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Resumo: O conhecimento sobre programacdao faz parte da matriz de conhecimentos que serédo
exigidos dos profissionais do futuro. Com base nisso, esse trabalho visa relatar o
desenvolvimento de uma ferramenta de ensino elaborada durante o programa de monitoria da
disciplina de Algoritmo e Programacéo de Computadores da Universidade de Fortaleza. A
ferramenta une o conhecimento adquirido nos livros, com uma linguagem mais proxima aos
alunos, utilizando video aulas e exercicios propostos, com todo o contetudo disponivel na
internet. Os resultados preliminares se mostraram positivos, com os alunos aprovando essa
nova abordagem e acreditando que ela possa contribuir para um melhor desempenho na
disciplina.
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1 INTRODUCAO

O modelo de ensino tradicional adotado na maioria das escolas brasileiras atualmente foi
criado nos Estados Unidos no inicio do século XX baseado no modelo de padronizacdo e
producdo em massa utilizado pelas industrias da época. O modelo separava 0s estudantes em
séries pelas suas idades e buscava agrupar alunos com o mesmo nivel de conhecimentos em
uma mesma sala para que o professor pudesse explicar a matéria de forma geral a todos. Esse
modelo de ensino apresentava bons resultados visto que no periodo 0s empregos, em sua
maioria, ndo exigiam um elevado nivel de conhecimento por parte dos funcionarios. No modelo
tradicional o professor explica o conteudo uma vez, e devido as diferentes velocidades de
aprendizado, alguns alunos acabam néo aprendendo a matéria de forma imediata, criando uma
lacuna que ira dificultar o aprendizado da matéria subsequente. Com o0s avancos da tecnologia
houve mudancas no mercado de trabalho e atualmente cerca de 60% dos empregos exigem
trabalhadores com um elevado grau de instrucdo, o que tornou esse modelo de ensino
insuficiente. (HORN; STAKER; CHRISTENSEN, 2015).

Como indicado em Kazakoff, Sullivan, Bers (2013), a programacao é uma importante
habilidade na alfabetiza¢do no século XXI e que serd necessaria para a maioria das carreiras
futuras. Essa importancia pode ser vista em trabalho como Reboucas et al (2010) ou Grandell
et al (2006) nos quais sdo apresentadas e discutidas propostas para 0 ensino de programacao
em escolas atraves do desenvolvimento de jogos com a linguagem Python. Jenkins (2002)
destaca que o ensino de programacao pode se tornar uma tarefa complicada, pois ndo exige
apenas que o aluno conheca as regras de sintaxe da linguagem que esta usando, exige também
qgue o aluno possua raciocinio ldgico e capacidade de abstracdo e de sintese. Além das
habilidades j& mencionadas, um fator primordial para a resolucdo de problemas ligados a
programacao é a experiéncia, o que significa que, para um melhor aprendizado de programacéo,
é necessario programar continuamente (JENKINS, 2002).

Gomes (2008) reforca ainda que o ensino das linguagens de programacdo possuem
objetivos que véo além do simples aprendizado da sintaxe da lingua, visando proporcionar ao
aluno um conjunto de competéncias que o levem a solucionar problemas do cotidiano,
demandando dos estudantes muito esforgo e perseveranga, como também um grande poder de
abstracdo para que os mesmos consigam resolver problemas de forma genérica.

Uma nova perspectiva para auxiliar o aluno nesse desenvolvimento é o ensino on-line, o
qgual comecou visando atender estudantes em circunstancias nas quais nao havia outra
alternativa para a aprendizagem, porém atualmente ha um crescimento na quantidade de
estudantes experimentando o ensino virtual e que continuam a frequentar escolas fisicas
tradicionais, fendmeno conhecido como ensino hibrido (HORN; STAKER; CHRISTENSEN,
2015).

O trabalho apresentado no presente artigo visa relatar o desenvolvimento de uma
ferramenta on-line de ensino de programac&o capaz de se integrar a disciplina de Algoritmos e
Programacdao da Universidade de Fortaleza (UNIFOR) e fornecer mais opgdes confiaveis para
0 estudo a distancia aos alunos.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Para o presente trabalho, foram pesquisadas propostas de ferramentas de ensino on-line de
programacéo, que podem ser vistas a seguir. Em Machado et al (2018), € apresentado um
aplicativo de celular para auxiliar no ensino de programacao orientada a objetos. Esse aplicativo
possui trés opcdes de atividades. Na primeira atividade, sdo apresentadas questdes de multipla
escolha que podem ser usadas para explorar o contetdo conceitual da disciplina ou como forma
de avaliacdo. Na segunda atividade é proposto uma espécie de quebra cabecas, onde o aluno
deve ordenar blocos de cédigo a fim de chegar em um algoritmo final correto. Na terceira, sao
propostos problemas abertos, nos quais os alunos devem enviar desde explicacdes até codigos
realizados de forma livre. O aplicativo possui conectividade com a internet e permite uma troca
de mensagens entre os alunos e o professor em seu interior. Ao final do trabalho o autor concluiu
que apesar das limitagdes ligadas a necessidade de os alunos possuirem dispositivos capazes de
se conectar com a internet, o trabalho traz melhoras para o aprendizado da disciplina, uma vez
que houve uma queda significativa no indice de reprovacdo da disciplina em relacdo aos
semestres anteriores.

Em Verdu et al. (2012), é proposto uma ferramenta avaliativa que combina um servidor
capaz de fornecer um feedback ndo binario sobre o problema enviado com um repositorio de
problemas que os alunos podem acessar de acordo com o seu perfil e suas habilidades. A
ferramenta tenta fomentar o estudo de programacao através de um sistema de feedback e de
competicdes para que os alunos sempre se mantenham motivados a aprender cada vez mais. Ao
fim do trabalho o autor chegou a conclusao que os alunos que usaram a ferramenta de ensino
obtiveram melhores notas e com uma menor variacdo entre notas extremas, em relacdo aos
alunos que ndo utilizaram.

3 PUBLICOALVO

O publico alvo deste trabalho foram os alunos da disciplina de Algoritmos e
Programacao de Computadores da Universidade de Fortaleza (UNIFOR). Essa disciplina faz
parte da matriz curricular obrigatéria de todas as engenharias do Centro de Ciéncias
Tecnologicas (CCT) da universidade e esta alocada, em geral, no primeiro semestre.

A fim de entender o perfil dos alunos da disciplina foi elaborado um questionario aplicado
em trés turmas distintas. Para a escolha das turmas, foi levado em consideracdo a quantidade
de alunos e o turno (manha ou noite), ja que foi constatado que, historicamente, as turmas dos
turnos da manhé& e da noite possuem perfis distintos. As turmas noturnas costumam possuir
alunos com idades mais avancadas, que ja estdo realizando sua segunda graduacdo ou que
possuem algum trabalho durante o dia, enquanto as turmas matutinas costumam ser formadas
por alunos mais jovens, com idades entre 17 e 22 anos, que estdo cursando sua primeira
graduacéo e que ndo possuem um trabalho formal.

A primeira pergunta do questionario solicitava o curso no qual o estudante estava
matriculado. Para essa pergunta foram obtidas como respostas todos 0s cursos de engenharia
do CCT, que abrange as engenharias Civil, Elétrica, Mecéanica, Eletronica, Controle e
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Automacéo, Producdo, Computacdo e Ambiental e Sanitaria. Conforme o esperado, cerca de
40% dos entrevistados cursavam Engenharia Civil, que atualmente é o curso com a maior
quantidade de alunos entre as engenharias, enquanto 0s outros cursos apresentaram parcelas
aproximadamente iguais. Ainda foram obtivas trés respostas para a op¢ao “Outros”, o que
indica alunos fazendo a disciplina de forma optativa. Quando perguntado o semestre que 0sS
mesmos estavam cursando, foram obtidas respostas que variavam do primeiro ao oitavo
semestre, com cerca de 30% das respostas indicando o primeiro semestre. Quando questionados
se 0s mesmos ja haviam reprovado ou trancado a disciplina, 45% dos entrevistados
responderam positivamente. Esses nimeros, quando confrontados com o semestre no qual 0s
alunos estéo cursando, indicam que muitos alunos estdo cursando a disciplina em semestres
diferentes do sugerido pela matriz curricular. Quando questionados sobre quais ferramentas
utilizavam para o estudo da disciplina, como mostrado na Figura 1, a op¢do “Lista de
exercicios” e “Video aulas” foram marcadas em 48% e 35% dos casos respectivamente. Ao
final do questionario foi indagado a quais ferramentas 0s mesmos recorriam em caso de duvidas
e 26% dos entrevistados indicaram recorrer a internet como principal op¢édo, como apresentado
na Figura 2. Ao total foram entrevistados 54 alunos.

Figura 1 - Ferramentas mais utilizadas pelos alunos

Livro 13 (24,1%)

Exercicios resolvidos em sala 42 (77.8%)
Lista de exercicios
19 (35,2%)

Video Aulas

Outros

0 10 20 30 40 50

Fonte: Autor
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Figura 2 - Opgdo dos alunos em caso de duvida

@ FProcuro a ajuda do professor na
prizima aula.

@ Procuro a ajuda de colegas.
FProcuro o programa de monitoria

@ Procuro a solugdo na internet

& Cutro

Fonte: Autor

4 DESENVOLVIMENTO DA FERRAMENTA

A ferramenta foi criada com o propoésito ndo apenas de auxiliar os alunos no estudo da
disciplina de Algoritmos e Programacdo de Computadores fora da sala de aula, mas
desmistificar a complexidade da l6gica de programacdo, enfatizando a importancia desse
conhecimento para a inser¢do em um mercado de trabalho cada vez mais exigente.

O preparo de todo o material que sera apresentado foi desenvolvido por alunos e ex-alunos
do Programa de Monitoria da Universidade de Fortaleza em conjunto com os professores da
disciplina. Para que todo o material ficasse disponivel na internet, como forma de atingir o
maior publico possivel, foi escolhido o site GitHub, que é amplamente utilizado por
programadores.

O GitHub é uma plataforma de hospedagem de c6digos gratuita que permite o controle de
versbes de codigo e colaboracdo entre usuarios usando repositorios. Os repositérios sdo
particdes utilizados para separarem projetos e podem conter imagens, videos, planilhas ou o
gue mais for necessario para a execucdo de um projeto (GitHub, 2019). O site possui a opcao
de criar repositorios publicos ou privados. Os repositdrios classificados como publicos
permitem que qualquer individuo que entre no site, possuindo cadastro ou ndo, possa realizar a
visualizacdo e o download das informagfes l&4 contidas, enquanto os privados permitem a
visualizacdo apenas dos usuarios responsaveis ou que foram previamente autorizados a interagir
com 0S arquivos.

O material desenvolvido e publicado comega com uma breve introdugéo sobre o que séo
algoritmos, qual sua importancia, buscando explicar o motivo pelo qual esse tipo de
conhecimento faz parte das habilidades que serdo exigidas dos profissionais do futuro e quais
suas aplicacdes no cotidiano. Para ratificar isso, é apresentado também uma videoaula que
enfatiza a explicacdo anterior e apresenta exemplos simples de algoritmos e como € possivel
resolvé-los. Para o desenvolvimento do restante do conteudo a ferramenta, inicialmente o
conteddo programatico foi particionado nos 7 tdpicos principais da disciplina, que séo
input/output, if/else, while, for, funcbes, vetores e matrizes, sendo cada topico dividido em 3
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secdes. Os topicos estavam distribuidos e apresentados na mesma ordem citada anteriormente
e seguiam a ordem da apresentacdo dos contetldos em sala de aula.

A primeira secdo de cada topico possuia uma breve explicacdo sobre o comando e suas
funcionalidades. A explicacdo visa unir o contetdo presente nos livros de programacao, com
uma linguagem simples, clara e direta que pudesse motivar a leitura por parte dos alunos.
Seguida a explicacdo era apresentada, em forma de cddigo, a estrutura bésica do comando e
como utiliza-lo. Na figura 3 é apresentada a estruturacdo da funcéo if, que € amplamente usada
como estrutura de selecdo baseada em condicdo. Essa estrutura permite que certa parte do
codigo sé seja executada caso uma determinada condigéo seja atendida.

Figura 3 - Estruturagdo do if

if (primeira_condicdo_a_ser_testada)

{

bloco de cddigo para o caso no qual a condicdo testada seja verdadeira;

}

else if(segunda_condic3oc a ser testada)

{

Bloco de codigo que sera executado caso a condicdeo dentro do else if seja verdadeira;
//N3o existe a obrigatoriedade de existir, mas o mesmo s pode existir apds um if.

else{
Bloco de codigo gue sera caso nem a primeira nem a segunda condicdo sejam verdadeiras;
//N3o existe a obrigatoriedade de existir, mas o mesmo s6 pode existir apds um if.

Fonte: Autor

Na segunda se¢do, é apresentado um problema proposto, a escolha do problema se daria de
forma que o escolhido pudesse ser uma aplicagdo simples do comando aprendido no topico
atual e, devido ao contetdo ser acumulativo, poderia exigir conhecimentos adquiridos em
topicos anteriores. Juntamente com cada um dos problemas propostos é apresentado uma
videoaula, feita pelos autores, com a explicacdo do comando e de como resolver o desafio
apresentado. Durante a resolucdo do problema, os autores buscavam sempre destacar 0s erros
mais comuns cometidos pelos alunos que puderam ser catalogados ao longo dos dois anos e
meios em que 0s autores participaram do programa de monitoria. Também é disponibilizado
para o aluno a opcéo de realizar o download do cédigo fonte utilizado na videoaula para que o
mesmo possa executar o script e a partir dele realizar seus proprios testes.

Na terceira se¢do de cada topico € apresentada uma lista de questdes para estudo. A escolha
das questdes se deu através de materiais e livros didaticos disponibilizados e adotados pelos
professores durante a disciplina, e sua disposicao foi planejada para que fossem apresentadas
em uma ordem crescente de dificuldade, de forma que o fato do estudante ter realizado a questéo
anterior facilitaria o desenvolvimento da questao subsequente.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

A fim de descobrir as impressdes dos estudantes apds a utilizagdo da ferramenta, no final
da pagina do GitHub foi apresentado um segundo questionario. O questionario foi dividido em
3 partes, com perguntas direcionadas aos aspectos organizacionais, abordagem e contetdo.

A primeira parte do questionario buscava saber grau de utilizacdo que os alunos atribuiam
a ferramenta e o quéo intuitivo tinha sido o seu uso. As opgdes estavam graduadas de 1 a 5,
onde 1 representava muito pouco e 5 representava bastante. Quando perguntados sobre a
utilidade, as respostas 4 e 5 apresentaram 38,7% e 48,4% das alternativas marcadas
respectivamente. Para a facilidade do uso as respostas 4 e 5 apresentaram 32,3% e 58,1% das
alternativas marcadas respectivamente.

A segunda parte buscava saber a percepcdo dos alunos sobre as ferramentas auxiliares
usadas. Quando perguntado sobre o grau de relevancia das videoaulas contidas na ferramenta,
com a mesma gradacao usada nas perguntas anteriores, as alternativas 4 e 5 apresentaram 30%
e 60% das respostas marcadas respectivamente, 0 que pode caracterizar uma 6tima aceitacdo
desse tipo de abordagem. Ao serem questionados a respeito dos exercicios resolvidos, cerca de
97% dos entrevistados afirmaram que os topicos foram desenvolvidos de forma clara e direta,
mostrando que este objetivo foi atingido.

A terceira parte do questionario buscava saber se 0 material desenvolvido havia atingido
seu objetivo de melhorar o desempenho dos alunos na disciplina. Para isso foi perguntado se 0s
mesmos acreditavam que a ferramenta poderia ajuda-los a aumentar seu rendimento e a resposta
“sim” foi undnime. Devido ao alto indice de reprovagdes e trancamentos, foi perguntado se os
alunos acreditavam que esse material poderia ajudado a evitar tal situacdo e, conforme
demonstrado na Figura 4, a resposta “sim” representou 45,2% das respostas, considerando que
48,4% afirmaram estar fazendo pela primeira vez. Por fim foi questionado se 0s mesmos
indicariam a ferramenta para algum amigo que ainda néo cursou a disciplina e que gostaria de
aprender a programar e, conforme mostrado na figura 5, a resposta positiva foi marcada em
93,5% dos casos.

Figura 4 - Resposta referentes ao questionado sobre evitar reprovacdo ou trancamento

@ Sim
& MNao

Estou fazendo pela primeira vez

=
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Figura 5 - Respostas sobre a indicagdo da ferramenta
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Fonte: Autor

6 CONSIDERACOES FINAIS

Em relacdo aos objetivos iniciais do trabalho, as respostas do segundo questionario
mostraram que 0s mesmos foram alcancados, uma vez que os alunos, em sua maioria,
aprovaram a ferramenta e acreditaram que a ferramenta poderia auxilia-los a alcancar uma
melhora no seu desempenho na disciplina. Tal resultado traz uma maior motivagdo para a
continuidade do desenvolvimento de um material cada vez mais completo e que possa alinhar
0 ensino de Algoritmos e Programacdo de Computadores com as ferramentas mais modernas ja
desenvolvidas.

Em relagéo as melhorias a serem feitas futuramente, o atual trabalho possui as ideias de um
repositorio e um banco de questdes classificadas por nivel de dificuldade e conhecimento
apresentado em Verdu et al. (2012), porém ainda deixa a desejar em relacdo ao feedback dos
trabalhos desenvolvidos pelos alunos, uma vez que os mesmo s6 0s tem durante os horarios
disponiveis para a monitoria ou em sala de aula com o professor. Para corrigir tal limitacdo, o
préximo passo do trabalho ¢ a integracdo da ferramenta atual com outras ferramentas de ensino
que possibilitem um retorno mais instantaneo aos alunos. Outro ponto a ser melhorado no futuro
€ uma maior integracdo da atual ferramenta com o sistema de comunicacdo interna da
universidade, que permite a criacdo de grupos para que os alunos possam discutir e se ajudar
em um determinado assunto, como o ambiente apresentado em Machado et al (2018). Também
foi planejada a inclusdo de novas questdes e um aumento em seus niveis de dificuldade que
permitam que os alunos se aprofundem no assunto.
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CREATION AND APPLICATION OF ATOOL FOR AUXILIARY IN
ALGORITHM EDUCATION AND COMPUTER PROGRAMMING

Abstract: Knowledge about programming is part of the knowledge matrix that will be required
of the professionals of the future. Based on this, this work aims to report the development of a
teaching tool developed during the monitoring program of the Algorithm and Computer
Programming discipline of the University of Fortaleza. The tool combines the knowledge
acquired in the books, with a language closer to the students, using video lessons and exercises
proposed, with all the content available on the internet. The preliminary results were positive,
with the students approving this new approach and believing that it could contribute to a better
performance in the discipline.

Key-words: Teaching tool. Programming. Internet.
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