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Abstract. This paper presents the results of a survey conducted with students,
teachers and monitors of a Algorithms discipline, aiming to collect information
for the development of prototypes of a web platform aimed at aiding the
teaching-learning process of introductory programming of the level courses
higher. The results show that 84.37% of respondents consider the use of
educational sofiware useful and point out the need for specific environments for
each user involved in the teaching and learning process of introductory
programming, to mention: the student, the teacher and the monitor.

Resumo. Este artigo apresenta os resultados de um survey realizado com
alunos, professores e monitores de uma disciplina de Algoritmos, com o
objetivo de coletar informagoes para o desenvolvimento dos prototipos de uma
plataforma web direcionada ao auxilio no processo de ensino-aprendizagem de
programagdo introdutoria de cursos de nivel superior. Os resultados obtidos
apontam que 84,37% dos entrevistados consideram util o uso de softwares
educacionais e apontam a necessidade de ambientes especificos para cada
usuario envolvido no processo de ensino e aprendizagem de programag¢do
introdutoria, a citar: o aluno, o professor e o monitor.

1. Introducao

Dentre os conceitos fundamentais da computagao, Algoritmos ¢ um dos mais relevantes
e necessarios para a formacao profissional dos estudantes, pois embasa a area como um
todo. Ao profissional da Computagao, uma boa compreensao de Algoritmos permite o
desenvolvimento de diversas outras competéncias necessarias ao seu perfil e a sua area
de atuagdo. Por este motivo, cursos de ensino superior em Computagdo ofertam
disciplinas direcionadas ao estudo e implementacdo de Algoritmos nos periodos iniciais
(BARBOSA; FERREIRA; COSTA, 2014).

Entretanto, o ensino de programagao introdutdria em cursos de nivel superior tem
enfrentado diversos problemas ao longo do tempo, que acabam por resultar em elevados
indices de reprovacdo e desisténcia dos estudantes (PEREIRA JUNIOR et al., 2005;
RAPOSO; DANTAS, 2016; HOLANDA; COUTINHO; FONTES, 2018).

Diante desse cendrio, um dos mecanismos que tem sido utilizado para prover
suporte ao processo de ensino-aprendizagem de programacgao introdutoria € o Software
Educacional (SE) (ALMEIDA et al., 2018). Todavia, para que um SE corresponda ao seu
propoésito de uso, € necessario garantir a: (i) adequacdo pedagdgica; (ii) adequagido
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funcional, conforme estabelece a Engenharia de Software; (iii) satisfacdo de
caracteristicas, necessidades e habilidades dos usuarios, de acordo com a Engenharia da
Usabilidade. Para o alcance dessas caracteristicas, estratégias de elicitacdo e validagdo de
requisitos s@o utilizadas para conferir uma maior garantia de qualidade no
desenvolvimento do SE (SILVA et al., 2016).

Assim, com o objetivo de definir o escopo inicial de um SE destinado ao auxilio
do processo de ensino-aprendizagem de programacdo introdutdéria em cursos de nivel
superior, este artigo apresenta e discute os resultados de um survey utilizado como técnica
de elicitagcdo de requisitos para identificacdo e validacdo de funcionalidades do SE.

O presente artigo se desenvolve, estruturando-se, além desta Introdugo, nas
seguintes secdes: a Secdo 2 apresenta a contextualizagdo da tematica abordada neste
artigo; a Secdo 3 contém a metodologia empregada na realizacdo dos surveys; a Secéo 4
apresenta os resultados obtidos; a Se¢éo 5 discute e sintetiza os resultados; e, por fim, a
Se¢do 6 apresenta as conclusdes deste trabalho.

2. Contextualizacao

Para Pereira Junior et al. (2005), o processo de ensino-aprendizagem de programacgao
enfrenta diversos problemas, a citar: (i) dificuldade na abstragdo do exercicio e
interpreta¢do de enunciados; (ii) dificuldade na identificacdo de pré-requisitos cruciais
para o desenvolvimento dos Algoritmos, dentre os tais, habilidades matematicas; (iii)
dificuldade em aplicar habilidades prévias na construgdo de Algoritmos. Raposo e Dantas
(2016) elencam mais dois fatores que comprometem a qualidade do ensino de
programacdo introdutoria: (i) contetidos de carater acumulativo, que acabam por levar
alunos que ndo se dedicam a incapacidade de acompanhar a disciplina até o final; (ii) a

auséncia de formas alternativas de estimular o ensino de programagdo e manter o aluno
dedicado.

Brito Junior e Madeira (2015) afirmam que as disciplinas de introdugdo a
programagdo ha muito tempo apresentam altas taxas de reprovagao, retengdo e evasdo, e
enfatizam a necessidade de solugdes que sejam capazes de remediar a atual situagdo de
forma efetiva. De acordo com Raposo e Dantas (2016), professores devem buscar formas
alternativas de estimular o interesse dos alunos pelo conteido das disciplinas
introdutorias de programagao, mantendo-os em um ritmo constante de estudos.

O uso de SE no auxilio do processo de construgdo da aprendizagem tem se tornado
uma estratégia bastante comum nos dias atuais. A proposta do SE ¢é dar suporte ao
processo de ensino-aprendizagem (ALMEIDA et al., 2018). Sua aplicabilidade tem sido
direcionada ao ensino de programacdo, culminando no desenvolvimento de SE com
diferentes perspectivas, a citar:

1) O software web The Huxley ¢ um SE utilizado para o apoio a avaliacdo do
aprendizado de alunos em disciplinas de programagdo de computadores, com
disponibilidade de exercicios, submissdo de codigos-resposta em diversas linguagens de
programacao, ranking e sistema de medalhas. A utilidade do 7he Huxley ndo restringe-se
apenas aos alunos, mas também aos professores, beneficiados com: (i) visdo analitica e
fidedigna do desempenho de seus alunos, abrangendo a quantidade de problemas
resolvidos, porcentagem de acertos/erros, tipos de problemas com mais erros, detecg¢do
de plagio e outros tipos de erros intrinsecos ao aluno; (ii) criacdo de exercicios; (iii)
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defini¢do e correcdo de exercicios e provas; (iv) defini¢do de notas; (v) publicacdo de
resultados (PAES et al., 2013).

2) O software web URI Online Judge também ¢ um SE destinado ao apoio no
processo de ensino-aprendizagem de programagfo, com funcionalidades similares as
funcionalidades descritas para o médulo aluno do The Huxley, citado anteriormente. O
URI contém um moédulo destinado exclusivamente aos professores, denominado UR/
Online Judge Academic, que possui as seguintes funcionalidades: (i) controle de listas de
exercicios de programagfo, como determinagdo dos intervalos de tempo valido para envio
da resolugdo; (ii) acompanhamento dos rendimentos dos alunos, como o historico de
submissdes (SELIVON, BEZ e TONIN, 2015).

3. Metodologia Adotada: Survey

Para compreender e validar a viabilidade de um SE direcionado ao auxilio no processo
de ensino-aprendizagem de programagao introdutoria como uma ferramenta de apoio ao
ensino e aprendizagem de programagdo no ambiente do curso Bacharelado em Tecnologia
da Informagio (BTI) na Universidade Federal Rural do Semi-Arido (UFERSA), Campus
Pau dos Ferros - RN, foram realizados trés surveys com alunos, professores e monitores
da disciplina Algoritmos. Os surveys tficaram disponiveis do dia 20 de dezembro de 2018,
as 20h36min, até 17 de janeiro de 2019, as 15h14min. Os questionarios eletronicos foram
aplicados via internet e divulgados via correio eletronico e redes sociais. As perguntas e
as opgdes de resposta foram cadastradas a partir dos recursos do Google Forms
(formulario do Google). Ao todo, os surveys contaram com: (i) 28 alunos — novatos e néo-
aprovados; (ii) 3 professores e ex-professores; (3) monitores e ex-monitores.

O survey direcionado aos alunos foi organizado em quatro se¢des: Secdo Inicial,
Dados do Participante, Plataforma Web e Sugestdes. Destas se¢des, apenas a secdo Dados
do Participante ndo foi adotada, em sua completude, nos surveys direcionado aos
professores e monitores. Desse modo, as se¢des foram organizadas da seguinte forma:

e Sec¢do Inicial: apresentagdo do propdsito da pesquisa e consentimento dos
alunos quanto a utilizago de suas respostas no desenvolvimento do protétipo;

e Dados do Participante: secdo que consistiu na coleta dos dados do aluno no
que diz respeito as disciplinas de programacgdo introdutdria. Enfatiza-se que
todas as respostas foram de carater anonimo;

e Plataforma Web: se¢@o que consistiu na coleta dos dados referentes a
plataforma web, como avaliacdo de sua utilidade e possiveis requisitos
funcionais;

e Sugestdes: secdo que consistiu na coleta de sugestdes que ndo foram
enfatizadas no questionario eletronico, permitindo ao entrevistado direcionar
uma sugestdo de melhoria.

As perguntas contidas em cada questionario podem ser consultadas no repositério
de arquivos deste artigo'.

I Acessivel através do link: http:/twixar.me/WNMK
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4. Resultados dos Surveys

Os resultados dos surveys estdo classificados em trés se¢des, destacando os resultados
obtidos com alunos, professores e monitores, separadamente.

4.1. Resultados do Survey - Alunos

Dentre os alunos participantes deste survey, 60,7% (17 alunos) estavam cursando a
disciplina Algoritmos pela primeira vez; 28,6% (8 alunos) pela 2* vez; 7,1% (2 alunos)
pela 3% vez; e 3,6% (1 aluno) pela 4* vez. Nesta amostra, tem-se um quantitativo de alunos
ndo aprovados na disciplina, equivalente a 39,3% (11 alunos), que ¢ proximo ao
quantitativo de alunos novatos, 60,7% (equivalente a 17 alunos).

Em relacdo a utilidade de uma plataforma web com contetidos relacionados ao
estudo de programacao introdutdria (ver Grafico 01), 53,6% (15 alunos) afirmaram total
utilidade, 25% (7 alunos) afirmaram razoavel utilidade, 14,3% (4 alunos) ficaram
indecisos quanto a sua utilidade, e 7,1% (2 alunos) ndo alegaram utilidade na plataforma.
Diante dos dados, 78,6% dos entrevistados (22 alunos) viram algum tipo de utilidade na
plataforma sugerida.

Em relagdo a utilidade de uma plataforma web de resolu¢ao de exercicios de
Algoritmos (ver Grafico 02), 71,4% (20 alunos) alegaram total utilidade, 14,3% (4
alunos) alegaram razoavel utilidade, 7,1% (2 alunos) ficaram indecisos quanto a sua
utilidade, e 7,1% (2 alunos) nao viram utilidade na plataforma. No total, 85,7% (ou seja,
24 alunos) consideram o uso de uma plataforma (ou SE) util para o estudo de
programacao.

Nos graficos 01 e 02, os valores de 1 a 5 refletem as seguintes avaliacdes: (1)
considero totalmente; (2) considero razoavelmente; (3) ndo considero, ndo desconsidero;
(4) desconsidero razoavelmente; (5) desconsidero totalmente.

Grafico 01. Utilidade de uma plataforma Grafico 02. Utilidade de uma plataforma
web com conteudos relacionados ao web de resolugio de exercicios de
estudo de programacao introdutoéria. Algoritmos.

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Fonte: Autoria prépria. Fonte: Autoria prépria.

Os alunos que responderam o formulério tiveram ao seu dispor uma série de
funcionalidades a serem escolhidas para o SE. Suas escolhas resultaram nas seguintes
informagdes: (i) 60,7% (17 alunos) consideram util que a plataforma forneca dicas para a
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resolugdo dos exercicios; (ii)) 67,9% (19 alunos) consideram 1til que a plataforma
apresente exemplos de codigo de programacgao relacionados ao conteudo que esta sendo
estudado; (iii) 50% (14 alunos) consideram util que a plataforma web permita que davidas
sejam enviadas ao professor € a0 monitor.

4.2. Resultados do Survey - Professores

Em relagdo a utilidade em aula de uma plataforma web com contetidos relacionados a
disciplina Algoritmos (ver Grafico 03), 100% dos entrevistados (3 professores)
consideram-a totalmente til. A unanimidade também prevaleceu em relagao a utilidade
de uma plataforma web de resolucdo de exercicios de Algoritmos (ver Grafico 04), na
qual 100% dos entrevistados (3 professores) alegou considera-la totalmente util.

Grafico 03. Utilidade de uma plataforma Grafico 04. Utilidade de uma plataforma
web com conteudos relacionados a web de resolucao de exercicios de
disciplina Algoritmos. Algoritmos.
3 3
® ® 0; ® ® © ® ®
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Fonte: Autoria propria. Fonte: Autoria prépria.

Em relagdo as formas nas quais a plataforma web poderia ser-lhes ttil, os
resultados apontaram que: (i) 66,7% (2 professores) consideram util que a plataforma web
auxilie na geréncia de dividas dos alunos; (i1) 66,7% (2 professores) consideram util que
a plataforma web apresente/registre os niveis de dificuldades dos alunos; (iii) 100% (3
professores) consideram Tttil a disposicao de exercicios de programacdo; (iv) 100% (3
professores) consideram util a disposi¢ao de materiais de apoio ao estudo, como livros,
apostilas etc.; (v) 100% (3 professores) consideram util a disposi¢do de recursos
multimidia de apoio aos estudos.

Quando questionados sobre as funcionalidades que podem ser ofertadas pela
plataforma web: (i) 100% (3 professores) alegaram ser relevantes mecanismos para criar
exercicios de programacdo, manter um repositorio de exercicios de programagao,
ranquear exercicios de programagdo presentes em um repositorio, criar listas de
exercicios de programacao, manter e visualizar dados estatisticos sobre os niveis de
dificuldade de uma turma virtual, manter e visualizar dados estatisticos sobre os niveis de
dificuldade de um aluno em especifico, e criar materiais de apoio para os alunos; (i)
66,7% (2 professores) alegaram ser relevantes mecanismos para criar turmas virtuais de
alunos, responder davidas dos alunos, e criar foruns de discussdo sobre tematicas da
programacao.
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Ao serem questionados se consideram util a plataforma web disponibilizar
materiais de apoio aos alunos, 100% (3 professores) afirmaram “sim”.

Como todos os professores entrevistados afirmaram ser util a disponibilizagdo de
materiais de apoio, todos estiveram aptos a responder a questao que indagava sobre quais
materiais de apoio sdo mais relevantes ao SE. Os resultados obtidos apontam que: (i)
100% (3 professores) consideram que sejam disponibilizadas videoaulas, apostilas,
tutoriais em texto, tutoriais em video, jogos educativos, livros e artigos; (ii) 66,7% (2
professores) consideram mapas mentais € simuladores como materiais de apoio mais
relevantes.

Quando questionados sobre a forma mais interessante de avaliar os exercicios de
programagao respondidos pelos alunos, 66,7% (2 professores) consideram interessante
que sejam atribuidas recompensas para o aluno na prépria ferramenta.

4.3. Resultados do Survey - Monitores

Em relagdo a utilidade na monitoria de uma plataforma web com contetidos relacionados
a disciplina Algoritmos (ver Grafico 05), 66,7% dos entrevistados (2 monitores)
consideram a plataforma totalmente 1til, enquanto que 33,3% (1 monitor) desconsidera
razoavelmente a sua utilidade nos contextos da monitoria.

Em relagdo a utilidade para a monitoria de uma plataforma web para resolugao de
exercicios de Algoritmos (ver Grafico 06), 66,7% (2 monitores) alegaram considera-la
totalmente util, enquanto que 33,3% (1 monitor) alegou desconsiderar razoavelmente a
sua utilidade.

Grafico 05. Utilidade para a monitoria de Grafico 06. Utilidade para a monitoria de
uma plataforma web com contetidos uma plataforma web para resolugao de
relacionados a disciplina Algoritmos. exercicios de Algoritmos.

1 1
1 2 H s H ; 2 H s ¢
Fonte: Autoria prépria. Fonte: Autoria prépria.

Assim como ocorreu para os professores, os monitores também foram
questionados sobre as formas nas quais a plataforma web poderia ser-lhes util. Os
resultados obtidos apontam que: (i) 100% (3 monitores) consideram relevante que a
plataforma web auxilie na geréncia de diividas dos alunos, apresente e registre os niveis
de dificuldade dos alunos, e disponha de recursos multimidia para o apoio ao estudo de
programacao, como videoaulas etc.; (ii) 66,7% (2 monitores) consideram relevante que a
plataforma web disponibilize exercicios de programagao.
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Em relagdo aos tipos de servigos que podem ser oferecidos pela plataforma web,
os resultados obtidos demonstram que: (i) 100% (3 monitores) sdo unanimes quanto a
importancia de mecanismos capazes de criar exercicios de programagdo, ranquear
exercicios de programagdo presentes em um repositorio, criar listas de exercicios de
programacao, manter e visualizar dados estatisticos sobre os niveis de dificuldade de uma
turma virtual, manter e visualizar dados estatisticos sobre os niveis de dificuldade de um
aluno em especifico, e responder dividas dos alunos; (i1) 66,7% (2 monitores) consideram
relevantes mecanismos capazes de manter um repositorio de exercicios de programagao
e criar foruns de discussdo sobre as temadticas da programagao.

Os 3 monitores (100%) afirmaram “sim” ao serem questionados se consideram
util que a plataforma web disponibilize materiais de apoio. Como todos foram unanimes,
ambos estiveram aptos a responder a questao que os levava a um julgamento sobre quais
tipos de materiais de apoio podem ser considerados como mais interessantes. Os
resultados apontam que: (i) 100% (3 monitores) consideram a relevancia de videoaulas,
tutoriais em video e simuladores; (ii) 66,7% (2 monitores) consideram relevantes tutoriais
em texto, jogos educativos € mapas mentais.

5. Discussao dos Resultados

Com os resultados obtidos através dos surveys, apontam-se as seguintes consideragdes:
(1) dos 34 entrevistados (alunos, professores e monitores), 84,37% (i.e, 27 entrevistados:
22 alunos, 3 professores e 2 monitores) consideram util dispor de um SE direcionado ao
auxilio no processo de ensino-aprendizagem de programagdo introdutéria; (ii) o SE
deverd ser dividido em 3 moddulos - Aluno, Professor e Monitor - para atender as
necessidades expostas pelos participantes; (iii) para o moédulo Aluno, algumas
funcionalidades se tornaram essenciais, como: dicas para resolu¢do dos exercicios,
fornecimento de exemplos similares aos exercicios e envio de duvidas aos professores e
monitores de forma andnima; (iv) para o mddulo Professor, funcionalidades essenciais:
criar exercicios de programag¢@o, manter um repositorio de exercicios de programacgao,
ranquear exercicios de programagdo presentes em um repositorio, criar listas de
exercicios de programacdo, manter e visualizar dados estatisticos sobre os niveis de
dificuldade de uma turma virtual, manter e visualizar dados estatisticos sobre os niveis de
dificuldade de um aluno em especifico, criar materiais de apoio para os alunos,
mecanismos para criar turmas virtuais de alunos, responder dividas dos alunos, e criar
foruns de discussdo sobre tematicas da programacgdo; (v) para o médulo Monitor, as
funcionalidades essenciais foram similares as funcionalidades definidas para o médulo
Professor, com excecdo de mecanismos para criar turmas virtuais, tarefa exclusiva aos
professores.

6. Conclusao

Em virtude das dificuldades percebidas no processo de ensino-aprendizagem de
programacao introdutdria em cursos de nivel superior, e de modo mais especifico no curso
BTI da UFERSA, Campus Pau dos Ferros, foram realizados trés surveys com alunos,
professores e monitores da disciplina Algoritmos, a fim de definir o escopo inicial de um
SE destinado ao auxilio do processo de ensino-aprendizagem de programagdo
introdutoria em cursos de nivel superior.

Os dados obtidos com os surveys forneceram informacdes uteis para a analise da
viabilidade de um SE para auxilio do processo de ensino-aprendizagem de programacao
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introdutoria. Como trabalhos futuros, enfatiza-se a elaboragdo dos protétipos do SE com
visdes e funcionalidades restritas aos perfis de aluno, professor e monitor e a realizagao
de avaliagdes de usabilidade, para que versdes iniciais de cada modulo sejam
desenvolvidas, testadas e utilizadas por usuarios finais.
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