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Resumo

Um dos motivos para a alta taxa de evasao do curso de Ciéncia da Computacao é a repro-
vacao e desisténcia na disciplina de Algoritmos. Buscando motivar os alunos e minimizar
esses indices, o uso de objetos de aprendizagem funciona como alternativa estratégica
para tornar o ensino da disciplina menos monétono e tradicional. Este trabalho teve como
objetivo criar um conjunto de objetos de aprendizagem, no formato de videoaulas, voltados
para ensino de algoritmos. Como apoio as videoaulas, foi desenvolvida uma plataforma de
facil operacao para nao sé apresenta-las, como também torna-las interativas, disponibi-
lizando recursos adicionais de aprendizagem. Os resultados obtidos com a aplicacao da
plataforma de videoaulas foram, em geral, positivos, tanto a plataforma como as videoaulas
se mostraram estimulantes aos alunos, que demonstraram interesse na continuidade do

projeto.

Palavras-chaves: objetos de aprendizagem. ensino-aprendizagem de algoritmos. videoau-

las.



Abstract

One of the reasons for the high drop-out rates in the Computer Science course is the failing
and desistance of the Introduction to Algorithms module. Seeking to motivate students
and minimize these rates, the usage of learning objects works as an strategic alternative
to make the teaching of this module less tedious and traditional. This work had as an
objective to create a set of learning objects, in the form of video lectures, directed to the
teaching of concepts of algorithms. A platform of easy usage was developed to support the
video lectures and make them interactive, providing additional learning resources. The
results obtained after testing the platform were, in general, positive, both the platform and
the video lectures were appealing to the students, who showed interest in the continuity of

the project.

Keywords: learning objects. teaching and learning of algorithms. video lectures.
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1 Introducao

O presente trabalho descreve o processo de desenvolvimento de Objetos de Apren-
dizagem (OAs) voltados para o ensino de algoritmos e de uma plataforma complementar
para publicagao dos OAs. Sao relatados também os resultados obtidos com a aplicacao da
plataforma aos alunos da disciplina de Algoritmos I, do curso de Ciéncia da Computagao
da UFMA. Os OAs foram desenvolvidos no formato de videoaulas curtas, compostas,
essencialmente, pela voz da narradora e apresentacoes de slides. No total, foram 13 video-
aulas abrangendo parte do contetido bésico da disciplina de Algoritmos. A plataforma de
videoaulas foi elaborada com a intengao de nao so6 apresenta-las, mas também torna-las in-
terativas e oferecer recursos adicionais. Nos topicos seguintes sao apresentados a motivagao

para o desenvolvimento deste trabalho, os objetivos e a organizag¢ao da monografia.

1.1 Motivacao

Segundo dados do Ministério da Educacao, os alunos de Ciéncia da Computacao
estao entre os que mais abandonam o curso superior (TAKAHASHI, 2009). O Sindicato
das Entidades Mantenedoras de Estabelecimentos de Ensino Superior no Estado de Sao
Paulo (Semesp) revelou que a cada quatro alunos que ingressam no curso de Ciéncia da
Computacao, apenas um termina'. Os motivos para a elevada taxa de evasao do curso sdo
variados, entre eles pode-se destacar o alto indice de reprovacao e desisténcia na disciplina
de Algoritmos, considerada base para o ensino de programacao por abordar os principios
da logica de programacao e buscar desenvolver a capacidade de analise e resolucao de
problemas dos alunos (HINTERHOLZ, 2009).

Rodrigues (2002) menciona alguns dos problemas no processo de ensino e aprendi-
zagem de algoritmos e programacao, dos quais Hinterholz (2009) ressalta: a dificuldade
de alunos no desenvolvimento do raciocinio légico quando estao acostumados a decorar
conteudo, a falta de motivagao do aluno gerada pelo despreparo e o desanimo quando ele

acredita que a disciplina constitui um obstaculo extremamente dificil de ser superado.

Segundo relatam Junior, Vieira e Vieira (2015) em sua anélise sobre as dificuldades
no processo de aprendizagem de Algoritmos, a disciplina, comumente lecionada logo no
inicio do curso, é conhecida por ser um “divisor de aguas” nos cursos de Computagao,
pois trabalha com conceitos de raciocinio légico, matemaética e programacao. Os autores
afirmam que, para quem nao consegue compreender o assunto, a disciplina representa uma

grande barreira que impede a progressao do discente para os outros periodos e para o

1 Fonte: http://glo.bo/Rih0gW. Acesso em: 20 jun 2017.
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entendimento de outras disciplinas de programacao.

Borges (2000) apresenta ainda outro problema limitador no ensino-aprendizagem
de conceitos de programacao: a metodologia tradicional de ensino. Segundo ele, o0 modo
tradicional nao consegue facilmente motivar o aluno a se interessar pela disciplina. Entre
os motivos, o autor aponta que, para os alunos em seu primeiro ano de curso, nao é clara

a importancia de certos contetidos para sua formacao.

Buscando romper essa metodologia tradicional, varios pesquisadores vém traba-
lhando na construcgao de estratégias e ferramentas para facilitar o processo de ensino-
aprendizagem de algoritmos. Falckembach e Araujo (2006) afirmam que é importante
fornecer aos alunos de Algoritmos a possibilidade de cada um trabalhar o contetido con-
forme seu ritmo, de forma individualizada, a fim de complementar o contetido trabalhado
em sala de aula, visto que cada aluno tem um potencial perceptivo proprio, habilidades

diferentes e que todos sao capazes de aprender, mas nao da mesma forma.

Uma das estratégias que buscam facilitar o processo de ensino-aprendizagem de
algoritmos é a criagdao e disponibilizacdo de Objetos de Aprendizagem (OAs) aos alunos.
Para o IEEE (Institute of Electrical and Electronic Engineers), objetos de aprendizagem
sao definidos como qualquer entidade, digital ou nao-digital, que pode ser usada para
aprendizado, educagao ou treinamento (IEEE, 2002). Desse modo, um OA pode ser um
video, livro, filme, musica ou qualquer outra midia que tenha o objetivo de complementar

o aprendizado.

Santos, Flores e Tarouco (2007) aprofundam o conceito de OA quando entendem
que os “objetos de aprendizagem sao materiais educacionais, suportados por computador,
construidos com objetivos pedagdgicos que servem para apoiar o processo de aprendizagem
presencial e/ou a distancia e que possuem como caracteristica a reusabilidade, a acessibili-
dade, a durabilidade e a modularidade”. Tais caracteristicas mostram que o uso de OAs
vem para facilitar e melhorar a qualidade de ensino, proporcionando a tutores e alunos
diversas ferramentas facilitadoras (BETTIO; MARTINS, 2002).

1.2 Objetivos

O presente trabalho tem como objetivo geral criar um conjunto de objetos de

aprendizagem voltados para o ensino basico de algoritmos.

Os objetivos especificos estao elencados a seguir:

e Analisar aspectos relativos a motivacao dos alunos da disciplina de Algoritmos I da

UFMA no aprendizado do contetudo;
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e Comparar e analisar trabalhos relacionados ao desenvolvimento de OAs para o ensino

de algoritmos;

e Comparar e analisar plataformas de videoaulas disponiveis no mercado;

Criar e validar videoaulas como OAs para o ensino de algoritmos;

Desenvolver uma plataforma de apresentacao de videoaulas interativas;

Analisar os resultados da aplicagao e avaliagdo dos alunos no que se refere ao contetido

das videoaulas e usabilidade da plataforma.

1.3 Organizacdo do trabalho

O primeiro capitulo apresenta a introdugdo do trabalho, mostrando o que motiva a
pesquisa e os objetivos gerais e especificos. Os capitulos subsequentes estao organizados

da forma a seguir.

No Capitulo 2 sao apresentados os trabalhos relacionados, no qual descreve-se o
desenvolvimento de OAs para o ensino de algoritmos e plataformas de transmissao de

videoaulas.

No Capitulo 3 sao descritos o planejamento e a produgao do conteido pedagédgico
das videoaulas, no qual sao relatadas a elaboragao de roteiros e apresentagoes de slides e a

producao e pos-producao dos videos.

No Capitulo 4 é apresentada a plataforma desenvolvida para apoio as videoaulas,

no qual descreve-se o processo de desenvolvimento e sua interface.

O Capitulo 5 é destinado a avaliacao da plataforma e das videoaulas, no qual sdo
apresentadas as etapas da aplicacao do experimento, os resultados obtidos e uma analise

dos resultados.

No ultimo capitulo sao apresentadas as conclusdes e trabalhos futuros.
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2 Trabalhos relacionados

Para extrair, analisar e comparar caracteristicas, foram pesquisados trabalhos
relacionados com desenvolvimento de OAs para a disciplina de Algoritmos e também
ambientes virtuais de ensino que utilizam videoaulas como forma de transmissao de
contetudo. Na se¢ao 2.1 sao apresentados alguns desses trabalhos, enquanto a secao 2.2 é
dedicada as plataformas de ensino. Na secao 2.3 sao discutidos os trabalhos e plataformas

apresentados, ressaltando suas caracteristicas mais relevantes.

2.1 OAs no ensino de Algoritmos

Buscando amenizar as dificuldades no aprendizado de Algoritmos e minimizar o
alto indice de desisténcia por parte dos alunos, varios projetos de desenvolvimento de
OAs foram elaborados e aplicados aos discentes, sendo, em sua maioria, bem recebidos
por eles. Os projetos vao desde a elaboracao de slides e videoaulas até o desenvolvimento
de ambientes virtuais totalmente voltados para o ensino de Algoritmos. A seguir, sao
apresentados alguns desses projetos, destacando-se suas particularidades e resultados
obtidos.

2.1.1 Desenvolvimento de objetos de aprendizagem para o apoio a disciplina

de Algoritmos e Programacao

Cechinel et al. (2008) em sua primeira etapa do projeto “Desenvolvimento de um
Repositorio de Objetos de Aprendizagem para o Apoio ao Ensino dos Fundamentos da Area
de Conhecimento de Algoritmos e Programacao e Estruturas de Dados” desenvolveram
OAs no formato de videos explicativos (tutoriais) em flash que constituem-se basicamente
em gravacoes da tela do computador durante a programacao de algum algoritmo ou
estrutura de programacao na linguagem C, aliadas a informagoes e dicas sobre o que estéa

sendo desenvolvido.

Esse projeto teve como motivagao a necessidade local, observada por parte dos
professores, de criacao e disponibilizacao de material didatico interativo para auxiliar no
processo de ensino-aprendizagem das aulas praticas de Algoritmos e Programagao (AP)
na Universidade Federal do Pampa (Bagé/RS). E importante lembrar, segundo os autores,
que as solugoes desenvolvidas estao sempre relacionados ao contexto em que os problemas
(e suas respectivas causas) estao inseridos, o que obriga que cada institui¢do ou grupo de

pesquisa acabe percorrendo caminhos proprios na busca de suas solugoes.
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Dentre as ferramentas utilizadas para a elaboracao do projeto estao: o software
Wink!, utilizado para editar e gravar os videos em formato flash; o editor de texto Kate?,
executado sobre uma plataforma Linux; e o compilador GCC (Gnu Compiler Collection).
Para os alunos nao familiarizados com o uso do Linux, foi desenvolvido um OA especifico

mostrando o uso da IDE? DevC++ no Windows.

Para uniformizar a construcao dos tutoriais, o grupo de desenvolvimento do projeto,
composto por alunos e professores das disciplinas de AP, estabeleceu padroes relacionados
a caracteristicas como cor, fonte, formato e posi¢oes de baloes de texto e botoes de agao,
informacoes inseridas na tela de apresentacdo e encerramento dos tutoriais, tamanho
maximo em kbytes dos arquivos gerados, além de informagoes relacionadas a cada tutorial,
como descri¢ao, objetivos e conteido do OA, nome do arquivo gerado, nome do arquivo
do programa desenvolvido, entre outros. Apds a produgao, os tutoriais desenvolvidos eram

disponibilizados na intranet do laboratério de informatica e na internet.

Os OAs elaborados abordam contetidos basicos do curriculo da disciplina de AP.
Ao todo, foram desenvolvidos 16 OAs que ensinam desde a como usar o editor de texto
Kate no Linux até a estrutura de repeticao while. A Figura 1 apresenta duas telas do

tutorial que ensina a desenvolver, compilar e executar um programa “Ola mundo” em C.

Figura 1 — Telas do tutorial “Old mundo (usando o Kate e o GCC no Linux)”
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Fonte: Cechinel et al. (2008)

O resultado obtido pelo projeto foi satisfatdrio, apenas 9% dos académicos afirma-
ram que nunca utilizariam os OAs desenvolvidos. O questionario foi aplicado em duas
turmas de AP que continham académicos de primeira fase do curso de Engenharia da
Computagao e repetentes e académicos de outros cursos da instituicdo. Foram coletados

dados sobre as experiéncias prévias dos alunos, as dificuldades enfrentadas no aprendizado,

L http://www.debugmode.com /wink
2 https://kate-editor.org
3 Integrated Development Environment (Ambiente de desenvolvimento integrado)
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os materiais de apoio ao processo de ensino-aprendizagem e opinides sobre os tutoriais

disponibilizados.

Os contetudos considerados mais dificeis pelos alunos foram justamente os que nao
foram abordados nos tutoriais: fungoes e procedimentos, manipulacao de erros e vetores.
Observando a contagem de acessos ao site onde os OAs foram disponibilizados, os autores
constataram uma diminui¢ao progressiva na utilizacao deles a medida que a disciplina
transcorria, o que, para eles, possivelmente indica que apds adquirir certa experiéncia com
a programacao, os académicos passam a nao sentir necessidade de buscar ajuda nesse tipo

de material.

Apesar disso, os autores relatam que obtiveram uma alta taxa de utilizagao dos
OAs desenvolvidos e explicam que isso se deve ao fato de eles apresentarem exemplos de
programas, considerado pelos alunos o tipo de material que mais ajuda no processo de
ensino-aprendizagem. Além disso, devido ao auxilio dos OAs, o professor da disciplina de
AP relatou uma maior facilidade em conduzir as aulas praticas e observou um melhor

rendimento por parte dos académicos nos conteidos iniciais da disciplina.

2.1.2 Desenvolvimento de objetos de aprendizagem para apoio a légica de
programacao

O trabalho desenvolvido por Fernandes et al. (2012) no Instituto Federal de
Educagao, Ciéncia e Tecnologia de Santa Catarina (IFSC) consiste no desenvolvimento
de objetos de aprendizagem em flash para o aperfeicoamento didatico pedagdgico para
a logica de programagao. O projeto de pesquisa foi estabelecido em 5 etapas: 1) Anélise
e definicao dos objetos de aprendizagem; 2)Anélise, preparagdo e estudo de softwares;

3)Desenvolvimento das propostas estabelecidas; 4)Aplicacao e 5)Avaliagao.

Na Etapa 1 foi desenvolvido e aplicado um questionério para estabelecer o nivel de
dificuldade encontrado dentro de um conjunto de temas pré-estabelecidos, além do perfil
dos alunos. O publico escolhido consistia em 27 alunos de trés diferentes cursos do IFSC,
sendo dois de ensino superior e um de ensino técnico, que ministravam a disciplina de logica
de programacao. Mais da metade dos alunos afirmaram que nao tinham conhecimento

prévio da disciplina.

Os temas avaliados foram: prioridade de operadores, variaveis simples, indentacao,
estrutura de selecao, estrutura de repeticao, vetores e matrizes e fungoes e procedimentos.
Boa parte dos temas nao foram avaliados como dificeis pela maioria dos alunos, mas os
autores consideraram que a classificacao de dificuldade mediana a alta por 24% dos alunos
era importante o suficiente para a produgao dos OAs. Outro fator que os autores levaram
em conta para justificar o desenvolvimento foi que os temas elegidos pela maioria dos

alunos como faceis constituem os primeiros 40% da carga horéria da disciplina e possuem
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uma interdependéncia entre eles e com os temas subsequentes.

A estratégia de desenvolvimento dos OAs consistiu em: conceitua¢ao ou contextua-
lizagdo animada dos temas; abordagem técnica relacionada a construcao de algoritmos, ou
seja, a aquisicao do conhecimento reforcada através da apresentacao de linhas de comando,
display para a entrada e saida de dados e ilustragao para apresentacao do acesso a memoria;

atividades de fixacao de conhecimento.

Na etapa seguinte foram analisadas as ferramentas que serviriam de auxilio ao
projeto. Os autores optaram por utilizar flash em funcdo de recursos como: video, dudio,
interatividade, facilidade de uso, portabilidade, velocidade na construgao de aplicagoes, in-
tegragao com XML e HTML, possibilidade do uso de frameworks e componentes, assistente

de efeitos de animagao, além da integragao com a linguagem ActionScript.

Na Etapa 3 foi estabelecida inicialmente a elaboragao dos roteiros (storyboards).
O storyboard é uma ferramenta de construcao e visualizagdo de roteiros utilizada para
todo tipo de producgao audiovisual. Os autores explicam o conceito de storyboard como
uma representacao de uma série de anotagoes e diagramas que indicam o que se deseja do
OA a ser construido, todas as etapas de construcao e suas especificidades. Assim, cada
desenho ou diagrama consiste em um esbogo da imagem (video), uma descrigao breve
do visual, notas para o programador em computacao e os detalhes do dudio desejado
que acompanharao o visual, se houver. Os autores apresentam um trecho do storyboard
desenvolvido que consiste em uma tabela de duas colunas: a coluna esquerda descreve os
detalhes que deverao estar contemplados no desenvolvimento e a direita, a narrativa ou
audio.

Ainda na Etapa 3, Fernandes et al. (2012) iniciam a fase de implementagao. A
Figura 2 mostra trechos do OA desenvolvido sobre Varidveis em forma sequencial. Na
Figura 2a ¢ possivel observar parte da conceituagao inicial do tema. Na Figura 2b ¢é exibida
uma aplicacao teste e o fluxo de dados; no lado esquerdo da tela encontra-se a simulacao da
execucao do algoritmo, no lado direito, na parte superior, a memoria de forma ilustrativa
e os armazenamentos dos dados, e na parte inferior, as agoes resultantes e interativas. As
setas laranjas e vermelhas ajudam o aluno a acompanhar o passo a passo do algoritmo. Por
fim, a Figura 2c apresenta um exemplo de uma das atividades de fixacao do conhecimento

adquirido.

A Etapa 4 destinou-se a aplicacdo do OA aos professores e alunos. Originalmente,
essa etapa deveria ter acontecido durante o desenvolvimento da disciplina, mas como a
ferramenta foi disponibilizada somente no periodo de finalizacao do semestre letivo, os
autores adiaram essa experiéncia para o semestre seguinte. Aplicado o projeto, os autores
iniciaram a Etapa 5, onde desenvolveram e aplicaram um questionério de avaliagdo com os
participantes do processo. A amostra coletada envolveu alunos que estavam cursando ou ja

haviam cursado a disciplina, bem como os professores. O questionéario avaliou questoes de



Capitulo 2. Trabalhos relacionados 24

Figura 2 — OA desenvolvido sobre Variaveis
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ordem pedagdgica e técnica como: clareza; contetido; abordagem (metodologia); recursos
(dudio e legenda); interatividade; organizacao/layout; efeitos de animacao; feedback e

adequacao da linguagem.

Os resultados foram em geral positivos, todos os participantes afirmaram que o OA
contribuiu para o ensino da disciplina, sendo avaliado em sua maioria entre bom e excelente.
Os autores disponibilizaram ainda um campo para sugestoes e criticas e obtiveram como
principais requisitos dos participantes o aperfeicoamento da interface e da interatividade,

como adicao de botoes de controle.

Os participantes apontaram a necessidade de desenvolvimento de outros temas,
como os citados na Etapa 1, além do desenvolvimento de OA para apoio & programacao
orientada a objetos. Os autores finalizam a apresentacao do projeto alegando ser imprescin-
divel que as instituicoes estabelecam estratégias para favorecer a viabilizacao das préticas
relacionadas com o uso das TIC (Tecnologias da Informagao e Comunicagao) no contexto
pedagdgico. Além de tudo, eles atentam ao fato de que o professor tem papel fundamental
no processo e que precisa estar habilitado e desejar a mudanca com o objetivo de enriquecer

sua pratica pedagdgica.
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2.1.3 Objetos de aprendizagem digitais voltados para o ensino-aprendizado

de algoritmos de programacao

O trabalho de Martins, Schmidt e Amaral (2016), alunos do curso Técnico em
Informaética do Instituto Federal Catarinense - Campus Camboriu (IFC-CAM), surgiu da
necessidade de motivar os alunos no estudo de estratégias para a resolucao de problemas
computacionais. Para isso, os autores pesquisaram, desenvolveram e adaptaram objetos de
aprendizagem no formato de jogos e videoaula para ensinar conceitos basicos de algoritmos,
estruturas de dados e programacao como: uso de variaveis, operadores relacionais, estruturas
condicionais, lacos de repeticao, vetores, matrizes e fungoes. A metodologia utilizada no

trabalho segue 6 etapas, descritas a seguir.

Na Etapa 1 foi realizada a selecao dos alunos interessados em participar do de-
senvolvimento de OAs, inicialmente como colaboradores voluntarios. Na 2, foi realizado
um levantamento bibliografico, onde buscaram os contetidos abordados para o ensino
de algoritmos e estruturas de dados nos cursos Técnicos em Informatica integrados ao
ensino médio. Na etapa seguinte, os alunos estudaram sobre diferentes formas de projeto e
desenvolvimento de objetos de aprendizagem para o ensino de algoritmos. A Etapa 4 foi
reservada para a modelagem dos OAs, onde os alunos elencaram os contetidos a serem
trabalhados e a ferramenta e estratégia para desenvolvimento de cada um deles. A Etapa
5 foi de desenvolvimento dos OAs. A sexta e tltima etapa destina-se ao acompanhamento
das atividades dos alunos, através de fichas de ponto e registros na plataforma do projeto,

além da avaliagao dos resultados realizada em reunides mensais.

Para a elaboracao dos OAs, os autores utilizaram-se de ferramentas digitais de pro-
gramacao visual, como Scratch? e CodeCombat®, ferramentas de publicacio de videoaulas,
como YouTube®, e ferramentas de programagao web, como HTML, CSS e JavaScript (com
auxilio do framework Matter.js” para criacdo de efeitos fisicos 2D). Os alunos tiveram
auxilio de um mentor, aluno de graduacao do Bacharelado em Sistemas de Informacao,
além da supervisao e orientacao dos docentes e colaboradores do IFC-Camboriu. O trabalho

apresenta 5 OAs desenvolvidos pela equipe, mostrados na Figura 3 e descritos a seguir.

O OA apresentado na Figura 3a consiste em ensinar iniciantes em programacao,
através de um jogo, a defini¢do basica de variaveis e seus respectivos tipos. O OA cor-
responde a um jogo de plataforma 2D de progressao, produzido com Scratch, no qual os
inimigos sao as variaveis e, para poder continuar no jogo, o aluno precisa armazenar as
variaveis corretamente. O OA da Figura 3b é uma videoaula sobre o conceito e uso de

operadores 16gicos. Apds assistir o video, o aprendiz responde questoes sobre o assunto em

'S

https://scratch.mit.edu
http://br.codecombat.com
http://youtube.com
http://brm.io/matter-js

N O >
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Figura 3 — OAs desenvolvidos pelos alunos do IFC-Camborit
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Fonte: Martins, Schmidt e Amaral (2016)

um website de perguntas desenvolvido usando HTMLb5, Javascript e CSS.

Os OAs mostrados nas figuras 3c e 3d também sao jogos desenvolvidos com Scratch.
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O primeiro é um mini-jogo que ensina o conceito e utilizacao do lago de repeticao while,
com condicao alimentada pelo usuario, além de propor exercicios para que o aluno exercite
os conceitos. O segundo tem o objetivo de ensinar, de forma ludica, programagao com
duas opgoes de linguagem: C++ e programagcao em blocos. Nesse jogo, um personagem
explica de forma simples como utilizar estruturas condicionais compostas e em seguida

sao propostos atividades e exercicios para que o aluno pratique o que aprendeu.

Por fim, a Figura 3e mostra um jogo desenvolvido em JavaScript e Matter.js sobre
operadores relacionais, onde os corpos dos jogadores sao representados por retangulos. O
jogo, chamado “Pega-pega relacional”, exige raciocinio l6gico e a atencao dos alunos ao
requisitar o calculo do retorno, verdadeiro ou falso, em expressoes que possuem operadores

relacionais.

A equipe finaliza a apresentagao do trabalho afirmando acreditar no potencial da
utilizacao do conjunto de objetos desenvolvidos como suporte as disciplinas de algoritmos,
estrutura de dados e programagao e como possivel apoio para a redugao da evasao dos
alunos, principalmente no 1° ano do curso Técnico em Informética do IFC-Camborit. Os
autores ainda informam que os OAs desenvolvidos serdao utilizados efetivamente como
material de apoio nos cursos Técnicos em Informatica e Bacharelado em Sistemas da
Informagao do IFC-Camboriti em 2017 e disponibilizados ao publico através da plataforma
SalaWeb-FAPESC®.

2.2 Ambientes virtuais de ensino

Os ambientes a serem apresentados foram escolhidos por possuirem recursos seme-
lhantes aos planejados para este trabalho e por serem bem conhecidos pela comunidade
académica. Sao eles: Khan Academy?, Lynda.com'® e Videoaula@RNP!'. E importante
ressaltar que foram consideradas apenas caracteristicas relacionadas ao formato de trans-
missao das videoaulas e suas ferramentas de apoio, como exercicios e quizzes. Recursos como
ferramentas de comunicacao, criacdo de turmas e tutoria foram omitidos propositalmente

por nao se encaixarem na proposta inicial do trabalho.

2.2.1 Khan Academy

A Khan Academy é uma organizacao sem fins lucrativos criada pelo americano
Salman Khan com a finalidade de oferecer um ambiente acessivel de aprendizado para todas
as pessoas. Ela surgiu em 2006 como um canal de videoaulas no YouTube e, apds o grande

sucesso dos videos, transformou-se na plataforma virtual Khan Academy, oferecendo,

8
9

http://salaweb.sed.sc.gov.br
https://pt.khanacademy.org
10" https://lynda.com

1 http://videoaula.rnp.br
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além das videoaulas publicadas no YouTube, exercicios, acompanhamento de progresso e
diversas ferramentas de ensino. A plataforma aborda assuntos como matematica, ciéncia,
programacao, histéria, histéria da arte, economia, entre outros. A Fundacdo Lemann'? é a

responsavel no Brasil por traduzir o contetido da plataforma para o portugués desde 2014.

Todo o conteido da Khan Academy é dividido de forma a obter topicos concisos
que incorporem uma pequena e independente sequéncia de videos. A interface de videoaula,
mostrada na Figura 4, proporciona facil acesso a lista de videos e ao topico seguinte, além
de disponibilizar o video transcrito com marcac¢oes de tempo e insercao de comentarios
por usuarios. Apés um ou mais videos, o aluno pode resolver exercicios para fixar o que
acabou de aprender. A interface de exercicios é funcional e interativa, oferecendo atalhos
para as videoaulas assistidas, dicas, ferramentas de auxilio como lapis e calculadora, entre

outros.

Figura 4 — Interface de videoaula da Khan Academy
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Fonte: https://pt.khanacademy.org/

A Khan Academy utiliza um sistema de pontos e medalhas para motivar o apren-
dizado dos alunos, mas nao se pode dizer que é um sistema gamificado. Segundo Kapp
(2012), gamificar significa utilizar as mecanicas, estética e pensamentos de jogos para
envolver pessoas, motivar a a¢do, promover a aprendizagem e resolver problemas, mas isso
nao significa que apenas a adicao de medalhas, pontos e recompensas transformam um
sistema comum de aprendizado em um sistema gamificado. Apesar disso, o sistema da
Khan Academy consegue incentivar o aluno a bater metas de estudo e a interagir com

outros usuarios.

12 Organizacdo sem fins lucrativos que atua na 4rea educacional.
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Como visto na Figura 4, o visual dos videos busca simular um quadro negro, onde
pode-se ver os rabiscos feitos pelo professor enquanto ouve-se a explicacao do contetudo.
Atualmente, os videos sdo produzidos com o apoio de trés ferramentas: a mesa digitalizadora
Wacom Intuos em conjunto com o software de pintura digital Autodesk SketchBook e o

software de captura de tela Screencast-o-matic.

Para ensinar programacao, a Khan Academy utiliza um ambiente de live coding que
apresenta a esquerda do aluno o editor de codigo e a direita a saida do cédigo. O ambiente
simula um video, pois é possivel visualizar o cédigo sendo escrito enquanto se ouve a
explicacao do professor. A qualquer momento o aluno pode pausar o video e interagir
com o codigo. O editor de codigo em tempo real, o framework de exercicios e muitos
outros componentes da plataforma sao desenvolvidos em Javascript e estao disponiveis

para contribuicdo e uso ptblico no GitHub'® sob licenca MIT de software livre.

A plataforma conta com mais de seis mil videos em inglés com quase um bilhao de
acessos em seu canal principal do YouTube, segundo as estatisticas do Social Blade!*. Em

portugués, ja sao mais de quatro mil videos com mais de 26 milhdes de visualizacoes.

2.2.2 Lynda.com

A plataforma Lynda.com foi criada em 1995 pela professora e designer de efeitos
especiais Lynda Weinman como fonte online de acesso a seus livros e aulas. Posteriormente,
o site comegou a oferecer cursos online e hoje ja conta com mais de cinco mil cursos com
aproximadamente duzentos mil videos nas areas de negocios, tecnologias e habilidades
criativas, lecionados por uma grande equipe de instrutores especialistas. Diferente da Khan
Academy, o site ndo é gratuito ao publico, mas possui parceria com diversas universidades
do mundo, que garantem livre acesso aos seus alunos. Para os demais, é necessario realizar

um pagamento mensal para ter acesso ao conteiudo, que ¢ totalmente em inglés.

E possivel acessar a lista completa de cursos filtrando por assunto, software, autor
e nivel de proficiéncia, além de poder optar por “carreiras” como, por exemplo, “Torne-se
um especialista em design visual 3D” ou “Torne-se um administrador de rede”. Os cursos
sao decompostos em varios videos curtos e o conhecimento do usuério é avaliado por meio

de quizzes antes e apds finalizar o curso, o que permite perceber a sua evolucio.

A Figura 5 mostra a interface de videoaula da plataforma. No painel a esquerda
pode-se acessar a lista completa de videoaulas do curso separadas por topicos e o notebook
do curso. O notebook permite que o usuério crie notas no tempo escolhido do video, que
podem servir para resumir ideias ou apenas marcar um ponto do video que ele deseja ver

novamente. O reprodutor de video, além das funcionalidades comuns, permite acelerar

13 Servico de web hosting compartilhado para projetos que usam o controle de versionamento Git.
14 Site que compila dados do YouTube, Twitch e Instagram e os utiliza para elaborar graficos estatisticos
de progresso e crescimento.
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Figura 5 — Interface de videoaula do Lynda.com
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Fonte: https://www.lynda.com/

ou retardar o video e ativar legendas. O usuario pode avaliar o curso através de uma
pesquisa de satisfagdo que esta acessivel abaixo do painel de videos. Para os estudantes
das universidades parceiras e membros premium, é possivel ainda fazer download do video
e dos arquivos utilizados pelo professor na videoaula e acessar o ambiente de pratica de

programagcao.

O formato dos videos varia de pequenas palestras, nas quais o professor explica o
conteudo utilizando ou nao recursos como slides, imagens, entre outros, a aulas praticas
onde apenas pode-se ouvir a explicacado do professor enquanto ele mostra suas agoes na
tela do computador. O Lynda.com apresenta um ambiente de pratica de programacao
semelhante ao do Khan Academy, no qual o aluno pode programar enquanto assiste a
videoaula. Entretanto, o Lynda nao possui um ambiente de exercicios como o disponivel na

outra plataforma, permitindo ao aluno somente o download dos exercicios para a pratica

offline.

2.2.3 Videoaula@RNP

O Videoaula@RNP surgiu de um projeto proposto pelo laboratério de ensino
LAND (Laboratory for modeling, analysis and development of networks and computer
systems) da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ). A Rede Nacional de Ensino
e Pesquisa (RNP)" disponibiliza esse servigo gratuitamente, que integra a elaboragcao,

armazenamento e disponibilizacdo de videoaulas produzidas pelas institui¢oes clientes. O

15 https://www.rnp.br/
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portal possui atualmente 893 videoaulas cadastradas que podem ser consultadas por area

de conhecimento e categorias.

A infraestrutura do servigo é composta principalmente pelo Sistema RIO, desenvol-
vido em 2000 pelo LAND em parceria com a Universidade da Califérnia e a Universidade
Federal de Minas Gerais (UFMG), que armazena e distribui objetos multimidia. Anos
mais tarde, os desenvolvedores em parceria com a RNP levaram o sistema RIO para a
internet, que até entao era acessado apenas por rede local. O servico Videoaula@RNP estd
em operacao desde 2011 e desde 2013 na versao HTML5.

As videoaulas sao produzidas e armazenadas pela ferramenta RIOComposer, que
permite sincronizar o video com os slides e o roteiro, além de adicionar informacoes extras
referentes a videoaula como nome do professor, disciplina, descri¢do, entre outros. A
interface de videoaula da RNP, mostrada na Figura 6, é dividida em trés componentes
sincronizados: video, roteiro e slides. E possivel navegar pela videoaula pelos botdes de

controle dos slides, pelo roteiro ou pela barra de progresso do video.

Figura 6 — Interface de videoaula do Videoaula@QRNP

Disciplina: Organizacgao de computadores - Aula: Subsistemas de memoria 2 - Professor: Licia Maria de A. Drummond
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Fonte: http://www.videoaula.rnp.br/

O sistema permite a interagao do aluno ao possibilitar o uso de botdes, links e
animacoes nos slides. Também ¢é possivel fazer download dos videos caso o aluno deseje
acessa-los offline. Os slides podem ser estaticos, em formato de imagens PNG, JPG,
SVG, GIF, ou animados, em formato HTML5. Também sdo aceitos recursos como textos,

imagens vetoriais, objetos 3D e arquivos de dudio.

O ambiente nado disponibiliza exercicios e quizzes como os anteriores, mas, por
ser um ambiente interativo, o professor é livre para guiar o aluno da forma que desejar,

utilizando as ferramentas disponiveis para elaborar suas préprias atividades interativas.
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2.3 Analise e discussao

Pelos trabalhos de desenvolvimento apresentados na secao 2.1 é possivel perceber
a existéncia de um padrao para a elaboracao de OAs. Apesar de Cechinel et al. (2008)
nao ter especificado as etapas seguidas pela equipe, é notavel que o primeiro passo a ser
tomado ¢é identificar as partes interessadas no projeto e fazer o levantamento do conteido
a ser abordado. Com isso definido, a equipe de desenvolvimento pode seguir adiante na

modelagem dos OAs e na escolha das ferramentas de auxilio.

Independentemente do tipo de OA escolhido, é fundamental estabelecer de forma
clara todas as informagoes que estarao contidas nele. Um exemplo disso pode ser notado
no trabalho de Fernandes et al. (2012), no qual os autores optaram pela produgao de uma
aplicagao flash e utilizaram roteiros (storyboards) para descrever todas as informagoes e
detalhes a serem mostrados. Concluida essa etapa, pode-se avangar para o desenvolvimento
do OA. E importante estar ciente que esta pode ser a fase mais duradoura do projeto,
visto que, quanto mais complexo for o OA, maior serd a necessidade de reparar possiveis

inconsisténcias dos requisitos.

A avaliacao dos resultados é um fator chave para a evolugao do projeto. Com exce¢ao
do trabalho de Martins, Schmidt e Amaral (2016), que nao foi aplicado, os resultados
foram, em geral, positivos, tanto os da aplicagdo do trabalho de Cechinel et al. (2008),
realizada no decorrer do curso, quanto os da de Fernandes et al. (2012), realizada ao final
do curso. Os questiondrios permitem que se obtenha dados importantes sobre os usuarios

e feedback sobre a experiéncia para que futuras melhorias sejam realizadas.

Os trés trabalhos elaboraram tipos diferentes de OAs. No primeiro, de Cechinel et
al. (2008), foi gravada a execucao de algoritmos e estruturas de dados enquanto apareciam
dicas e informagbes em baldes na tela, com interatividade limitada a botoes de acao. No
segundo, de Fernandes et al. (2012), a aplicacdo desenvolvida em flash permitiu que o
contetudo fosse explanado de forma animada, mostrando o passo a passo do algoritmo
detalhadamente com setas, além do armazenamento na memoria e saida de dados. A
interatividade nessa aplicagao ficou por conta dos exercicios propostos ao final. Ja o ultimo
trabalho, de Martins, Schmidt e Amaral (2016), foi o que mais explorou a interatividade,
visto que, com exce¢do da videoaula, os OAs produzidos consistem em jogos onde a
interacao do aluno é fundamental para que se chegue ao final. Além disso, boa parte das
aplicagoes também ofereciam exercicios de fixagao. Ainda que a interatividade seja um
recurso relevante para um OA, a auséncia dela nao impediu que os demais se tornassem

pouco interessantes aos alunos.

Os trabalhos mencionados se aproximam do que se propoe neste projeto. As
videoaulas interativas podem utilizar alguns dos recursos apresentados acima, como passo

a passo de algoritmos, baloes informativos e exercicios de fixagao. Essa interatividade pode
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ser alcancada com o uso de hipervideos, que sao videos interativos dotados de icones e
objetos clicaveis, capazes de levar o usudrio a conteudos existentes em outras midias. A
possibilidade de interacdo faz com que o aluno saia de um comportamento passivo, de
mero espectador, e assuma uma postura mais ativa, escolhendo os caminhos que lhe sao de
interesse, o que estimula sua atengao e facilita o processamento da informagao (TTELLET
et al., 2012).

No que diz respeito as plataformas de ensino escolhidas, foi elaborada uma tabela
comparativa que resume os seus recursos mais interessantes. A Tabela 1, exibida abaixo, tem
o objetivo de comparar as plataformas e mostrar o grau de relevancia de suas caracteristicas
para o projeto proposto por este trabalho. As caracteristicas sdo classificadas em 5 tipos:
O - Obrigatoria; MD - Muito Desejavel; D - Desejavel; PD - Pouco Desejavel e ND - Nao

Desejavel.

Tabela 1 — Comparativo dos ambientes de ensino

Caracteristicas Khan Lynda.com Videoaula Este
Academy @RNP trabalho
Gratuidade Sim Nao Sim O
Emissao de certificado Nao Sim Nao ND
Video interativo Nao Nao Sim O
Transcricao de video Sim Sim Nao D
Notas de aula Nao Sim Nao PD
Inte}ra.gao com outros Sim Nio Nio PD
usuarios
Feedback Sim Sim Nao MD
Download de video Nao* Sim** Sim D
Ambiente de exercicios Sim Nao Nao ND
Ambiente para pratica Sim Gip Nio D
de programacao
Quizzes Sim Sim Nao O
Playlist de videos Nao Sim Nao ND
Videoaulas em portugués Sim Nao Sim O
Sistema de incentivo
(pontos, medalhas, entre Sim Nao Nao D
outros)

*Possivel somente através de ferramenta externa.
**Para membros premium.

Os itens obrigatorios sao os itens que caracterizam a aplicagao. E essencial que a
plataforma a ser desenvolvida seja gratuita e forneca contetido interativo e em portugués,
além de exercicios de fixagdo (apresentados na tabela como “Quizzes”). Logo em seguida,
a caracteristica que nao ¢ obrigatéria, mas ¢ muito desejavel, ¢ a possibilidade de receber

o feedback dos alunos, muito importante para o aperfeicoamento da ferramenta.

Os itens desejaveis sdo aqueles que nao sao tao importantes para a elaboracao da
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ferramenta, mas que, se inclusos, tornariam-a mais atrativa. Sao eles: “Transcricao de
video”, fundamental para os alunos com alguma deficiéncia auditiva ou servindo para
consulta, caso a fala ndo seja clara para o aluno; “Download de video”, para que os alunos
possam revisar o conteudo offline; “Ambiente de pratica de programacao”, ideal para que
os alunos pratiquem os algoritmos ensinados na videoaula, e “Sistema de incentivo”, para

que a experiéncia se torne mais excitante.

As caracteristicas pouco desejaveis (“Notas de aula” e “Interacdo com outros
usudrios”) sdo aquelas que nao sao interessantes para o trabalho, mas que também nao
estao descartadas. Ja os itens “Emissao de certificado”, “Ambiente de exercicios” e “Playlist
de videos” fogem totalmente ao que se propoe para a ferramenta. Deve-se lembrar que
o ambiente de exercicios se refere a interface disponivel na Khan Academy, que possui
recursos interativos, como calculadora, lapis para rabiscar, tabela periddica, entre outros.
Diferente dos quizzes, que sao basicamente perguntas de multipla escolha, essa interface

de exercicios é de implementacao complexa e desnecessaria para o ensino de algoritmos.
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3 Planejamento e producao do contelido pe-

dagogico

Como primeira etapa desse projeto, foi realizado um levantamento bibliografico
no qual foram analisadas as estruturas pedagogicas de dois livros de referéncia na area:
Algoritmos - Logica para Desenvolvimento de Programagdo de Computadores de Manzano
e Oliveira (2011) e Ldgica de programagao: a construgdo de algoritmos e estruturas de
dados de Forbellone e Eberspécher (2005).

A partir dessa andlise e em conjunto com o professor da disciplina de Algorit-
mos I do curso de Ciéncia da Computacao da UFMA, foram extraidos e repensados
os moédulos principais da disciplina subdivididos em tépicos. O objetivo era que cada
modulo representasse uma area de conhecimento da disciplina e cada topico do médulo
correspondesse a uma videoaula, por isso buscou-se esmiugar o contetido de tal forma que
fossem elaboradas videoaulas curtas e eficazes. Foram, ao total, extraidos 11 médulos e 60

topicos. Os primeiros dois médulos podem ser observados na Tabela 2.

Tabela 2 — Parte do planejamento de médulos e topicos

N. Médulo Moédulo N. Tépico Tépico

1 Apresentacao do curso

Conceito de algoritmo

Conceito de logica de programacao
Conceito de dados

Inteiro

Real

Caractere

Légico

Cadeia de caracteres

1 Fundamentos

2 Tipos de dados

OO0 || T = | W[ N

Apbs essa etapa, o conteiido foi ordenado hierarquicamente como um diagrama
de atividades UML! de forma que representasse a navegacao ideal para o aprendizado da
disciplina. Para verificar se o aluno assimilou o contetdo assistido, estabeleceu-se que, ao
final de cada mddulo, ele responderia a um exercicio com 5 questoes objetivas de multipla
escolha referentes ao conteido do moédulo. Dessas 5 questoes, 4 devem ser respondidas
corretamente para que ele possa avancar para o médulo seguinte. A Figura 7 mostra o

diagrama de sequéncia de contetido para os primeiros dois médulos.

Posteriormente, cada tépico (videoaula) foi descrito superficialmente, como mos-

trado na Tabela 3. Para cada videoaula, foram identificadas videoaulas anteriores que

L Unified Modeling Language. Linguagem padrio para a elaboracio da estrutura de projetos de software.
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poderiam ser mencionadas na videoaula em questao. A coluna Hiperlink da tabela exibe
essas videoaulas. O hiperlink seria representado por um botao na videoaula que pro-
porcionaria ao aluno retornar a uma videoaula anterior sem perder seu progresso na

atual.

Figura 7 — Planejamento hierarquico dos médulos “Fundamentos” e “Tipos de dados”

| Apresentagéo do curso |

Madula 1:
Fundamentos

| Conceito de algoritmeo |

| Conceito de logica de programagio |

| Exercicio do médulo 1 |

Médulo 2: Tipos de dados

Conceito de dados

| Inteiro r‘ | Real I I Caractere | )l Légico |

| Cadeia de caracteres |

Exercicio do médulo 2

Fonte: Elaborada pela autora

Tabela 3 — Videoaulas do médulo “Estrutura de repeticao”

Ne° | Titulo da videoaula Descricao do contetido Hiperlink
Explicar o conceito desse tipo de estrutura e mostrar
Conceito de exemplos~ para evid('enciar sua importancia na
39 . .| elaboragédo de algoritmos. Apresentar problema para
estrutura de repeticdo . . .
ser resolvido nas videoaulas seguintes. Apresentar
os tipos basicos de estruturas de repetigao.

4 i . . .
0 Repita Explicar o significado, sintaxe e uso da estrutura.
41 Enquanto Resolver problema da primeira videoaula 5
42 Para P P .
43 Lagos infinitos Apresentar o conceito e mostrar exemplos. 39. 40. 41
" Lacos aninhados Apresentar situagoes onde é necessario o uso de lagos ’ 42’ ’

aninhados. Mostrar exemplos.




Capitulo 3. Planejamento e produc¢io do conteido pedagogico 37

Finalizada a etapa anterior, foi realizada uma reuniao com o professor da disciplina
para definir os modulos a serem produzidos. Os médulos escolhidos foram “Estrutura
de repeticao” e “Estrutura de dados”, uma vez que a disciplina de Algoritmos I ja se
encontrava em andamento e os médulos poderiam ser aplicados aos alunos antes da segunda
avaliacao da disciplina. Juntos, os médulos somavam 18 videoaulas e compreendiam lagos
de repeticao, vetores, matrizes e registros. Apés a escolha dos médulos, partiu-se para a

elaboracgao dos roteiros das videoaulas.

3.1 Elaboracao de roteiros e apresentacoes de slides

Para a elaboragao dos roteiros das videoaulas foram consultados os livros de
Manzano e Oliveira (2011) e Forbellone e Eberspacher (2005), os mesmos utilizados na fase
de planejamento. Por se tratar de uma produgao audiovisual, os roteiros foram escritos
como storyboards, que possibilitam a visualizagdo do contetdo escrito e do que deve ser
apresentado em video para o espectador, como definido no trabalho de Fernandes et al.
(2012). Os roteiros, entao, foram compostos de esbogos da imagem (protétipos dos slides),
fala da narradora e notas sobre os detalhes de interagdo e animacao. A Figura 8 ilustra

um trecho do roteiro da videoaula “Conceito de estrutura de repeticao”

Durante essa etapa, notou-se a necessidade de acrescentar ao médulo “Estrutura
de repeticao” as videoaulas “Comparativo entre os lagos de repeticao” e “Contadores,
Acumuladores e Flags”, visto que a primeira facilitaria ao aluno o entendimento das
diferencas e semelhancas entre os lacos de repeticdo, bem como as situagoes onde o
emprego de um lago ¢ mais apropriado que o de outro, e a segunda traria conceitos tteis
no estudo de lagos de repeticao. A navegacao final de videoaulas desse médulo pode ser

observada na Figura 9.

Nota-se, pela imagem, que o aluno tem liberdade para decidir em qual ordem
deseja assistir as videoaulas “Repita”, “Enquanto” e “Para” e que é facultativo assistir as
aulas posteriores, pois o exercicio do médulo é liberado junto a elas. Essa sistematica foi
decidida em conjunto com o professor da disciplina, pois todo o conhecimento bésico do

modulo esta contido nas primeiras 4 aulas e as demais somente o aprofundam.

Também nessa etapa constatou-se que o planejamento para o médulo 10 “Estrutura
de dados” estava demasiadamente detalhado, o que resultaria em videoaulas muito curtas e
fragmentadas. Portanto, as videoaulas sobre vetores que antes eram “Acesso”, “Atribuicao”
e “Iteracao” foram condensadas em uma videoaula chamada “Manipulacdao de vetores” O

mesmo ocorreu com as videoaulas sobre matrizes.

Outra mudanca realizada foi a exclusao das videoaulas sobre registros, visto que
o assunto nao faz parte da ementa da disciplina de Algoritmos I da UFMA. Isto posto,

a navegacao final de videoaulas do moédulo “Estrutura de dados” esta representada na
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Figura 8 — Trecho do roteiro da videoaula “Conceito de estrutura de repeticao”

VIDEO 1 - CONCEITO ESTRUTURA DE REPETICAO

Eshogo do video Fala da narradora Anotages extras
12 slide Ol4, seja bem-vindo ao mddulo sobre
estruturas de repeticdo. Nessa aula iremos
aprender o que so essas estruturas e como
devemos utiliza-las na elaboragéo de
algoritmos.

Mtﬁwﬂ'ms 1
Adla 4- Goresito....

Transicdo de slide
22 slide As estruturas de repetigo, também
N conhecidas como lagos, malhas ou loops,
'Ws AE .-‘1,‘}.9&‘; facilitam repetir determinados trechos de
— codigo. Essa técnica reduz o trabalho de
- - programacdo, principalmente quando &
hnuu{ dg r“E“hﬁﬂ" preciso repetir vdrias vezes alguma agdo

importante do programa.

Joop¢
Transigdo de slide
32 slide Por exemplo, eu preciso de um algoritmo que | * trecho de codigo
"N’ rk mostre na tela os primeiros 50 ndmeros a aparece nesse
Hme "Nbm o' . ) .
A‘S"r g partir do ndmero 1. Em um algoritmo sem lago | momento da fala
Im’qa de repeticlo seria escrito dessa forma. *
escreva, ("| 23 4... Parece nada eficiente, ndo é mesmo? Ao final da fala,
ok 1A 50") Podemos perceber que nesse algoritmo eu mostrar botdo para
tenho um comando escreva onde os valores ver o codigo em
FM'S“I\THO foram digitados manualmente. Lua, Python e C

Os lagos de repetigdo vio nos ajudam a
imprimir esses numeros automaticamente.

Fonte: Elaborada pela autora

Figura 10. Apds as mudancgas, o total de videoaulas a serem produzidas passou de 18 a 13.

Os slides foram produzidos com auxilio da ferramenta Microsoft PowerPoint 2013.
Os slides das videoaulas do médulo “Estrutura de repeticao” foram elaborados logo apds
a finalizacao de seus roteiros, enquanto os das videoaulas do médulo “Estrutura de dados”
foram elaborados simultaneamente a producao de seus roteiros. A segunda abordagem
permitiu minimizar as alteracoes de roteiro que se tornaram frequentes durante a producgao
de slides do moédulo anterior. Na Figura 11 estao ilustrados alguns dos slides para a

videoaula “Enquanto”.

Todas as apresentagoes de slides possuem um slide inicial que inclui o titulo da
aula, nome da narradora, simbolo do laboratério Telemidia/MA e nome do canal no
YouTube (Figura 11a). As cores de fundo escolhidas foram verde, como um quadro de giz,
e branco, quando apresentado codigo ou figura. Os codigos apresentados foram escritos
em portugués estruturado (Portugol) adaptado para o programa VisuAlg?, que interpreta,
e executa algoritmos. Além disso, os slides possuem efeitos de transicdo e animacao para

serem sincronizados com a fala da narradora. Apos a elaboracao dos slides do primeiro

2 http://visualg3.com.br/
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Figura 9 — Planejamento hierarquico final do Moédulo 9 “Estrutura de repeticao”

Mddulo 9:
Estrutura de repeticdo | Conceito de estrutura de repetigdo |
| Repita | | Enguanta | | Para |
Comparativo entre os Contadores, Lagos aninhados | T Lagos infinitos
lagos de repetigdo acumuladores
eflags

| Exercicio do mddulo 9 |

Fonte: Elaborada pela autora

Figura 10 — Planejamento hierdrquico final do Médulo 10 “Estrutura de dados”

| Exercicio do madulo 9 |

Madulo 10:
Estrutura de dados | Conceito de estrutura de dados |

| Conceito e declaragdo de vetores |

| Manipulagdo de vetores |

| Conceito e declaragdo de matrizes |

| Manipulagdo de matrizes |

| Exercicio do mddulo 10 |

Fonte: Elaborada pela autora
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modulo, foi iniciada a producao de videos, que é detalhada no tépico seguinte.

Figura 11 — Parte dos slides da videoaula “Enquanto”

enquanto (condicdo) faca
(bloco de instrucdes)

Algoritmos| Simonquanto

LACO DE REPETICAO
“ENQUANTO”

Lago de repetigdo condicional
pré-teste verdadeiro

Samyle Lin ela nlsuln$

A

(a) Apresentacao (b) Sintaxe do lago

Escreva os primeiros 50 numeros a partir do algoritmo “Nimeros até 507 x<50? x<
numero 1. var 1 verdade 2

x : inteiro 2 verdade 3

inicio

x <=1
Z\q SO enquanto x < 50 faca
1. 2 3 L escreva (x, “ )
N x <= x + 1 .
\—/\ \-/\ _1,4_ fimenquanto o
+L A fimalgoritmo
(c) Problema a ser resolvido (d) Etapa de iteracao do codigo

Fonte: Elaborada pela autora

3.2 Producao de videos e pos-producao

Para a produgao de videos foram utilizadas as seguintes ferramentas: o software
aTube Catcher, para a captacao de audio e video, o editor de video Sony Vegas Pro 11.0 e
equipamentos como microfone condensador Behringer C-1U e mesa digitalizadora Wacom
One. Os videos sao constituidos basicamente da voz da narradora sincronizada com os
slides e tém duracgao entre 1 e 5 minutos. Em alguns deles foi utilizada a mesa digitalizadora
para escrever anotacoes na tela, como forma de melhor explanar o assunto (Figura 12).
Apés a produgao dos videos, eles foram incorporados a plataforma de ensino, que ja se

encontrava em etapa final de implementagcao, e iniciou-se a etapa de pos-producao.

A primeira etapa apds a gravacao das videoaulas foi redigir suas transcri¢oes.
Todas as videoaulas foram novamente assistidas para que se pudesse extrair a fala exata
da narradora e os tempos de video onde deveriam aparecer os recursos extras, que sao
anotagoes do tipo texto ou video. As anotacoes de texto foram, em sua maioria, tradugoes
dos cédigos em portugués estruturado para as linguagens Lua, Python e C, que foram
escritos e testados nos respectivos interpretadores e compiladores. Essas linguagens foram

escolhidas por serem comuns no aprendizado de programacao.
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Figura 12 — Trechos da videoaula “Para”
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Fonte: Elaborada pela autora

Foram elaboradas também pequenas descrigoes sobre as videoaulas para que os
alunos sejam informados previamente sobre o que sera tratado no video. Em seguida, os
recursos extras e transcrigoes foram incorporados a plataforma, que foi disponibilizada ao
professor da disciplina de Algoritmos I para analise. Apos realizadas as corregoes sugeridas,

iniciou-se a etapa de elaboracao dos exercicios.

Para o primeiro médulo, “Estrutura de repeticao”, foram elaboradas 5 questoes
obrigatoérias sobre as primeiras 4 videoaulas e mais 4 questoes opcionais, sobre as aulas
complementares®. Para o segundo médulo, “Estrutura de dados”, foram elaboradas apenas
as 5 questoes obrigatérias?, ja que o médulo ndo possui aulas extras. Todas as questoes
sao do tipo objetivas de multipla escolha e todas possuem feedback explicativo em caso de
resposta errada. Para gerar a pontuacao, foi definido que as questoes obrigatorias teriam

peso 1 e as opcionais, peso 0.

Os exercicios foram elaborados na ferramenta de produgao de formularios do Google
“Formularios Google”, que serviu também para coleta de respostas e avaliacdo. Com essa
ferramenta é possivel analisar as respostas individuais de cada aluno assim como analisar
a turma como um todo, através de graficos gerados automaticamente e em tempo real.
As questoes foram enviadas ao professor da disciplina de Algoritmos I para andlise, que

novamente sugeriu correcoes.

3.3 Resumo das etapas

A Figura 13 resume as etapas seguidas para o planejamento e producao do contetdo

pedagdgico.

Exercicio disponivel em: https://goo.gl/forms/jUQYW{89I8yzX2Cc2
4 Exercicio disponfvel em: https://goo.gl/forms/NfLIR72GrA5mo31S2
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Figura 13 — Fluxograma do processo de planejamento e producao de contetido
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Fonte: Elaborada pela autora
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4 Plataforma para videoaulas

A plataforma foi pensada com o propoésito de oferecer uma experiéncia de aprendi-
zado que va além das videoaulas. Deste modo, foi desenvolvido um sistema web no qual os
alunos sao orientados a assistir as aulas em uma sequéncia definida, além de poderem fazer
uso dos recursos extras de cada videoaula. A seguir, na secao 4.1, é descrito brevemente o

processo de desenvolvimento da aplicacdo. A interface do sistema esta descrita na secao 4.2.

4.1 Desenvolvimento

Os requisitos para o desenvolvimento do sistema foram coletados durante a fase
de pesquisa sobre plataformas de ensino e em reunides com o professor da disciplina
de Algoritmos I da UFMA. No decorrer da etapa de analise dos requisitos, foi definido
que a plataforma seria implementada apenas como prova de conceito, o que ocasionou a
simplificacao ou eliminagao de alguns dos requisitos estabelecidos. O propésito do sistema
passou a ser, essencialmente, possibilitar ao aluno assistir as videoaulas, acessar os recursos

extras e responder os exercicios. A Tabela 4 resume os principais requisitos da plataforma.

Tabela 4 — Requisitos da plataforma

N° | Requisito

Cadastrar nome de usudrio no sistema.

Salvar o progresso do usuario.

Exibir videoaulas e exercicios hierarquicamente na pagina principal do sistema.
As videoaulas devem possuir recurso interativo (botoes).

Exibir a transcricao da videoaula.

Permitir comentarios de usuérios nas videoaulas (feedback).

Permitir o acesso a videoaulas anteriores e posteriores e exercicio através da
interface de apresentacao da videoaula.

(Nao-funcional) A interface deve ser minimalista e intuitiva, com poucos
botoes e facil de usar.

N (OO k| WN =

Com os requisitos delineados, foram elaborados os protétipos de interface do
sistema, que consistem em tela de login, tela de acesso as videoaulas, tela de apresentacao
da videoaula e exercicio. Logo em seguida iniciou-se a modelagem do banco de dados,
etapa na qual foi escolhido o sistema PostgreSQL como o gerenciador do banco de dados.

O modelo fisico final do banco pode ser observado na Figura 14.

A auséncia de senha para o usudrio reflete a simplificagdo mencionada anteriormente,
pois, como prova de conceito, o projeto seria aplicado uma tnica vez aos alunos, bastando

apenas sua identificacdo por nome. Quando a plataforma progredir para um ambiente de
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producao, sera utilizado um sistema de autenticagdo completo, com senha e criptografia.
Outra simplificagdo realizada foi a ndo implementagao dos exercicios diretamente na
plataforma, pois foi decidido que a sua implementacao nao era necessaria para a prova de
conceito. O banco de dados, entao, possui uma tabela “exercicio feito” para que se possa

verificar se o aluno fez ou nao o exercicio.

Figura 14 — Modelo fisico do banco de dados

anotacao video
id int PI id int PK —
id_video  int FK nome character varying requisito
tempo int youtube_id  charactervarying —F——0=id video int PKFK
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id int PK I ;
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ying date timestamp without time zone
exercicio_feito
id int PK =l
L o id_modulo int FK =0 id int PK
id_usuario int FK nome character varying
date timestamp without time zone

Fonte: Elaborada pela autora

A aplicacao web foi desenvolvida utilizando as tecnologias HTML, CSS, PHP e
JavaScript, com auxilio das ferramentas Sublime Text! e Cloud9? e framework Codelgniter?,
escolhido por ser leve, rapido e de facil uso. A arquitetura utilizada pelo Codelgniter é a
MVC (Model-View-Controller), que, por permitir um design modular, facilita a alteragdo

e adicao de funcionalidades, j4 que a apresentacao ¢é independente da légica.

4.2 Interface

A plataforma possui uma interface simples, composta por apenas 4 telas: login,
pagina principal, apresentacao da videoaula e exercicio. A seguir, sdo apresentadas cada

uma dessas telas, esclarecendo-se suas caracteristicas.

Editor de texto para c6digo. Disponivel em: https://www.sublimetext.com/
IDE online. Disponivel em: https://c9.i0/

3 https://codeigniter.com/
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4.2.1 Login

A Figura 15 exibe a tela de login da plataforma. Ao entrar no sistema, o aluno
deve informar um nome de usuario para que possa acessar as videoaulas. Com esse nome

de usuario, o aluno pode sair e voltar a plataforma sem perder seu progresso.

Figura 15 — Interface de login

Bem-vindos & disciplina virtual de Algoritmos |

Fonte: Elaborada pela autora

4.2.2 Pagina principal

A pégina principal é onde se encontram os modulos e videoaulas organizados
hierarquicamente. Na parte superior da tela pode-se observar a barra de navegacao, que
possui o link “Algoritmos I” para redirecionar a pagina principal, o nome do usuario e
um icone para sair do sistema. No corpo da péagina se encontram os dois modulos em
sequéncia, um abaixo do outro. Cada mdédulo possui uma cor predominante, como ilustra
a Figura 16, e contém as videoaulas e o exercicio referentes a ele. As videoaulas estao
representadas por cartoes (retdngulos) que mudam de cor de acordo com a circunstancia.
Por exemplo, o aluno, no seu primeiro acesso a plataforma, pode apenas assistir a primeira

videoaula do Mddulo 1, que é a tnica desbloqueada (cartdo na cor branca).

Apoés assistir a essa videoaula, as 3 seguintes, que estavam bloqueadas, pois de-
pendem da primeira, sao desbloqueadas. As videoaulas bloqueadas estao representadas
por cartoes na cor cinza. Quando uma videoaula é assistida, a cor do cartdo passa a ser a
mesma cor do médulo. Esse esquema de cores busca facilitar ao aluno entender o que esta
acontecendo na plataforma. Além disso, os cartdes apresentam icones intuitivos quando

sobrepostos pelo cursor. A Figura 17 detalha esse esquema.

As videoaulas complementares, que apenas aprofundam o contetido do médulo,
sao apresentadas a parte da arvore de videoaulas, como mostrado na Figura 16a. Quando

assistidas todas as videoaulas obrigatérias do médulo, as videoaulas complementares e
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Figura 16 — Interface da pagina principal
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Fonte: Elaborada pela autora

Figura 17 — Esquema de cores e icones das videoaulas
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Fonte: Elaborada pela autora

o exercicio sao desbloqueados. Assim como os cartdes de videoaula, o exercicio também

possui um esquema de imagens para identificar seu estado (Figura 18).

4.2.3 Apresentacao da videoaula

Ao clicar sobre uma videoaula, o aluno é direcionado a interface de apresentacao. As
videoaulas foram hospedadas no YouTube e inseridas na plataforma através do identificador
(ID) de video. Na Figura 19 pode-se observar que o reprodutor de video ocupa a parte
central da tela enquanto nas laterais encontram-se painéis que facilitam o acesso a outras
videoaulas. No painel a esquerda, chamado “Aulas anteriores”, se encontram as ultimas

4 videoaulas assistidas pelo aluno. No painel a direita, podem ser exibidas as proximas
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Figura 18 — Esquema de icones para os exercicios
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Fonte: Elaborada pela autora

videoaulas obrigatdrias nao assistidas, o exercicio ou as aulas complementares nao assistidas.

Figura 19 — Interface de apresentacao da videoaula
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Fonte: Elaborada pela autora

Logo abaixo do video sdo apresentados o titulo da aula e o moédulo ao qual ela
pertence. A secao sobre os detalhes da videoaula encontra-se abaixo do seu titulo e possui
duas abas: Sobre e Transcrigao (Figura 20). A Figura 20a mostra a aba “Sobre”, na qual
pode-se ler um pequeno resumo sobre o conteuido da videoaula e a Figura 20b mostra a
aba “Trancricao”, na qual pode-se ler a fala exata da narradora. Os alunos podem deixar
comentarios sobre a videoaula na se¢ao inferior da tela. O sistema de comentarios utilizado

foi o Disqus?, que facilita a moderacao e interacio entre os usudrios.

4 https://disqus.com
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Figura 20 — Secao sobre detalhes da videoaula
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Fonte: Elaborada pela autora

A interatividade fica por conta dos recursos extras. Como o desenvolvimento da
aplicagao foi simplificado, a ideia de usar hipervideos foi abandonada temporariamente e,
em seu lugar, foi estabelecido que os videos seriam somente sobrepostos por botoes que
levariam as anotagoes. Essa alteracao nao influenciou no resultado final pretendido, ja que

foi possivel simular o mesmo comportamento que se obteria com o uso de hipervideos.

O botao de anotagoes fica localizado no canto superior direito do video e possui um
tempo exato para ser exibido. Quando aparece, ele permanece visivel por 8 segundos para
que o aluno decida se deseja clicar ou nao na anotacao. Ao clicar no botao, a videoaula
é pausada e surge um modal® com o contetido da anotacao. Depois de vista, a anotacao
pode ser fechada e o aluno continua a videoaula de onde parou. A Figura 21 mostra os
recursos extras disponiveis para a videoaula sobre o lago de repeticao “Para”. Para melhor

visualizacao, foram omitidos os painéis laterais da interface.

No inicio da videoaula “Para” é citado o problema proposto na primeira aula do
modulo, Conceito de Estrutura de Repeticao, e a narradora convida o aluno a clicar no
botao para assisti-la novamente (Figura 21a). A Figura 21b mostra o modal ativado com o
video sugerido. Préximo ao final da videoaula, o aluno pode acessar a traducao do codigo
em portugués estruturado para as linguagens Lua, Python e C (Figura 21c). A Figura 21d

mostra o modal ativado com os codigos nas linguagens mencionadas.

4.2.4 Exercicio

Outro ponto que foi simplificado durante o desenvolvimento da aplicacao foram os

exercicios. Como explicado no capitulo anterior, os exercicios nao foram implementados

5 (Caixa de didlogo flexivel que aparece sobre a tela.
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Figura 21 — Recursos extras das videoaulas
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Fonte: Elaborada pela autora

diretamente no sistema, mas na ferramenta de formularios do Google. Essa mudanga foi

realizada porque a implementacao dos exercicios nao era essencial para a prova de conceito.

Ainda no capitulo anterior foi dito que o aluno precisaria acertar no minimo 4
das 5 questoes do exercicio para que pudesse avancar para o modulo seguinte. Devido ao
uso dessa ferramenta de formularios, ndo foi possivel obter automaticamente a pontuagao
do aluno de maneira facil, entdo permitiu-se que ele avancgasse para o modulo seguinte
independentemente da sua pontuacao no exercicio. A interface de exercicio, entao, ficou
constituida pela barra de navegacao e por um iframe’ contendo a pagina do exercicio e

esta ilustrada na Figura 22.

6 Cédigo HTML que permite inserir uma pégina dentro de outra.



Capitulo 4. Plataforma para videoaulas

50

Figura 22 — Interface de exercicio
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5 Avaliacao da plataforma e videoaulas

A avaliacdo da plataforma e das videoaulas foi realizada através de um experimento
em sala de aula e contou com a participacao do professor, do monitor e dos alunos da
disciplina de Algoritmos I da UFMA. O experimento possibilitou coletar as opinides dos
alunos relacionadas a disciplina, a plataforma e as videoaulas. A seguir, na secao 5.1, é
apresentado o passo-a-passo da execucao do experimento. Os resultados obtidos estao

apresentados na secao 5.2 e na secao 5.3 é apresentada a analise desses resultados.

5.1 Descricao do experimento

O experimento foi realizado com os alunos da disciplina de Algoritmos I do semes-
tre 2017.1 da UFMA. No total, 41 alunos participaram do processo, que aconteceu no
laboratério da disciplina e teve duragao de 1 hora e 40 minutos. As etapas do processo,

bem como o horario de aplicacao e duragao de cada uma, estao apresentadas na Tabela 5.

Tabela 5 — Etapas do experimento

N° | Etapa Horario Duracao
1 Apresentacao do p.rojeto e explicagao sobre 14:00 5 minutos
as etapas do experimento.
2 | Aplicacao do termo de consentimento. 14:05 5 minutos
3 | Aplicagao do questionéario de motivagao. 14:10 10 minutos
4 | Utilizagao da plataforma de videoaulas. 14:20 1 hora e 15 minutos
5 | Aplicacao do questionario de satisfacao. 15:35 5 minutos

A primeira etapa do experimento, realizada logo no inicio da aula, foi a apresentac¢ao
do projeto aos alunos e explicagdo de como seria cada etapa, deixando claro que a
participagao deles era fundamental, mas voluntaria. Em seguida, foi distribuido aos
alunos voluntarios o termo de consentimento, apresentado no Apéndice A, para que fosse
registrada a autorizagao de coleta de dados. Apds o recolhimento dos termos assinados, foi

disponibilizado um /ink para acesso ao questionario para medir a motivagao na disciplina.

O questionario escolhido para tracar o perfil e medir a motivacao dos alunos na
disciplina foi o SMTSL (Students’ Motivation Towards Science Learning), desenvolvido
pelos autores Tuan, Chin e Shieh (2005). Esse questionério possibilita avaliar o aluno em seis
escalas diferentes: autoeficacia, estratégias de aprendizado ativas, valor da aprendizagem,

objetivo de desempenho, objetivo de conquista e estimulacao do ambiente de aprendizagem.

O questionéario foi adaptado, de forma que se tornasse direcionado a disciplina de

Algoritmos I, e estendido, com afirmagoes referentes a videoaulas em geral e videoaulas
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para o ensino de Algoritmos. Ao total, foram 45 afirmacoes para serem avaliadas pelos
alunos em 5 niveis de concordancia: discordo fortemente, discordo, sem opiniao, concordo e

concordo fortemente. O questionario SMTSL adaptado pode ser consultado no Apéndice B.

Apoés responderem o questionario, os alunos tiveram acesso ao link da plataforma de
videoaulas. Pelo carater audiovisual da plataforma, foi pedido previamente aos alunos que
levassem fones de ouvido para a aula experimental. Ainda assim, foram disponibilizadas
algumas unidades de fones de ouvido para os alunos que nao possuiam ou simplesmente
esqueceram-se de levar. Durante essa etapa, surgiram duvidas relacionadas ao sistema de

login e a questoes dos exercicios.

A 1ltima etapa do experimento foi aplicada nos ultimos 5 minutos da aula. Nessa
altura, nem todos os alunos haviam concluido o uso da plataforma, alguns ainda estavam
assistindo as videoaulas do Moédulo 2 e, por isso, também nao haviam respondido o segundo
exercicio. Foi pedido a esses, entao, que interrompessem o que estavam fazendo para que

respondessem o questionario de satisfacao.

O questiondrio de satisfa¢ao escolhido foi o QUIS (Questionnaire for User Interac-
tion Satisfaction'), que possibilita aos usuérios avaliar aspectos especificos de interface
humano-computador. O questionario compreende os seguintes fatores sobre o sistema:
impressoes como usuario, telas, terminologia e informagoes do sistema, aprendizagem do

sistema, capacidades do sistema e multimidia.

Assim como o outro, esse questionario também foi adaptado para que melhor
refletisse a plataforma e foi estendido com perguntas sobre as videoaulas, exercicios e
aceitagao dos alunos. No total, foram 41 perguntas para serem avaliadas pelos alunos
utilizando uma escala de 9 pontos, do 1 ao 9. Também foi acrescentado um campo para
que os alunos pudessem deixar comentarios, dividas ou sugestoes. O questionario QUIS
adaptado pode ser consultado no Apéndice C. Ambos questionarios foram elaborados na

ferramenta de formularios do Google.

Dias ap6s o experimento foi pedido aos alunos participantes que respondessem
novamente ao questionario de motivagao, para que pudesse ser medido o impacto ocasionado
pela plataforma de videoaulas. A adesao nao foi total, apenas 28 dos 41 participantes

responderam a esse ultimo questionario.

5.2 Resultados

Nesta secao sao apresentados os resultados obtidos durante e apds o experimento.
A seguir, na subsecao 5.2.1, sdo apresentados os principais resultados do questionéario de

motivacao. Na subsecao 5.2.2 sdo apresentados os resultados referentes aos exercicios dos

L http://lap.umd.edu/quis/
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modulos 1 e 2. Por ultimo, na subsecao 5.2.3, sdo apresentados os resultados dos principais
topicos do questiondrio de satisfagdo dos alunos. Os resultados dos questionarios de moti-
vacao e satisfacdo podem ser consultados na integra nos apéndices D e E, respectivamente.
O resultado do questionario de motivagao aplicado apds o experimento pode ser consultado

no Apéndice F.

5.2.1 Questionario de motivacao

Como dito anteriormente, apenas 28 dos 41 alunos que participaram do experimento
responderam ao questionario de motivagao em sua segunda aplicagao. Por causa disso,
os graficos de resultados mostrados nessa se¢do sao constituidos de 3 barras horizontais,
numeradas de 1 a 3: a de nimero 1 refere-se ao resultado do questionario aplicado antes
do uso da plataforma (41 participantes); a de niimero 2 refere-se a0 mesmo questionario
anterior, mas apenas com o resultado dos 28 alunos que responderam ao questionario apés
o uso da plataforma; e a de nimero 3 refere-se ao resultado do questionario aplicado apos
o uso da plataforma (28 participantes). Para facilitar a visualizacdo, todos os dados estao

em porcentagem.

A Figura 23 apresenta os resultados da afirmativa 1 da se¢ao “Autoeficacia”: “Sendo
o contetdo da disciplina de Algoritmos dificil ou fdcil, estou certo de que posso entendé-lo.”.
As respostas dessa afirmativa tiveram pouca variacao, o que mostra que os alunos estao,

em geral, confiantes em entender o conteido da disciplina.

Figura 23 — Comparativo de respostas para a afirmativa 1 da se¢ao “Autoeficacia”

Autoeficacia - Afirmativa 1

:
:
0% 10% 20% 308 40% 50% 6% T0% F:109 90% 100%
M Discordo fortemente M Discordo Sem opinido M Concordo M Concordo fortemente

Fonte: Elaborada pela autora

A Figura 24 apresenta os resultados da afirmativa 4 da secao “Autoeficacia”: “Nao
importa o quanto eu me esforce, eu nao consigo aprender Algoritmos.”. As respostas
dessa secao devem refletir o oposto do apresentado na afirmativa anterior. Apesar disso,
nota-se uma leve redugao no nivel de discordancia (soma dos niveis “discordo fortemente” e
2

“discordo”). Por outro lado, o nivel de concordancia (soma dos niveis “concordo fortemente

e “concordo”) foi reduzido a zero.

A Figura 25 apresenta os resultados da afirmativa 3 da se¢do “Estratégias de

aprendizado ativas”: “Quando eu nao entendo um conceito de Algoritmos, eu encontro
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Figura 24 — Comparativo de respostas para a afirmativa 4 da se¢ao “Autoeficacia”

Autoeficacia - Afirmativa 4

. I S 7Y -

3 32,14% 57,14% 10,71%
0% 10% 20% 3086 40% 50% 60% 70% 808t 90% 100%
M Discordo fortemente M Discordo Sem opinido M Concordo M Concordo fortemente

Fonte: Elaborada pela autora

recursos relevantes que me ajudardo.”. Nessa se¢do, o nivel de concordancia se manteve

igual, enquanto o nivel de discordancia sofreu uma leve reducao.

Figura 25 — Comparativo de respostas para a afirmativa 3 da secao “Estratégias de apren-
dizado ativas”

Estratégias de aprendizado ativas - Afirmativa 3

1 LW 7,32% 60,98% 21,95%
2 14,29% BEX 60,71% 21,43%

3 ERyE ALY 7,14% 64,29% 17,86%
0% 10% 20% 30% 40% 5006 60% T0% 80% 906s 100%
M Discordo fortemente M Discordo Semopinidc MConcordo M Concordo fortemente

Fonte: Elaborada pela autora

A Figura 26 apresenta os resultados da afirmativa 2 da se¢ao “Estimulacao do
ambiente de aprendizagem”: “Fu gosto da disciplina de Algoritmos porque o professor usa
uma variedade de métodos de ensino.”. Observando os resultados, pode-se notar que, apés
o uso da ferramenta, houve um acréscimo no nivel de concordancia com a afirmativa e
decréscimo no nivel de discordancia, o que mostra que uma maior variedade de métodos

de ensino influencia positivamente no interesse dos alunos.

A Figura 27 apresenta os resultados da afirmativa 1 da se¢ao “Videoaulas em
geral”: “Videoaula é um bom método de aprendizado.”. Buscando saber também a opiniao
dos alunos sobre videoaulas para o ensino de algoritmos, sao apresentados, na Figura 28,
os resultados da afirmativa 1 da segao “Videoaulas em Algoritmos”: “Videoaula é um
bom método para aprender Algoritmos.” . Os resultados das duas afirmativas mostram
que, apés o uso da plataforma de videoaulas, os alunos passaram a considerar que tanto
videoaulas em geral quanto videoaulas especificas para o ensino de algoritmos sdo uma

boa ferramenta para aprendizado.
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Figura 26 — Comparativo de respostas para a afirmativa 2 da secao “Estimulagdo do
ambiente de aprendizagem”

Estimulagdo do ambiente de aprendizagem - Afirmativa 2

1 12,20% 24,20% 42,90%

25,00% 46,43%

[ ]
BEI
"
2

3 7,14% 25,00% 50,00%
o 20% 3006 40% 50% 60% 70% 8086 90% 100%
M Discordo fortemente M Discordo Sem opinidoc M Concordo M Concordo fortemente

Fonte: Elaborada pela autora

Figura 27 — Comparativo de respostas para a afirmativa 1 da se¢ao “Videoaulas em geral”

Videoaulas em geral - Afirmativa 1
2,44%

1 . : 51,22% 43,90%

2 E 3, 50,00% 42,86%

w

39,29% 60,71%

8

0% 10% 20% 3% 40% 50% 60% T0% B 90% 100%

M Discordo fortemente M Discordo Sem opinido M Concordo M Concordo fortemente

Fonte: Elaborada pela autora

Figura 28 — Comparativo de respostas para a afirmativa 1 da secao “Videoaulas em
Algoritmos”

Videoaulas em Algoritmos - Afirmativa 1

‘

58,54% 20,27%

e
0% 10% 2060 30% 405% 50% 60% 7056 B 9050 100%.
M Discordo fortemente M Discordo Sem opinidc MConcordo M Concordo fortemente

Fonte: Elaborada pela autora

A Figura 29 apresenta os resultados da afirmativa 2 da se¢do “Videoaulas em geral”:
“Quando eu quero aprender ou revisar um contetudo, eu assisto videoaulas.”. Para compara-
¢do, sao apresentados na Figura 30 os resultados da afirmativa 3 da segao “Videoaulas em
Algoritmos”: “Costumo assistir videoaulas quando quero aprender ou revisar algum assunto

de Algoritmos.”. Em ambas afirmativas, houve um decréscimo no nivel de discordancia e
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um leve acréscimo apenas na afirmativa referente as videoaulas para ensino de algoritmos.

Figura 29 — Comparativo de respostas para a afirmativa 2 da se¢do “Videoaulas em geral”

Videoaulas em geral - Afirmativa 2

1 51,22%

2 46,43%

0% 10% 20% 3% 40% 50% 60% T0% B 90% 1

8

%

M Discordo fortemente M Discordo Semopinidc MConcordo M Concordo fortemente

Fonte: Elaborada pela autora

Figura 30 — Comparativo de respostas para a afirmativa 3 da secao “Videoaulas em

Algoritmos”
Videoaulas em Algoritmos - Afirmativa 3
1 17,07% 46,34% 26,83%
e I T
0% 10% 209 3086 40% 5086 60% 70% 8086 o0% 100%
M Discordo fortemente M Discordo Sem opinid3o M Concordo M Concordo fortemente

Fonte: Elaborada pela autora

A Figura 31 apresenta os resultados da afirmativa 3 da secao “Videoaulas em
geral”: “Fu aprenderia um conteudo mais facil se tivesse acesso a videoaulas.”. Também
para comparagao, sao apresentados na Figura 32 os resultados da afirmativa 2 da secao
“Videoaulas em Algoritmos”: “Acredito que meu aprendizado em Algoritmos seria mais
fdcil se eu tivesse acesso a videoaulas sobre o assunto.”. Em ambas afirmativas, o nivel de

discordancia foi reduzido a zero enquanto o nivel de concordancia cresceu notadamente.
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Figura 31 — Comparativo de respostas para a afirmativa 3 da se¢ao “Videoaulas em geral”

Videoaulas em geral - Afirmativa 3

1 7,32% 19,51% 36,59% 36,59%

: oy
0% 10% 20% 30% 405 50% 60% 7% BO%S 90 100%
M Discordo fortemente M Discordo Sem opinido M Concordo M Concordo fortemente

Fonte: Elaborada pela autora

Figura 32 — Comparativo de respostas para a afirmativa 2 da secao “Videoaulas em
Algoritmos”

Videoaulas em Algoritmos - Afirmativa 2

1 # 48,78% 24,39%
2 57,14% 21,43%
3 53,57% 35,71%
0% 10% 20% 305 40% 50% 60% 7% BO%e 905 100%
M Discordo fortemente M Discordo Semopinidc MConcordo M Concordo fortemente

Fonte: Elaborada pela autora

5.2.2 Exercicios

Dos 41 alunos que participaram do experimento, 39 responderam ao exercicio do
Médulo 1 - “Estrutura de repeticao”. A Figura 33 apresenta o total de acertos para cada

uma das 5 questoes obrigatérias do exercicio.

Como cada questao obrigatoria tem peso 1, a pontuacdo maxima que pode ser
obtida no exercicio é 5. A Figura 34 apresenta a distribuicao do total de pontos obtidos
pelos alunos. Considera-se que os alunos aprovados sao os que obtiveram 4 pontos ou mais
e os reprovados, os que obtiveram pontuacao entre 0 e 3 pontos. Dessa forma, o total de

alunos aprovados foi 43,59%, enquanto o de reprovados foi 56,41%.

O exercicio do Médulo 1 possui ainda 4 questoes opcionais referentes as videoaulas
complementares do médulo. Como ¢é facultativo assisti-las, o total de respostas recebidas
para cada questao opcional foi inferior ao total para as questoes obrigatorias, mas ainda
assim elevado. A Tabela 6 exibe o total e percentual de alunos que responderam cada

questao, além do total e percentual de acertos.

Dos 39 alunos que responderam ao exercicio anterior, apenas 11 conseguiram
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Figura 33 — Total de acertos nas questoes obrigatérias do Médulo 1

Exercicio Médulo 1 - Questdes obrigatdrias

34 -
- (87.2%) (84.6%)
{69.2%)
= 18
(43.6%) (36.2%)
Q3 Q4 Qs

o NN W W
L= = L = =, B =)

Total de acertos (de 39 respostas)

0]

[=]

Q2

Questdes

Fonte: Elaborada pela autora

Figura 34 — Distribuicao das pontuagoes obtidas no exercicio do Médulo 1

Exercicio Médulo 1 - Distribuigdo total de pontos
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Fonte: Elaborada pela autora

Tabela 6 — Participacao e acertos nas questoes opcionais do Médulo 1

~ Total de Percentual Total de | Percentual

Questao respostas | de participagao | acertos | de acertos
OP1 37 94.9% 23 62.2%
OP2 37 94.9% 22 59.5%
OP3 33 84.6% 22 66.7%
OP4 34 87.2% 15 44.1%

responder a tempo o exercicio do Médulo 2 - “Estrutura de dados”. A Figura 35 apresenta

o total de acertos para as questoes obrigatorias do exercicio.

A distribuicao do total de pontos obtidos pelos alunos nesse exercicio esté repre-
sentada na Figura 36. Considerando-se o critério de aprovacao, apenas 9,1% dos alunos

foram aprovados, enquanto 90,9% foram reprovados.
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Figura 35 — Total de acertos nas questoes obrigatérias do Mddulo 2

Exercicio Madulo 2 - Questdes obrigatorias
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Fonte: Elaborada pela autora

Figura 36 — Distribuicao das pontuagoes obtidas no exercicio do Médulo 2

Exercicio Mddulo 2 - Distribuicao total de pontos
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Fonte: Elaborada pela autora

5.2.3 Questionario de satisfacdo

Dos 41 alunos participantes do experimento, 40 responderam ao questionario de
satisfagdo. A Tabela 7 resume, em afirmativas, as principais perguntas do questionario
com relagdo a plataforma de videoaulas, associadas a nota média, mediana e desvio padrao.
Pode-se destacar na tabela o indice relevante de aprovacao dos participantes com relacao

a ferramenta, considerada, em geral, satisfatéria e estimulante (afirmativas I1 e 12).

Também pode-se destacar que, para os alunos, a plataforma é de facil operacao
(afirmativa A1) e que essa facilidade ndo depende muito do nivel de experiéncia do usuério
(afirmativa C2).

A Tabela 8 resume as principais afirmativas relacionadas ao conteudo pedagdgico
e opiniao dos usuarios. Em geral, as videoaulas tiveram alto indice de aprovacao dos

alunos, que as consideraram estimulantes (afirmativa V1) e de explicacao clara (afirmativa
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Tabela 7 — Indices de satisfacdo sobre a plataforma de videoaulas

Secao ID Afirmativa Média | Mediana Desv~10
padrao
I1 | Em geral, o sistema ¢é satisfatorio. 7,70 8 2,00
Impressoes como | 12 | Em geral, o sistema é estimulante. 7,30 8 1,62
usuario 3 Em geral, 0 sistema possui recursos 7.05 3 1.87
suficientes.
Telas T1 | A sequéncia de telas é clara. 8,33 9 1,00
Os termos usados se relacionam
TI1 | com a tarefa que vocé esta 8,35 9 0,86
Terminologia e desempenhando.
Informagoes do T 1\/~[ensagens apresentadas na tela $.40 9 0.87
sistema sdo claras.
TI3 O sistema mantem/voce informado 7.98 8.5 1.49
sobre o que ele esta fazendo.
Aprenfi ZABCHL | A Aprender a operar o sistema é facil. 8,58 9 1,06
do sistema
Corrigir seus erros ao utilizar
Capacidades 1 o sistema é facil. 8,05 8 1,01
do sistema 9 A facilidade de operar o s1sterr.1Aa . 4.80 4 2,50
depende do seu nivel de experiéncia.
Multim{dia M1 | A qualidade dos filmes é boa. 7,90 8 1,46
M2 | A reprodugao do som é audivel. 6,08 6 1,93

V4). A duragao da videoaula foi considerada satisfatéria e os recursos adicionais foram
considerados tuteis pela grande maioria dos alunos (afirmativas V2 e V5). Além disso, houve
um elevado interesse em utilizar a plataforma em caso de inclusdo de novas videoaulas
(afirmativa F1).

5.3 Analise e discussao

Os resultados de motivacao dos alunos foram, em geral, melhores na segunda
aplicagao do questionario, o que mostra que a plataforma de videoaulas surtiu um efeito
positivo nos alunos. Destaca-se, entre as afirmativas, o retorno positivo sobre a variedade
de métodos de ensino utilizados pelo professor da disciplina de Algoritmos I e sobre o

aprendizado de Algoritmos que, para os alunos, se torna mais facil com o uso de videoaulas.

A Tabela 8 apresenta duas afirmativas referentes aos exercicios. A afirmativa E1
apresenta mediana 7, ou seja, pelo menos metade dos alunos classificaram os exercicios
como faceis. Apesar disso, notou-se que o percentual de aprovacao foi abaixo do esperado.
Como o nimero de questoes é pequeno, uma solucao para melhorar esse indice é tornar o
critério de aprovagao menos rigido, aprovando os alunos que obtiverem 3 ou mais pontos,
que significa que acertaram mais da metade das questoes, e reprovando os que obtiverem
pontuacao abaixo de 3. Assim, para o exercicio do Mdédulo 1, o percentual de aprovados

subiria de 43,59% para 74,36% e para o exercicio do Mddulo 2, o percentual de aprovados
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Tabela 8 — Indices de satisfacdo sobre o contetdo pedagdgico e outras consideracoes

Secao 1D Afirmativa Média | Mediana Desv~10
padrao
V1 Em geral, as videoaulas sao 763 3 146
estimulantes.
V9 A c.lurag/af) da videoaula é $.20 9 1.26
satisfatoria.
Videoaulas V3 | A fala da narradora é clara. 8,25 9 0,98
V4 A explicacido do conteudo é $.40 9 0.78
clara.
V5 (?s .recursos adicionais sdo $.48 9 0.93
uteis.
Bl E;; iieral, 0s exercicios sao 6.88 7 1.70
Exercicios Os exércicios condizem com
E2 , . 8,33 9 0,86
o conteudo das videoaulas.
E provavel que eu volte a
Consideracies F1 | utilizar o sistema para assistir 8,38 9 1,35
ﬁnaisg novas videoaulas.
o Eu recomendaria as videoaulas 343 9 1.99
para outros alunos. ’ ’

subiria de 9,1% para 36,36%.

Apesar de nao ser foco do trabalho discutir o desempenho académico dos alunos,
pode-se imaginar que a baixa aprovacao no exercicio do Médulo 2 se deve ao fato de que
os alunos que chegaram a responder esse exercicio talvez o tenham feito apressadamente,
visto que o tempo nao foi suficiente para que todos os outros participantes conseguissem
respondé-lo. Essa teoria ganha forca quando nota-se a curva decrescente de desempenho a

cada questao.

Imagina-se também que os resultados dos exercicios seriam melhores se os alunos
tivessem utilizado a plataforma de videoaulas em casa, assim poderiam respondé-los com
calma, cada um no seu proprio ritmo. Espera-se que, futuramente, a plataforma seja
alimentada com as videoaulas dos modulos restantes e que fique disponivel durante todo o

periodo letivo, para que possa ser usada pelos alunos a qualquer momento.

Os indices de satisfagao dos usuarios relacionados a plataforma e as videoaulas
foram, em geral, positivos. O tinico item que gerou certa insatisfacao foi a qualidade de
reproducao do som (afirmativa M2 da Tabela 7). Este fato foi apontado por alguns alunos
durante a aplicacao do experimento e também na secao de comentarios do questionario
de satisfacdo. Apesar de notar que algumas videoaulas estao com o audio mais baixo que
outras, a confiabilidade na avaliacdo da qualidade do audio é baixa, visto que depende

também da qualidade do equipamento que se usa para ouvi-las. Mesmo assim, esse é, com



Capitulo 5. Avalia¢do da plataforma e videoaulas 62

certeza, um dos principais itens a serem melhorados no futuro.

Durante o experimento varios alunos elogiaram o projeto e também sugeriram
pequenas mudancas. Como o objetivo é apresentar videoaulas curtas sobre os assuntos da
disciplina, alguns alunos sentiram falta de mais exemplos praticos durante a explicacao do
contetdo. Outros pediram que os exemplos fossem mostrados em codigo Lua, ja que a
disciplina é lecionada com essa linguagem. Deve-se dizer que as videoaulas foram elaboradas
com o portugués estruturado justamente para que possam ser assistidas independentemente
da linguagem utilizada em sala de aula, pois esta pode ser mudada posteriormente. Caso
o aluno deseje refazer o exemplo em outras linguagens, ele pode consultar as anotagoes de

c6digo disponiveis na videoaula.
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6 Conclusao

Um dos motivos apontados para a elevada taxa de evasao no curso de Ciéncia da
Computacao é o alto indice de reprovacao e desisténcia na disciplina de Algoritmos. Entre
as estratégias que buscam minimizar esses indices, destaca-se a disponibilizacao aos alunos
de objetos de aprendizagem de forma a complementar o contetido trabalhado em sala de
aula. Com o uso de objetos de aprendizagem, busca-se motivar os alunos no aprendizado

da disciplina ao fugir da metodologia tradicional de ensino.

O presente trabalho teve como objetivo criar objetos de aprendizagem, no formato
de videoaulas, voltados para o ensino basico de algoritmos e disponibilizad-los em uma
plataforma de facil operacao. A plataforma de videoaulas, além de apresenta-las, oferece
interatividade e acesso a recursos adicionais na tentativa de estimular os alunos. O uso
da plataforma possibilita que cada aluno aprenda no seu ritmo, decidindo como deseja

navegar pelas videoaulas e quando utiliza-las no decorrer da disciplina.

O estudo das plataformas de video existentes e das etapas de desenvolvimento de
objetos de aprendizagem auxiliou no desenvolvimento deste trabalho, pois possibilitou
conhecer as principais funcionalidades e caracteristicas de cada um, além dos passos a
serem seguidos para a criacdo de um OA. Os objetivos do trabalho foram alcancados: os
resultados obtidos indicam que a plataforma de videoaulas gerou um impacto positivo no
ensino-aprendizagem de algoritmos, corroborado pelo interesse dos alunos na continuidade

do projeto.

Como possiveis trabalhos futuros, pode-se apontar:

e Melhorias no protétipo da plataforma, como: implementacao dos exercicios, utilizagao
de hipervideos, criacao de novos recursos interativos, incorporacao de um ambiente

de pratica de programacao, sistema de incentivo ao aprendizado, entre outros.

e Integracao com outros ambientes de ensino, como Cosmo, Moodle e SIGAA. O
Cosmo ¢ um ambiente de virtual de aprendizado gamificado voltado para o ensino
de algoritmos. Desenvolvido pelo Telemidia/MA, o ambiente é uma plataforma
multitarefa extensivel a plugins, o que facilita a incorporagao da plataforma de
videoaulas. O ambiente disponibiliza tarefas como jogos, videos e caga bugs e ja se
encontra em uso pelos alunos de Algoritmos I da UFMA. Ja o Moodle e o SIGAA sao
ambientes virtuais amplamente conhecidos e utilizados no meio académico. O SIGAA
é um sistema de gestao de atividades académicas utilizado por diversas universidades,

incluindo a UFMA. O Moodle facilita a integragdo de novas ferramentas através de
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modulos e, por ser bastante utilizado, a integragdo com esse ambiente possibilitaria

uma maior disseminacao da plataforma de videoaulas.

e Tornar a plataforma de autoria genérica para qualquer contetido. Possibilitar que
um professor crie um curso, modele a arvore de conhecimento, adicione objetos de
aprendizagem e crie exercicios e recursos interativos. A plataforma conteria nao
s6 videoaulas, mas qualquer outro recurso de aprendizado que o professor quisesse

inserir, como: slides, arquivos PDF, jogos educativos, paginas HTML, entre outros.
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APENDICE A - Termo de Consentimento

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
CCET - DEINF
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Data: 05/06/2017

Convidamos o(a) Sr(a). para participar da pesquisa sobre o projeto “Videoaulas
para o ensino de Algoritmos I”, sob a responsabilidade dos pesquisadores Samyle Lindsay
Cardoso Portela e Carlos de Salles Soares Neto, a qual pretende analisar e medir o impacto
das funcionalidades da aplicacdo na motivacao e desempenho de alunos na cadeira de

Algoritmos I do curso de graduacao de Ciéncia da Computacao da UFMA.

Sua participacao é voluntaria e se dard por meio da resposta de questionarios e

utilizacao da plataforma de videoaulas.

Se depois de consentir em sua participa¢ao o(a) Sr(a). desistir de continuar par-
ticipando, tem o direito e a liberdade de retirar seu consentimento em qualquer fase da
pesquisa, seja antes ou depois da coleta de dados, independente do motivo e sem nenhum
prejuizo a sua pessoa. O(A) Sr(a). ndo terd nenhuma despesa e também nao recebera
nenhuma remuneracao. Os resultados da pesquisa serdao analisados e publicados, mas sua
identidade nao sera divulgada, sendo guardada em sigilo. Para qualquer outra informacao,
o(a) Sr(a). poderd entrar em contato com o pesquisador no Laboratério de Sistemas

Multimidia - Telemidia/MA, localizado no prédio da pds-graduagao, segundo andar.
Consentimento pés-informacao

Eu, , fui informado sobre o que o pesquisador quer realizar e

porque precisa da minha colaboracgao, e entendi a explicacao. Por isso, eu concordo em

participar do projeto, sabendo que nao vou ganhar nada e que posso sair quando quiser.

Assinatura do participante Assinatura do pesquisador



APENDICE B - Questionirio SMTSL

Figura B1 — Pagina 1 do questionario SMTSL adaptado

Adaptado

68

Questionario prévio

* Required

Antes de comecar, digite seu nome completo: *

Autoeficacia *

Discordo
fortemente

1. Sendo o conteudo da
disciplina de Algoritmos dificil
ou facil, estou certo de que
posso entendé-lo.

2. Eu nao estou confiante em
entender conceitos dificeis da
disciplina de Algoritmos.

3. Estou certo de que posso ir
bem nas avaliages da
disciplina de Algoritmos.

4. Ndo importa o quanto eu me
esforce, eu ndo consigo
aprender Algoritmos.

5. Quando as tarefas de
Algoritmos sao muito dificeis, eu
desisto ou apenas faco as
partes faceis.

6. Durante as tarefas de
Algoritmos, eu prefiro pedir para
outra pessoa a resposta do que
pensar por mim mesmo.

7. Quando eu acho o conteldo

da disciplina de Algoritmos
dificil, eu ndo tento aprendé-lo.

NEXT

@)

Discordo

@)

Sem
opinido

O

Concordo

@)

Concordo
fortemente

@)

Page 1 of 7

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura B2 — Pagina 2 do questionario SMTSL adaptado

Questionario prévio

* Reguired

Estratégias de aprendizagem ativas *

Discordo Discordo SlerD
fortemente opinido
1. Ao aprender novos conceitos
de Algoritmos, eu tento entendé- O O O

los.

2. Ao aprender novos conceitos
de Algoritmos, eu os conecto as O O O
minhas experiéncias anteriores.

3. Quando eu ndo entendo um

conceito de Algoritmos, eu O O O
encontro recursos relevantes

que me ajudarao.

4. Quando eu nao entendo um

conceito de Algoritmos, eu

discuto com o professor ou O O O
outros alunos para esclarecer

meu entendimento.

5. Durante o processo de

aprendizagem, procuro fazer O O O
conexdes entre 0s conceitos

que aprendo.

6. Quando eu cometo um erro,
eu tento descobrir o porgué. O O o

7. Quando encontro conceitos
de Algoritmos que ndo entendo, O O O
eu ainda tento aprendé-los.

8. Quando os novos conceitos
de Algoritmos que aprendi

conflitam com meu O O O

entendimento prévio, eu tento
entender o porqué.

BACK NEXT O

Concordo

O

Concordo
fortemente

O

@)

Page 2 of 7

Fonte: Elaborada pela autora



APENDICE B. Questiondrio SMTSL Adaptado

70

Figura B3 — Pagina 3 do questionario SMTSL adaptado

Questionario prévio

* Required

Valor da aprendizagem de Algoritmos *

Discordo Discordo S_er_q Concordo concordo
fortemente opiniéo fortemente

1. Eu acho que aprender

Algoritmos é importante porque O O O O O

posso usd-los no meu dia-a-dia.

2. Eu acho que aprender

Algoritmos & importante porque O O O O O

estimula meu pensamento.

3. Em Algoritmos, eu acho que é

importante aprender a resolver O O O O O
problemas.

4. E importante ter a

oportunidade de satisfazer

minha propria curiosidade ao O O o O o
aprender Algoritmos.

BACK NEXT [ ] Page3of7

Fonte: Elaborada pela autora

Figura B4 — Pagina 4 do questionario SMTSL adaptado

Questionario prévio

* Required

Objetivo de desempenho *

Discordo Discordo S_er_q Concordo concordo
fortemente opinido fortemente
1. Eu participo da aula de
Algoritmos para obter uma boa O O O O O

nota.

2. Eu participo da aula de

Algoritmos para me sair melhor O O O O O

do que os outros alunos.

3. Eu Iparticipo da aula de

™ 0 0 0o 0o o0©
inteligente.

4. Eu participo da aula de

Algoritmos para que o professor O O O O O

preste aten¢do em mim.

BACK NEXT CEEEE—— Page 4 of 7

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura B5 — Pagina 5 do questionario SMTSL adaptado

Questionario prévio
* Reguired

Objetivo de conquista *

Discordo Discordo S_erD Concordo Concordo
fortemente opinido fortemente

1. Na disciplina de Algoritmos,

eu me sinto mais realizado

quando obtenho uma boa nota O O O O O
em uma avaliagao.

2. Eu me sinto mais realizado

quando me sinto confiante

sobre o conteldo da disciplina O O O O O
de Algoritmos.

3. Na disciplina de Algoritmos,

eu me sinto mais realizado

quando sou capaz de resolver O O O O O
um problema dificil.

4. Na disciplina de Algoritmos,

eu me sinto mais realizado

guando o professor aceita O O O O O
minhas ideias.

5. Na disciplina de Algoritmos,

eu me sinto mais realizado

quando outros alunos aceitam O O O O O

minhas ideias

BACK NEXT L ] Page 5of 7

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura B6 — Pagina 6 do questionario SMTSL adaptado

Questionario prévio

* Reguired

Estimulagado do ambiente de aprendizagem *

Discordo Discordo SlerD Concordo Concordo
fortemente opinido fortemente

1. Eu gosto da disciplina de
Algoritmos porque o contelido é O O O O O

excitante e diversificado.

2. Eu gosto da disciplina de

Algoritmos porque o professor
usa uma variedade de métodos O O O O O
de ensino.

3. Eu gosto da disciplina de

Algoritmos porque o professor
ndo exerce muita pressio sobre O O O O o
mim.
4. Eu gosto da disciplina de
Algoritmos porgue é um desafio. O O O O O
5. Eu gosto da disciplina de
Algoritmos porgue os alunos
estao envolvidos em O O O O O
discussodes.
BACK NEXT ] Page 6 of 7

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura B7 — Pagina 7 do questionario SMTSL adaptado

Questionario prévio

* Required

Sobre videoaulas

Videoaulas em geral *

Discordo Discordo Sler_rj Concordo Concordo
fortemente opinidao fortemente
1. Videoaula & um bom método
de aprendizado. O O O O o

2. Quando eu quero aprender ou

revisar um contetdo, eu assisto O O O O O

videoaulas.

3. Eu aprenderia um conteudo
mais facil se tivesse acesso a
videoaulas.

4. Videoaula & meu método de
aprendizado preferido.

5. Eu prefiro videoaulas longas
(> 10 min) do que curtas (< 10
min).

6. Videoaula é o altimo recurso
de aprendizado que eu usaria.

O O O O
O O O O
O O O O
O O O O

Videoaulas em Algoritmos *

Discordo Discordo SIET Concordo Concordo
fortemente opinido fortemente
1. Videoaula & um bom método
para aprender Algoritmos. O O O O O
2. Acredito que meu
aprendizado em Algoritmos
seria mais facil se eu tivesse O O O O O
acesso a videoaulas sobre o
assunto.
3. Costumo assistir videoaulas
guando guero aprender ou
revisar algum assunto de O O O O O

Algoritmos.

4. Videoaula & meu método de

aprendizado preferido quando O O O O O

estudo Algoritmos.

5. Para o ensino de Algoritmos,

quanto mais longa a videoaula, O O O O O

melhor.
6. Videoaula é o altimo recurso

de aprendizado que eu usaria O O @) O O

para aprender Algoritmos.

BACK SUBMIT S  Page 7 of 7

Fonte: Elaborada pela autora



APENDICE C - Questionario QUIS
Adaptado

Figura C1 — Pagina 1 do questionario QUIS adaptado

Questionario de Satisfacao

* Requirec

Antes de comecar, digite seu nome completo: *

NEXT Page 1 of 10

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura C2 — Pagina 2 do questionario QUIS adaptado

Questionario de Satisfacao

Impress6es como usuario

Em geral, o sistema, para vocé, é:

1 2 3 4 5 6 7 8 9

péssmo O O O O O O O O O Excelente

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Frustante O O O O O O O O (O satisfatorio

1 2 3 4 5 6 T 8 9

Enfadonhrc O O O O O O O O O Estimulante

1 2 3 4 5 6 7 ] 9

pificiik O O O O O O O O O PFaci

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Recursos

insuficientes O O O O O O O O O s

suficientes
1 2 3 4 5 6 7 3 9

Rgde O O O O O O O O O PFlexiel

BACK NEXT L Page 2 of 10

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura C3 — Pagina 3 do questionario QUIS adaptado

Questionario de Satisfacao

Telas

Letras na tela do computador

1 2 3 4 5 o6 7 8 9

Dificideler O O O O O O O O O Facildeler

Destaques na tela

1 2 3 4 5 6 7 8 9

niteis O O O O O O O O O |teis

A organizacao dos elementos na tela € util

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Nnea O O O O O O O O O sempre

Sequéncia das telas

1 2 3 4 3 6 7 8 9

confisa O O O O O O O O O claa

BACK NEXT a Page 3 of 10

Fonte: Elaborada pela autora
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7

Figura C4 — Pagina 4 do questionario QUIS adaptado

Questionario de Satisfacao

Terminologia e Informagdes do sistema

Uso de terminologia em todo o sistema

1 2 3 4 5 6 7 & 8

Inconsistente O O O O O O O O (O CcConsistente

Os termos usados se relacionam com a tarefa que voce esta
desempenhando?

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Nnmca O O O O O O O O O sempre

Mensagens apresentadas na tela sao

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Inconsistentes O O O O O O O O (O Cconsistentes

Mensagens apresentadas na tela sao

1 2 3 4 3 6 7 8 9

Confusas O O O O O O O O O claras

O sistema mantém voceé informado sobre o gue ele esta
fazendo

1 2 3 - 5 6 7 8 9

Nunca OOOOOOOOO Sempre

BACK NEXT O Page 4 of 10

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura C5 — Pagina 5 do questionario QUIS adaptado

Questionario de Satisfacao

Aprendizagem do sistema

Aprender a operar o sistema &

1 2 3 4 5 b 7 8 9

pificitk O O O O O O O O O Fac

Explorar fungoes por tentativa e erro é

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Desengrﬂraiad OO0 0O OO0 OO O O Encorajador

As tarefas podem ser realizadas de maneira direta

1 2 3 4 5 b 7 8 9

Nunca OOOOOOOOO Sempre

BACK NEXT G Page 5of 10

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura C6 — Pagina 6 do questionario QUIS adaptado

Questionario de Satisfagao

Capacidades do sistema

A velocidade do sistema e

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Muito baixa O o o O O O O o O E:sp;gﬁrg

0 sistema é confiavel

1 2 3 4 5 b 7 8 9

Nunca OOOOOOOOO Sempre

O sistema tende a ser

1 2 3 4 3 6 7 8 9

Rudoso O O O O O O O O O silencioso

Corrigir seus erros ao utilizar o sistema é

1 2 3 4 5 6 7 8 9

pificiik O O O O O O O O O Fac

A facilidade de operar o sistema depende do seu nivel de
experiéncia

1 2 3 4 5 6 7 ] 9

Nnca O O O O O O O O O sempre

BACK NEXT L] Page 6 of 10

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura C7 — Pagina 7 do questionario QUIS adaptado

Questionario de Satisfacao

A qualidade de figuras/fotografias é

1 2 3 4 5 6 7 8 9

rim O O O O O O O O O 6Bea

A qualidade dos filmes €

1 2 3 4 5 6 7 8 g

rRim O O O O O O O O O 6Bea

A reproducao do som é

1 2 3 4 5 6 7 8 9

naudivel O O O O O O O O O Audivel

As cores utilizadas sao

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Pl 5 00 OO O O O O Naturais

naturais

BACK NEXT ] Page 7 of 10

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura C8 — Pagina 8 do questionario QUIS adaptado (parte 1)

Questionario de Satisfacao

Em geral, as videoaulas, para vocé, sdo

1 2 3 4 5 6 7 8 9

péssimas O O O O O O O O O Excelentes

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Enfadonhas O O O O O O O O O Estimulantes

A duracao da videoaula €

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Insatisfatoria. O O O O O O O O QO satisfatoria

A fala da narradora e

1 2 3 4 5 6 7 8 9

confisa QO O O O O O O O O claa

A explicacao do contetdo é

1 2 3 4 5 6 7 8 9

confisa QO O O O O O O O O claa

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura C9 — Pagina 8 do questionario QUIS adaptado (parte 2)

Os exemplos utilizados sao

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Insuficientes O O O O O O O O O suficientes

1 2 3 4 5 6 7 8 9

rRins O O O O O O O O O Bons

A demonstracao de funcionamento de codigo é

1 2 3 4 5 6 7 8 9

confisa QO O O O O O O O O claa

Os recursos adicionais (botoes para codigos e videos
anteriores) sao

1 2 3 4 5 6 7 8 9

niteis O O O O O O O O O |teis

BACK NEXT O Page 8 of 10

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura C10 — Pagina 9 do questionario QUIS adaptado

Questionario de Satisfacao

Em geral, os exercicios, para voce, sao

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Dificeis O O O O O O O O O Faceis

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Enfadonhos O O O O O O O O O Estimulantes

Os exercicios condizem com o conteldo das videoaulas

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Nnmca O O O O O O O O O sempre

BACK NEXT ] Page 9 of 10

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura C11 — Pagina 10 do questionario QUIS adaptado

Questionario de Satisfagao

Consideragoes finais

Voce voltaria a utilizar o sistema para assistir novas videoaulas?

1 2 3 4 5 6 7 8 9

mprovavel O O O O O O O O O Pprovavel

Vocé recomendaria as videoaulas para outros alunos?

1 2 3 4 5 b 7 8 9

Nunca OOOOOOOOO Sempre

Deixe aqui seu comentario, duvida ou sugestao.

Your answer

BACK SUBMIT G  P:qc 10 of 10

Fonte: Elaborada pela autora
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APENDICE D - Respostas do Questionario
SMTSL Adaptado

Figura D1 — Respostas da se¢do “Autoeficacia”

B Cizcordo fortemente [ Discordo [0 Semopinido [ Concorde [ Concorde foriemente
225
15.0
75
0.0 - _—
1 2 3 4

15.0

5 6

Fonte: Elaborada pela autora

Figura D2 — Respostas da secao “Estratégias de aprendizagem ativas”

M Discordo fortemente [ Discordo B9 Sem opinido @@ Concordo [ Concordo fortemente

25
150
75
00 — —
2 3

225

4
15.0
7.5
0.0 —
7 8

5 6

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura D3 — Respostas da secao “Valor da aprendizagem de Algoritmos”

30
B Discordo fortemente @@ Discordo 0990 Sem opinido @@ Concordo [ Concordo fortemente

I i

Fonte: Elaborada pela autora

20

10

1]

2

Figura D4 — Respostas da secao “Objetivo de desempenho”

B Discordo fortemente [ Discordo B Sem opinido @@ Concordo [l Concordo fortemente

18

1 2 3

Fonte: Elaborada pela autora

Figura D5 — Respostas da secao “Objetivo de conquista”

B Discordo fortemente [ Discordo B9 Sem opiniio @@ Concordo [ Concordo fortemente
225

15.0
75

0.0

1 2 3

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura D6 — Respostas da secao “Estimulagao do ambiente de aprendizagem”

B Discordo fortemente [ Discordo B9 Sem opiniio @@ Concordo [ Concordo fortemente
225

15.0

75

0.0

1 2 3 4 5

Fonte: Elaborada pela autora

Figura D7 — Respostas da secdo “Videoaulas em geral”

24
B Discordo fortemente [ Discordo B8 Sem opinido @@ Concordo [l Concordo fortemente

1 2 3
24
18
12
B
0
5 G

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura D8 — Respostas da secdo “Videoaulas em Algoritmos”

B Discordo fortemente [ Discordo B Sem opinido [l Concordo

25
15.0
75
0.0
1 2 3
25
15.0
75
0.0
5 6

Fonte: Elaborada pela autora

I Concordo fortemente
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APENDICE E - Respostas do Questionario
QUIS Adaptado

Figura E1 — Respostas da se¢do “Impressoes como usuario” (parte 1)

Em geral, o sistema, para vocé, é:
40 respo

nses

15

10

9 (22.5%)

Péssimo Excelente
5
1 {2.5%)
0 (?%] 0 (?%] 0 (?%] 0 (?%]
0
1 2 3 4 5 i 7 a 9
15
10
Frustrante Satisfatorio
5
1{2.5%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
5 | | |
1 2 3 4 5
40 response
12
(30%) EEENEN
10 - (225%)
(25%)
5 (12.5%) 3
Enfadonho . ( Estimulante
1 (2.|5%] 1 (2.|5%] )
0 (0%) 0 (0%) -
o N | |
| 2 3

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura E2 — Respostas da se¢ao “Impressoes como usudrio” (parte 2)

40 responses
10
5 (12.5%) 6
- - I B
Dificil s (15%) Facil
4
{10%)
1({2.5%) 1(2.5%)
i}
1 2 3 4 5 G T a ]
40 responses
15
14
(35%)
10 9 (22.5%)
Recursos 7(175%) Recursos
insuficientes suficientes
5
0
1 2 3 4 5 5] T 8 ]
40 responses
10
Rigido | s o Flexivel
(15%)
1 {2.5%) 1(2.5%)
0 {0%) 0 (0%)
. mm " mm
1 2 3 4 5 5] T 8 ]

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura E3 — Respostas da secao “Telas”

Letras na tela do computador

40 responses

25[(625%)
20
Difieil Facil
de ler 4 de ler
4(10%)
1(2.5%) 0(?%1 0(?%] o(tl)%] O(tl}%] 0(?%]
0
1 2 3 4 5 5 7 8 9
Destaques na tela
40 responses
20
Intteis — Uteis
0 (22.5%)
5 (12.5%)
O(tl)%] D(tl)%] 1(2.5%) O(tl)%] o(tl)%y
0
1 2 3 4 5 6 7 8 9

A organizacao dos elementos na tela é util

40 responses
20
Nunca
10
0(0%) 0 (0%) 0 (0%) 0(0%)
0 | | | |
1 2 3 4

Sequéncia das telas

40 responses

20
Confusa Clara,
10
3
) ) (20%)
0 (?%] 0 (?%] 0 (?%] 0 (?%] 1 (2.|5%] 1(2.5%)
0

1 2 3 4 5 ] 7 2 9
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Figura E4 — Respostas da se¢ao “Terminologia e Informagoes do sistema” (parte 1)
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Figura E5 — Respostas da se¢ao “Terminologia e Informagoes do sistema” (parte 2)
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Figura E6 — Respostas da secao “Aprendizagem do sistema”
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Figura E7 — Respostas da se¢ao “Capacidades do sistema” (parte 1)
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Figura E8 — Respostas da secao “Capacidades do sistema” (parte 2)
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Figura E9 — Respostas da secao “Multimidia”
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Figura E10 — Respostas da se¢ao “Videoaulas” (parte 1)
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Figura E11 — Respostas da segdo “Videoaulas” (parte 2)
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Figura E12 — Respostas da se¢ao “Videoaulas” (parte 3)
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Figura E13 — Respostas da se¢ao “Exercicios”
Em geral, os exercicios, para vocé, sdo
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Figura E14 — Respostas da se¢ao “Consideragoes finais”
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APENDICE F - Respostas do Questionario
SMTSL Adaptado - 2¢ Aplicacao

Figura F1 — Respostas da se¢ao “Autoeficacia”
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Fonte: Elaborada pela autora
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Figura F2 — Respostas da secao “Estratégias de aprendizagem ativas”
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Figura F3 — Respostas da secao “Valor da aprendizagem de Algoritmos”
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Figura F4 — Respostas da se¢ao “Objetivo de desempenho”
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Figura F5 — Respostas da se¢ao “Objetivo de conquista”
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Figura F6 — Respostas da secao “Estimulacao do ambiente de aprendizagem”
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Figura F7 — Respostas da se¢ao “Videoaulas em geral”
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Figura F8 — Respostas da se¢ao “Videoaulas em Algoritmos”
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