se que, embora acreditem que seja
necessario enviar e receber avisos (Q17), nem todos estdo satisfeitos como a forma como isto
acontece (Q18). Estas respostas sinalizam para a necessidade de futuras melhoras na tela de
resolucdo de exercicios (Q4), no tratamento dos feedbacks (Q8), assim como na forma de
envio e recebimento de avisos (Q18), questdes com as menores taxas positivas.

Além do Gréfico 1, os Graficos 2 e 3 permitem uma avaliacdo individual de cada uma
das questdes, assim com um comparativo entre elas.

Com base na transformacdo adotada (valores entre -2 a 2), entende-se que valores
superiores a O (indiferente) devem ser considerados como avaliagdo positiva a ferramenta.
Desta maneira, através dos graficos tracados para a analise de funcionalidades e da interface
(Graficos 2 e 3), é possivel perceber que ha grande concentragdo de valores entre o intervalo
de0a 2, com alguns poucos valores inferiores que foram considerados como atipicos (outliers)
pelo software utilizado (SPSS — Statistical Package for the Social Sciences). Nas questdes Q5 e
Q9, por exemplo, as discordancias foram tratadas pelo software como outliers.

B 4

T T T T T T T
Q4 as Qg ay Qg Q9 Q10

Gréfico 2. Avaliacdo da interface do AVAA
Fonte: Prépria, 2019.
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Grafico 3. Avaliacdo de funcionalidades do AVAA
Fonte: Prépria, 2019.

Contudo, para uma analise mais geral da interface e das funcionalidades, foram feitos
os calculos da média e do desvio padrdo dos valores obtidos em todas as perguntas. A
interface obteve uma média geral de avaliacdo de 1,20 com desvio padrdo de 0,4, enquanto
as funcionalidades obtiveram média de 1,35 e desvio padrdao de 0,18. Neste caso, o desvio
padrdo representa o quanto as amostras se dispersam em relacdo a média encontrada, ou
seja, menores valores de desvio indicam uma aproximag¢ao maior entre os valores amostrais
(média de resposta para cada quesito) e a média de um determinado conjunto (média de
resposta para todos os quesitos que representam a analise de interface/funcionalidades).

A média das respostas obtidas a respeito da interface e das funcionalidades foi
positiva, assim como a maioria das respostas dadas pelos estudantes através da pergunta
subjetiva. Em resposta a questdo 19, muitos estudantes se mostraram entusiasmados com o
uso do ambiente a ponto de sugerir novas funcionalidades, elogiarem a ferramenta ou, até
mesmo, criticarem construtivamente através de sugestdes. Textualmente foram citados o
agradavel visual da ferramenta, a forma fluida do cadastro de estudante e a funcionalidade
de disponibilizacdo de recursos. Como sugestdo, os voluntdrios citaram a modificacdo da
maneira como sdo exibidos os avisos, de forma que sejam apresentados na tela principal do
estudante, sem que tenham que acessar a area de avisos, assim como a criacdo de novos niveis
de resolucdo de exercicios.

Vale salientar que como diferencial o AVAA tem a disposi¢cao do professor a criagao e 3!

a organizagao de turmas de estudantes; cadastro de exercicios e de avisos; acompanhamento
de execucgdo, acertos e erros dos exercicios e feedback do cédigo do nivel 3. Para os
estudantes, disponibiliza os exercicios previamente inseridos pelos professores, a
possibilidade de solucdo dos mesmos em trés diferentes niveis, a visualizagdo de perguntas
frequentes e a comunicacao e interacdao com seus colegas de turma.
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5. Consideracgoes Finais

A utilizacdo dos ambientes virtuais, embora seja mais comum no processo de ensino e
aprendizagem de cursos de ensino online (e.g. cursos de extensao, de formacao profissional,
de especializacdo), também pode auxiliar os cursos presenciais, cujos beneficios sdo
raramente explorados neste meio, com estratégias diferenciadas para a apresentacdao dos
conteudos e o acompanhamento dos estudantes (HAFNER et al., 2013).

Nos tempos presentes, é evidenciada a importancia do papel da utilizacdo de
ambientes virtuais, como ambiente alternativo de ensino. Senhoras (2020) aponta que, devido
ao isolamento social provocado pela pandemia do COVID-19, diversos impactos estdo
afetando os professores e os estudantes em seu processo educacional, de diferentes maneiras
e niveis, e em diferentes faixas etdrias. O autor coloca que este cenario acentua a falta de
alternativas de aprendizagem a distancia e as lacunas referentes a acessibilidade, tanto de
discentes quanto de docentes, em relacdo as Tecnologias da Informacdo e Comunicacao,
dificultando a pratica de um ensino a distancia. Em contraponto, o estudo também aponta a
importancia das plataformas educacionais online dentro desse contexto, disponibilizando
ambientes educativos para a atualizacdo de conhecimentos de alunos e professores,
possibilitando a continuidade dos estudos, ainda que de maneira remota provisoéria.

Considerando que os cursos da area de computacdo e das engenharias possuem
componentes curriculares de ensino de légica e de programacdo, um ambiente virtual com
este propodsito pode ndo so servir como um espaco de troca de experiéncias e de
conhecimentos entre os estudantes, como também como uma estratégia de verificacdo do
que foi aprendido durante as aulas, pelos professores. Desta maneira, o Ambiente Virtual de
Ensino e Aprendizagem de Algoritmos (AVAA) se apresenta como uma alternativa para
abordar os conteudos presentes na disciplina de Algoritmos e correlatas, encurtando a
distancia entre os professores e os estudantes, além de permitir feedbacks na realizacao de
cada atividade. Além dos exercicios, a disponibilizagdo de materiais didaticos e perguntas
frequentes também ajudam os estudantes no estudo auténomo e autodirigido, caracteristicas
importantes dos ambientes virtuais de aprendizagem. O chat, por sua vez, permite a interagao
entre os estudantes, contribuindo para a aprendizagem colaborativa.

O AVAA também apresenta a caracteristica que permite ao docente a liberdade de
ensino em qualquer linguagem de programacao, o que aumenta o seu potencial de uso para
as aulas. Além disso, o docente também pode ter um acompanhamento geral da sua turma
cadastrada, verificando quantidade de erros e acertos, e individual dos integrantes da turma,
verificando quem errou e quem acertou, ou analisando a corregao feita, pelo estudante, de
um determinado cddigo no nivel 3.

Através da validagdo preliminar realizada com estudantes de um curso de ensino
superior de Engenharia da Computacao, o AVAA, de maneira geral, foi bem aceito pelo publico
alvo, ndo apenas nos aspectos relacionados a usabilidade e interface, como também em
relagdo as suas funcionalidades.

12

Além da implementacdo de novas funcionalidades, pretende-se realizar como
trabalhos futuros a validacdo da ferramenta com professores que lecionam disciplinas de
ensino de algoritmos em diferentes semestres, para verificar aceitacao das funcionalidades e
da interface pelo usuario docente. Pretende-se também realizar um estudo, com novos
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instrumentos de coleta, para verificar e avaliar a potencialidade do AVA como alternativa
pedagdgica, os aspectos cognitivos dos niveis e o efeito desse ambiente no processo de ensino
dos docentes e de aprendizagem dos discentes, no sentido de verificar se e o quanto o uso do
ambiente pode influenciar o desempenho dos estudantes. No atual instrumento de coleta
utilizado, a Unica pergunta que se aproximou das questdes relacionadas ao processo de ensino
e aprendizagem foi aquela que questionava se a diddtica de ensino apresentada era eficiente
(Q15).

Outra possibilidade de trabalho futuro é permitir as correcbes léxica, sintdtica e
semantica automadtica de cddigos escritos em determinadas linguagens de programacao,
integrando ao AVAA compiladores e interpretadores das respectivas linguagens, tornando o
nivel 3, ao menos, semiautomatico para o docente, pois alguns erros ja poderiam ser
apontados previamente. Posteriormente, o AVAA também pode ser utilizado como uma
ferramenta auxiliar no desenvolvimento do pensamento computacional em outros espacos
de ensino, como escolas do ensino médio, por exemplo, como mais uma alternativa para este
fim.
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