CHRISTYELLEN DE SOUZA COSTA LIMA

REENGENHARIA DO AMBIENTE VIRTUAL
DE APRENDIZAGEM COSMO COM NOVAS
FUNCIONALIDADES E DOCUMENTACAO

Sao Luis

2021



CHRISTYELLEN DE SOUZA COSTA LIMA

REENGENHARIA DO AMBIENTE VIRTUAL DE
APRENDIZAGEM COSMO COM NOVAS
FUNCIONALIDADES E DOCUMENTACAO

Monografia apresentada ao curso de Ciéncia
da Computacao da Universidade Federal
do Maranhao, como parte dos requisitos
necessarios para obtencao do grau de
Bacharel em Ciéncia da Computacao.

Orientador: Prof. Dr. Carlos de Salles
Soares Neto

Sao Luis

2021



Ficha gerada por meio do SIGAA/Biblioteca com dados fornecidos pelo(a) autor(a).
Diretoria Integrada de Bibliotecas/lUFMA

Lima, Christyellen de Souza Costa.

Reengenharia do anbiente virtual de aprendi zagem Cosno
com novas funci onal i dades e docunmentacéo / Christyellen de
Souza Costa Lima. - 2021.

105 f.

Oientador(a): Carlos de Salles Soares Neto.

Monogr afia (G aduacdo) - Curso de Ci éncia da
Conput acao, Universidade Federal do Maranhdo, Sao Luis,
2021.

1. Algoritnos. 2. Anbiente Virtual de Aprendi zagem
3. Cosnpb. 4. Plataforma de ensino. |. Soares Neto,
Carlos de Salles. |Il. Titulo.




CHRISTYELLEN DE SOUZA COSTA LIMA

REENGENHARIA DO AMBIENTE VIRTUAL DE
APRENDIZAGEM COSMO COM NOVAS

FUNCIONALIDADES E DOCUMENTACAO

Monografia apresentada ao curso de Ciéncia
da Computacdo da Universidade Federal
do Maranhao, como parte dos requisitos
necessarios para obtencao do grau de
Bacharel em Ciéncia da Computacao.

Orientador: Prof. Dr. Carlos de Salles
Soares Neto

Trabalho aprovado em 29 de abril, Sao Luis, 2021.

Prof. Dr. Carlos de Salles Soares Neto
Orientador
Universidade Federal do Maranhao

Prof. Dr. Anselmo Cardoso de Paiva
Examinador
Universidade Federal do Maranhao

Prof. Dr. Luis Jorge Enrique Rivero Cabrejos
Examinador
Universidade Federal do Maranhao

Sao Luis
2021



Agradecimentos

Primeiramente, agradeco a Deus por todos os momentos faceis e dificeis que passei
e por sempre ter me dado forgas para enfrenta-los. Agradeco a todos da minha familia

pelo apoio, em especial a minha mae, ao meu pai e a minha irma.

A minha mae, Conceicdo Martins, agradeco por ter sido a primeira que me incentivou
a seguir a area de Informatica, por ser tao importante e necessaria na minha vida e por
todos os ensinamentos e valores que passou para mim, formando a pessoa que sou hoje. Sou
grata, também, por sempre me aguentar, ajudar e tentar me acalmar nos meus momentos
de desespero e, agradeco, principalmente, por ser a pessoa que mais me incentivou nos
estudos e por ser sempre aquela que estard comigo em todos os momentos, nao importando

0 que aconteca.

A minha irmé, Christyanne Lima, agradeco por, durante muitos anos, ter sido a
minha maior companheira e por me incentivar a seguir a area que eu realmente gosto
enquanto muitos falavam para escolher algo que me trouxesse mais “reconhecimento e
beneficios”, também agradeco por sempre ter me ajudado nas fases mais dificeis da minha
vida sem pedir nada em troca e por ser aquela que, apesar das brigas, estard comigo e me

protegera quando for necessario.

Ao meu pai, Raimyson Lima, quero agradecer por estar disposto a me proteger
sempre quando eu precisar e por apoiar meus estudos, tentando evitar a dispersao do
meu foco, reconheco que, apesar das divergéncias, muitas vezes acabou se sacrificando
para facilitar a minha vida, principalmente com relagao ao transporte, e, por isso, serei

eternamente grata.

Agradeco ao meu amigo Evanilson Melo que, ao longo desta jornada, acreditou
em mim, me ajudou nos momentos mais dificeis e que tanto me ensinou. Sou grata ao
Djefferson Maranhao pela contribuicao no desenvolvimento do sistema apresentado neste
trabalho. Ao Henrique Nascimento por me ajudar a conseguir modelos e materiais de
estudo quando eu precisava. A todos os meus antigos colegas de laboratoério e de sala de
aula que, de vez em quando, me ensinavam algo novo, apresentavam trabalhos comigo e,

muitas vezes, me ajudavam a estudar para as provas.

Agradeco ao meu orientador Carlos de Salles pelas varias oportunidades que me
ofereceu, por me acolher como sua orientanda e por tantas vezes me ajudar, me acalmar, me
motivar e me orientar quando precisava. Agradeco aos professores Luis Rivero e Anselmo
Paiva por aceitarem compor a banca examinadora deste trabalho, em especial ao professor
Anselmo Paiva a quem sempre serei grata pelas varias oportunidades que me ofereceu ao

longo desta jornada, tendo paciéncia e compreensao comigo nos momentos dificeis que



passei, além de muito me apoiar.

Agradeco ao professor Geraldo Braz por ter sido o primeiro a acreditar em mim,
oferecendo uma bolsa de pesquisa no seu laboratorio. Aos professores Simara Rocha e
Carlos Portela pelos ensinamentos e paciéncia que tiveram comigo ao longo desta jornada.
A professora Evaldinélia Moreira que muito me incentivou a fazer o curso Ciéncia da
Computagao quando ja nao sabia qual area seguir. Agradeco a todos os professores que
tive durante a minha vida por transferirem um pouco dos seus conhecimentos para mim,

me motivando a aprender mais e me ajudando de varias formas, todos vocés ajudaram a

tornar quem sou atualmente, e isso nunca esquecerei.

Por fim, agradeco a todos os que passaram pela minha vida e que contribuiram de
alguma forma para o meu crescimento tanto pessoal quanto académico e profissional. Sem

vocés, nada disso seria possivel e nao teria chegado até aqui. Muito obrigada por tudo!



“No que diz respeito ao empenho, ao compromisso, ao esforco, a dedicagdo, ndo existe

meio termo. Ou vocé faz uma coisa bem feita ou nao faz.” (Ayrton Senna)



Resumo

O Cosmo é um ambiente virtual de aprendizagem utilizado como apoio para o ensino, focado
em atividades relacionadas a disciplina de Algoritmos I. As versoes ja existentes dessa
ferramenta nao contém documentagoes e apresentaram muitos problemas com a realizacao
de manutencao. Para resolver tais dificuldades, foi realizada uma reengenharia do Cosmo,
resultando na atual versao. Neste trabalho sdao apresentadas algumas informagoes sobre
a versao atual do Cosmo, tais como: arquitetura, tecnologias utilizadas, funcionamento
de algumas partes do sistema e uma descricdo das funcionalidades implementadas. Para
o experimento, primeiramente, o professor da disciplina de Algoritmos I, juntamente
com os administradores, cadastraram atividades no sistema. Depois, foi disponibilizado o
acesso para os alunos que puderam responder as questoes cadastradas. Nesta etapa do
experimento, percebeu-se excelente estabilidade na utilizacdo da plataforma. Por fim, foi
aplicado um questionario apenas aos alunos que aceitaram, de forma voluntaria, participar
da pesquisa. As respostas do questionario sdo apresentadas, comparadas e analisadas neste
trabalho e, de acordo com os resultados, mostram altos indices de aceitacao por parte dos
participantes, onde a maioria demonstra grande satisfagdo na utilizacao da atual versao

do Cosmo.

Palavras-chaves: Cosmo. Algoritmos. Ambiente Virtual de Aprendizagem. Plataforma

de ensino.



Abstract

Cosmo is a learning management system used as a support for teaching, focused on
activities related to Algorithms courses. The existing versions of this tool do not contain
documentation and it presented many problems with maintenance. To solve these
difficulties, Cosmo was reengineered, resulting in the current version. This work presents
some information about the current version of Cosmo, such as: architecture, technologies
used, operation of some parts of the system and a description of the implemented features.
For the experiment, first, the professor of the Algorithms I course, together with the
administrators, registered activities in the system. Then, access was made available to
students who were able to answer the registered questions, at this stage of the experiment,
an excellent stability in the use of the platform was noticed. Finally, a questionnaire was
applied only to students who voluntarily accepted to participate in the research. The
answers to the questionnaire are presented, compared and analyzed in this work and,
according to the results, show high rates of acceptance by the participants, where the

majority demonstrate great satisfaction in the use of the current version of the Cosmo.

Keywords: Cosmos. Algorithms. Learning Management System. Teaching Platform.
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1 Introducao

As disciplinas iniciais dos cursos de Computagao ligadas ao ensino de algoritmos e de
programacao apresentam, aos alunos, conceitos béasicos e importantes, além de exercitar o
raciocinio logico e a capacidade em resolver problemas utilizando algoritmos, conhecimentos
necessarios para aqueles que desejam seguir a area. Ao ingressarem no curso, grande parte
desses alunos tém seu primeiro contato com programacao. Com isso, eles tém a necessidade
de desenvolver o raciocinio logico e descrevé-lo através de uma linguagem com uma sintaxe
especifica, o que é um dos fatores determinantes para que haja um alto indice de reprovagoes
e evasoes (VALASKI; PARAISO, 2012)) logo nos primeiros semestres do curso. No entanto,
o docente pode tentar tornar o processo de ensino-aprendizagem mais interessante para os
alunos ao utilizar métodos atrativos, possibilitando que os discentes consigam aprender os
contetudos referentes as disciplinas através de uma abordagem alternativa, diferente da

convencional de sala de aula que por muitos é considerada mondtona.

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) sdo softwares educacionais que
apoiam as atividades da educacao a distancia e permitem que os alunos desenvolvam
as atividades no tempo, espago e ritmo que acharem melhor (RIBEIRO; MENDONCA
MENDONCA| 2007)). Atualmente estao conquistando cada vez mais espa¢o no meio
educacional. Essa ferramenta utiliza “o ciberespaco para promover a interacdo e a
colaboracgao a distancia entre os atores do processo e a interatividade com o contetido a
ser aprendido” (BRITO) 2007)). Com o objetivo de auxiliar o aprendizado dos alunos na
disciplina de Introducao a Algoritmos, foi construido o ambiente virtual de aprendizagem
Cosmo focado em atividades relacionadas a disciplina (RABELO JUNIOR, 2018).

Para que um software consiga se manter a medida que vai evoluindo, é necessario
que seja desenvolvido e estruturado de uma forma que facilite manutengoes futuras.
Infelizmente, as versoes anteriores do Cosmo apresentaram algumas instabilidades durante
seu uso, porém, corrigir os erros e implementar novas funcionalidades ficaram cada vez mais
custosas pela complexidade do sistema, da sua mé estruturacao e da falta de documentagoes
que permitissem, as diferentes equipes de desenvolvedores em diferentes épocas, uma melhor
e mais rapida compreensao do funcionamento das diferentes areas do sistema. Devido aos
problemas encontrados para manter as versoes anteriores do Cosmo, uma nova versao foi
construida totalmente do inicio, de uma forma mais estruturada e documentada. Ela foi
desenvolvida baseando-se em alguns requisitos diferentes das anteriores, como: a ideia de
Cursos, de Turmas e a existéncia de diferentes tipos de usudrio, mas mantém o objetivo
principal do Cosmo, que é o de auxiliar os alunos no processo de ensino-aprendizagem da

disciplina de Algoritmos I.
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Neste trabalho sao apresentados a versao resultante da reengenharia do ambiente
virtual Cosmo e o experimento realizado com a turma do primeiro semestre, ingressantes
em 2020-2 da disciplina de Algoritmos I. Para esse experimento, os alunos tiveram acesso
ao sistema e participaram voluntariamente de um questionario composto por algumas
das questoes presentes nos experimentos de |Rabélo Junior (2018) e de [Moraes| (2019),
desenvolvedores das duas versoes anteriores do Cosmo. A repetigao dessas inquirigdes tem

como intuito possibilitar uma comparacao entre as respostas.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo geral

O objetivo geral deste trabalho é apresentar e avaliar, por meio de um experimento

de uso, a nova versao do ambiente virtual de aprendizagem Cosmo.

1.1.2 Objetivos especificos

o Analisar as versoes anteriores do Cosmo com o intuito de determinar quais requisitos

deverao ser implementados na nova versao;
o Pesquisar algumas ferramentas existentes atualmente semelhantes ao Cosmo;

e Realizar um estudo sobre as tecnologias escolhidas para serem utilizadas no

desenvolvimento da nova versao do Cosmo;

o Realizar uma reengenharia do Cosmo resultando no desenvolvimento de uma nova

Versao;
o Permitir o acesso ao Cosmo para os alunos utilizarem durante um periodo de tempo;

o Apresentar, analisar e interpretar os resultados do questionario aplicado com os
alunos para o experimento.

1.2 Organizacao do trabalho

Este trabalho esta organizado da seguinte forma:

o Capitulo (1| - Introdugao: apresenta a introdugao deste trabalho;

« Capitulo [2| - Histérico: relata os trabalhos existentes sobre o Cosmo e apresentada as

duas versoes anteriores do sistema;
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Capitulo [3| - Trabalhos Semelhantes: apresenta ferramentas que visam auxiliar o

processo de aprendizagem em algoritmos;

Capitulo [] - Reengenharia do Cosmo: apresenta a arquitetura, as tecnologias

utilizadas e uma andlise sobre atual versio do Cosmo.

Capitulo 5| - Experimento: apresenta um experimento realizado com os alunos

utilizando a atual versao do Cosmo e aplicando um questionario.

Capitulo [6] - Conclusdo: apresenta as consideragoes finais deste trabalho.
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2 Histérico

Para este trabalho, foi desenvolvida uma nova versiao do Cosmo que, apesar de
algumas diferencas funcionais e estruturais, preserva o principal conceito da sua primeira
versao: ser “um ambiente virtual de aprendizado, focado em atividades voltadas ao estudo
da disciplina de Introducéo a Algoritmos” (RABELO JUNIOR; SOARES NETO; RAPOSO,
2018)).

A primeira versao foi implementada por Dilson José Lins Rabélo Junior em 2018 no
Laboratoério de Sistemas Multimidia da Universidade Federal do Maranhao — Telemidia-MA
e, desde entao, alguns trabalhos foram feitos a respeito desta plataforma. Porém, antes
mesmo da publicagao desta versao inicial, outros trabalhos referentes ao Cosmo, enquanto

ele ainda estava em desenvolvimento, também foram apresentados.

Na Figura [I| é possivel visualizar uma linha do tempo contendo os trabalhos
publicados relacionados ao Cosmo, mostrando, de uma forma visual e cronolédgica, o
historico de pesquisas e trabalhos desenvolvidos ao longo do tempo sobre este Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA).

Os dois primeiros trabalhos “Dashboards educacionais: estudo de caso para o
ambiente virtual de aprendizado Cosmo” e “Levantamento de Requisitos e Modelagem do
Ambiente Virtual de Aprendizagem COSMO”, apresentados na linha do tempo da Figural[l]
foram os precursores que contribuiram para a fase da modelagem inicial do Cosmo. Porém,
apenas em 26 de julho de 2018, que o artigo “Cosmo: Um ambiente virtual de aprendizado
com foco no Ensino de Algoritmos” de Rabelo Junior foi publicado, apresentando, assim,
pela primeira vez, a primeira versao do Cosmo (explicada com mais detalhes na segao
2.1) como sendo “uma plataforma de ensino, multitarefa focado em atividades voltadas ao
estudo de uma disciplina de Introducio de Algoritmos.” (RABELO JUNIOR, 2018).

Ja os dois ultimos trabalhos “Avaliacao de um ambiente gamificado para o ensino de
algoritmos” e “Andlise da Gamificagdo de um Ambiente Virtual de Aprendizagem Baseada
nos Perfis de Bartle”, presentes na linha do tempo da Figura [I| ambos desenvolvidos
por Daniel de Sousa Morais, basearam-se no estudo da implementacao da gamificacao no
Cosmo. A dissertacao “Avaliagao de um ambiente gamificado para o ensino de algoritmos”,
apresentou, juntamente com um estudo e uma avaliacdo, a segunda versao do Cosmo
(explicada com mais detalhes na se¢ao 2.2). Tal versao, de acordo com Moraes (2019), tem
como principal diferencial a implementacao de elementos gamificados, desenvolvidos a

partir de conceitos e técnicas estudadas sobre gamificacao e design de gamificagao.



Capitulo 2. Historico

20

Figura 1 — Linha do Tempo sobre Trabalhos Relacionados ao Cosmo

Dashboards educacionais:
estudo de caso para o ambiente
virtual de aprendizado Cosmo

20de Julho de 2017

RIBEIRO, Dalaidos Santos. Dashboards
educacionais: estudo de caso parao
ambiente virtual de aprendizado Cosmo.
TCCsde Graduacdoem Ciéncia da
Computacdodo Campusdo Bacanga -
Universidade Federaldo Maranhdo, Sdo
Luis.

Cosmo: Umambiente virtual de
aprendizado com foco no Ensino
de Algoritmos

26 de Julho de 2018

RABELOJUNIOR, Dilson José Lins; SOARES
NETO, Carlosde Salles; RAPOSO, Antonio
Carlos; DOS SANTOS NETO, Luis Alves.
Cosmo: Um ambiente virtualde
aprendizado comfoco no Ensino de
Algoritmos, In: WORKSHOP SOBRE
EDUCACAD EM COMPUTACAO (WEI), 26.
2018, Natal. Anais[...]. Porto Alegre:
Sociedade Brasileira de Computacio,
2018 .155N2595-6175. DOI:
https://doi.org/10.5753 fwei.2 018.3524.

Avaliacdo de um ambiente
gamificado paraoensinode
algoritmos

19 de Julho de 2019

MORAES, Danielde Sousa. Avaliagdo de
um ambiente gamificado para o ensino de
algoritmos. 2019, 94 f, Dissertacdo
(Programa de Pés-Graduacio emCiéncia
da Computacdo/CCET) - Universidade
Federaldo Maranhdo, Sdo Luis. MORAES,
Danielde Sousa. Avaliacdode um
ambiente gamificado para o ensino de
algoritmos. 2019, 94f, Dissertacdo
(Programa de Pds-Graduacdo em Ciéncia
da Computacdo/CCET) - Universidade
Federaldo Maranhdo, Sdo Luis.

Levantamento de Requisitos e
Modelagem do Ambiente Virtual
de Aprendizagem COSMO

15de Janeirode 2018

RAPOSO, Antonio Carlos. Levantamento
de Requisitos e Modelagem do Ambiente
Virtualde Aprendizagem COSMO. 2018.
TCCsde Graduacdoem Ciéncia da
ComputacdodoCampusdo Bacanga -
Universidade Federaldo Maranhdo, Sdo
Luis.

Cosmo: Umambiente virtual de
aprendizado com foco no Ensino
de Algoritmos

RABELO JUNIOR, Dilson José Lins. Cosmo:
Um ambiente virtual de aprendizado com
foco naintrodugdo dealgoritmos. 2018.
80f. Dissertagdo (Frograma de Pds-
Graduacdo em Ciéncia da Computacdo/
CCET) - Universidade Federaldo
Maranhdo, Sdo Luis.

Analise da Gamificacdode um
Ambiente Virtual de
Aprendizagem Baseada nos
Perfis de Bartle

11 de Novembro de 2019

MORAES, Daniel de Sousa et al. Analise
da Gamificagdo de um Ambiente Virtual
de Aprendizagem Baseada nos Perfisde

Bartle. Brazilian Symposiumon
Computersin Education (Simpdsio
Brasileiro de Informatica na Educagdo -
SBIE), [S.1.], p.912, now. 2019..

Fonte: Elaborada pela autora.
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2.1 Primeira versao do Cosmo

A versao inicial do Cosmo é apresentada no trabalho de Dilson José Lins Rabélo
Junior: “Cosmo: Um ambiente virtual de aprendizado com foco no Ensino de Algoritmos”.
Esse trabalho foi publicado como artigo por Rabélo Junior, Soares Neto e Raposol (2018)

no dia 26 de julho de 2018 no Workshop sobre Educagao e Computagao e, com uma

escrita mais completa, foi apresentado por Rabélo Junior (2018) como uma dissertagao da

Pés-Graduagao em Ciéncia da Computagao no dia 31 de julho de 2018.

De acordo com [Rabélo Junior| (2018), o Cosmo é resumido como “uma plataforma

de ensino multitarefa extensivel por plugins, focada em atividades voltadas ao estudo de
algoritmos.” e é formado por 2 (duas) camadas interligadas: front-end e back-end, onde

cada camada é responsavel por 3 (trés) funcionalidades, como mostrado na Figura

Figura 2 — Esquema da primeira versao do Cosmo

Cosmo

Area de Histérico de
Dash B
sshboard Resposta Atividades

FrontEnd

] Arvore de
Arquitetura A
Aprendizagem
Tipo Problema

Fonte: (RABELO JUNIOR, 2018).

As camadas front-end e back-end, juntamente com suas funcionalidades,
apresentadas por Dilson Rabélo Junior, sao detalhadas nos subitens 2.1.1 e 2.1.2,

respectivamente.

2.1.1 Back-end

O back-end é a camada intermedidria entre o front-end (detalhado no subsegao
2.1.2) e o banco de dados. Na versao apresentada por Rabélo Junior| (2018), ele é formado

por 3 (trés) elementos: a arquitetura, os plugins e a arvore de aprendizagem (Figura .

Como ilustrado na Figura |3 a arquitetura segue o modelo Cliente-Servidor na qual,
a linguagem escolhida, para o desenvolvimento do backend, foi o PHP (versdo 7.1) e, para
o banco de dados, foi escolhido o MongoDB como o SGBD.

Essa primeira versao do Cosmo é extensivel a plugins, outro elemento que constitui

o seu back-end. Sendo assim, “tem a capacidade de incorporar qualquer tipo de atividade
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Figura 3 — Representagdo da arquitetura da primeira versao do Cosmo

- H — o ey
ﬁ3 E ¢y o —
= —_—5—
Cliente Servidor Banco de Dados
PHP MongoDB

Fonte: (RABELO JUNIOR, [2018).

que ofereca suporte ao HTML5, JavaScript e CSS3” (RABELO JUNIOR, 2018)). Isso
torna o sistema mais flexivel para utilizar diferentes tipos de atividades como: resolugao
de problemas, videos, leitura de documentos etc. Porém, para essa versao, apenas o plugin
do tipo “Problema” foi utilizado. Nesse plugin, a atividade é formada por uma questao e o

usuario deverda respondé-la.

E o elemento Arvore de Aprendizagem é o “responsavel por armazenar e gerenciar
o contetido das atividades que sdo apresentadas aos alunos” (RABELO JUNIOR), 2018)),
ou seja, todos os assuntos, com suas atividades e suas informacoes, sao organizados e
inseridos na Arvore de Aprendizagem e apenas quando ja estiverem na arvore, é que o

sistema podera exibir tais atividades para o aluno.

2.1.2 Front-end

O front-end é a camada responsavel por conter os elementos visiveis aos usuarios.
Essa camada, na primeira versao do Cosmo, é composta por 3 (trés) elementos: o Dashboard,
a Area de Resposta e o Historico de Atividades (Figura .

De acordo com |[Rabélo Junior (2018), “a drea de Dashboard é o local onde sao
apresentadas as atividades que sao respondidas pelo aluno”. Nessa area, o aluno tera acesso

a 4 (quatro) atividades aleatérias onde cada atividade é apresentada em um card.

Como mostrado na Figura [4 a interface do Dashboard é dividida em 5 (cinco)
partes. A primeira parte refere-se aos cards, esses contém algumas informagoes sobre
determinadas atividades. A segunda parte refere-se a op¢ao de pular, presentes nos cards.
Nesse caso, se o aluno selecionar essa opc¢ao, o sistema substituird a atividade por outra
de forma aleatéria. A terceira parte refere-se ao perfil do aluno onde o usuario podera
acessar as suas configuragoes ou, se preferir, sair. A quarta parte refere-se a opc¢ao de
responder, ao selecionar essa opcéo, o aluno é redirecionado para a Area de Respostas.
Por fim, a quinta e ultima parte refere-se ao menu onde o usuério pode escolher entre ser

redirecionado para o Dashboard ou acessar o Histérico de Atividades.

Um outro elemento do front-end é a Area de Resposta, essa drea é acessada apos o

usuario selecionar a quarta parte da interface do Dashboard, ou seja, selecionar a opcao
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Figura 4 — Interface do Dashboard da primeira versdo do Cosmo

Atividades

Maior que a soma de dois inteiros

Fonte: (RABELO JUNIOR), [2018).

‘Responder’ presente nos cards. Ao acessar a Area de Resposta, um contetdo é carregado

dinamicamente e exibido para o usuario, “as informagoes apresentadas nessa tela sao

originadas de um plugin que esta sendo instanciado no momento” (]RABELO JUNIORI,
2018). A Figura [5| refere-se a Area de Resposta com a instancia do plugin “Problema”.

Figura 5 — Interface da Area de Resposta da primeira versao do Cosmo

CosmeTelervidia @ Dshboard Ll bl de stvadaden

Resolva o problema

mghernente a solugli para o problema 9
wigusgem

Fonte: (RABELO JUNIOR), [2018).

E o ultimo elemento do front-end é o Histérico de Atividades, este é acessado apés
o usuario selecionar a opc¢ao “Historico de Atividades” presente no menu. No Histérico de

Atividades, as atividades respondidas pelo usuario serao exibidas e, para cada atividade,
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terd uma opgao para o usudrio respondé-la novamente, como mostrado na Figura [6]

Figura 6 — Interface do Histérico de Atividades da primeira versdo do Cosmo

CosmoTelemidia @ Dwhbosd | Historicn de stividsden

Histdrico de Atividades

Comandos print, read, atribuicdo

Somando dois inteiros

Puaticass por Lot Sk - JL 020

Prit | Sued | Ambsnde

Faga um progyama que 1 dois rumenos inteiros & imprime
£0ma dostes dois ndmes.

Bitcaldide 1
L

Copyright © 2014-2018 Almssced Studio ¢ Felemidia. Al ights reserec. Version 501

Fonte: (RABELO JUNIOR, 2018).

2.2 Segunda versao do Cosmo

O trabalho “Avaliacao de um ambiente gamificado para o ensino de algoritmos”,
foi apresentado por (2019) como uma dissertacio da Pds-Graduacao em Ciéncia
da Computacao no dia 19 de julho de 2019, apresenta a segunda versao do Cosmo, uma

adaptagao da versdo desenvolvida por Rabélo Junior| (2018).

Figura 7 — Esquema da segunda versao do Cosmo

Cosmo Gamificado

BazhBoar Area de Historico de
Resposta Atividades

FrontEnd |

. Arvore de
Arquitetura :
Aprendizagem
Tipo Problema

Fonte: (MORAES, 2019).
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, em sua dissertacao, realizou estudos sobre técnicas de gamificacao
e, apresentou e avaliou a nova versao do Cosmo. Para tal versao, Daniel Moraes modificou
o ambiente, inserindo elementos de gamificacao, e realizou uma refatoragao na interface,
inserindo e alterando algumas areas. Diferentemente do sistema anterior, “a disciplina do

curso é representada como uma Turma e os topicos desta disciplina se tornam habilidades,

que por sua vez sdo compostas de atividades” (MORAES| 2019). Uma representacao da

mudanca no ambiente é mostrada na Figura [7]

Algumas areas modificadas ou inseridas nessa segunda versao, em comparacao a

versao anterior, sao abordadas, com mais detalhes, nas subsecoes a seguir.

2.2.1 Dashboard

Em comparagao a versao anterior, ndo houve muitas alteragoes na area do Dashboard.
Como mostrado na Figura[§] a interface desta area esta dividida em seis partes. A primeira
parte refere-se ao nome da turma em que o aluno faz parte. A segunda refere-se as
habilidades disponiveis na turma, diferentemente da versao anterior que exibe os cards
referentes as atividades. A terceira refere-se a um novo elemento de gamificacao inserido
nos cards das habilidades: as estrelas conquistadas pelo aluno. A quarta parte refere-se
a uma nova opc¢ao: DesafioPvP, encontrado no menu superior. A quinta parte refere-se
aos icones de moedas e de pontos de conhecimento conquistados pelo aluno, ambos os
icones, assim como a opcao de DesafioPvP, estao inseridos no menu superior. Por fim, a
sexta parte refere-se ao botao localizado no canto esquerdo do menu superior que, ao ser
selecionado, exibe uma barra lateral contendo uma lista com os outros alunos pertencentes

a turma (Figura[9).

Figura 8 — Interface do Dashboard da segunda versdo do Cosmo

e CosmoTelernidia @ Da ard b Ranking Geral
(6 ) .
o Algoritmos 1
@
Habilidades
Varidveis, Entrada e Saida if, else e elseif \ 3
ver habilidade /,2\
I\_/I

Fonte: (MORAES, 2019).
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Figura 9 — Barra lateral com a listagem de participantes da turma

o=

& Minha Turma

Algoritmos 1
| ) g
& Aluno A Habllldades

Variavels, Entrada e Saida i

e
Fonte: (MORAES, 2019).

2.2.2 Habilidade

Como dito anteriormente, os tépicos das disciplinas agora, na versao de Daniel
Moraes, sao chamados de habilidades. Cada habilidade contém as atividades e essas

atividades sao divididas em 3 (trés) categorias: Obrigatéria, Contra o Reldgio e O Investidor.

Figura 10 — Categorias de uma habilidade

Dashboard / Varidveis, Entrada

Variaveis, Entrada e Saida

Obrigatoria Contra o tempo QO Investidor

(a) Apenas a categoria “Obrigatéria” disponivel.

Dashboard [/ Variaveis, Entrada e Saida

Variaveis, Entrada e Saida

Qbrigatdria Contra o tempo O Investidor
(20
Ex [

(b) Todas as categorias disponiveis.

Fonte: (MORAES, 2019)
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Ao selecionar uma determinada habilidade presente na area de Dashboard, o aluno
é redirecionado para a area de categorias. Inicialmente apenas a categoria Obrigatoria esté
disponivel (Figura (a)), porém, com o progresso do aluno, o acesso as outras categorias
serd liberado (Figura [L0[b)).

Ao selecionar uma categoria disponivel, o aluno é redirecionado para a area de
atividades (Figura|11]). Nela, as atividades disponiveis pertencentes a categoria selecionada
sao exibidas e o aluno tem a opcao de respondé-las. A quantidade de atividades exibidas

na area de atividades depende da categoria em que pertencem.
Figura 11 — Interface da Area de Atividades de uma categoria

Dashboard [/ Varidveis, Entrada e Saida / Atividads Cbrigator
Obrigatoria - Atividades
Strings Operadores - Multiplicacao Operadores - Divisao

2 Categoria: jat Categoria:

weserc

Categona

Responder
Operadores - subtracao Traca de valores Operadores - Soma
Categoria: Obrigator Categoria: Jatonia Categoria: Obrigatdria

Fonte: (MORAES, 2019).

2.2.3 Area de Resposta

Assim como na versao anterior, o sistema possui uma Area de Resposta. Essa
area, na segunda versao, ¢ acessada apés o aluno selecionar a opcao “Responder” de uma
atividade disponivel, presente na Area de Atividades. A interface da Area de Resposta é
bem parecida com a da primeira versao e, assim como no sistema anterior, apenas o plugin

“Problema” é utilizado.

A Figura [12| mostra como é exibida a tela de Resposta para o aluno, numerando as
partes da sua interface. A primeira parte refere-se as informagoes da atividade. A segunda
parte refere-se as linguagens disponiveis (Lua e C/C++), que aluno pode escolher para
responder a atividade. E a terceira refere-se ao editor de texto, é nele onde o aluno devera
escrever seu algoritmo solucao da atividade. “O editor possui destaque para ambas as
linguagens disponiveis” (MORAES) 2019).
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Figura 12 — Interface da Area de Resposta da segunda versiao do Cosmo

Resolva o problema

Dashboard 1 btr

Operadores - subtracao @
IM programa q bad
prima a
Descriciio da entrada:
Doisvalores inteiros Ae B
Descrigio da saida:
Adferencaentre AeB
Entrada Salda

Fonte: (MORAES, 2019).

Se o aluno tiver respondido corretamente, ganha as moedas e os pontos de
conhecimento definidos pelo problema e, uma mensagem é exibida informando que a

resposta estd correta (Figura[l3[a)), caso o contrério, apenas ¢ exibida uma mensagem
informando que a resposta estd errada (Figura [L3|(b)).

Figura 13 — Mensagem exibida apds submissao da resposta na segunda versao do Cosmo

. I
Meus Parabéns Tente novamente!

(a) Resposta correta. (b) Resposta incorreta.

Fonte: (MORAES, 2019)

2.2.4 Desafio PVP

A area de DesafioPvP é uma nova area presente na versao do Daniel Moraes e

inexistente na versao de Rabélo Junior. Ela foi inserida como um elemento gamificado,
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“onde o usuario pode desafiar um de seus colegas de turma e responder um determinado
problema no menor tempo possivel” (MORAES| 2019).

Figura 14 — Menu do Desafio PvP da segunda versdo do Cosmo

PVP

Vocé foi desafiado por

Aluno 2

Atwvidade: Média

= K=
o- § .9

Fonte: (MORAES, 2019).

Para acessar essa funcionalidade, o aluno deve selecionar o icone do DesafioPvP
presente na barra de menu. Ao selecionar, um outro menu é aberto (Figura @, nele sao
exibidos: os convites de desafios existentes onde o aluno pode aceita-los ou rejeita-los, a

opgao para criagao de novos desafios (Figura (1)) e a opgao para acessar o seu historico
de desafios (Figura [14)2)).

Ao aceitar um convite, o aluno é redirecionado “para a area de Resposta do
problema, que difere da area de resposta detalhada anteriormente apenas na exibicao dos
dados dos usudrios envolvidos no desafio” (MORAES, [2019). Esta Area de Resposta ¢
ilustrada na Figura [I5]

2.2.5 Perfil de Usuario

A Area de Perfil do Usuario, na versio de Daniel Moraes, sofreu algumas alteracoes
com relagdo a versao anterior. Como mostrado na Figura [I6] a interface do perfil é dividida
em trés partes. Na primeira, sdo exibidas as conquistas do usuario e aquelas que ainda
podem ser conquistadas. A segunda parte contém as informagdes béasicas do usuario: foto e
nome, e outras informacoes, como pontos de conhecimento, moedas, titulo etc. H4 também
as opcoes de Editar Perfil e de acessar Historico de Atividades. Ja na terceira parte, sao
apresentados os nomes das habilidades juntamente com as estrelas conquistadas pelo

usuério.
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Figura 15 — Interface da Area de Resposta do Desafio PvP
Dashboard

Desafiante Desafiado

B romes B o

Média

Descrigao da entrada:

Descricho da saida:

A medha inteira entre 0% trés num

Entrada Sakda

Fonte: (MORAES, [2019).

Os titulos do usudrio sao determinados a partir da quantidade de pontos de

conhecimento conquistados por ele, e essa relagao é mostrada na Tabela [T]

Tabela 1 — Relagao entre titulo e pontos de conhecimento

Titulo de Nobreza Faixa de Pontos de Conhecimento
Camponés(a) 0-25
Escudeiro(a) 26 - 50

Barao/Baronesa 51 -75

Visconde/Viscondessa 76 - 100
Conde/Condessa 101 - 125
Marqués/Marquesa 126 - 150
Duque/Duquesa 151 - 175
Gra-Duque/Gra-Duquesa 176 - 200
Imperador(a) 201 - 250
Herdeiro(a) de Turing 251 - ...

Fonte: (MORAES], [2019)

2.2.6 Histérico

Diferentemente do sistema inicial, a Area de Histérico de Atividades foi
implementada na segunda versdao. Como ilustrado na Figura no Historico, uma listagem

¢é apresentada com as atividades respondidas pelo usuario corretamente.
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Figura 16 — Interface do Perfil de Usuario da segunda versdo do Cosmo
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Fonte: (MORAES, 2019).

Figura 17 — Interface do Histérico da segunda versao do Cosmo

Historico

Dashboard / Histérico de Submissbes

Questdes respondidas: 3 Titule Linguagem Tempo de execucdo
Operadores - Soma Lua 000548
Média Lua 000425
Hello World Lua 000545

Fonte: (MORAES, 2019).
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2.2.7 Ranking Geral

Outra area que foi inserida na versao de Daniel Moraes e que nao existia na versao

anterior, é a do Ranking Geral (Figura . Nesta tela, “o usuario pode visualizar seu

desempenho comparado aos demais usuarios” (MORAES] [2019)). Sendo assim, ao acessar o

Ranking Geral, uma tabela é apresentada com as seguintes colunas: posi¢do, nome, estrelas,

problemas resolvidos e total de tentativas.

As linhas desta tabela sao compostas pelos dados dos alunos pertencentes a turma,
porém, na coluna “Nome”, apenas o nome do préprio aluno é exibido, ocultando os outros
nomes, esta estratégia visa nao causar constrangimento para aqueles alunos que nao estao

em uma boa posi¢ao no ranking geral.

Figura 18 — Interface do Ranking Geral da segunda versdao do Cosmo

Ranking Geral

Problernas Total de
Pos. Nome Estrelas Resolvidos Tentativas
Qo Aluno Teste 2 13 24
! : 13
2 L] 13 [}
3 3 13 3
& 3 13 34
5 3 13
] 3 13 39

Fonte: (MORAES, 2019).

2.2.8 Consideracoes

Apo6s o processo de desenvolvimento, tanto da primeira quanto da segunda versao
do Cosmo, muitos problemas surgiram ao longo do tempo. Um desses problemas foi a
dificuldade em dar manutencao no sistema, pois o projeto nao estava bem estruturado e,
cada vez mais, ficava mais complexo, o que tornava a correcao de erros e insercao de novas
funcionalidades muito complicadas. Outro problema que surgiu foi a grande instabilidade
ao utilizar o sistema, de tal forma que algumas vezes os alunos conseguiam acessa-lo e
outras vezes nao conseguiam, isso foi um fator determinante para tornar frustrante a

utilizacao do Cosmo por parte dos usuarios.

Buscando superar tais problemas, a fim de oferecer aos usuarios um sistema mais
limpo e estavel, e de facilitar a manutengao, iniciou-se o desenvolvimento de um novo
Cosmo, feito totalmente do zero, com algumas semelhancas das versoes anteriores. Tal
decisao foi necessaria nao somente pela necessidade de uma reestruturacao total no cédigo,

mas também por uma mudancga no tipo de banco de dados. A escolha de substituir o
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banco nao relacional (MongoDB) por um relacional (MySQL) foi motivada por alguns
fatores, entre eles: o uso de um SGBD bem mais documentado, a utilizacao de dados
bem estruturados, a preservagao da integridade e segurancga dos dados, a simplificacdo no

desenvolvimento e a facilitagdo na manutencao do sistema.

Durante a reengenharia da nova versao do Cosmo, apresentada neste trabalho,
buscou-se: manter algumas semelhangas com as outras versoes, escolher diferentes
tecnologias para evitar os mesmos problemas surgidos anteriormente, criar documentagoes
suficientes para facilitar a compreensao do sistema e a sua manutencao, e implementar um

novo conceito e novas funcionalidades até entao nao implementadas nas versoes anteriores.
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3 Trabalhos Semelhantes

Neste capitulo sao apresentadas algumas ferramentas que, assim como o Cosmo,
objetivam auxiliar o processo de aprendizagem das pessoas em relagdo a Algoritmos e/ou
a Loégica de Programacao. Entre as varias ferramentas existentes atualmente com este
proposito, 4 (quatro) sdo abordados nas segoes a seguir: Alice (secao 3.1); AVAA (secdo
3.2); AlgoL.C (secao 3.3); Scratch (segao 3.4); e URI Online Judge (segao 3.5).

3.1 Alice

Alice é um ambiente de programagao 3D que objetiva facilitar o aprendizado e o
desenvolvimento de ambientes tridimensionais de uma forma interativa. Desenvolvido na
Universidade de Carnegie Mellon, Alice é um ambiente onde os usuarios podem controlar
tanto a aparéncia quanto o comportamento dos objetos 3D através da criacao de scripts

simples (COOPER; DANN; PAUSCH, 2000).

O Alice utiliza o conceito de orientagdo a objetos e é desenvolvido na linguagem
Java. Sua primeira versao foi publicada em 1998, porém, desde entao, varias outras versoes
foram desenvolvidas ao longo do tempo. Nesse ambiente os usuarios interagem com os
elementos pré-programados disponiveis, sendo possivel modificar e organizar os objetos de
maneira légica, podendo criar, assim, novos projetos. (]PARREIRA JUNIORL |[sd]|)

Figura 19 — O Ambiente Alice

£ Alice 3.6 *

myFirstvethod

declare procedure My FirstM ethod

1 DG ] o n order
[ inis camera moveTo (inis bananazl  add detai

]
« » SEtUp Scene

Procedures

group by category | ¥

Scene | 's Editable Procedures (4)

| edit | Cinis| performCustom Setup

| edit | Cinis| initializeEventListeners
. edit | - Cthis) handleActiveChanged isActive: 727 , activationCour

| edit | Cinis| myFirstMethod

. (ihis setAtmosphereColor color
 (thig) setFromAboveLightColor color £777]
 (thig) setFromBelowLightColor color £777]
- (ihis| setFogDensity density: =737)
jaudio

\* Cinis| plavAudio_audioSource: 977 |

~ dotogether | eachin _ together| |-

Fonte: Elaborada pela autora.
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A interface da atual versao do ambiente Alice pode ser dividida em 4 (quatro)
partes, como ilustrada na Figura[I9] A primeira parte compreende a Cena, nela, o usudrio
podera visualizar o mundo virtual que esta sendo criado. A segunda parte refere-se ao
painel composto por um agrupamento de blocos onde cada bloco representa um método,
ou seja, uma agao relacionada a um objeto 3D do mundo virtual. A terceira parte refere-se
ao editor do c6digo, nele, o usuario podera criar os seus métodos e associa-los aos objetos
da cena. E a ultima parte ¢ o painel de controle, nele, hd um agrupamento de blocos onde
cada bloco representa uma funcao que pode ser arrastada para a area de edicao do cddigo
(terceira parte da interface). (SLATER) 2013).

3.2 AVAA

O Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem de Algoritmos (AVAA) é uma
plataforma voltada para auxiliar o processo de conhecimento sobre a disciplina de
algoritmos. Sua primeira versao foi desenvolvida entre 2016 e 2017, porém, nao chegou
a passar da fase de testes e validagoes, nela o sistema compreendia as seguintes
funcionalidades: cadastro de alunos, visualizagao de avisos, download de recursos, resolucao
de exercicios e cadastro de exercicios, avisos e recursos pelos professores. (VOGEL et al.|
2020)).

A segunda versdao do AVAA, apresentada no trabalho de [Vogel et al.| (2020)), foi
desenvolvida entre 2018 e 2019, sendo, desde entao, submetida a testes de aceitagao em
grupos de estudantes do curso de Engenharia de Computacao da Universidade Estadual
de Feira de Santana (UEFS). Essa nova versao trouxe algumas outras funcionalidades
como a implementacao do chat para didlogos entre os alunos e a criagao de usuarios do

tipo administrador, responsavel por cadastrar professores e perguntas frequentes.

Para entrar no AVAA, é preciso que o usuario informe seu e-mail e senha. Se
necessario, o auno devera realizar um pré-cadastro, preenchendo e enviando os dados
requisitados ao sistema e, em seguida, esperar até ser cadastrado em uma turma pelo

professor para, enfim, ter acesso as funcionalidades disponiveis no AVAA.

Apbs realizar o login, o aluno terd acesso ao painel de controle que apresentara
uma listagem com as turmas em que ele faz parte (Figura 20)) e, entdo, poderd selecionar

uma turma (Seta 1) e escolher a agdo que deseja executar (Seta 2).

A resolucao de exercicios é dividida em 3 (trés) niveis diferentes. No primeiro
nivel (Figura , o aluno devera selecionar a atividade que deseja (Seta 1), ordenar os
blocos (partes do algoritmo) corretamente (Seta 2) e, entao, enviar a resposta, apds o
envio, uma mensagem sera exibida informando se a resposta estd certa ou errada. No
segundo nivel, semelhante ao primeiro, o aluno devera ordenar corretamente até 9 (nove)

blocos cadastrados anteriormente pelo professor e, apds o envio, o sistema informara,
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Figura 20 — Listagem de Turmas no AVAA

Inicie Minhas turmas Logoll

Turmas Cadastradas

DISCIPLINA PROFESSOR
Algeritme 2 professerdgagmail. com

Algoritmos 1 professor2 @gmail com

Fonte: (VOGEL et al., 2020).

automaticamente, se a resposta esta correta ou nao. Ja no terceiro e ultimo nivel, o aluno
devera analisar e corrigir livremente o algoritmo presente em um tnico bloco ja cadastrado,
diferentemente dos niveis anteriores, o resultado nao sera exibido automaticamente pelo

sistema. Nesse caso, apés o aluno enviar sua resposta, o professor da turma ira recebé-la

para que entao possa corrigi-la. (VOGEL et al., 2020).

Figura 21 — Area de Resolucdo de Exercicios Nivel 1 do AVAA

Resolver Exercicios Nivel 1

Atividades Cadasiradas Atividada
Escolha a atividade a ser resalvida AU C abaixo para que a ordem de execy 0 algontmo esteya cometa
Pousgaa 3

Fonte: QVOGEL et a1.|7 |2020D.

3.3 AlgolC

Desenvolvido para ser um Sistema Companheiro de Aprendizagem (SCA), o AlgoL.C

foi apresentado em 2006 no trabalho de Petry e Rosatelli (2006) e tem por objetivo auxiliar

o ensino e a aprendizagem de algoritmos através da observagao de possiveis erros cometidos
durante o desenvolvimento dos algoritmos ajudando, assim, o estudante a identifica-los e

corrigi-los.
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Figura 22 — Interface do AlgoL.C

™ higolc
Usudrio  Companheiro  Sair

Ewxsicicaos Algontmo

Mivel |2 - Estutura de Sequéncia 1} Ok | slgoaitmo este
vl

 irdeiro

Sequéncia Smples
Seguincss com Ledura do teclado

Fazer um algoritma para ler o nome, cidade,
idade e salario de um funcionéno

Fonte: (PETRY; ROSATELLL, [2006).

A interface do AlgoL.C (Figura ¢ dividida em duas partes principais: Exercicios
e Algoritmo. Na parte de Exercicios, o aluno escolhera qual exercicio deseja resolver. Ja
na parte Algoritmo, o aluno deve escrever a solugao para a questao escolhida. O sistema
é acionado a cada linha da solucao escrita pelo aluno na area Algoritmo, verificando se
alguma restricao foi violada, caso o aluno tenha cometido algum erro ao escrever sua
solucdo, uma mensagem associada a restricdo violada serd exibida. O “modelo de dominio
do AlgoLC consiste em um conjunto de 33 (trinta e trés) restrigoes referentes a 6 (seis) tipos
de problemas identificados como usuais e frequentes no ensino de algoritmos.”
ROSATELLI, 2006).

Na interface do AlgoL.C ha também um menu com as opgoes: usuario, companheiro
e sair. Ao selecionar a op¢ao “usuario” no menu, o aluno podera trocar de usuario ou
visualizar todos os exercicios, ja ao selecionar a op¢ao “companheiro”, o aluno tera acesso
as opgoes “analisar algoritmo” e “relatérios”. Na opcao “analisar algoritmo”, o sistema
verifica cada linha da solugao escrita pelo aluno. Na opg¢ao “relatorios”; o sistema gera o
relatério do estudante informando quais restrigoes foram violadas e quantas vezes ocorreu
essa violagao durante a resolugao do exercicio, e gera o relatorio geral informando quantas
vezes cada restricao foi violada na solucao dos exercicios resolvidos pelo aluno.
ROSATELLI, 2006]).
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3.4 Scratch

O Scratch é uma linguagem de programacao baseada em blocos, visual e intuitiva,
langada em 2007 pelo grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do Instituto de Tecnologia
de Massachusetts (MIT). Com o objetivo de ajudar usudrios de diferentes idades no
aprendizado de logica de programacao, o Scratch foi criado para ser uma linguagem de
facil compreensao possibilitando que seja utilizado por pessoas sem nenhum conhecimento

prévio, inclusive criangas acima de 8 (oito) anos.

No trabalho de Resnick et al.| (2009)), foram estabelecidos trés principios basicos de

design que deveriam ser obedecidos ao desenvolver o Scratch: ser mais manipulavel, mais
significativo e mais social que os outros ambientes de programacao. A implantacao desses
principios visa tornar o Scratch mais simples para criangas e adolescentes que nao possuem
um conhecimento prévio em légica de programacao, tornar o processo de aprendizagem

mais interessante e prazerosa, além de alcancar o sucesso e a popularidade.

Objetivando ser mais manipulédvel, os desenvolvedores se inspiraram na maneira
como as criangas interagem com as pecas de Lego e construiram uma gramatica baseada
em uma colegao gréafica de “blocos de programacao” (Figura . Semelhante aos blocos
de Lego, os formatos dos conectores dos blocos no Scratch sugerem, de forma interativa e

ladica, como devem ser conectados, sem a existéncia de sintaxe ou pontuacao obscuras

presentes nas tradicionais linguagens de programagao. (RESNICK et al., [2009).

Figura 23 — Projeto simples desenvolvido no Scratch

"—'-'_._-___-_‘_\_‘—-——..

Variable

set score to[d)

"
‘change y by

“ touching paddle v ?

Random

Loog Nummbers

| Conditional
. | Statement
4 i :

Fonte: (RESNICK et al., [2009).

Para tornar o Scratch mais significativo, os autores priorizaram dois critérios:
diversidade e personalizagdo. Deve atender o critério “diversidade” ao permitir a criagao

de varios e diferentes tipos de projetos, como: historias, jogos, simulagoes e animagoes,
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atendendo, assim, os interesses e as necessidades de uma maior quantidade de usuarios. E
deve atender a “personalizacao” ao possibilitar que os usudrios personalizem seus proprios
projetos da forma como desejarem, por exemplo: importando fotos e clipes de musica,
criando graficos e gravando dudios (RESNICK et al., 2009)).

A fim de ser mais social, a linguagem Scratch foi ligada a uma comunidade onde
as pessoas podem contribuir de alguma forma, seja apoiando, criticando ou colaborando
umas com as outras. Além disso, a ideia de compartilhamento foi adotada no Scratch,
nesse caso, ha, na interface de usuario, um icone de compartilhamento, ao seleciona-lo,
o projeto é carregado no site Scratch (Figura e exibido na seccao “Newest Projects”.
Depois que o projeto estiver disponivel no site, qualquer pessoa podera manusea-lo, seja
executando-o em um navegador, votando nele ou baixando-o para edi¢do ou apenas para

visualizagao. (RESNICK et al., 2009).

Figura 24 — Site Scratch
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Fonte: (RESNICK et al., 2009).

3.5 URI Online Judge

O URI Online Judge é um site (tela de login ilistrada na Figura desenvolvido
pelo Departamento de Ciéncia da Computagao da Universidade Regional Integrada (URI),
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foi apresentado publicamente pela primeira vez em julho de 2012 no World Congress in
Computer Science e tem como objetivo promover a pratica da programacao e compartilhar

o conhecimento.

Figura 25 — Tela de login do site URI Online Judge
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Fonte: (URI ONLINE JUDGE,

Possui um repositorio com uma grande quantidade de problemas de programagao
divididos em 8 (oito) categorias, ajudando, dessa forma, os usuérios a escolherem questoes
especificas de um determinado assunto. Ja para os professores, foi desenvolvido um moédulo
chamado: URI Online Judge Academic, nele é possivel criar disciplinas, elaborar listas de
exercicios e possibilita a visualizagao e acompanhamento do progresso dos alunos.
ONLINE JUDGE, 2011)).

Utilizando o estilo do International Collegiate Programming Contest (ICPC) da
Association for Computing Machinery (ACM), o URI Online Judge apresenta uma nova
alternativa para o método tradicional de ensino utilizado pelos professores além de

disponibilizar, para os alunos, uma gama de exercicios de varios assuntos, possibilitando

que seu aprendizado ndo fique mais tao restrito as salas de aula. (BEZ; FERREIRA!
TONIN, 2013]).

O URI Online Judge é uma O6tima ferramenta principalmente para aqueles

que desejam exercitar seus conhecimentos sobre determinados assuntos relacionados a

programagao pois, como apresentado por Berssanette e Francisco| (2018]), possui vérias

funcionalidades e caracteristicas como, por exemplo: a correcao em tempo real das

solucoes dos problemas enviadas pelos usudrios; a disponibilizacao de varias linguagens
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de programacao (C, C++, Python, Java etc.) ao responder determinado problema; uma
arquitetura robusta com a utilizacao de multiplos servidores para a correcao das solugoes;
a separacao dos problemas por categorias e por niveis de dificuldades; uma exibicao
detalhada dos erros encontrados ao corrigir uma solucgao; e a utilizacao de conceitos de

gamificagdo, o que acaba gerando mais interesse por parte dos usuarios.
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4 Reengenharia do Cosmo

Neste capitulo sdo apresentados a forma como a arquitetura do da nova versao do
Cosmo esté organizada, as tecnologias utilizadas no desenvolvimento do sistema, alguns
diagramas necessarios para ilustrar, de uma forma melhor, como a aplicacao funciona e

algumas informacoes sobre o sistema desenvolvido.

Antes de iniciarmos, é necessario que alguns conceitos muito importantes sejam
apresentados: back-end e front-end. Back-end é a camada do sistema em que o usudrio
nao tem um acesso direto, ou seja, ¢ a parte em que o usuario nao enxerga. Entre as
responsabilidades que o back-end exerce, tem a implementacao das regras de negbcio e a
realizagdo de conexao com o banco de dados. J& o Front-end é a camada visual do sistema,
isto é, a parte em que o usuario acessa diretamente, visualizando e interagindo com a

aplicagao através de uma interface gréfica.

A Figura [26] ilustra as camadas da arquitetura do Cosmo. O front-end, a parte do
sistema que o usudrio interage, é desenvolvido utilizando o React e se comunicara com o
back-end enviando requisi¢bes sempre que necessario. A camada que contém o back-end é
a intermediaria, desenvolvida utilizando o Node.js, podera se comunicar com o front-end
quando precisar responder a alguma requisicdo ou com o banco de dados quando for
necessario manipula-lo, seja solicitando, inserindo, atualizando ou apagando dados. Por
fim, temos o banco de dados relacional gerenciado pelo MySQL, ele tera acesso apenas ao

back-end, recebendo requisi¢coes e enviando as respostas.

Figura 26 — Representacao da arquitetura da atual versdo do Cosmo

FRONTEND BACKEND DATABASE

@ React I‘\\[\de

Fonte: Elaborada pela autora.

Na secao 4.1, sao abordadas as tecnologias escolhidas para desenvolver uma versao

mais estruturada, de fiacil manutencao e mais eficiente. Na se¢ao 4.2, sdo mostrados e
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descritos alguns diagramas UML para apresentar o funcionamento do sistema, também é
apresentado um modelo relacional do banco de dados a fim de mostrar como o banco esta
organizado, exibindo as tabelas com seus campos e como elas se relacionam. E na secao 4.3,

sao apresentadas algumas informagcoes sobre o sistema e seu processo de desenvolvimento.

4.1 Tecnologias

Nas subsecoes a seguir, cada tecnologia utilizada para o desenvolvimento do
Cosmo é descrita. Na subsecao 4.1.1 é apresentado o React: tecnologia utilizada para
o desenvolvimento do front-end. Na subsecao 4.1.2 é apresentado o Node.js: tecnologia
utilizada para o desenvolvimento do back-end. E na subsecao 4.1.3 é apresentado o MySQL:

tecnologia utilizada para o gerenciamento do banco de dados.

4.1.1 React

O React é uma biblioteca JavaScript desenvolvida pelo Facebook e muito popular
atualmente. Utilizada na construcao do front-end, é uma ferramenta baseada em

componentes que facilita a criacao de interfaces de usudarios (Uls) interativas (FACEBOOK

INC, [c2021).

A utilizagdo do React no desenvolvimento do front-end oferece varias vantagens
tanto para os desenvolvedores do sistema quanto para o sistema desenvolvido pois, além
de permitir que a sua utilizacdo seja mais facil de compreender, o que, consequentemente,
torna o processo de desenvolvimento mais rapido, também permite que componentes que
ja foram criados uma vez possam ser inseridos em diferentes partes do sistema, sem que
haja a necessidade de reescrevé-los. A criacao dos componentes acaba sendo algo simples
principalmente por oferecer a opcao de utilizar o JSX, uma extensao da sintaxe JavaScript

que permite a combina¢do de HTML com JavaScript (L., 2019).

Outra vantagem do uso do React para construir o front-end é a facilidade na
organizacao e manutencao de sistemas complexos, pois possibilita ao desenvolvedor
construir um sistema mais estruturado, ja que este utiliza o conceito de componentes,
mais organizado, mais limpo e também mais eficiente, facilitando, assim, a criacao e a

manutencao de Uls interativas.

Uma das principais caracteristicas do React é a utilizacao da abordagem Single
Page Applications (SPA). Esse conceito permite uma interagao dindmica entre a aplicagao
e o usuario sem que haja a necessidade de recarregar todo o conteido da pagina varias
vezes. Os recursos necessarios para a pagina ser renderizada sdo carregados uma unica
vez, depois sao alterados de acordo com a necessidade do usuario através de interagoes
dindmicas entre o0 mesmo e os recursos presentes no front-end, fornecendo uma experiéncia

mais fluida na navegacao para o usudrio, semelhante a sistemas nativos (AURELIO, [2019).
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Com a utilizagdo do SPA, o HTML, o CSS e o JavaScript necessarios para construcgao
da interface de usuério sao executados no lado do navegador, sendo assim, quando o front-
end da aplicacao faz uma requisicao para o back-end, a inica coisa que o back-end retorna é
uma resposta, normalmente no formato JSON, contendo os dados requisitados necessarios

para a pagina apresentada ao usuario.

4.1.2 Node.js

A linguagem JavaScript durante muito tempo foi usada apenas no client-side,
tornando-se uma linguagem padrao no desenvolvimento web. Com o passar do tempo,
buscaram encontrar maneiras de tornar o JavaScript presente no server-side também.
Porém, fracassaram devido a sua baixa performance comparada as das outras linguagens
server-side concorrentes. Foi entao que em 2009, em decorréncia das melhorias que o
JavaScript sofreu com o passar dos anos, conseguiram desenvolver o Node.js: um ambiente
de execucao JavaScript criado justamente para tornar possivel a execugao de codigos feitos
em JavaScript no server-side (LENON] 2018)).

Umas das principais caracteristicas do Node.js sao: a utilizagao de apenas uma
thread na sua execucao (single-thread) e o seu assincronismo. Diferentemente das linguagens
tradicionais que utilizam multi-thread, o Node.js, por ser single-thread, nao consome tantos
recursos computacionais justamente por nao criar threads a cada nova requisicao. E o
fato de ser assincrona permite que, apesar de ter apenas uma thread, as requisi¢oes sejam
processadas simultaneamente, nao havendo o bloqueio da thread existente (LENON| [2018).

“Por nao existirem operagoes bloqueantes, sistemas escalaveis sao razoavelmente faceis de

serem desenvolvidos em Node.js.” (OPENJS FOUNDATION] |[s.d.]).

Entre as varias vantagens na utilizacao do Node.js, podemos citar a sua leveza, ja
que nao exige muitos recursos computacionais e a facilidade no desenvolvimento de sistemas
web, principalmente para quem deseja utilizar uma tnica linguagem para desenvolver o

front-end e o back-end.

4.1.3 MySQL

Antes de falarmos sobre MySQL, é importante entendermos primeiro o que é um
banco de dados. De uma forma genérica, podemos definir o banco de dados como sendo
“uma colecao de dados relacionados. Os dados sao fatos que podem ser gravados e que
possuem um significado implicito” (ELMASRI; NAVATHE] 2005).

O MySQL é um SGBD (Sistema Gerenciador de Banco de Dados) relacional. O
SGBD “é uma colegao de programas que permite aos usudrios criar e manter um banco de
dados” (ELMASRI; NAVATHE] 2005), em outras palavras, é um sistema que permite a

manipulagao tanto da estrutura do banco de dados quanto dos dados contidos no mesmo.
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O MySQL foi criado por uma empresa sueca, porém, atualmente, pertence a Oracle
Corporation. E um dos gerenciadores mais populares da atualidade justamente por oferecer
diversas vantagens, como: ser um banco de dados Open Source muito popular no mundo
inteiro, funcionar em diversos sistemas operacionais, ter suporte para ser utilizado com
varias linguagens de programacao, possuir bons mecanismos de seguranca a fim de tornar
0 acesso restrito ao banco apenas para os usuarios autorizados e oferecer estabilidade e
confiabilidade ao armazenar dados ou manipul-los (HOSTMIDIA, |c2002-2021)).

4.2 Analise do Sistema

A seguir, serao apresentados alguns Diagramas UML: Diagramas de Caso de Uso
(subsegao 4.2.1) e Diagramas de Atividades (subsecao 4.2.2), e um Modelo Relacional
do Banco de Dados (subsegao 4.2.3) com o objetivo de, ao utilizar recursos visuais e
descritivos, auxiliar na andlise do sistema, facilitando a compreensao da estrutura e das

funcionalidades do Cosmo.

4.2.1 Diagrama de Casos de Uso

A Figura representa um diagrama de caso de uso referente a nova
versao do Cosmo. Neste diagrama, é possivel perceber que existe uma relacao de
generalizacdo/especializagao entre o ator ‘Usudrio’ e os atores ‘Aluno’, ‘Professor’ e
‘Administrador’. Isto implica que os atores ‘Aluno’, ‘Professor’ e ‘Administrador’ herdam

todas as associacoes do ator ‘Usuario’

O caso de uso ‘Efetuar Login’ esté associado ao ator ‘Usuario’, generalizagdo dos
outros atores. Este caso de uso descreve o processo de realizacao de login no sistema
pelo usuario. Apds o usudrio acessar a tela de login, devera informar o seu nome de
usuario e a sua senha. Os dados de login informados serao verificados pelo sistema. Se o
nome de usuario e a senha corresponderem a algum usuario ja cadastrado no banco de
dados, o acesso ao sistema sera liberado. Caso o contrario, serd exibida uma mensagem
de erro ao efetuar login, nesse caso, o usudrio podera se registrar no sistema (caso de uso

‘Registrar-se’).

O caso de uso ‘Editar Perfil’ esta associado ao ator ‘Usuario’, generalizagao dos
outros atores. Esse caso de uso descreve o processo realizado pelo usuario ao alterar os seus
dados. Apds o usuario acessar o sistema e, em seguida, a pagina de edicao de perfil, podera
alterar as suas informacoes que estao disponiveis para edigdo. Ao editar alguma informagcao
e selecionar a opgao “salvar”, o sistema ira alterar as informagoes do usuario no banco de
dados e, se a alteracao for bem-sucedida, retornard uma mensagem de confirmacao, caso o

contrario, retornard uma mensagem de erro.
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Figura 27 — Diagrama de Casos de Uso da atual versdo do Cosmo
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Fonte: Elaborada pela autora.

O caso de uso ‘Matricular-se em turmas’ estd associado ao ator ‘Aluno’,
especializagao do ator ‘Usuario’. Esse caso de uso descreve o processo do aluno ao realizar
matricula em uma turma. Apds o aluno acessar o sistema, selecionar um curso e, em
seguida, selecionar a turma na qual pretende se matricular, devera informar a senha da
turma. A senha informada pelo aluno sera verificada pelo sistema. Se a senha estiver
correta, o sistema ira matriculd-lo e exibir uma mensagem de confirmacao, liberando o

acesso a turma. Caso o contrario, serd exibida uma mensagem de erro.

O caso de uso ‘Responder questoes’ esta associado ao ator ‘Aluno’, especializacao
do ator ‘Usuéario’. Esse caso de uso descreve o processo do aluno ao submeter a resolugao

de uma questdao. Apds o aluno acessar o sistema, selecionar um curso, entrar em uma



Capitulo 4. Reengenharia do Cosmo 47

turma e, em seguida, selecionar uma questao, deverd responder a questao escrevendo um
algoritmo e selecionar uma linguagem. O sistema ird processar o algoritmo informado pelo

aluno, utilizando o compilador referente a linguagem escolhida.

O algoritmo do aluno sera compilado e executado a fim de verificar se as saidas
geradas a partir das entradas de teste ja cadastradas no banco de dados serao iguais as
saidas esperadas, também ja cadastradas no banco de dados. Apds o processamento, sera
exibida uma mensagem informando se houve erro de compilacdo, erro de execucao, erro
de tempo excedido ou se a resposta/algoritmo esté correta. Se a resposta estiver certa e
for a primeira vez que o aluno a responde corretamente, o sistema atualizara os dados do
usuario: pontos de experiéncia e questoes respondidas, em seguida, exibird uma mensagem

informando a quantidade de pontos de experiéncia que o aluno conquistou.

O caso de uso ‘Registrar-se’ esta associado ao ator ‘Aluno’, especializagao do ator
‘Usuério’. Este caso de uso descreve o processo de auto cadastro no sistema. Apods o
usuario acessar o cadastro de usuario, devera preencher todos os campos com seus dados,
obedecendo as exigéncias. Os dados informados serao checados pelo sistema e, caso ocorra
algum erro de validagado, sera exibido uma mensagem informando qual campo nao foi
validado. Caso todos os campos sejam validados, o sistema ira verificar se o nome de
usuario e o e-mail informados pelo usuario ja estao cadastrados no sistema, se pelo menos
uma dessas informagoes estiver cadastrada no banco de dados, o sistema exibira uma

mensagem de erro, caso o contrario, o sistema redirecionara o usuario para a tela de Login.

O caso de uso ‘Log da Turma’ esta associado aos atores ‘Professor’ e ‘Administrador’
(especializages do ator ‘Usuério’). Apds o professor ou o administrador acessar o sistema e,
em seguida, selecionar a opgao ‘Log da Turma’, o sistema verificara o tipo de usuario. Para
o administrador, o sistema liberara todas as turmas cadastradas no banco de dados. Ja
para o professor, o sistema liberara apenas as suas proprias turmas. Sera disponibilizado,
para os dois tipos de usudrio, as opcoes de busca por alunos e busca por questoes. Ao
escolher a busca por alunos, o sistema exibird uma tabela com algumas informagoes de
cada aluno matriculado na turma selecionada. Porém, se escolher a op¢ao de busca por
questoes, o sistema exibird uma tabela com algumas informagoes de cada questao existente

na turma selecionada.

O caso de uso ‘Gerenciamento de Questoes’ é uma generalizacao dos casos de uso
‘Cadastrar Questao’, ‘Editar Questao’ e ‘Remover Questao’. Este caso de uso representa o
processo de gerenciamento de questoes, e estd associado apenas aos atores ‘Professor’ e
‘Administrador’ (especializagdes do ator ‘Usuério’). Apds o professor ou o administrador
acessar o sistema e, em seguida, selecionar o gerenciamento de questoes, o sistema verificard
o tipo de usudrio e, para o administrador, exibirdA uma lista com todas as questoes
cadastradas no banco de dados, disponibilizando as opg¢oes de editar (caso de uso ‘Editar

Questao’) e de remover (caso de uso ‘Remover Questao’) qualquer questao. J& para o
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professor, o sistema exibira uma lista com as questoes disponiveis nos cursos que ele faz
parte e disponibilizara as opgoes editar e remover apenas para as questoes cadastradas por
ele. O sistema também permitird o cadastro de novas questoes (caso de uso ‘Cadastrar
Questao’), tanto para o professor quanto para o administrador, e a visualizagdo de qualquer

questao presente na lista exibida.

O caso de uso ‘Cadastrar Questao’ é uma especializacdo do caso de uso
‘Gerenciamento de Questao’ e estd associado aos atores ‘Professor’ e ‘Administrador’.
Esse caso de uso descreve o processo para realizacao do cadastro de questao. Apéds o
professor ou o administrador acessar o sistema, acessar o gerenciamento de questoes e,
em seguida, selecionar a opg¢ao para cadastrar nova questao, devera preencher todos os
campos obrigatérios obedecendo as exigéncias de validacao. Os dados informados serao
checados pelo sistema e, caso ocorra algum erro de validagao, sera exibida uma mensagem
informando qual campo nao foi validado. Se todos os campos forem validados, o sistema
cadastrard a questao e os seus casos de teste (caso tenham sido informados) no banco de

dados e exibird uma mensagem de confirmacao.

O caso de uso ‘Editar Questao’ também é uma especializagdo do caso de uso
‘Gerenciamento de Questao’ e esta associado aos atores ‘Professor’ e ‘Administrador’. Esse
caso de uso descreve o processo para realizacao de edi¢ao de questao. Apds o professor
ou o administrador acessar o sistema, acessar o gerenciamento de questoes e, em seguida,
selecionar a opcgao, se disponivel, para edicao de uma determinada questao, o sistema
apresentara todas as informagoes da questao e dos seus casos de teste. Caso queira, o
professor ou o administrador podera alterar essas informacoes, obedecendo, porém, todas
as exigéncias de validacao dos campos obrigatorios. Todos os dados serao checados pelo
sistema e, se ocorrer algum erro de validacgao, serd exibida uma mensagem informando
qual campo nao foi validado. Caso todos os campos sejam validados, o sistema verificara
se algum dado foi editado pelo professor ou administrador e, em caso afirmativo, alterara
as informagoes da questao e exibird uma mensagem de confirmagao. O sistema, também,
analisard os casos de teste presentes, separando os que ja existiam e foram modificados
daqueles que nao existiam e foram acrescentados. O sistema alterard, no banco de dados,
os casos de teste modificados ao mesmo tempo em que cadastrara os novos casos de teste.

E, em seguida, exibirda uma mensagem de confirmacao.

O caso de uso ‘Remover Questao’ ¢ mais uma especializagado do caso de
uso ‘Gerenciamento de Questao’ e, também, estd associado aos atores ‘Professor’ e
‘Administrador’. Esse caso de uso descreve o processo para realizacao de remocao de
questao tornando-a indisponivel. Apds o professor ou o administrador acessar o sistema,
acessar o gerenciamento de questoes e, em seguida, selecionar a op¢ao, se disponivel, para
remover uma determinada questao, o sistema solicitard a confirmacgao da exclusao da

questao. Caso professor ou o administrador confirme, o sistema alterara, no banco de dados,
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o status da questao para ‘excluida’ e, em seguida, exibird uma mensagem confirmando a

exclusao da questao.

4.2.2 Diagramas de Atividades
4.2.2.1 Cadastro de Aluno

O diagrama de atividades da Figura [28]ilustra o processo que ocorre no cadastro
de aluno. O processo inicia quando o usudrio seleciona a opc¢ao “cadastrar” O sistema,
entao, verifica todos os campos com o objetivo de valida-los. Se algum campo nao estiver
preenchido corretamente, serd considerado invalido e, ao usuario, serd informado qual
campo nao foi validado, finalizando, assim, o processo de cadastro de usuario. Porém, se
todos os campos estiverem validos, o sistema passara para a préxima etapa: verificar a
existéncia do ‘nome de usuario’ no banco de dados. Este campo devera ser tinico, ou seja,
nao é permitido que dois usudrios tenham o mesmo ‘nome de usuario’. Se essa informagao
jé estiver cadastrada no banco de dados, uma mensagem especificando o erro sera exibida,
neste caso, o usuario devera escolher outro ‘nome de usuario’ e o processo de cadastro
sera finalizado. Porém, se o ‘nome de usuario’ informado ainda nao estiver cadastrado
no banco, o sistema entao verificara o e-mail, pois essa informagao também nao pode ser

repetida por outro usuario.

Figura 28 — Diagrama de Atividades do Cadastro de Aluno
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Fonte: Elaborada pela autora.

Assim como na etapa anterior, se o e-mail ja estiver cadastrado no sistema, uma
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mensagem serd exibida informando tal erro e o processo de cadastro sera encerrado, caso
contrario, o sistema podera seguir com o processo criptografando a senha informada pelo
usuario. Em seguida, o sistema realizara de fato o cadastro do usuario como sendo do tipo
aluno, inserindo um novo registro no banco de dados com as suas informagoes e exibindo
uma mensagem de confirmagao se nao houver nenhum erro no banco, ou uma mensagem

de erro, caso haja algum problema.

42272 Matricula em Turma

O diagrama de atividades da Figura [29| descreve o processo do aluno ao realizar
matricula em uma determinada turma. No momento em que o aluno selecionar a opcao
“Matricule-se” de uma turma, o processo inicia. Apods o inicio do processo, o sistema
solicitara ao usuario que informe a senha da turma. O usuario deverd informar a senha
para acessa-la. A senha informada serd comparada com a senha cadastrada no banco
de dados referente a turma, se forem diferentes, uma mensagem de erro serd exibida
e o aluno podera tentar novamente ou encerrar o processo, porém, se forem iguais, o
sistema matriculara o aluno na turma inserindo um registro na tabela do banco de dados
correspondente a matricula de usudrios em turmas. Se houver algum erro no banco de
dados, uma mensagem de erro sera exibida e o processo sera encerrado, caso contrario,

uma mensagem de confirmacao sera exibida e o sistema liberard o acesso do aluno a turma.

Figura 29 — Diagrama de Atividades de Matricula em Turma
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Fonte: Elaborada pela autora.
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4.2.2.3 Resolucdo de Questdes

O diagrama de atividades da Figura [30| descreve o processo do aluno ao responder
uma questao, onde a resposta ¢ um algoritmo. O processo ¢ iniciado quando o aluno
seleciona “Submeter resposta”. Apds o aluno submeter a sua resposta/algoritmo, o sistema
verificara se a linguagem foi selecionada, caso nao tenha sido, solicitarda ao aluno que
escolha uma linguagem e encerrard o processo. Se o aluno tiver selecionado a linguagem, o

sistema entao carregara todos os casos de teste da questao cadastrados no banco e entao

passara para a préxima etapa: processar a resposta do aluno.

Figura 30 — Diagrama de Atividades de Resolucao de Questao
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Fonte: Elaborada pela autora.

Nesta etapa, o sistema primeiro verifica qual linguagem o aluno escolheu para que

possa determinar qual compilador serd utilizado. Em seguida, um arquivo temporario
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serd criado armazenando o algoritmo que o aluno submeteu. Este arquivo serd compilado
utilizando o compilador referente a linguagem escolhida anteriormente pelo aluno. Se
ocorrer algum erro de compilagao, o sistema retornard erro de compilacao, como resultado
do processamento. Caso o contrario, armazenard o tempo definindo-o como tempo inicial
e percorrerd todos os casos de teste da questao. A cada caso de teste percorrido, o sistema
criard um arquivo temporario contendo as suas entradas, este arquivo sera passado por
parametro ao executar o algoritmo do aluno e a saida da execucao seréd armazenada em
um vetor. Apods percorrer todos os casos de teste, o tempo serd armazenado novamente,

mas, desta vez, definindo-o como tempo final.

Em seguida, o sistema percorrera as saldas das execugoes do algoritmo armazenadas
anteriormente em um vetor. Cada saida percorrida serda comparada a saida do caso de teste
correspondente, se forem iguais, o lago continua. Caso o contrario, o sistema retornara erro
de execucgao no resultado do processamento. Se todas as saidas geradas na execuc¢ao do
algoritmo forem iguais as saidas dos casos de teste correspondentes, o sistema retornara o
resultado do processamento sem erro, significando, entao, que o algoritmo informado pelo

aluno estara correto.

Apos o retorno do processamento da resposta do aluno, o sistema armazenara esta
informacao no banco de dados, e, se nao houver nenhum erro no banco, o sistema exibira
o resultado do processamento retornado. Caso o contrario, serd exibida uma mensagem

informando erro no banco de dados.

4224 Log da Turma

O diagrama de atividades da Figura [31] ilustra o processo para carregar o Log da
Turma, acessado apenas pelos professores e administradores. O processo inicia apds o
professor ou o administrador acessar o sistema e selecionar a op¢do Log da Turma. Ao
carregar a pagina, o sistema verificara o tipo de usuario que a esta acessando. Se for do
tipo administrador, o sistema consultara todas as turmas cadastradas no banco de dados e,
se ocorrer algum erro no banco, uma mensagem de erro sera exibida e o processo finalizado.
Porém, se o usuario for do tipo professor, o sistema consultard, no banco de dados, as
turmas do préprio e, se ocorrer algum erro no banco, uma mensagem de erro sera exibida

€ O processo encerrado.

Apés o carregamento das turmas, as opgoes de buscas disponiveis (“Alunos” e
“Questoes”) serao renderizadas. O usudrio devera selecionar uma das turmas carregadas
anteriormente, selecionar uma opcao de busca e, em seguida, selecionar o botao de buscar.
O sistema, entao, verificard qual opgao foi selecionada. Se for a op¢ao “Alunos”; o sistema
consultara as seguintes informacgoes de cada aluno matriculado na turma selecionada: ID,
Nome, Pontos de Experiéncia, Respostas Corretas, Respostas com Erro de Compilacao,

Respostas com Erro de Execucao, Respostas com Tempo Excedido e Total de Tentativas, as
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Figura 31 — Diagrama de Atividades da Area Log da Turma
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Fonte: Elaborada pela autora.

exibird em uma tabela e encerrard o processo. Porém, se for a opcao “Questoes”, o sistema
consultara as seguintes informagoes de cada questao disponivel na turma selecionada: 1D,
Status, Titulo, Criador, Pontos de Experiéncia, Dificuldade, Categoria, Conceito, Alunos
que Acertaram, Alunos com Erro de Compilagao, Alunos com Erro de Execucdo, Alunos
com Tempo Excedido e Total de Submissoes, as exibird em uma tabela e encerrard o

Processo.

4.2.2.5 Gerenciamento de Questdes

O diagrama de atividades da Figura [32| mostra o processo de carregamento da tela
de gerenciamento de questoes, acessada apenas pelos professores e administradores. O

processo inicia apds o professor ou o administrador selecionar o gerenciamento de questoes.
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Ao carregar a pagina, o sistema renderizard o botao de cadastro de nova questao (subsecao

4.2.2.6) concorrentemente a execucao da préxima etapa do processo: carregamento da
tabela de questoes.

Figura 32 — Diagrama de Atividades da Area de Gerenciamento de Questoes

:
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Fonte: Elaborada pela autora.

Esta etapa inicia com a verificacdo do tipo de usuario que esté acessando a pagina.
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Se for do tipo administrador, o sistema consultara todas as questoes cadastradas no banco
de dados e, caso haja questoes cadastradas, as exibird em uma tabela e liberara, para
cada questdo, a opcao de visualizar, editar (subsegdo 4.2.2.7) e remover (subsecao 4.2.2.8),
além de informar os status das questoes. Porém, se o usuario for do tipo professor, o
sistema consultara, no banco de dados, os cursos em que o professor tenha alguma turma
cadastrada e, em seguida, consultara apenas as questoes disponiveis nesses cursos, ou
seja, aquelas que estejam com o status igual a ‘ativa’ e, depois, as exibird em uma tabela,
liberando, para cada questao, a opcao de visualizar. No caso de usuario do tipo professor,
apenas as questoes cadastradas por ele terao, além da opgao visualizar, as opgoes editar

(subsegao 4.2.2.7) e remover (subsecao 4.2.2.8).

4226 Cadastro de Questio

O diagrama de atividades da Figura |33| mostra o processo de cadastro de questao,
executado apenas por usudrios do tipo professor e administrador. Esse processo inicia
quando o usuario seleciona a opg¢ao “salvar” da tela de cadastro de questoes, tela essa
que é exibida apds o usudrio acessar o gerenciamento de questoes (subsegdo 4.2.2.5) e

selecionar a opcao “Nova Questao”.

O sistema comeca verificando todos os campos com o objetivo de valida-los. Se
algum campo nao estiver preenchido corretamente, sera considerado invéalido e, ao usuario,
serd informado qual campo nao foi validado, finalizando, assim, o processo. Porém, se
todos os campos estiverem validos, o sistema passara para a proxima etapa: cadastrar a

questao no banco de dados.

Nesta etapa, o sistema pegara todas as informacoes da questao fornecidas pelo
professor ou administrador para inseri-las no banco, se houver algum erro, o sistema exibird
uma mensagem informando o erro ao usuario e encerrard o processo, caso o contrario, o
sistema exibird uma mensagem de confirmacao no cadastro da questdo ao mesmo tempo

que iniciara a préoxima etapa do processo: cadastro dos casos de teste, se existirem.

Nesta etapa, o sistema primeiro verificard se o usuario adicionou algum caso de
teste, caso nao tenha adicionado, o processo finalizara. Por outro lado, se algum caso
de teste foi adicionado, o sistema ira inseri-lo no banco de dados, se houver erro, uma
mensagem sera exibida para o usuario informando erro no banco. Caso o contrario, uma

mensagem de confirmacao sera exibida. Por fim, o processo sera encerrado.

4.2.2.7 Edicdo de Questdo

O diagrama da Figura 34| mostra o processo de edi¢ao de questao, executado apenas
por usuarios do tipo professor e administrador. Esse processo inicia quando o usuario

seleciona a opcao “salvar” da tela de edicao de questao, tela essa que é exibida apds o



Capitulo 4. Reengenharia do Cosmo 56

Figura 33 — Diagrama de Atividades de Cadastro de Questao
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Fonte: Elaborada pela autora.

usudrio acessar o gerenciamento de questoes (subsecao 4.2.2.5), escolher uma questao e

selecionar a opcao “Editar Questao”.

O sistema comegca verificando se algum campo foi editado, se nao houver campo
editado, o sistema passard para as etapas de edicao de casos de teste e cadastro de novos
casos de teste (explicadas mais a frente). Mas, se um ou mais campos foram editados, o
sistema passara a verifica-los com o objetivo de valida-los, se algum campo editado nao
estiver preenchido corretamente, serd considerado invéalido e o usuério sera informado sobre
o campo que nao foi validado, finalizando, assim, o processo. Porém, se todos os campos

editados estiverem validos, o sistema passara para a proxima etapa: atualizar a questao.

Nesta etapa, o sistema atualizard as informagoes da questao no banco de dados,
se houver algum erro, o sistema exibird uma mensagem informando o erro ao usuario e

encerrara o processo, caso o contrario, o sistema exibira uma mensagem de confirmagao
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Figura 34 — Diagrama de Atividades de Edi¢do de Questao
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Fonte: Elaborada pela autora.

na edicao da questao ao mesmo tempo que iniciara as préoximas etapas do processo: edi¢ao

de casos de teste e cadastro de novos casos de teste.

Na etapa de edig¢ao de casos de teste, o sistema inicia verificando se ja existia algum
caso de teste cadastrado, caso nao exista, esta etapa sera finalizada. Porém, se ja existia
caso de teste cadastrado, entao o sistema verificara se o usuario editou algum deles, caso
nao tenha editado, esta etapa finalizara. Por outro lado, se algum caso de teste foi editado,
o sistema ira atualizar as informacoes no banco de dados. Se houver algum erro, uma
mensagem sera exibida para o usuario informando erro no banco, caso contrario, uma

mensagem de confirmagao.
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Concorrentemente a execucao da edicdo de casos teste, ha também outra etapa
sendo executada: a etapa de cadastro de novos casos de teste. Nesta parte do processo, o
sistema primeiro verificard se o usuario adicionou algum outro caso de teste ainda nao
cadastrado no banco. Caso nao tenha adicionado, o processo finalizara. Por outro lado, se
algum caso de teste foi adicionado, o sistema ira inseri-lo no banco de dados. Se houver
algum erro, uma mensagem sera exibida para o usuario informando erro no banco, caso
contrario, uma mensagem de confirmacao serd exibida. E, entdo, esta etapa sera encerrada.

Apos o encerramento de todas as etapas, o processo ¢é finalizado.

4.2.2.8 Exclusio de Questido

O diagrama da Figura [35| descreve o processo para exclusao de questao, executado
apenas por usuarios do tipo professor e administrador. Esse processo inicia quando o
usuario seleciona a opcao “Excluir Questao” presente na tela de gerenciamento de questoes
(subsegao 4.2.2.5).

Apés o inicio do processo, o sistema solicitard ao usudrio que confirme a exclusao
da questao. Se o usuario nao confirmar a exclusdo, o processo sera encerrado. Caso o
usuario confirme, o sistema entdo atualizara, no banco de dados, o status da questao para
“excluida” Se houver algum problema no banco, uma mensagem informando erro sera
exibida, caso o contrario, uma mensagem de confirmacao sera apresentada. Em seguida, o
sistema verificara qual o tipo do usuario estd realizando o processo de exclusao: professor

ou administrador.

Se for do tipo professor, o sistema removera a questao da tabela de questoes
presente na tela de gerenciamento de questoes e, entdo, encerrard o processo. Se for do
tipo administrador, o sistema alterara o status da questao para “Excluida”, na tabela
de questoes, e removera as opgoes editar e excluir da questao. Por fim, o processo sera

finalizado.

4.2.3 Modelo Relacional do Banco de Dados

A Figura [36] representa o Modelo Relacional do Banco de Dados da nova versao
do Cosmo. Nesse modelo, é possivel visualizar as tabelas com seus campos e seus
relacionamentos. Com um total de 19 (dezenove) tabelas, este banco de dados relacional
tem sido aprimorado durante todo o processo de desenvolvimento do sistema, com o
objetivo de melhor atender as funcionalidades presentes nesta atual versao e suportar a

implementagao de algumas funcionalidades futuras.
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Figura 35 — Diagrama de Atividades de Exclusdo de Questao
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Fonte: Elaborada pela autora.

4.3 Sintese do Sistema

A atual versao do Cosmo foi desenvolvida, aproximadamente, durante 5 (cinco)
meses, onde o primeiro més foi destinado ao estudo tanto das tecnologias quanto das versoes
anteriores do Cosmo, ao levantamento dos requisitos e a modelagem. Os quatro meses
restantes foram destinados ao processo de desenvolvimento do cédigo. As versdes do Node.js,
React.js e MySQL utilizadas para o desenvolvimento do Cosmo foram, respectivamente,
12.13.1, 16.12.0 e 8.0.18. Atualmente, nos arquivos do sistema com extensao .js, .html e
.css, existe um total de 26794 (vinte e seis mil, setecentos e noventa e quatro) linhas de

c6digo escritas.

Durante o desenvolvimento dessa versao, viu-se necessario uma melhor organizacao
na disposicao dos arquivos, e entao houve a decisao de organizar o sistema em pastas,

separando os arquivos back-end dos front-end, além de criar subpastas para armazenar
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Figura 36 — Modelo Relacional do banco de dados da atual versdo do Cosmo
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Fonte: Elaborada pela autora.

esses arquivos de acordo com as suas funcionalidades (Figura [37)).

Algumas areas implementadas na atual versao do Cosmo estao presentes, também,
nas versoes de Rabélo Junior| (2018) e de [Moraes| (2019), sao elas: a drea de atividades, a
area de resposta e a area de perfil do usuario. Essas areas sao semelhantes as existentes
nas antigas versoes, porém, apesar de possuirem basicamente as mesmas funcionalidades,

sao apresentadas ao usuario com uma nova interface.

Diferentemente do que acontece nas versoes anteriores, a area de atividades,
atualmente, exibe todas as questoes disponiveis na turma, possibilitando que o usuério
escolha qualquer uma que quiser responder. Nela, também sao exibidas, com uma cor
diferente das demais, as atividades que o aluno ja respondeu, permitindo que ele responda

novamente, se preferir.

A area de respostas é onde o aluno devera escrever e submeter uma solugao para
a questao escolhida. E apresentado, ao usuario: o titulo e o enunciado da questao, uma

descrigao sobre as entradas e outra sobre as saidas, uma observagao (se houver) e os
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Figura 37 — Projeto da nova versao do Cosmo
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Fonte: Elaborada pela autora.

casos de teste visiveis ao usuario. Ao submeter uma solugao, serd exibida uma mensagem
informando se o aluno acertou ou errou, caso tenha errado, é informado o tipo de erro. As

linguagens disponiveis atualmente sao: C, C++4, Java, Lua e Python.

Os elementos gamificados presentes na versao de (MORAES| 2019), até o momento,
nao foram implementados na atual versao do Cosmo, com exce¢ao dos pontos de experiéncia
(antes nomeados como 'pontos de conhecimento’) que sao adquiridos pelos usuérios quando
acertam uma questao pela primeira vez, e os titulos que sdo conquistados de acordo com a

quantidade de pontos de experiéncia adquiridos (Tabela .

Entre as novas funcionalidades implementadas na atual versao, temos: o conceito de
Cursos (correspondente ao conceito de disciplinas) e Turmas, onde cada curso por conter
varias turmas e cada turma pertence a um professor; o cadastro, a edi¢do e a exclusao de
questoes realizados por professores ou administradores; e a area de Log da Turma onde o
usuario terd acesso a algumas informacgoes da turma, acessivel apenas pelos professores ou

administradores.

As telas presentes na atual versao do Cosmo sdo apresentadas no Apéndice [A]
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5 Experimento

Neste capitulo é apresentado um experimento com a atual versdao do Cosmo,
realizado em uma turma da disciplina de Algoritmos I do curso de graduacao em Ciéncia
da Computacao da Universidade Federal do Maranhao (UFMA).

Para este experimento, buscou-se apresentar os resultados do questionario, analisa-
los, comparé-los aos resultados alcancados por [Rabélo Junior| (2018) no experimento
realizado com sua versao do Cosmo e obter conclusoes a respeito da versao atual comparada

as anteriores.

5.1 Metodologia

O experimento, dividido em 3 (trés) segoes, foi realizado na turma de Algoritmos
I do segundo periodo letivo de 2020 do curso de Ciéncia da Computacao. Essa turma é
ministrada pelo docente Carlos de Salles Soares Neto e é composta por 45 (quarenta e
cinco) discentes. Nas duas primeiras segoes, os alunos puderam acessar a atual versdao do
Cosmo em suas respectivas casas e responder a maior quantidade possivel de questoes
disponiveis durante o horario da aula, realizada remotamente. Por uma escolha do professor,
a linguagem de programacao utilizada pelos alunos para a resolugao das questoes foi Python.

As segoes do experimento sao detalhadas na Tabela [2]

Tabela 2 — Se¢bes do Experimento

Segao Nome Descrigao Duracao
1 Acesso ao Cosmo Responder 10 questdes do conceito “Variaveis e Atribui¢oes” 1 hora e 40 minutos
2 Acesso ao Cosmo | Responder 6 questdes do conceito “Comando Condicional SE” | 1 hora e 40 minutos
3 Questionario Responder voluntariamente o questionario apresentado 1 hora

Fonte: Elaborada pela autora.

Na primeira secao do experimento, foram disponibilizados 10 (dez) questoes
elaboradas pelo professor e cadastradas pelos administradores do Cosmo. As questoes
foram inseridas na categoria “Obrigatéria” e no conceito “Variaveis e Atribui¢oes”. Tal
conceito esta relacionado a manipulagao de variaveis, operagoes aritméticas e, entrada e
saida de dados. Os alunos tiveram 1 (uma) hora e 40 (quarenta) minutos para responder o

maximo de questoes que conseguissem.

Na segunda se¢ao do experimento, foram disponibilizadas mais 6 (seis) questoes,
também elaboradas pelo professor e cadastradas por ele e pelos administradores do
Cosmo. Essas questoes foram inseridas na categoria “Obrigatoria” e no conceito “Comando

Condicional SE”, conceito relacionado as estruturas de controle. Os alunos tiveram,
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novamente, o horario de aula para tentarem responder a maior quantidade de questoes

possivel, com a duragao de 1 (uma) hora e 40 (quarenta) minutos.

E na terceira se¢do do experimento, os alunos foram submetidos, de forma voluntéaria,
a um questiondrio, mostrado no Apéndice [B] Nele, contém um termo de consentimento
que os alunos deverdo concordar para que entdo tenham acesso as: 4 (quatro) questoes
relacionadas ao perfil, 10 (dez) questoes relacionadas a experiéncia com o Cosmo e 7 (sete)
grupos de afirmagoes no qual 6 (seis) sao relacionados a disciplina de Algoritmos e 1
(um) relacionado a gamificagdo. Algumas das questoes presentes nesse questionario foram
tiradas dos questionérios apresentados nos trabalhos de Rabélo Junior| (2018) e de Moraes
(2019).

5.2 Resultados do Questionario

Para o experimento, foi aplicado na turma um questionario (Apéndice . Ele foi
respondido por 29 (vinte e nove) alunos e estd divido em 4 (quatro) paginas. Na primeira,
héa o “Termo de Consentimento” que o aluno devera ler e estar de acordo para que
entao possa seguir para as proximas paginas. Na segunda pagina, o objetivo é armazenar
informacgoes necessarias para formar o perfil do aluno. Na terceira, ha questoes originadas
do questionario usado na dissertagdo de Rabélo Junior| (2018)), e objetivam analisar o que
os alunos acharam da nova versao do Cosmo. J& na quarta pagina, hd 7 (sete) grupos
de afirmativas, retiradas do questionario usado na dissertacao de Moraes (2019), que
visam mensurar a motivacao dos alunos sobre a disciplina de Algoritmos I e analisar suas

impressoes sobre sistemas gamificados.

Nas subsecoes a seguir, sao apresentados os resultados do questionario respondido
pelos alunos. Todos os discentes que responderam ao questionario concordaram com o

termo de consentimento. Sendo assim, tiveram acesso a todas as questoes.

5.2.1 Perfil dos Alunos

Assim como na dissertacao de [Moraes| (2019)), hd uma segdo no questionario que
tem como objetivo colher informacoes para analise do perfil do aluno, como sexo e idade.
Porém, uma nova questao foi inserida com o intuito de analisar quais alunos tiveram
muita, pouca ou nenhuma experiéncia em programacao anterior a disciplina de Algoritmos

I. Os gréficos gerados com as informacgoes coletadas dos perfis dos alunos sao ilustrados na
Figura [3§|

De acordo com as respostas do questionério, as idades dos participantes (Figura
38(a)) estdao no intervalo fechado de 17 (dezessete) e 29 (vinte e nove) anos, onde a maior
quantidade de alunos tem 19 (dezenove) anos, com uma porcentagem de 34,5%. Em

relagdo ao sexo (Figura Bg|(b)), 93,1% dos participantes se classificaram como sendo do
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Figura 38 — Graficos perfil dos alunos

10,0
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(34,5%)

7.5

5,0
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(10,3%)
1 (3,4%)
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0,0

(a) Alunos por idade

@® Feminino
@ Masculino
@ Outro

Iy

(b) Alunos por sexo.

@ Sim, tive muita experiéncia com
programagao.

@ Sim, tive um pouco de experiéncia com
programagao.

@ Nao, nfo tive experiéncia com
programagao.

(c¢) Alunos por grau de experiéncia em programagao.

Fonte: Elaborada pela autora

género masculino e 6,9% do género feminino, havendo uma grande predominancia do sexo
masculino. J4 em relacao ao nivel de experiéncia em programacao que o aluno adquiriu
anterior a disciplina de Algoritmos I (Figura [3§|c)), mais da metade (62,1%) afirmou
que teve pouca experiéncia em programacao enquanto 34,5% afirmaram que nao tiveram
experiéncia com programacao e, apenas 3,4% afirmaram que tiveram muita experiéncia

com programacao.

5.2.2 Expectativas com o Cosmo

A secao “Expectativa do Cosmo”, presente no questionario, abrange questoes

relacionadas as impressoes que o participante tivera ao utilizar a atual versao do Cosmo.
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Primeiramente, foi solicitado, para o aluno, que escolhesse o seu grau de satisfacdo com a
atual versao do Cosmo baseado nas experiéncias que teve ao utilizd-la. De acordo com
as respostas, 62,1% afirmaram estar satisfeito com o Cosmo, enquanto 17,2% afirmaram
estar muito satisfeito, a mesma quantidade afirmou estar um pouco satisfeito e, apenas

3,4% afirmaram estar um pouco insatisfeito (Figura [39|(a)).
Figura 39 — Graficos expectativas dos alunos com a atual versdo do Cosmo

@ Muito satisfeito

@ Um pouco satisfeito
© Satisfeito

@ Um pouco insatisfeito
@ Insatisfeito

@ Muito insatisfeito

@ Muito Satisfeito

@ Um pouco satisfeito
O satisfeito

@ Um pouco insatisfeito
@ Insatisfeito

@ Muito insatisfeito

(b) Alunos por grau de satisfacdo com o

(a) Alunos por grau de satisfacdo com a atual agrupamento das questdes por conceito na
versao Cosmo. atual versao do Cosmo.
@® sim
@ Nzo

@ Uma ferramenta de apoio ao ensino;
@ Uma sala de treinamento;
@ Os dois acima.

(d) Alunos que concordam ou
discordam sobre as questGes serem

(¢) Alunos por defini¢gdo do que seria o Cosmo. repetitivas.
® Sif” @ Acho necessario
@ Nzo @ Acho desnecessério
@ Tanto faz
(e) Alunos que concordam ou (f) Alunos por grau de necessidade com a
discordam com a quantidade de inser¢ao de elementos gamificados na atual
questoes apresentadas. versao do Cosmo.

Fonte: Elaborada pela autora

Uma outra questao, presente no questionario, buscou questionar os participantes
da pesquisa sobre qual o seu grau de satisfacdo com relagao aos agrupamentos das questoes
baseadas nos conceitos. Como ilustrado na Figura b), a maioria, com 51,7%, disse estar
muito satisfeita com a abordagem escolhida, ja 37,9% afirmaram estar apenas satisfeito e

10,3% afirmaram estar pouco satisfeito.

Para melhor analisar a visao que os alunos tém sobre a aplicacdo Cosmo, uma
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questao foi inserida no questionario indagando, ao participante, como considera o Cosmo.
As opgoes disponiveis para essa pergunta sao: uma ferramenta de apoio ao ensino, uma
sala de treinamento e os dois acima. Com uma porcentagem de 55,2%, & primeira op¢ao
foi a mais escolhida pelos alunos, enquanto a segunda opcao foi escolhida por 41,4% e,

apenas 3,4% escolheram a tltima opgdo para melhor definir o Cosmo (Figura [39(c)).

Os participantes foram questionados se acharam as questoes repetitivas e foram
apresentadas duas opgoes: sim e nao. Como ilustrado na Figura (d), a grande maioria
(96,6%) escolheu a opgao “nao”, isto é, nao achou repetitivas as questoes cadastradas na
atual versao do Cosmo e, apenas 3,4% escolheram a opc¢ao “sim”, afirmando o contrério.
Com as mesmas opgoes de resposta, uma outra pergunta, presente no questionario,
questiona se o participante gostou da quantidade de questoes apresentadas na tela de
atividades da turma, de acordo com as respostas, 75,9% escolheram a opcao “sim”,
enquanto 24,1% disseram que ndo (Figura [39(e)). Para os que escolheram a opgdo “nio”,
foi solicitado que informassem quantas questoes deveriam, na sua opiniao, ser exibidas na

drea de atividades, as respostas podem ser visualizas da Figura [40]

Figura 40 — Respostas sobre quantas questoes deveriam, na opinidao do aluno, ser exibidas.
Caso voceé tenha dito nio, tudo bem, diga-nos quantas questdes voce acredita que deveriamos

exibir na sua area de aprendizagem:

9 respostas

22

Acho que pelo menos 10 questdes de cada assunto.
15 questdes seria ideal.

Talvez 5 a 10 questdes de cada conceito.

Acho que poderiam incluir de 10 ou mais questdes. Assim ndo iriamos buscar mais questdes em outras
plataformas

20425
Creio que deveria ter de 10 4 mais questdes por assunto!
deveria aparecer na tela, logo que entrar, 56 as questdes que ainda ndo foram resoclvidas. Ficaria mais pratico.

10

Fonte: Elaborado pela autora.

Mais trés questoes obrigatorias foram inseridas no questionario para que o
participante, de forma livre, discorra sobre o assunto: a primeira questiona ao aluno

se considera a interface da atual versdo do Cosmo intuitiva (as respostas podem ser vistas
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Figura 41 — Respostas dos alunos sobre considerar a interface da atual versao do Cosmo intuitiva.

A interface vocé a considera intuitiva? Gostariamos de ouvir seu ponto de vista.

29 respostas

Sim

Gostei da interface porém gostaria que incrementasse a ferramenta de voltar a lista de questdes ou "avangar
para proxima questdo’ sem precisar que volte ao menu principal

considero bem intuitiva!
Sim, € uma ferramenta bem didatica.

Apesar de simples, a interface do cosmo consegue cumprir seu papel muito bem. Claro, faltam algumas
coisas, como a selecdo automatica da linguagem de programac&o.

sim, & de facil entendimento

Em geral, sim. Mo entanto, o sistema poderia ter um botio de praxima guestdo ao invés de termos que voltar
ao painel e escolher e também uma escolha de linguagem padrio

Sim, muito pratica

Bem intuitiva, podia ter uma opgdo de dps de terminar um codigo e enviar, poder voltar pro hall das outras
questBes, até agr tenho q voltar pra tela inicial. Ficaria bem mais &gil

sim, ndo possui problemas em utilizar a plataforma sem maiores problemas

Acho bem convidativa,mas poderia deixar mais animado

Acredite que sim, o modo que as questdes sdo apresentadas sdo de forma bem intuitiva, deixando poucas
ou nenhuma duvida.

Eu gostei bastante da interface, muito facil de utilizar.

ndo tio intuitiva, acredito que alguns atalhos deveriam ser implementados

Sim. Agradavel visualmente.

sim, gostaria q apds o termino das questdes, ele fosse diretamente para a proxima.

Alguns colegas de turma reportaram alguns erros no acesso ao Cosmos. No meu caso, consegui acessar
tranguilamente o site. A interface € bem intuitiva e bem interessante visualmente.

Um tanto intuitiva, porém falta coisas mais claras, visto que os site é um tanto "vazio® no quesito
infarmagdes, como por exemplo a guestao da dificuldade ndo é muito clara sem usar o filtro. O fato de
sempre ter que selecionar uma linguagem néo necessariamente atrapalha, mas € meio chato caso esteja
resolvendo varias questdes de uma vez so. E isso que me vem a mente agora.

sim

sim

sim! achei bem limpo e intuitiva a interface.

Sim achei fago de entender e com informagdes clara sobre o que apresenta.
Excelente a estrutura do site

E uma interface bem facil de se compreender sem maiores problemas.
Front-End bonito e agradavel aos olhos do usuario, simples e direto.

Sim, ela & bem facil de usar, bem direta, ndo precisa pensar muito.

Fonte: Elaborado pela autora.

na Figura , a segunda indaga sobre qual tipo de atividade o aluno gostaria de ver no

Cosmo (as respostas para essa pergunta podem ser visualizadas na Figura [42) e a terceira
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Figura 42 — Respostas dos alunos sobre os tipos de atividades que gostariam de ver no Cosmo.

Que tipo de atividade gostaria de visualizar no Cosmo? Vocé tem total liberdade para indicar o que
quiser.

29 respostas

Programacéo orientada a objetos
Néo sei quais

gostaria que fosse mostrado o tempo que demorei para resolver a questdo, e guantas tentativas eu precisei!
para que através desses dados eu consiga entender em que devo melhorar

Alguns mais realistas a respeito do mercado de trabalho.

Algum tipo de torneio mais no estilo dos contests do URI

0 placar poderia estar disponivel para todos, ndo sé para o professor

Seria bem apropriado coloca os problemas de forma ranqueada de acordo com o nivel do problema
alguns problemas com tutoriais

Um sistema de troféus, competigGes entre alunos, etc.

Uma variedade maior de assuntos, além de condicional SE, atividades para while e outros.

seria legal acessar os codigos que |4 enviei, tanto os errados comos os que foram aceitos

sistema de torneios onde varias questdes sdo apresentadas e todos tem que responder dentro do tempo
limite

Atividades envolvendo seguranca e criptografia .

Gostaria de ver variagtes das questdes apresentadas (por exemplo: uma drea somente para férmulas, uma
parte s0 para strings e etc)

Eu gostaria de questdes mais basicas( para pessoas que nunca tiveram nenhum contato com a
programacio) pelo menos eu senti dificuldades em algumas questdes. Ordenar as questfies em mais faceis
até as mais dificeis

algum tipo de torneio entre os alunos inscritos nas turmas(parecido com os contests do URI), ou um ranking
de pontuacéo entre os alunos

Um perfil para visualizar o progresso e os codiges das questdes que foram finalizadas
acho q as atividades estao boas, poderia ter mais numeros de questoes

Gostaria de mais atividades onde fosse necessério usar o IF e Else

Eu creio que os tipos de atividades ja existentes, ja ajudam bastante no desenvolvimento do usuario.

todos os tipos que forem possiveis e fazer mais questées parecidas para melhor fixar o contetide melhorar a
adaptabilidade em situagdes problemas reais

opgdo de adicionar amigos. Tabela que mostra o nivel ou rank dos amiges para incentivar a competigo
amistosa

Depois de cada 3 tentativas em um exercicio, mostrar um link de algum video aula explicando os comandos
a serem usados na questio.

Minijogos com desafios que ajudam a se divertir e a programar ao mesmo tempo. Também a possibilidade
de ver nessos codigos que foram aceitos pelas questdes no site

mais exercicios de l6gica.
0Op¢io de FeedBack no préprio site.
as mesmas que estdo 13

Sem ideias

Fonte: Elaborado pela autora.

pede para o participante indicar novos requisitos que gostaria de ver no Cosmo (a Figura

apresenta as respostas dos alunos).
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Figura 43 — Indicagoes de novos requisitos que os alunos gostariam de ver no Cosmo.

Agora € algo mais abrangente, esteja livre para nos indicar novos requisitos vocé deseja ver no
Cosmo.

29 respostas

Gostaria que, ao terminar de resolver uma questdo e ela estiver certa, a pagina atualizasse diretamente de
volta para a pagina com as questdes para selecionar. Assim ficaria mais simples de escolher a outra para
resolver sem precisar ir na home manualmente

Néo sei informar

que apos a conclusdo aparega um botdo que leva vocé direto para o proximo exercicio ou para a segio de
atividades, para ndo termos que ficar voltando sempre pro menu principal

Uma introdugdo a respeito dos cadigos, a sintaxe dela, por exemplo.

Gostaria de ver uma fungdo que lembrasse qual a linguagem que o usudrio usa ao invés de ter que selecionar
toda vez que for responder uma questio

Exercicios de calculo e de Geometria analitica cairia muito bem.
Séria interessante ter uma forma de edigdo dos cédigos caso houvesse falhas na compilagdo
ranking de acertos de questdes, histérico de questdes feitas.

o sistema poderia ter um bot#o de préxima questio ao invés de termos que voltar ao painel e escolher e
também uma escelha de linguagem padréo

Adicionar mais coisas no perfil como meus feitos tentativas, erros ou acertos.

podia ter uma opgéo de definir uma linguagem padréo de utilizagéo

selegdo automdtica de linguagem

Mostre de forma mais clara as atividades concluidas,inserir uma drea de pseudo-recompensas (56 mesmo
uma cor diferente no nome,rank e tals).Umas separagéo das quest@es para a interface ficar menos poluida,

mais limpa...pedendo fazer sé mesmo uma bolinha com a quest3o e quando a pessoa clicar vé do que se
trata

Um sistema de comunidade onde poderiamos mandar dividas(poderia ser entre alunos ou pessoas mais
capacitadas) e um sistema de troféus.

Por favor, guardem as nossas resolugdes e cologue o recurso para recuperar a senha e algo que seria bom
também é colocar o nome do usuario na opgéo de “lembrar” do google ao invés de aparecer os nossos
nomes mesmo ( ndo sei se d4 para resolver isso)

Gostaria de ver o histérico das questdes resolvidas com as resolugdes.

Opg#o de alternar entre tema escuro e claro.

acha q toda hora ter g mudar a linguagem para pythan, fica um pouco cansativo.

Seria interessante ter alguma ferramenta que possibilitasse deixar salvo a linguagem em que o usuério
deseja digitar o cédigo

Poder rever o codigo usado para responder as questdes seria 6timo, uma situagdo um tanto chatinha
também que seria bem-vinda seria a insergdc de um botdo de retornar para as questdes, algo mais claro do

que o "Minhas Atividades".

Que colocassem a opgdo de deixa a linguagem predefinida, para ndo ficar selecionando toda vez que for
verificar

que o cosmo se torne uma rede de treinamento como o uri, mas também um ambiente de interacéo de
pessoas de dentro e fora da UFMA pois assim € mais facil apreender o app e aprimorar o cosmos - fazendo
o cross over de URI e Stack Overflower - e também admitir uma versdc mobile no play store

Selegdo automatica da linguagem.

A video aula, manter a linguagem na qual irei programa, ter como volta as questdes depois da concluséc da
tarefa. Tirando isso eu achei fantastico a plataforma.

Mais tépices de assuntos com questdes

selecao automatica de linguagem cairia bem e tbm quando as questoes sao finalizadas volta tudo para a tela
inicial , seria bom que voltasse para as questoes direte,

0 site estd 6timo em seu estado atual, em minha opinido, oq poderia ser implementado, podendo ser
dispensével, uma Pag mostrando o perfil dos usudrios pontos em Miniaturas, uma implementag&o na parte
“divertida" do site.

um ranking

selecionar a linguagem e deix3-la fixa, sem ter que selecionar toda vez que entrar.

Fonte: Elaborado pela autora.

Todas as questoes da secao “Expectativas do Cosmo” do questiondrio aplicado

derivaram do que foi apresentado na dissertacdo de Rabélo Junior| (2018), com excegao
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de uma que questiona o que o participante acha sobre a insercao de mais elementos de
gamificagdo no Cosmo. Ela foi inserida justamente para possibilitar uma anélise futura
sobre esse assunto visto que muitos elementos gamificados presentes na versao apresentada
por nao foram implementados na versao apresentada neste trabalho. Como
ilustrado na Figura (f), a maioria dos participantes da pesquisa (86,2%) dissera achar
necessaria a insercao de mais elementos gamificados no Cosmo, porém 13,8% afirmaram

ser indiferentes sobre esse assunto.

5.2.3 Motivacao do Alunos

No questionario aplicado para o experimento, ha uma secao chamada “Motivagao”
que visa identificar o grau de motivagao dos alunos com relacdo ao seu processo de
aprendizagem em algoritmos e aos sistemas gamificados. A se¢do “Motivacao” é composta
por 7 (sete) grupos de afirmativas: autoeficicia, estratégias ativas de aprendizagem, valor de
aprendizado da disciplina, objetivo de desempenho, objetivo de conquista, estimulacao do
ambiente de aprendizagem e gamificacao. Para cada afirmacgao, o participante escolheu entre
as opgoes: “Discordo Fortemente”, “Discordo”; “Sem Opiniao”, “Concordo” e “Concordo

Fortemente”. Todos esses grupos e suas afirmativas presentes nesse questionario sao
originados do questionario apresentado na dissertacao de Moraes (2019).

5.2.3.1 Autoeficacia

O grupo Autoeficicia contém 7 (sete) afirmativas que objetivam analisar o grau de
autoconfianga que o participante possui sobre a sua capacidade em aprender os conteudos
da disciplina de Algoritmos I. A Figura [44]ilustra o gréafico desse grupo gerado a partir

das respostas dos participantes.

Figura 44 — Grafico da autoeficacia
Autoeficacia

Il Discordo Fortemente [l Discordo Sem Opinido @ Concordo [l Concordo Fortemente
20

Sendo o contelido da Eu ndo estou confiante em  Estou certo de que posso  N3o importa o quanto eu Quando as tarefas de Durante as tarefas de  Quando eu acho o contetdo
disciplina de Algoritmos entender conceitos dificels it bem nas avaliagdes da me esforce, eu ndo consigo Algoritmos sdo muito Algoritmos, eu prefiro pedir  da disciplina de Algoritmos
dificil ou facil, estou certo  da disciplina de Algoritmos.  disciplina de Algoritmos. aprender Algoritmos.  dificeis, eu desisto ou apenas  para outra pessoa do dificil, eu ndo tento
de que posso entendé-lo. fago as partes faceis. que pensar por mim mesmo. aprendé-lo.

Fonte: Elaborado pela autora.

A primeira afirmagao diz: “Sendo o contetdo da disciplina de Algoritmos dificil ou

facil, estou certo de que posso entendé-lo.”. Para ela, a maioria dos participantes escolheram
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a opgao “Concordo” (16 alunos), 10 escolheram a opcao “Concordo fortemente” e apenas

3 discordaram.

A segunda é uma negacao que diz: “Eu nado estou confiante em entender conceitos
dificeis da disciplina de Algoritmos.”. Dela, 11 participantes discordaram, 9 discordaram
fortemente, 6 concordaram, 2 afirmaram nao ter opiniao sobre o assunto e 1 concordou

fortemente.

A terceira afirmacao diz: “Estou certo de que posso ir bem nas avaliagoes da
disciplina de Algoritmos.”. 15 participantes concordaram com ela, 8 concordaram fortemente,

4 preferiram nao opinar e apenas 2 discordaram.

A quarta é uma negacgao que diz: “Nao importa o quanto eu me esforce, eu nao
consigo aprender Algoritmos.”. A grande maioria dos participantes (21 alunos) escolheu a
opcao “Discordo Fortemente” para ela, enquanto 6 escolheram a opc¢ao “Discordo”, apenas

1 escolheu nao opinar e 1 escolheu a op¢ao “Concordo”.

A quinta afirmacao diz: “Quando as tarefas de Algoritmos sao muito dificeis,
eu desisto ou apenas fago as partes faceis.”. Para ela, 14 participantes escolheram a
opcao “Discordo”, 11 escolheram a opcao “Discordaram Fortemente”, 2 escolheram a
opcao “Concordo”, 1 escolheu a opgao “Sem opiniao” e 1 escolheu a opgao “Concordo

Fortemente”.

A sexta afirmacao diz: “Durante as tarefas de Algoritmos, eu prefiro pedir para
outra pessoa do que pensar por mim mesmo.”. A maioria dos participantes (19 alunos)
discordaram fortemente dela, enquanto 9 discordaram e apenas 1 afirmou nao ter uma

opiniao sobre o assunto.

A sétima afirmacao diz: “Quando eu acho o contetido da disciplina de Algoritmos
dificil, eu nao tento aprendé-lo.”. Sobre ela, prevaleceu a opgao “Discordo Fortemente”,
escolhida por 21 participantes, porém 5 escolheram a opcao “Discordo” e, para cada uma
das opgoes “Sem Opiniao”, “Concordo” e “Concordo Fortemente”, foi escolhida por 1

aluno.

5.2.3.2 Estratégias de aprendizagem ativas

O grupo “Estratégias de aprendizagem ativas” é formado por 8 (oito) afirmativas
que visam identificar as estratégias utilizadas pelo participante durante seu processo de
aprendizagem de Algoritmos I. A Figura [45]ilustra o grafico desse grupo gerado a partir

das respostas dos participantes.

A primeira afirmacao diz: “Ao aprender novos conceitos de Algoritmos, eu tento
entendé-los.”. Com um total de 20 alunos, a opc¢ao “Concordo Fortemente” foi a mais

escolhida para essa afirmacgao, enquanto apenas 9 escolheram a opc¢ao “Concordo”.
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Figura 45 — Grafico das estratégias de aprendizagem ativas

Estratégias de aprendizagem ativas

Bl Discordo Fertemente [l Discordo Sem Opiniao [l Concordo Il Concordo Fortemente

A haaadi

Ao aprender novos Ao aprender novos Quando eu nfo Quando eu ndo entendo  Durante o processode  Quando eu cometo Quando encontro Quando os novos
conceitos de Algoritmos,  conceitos de Algoritmos,  entendo um conceito de  um conceito de Algoritmos,  aprendizagem, procuro  um erro, eu tento itos que ndo de i
eu tento entendé-los.  eu os conecto 4s minhas  Algoritmos, eu encantro  eu discuto com o professor fazer conexes entre s descobrir o porqué.  entendo, eu ainda  que aprendi conflitam com
experiéncias anteriores. recursos relevantes ou outros alunos para conceitos que aprendo tento aprendé-los. meu entendimento prévio,
que me ajudariio.  esclarecer meu entendimento. eu tento entender o porqué.

Fonte: Elaborado pela autora.

A segunda afirmacao diz: “Ao aprender novos conceitos de Algoritmos, eu os conecto
as minhas experiéncias anteriores.”. Para ela, a maioria dos participantes escolheram a
opgao “Concordo” (17 alunos), 11 escolheram a opgao “Concordo Fortemente” e apenas 1

escolheu a opg¢ao “Sem Opiniao”.

A terceira afirmacao diz: “Quando eu nao entendo um conceito de Algoritmos, eu
encontro recursos relevantes que me ajudarao.”. Para ela, 14 participantes escolheram a
opcao “Concordo Fortemente”, 13 escolheram a opg¢ao “Concordo”, 1 escolheu a opcao

“Concordo”, 1 escolheu a opc¢ao “Sem opiniao” e 1 escolheu a opc¢ao “Discordo”.

A quarta afirmagao diz: “Quando eu nao entendo um conceito de Algoritmos, eu
discuto com o professor ou outros alunos para esclarecer meu entendimento.”. Com ela, 12
participantes concordaram fortemente, 11 concordaram, 3 discordaram, 2 afirmaram nao

ter opinidao sobre o assunto e 1 discordou fortemente.

A quinta afirmacgao diz: “Durante o processo de aprendizagem, procuro fazer
conexdes entre os conceitos que aprendo.”. A maioria dos participantes (15 alunos) escolheu
a opc¢ao “Concordo Fortemente” para ela, enquanto 12 escolheram a opg¢ao “Concordo” e,

apenas 2 nao opinaram.

A sexta afirmacao diz: “Quando eu cometo um erro, eu tento descobrir o porqué.”.
Sobre ela, prevaleceu a opc¢ao “Concordo Fortemente”, escolhida por 21 alunos, enquanto

7 escolheram a opcao “Concordo” e, apenas 1 escolheu a opc¢ao “Discordo”.

A sétima afirmacao diz: “Quando encontro conceitos que nao entendo, eu ainda
tento aprendé-los.”. A maioria dos participantes (16 alunos) concordaram fortemente com

ela, enquanto 11 concordaram e, apenas 2 afirmaram nao ter uma opinido sobre o assunto.

A oitava afirmacao diz: “Quando os novos conceitos de Algoritmos que aprendi
conflitam com meu entendimento prévio, eu tento entender o porqué.”. Sobre ela, 16

participantes concordaram fortemente, enquanto 12 concordaram e, apenas 1 discordou.
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5.2.3.3 Valor da aprendizagem de Algoritmos

O grupo “Valor da aprendizagem de Algoritmos” é formado por 4 (quatro)
afirmativas que visam analisar qual a importancia e a relevancia que a disciplina de
Algoritmos I tem para o participante. A Figura [46] ilustra o grafico desse grupo gerado a

partir das respostas dos participantes.

Figura 46 — Grafico do valor da aprendizagem de Algoritmos

Valor da aprendizagem de Algoritmos
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importante porque possc usa-los & importante porque estimula & importante aprender a de satisfazer minha propria
no meu dia-a-dia. meu pensamento. resolver problemas. curiosidade ao aprender Algoritmos.

Fonte: Elaborado pela autora.

A primeira afirmacao diz: “Eu acho que aprender Algoritmos é importante porque
posso usa-los no meu dia-a-dia.”. Para ela, a maioria dos participantes escolheram a opcao
“Concordo Fortemente” (18 alunos), enquanto 10 escolheram a op¢ao “Concordo” e, apenas

1 aluno escolheu a opc¢ao “Discordo”.

A segunda afirmacao diz: “Eu acho que aprender Algoritmos é importante porque
estimula meu pensamento.”. Sobre ela, prevaleceu a opcao “Concordo Fortemente”, com 20

alunos, enquanto 9 escolheram a opg¢ao “Concordo”.

A terceira afirmacao diz: “Em Algoritmos, eu acho que é importante aprender a
resolver problemas.”. A maioria dos participantes (19 alunos) escolheu a opgao “Concordo

Fortemente” para ela, enquanto 10 escolheram a opc¢ao “Concordo”.

A quarta afirmacio diz: “E importante ter a oportunidade de satisfazer minha
prépria curiosidade ao aprender Algoritmos.”. A maioria dos participantes (19 alunos)
concordaram fortemente com ela, enquanto 9 concordaram e, apenas 1 aluno preferiu nao

opinar sobre o assunto.
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5.2.3.4 Objetivo de desempenho

O grupo “Objetivo de desempenho” é composto por 4 (quatro) afirmativas que
visam identificar qual o objetivo do participante ao aprender os contetidos da disciplina de
Algoritmos I. A Figura [47] ilustra o gréfico desse grupo gerado a partir das respostas dos

participantes.

Figura 47 — Grafico do objetivo de desempenho

Objetivo de desempenho
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que sou inteligente. em mim.

Fonte: Elaborado pela autora.

A primeira afirmacao diz: “Eu participo da aula de Algoritmos para obter uma
boa nota.”. Sobre ela, prevaleceu a opgao “Concordo”, com 15 alunos, porém 5 escolheram

a opcao “Concordo Fortemente” e, para cada uma das opgoes “Sem Opiniao”, “Discordo

e “Discordo Fortemente”, foi escolhida por 3 alunos.

A segunda afirmacao diz: “Eu participo da aula de Algoritmos para me sai melhor
do que os outros.”. Dela, 10 participantes discordaram, 9 discordaram fortemente, 7 nao

opinaram, 2 concordaram e 1 concordou fortemente.

A terca afirmagao diz: “Eu participo da aula de Algoritmos para que os outros
alunos achem que sou inteligente.”. Para ela, a maioria dos participantes escolheram a
opgao “Discordo Fortemente” (16 alunos), 10 escolheram a opgao “Discordo” e apenas 3

alunos concordaram.

A quarta afirmacao diz: “Eu participo da aula de Algoritmos para que o professor
preste aten¢ao em mim.”. A grande maioria dos participantes (14 alunos) escolheu a op¢ao
“Discordo Fortemente” para ela, enquanto 8 escolheram a opcao “Discordo”, 4 escolheram

nao opinar e 3 escolheram a opcao “Concordo”.
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5.2.3.5 Objetivo de conquista

O grupo “Objetivo de conquista” é composto por 5 (cinco) afirmativas que visam
analisar as sensagoes que o participante tem durante o seu aprendizado sobre os contetidos
da disciplina de Algoritmos I. A Figura [4§]ilustra o gréafico desse grupo gerado a partir

das respostas dos participantes.

Figura 48 — Grafico do objetivo de conquista

Objetivo de conquista

Il Discordo Fortemente [l Discordo Sem Opinizdo M Concordo [l Concordo Fortemente

20

Na disciplina de Algoritmos, Eu me sinto mais realizado Na disciplina de Algoritmos, Na disciplina de Algoritmos, Na disciplina de Algoritmos,

eu me sinto mais realizado guande me sinto confiante eu me sinto mais realizado eu me sinto mais realizado  eu me sinto mais realizado

quando obtenho uma boa sobre o contetido da quando sou capaz de quando o professor aceita quando outros alunos
nota em uma avaliacéo. disciplina de Algoritmos.  resolver um problema dificil minhas ideias aceitam minhas ideias.

Fonte: Elaborado pela autora.

A primeira afirmacao diz: “Na disciplina de Algoritmos, eu me sinto mais realizado
quando obtenho uma boa nota em uma avaliacdo.”. Sobre ela, prevaleceu a opg¢ao “Concordo
Fortemente”, com 16 alunos, enquanto 8 escolheram a opcao “Concordo” e, apenas 5

escolheram a opc¢ao “Sem Opiniao”.

A segunda afirmagao diz: “Eu me sinto mais realizado quando me sinto confiante
sobre o conteudo da disciplina de Algoritmos.”. Para ela, 16 participantes escolheram a
opcao “Concordo Fortemente”, 12 escolheram a opc¢ao “Concordo” e 1 escolheu a opcao
“Sem opiniao”.

A terceira afirmacao diz: “Na disciplina de Algoritmos, eu me sinto mais realizado
quando sou capaz de resolver um problema dificil.”. A grande maioria dos participantes,
com um total de 23 alunos, escolheu a opcao “Concordo Fortemente” para ela, enquanto 5

escolheram a opc¢ao “Concordo” e, apenas 1 escolheu a opcao “Discordo”.

A quarta afirmacao diz: “Na disciplina de Algoritmos, eu me sinto mais realizado
quando o professor aceita minhas ideias.”. 9 participantes discordaram dela, 7 preferiram

nao opinar, 7 concordaram, 5 concordaram fortemente e apenas 1 discordou fortemente.

A quinta afirmacao diz: “Na disciplina de Algoritmos, eu me sinto mais realizado
quando outros alunos aceitam minhas ideias.”. Dela, 11 participantes discordaram, 8

afirmaram nao ter opiniao sobre o assunto, 6 concordaram, 3 concordaram fortemente e 1
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discordou fortemente.

5.2.3.6 Estimulacdo do ambiente de aprendizagem

O grupo “Estimulagdo do ambiente de aprendizagem” é composto por 4 (quatro)
afirmativas que objetivam verificar as influéncias de elementos exteriores na motivagao do
participante ao aprender os contetidos da disciplina de Algoritmos I. A Figura [49] ilustra o

grafico desse grupo gerado a partir das respostas dos participantes.

Figura 49 — Grafico da estimulagdo do ambiente de aprendizagem

Estimulacao do ambiente de aprendizagem
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de ensino.

Fonte: Elaborado pela autora.

A primeira afirmacao diz: “Eu gosto da disciplina de Algoritmos porque o contetido é
excitante e diversificado”. A maioria dos participantes, totalizando 16 alunos, concordaram

fortemente com ela, 10 concordaram, 2 nao opinaram e 1 discordou.

A segunda afirmacao diz: “Eu gosto da disciplina de Algoritmos porque o professor
usa uma variedade de métodos de ensino.”. Sobre ela, duas opcoes foram as mais escolhidas:
“Concordo” e “Concordo Fortemente”, ambas por 14 participantes, enquanto apenas 1

escolheu a opcgao “Discordo Fortemente”.

A terceira afirmacao diz: “Eu gosto da disciplina de Algoritmos porque é um
desafio.”. As duas opgoes mais escolhidas, ambas por 14 alunos, foram: “Concordo” e

“Concordo Fortemente” e, apenas 1 escolheu a opgao “Sem Opiniao”.

A quarta afirmacao diz: “Eu gosto da disciplina de Algoritmos porque os alunos
estao envolvidos em discussoes.”. Com ela, 10 participantes concordaram, 8 concordaram

fortemente, 8 nao opinaram, 2 discordaram fortemente e 1 discordou.
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5.2.3.7 Gamificacao

O grupo “Gamifica¢ao” é composto por 3 (trés) afirmativas que objetivam analisar
o que o participante acha sobre os ambientes gamificados em comparacao aos ambientes
nao gamificados. A Figura [50] ilustra o grafico desse grupo gerado a partir das respostas

dos participantes.

Figura 50 — Grafico de gamificacao
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Fonte: Elaborado pela autora.

A primeira afirmagao diz: “O ambiente gamificado é mais divertida que um ambiente
nao gamificado.”. Sobre ela, a opgao “Concordo Fortemente” foi a mais escolhida, por
14 alunos, enquanto 12 escolheram a opg¢ao “Concordo” e, cada uma das opgoes: “Sem

Opiniao”, “Discordo” e “Discordo Fortemente”, foi escolhida por 1.

A segunda afirmacao diz: “O ambiente gamificado é mais interessante que um
ambiente nao gamificado.”. A maioria dos participantes, totalizando 16 alunos, concordaram

fortemente com ela, 9 concordaram, 3 preferiram nao opinar e 1 discordou fortemente.

A quarta afirmacao diz: “O ambiente gamificado é mais motivante que um ambiente
nao gamificado.”. Com ela, 15 participantes concordaram fortemente, 10 concordaram, 3

afirmaram nao ter opinidao sobre o assunto e 1 discordou fortemente.

5.3 Analise Comparativa

Nesta secao é apresentada uma comparacgao entre os resultados obtidos em cada

questao da secao “Expectativa do Cosmo” do questionario aplicado para este experimento

com os resultados do questiondrio apresentados por Rabélo Junior| (2018]). Sendo assim,




Capitulo 5. FEzperimento 78

é possivel fazer uma andlise sobre a atual versao do Cosmo em comparac¢ao a versao de

Rabélo Junior| (2018) baseando-se nas respostas dos participantes.

E possivel ver na questao “Com base na sua experiéncia até agora, vocé esta
satisfeito com a aplicagdo Cosmo” do questionario apresentado no Apéndice [B| que a soma

dos 3 (trés) niveis de satisfagao atingiu 96,5% (ilustrado na Figura [39(a)), enquanto, para

a mesma questdo presente no questiondrio apresentado por Rabélo Junior| (2018), a soma

dos niveis de satisfagio alcangou 75%, de acordo com o grafico ilustrado na Figura [51]
Baseando-se nesses dados, percebe-se que houve uma melhora significativa em relacao a
satisfacdo que os usudrios tiveram ao utilizar a atual versao do Cosmo, em comparacao a

versdo de Rabélo Junior| (2018)).

Figura 51 — Gréafico de alunos por grau de satisfacdo com a primeira versdo Cosmo.

@ Muito Satisfeito

@ Um pouco satisfeito
@ Satisfeito

@ Um pouco insatisfeito
@ Insatisfeito

@ Muito Insatisfeito

Fonte: (RABELO JUNIOR|, 2018)

A questao “Agrupamos as questoes de acordo com os conceitos, como vocé se sente
com este tipo de abordagem?” do questionario do experimento, alcancamos um total de
100%, o que pode ser visto na Figura (b) A questao diz respeito a forma escolhida para
apresentar as questoes no Cosmo, sendo, desse modo, semelhante a questao “Tentamos

manter os niveis das questoes de forma escalar do simples ao mais complexo, como vocé

se sente com este tipo de abordagem?” incluida no questionério de [Rabélo Junior| (2018)),

que, ao somar os niveis de satisfacdo, atinge um total de 87,5%, ilustrado na Figura [52]
Analisando esses dados, podemos perceber que a abordagem escolhida para a apresentacao
das questoes na atual versao do Cosmo agradou mais usudrios que a abordagem escolhida
na versao de Rabélo Junior (2018).

Na questao “Como vocé considera o Cosmo?” do questionario aplicado neste
experimento, vemos na Figura (c), que 55,2% definiu o Como como sendo apenas uma

ferramenta de apoio ao ensino. J4, para a mesma questao presente no questiondrio de

Rabélo Junior| (2018)), somente 25% também afirmaram o mesmo sobre o Cosmo. De

acordo com esses dados, percebe-se que houve uma mudanga em como a maioria dos

usuarios enxergam a aplicacao Cosmo, sendo a atual versao do Cosmo considerada mais

como apenas uma ferramenta de apoio ao ensino e, a versao de |[Rabélo Junior| (2018) é
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Figura 52 — Grafico de alunos por grau de satisfagdo com a abordagem adotada na primeira
versao do Cosmo.
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Fonte: (RABELO JUNIOR, 2018).

considerada mais como apenas uma sala de treinamento.

De acordo com o grafico da Figura (d), 96,6% dos participantes escolheram a
opcao “Nao” para a questao: “Vocé achou as questoes repetitivas”, presente no questionario
utilizado para este experimento. A mesma pergunta foi feita no questionario de
e 75% escolheram a opgao “Nao”. Ao analisar esses dados, percebemos que

uma maior porcentagem de usuarios achou as questoes, presentes na atual versao do Cosmo,

menos repetitivas em comparagao as da versao de Rabélo Junior| (2018)). Esse resultado

pode ter sido ocasionado por varios fatores, como: elaboracdo de questdes mais distintas
por parte do professor ou uma sensacao de que as atividades, na atual versao, nao sao tao
repetitivas pois todas as questoes disponiveis da turma estao liberadas, diferentemente da
antiga versao que libera apenas 4 (quatro) questoes do mesmo nivel de dificuldade que vai

aumentando a medida que o usuario responde as que estao liberadas.

Podemos ver, através do grafico da Figura 39(e), que 75,9% dos participantes
escolheram a opgao “Sim” para a questao: “Gostou da quantidade de questoes que lhe

foi apresentada na tela de atividades da turma?”, inserido no questionario aplicado neste

experimento. Foi realizada a mesma pergunta no questionério de Rabélo Junior| (2018)) e

100% escolheram a opg¢ao “Sim”. Baseando-se nesses dados, podemos perceber que uma

maior porcentagem de usuarios gostou da quantidade de questoes apresentadas na versao

de [Rabélo Junior| (2018)) em comparagio a quantidade exibida na atual versao do Cosmo.

Entretanto, aqueles que nao gostaram da quantidade de questoes apresentada na tela de
atividades da turma na atual versao do Cosmo estavam, na verdade, mais insatisfeitos
com a quantidade de questoes cadastradas pelo professor por conceito do que com a

apresentacao de todas as questdes disponiveis para a turma, o que pode ser visto na Figura

4al
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5.4 Consideracoes

A partir dos resultados obtidos com a aplicagao do questionario e comparando a
secao “Expectativas do Cosmo” aos resultados do questionario apresentado por |Rabelo
Junior| (2018), podemos ver que uma maior quantidade de alunos deu respostas positivas
para as perguntas feitas sobre a atual versao do Cosmo, como em questoes que mede o
nivel de satisfacao na utilizacdo do sistema ou na abordagem adotada para apresentar as

questoes na area de atividades.

E possivel, também, observar, na Figura , as respostas dos participantes ao
serem indagados se consideram a interface da atual versao do Cosmo intuitiva, apesar
de haver algumas respostas nao tao positivas, como: “Gostei da interface porém gostaria
que incrementasse a ferramenta de voltar a lista de questoes ou “avancar para proxima
questao” sem precisar que volte ao menu principal”, “Em geral, sim. No entanto, o sistema
poderia ter um botao de préxima questdao ao invés de termos que voltar ao painel e
escolher e também uma escolha de linguagem padrao” e “nao tao intuitiva, acredito que
alguns atalhos deveriam ser implementados”, podemos perceber que ha mais respostas
positivas que negativas, como: “sim! achei bem limpo e intuitiva a interface.”; “sim, é de
facil entendimento”, “Eu gostei bastante da interface, muito facil de utilizar.”, “Front-End
bonito e agradavel aos olhos do usuario, simples e direto.”, “Excelente a estrutura do site”
e “Sim, é uma ferramenta bem didéatica.”. Com isso, é possivel chegar a conclusao de que
apesar da atual versao do Cosmo nao agradar totalmente a todos e precisar de algumas
melhorias, sugeridas nas préprias respostas dos participantes, no geral conseguiu ser aceita
pela maioria dos alunos que participaram do experimento e alcancou melhores resultados

quando comparado ao que foi apresentado por [Rabélo Junior| (2018).

Ja analisando os resultados da secao “Motivagao” do questionario aplicado para
este experimento, vemos que a maioria dos participantes se sentem confiantes com o seu
aprendizado em Algoritmos I, estdo engajados na busca pelo conhecimento da disciplina,
a consideram importante e, apesar de alguns buscarem objetivos diferentes com estudo
dos contetidos e com a participacao nas aulas, a maioria afirmou que gosta da disciplina

de Algoritmos I.

Outra andlise que pode ser realizada com as respostas do questionério é em relagao
a gamificacao. Na secao “Motivacao” do questionario ha um grupo com afirmativas sobre
ambientes gamificados onde o participante escolhe o seu grau de concordancia. E possivel
observar que a maioria dos alunos afirmou achar os ambientes gamificados mais divertidos,
mais interessantes e mais motivantes quando comparados aos ambientes nao gamificados.
Essas respostas sao esperadas visto que a maioria dos participantes dissera, na questao
sobre elementos gamificados da secao “Expectativa do Cosmo” do questionario, achar
necessaria a insercao de elementos gamificados na atual versao do Cosmo. Esses resultados

mostram a importancia da implementacao da gamificacdo no Cosmo, implementacao
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essa presente na versao de [Moraes| (2019), porém, apesar de haver, atualmente, alguns
elementos gamificados, como: pontuagao ao responder questoes e titulos que os usuarios
conquistam de acordo com a quantidade de pontos de experiéncia adquiridos, ainda nao

foi implementada totalmente na atual versao.



82

6 Conclusao

Este trabalho apresenta a versao atual do ambiente virtual de aprendizagem Cosmo,
resultante de uma reengenharia necessaria devido aos problemas de manutencao existentes
nas antigas versoes. Assim como nas versoes anteriores, a aplicagado Cosmo ainda tem como
objetivo auxiliar o ensino-aprendizagem da disciplina de Algoritmos I, disponibilizando
questoes para que os alunos possam resolvé-las e praticar seus conhecimentos. Porém,
ha algumas novas funcionalidades implementadas na atual versao, como, por exemplo:
o cadastro de questoes pelo professor; tela de logs, onde o professor e o administrador
conseguem visualizar algumas informagoes sobre a turma; e o conceito de Cursos e Turmas
onde cada curso pode conter varias turmas permitindo que professores de outras disciplinas,

além dos de Algoritmos I, utilizem a ferramenta.

Atualmente, o Cosmo pode ser utilizado tanto para auxiliar o aprendizado dos
alunos, como, também, para permitir que os professores cadastrem novas questoes ou
realize uma analise sobre a turma, averiguando, por exemplo, quantas questoes cada aluno
acertou ou errou. Além do desenvolvimento de novas funcionalidades, ha a elaboracao
de documentacoes necessarias para que os proximos desenvolvedores que virao consigam

compreender com mais facilidade o funcionamento do sistema.

Para realizar o experimento apresentado neste trabalho, a atual versao do Cosmo
foi utilizada pelos alunos da disciplina de Algoritmos I do curso de Ciéncia da Computacao
da Universidade Federal do Maranhao. Durante seu uso, o sistema apresentou altos niveis
de estabilidade permitindo que permanecesse acessivel mesmo apo6s um elevado nimero de
acesso e, ao fim do experimento, um questionario foi aplicado a turma contendo algumas
questoes presentes nos experimentos realizados com as versoes anteriores, possibilitando

comparagoes entre as respostas.

De acordo com os resultados do questionario aplicado, a versao atual do Cosmo
alcancou altos niveis de satisfacdo, agradando a maioria dos participantes, porém, pontos
negativos sobre a interface foram levantados mostrando que, apesar de agradar muitos,
ainda ha melhorias a serem feitas. Com relagdo a gamificacao, atualmente existem alguns
elementos gamificados implementados, como: pontos de experiéncia ao acertar uma questao
e titulos conquistados de acordo com a quantidade de pontos de experiéncia adquiridos,
porém, de acordo com os resultados do questionério, percebe-se a importancia de incorporar
mais elementos gamificados no sistema. Dessa forma, faz-se necessario realizar algumas
melhorias na interface, sugeridas pelos alunos, e implementar mais elementos gamificados

com objetivo de tornar o Cosmo mais interessante e mais atrativo para os usuarios.
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6.1 Trabalhos futuros

Para os trabalhos futuros, pretende-se realizar, na atual versao do Cosmo, diferentes
tipos de testes e implementar: melhorias na interface baseando-se nos feedbacks dos alunos;
mais elementos gamificados baseando-se no que foi apresentado por Moraes| (2019); outros
tipos de atividades além do tipo “Problema” que contém um enunciado e espera a submissao
de uma resposta; mais informagoes na tela de Log da Turma; uma area para edicao de
usuarios, acessivel apenas pelos administradores do sistema; uma &area para cadastro
de cursos, acessivel apenas pelos administradores do sistema; e uma area para cadastro
de turmas, acessivel pelos professores. Também pretende-se utilizar o Cosmo em outras

disciplinas de programacao e realizar novos experimentos.
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APENDICE A - Interface da atual versio do

Cosmo

Figura A1l — Tela de Login da atual versao do Cosmo

N&o tem uma conta? Cadastre-se

Fonte: Elaborada pela autora.

Figura A2 — Tela de Cadastro de Aluno da atual versdao do Cosmo

Crie sua conta

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura A3 — Tela de Perfil de Usudario da atual versdo do Cosmo

Dados Gerais Dados Pessoais

BB Apelido: teste Nome completo

‘R Titulo: Escudeiro(a) & | Teste

Pontos de Experiéncia: 33 .
L P ° Nome de usuério

@ teste

[] Respostas Corretas: 9

Sexo

Masculino  Feminino @
Email
teste@hotmail.com
Estado

S Maranhdo v
Municipio

BE | Sioluis v
Data de nascimento

& 16/02/1998 [m]

Fonte: Elaborada pela autora.

Figura A4 — Area de Cursos da atual versao do Cosmo

CURSOS

Algoritmos |

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura A5 — Area de Turmas de Aluno da atual versio do Cosmo

L+

Algoritmos |

Curso de Algoritmos | da Universidade Federal do Maranhao (UFMA)

Criado por Christyellen de Souza Costa Lima

Todas as turmas v

2020.2

%) Ir para a turma

Fonte: Elaborada pela autora.

Figura A6 — Area de Atividades da atual versio do Cosmo

& teshai=ay

Algoritmos | / 2020.2

Minhas atividades

Turma do Carlos de Salles Soares Neto.

Filtrar ¥

Conceito: Categoria Dificuldade: Situagdo

Todos v Todas e Todas e Todas e

Variaveis e Atribuicdo

Ol4, Mundo!
hxd

«
Faga um programa printar "Hello Worlcl”
Dobro de um nimere ﬂ? .
Faga um programa que retome o dobro
Area de um retingulo e -
Faga um programa que retorne a érea
Area de um retangulo real & -
Programa que retorna a érea real
Média de gols & -
Programa da média de saldo de gols
Falando, Falando, Falando & .
Manipulando strings
fmpares
- - -
Retomar a quantidade de impares w
Magas e bananas o -
Retorna o nimero de magds
Magas, Laranjas e bananas
ca j b -

Retorna o numero de frutas

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura A7 — Area de Resposta da atual versao do Cosmo

. Home
1

2020.2 / Minhas Atividades

Ola, Mundo!

Cadastrada por andrebarreto

Ao acertar, vocé ganhara 1 ponto de experiéncia.

Enunciado

Imprima a mensagem “Hello World!" na tela. Atengio para caracteres maitsculos e mindsculos e para a exclamagdo, que também precisa ser impressa.

Entrada

Néo hé entradas

Saida
"Hello World!"

Exemplo

Entrada:

saida:
- Hello werld!

Selecione a linguagem A <4 Submeter soluggo!

Digite seu cédigo aqui

Fonte: Elaborada pela autora.

Figura A8 — Mensagem de resposta certa da atual versao do Cosmo

Resultados do processamento

+ O resultado produzido pelo seu cédigo esta correto! Parabéns!

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura A9 — Mensagem de resposta errada da atual versdao do Cosmo

Resultados do processamento

X O resultado produzido pelo seu cédigo falhou para um ou mais casos de teste! Revise seu codigo e

submeta novamente!

Fonte: Elaborada pela autora.

Figura A10 — Tela de Dashboard da atual versdo do Cosmo

.christyellen ~,

Gerenciador Log da Turma
de Questdes

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura A1l — Tela de Gerenciamento de Questoes da atual versdo do Cosmo

christyellen v,

Gerenciador de Questées + Nova Questio

Status Titulo Curso Criador Dificuldade Data de Modificagio Agdes
Excluida Operacbes Basicas Algoritmos | djefferson moleza 08/03/2020 @
Excluida The Next Palindrome Algoritmos | djefferson moleza 01/03/2021 ®

Ativa 0la, Mundo! Algoritmos | andrebarrete moleza 01/03/2021 (ol |
Ativa Dobro de um nimero Algoritmos | andrebarrete moleza 01/03/2021 [oP N |
Ativa Falando, Falando, Falando Algoritmos | andrebarreto moleza 01/03/2021 @su
Ativa Area de um retangulo Algoritmos | andrebarreta facil 01/03/2021 [oNF N |
Ativa Area de um reténgulo real Algoritmos | andrebarreto facil 01/03/2021 [oRW & |
Ativa Média de gols Algoritmos | andrebarreto facil 01/03/2021 [oRF N |

Fonte: Elaborada pela autora.

Figura A12 — Solicitagao de confirmacao da exclusdo de uma questao na atual versdo do Cosmo

Excluir Questdo

Deseja realmente excluir esta questio permanentemente?

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura A13 — Tela de Cadastro de Questao da atual versdo do Cosmo

. christyellen = .,

Cadastrar Questao

Ao cadastrar, a questao ficara disponivel para todas as turmas do curso escolhido.

* Campo Obrigatério

Dificuldade * Categoria * Conceito *

(] v (] b ] hd L] v

Titulo *
&  Titulo da questio
Enunciado *

Enunciado da questdo

Descrigdo da entrada * Descricao da saida *
Descrigdo da entrada Descricdo da saida
4 P
Pontos de experiéncia * Resumo *
& o0 @ Resumo
Observagédo

Observagdo da questdo

Imagem

Escolher arquivo | Nenhum arquivo selecionado

Casos de Teste

Visivel Entrada Saida

O Inserir novas entradas Inserir novas saidas .

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura A14 — Tela de Log de Alunos da Turma da atual versdao do Cosmo

christyellen >

Turma = 2020.2 ¥ Curso: Algoritmos | Y Buscarpor Alunos v n
D N Pontos de Respostas Respostas com Erro Respostas com Erro Respostas com Total de
ome Experiéncia Corretas de Compilacéo de Execucéo Tempo Excedido Tentativas
5 Teste 33 9 1 7 1 M
13 16 16 2 10 0 62
37 16 16 4 9 0 100
29 16 16 6 12 0 100
20 16 16 o 10 0 50

Fonte: Elaborada pela autora.

Figura A15 — Tela de Log de Questdes da Turma da atual versdo do Cosmo

chris’tyellgn S0

Turma = 2020.2 ¥ Curso: Algoritmos | Y Buscarpor Questdes ¥ n
Alunos i
Alunos Alunos com
, . Pontos de . . . com Erro
D Status Titulo Criador Dificuldade Categoria Conceito que Erro de

Experiéncia de

Acertaram  Compilacéo 5
Execucao E

B Operagdes o Varidveis e

1 Excluida L djefferson 25 moleza R R . 1 1 1
Basicas investidor Atribuicdo
. The Next [e] Variaveis e

2 Excluida ) djefferson 25 moleza R R o o] o 0
Palindrome investidor Atribuicso
. 0la, L Varidveis e

3 Ativa andrebarreto 1 moleza Obrigatéria S 40 6 16
Mundo! Atribuicdo
. Dobro de o Varidveis e

4 Ativa . andrebarreto 1 moleza Obrigataria . 37 12 21
um ndmero Atribuigdo

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura B1 — Parte 1 do questionario

Reengenharia do Ambiente Virtual de
Aprendizagem Cosmo

Este formulario faz parte de uma pesquisa do Trabalho de Conclus&o de Curso (TCC)
intitulado "Reengenharia do Ambiente Virtual de Aprendizagem Cosmo com Movas
Funcionalidades e Documentagdo’, feito pela discente de graduagdo em Ciéncia da
Computacdo/UFMA Christyellen de Souza Costa Lima, e seu orientador Carlos de Salles
Soares Neto.

*Qbrigatério

Enderego de e-mail *

Seu e-mail

Enderego de e-mail *

Seu e-mail

Termo de Consentimento *

A participacdo nessa pesquisa € voluntaria, mantendo-se o sigilo das informagdes de seus participantes.
Poderd, a qualquer momento da pesquisa, retirar a sua participagdo, garantindo a sua plena liberdade de
escolha e sem prejuizos & sua pessoa. A participago € de forma gratuita bem como inexistente
qualguer recompensa por ela. 0s resultados do levantamento serdo divulgados em pesquisa apds uma
cuidadosa andlise, mantendo em sigilo &s informagdes do participante.

(O concordo em participar da pesquisa

(O Néo concordo

Proxima IS  Pagina 1de 4

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura B2 — Parte 2 do questionario

Nome Completo *

Sua resposta

ldade *

Sua resposta

Sewo”*

D Feminino

D Masculing

D Qutro

Vocé ja teve alguma experiéncia com programagio antes de fazer a disciplina de
Algoritmaos? *

[:‘J Sim, tive muita experiéncia com programacao.
D Sim, tive um pouco de experiéncia com programacao.

lf_::l Mao, ndo tive experiéncia com programagao.

Voltar Proxima IS Fagina 2 de 4

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura B3 — Parte 3 do questionario

Expectativa do Cosmo

Com base na sua experiéncia até agora, vocé esta satisfeito com o aplicagéo
Cosmo: *

(O Muito Satisfeito

Um pouco satisfeito
Satisfeito

Um pouco insatisfeito

Insatisfeito

O O OO0OO

Muito insatisfeito

Como vocé considera o Cosmo? *

(O Uma ferramenta de apoio ao ensino;

(O uma sala de treinamento;

O outro:

Agrupamos as gquestdes de acordo com os conceitos, como vocé se sente com
este tipo de abordagem? *

(O Muito satisfeito

Um pouco satisfeito
Satisfeito

Um pouco insatisfeito
Insatisfeito

Muito insatisfeito

O O O0OO0OO0

Vocé achou as questdes repetitivas? *

O sim
O nao

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura B4 — Parte 4 do questionario

Gostou da quantidade de questdes que |he foi apresentada na tela de atividades
da turma? *

QO sim
o Nao

Caso vocé tenha dito n&o, tudo bem, diga-nos quantas questdes voceé acredita
que deveriamos exibir na sua area de aprendizagem:

Sua resposta

Ainterface vocé a considera intuitiva? Gostariamos de ouvir seu ponto de vista. *

Sua resposta

O que vocé acha sobre a insercéo de mais elementos de gamificagdo no Cosmo?

*

(O Acho necessario
(O Acho desnecessario

(O Tanto faz

Que tipo de atividade gostaria de visualizar no Cosmo? Vocé tem total liberdade
para indicar o que quiser. *

Sua resposta

Agora & algo mais abrangente, esteja livre para nos indicar novos requisitos vocé
deseja ver no Cosmo. *

Sua resposta

Voltar Préxima e Pagina 3 de 4

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura B5 — Parte 5 do questionario

Autoeficacia *

Discordo ) Sem Concordo
Discordo N Concordo
Fortemente Opinido Fortemente
Sendo o
contetdo da
disciplina de

Algoritmos
dificil ou facil, o O O O O
estou certo de

que posso
entendé-lo.

Eu néo estou

confiante em

entender

conceitos O O O O @)
dificeis da

disciplina de

Algoritmos.

Estou certo de
que posso ir

bem nas

avaliagdes da o o O O O
disciplina de

Algoritmos.

N&o importa o

quanto eu me

esforce, eu

o consigo O O O O O
aprender

Algoritmos.

Quando as

tarefas de

Algoritmas

sdo muito

dificeis, eu O O O O O
desisto ou

apenas fago

as partes

faceis.

Durante as

tarefas de

Algoritmos, eu

prefiro pedir

para outra O O O O O
pessoa do que

pensar por
mim mesmo.

Quando eu

acho o

contetdo da

disciplina de

Algoritmos o o O O o
dificil, eu ndo

tento aprendé-

lo.

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura B6 — Parte 6 do questionario

Estrategias de aprendizagem ativas *

Discordo ) Sem Concordo
Discordo . Concordo

Fortemente Opinido Fortemente
Ao aprender
novos
conceitos de
Algoritmos, eu O O O O O
tento entendé-
los.

Ao aprender

noves

conceitos de

Algoritmos, eu

0s conecto as O O O O O
minhas

experiéncias
anteriores.

Quando eu ndo

entendo um

conceito de

Algoritmos, eu

e O O O O O
recursos

relevantes que
me ajudaréo.

Quando eu ndo

entendo um

conceito de

Algoritmos, eu

discuto com o

professor ou O O O o O
outros alunos

para esclarecer

meu

entendimento.

Durante o

processo de

aprendizagem,

procuro fazer O O O O O
conexdes entre

0s conceitos

que aprendo.

Quando eu

cometo um

&rro, eu tento O O O O O
descobrir o

porqué.

Quando

encontro

conceitos que

ndo entendo, eu o O O O O
ainda tento

aprendé-los.

Quando os
novos
conceitos de
Algoritmos que
aprendi
conflitam com O O O O O
meu
entendimento
prévio, eu tento
entender o
porqué.

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura B7 — Parte 7 do questionario

Valor da aprendizagem de Algoritmos *

Discordo . Sem Concordo
Discordo o Concordo
Fortemente Opiniao Fortemente
Eu acho gue
aprender
Algoritmos &
importamnte O O O O O
porgue posso
usa-los no meu
dia-a-dia.

Eu acho gue

aprender

Algoritmos &

importante O O O O O
porgue

estimula meu

pensamento.

Em Algoritmos,

EU acho que é

impartante

— O O @) O O
resolver

prablemas.

E importante

iera

oportunidade

de zatisfazer

minha propria O O O O O
curiosidade ao

aprender

Algoritmos.

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura B8 — Parte 8 do questionario

Objetivo de desempenho *

Discordo . Sem Concordo
Discordo o Concordo

Fortemente Opiniao Fortemente
Eu participo
da aula de
Algoritmos
uma boa
nota.

Eu participo
da aula de

Algoritmos

para me sai O O O O O
melhor do

que os outros.

Eu participo

da aula de

Algoritmos

para que os

outros alunocs O O O O O
achem que

s0u
inteligente.

Eu participo

da aula de

Algoritmos

para que o

professor O O O O O
preste

atencéo em
mim.

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura B9 — Parte 9 do questionario

Cbjetivo de conquista *

Discordo i Sem Concordo
Discordo o Concordo
Fortemente Opiniao Fortemente
Ma disciplina
de Algoritmos,
eu me sinto

mais realizado

quando O O O O O
obtenho uma

boa nota em

uma

avaliacéo.

Eu me sinto

mais realizado

quando me

sinto

confiante O O O O O
sobre o

contetido da

disciplina de

Algoritmos.

Na disciplina

de Algoritmos,

eu me sinto

mais realizado

quando sou O O O O O
capaz de

resolver um

problema

dificil.

Ma disciplina
de Algoritmos,
eu me sinto

mais realizado
quando o O O o O O
professar

aceita minhas
ideias.

Ma disciplina
de Algoritmos,
eu me sinto

mais realizado
quando outros O O o O O
alunos

aceitam
minhas ideias.

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura B10 — Parte 10 do questionério

Estimulagao do ambiente de aprendizagem *

Discordo . Sem Concordo
Discordo o Concordo
Fortemente Opiniao Fortemente
Eu gosto da
disciplina de
Algoritmos

porgue o O O O O O

conteudo &
excitante e
diversificado

Eu gosto da

disciplina de

Algoritmos

pOorgue o

professor usa O O O O O
uma variedade

de métodos de

ensing.

Eu gosto da

disciplina de

Algoritmos O O O O O
porgue € um

desafio.

Eu gosto da

disciplina de

Algoritmos

pOrque os O O O O O
glunos estao

envolvidos em

discussies.

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura B11 — Parte 11 do questionario

Gamificagéo *

Discordo . Sem Concordo
Discordo o Concordo
Fortemente Opinido Fortemente
O ambiente

gamificado é

mais divertida
ambiente ndo
gamificado.

0 ambiente

gamificado &

mais

interessante O O O O O
que um

ambiente ndo

gamificado.

0 ambiente

gamificado é

mais

motivante que O O O O O
um ambiente

néo

gamificado.

Fonte: Elaborada pela autora.
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