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RESUMO

As tecnologias educacionais tém desempenhado um papel fundamental no aprimoramento
do processo de ensino-aprendizagem, proporcionando solucdes inovadoras que contribuem
para uma educacdo mais dindmica e eficaz. Apesar do desenvolvimento de varias
ferramentas voltadas para diferentes areas do conhecimento, ainda existem lacunas em
determinadas disciplinas, como a logica de programacao no contexto do Novo Ensino Médio.
Este trabalho prop&e a criacdo de um sistema web para o ensino e aprendizado de I6gica de
programacéo, voltado especificamente para alunos do Novo Ensino Médio. O sistema foi
projetado para ser uma ferramenta eficiente e acessivel, capaz de facilitar a compreenséo de
conceitos complexos de programacdo. Com base em um levantamento de requisitos
educacionais e em testes de usabilidade, a plataforma foi desenvolvida para atender as
necessidades dos alunos, proporcionando uma experiéncia de aprendizado intuitiva e
interativa. Este estudo foi realizado na cidade de Belém do Para. Os resultados obtidos em
relag@o ao uso da aplicacdo pelos participantes, evidenciam nivel consideravel de satisfacao
(mais de 60%), possibilitando ainda que a mesma possa ser utilizada por qualquer aluno que

gueira aprender I6gica de programacdao dentro e fora do ambiente escolar.

Palavras-chave: Educacgdo. Légica de Programacdo. Novo Ensino Médio. Sistema Web.

Tecnologia Educacional. BNCC.



ABSTRACT

Educational technologies have played a crucial role in enhancing the teaching-learning
process, offering innovative solutions that contribute to a more dynamic and effective
education. Despite the development of various tools aimed at different areas of knowledge,
gaps still exist in certain subjects, such as programming logic within the context of the New
High School. This study proposes the creation of a web-based system for teaching and
learning programming logic, specifically designed for New High School students. The system
is intended to be an efficient and accessible tool, capable of facilitating the understanding of
complex programming concepts. Based on an educational requirements survey and usability
tests, the platform was developed to meet the needs of students, providing an intuitive and
interactive learning experience. This study was conducted in the city of Belém do Para. The
results obtained regarding the use of the application by participants show a considerable level
of satisfaction (over 60%), demonstrating that the application can be used by any student

wishing to learn programming logic both inside and outside the school environment.

Keywords: Education. Programming Logic. New High School. Web System. Educational
Technology. BNCC.
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1. INTRODUCAO

O cenario atual do mercado de tecnologia no Brasil, segundo a Associacao das
Empresas de Tecnologia da Informacdo e Comunicagcdo e de Tecnologias Digitais
(Brasscom, 2021), aponta para uma demanda crescente por profissionais nas areas
de software, servicos de TIC e Tl In-House?. Esse crescimento é impulsionado por
investimentos significativos em tecnologias de transformacédo digital, como Cloud
Computing, Internet das Coisas, Big Data/Analytics e desenvolvimento de software,
estimado em R$ 413,5 bilh6es nos préximos cinco anos. O relatério The Future of
Jobs do World Economic Forum (2020) destaca a necessidade crescente de
humanizacédo nas empresas e processos, e identifica a Logica de Programac&do como
uma habilidade essencial para o profissional do futuro, alinhada com as demandas

globais.

No entanto, a aprendizagem de Logica de Programacao representa um desafio
significativo para muitos estudantes do Ensino Médio, o que pode levar ao
desinteresse e, em alguns casos, ao abandono da disciplina. De acordo com De e
Lima (2018), as dificuldades estdo ligadas a falta de experiéncia com Légica de
Programacao, a caréncia em interpretacdo de textos, mateméatica basica e inglés,
além de outros problemas, podendo causar reprovacdo na disciplina cursada e até a
evasao; e conforme discutido no trabalho de Mercedes Gomez-Albarran (2005) sobre
ferramentas de suporte ao ensino e aprendizagem de programacéao alguns desafios
comuns enfrentados no ensino de programacao incluem a complexidade inerente dos
conceitos e estruturas de programacédo, dificuldades relacionadas a sintaxe e
semantica das linguagens de programacao e a complexidade dos ambientes de
programacao. Além disso, os alunos iniciantes podem ter dificuldades em selecionar
exemplos relevantes ao usar ambientes baseados em exemplos. Diante dessa
realidade, torna-se crucial desenvolver solugdes inovadoras e personalizadas para
auxiliar os alunos na compreensdo da Logica de Programacgédo e, assim, aprimorar

suas habilidades nessa area.

Uma solugdo promissora para esse desafio € o desenvolvimento de um

1 Tecnologia da Informacgdo e Comunicacgéo
2 Refere-se a pratica em que as atividades de Tecnologia da Informacdo sdo conduzidas internamente
pelos funcionarios da empresa, em vez de serem terceirizadas para fornecedores externos.
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Sistema Web para Ensino e Aprendizado de Logica de Programacao Aplicado ao
Novo Ensino Médio. O proposito desse sistema € oferecer sugestdes personalizadas
e adaptativas para cada aluno, e contribuir para uma compreensao mais efetiva da
Légica de Programacgdo e aumentar a motivacdo e o interesse dos alunos pela
disciplina. A quantificacdo ou qualificacdo do nivel de conhecimento dos alunos pode
ser realizada por meio de avaliagbes objetivas, testes praticos ou exercicios
especificos relacionados ao conteddo de programacao, e proporcionar resultados
mensuraveis que contribuem para o desenvolvimento do aluno e possibilitam ao
professor um planejamento mais democratico, que considera o nivel de aprendizagem

individual dos alunos.

Diversas solu¢des baseadas em software tém sido desenvolvidas para facilitar
0 ensino de programacdo. No entanto, muitos desses sistemas ndo consideram a
personalizacdo e adaptacdo as necessidades individuais dos alunos. A seguir sao

citadas algumas dessas ferramentas, seus pontos fortes e fracos.

BlueJ (Kolling et al., 2003) € um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE)
especificamente projetado para ensino de programacao orientada a objetos em Java
qgue inclui recursos como diagramas de classes interativos, deteccdo de erros de
programacao e testes de unidade. Além disso, o BlueJ é destacado por sua
abordagem pedagdgica e suas contribuicdes para o ensino de programacao orientada
a objetos, contudo apresenta uma limitagéo, em relacéo a eliminacéo de dois aspectos
complicados da linguagem Java: o método main e a entrada/saida de console. Essa
abordagem visa simplificar o inicio da programacdo para estudantes iniciantes,
removendo a necessidade de lidar com conceitos mais avancados logo no inicio do
aprendizado. No entanto, essa simplificacdo pode limitar a exposi¢cdo dos alunos a
certos conceitos importantes da linguagem Java. Essa discussdo destaca a
importancia de equilibrar a simplificacdo do ambiente de programacdo com a

necessidade de apresentar conceitos fundamentais aos alunos.

DrJava (Allen et al., 2002) € um ambiente de desenvolvimento Java criado na
Rice University. Ele apresenta caracteristicas como suporte a indentagdo automatica,
destaque de palavras-chave e correspondéncia de chaves, integracdo com
compiladores Java, incluindo o Generic Java e o framework de testes JUnit, e suporte

a geracao de documentacédo Javadoc. Além disso, o DrJava utiliza o DynamicJava
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para interpretar o codigo, detectando erros semelhantes aos que o Java Virtual
Machine (JVM) encontraria ao executar o cédigo correspondente. Essa mencéo
destaca a relevancia do DrJava como uma ferramenta de suporte ao ensino e

aprendizagem de programacéo em Java.

As limitacdes do programa DrJava, incluem uma simplificacdo excessiva e a
falta de preparacdo para conceitos avancados. A remoc¢ao de aspectos complicados
da linguagem Java, como a necessidade do método main e a entrada/saida de
console, pode limitar a exposi¢ao dos alunos a conceitos importantes, resultando em
uma compreensao superficial da estrutura e funcionamento do Java. Além disso, ao
eliminar a necessidade de lidar com certos conceitos desde o inicio, os alunos podem
ndo estar adequadamente preparados para enfrentar topicos mais complexos
posteriormente, dificultando a transicdo para ambientes de programacdo mais
avancados. Esses pontos fracos ressaltam a necessidade de um equilibrio entre a
simplificacdo do ambiente de programacdo e a apresentacdo de conceitos

fundamentais essenciais para o aprendizado completo da linguagem.

Alice (Dann et al., 2005) € um Ambiente de programacao 3D que permite aos
alunos criar animacdes para contar histérias, jogar jogos interativos ou compartilhar
videos, além de permitir aos alunos escrever programas usando uma linguagem
semelhante ao Java, tornando o aprendizado mais envolvente e visual. Com um editor
de arrastar e soltar, os alunos podem selecionar habitantes do mundo e programar
seu comportamento, facilitando a criacdo de programas sem lidar com erros de
sintaxe. As acoes integradas permitem movimentos e altera¢cdes fisicas nos objetos,
ilustrando conceitos de programacédo de forma pratica. Além disso, os alunos podem
criar simulagdes interativas e nao interativas, proporcionando uma ampla gama de
aplicagbes e experimentacdes. No entanto, o Alice também apresenta limitagdes,
como a protecao contra erros de sintaxe e a complexidade potencial do ambiente 3D.
A protecdo contra erros de sintaxe, embora vantajosa, pode limitar a compreensao
dos alunos sobre a sintaxe real da linguagem Java, pois eles ndo sédo expostos a
esses erros. Para alguns alunos, a interface e funcionalidades do ambiente 3D podem

ser complexas e causar confuséo ao invés de facilitar o aprendizado.

JHAVE (Naps et al., 2000):é um ambiente de visualiza¢&o algoritmica projetado

para ajudar os alunos a entenderem algoritmos através de animacdes interativas, ele
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oferece um ambiente visual que permite aos alunos verem a execucdo de seus
programas em tempo real, ajudando na compreensao dos conceitos de programacao.
O suporte a varias linguagens de programacéao proporciona flexibilidade para aprender
diferentes paradigmas. A interatividade aumenta o engajamento e a motivacao,
enquanto o feedback imediato ajuda os alunos a entenderem melhor a relagédo entre
0 cbdigo escrito e sua execucado. Por outro lado, as limita¢cdes do Jhavé incluem a
complexidade do ambiente e a falta de suporte a conceitos avancados. A interface e
as funcionalidades podem ser complexas para iniciantes, resultando em uma curva
de aprendizado acentuada. Além disso, Jhavé pode nado oferecer suporte suficiente
para conceitos mais avancados de programacao, limitando o progresso dos alunos a

medida que se tornam mais experientes.

Apesar da eficacia dessas ferramentas em introduzir conceitos de
programacao, elas ndo abordam plenamente a personalizacéo e a adaptacéo ao estilo
de aprendizado individual dos alunos. Uma solucéo promissora para esse desafio € o
desenvolvimento de um Sistema Web para Ensino e Aprendizado de Légica de
Programacéo Aplicado ao Novo Ensino Médio. O propdsito desse sistema é oferecer
sugestbes personalizadas e adaptativas para cada aluno, e contribuir para uma
compreensao mais efetiva da Logica de Programacéao, além de aumentar a motivacéo
e o interesse dos alunos pela disciplina. Diferente das outras ferramentas que levam
rapidamente para a pratica, o sistema proposto da énfase em conceitos fundamentais
de programacéo, garantindo que os alunos compreendam a base tedrica antes de

avancarem para a aplicacao préatica.

A quantificacdo ou qualificacéo do nivel de conhecimento dos alunos pode ser
realizada por meio de avaliagdes objetivas, testes praticos ou exercicios especificos
relacionados ao conteudo de programacéao, proporcionando resultados mensuraveis
gue contribuem para o desenvolvimento do aluno e possibilitam ao professor um
planejamento mais democratico, que considera o nivel de aprendizagem individual

dos alunos.

Além disso, a consideracéo dos estilos de aprendizado individuais € crucial,
uma vez que as preferéncias variam. Ferramentas de avaliagdo, como a teoria de
VARK (Visual, Auditivo, Leitura/Escrita, Cinestésico), podem ser aplicadas para definir

essas preferéncias. Contudo, a diversificacdo de métodos de ensino é igualmente
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essencial para atender as diversas preferéncias e garantir uma abordagem
inclusiva.Essa perspectiva é reforcada por Lum, Bradley e Rasheed (2011), que
destacam a diversidade de tipos de aprendizagens em sala de aula e a importancia
de identificaros estilos de aprendizado e adotar métodos de ensino diversos para

atender a essa diversidade.

Quanto aos critérios para definir o progresso do estudante, no contexto da
programacao, isso pode ser medido por marcos alcangcados em projetos, niveis de
complexidade de problemas de programacao resolvidos com sucesso, pontuacées em
avaliacdes formativas e somativas, participacdo em atividades praticas, entre outros.
A avaliacao personalizada desses critérios permitira uma compreensao mais holistica

do progresso individual de cada aluno.

A seguir apresenta-se uma tabela comparativa destacando os diferenciais do sistema

em relacdo aos existentes:

Tabela 1 - Comparacao das Caracteristicas dos Sistemas de Ensino de Légica de Programacéo.

Caracteristicas BlueJ | DrJaval| Alice| JHAVE Sistema
Proposto

Foco em Logica de : , ~ . .
Programacio Parcial| Parcial | Nao Sim Sim
Personalizacao do Ensino Nao N&o N&o N&ao Sim
Feedback Imediato Nao Nao Nao Nao Sim
Foco nos Conceitos Nao Nao Nao Nao Sim

Fonte: Autor

Diante das limitagdes das solu¢cbes atuais, 0 desenvolvimento de um sistema
web que ndo apenas ensina Logica de Programacdo, mas também personaliza a
experiéncia de aprendizado de acordo com as necessidades individuais dos alunos,
se apresenta como uma solugéo promissora. Este sistema visa aumentar a motivagéao
e o interesse dos alunos pela disciplina, contribuindo para um aprendizado mais

efetivo e significativo.

1.1. Contextualizagéo do Problema

A crescente diversidade de perfis e ritmos de aprendizado entre os alunos do

ensino médio demanda estratégias educacionais inovadoras e personalizadas. No
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entanto, a caréncia de abordagens eficazes para lidar com essa diversidade
especifica no contexto do ensino de Loégica de Programacdo cria um desafio
significativo. A falta de personalizacéo na oferta de materiais de apoio pode resultar

em menor engajamento, satisfacdo e desempenho dos alunos.

As metodologias tradicionais de ensino de Logica de Programacao, chamadas
de método magistral, frequentemente adotam abordagens centradas no professor,
onde a transmissédo de conhecimento ocorre predominantemente por meio de aulas
expositivas, exercicios repetitivos e com uma falta de contextualizacdo em relacéo ao
mundo real. Essa abordagem tem sido criticada por seu potencial falta de
envolvimento e motivagao dos alunos, o que pode resultar em um desinteresse pela

disciplina Logica de Programacao e um desempenho insatisfatorio.

Segundo Borges (2000), o modo tradicional ndo consegue facilmente motivar
os alunos a se interessar pela disciplina. Entre outras razfes, iSso ocorre, pois a

importancia de determinado conteudo para sua formacéo néo € clara.

As aulas expositivas, ao colocarem os alunos em uma posi¢cao passiva de
receptores de informacdo, podem tornar o aprendizado desinteressante e pouco
motivador. A dificuldade de acompanhamento, especialmente para alunos com
diferentes estilos de aprendizagem, contribui para os desafios enfrentados nessa
modalidade de ensino. Da mesma forma, 0s exercicios repetitivos, por sua natureza
macante e frustrante, podem falhar em promover uma compreensao profunda dos
conceitos de Logica de Programacéo, especialmente para aqueles que carecem de

uma base tedrica sélida.

A falta de contextualizacao, por sua vez, emerge como outro obstaculo, pois a
apresentacdo abstrata dos conceitos de légica de programagdo sem uma conexao
clara com o mundo real dificulta a compreensao significativa. Os alunos necessitam
compreender como esses conceitos podem ser aplicados em situacdes praticas para

desenvolverem um entendimento profundo e valioso.

Em face desses desafios, torna-se evidente a necessidade de repensar e
renovar as metodologias de ensino de Logica de Programacdo. A transicdo de
abordagens centradas no professor para modelos mais centrados no aluno é crucial.

Métodos que promovam a participacdo ativa, a aplicacao pratica dos conceitos e a
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contextualizacdo no mundo real podem superar as limitacbes das metodologias
tradicionais. A busca por estratégias pedagdgicas mais eficazes, alinhadas com os
principios da aprendizagem significativa, é essencial para estimular o interesse,
aumentar o desempenho dos alunos e fornecer uma base sélida para o entendimento

e aplicacao da légica de programacao.

O desenvolvimento de um sistema web destina-se a servir como um elo para a
sugestdo de materiais de apoio, como videos com base no desempenho dos alunos
em testes de avaliacdo. Esta abordagem inovadora, alinhada a metodologias ageis
como nanolearning 3e microlearning®, busca personalizar e aprimorar a experiéncia

de aprendizado.

1.2. Justificativa

A habilidade mais crucial para um programador, segundo Sedgewick (2011), é
a Logica de Programacédo, essencial para desenvolver algoritmos eficientes e
programas de alta qualidade. No entanto, a assimilacdo dessa habilidade requer
pratica continua, especialmente para iniciantes na area. A introdugdo de um Sistema
Web para Ensino e Aprendizado de Logica de Programacdo visa aprimorar a
experiéncia educacional dos alunos, especialmente no contexto do Novo Ensino
Médio.

A Lei n® 13.415/2017, que alterou a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional, trouxe mudancas significativas, como a ampliagdo do tempo minimo do
estudante na escola e a organizacao curricular mais flexivel (MEDIO, [s.d.]). O Novo
Ensino Médio, conforme definido pela lei, objetiva garantir educacédo de qualidade
para todos os jovens brasileiros e aproximar as escolas da realidade dos estudantes
contemporaneos. A estrutura curricular inclui a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e a implementacdo de itinerarios formativos, oferecendo aos estudantes a
oportunidade de escolher entre diferentes areas de conhecimento e se aprofundar em

formacdao técnica e profissional.

Diante dessas mudancas, a implementacdo de um sistema web que ofereca

3 Refere-se a pequenas unidades de conhecimento extremamente curtas e especificas, geralmente
apenas alguns segundos.

4 E uma abordagem de aprendizado que oferece contetido educacional em pequenas e gerenciaveis
porc¢des, tipicamente variando de alguns minutos a até 15 minutos.
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sugestbes personalizadas e relevantes para o ensino de Légica de Programacao se
torna uma necessidade premente. Cada aluno possui interesses e ritmos de
aprendizagem Unicos, e um sistema que se adapta a essas diferencas e fornece
material educacional alinhado as preferéncias individuais promove uma compreensao

mais profunda dos conceitos, aumentando o engajamento e a satisfacdo dos alunos.

Além disso, ao proporcionar um ambiente educacional interativo e estimulante,
espera-se fortalecer o interesse dos alunos nas atividades educacionais. A analise do
comportamento dos alunos permite insights valiosos sobre padrdes de ensino e
aprendizagem, preferéncias individuais e areas de dificuldade, informando decisées

educacionais mais fundamentadas e possibilitando melhorias continuas no sistema.

Por meio desta dissertacdo, busca-se contribuir para o estado da arte em
tecnologias educacionais, propondo uma abordagem eficaz para a personalizacao da
experiéncia de aprendizado no Ensino Médio. A resolucdo de desafios especificos do
dominio educacional, como a diversidade de interesses e ritmos de aprendizado,

justifica a implementacao deste sistema web inovador e centrado no aluno.

1.3. Objetivos

Geral

Projetar e desenvolver uma ferramenta para testes e indicacdo de materiais didaticos
para estudo de légica de programacao.

Especificos

e Avaliar a ferramenta em relacdo a usabilidade

e Aplicar de forma préatica em ambiente educacional e coletar o desempenho de
30 alunos participantes.

1.4. Estrutura do Trabalho

Com finalidade de atender os objetivos desta pesquisa, e expor o caminho que
sera percorrido no desenrolar deste documento, este trabalho é composto por sete

capitulos, mais as referéncias bibliograficas. Sendo estruturados da seguinte forma:

1 — Introducéo: Neste capitulo, apresentamos a pesquisa, destacando os objetivos, a

relevancia e as questdes que serdo abordadas;
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2 — Fundamentacdo Teorica: Neste capitulo exploramos os principais conceitos,
teorias e estudos relacionados ao tema da pesquisa. Destacam-se as contribuices

existentes, lacunas identificadas e fundamentos teoéricos;

3 — O Novo Ensino Médio: Este capitulo aborda as principais caracteristicas e
transformacdes do Novo Ensino Médio, destacando as inovacgdes pedagdgicas e 0s
impactos no sistema educacional, com énfase nas adaptacdes curriculares e

metodoldgicas relevantes para a pesquisa;

4 — Trabalhos Relacionados: Este capitulo revisa pesquisas e estudos anteriores que
abordam temas similares ao da pesquisa, destacando abordagens, metodologias e
resultados relevantes, e identificando como o trabalho atual se posiciona em relacéo

a esses estudos;

5 — Métodos e Materiais: Neste capitulo descrevemos os métodos e as ferramentas
empregadas no desenvolvimento da pesquisa. Serdo apresentadas as escolhas

metodoldgicas e tecnoldgicas, justificando suas selecdes;

6 — Apresentacdo do Software: Este capitulo detalha a implementacdo do sistema
proposto, destacando seu funcionamento. Inclui também consideracdes sobre o uso

do sistema;

7 — Resultados: Apresentamos os resultados obtidos durante a implementacéo e
testes de usabilidade do sistema. Essa secao oferece insights sobre o desempenho e

eficacia do sistema até o momento;

8 — Conclusao: O capitulo de conclusdes sintetiza os principais achados, discute-se

implicacdes praticas e teoricas, além de apontar direcdes para pesquisas futuras.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

O presente capitulo aborda o referencial tedrico deste trabalho com a finalidade
de delimitar a area de abrangéncia do estudo, bem como conhecer os ultimos estudos
realizados na tematica. Aborda ainda conceituacdo de Interacdo Humano-

Computador, Engenharia de Requisitos, dentre outros aspectos relevantes ao tema.

2.1.Interagcdo Humano-Computador (IHC)

A Interacdo Humano-Computador (IHC) é uma area interdisciplinar de estudo
gue se concentra ha interacao entre 0s usuarios e 0s sistemas computacionais. A IHC
busca compreender, projetar e avaliar interfaces que facilitem essa interacao,
tornando-a mais eficiente, efetiva e satisfatoria. No contexto do desenvolvimento de
sistemas web educacionais, a IHC desempenha um papel crucial na criacdo de

interfaces que promovam um aprendizado intuitivo e envolvente para os alunos.

Os principios de IHC sdo fundamentais para o desenvolvimento de interfaces
de usuario que sejam faceis de usar e acessiveis. Entre os principios mais relevantes
estdo a usabilidade, a acessibilidade e o feedback. Usabilidade refere-se a facilidade
com gue os usuarios podem aprender a usar uma interface, sua eficiéncia durante o
uso e a satisfacdo que obtém da interacdo. Jakob Nielsen (1994) define usabilidade
com cinco atributos: facilidade de aprendizado, eficiéncia, facilidade de memorizacao,
taxa de erros e satisfacdo do usuario. A acessibilidade é a capacidade do sistema de
ser usado por pessoas com uma ampla gama de habilidades e deficiéncias, essencial
para garantir que todos os alunos possam interagir com o sistema de maneira eficaz.
O feedback € importante para fornecer aos usuarios respostas claras e imediatas
sobre suas acgdes, vital em um ambiente educacional onde os alunos precisam

entender rapidamente o impacto de suas interagcdes para aprender de forma eficiente.

A avaliacdo da interface € um componente essencial do processo de design de
IHC. Existem varias metodologias para avaliar a eficacia de uma interface, incluindo a
avaliacdo heuristica, os testes de usabilidade e a analise de tarefas. A avaliagdo
heuristica € uma técnica de inspecédo onde especialistas em IHC usam um conjunto
de heuristicas para identificar problemas de usabilidade na interface (Nielsen, 1994).
Os testes de usabilidade envolvem a observacdo de usuarios reais enquanto eles

interagem com o0 sistema, fornecendo insights valiosos sobre problemas de
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usabilidade que podem n&o ser aparentes durante a fase de design. A analise
detarefas € um método que envolve a decomposicado das tarefas que os usuarios
precisam realizar no sistema para identificar possiveis obstaculos e melhorar a

eficiéncia da interagéo.

No contexto educacional, especialmente no ensino de l6gica de programacao,
a IHC tem um impacto direto na eficacia do aprendizado. Interfaces bem projetadas
podem facilitar a compreensao de conceitos complexos, aumentar o engajamento dos
alunos e melhorar a retencdo de conhecimento. Algumas préaticas recomendadas
incluem a criacao de interfaces intuitivas, que sao faceis de navegar e compreender,
ajudando os alunos a focar no contetdo educacional, em vez de se perderem em
funcionalidades complicadas. O suporte multimodal, utilizando diferentes formas de
midia (texto, video, animacdes), pode atender a diferentes estilos de aprendizagem,
tornando o processo de ensino mais inclusivo. O feedback imediato e personalizado
em tempo real sobre o desempenho dos alunos e sugestfes personalizadas, pode

ajudar a corrigir erros rapidamente e direcionar o aprendizado de forma mais eficaz.

O sistema web proposto para o auxilio do ensino-aprendizagem de légica de
programacao sera desenvolvido com base nos principios e metodologias de IHC
mencionados. A interface sera projetada para ser intuitiva, acessivel e fornecer
feedback imediato e relevante aos alunos. As funcionalidades incluirdo um painel de
controle personalizado, onde cada aluno ter4 acesso a um painel que adapta o
contetido educacional de acordo com seu progresso e necessidades especificas. Os
modulos interativos incluirdo animacdes e videos que ilustram conceitos de l6gica de
programacao de forma clara e envolvente. Ferramentas de avaliacdo continua serao
implementadas para que os alunos recebam avaliacbes regulares, e 0 sistema
fornecera feedback detalhado para ajuda-los a entender seus erros e melhorar

continuamente.

Ao aplicar os principios de IHC no desenvolvimento do sistema web, espera-se
que a interface resultante ndo apenas facilte o aprendizado de logica de
programacao, mas também aumente 0 engajamento e a satisfacdo dos alunos,

alinhando-se aos objetivos do Novo Ensino Médio.
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2.2.Engenharia de Requisitos

A engenharia de requisitos € uma disciplina essencial no desenvolvimento de
sistemas de software, responsavel por identificar, documentar e gerenciar o0s
requisitos do sistema. Ela garante que o sistema final atenda as necessidades e
expectativas dos stakeholders, proporcionando uma base soélida para todo o ciclo de
vida do desenvolvimento do software. No contexto de um sistema web para o auxilio
do ensino-aprendizagem de légica de programacdo no Novo Ensino Médio, a
engenharia de requisitos desempenha um papel crucial ao assegurar que o0 sistema

seja eficaz, util e alinhado com os objetivos educacionais (LAMSWEERDE, 2009).

A elicitacao de requisitos é a fase inicial do processo, em que 0s requisitos sdo
identificados através de técnicas como entrevistas, questionarios, workshops e anélise
de documentos. Esta fase é crucial, pois erros ou omissdes aqui podem levar a
problemas significativos no desenvolvimento subsequente (SOMMERVILLE, 2015).
No contexto educacional, a elicitacdo deve envolver uma ampla gama de
stakeholders, incluindo professores, alunos, administradores escolares e especialistas
em pedagogia. Este envolvimento garante que todas as perspectivas e necessidades
sejam consideradas, resultando em um conjunto de requisitos mais robusto e

representativo.

Apoés a elicitacdo, os requisitos coletados precisam ser analisados para garantir
que sejam claros, completos, consistentes e viaveis. A andlise de requisitos envolve
a identificacdo de conflitos, a priorizacdo de requisitos e a verificagdo de sua
viabilidade técnica e econémica (PRESSMAN, 2014). Ferramentas como diagramas
de casos de uso, modelagem de processos e protétipos séo frequentemente utilizadas
para ajudar na analise e na comunicacdo dos requisitos. A andlise criteriosa dos
requisitos permite identificar possiveis ambiguidades e resolver conflitos antes de

avancar para a proxima fase.

s

A especificagdo € o processo de documentar os requisitos de maneira
detalhada e clara, geralmente em um documento de especificacdo de requisitos de
software (SRS). Este documento serve como uma referéncia oficial para
desenvolvedores, testadores e outros stakeholders ao longo do ciclo de vida do
projeto (PFAHL; HEINDL; WERNER, 2009). No desenvolvimento de um sistema web
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educacional, a especificacdo deve incluir requisitos funcionais (0 que o sistema
devefazer) e requisitos ndo funcionais (como o sistema deve se comportar), tais como
usabilidade, desempenho, seguranca e acessibilidade. Um SRS bem elaborado é
fundamental para assegurar que todos os envolvidos tenham uma compreenséo

comum do que sera desenvolvido.

A validacao € o processo de garantir que os requisitos especificados atendam
as necessidades dos stakeholders e estejam livres de erros e omissdes. Técnicas
como revisdes de requisitos, prototipagem e testes de aceitacdo podem ser utilizadas
para validar os requisitos (WEINBERG, 1989). A validacdo continua com os
stakeholders é crucial para assegurar que o sistema final seja (til e satisfatorio. A
validacéo eficaz evita retrabalho e garante que os requisitos realmente reflitam as

necessidades do usuario final.

A gestao de requisitos envolve o controle e a rastreabilidade dos requisitos ao
longo do ciclo de vida do projeto. Isso inclui a gestdo de mudancas nos requisitos, a
manutenc¢ao da consisténcia entre 0s requisitos e a documentacédo, e a comunicacao
continua com os stakeholders (SOMMERVILLE, 2015). Ferramentas de gestdo de
requisitos, como softwares de rastreamento de requisitos, podem ajudar a manter um
controle eficiente e atualizado dos requisitos. A gestéo eficaz de requisitos é essencial

para lidar com mudancas inevitaveis durante o desenvolvimento do sistema.

No desenvolvimento de um sistema web para o ensino de légica de
programacao, a engenharia de requisitos deve considerar tanto os aspectos técnicos
guanto os educacionais. Requisitos relacionados a interface do usuario, por exemplo,
devem assegurar gue o sistema seja intuitivo e facil de usar para alunos comdiferentes
niveis de habilidade técnica (PRESSMAN, 2014). Requisitos pedagogicos devem
garantir que o sistema suporte metodologias de ensino eficazes e ofereca recursos

gue promovam a compreensao e o engajamento dos alunos.

A personalizacéo e a adaptabilidade do sistema s@o aspectos criticos a serem
considerados. Requisitos que permitam a adaptacdo do conteudo e das atividades as
necessidades individuais dos alunos podem aumentar significativamente a eficacia do
ensino e a satisfacdo dos alunos (LAMSWEERDE, 2009). Um sistema adaptativo

pode, por exemplo, oferecer diferentes niveis de dificuldade nas atividades de
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programacao, fornecer feedback personalizado e recomendar materiais de estudo

adicionais com base no desempenho individual.

As consideracbes pedagodgicas sdo essenciais no desenvolvimento de um
sistema educacional. O sistema deve ser capaz de integrar-se com as metodologias
de ensino existentes e apoiar os professores na implementacdo de praticas
pedagogicas inovadoras. Requisitos que garantam a integracdo com outros sistemas
educacionais, como plataformas de gestéo de aprendizagem (LMS), podem facilitar a
adocdo do sistema pelos professores e aumentar a sua eficacia (SOMMERVILLE,
2015).

A usabilidade e a acessibilidade sdo requisitos ndo funcionais importantes que
devem ser considerados. O sistema deve ser facil de usar e acessivel a todos os
alunos, incluindo aqueles com deficiéncias (PRESSMAN, 2014). Isso pode incluir a
implementacdo de recursos como leitores de tela, navegacdo por teclado e
conformidade com padrbes de acessibilidade web. Uma boa usabilidade e
acessibilidade garantem que todos os alunos possam beneficiar-se igualmente do

sistema.

A seguranca e a privacidade dos dados dos alunos séo preocupacdes criticas
em qualquer sistema educacional. Os requisitos de seguranca devem garantir que 0s
dados dos alunos sejam protegidos contra acessos nao autorizados e violacdes de
dados (WEINBERG, 1989). Politicas de privacidade claras e conformidade com
regulamentacdes como a Lei Geral de Protecao de Dados (LGPD) sé&o essenciais para

proteger a privacidade dos alunos e manter a confianca dos usuarios.

A engenharia de requisitos é, portanto, uma fase fundamental no
desenvolvimento de um sistema web educacional eficaz. Uma abordagem sistematica
e colaborativa para a elicitacdo, analise, especificacdo, validacdo e gestdo de
requisitos podem assegurar que o sistema final atenda as necessidades dos
stakeholders e apoie o0s objetivos educacionais do Novo Ensino Médio. A
compreensao profunda dos requisitos e a sua gestao eficiente ao longo do ciclo de
vida do projeto sdo essenciais para o sucesso do sistema e para a satisfacdo dos

usuarios finais.
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2.3. Modelagem UML

A Modelagem UML (Unified Modeling Language) é uma ferramenta essencial
no desenvolvimento de sistemas de software, proporcionando uma linguagem
padronizada para especificar, visualizar, construir e documentar os artefatos de um
sistema. No contexto do desenvolvimento de um sistema web para auxilio do processo
de ensino-aprendizagem de Idgica de programacao aplicado ao Novo Ensino Médio,
a UML desempenha um papel crucial na garantia de que o sistema seja bem
estruturado e atenda as necessidades dos stakeholders (BOOCH; RUMBAUGH,;
JACOBSON, 2005).

A UML oferece diversos tipos de diagramas que ajudam a capturar e comunicar
diferentes aspectos do sistema. Os diagramas de casos de uso sao frequentemente
o ponto de partida na modelagem UML, descrevendo as interacfes entre 0s usuarios
(atores) e o sistema. Eles ajudam a identificar as funcionalidades principais do sistema
e a entender como 0s usuarios irdo interagir com ele. No contexto educacional, isso
pode incluir casos de uso como "Realizar Teste", "Realizar Feedback", "Acessar
Sugestédo de Estudo” e "Administrar Curso” (ARMERDORFER et al., 2012).

Os diagramas de classes sao utilizados para modelar a estrutura estatica do
sistema, mostrando as classes, seus atributos, métodos e os relacionamentos entre
elas. No desenvolvimento de um sistema web educacional, o diagrama de classes
pode incluir entidades como "Aluno”, "Professor”, "Exercicio", "Sugestdo de Estudo” e
"Feedback". Estes diagramas sdo essenciais para definir a estrutura de dados do

sistema e as interacgdes entre diferentes componentes (RUMBALL; POOLE, 2017).

Os diagramas de sequéncia séo Uteis para modelar a interacdo dindmica entre
0s objetos ao longo do tempo. Eles mostram como 0s objetos se comunicam entre Si
para realizar uma funcionalidade especifica. Por exemplo, um diagrama de sequéncia
pode ilustrar o processo de um aluno submetendo um exercicio de programacgéo e
recebendo feedback imediato do sistema. Estes diagramas ajudam a garantir que a

|6gica de negdcios do sistema seja corretamente implementada (FOWLER, 2003).

Os diagramas de atividades sao usados para modelar o fluxo de trabalho ou
processos no sistema. Eles sdo particularmente (teis para descrever processos

complexos que envolvem multiplas etapas e decisdes. No sistema educacional, um
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diagrama de atividades pode representar o fluxo desde a inscricdo do aluno em um
curso até a conclusdo de todas as atividades e avaliacéo final. Estes diagramas séo
valiosos para entender e otimizar os processos do sistema (BOOCH; RUMBAUGH,;
JACOBSON, 2005).

Os diagramas de estado descrevem os estados pelos quais um objeto passa
durante seu ciclo de vida e os eventos que causam a transi¢cao entre esses estados.
No contexto de um sistema educacional, um diagrama de estado pode ser usado para
modelar o ciclo de vida de um exercicio de programacéao, desde a criacdo e submissao
até a avaliacdo e feedback. Estes diagramas sdo importantes para garantir que o
comportamento do sistema seja previsivel e gerenciavel (ARMERDORFER et al.,
2012).

Os diagramas de componentes e de implantagéo sao utilizados para modelar a
arquitetura fisica do sistema. Os diagramas de componentes mostram a organizacao
e dependéncias entre os componentes de software, enquanto os diagramas de
implantacdo mostram a distribuicdo fisica desses componentes em servidores e
outros dispositivos de hardware. Para um sistema web educacional, esses diagramas
sdo cruciais para planejar a infraestrutura necessaria para suportar o sistema,
garantindo escalabilidade, seguranca e desempenho adequados (RUMBALL;POOLE,
2017).

A UML ndo s6 facilita a comunicacdo entre os membros da equipe de
desenvolvimento, mas também com os stakeholders ndo técnicos. Os diagramas UML
ajudam a criar uma visdo compartilhada do sistema, minimizando mal-entendidos e
erros de comunicacao. A utilizacdo adequada da UML ao longo do ciclo de vida do
projeto pode melhorar significativamente a qualidade do software e a satisfacdo dos
usuarios finais (FOWLER, 2003).

A modelagem UML também suporta a documentacdo do sistema, o que é
fundamental para a manutencédo e evolugédo futura do software. A documentacao
detalhada baseada em UML proporciona uma referéncia clara para desenvolvedores,
testadores e novos membros da equipe. Isso assegura que as mudancas e melhorias
possam ser realizadas de maneira eficiente e consistente com o design original do
sistema (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2005).
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Em resumo, a modelagem UML é uma pratica essencial no desenvolvimento
de um sistema web educacional. Ela fornece as ferramentas necessarias para
capturar de forma precisa e detalhada os requisitos do sistema, definir sua estrutura
e comportamento, e garantir que o sistema final atenda as expectativas dos usuarios
e stakeholders. A aplicacdo sistematica da UML ao longo do ciclo de vida do
desenvolvimento do sistema contribui para a criacdo de um software robusto, eficiente

e alinhado com os objetivos educacionais do Novo Ensino Médio.

2.4.Metodologia Agil ICONIX

A metodologia ICONIX é reconhecida como uma abordagem 4&agil no
desenvolvimento de software que se diferencia das metodologias convencionais,
como ISO (International Organization for Standardization) - 9000 e CMM (Capability
Maturity Model), por sua inovacdo e ampla aceitacdo na comunidade de
desenvolvimento de software. Ela se destaca pela simplicidade de suas regras e
praticas, sendo especialmente orientada para equipes de desenvolvimento de
pequeno porte. Sua flexibilidade diante de mudancas e a énfase na colaboragédo séo
aspectos fundamentais que a tornam atrativa para os desenvolvedores. Em resumo,
o ICONIX oferece uma estrutura organizacional eficiente que promove uma

abordagem agil e adaptavel para o desenvolvimento de software.

Com o objetivo de melhorar o controle de tempo, realizar cada atividade de
maneira mais eficiente e otimizar os processos de criacdo do sistema de
recomendacdao, foi conduzida uma analise das metodologias de desenvolvimento de
software que pudessem atender aos requisitos de tempo e funcionalidade para a
implementacgéo e publicacdo de um sistema amigavel, alinhado com as mais recentes

tecnologias de informacg&o e comunicacao.

A Figura 1 representa visualmente a Metodologia de Desenvolvimento ICONIX,
conforme delineada por Doug Rosenberg e Kendall Scott (1999). Essa metodologia é
adaptada aos padrdes, oferece suporte a UML, € orientada por casos de uso e segue
uma abordagem iterativa e incremental. As etapas do ICONIX, como analise de
requisitos, andlise e design preliminar, design e implementacéo, estdo alinhadas com

as necessidades especificas do projeto.
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Figura 1 - Metodologia de desenvolvimento ICONIX

B

EUI Prototype

sequence
Diagram

Domain
Model nﬂ;ﬁm

Fonte: de San Martin.

A imagem apresentada descreve um diagrama que ilustra um fluxo tipico da
metodologia ICONIX utilizada para desenvolvimento de software, especialmente em
projetos que envolvem a criacdo de interfaces graficas (GUIs). Este diagrama
demonstra como diferentes modelos e diagramas se conectam para transformar uma

ideia inicial em um produto codificado.

O diagrama comeca com o protétipo da interface grafica (GUI Prototype), que
representa a primeira concepc¢ao visual da interface do usuério. Este prot6tipo mostra
como a aplicacdo se parecera para o usuario final, servindo como uma viséao inicial do

sistema.

Em seguida, o desenvolvimento avanca para os modelos dinamicos. O modelo
de casos de uso (Use Case Model) descreve as funcionalidades do sistema do ponto
de vista do usuério, onde cada caso de uso representa uma interagédo especifica entre
0 usuario e o sistema. O diagrama de sequéncia (Sequence Diagram) mostra a
interac@o entre os objetos do sistema ao longo do tempo em resposta a um evento
especifico. O diagrama de robustez (Robustness Diagram) é uma variacdo do
diagrama de casos de uso, enfatizando a relacdo entre os atores (usuarios), 0s casos

de uso e o0s objetos do sistema.
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Depois de desenvolver os modelos dindmicos, 0 processo transita para 0s
modelos estéaticos. O modelo de dominio (Domain Model) representa os conceitos do
mundo real que o sistema ird modelar, oferecendo uma visdo abstrata dos dados e
das relacdes entre eles. O diagrama de classes (Class Diagram) mostra as classes,
atributos e métodos que compdem o sistema, fornecendo uma representagcdo mais

detalhada da estrutura do software.

O fluxo do processo de desenvolvimento segue uma sequéncia bem definida.
O processo inicia-se com a cria¢do do protétipo da interface grafica, que serve como
uma visado inicial do sistema e da interacdo do usuario. A partir do protétipo, séao
definidos os casos de uso, que detalham as funcionalidades necessarias. Em seguida,
diagramas de sequéncia e robustez séo utilizados para detalhar como os objetos do
sistema interagem para realizar cada caso de uso. Com base na andlise dos casos de
uso e na compreensao do dominio do problema, é criado um modelo de dominio que
representa os conceitos do mundo real. Este modelo é entdo refinado em um diagrama
de classes, que define as classes, atributos e métodos a serem implementados no
cadigo. Finalmente, o diagrama de classes serve como base para a geracao do codigo
fonte do sistema, onde ferramentas de desenvolvimento podem automatizar parte
desse processo, transformando os elementos visuais do diagrama em codigo

executavel.

O significado do diagrama reside na sua capacidade de ilustrar o processo de
desenvolvimento de software orientado a objetos, enfatizando a importancia de
modelar tanto o comportamento dindmico do sistema (casos de uso, sequéncias)
guanto sua estrutura estatica (classes, objetos). Seguindo este fluxo, os
desenvolvedores podem garantir que o software atenda as necessidades dos usuarios

e seja bem estruturado.

E importante notar que o processo de desenvolvimento de software raramente
é linear. E comum retornar a etapas anteriores para fazer ajustes e refinamentos,
assegurando a qualidade e a adequacado do software as necessidades do usuario.
Diversas ferramentas de modelagem de software estdo disponiveis para criar os
diagramas apresentados, com a UML sendo a linguagem de modelagem mais

utilizada para esse fim.
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A Figura 2, portanto, representa visualmente a estrutura e as fases dessa

metodologia no contexto do desenvolvimento do Sistema Web de Ensino de Logica

de Programacgéo.

Figura 2 - Fases da Metodologia ICONIX

Requisitos
Preliminares Projeto (System Desenvolvimento .
(Requirements » Design) (Detail Design) Testes (Testing)
Analysis)

Fonte: Adaptado de Doug Rosenberg e Matt Stephens, "Use Case Driven Object Modeling with UML:

Theory and Practice”

Requisitos Preliminares (Requirements Analysis): Nesta fase, 0s
requisitosiniciais do sistema sdo levantados e analisados em colaboracao
com osstakeholders. O objetivo é entender completamente o escopo do
projeto e identificar os principais requisitos funcionais e néo funcionais;
Projeto (System Design): Durante esta fase, o sistema é projetado em
nivel arquitetural e de alto nivel. Os componentes principais e suas
interacBes sao identificados, e uma arquitetura de sistema geral é definida.
Isso inclui a elaboragéo de diagramas de classes, diagramas de sequéncia
e outros modelos de design;

Desenvolvimento (Detail Design): Aqui, o design de sistema de alto nivel
é refinado em um nivel mais detalhado. Os detalhes de implementacédo séo
especificados, o que inclui o design de classes, métodos e interfaces. Esta
fasetambém pode incluir o design de banco de dados e a elaboracéo de
diagramasde atividades;

Testes (Testing): A Ultima fase envolve a execucao de testes para verificar
seo0 sistema atende aos requisitos estabelecidos. Isso inclui testes de
unidade, integracado e sistema, além de testes de aceitacdo pelo usuario.
Os resultadosdos testes sédo usados para validar e verificar a qualidade do

sistema finalizado.

Em resumo, a metodologia agil ICONIX se revelou uma abordagem robusta e
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adaptavel para o desenvolvimento de sistemas, independentemente de sua natureza
ou escopo. Sua énfase na colaboracao, flexibilidade e exceléncia técnica proporciona
uma estrutura solida para o progresso eficiente do projeto. Ao seguir as fases
delineadas pela ICONIX, desde a analise inicial dos requisitos até os testes finais, 0s
desenvolvedores podem contar com uma orientacao clara e organizada para alcancar
0s objetivos do sistema. A aplicacdo dos principios do ICONIX promove a superagao
de desafios, a adaptacdo as mudancas e a entrega de um produto de alta qualidade,
alinhado as expectativas e necessidades dos usuarios.

2.5.Linguagem de Programacéao Python

Python, uma linguagem de programacao de alto nivel, interpretada e marcada
por tipagem forte e dinamica, foi concebida por Guido van Rossum nos anos 80, com
a intencao de simplificar a programacao e aliviar as preocupacdes dos programadores
com hardware. Ao longo do tempo, evoluiu para se tornar uma linguagem poderosa,
abrangendo areas como Data Science, Inteligéncia Artificial e Desenvolvimento Web.
Seu ecossistema vasto, composto por mais de 246.000 bibliotecas (Python, 2023),

promove o reuso eficiente de funcionalidades no desenvolvimento de software.

A notavel ascensdo de Python no cenario de programacéo, rivalizando com
linguagens tradicionais como C++ e Java, € evidenciada pelo RedMonk, colocando
Python na segunda posicdo entre as linguagens mais populares (Stephens, 2020).
Sua natureza multiplataforma, interoperabilidade e cédigo aberto contribuem para sua
ampla adogéo, possibilitando que desenvolvedores integrem ferramentas de outras

linguagens.

A filosofia do Python destaca-se pela énfase na conveniéncia na programacgao,
expressa em codigos concisos, organizados e de facil leitura. A indentacdo como parte
integral da sintaxe impulsiona a criacao de codigos limpos, reduzindo erros. Projetada
para oferecer facilidade tanto a iniciantes quanto a programadores experientes, a

linguagem destaca-se por sua flexibilidade e simplicidade.

Devido a essas caracteristicas distintivas, varias empresas lideres, como
Netflix, Google, Instagram e Spotify, escolhem implementar partes ou a totalidade de
seus produtos em Python. Essa preferéncia é notavel em diversos setores, desde a
seguranca de dados até o desenvolvimento em nuvem (Demchenko, 2019)
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2.6.Framework Django

O Django € um framework para o desenvolvimento de aplicacdes web escrito
em Python, originado em 2005 por uma equipe de programadores do Lawrence
Journal-World com o objetivo de agilizar o processo de criacdo de aplicacbes web
(Django 2023). Este framework ganhou destaque por oferecer solucbes abrangentes
para muitos dos desafios tradicionais encontrados no desenvolvimento web. Ele
disponibiliza dezenas de tarefas comuns ja implementadas e prontas para reutilizacéo,
abrangendo areas como autenticacéo de usuario, administracao de contetdo, mapas

de site, entre outras.

O Django nao apenas simplifica o desenvolvimento, mas também contribui para
a seguranca das aplicac6es, ajudando a evitar erros comuns de seguranca. Além
disso, proporciona escalabilidade aos sistemas, 0 que permite a expansdo de um
sistema sem comprometer seu desempenho, como observado em casos de uso
notaveis, incluindo Mozilla Firefox, Pinterest e Instagram. Muitas empresas optam pelo
Django devido & sua extrema versatilidade para criar uma variedade de sistemas,
desde plataformas de gerenciamento de contetdo até solucdes cientificas.

2.7.Padrao arquitetural Model-Template-View (MTV)

O padrdo MTV é uma arquitetura de desenvolvimento de software amplamente
utilizado em frameworks web, especialmente em Python, onde é implementado pelo
framework Django para construcdo de aplicativos robustos e escalaveis (Django
2023).

A estrutura MTV, de acordo com a Figura 3, caracteristica do framework
Django, compreende as camadas Model, Template e View, proporcionando um fluxo

eficaz entre elas, a seguir uma breve descricdo sobre cada um dos componentes:

e Model (Modelo): O Django inclui uma solucdo para mapeamento objeto-
relacional (do inglés, ORM - Object-Relational Mapping), onde o esquema do
banco de dados é definido em codigo Python (Python 2023). Abstracdes Python
sdo empregadas para criar consultas complexas sem interacdes diretas no

banco;

e Template (Modelo de Apresentacdo): Responsavel pela apresentacéo, o
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template define como as informacdes sdo exibidas aos usuarios. Combina
partes estaticas em HTML (HyperText Markup Language) com sintaxe especial
para apresentar o conteudo dindmico. O Django utiliza um caminho de
pesquisa para minimizar redundancias entre templates. As views recuperam

dados, carregam um template e o renderizam (Django 2023);

e View (Visualizacao): As views processam informacdes e o tipo de requisicao
do cliente, formatam dados para armazenamento no banco via models da
camada Model e se comunicam com o banco para recuperar dados transferidos
posteriormente aos templates. Cada view retorna um objeto HTTPResponse
contendo o conteddo para a pagina requisitada ou levanta uma excecdo como
Http404 (Django 2023).

Figura 3 - Representacéo visual do Modelo MTV no framework Django, destacando as camadas

- URL
- 0 View 0 Model

Usuario
(browser)

ORM

e Template

Fonte: https://docs.djangoproject.com/en/4.2/

A imagem apresentada descreve um diagrama simplificado, mas eficaz, de uma
arquitetura MTV com a adicdo de um componente ORM. Essa arquitetura é
amplamente utilizada no desenvolvimento de aplicacdes web para separar as
diferentes responsabilidades do software, promovendo maior organizacao,

manutenibilidade e escalabilidade.

Os elementos principais da arquitetura e suas funcionalidades séo: o Usuario
(browser), que é o ponto de partida da interagdo. Ao digitar um URL (Uniform
Resource Locator) no navegador, o usuario inicia uma requisicao, que é identificada
e direcionada para o servidor. A View é a camada responsavel pela interface do
usuario, recebendo dados do modelo e os apresentando de forma formatada para o

usuario, geralmente através de templates. Esses templates sdo arquivos que definem
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a estrutura e o layout da pagina, combinando dados do modelo com elementos HTML
para gerar a interface final. A camada Model (Modelo) contém a légica de negdcio da
aplicacéo, gerenciando os dados e as regras de negécio, representando os dados da
aplicacdo. Finalmente, a ORM é uma camada de abstracdo que facilita a interacéo
entre a aplicacdo e o banco de dados, mapeando objetos do modelo para tabelas no

banco de dados e simplificando as operacdes de leitura e escrita.

No contexto do desenvolvimento do Sistema Web de Ensino de Ldogica de
Programacao proposto, a adocdo da arquitetura MTV se mostra fundamental. A
camada Model permite a integracao eficiente com o banco de dados, onde sao
armazenados os dados pertinentes as sugestbes de aprendizado. A Template, por
sua vez, é responsavel por definir como essas sugestdes serdo apresentadas ao
usuario, que garante uma interface amigavel e personalizada. A View, age como elo
entre 0 modelo e a apresentacao, processa as informacfes e coordena a légica por
tras dos testes e sugestbes de conteudo, o que garante uma experiéncia coesa e

eficiente para os usuérios do sistema.

Em um site convencional, as aplicacdes Django aguardam requisicoes HTTP
do navegador, calculam as acdes necessarias com base na URL e dados enviados
via POST ou GET, realizam opera¢ces no banco e geram dinamicamente uma pagina
HTML para exibicdo no navegador, que utiliza os arquivos urls.py, views.py e
models.py para organizar o codigo. O arquivo urls.py mapeia URLs e redireciona
requisicbes para a view apropriada. As views manipulam requisicbes HTTP, e os
models definem a estrutura dos dados, independentemente do banco escolhido.
Migrations séo utilizadas para propagar alteracdes nos models para o banco (Django
2023).

Os objetos models também oferecem um mecanismo simples para recuperacao
de dados no banco por meio de consultas. Existem varios tipos de consultas
disponiveis, como filtragens e ordenacdes. A view, apos tratar a requisicao, retorna o
resultado para a camada Template, onde € renderizado um arquivo de saida,
geralmente um HTML, que contém trechos de cédigo Python para manipulacéo dos
objetos retornados. O Django oferece recursos adicionais, como formularios,
autenticagao segura, armazenamento em cache e interface administrativa padréo

(Django 2023).
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2.8.Banco de Dados SQLite

SQLite € uma biblioteca de linguagem C’ que implementa um mecanismo de
banco de dados SQL pequeno, rapido, autbnomo, de alta confiabilidade e completo.
SQLite € o mecanismo de banco de dados mais usado no mundo. SQLite é construido
em todos os celulares e na maioria dos computadores e vem empacotado dentro de

inUmeros outros aplicativos que as pessoas usam todos os dias.

O formato de arquivo SQLite é estavel, multiplataforma e compativel com
vers@es anteriores, e os desenvolvedores prometem manté-lo assim até o ano de
2050. Os arquivos de banco de dados SQLite sdo comumente usados como
contéineres para transferir conteido rico entre sistemas e como um formato de
arquivamento de longo prazo para dados. Existem mais de 1 trilhdo de bancos de
dados SQLite em uso ativo.O cédigo-fonte do SQLite € de dominio publico e pode ser

usado por qualquerpessoa para qualquer finalidade. (SQLite, 2024)

O banco de dados SQLite armazena de maneira eficiente as informacdes dos
usuarios, que consistem em suas respostas aos testes e os contetdos sugeridos
pelos professores. Essa escolha visa possibilitar 0 acesso rapido e preciso a essas
informacdes, 0 que permite ao sistema gerar sugestdes personalizadas para cada

usuario e promove uma experiéncia mais adaptativa.

O SQLite é representado como uma entidade independente, conectada de
forma bidirecional ao componente Models. Este Ultimo representa as classes de
objetos do Django, que por sua vez mapeiam as tabelas do banco de dados. A
interacdo com o SQLite é realizada por meio do ORM do Django, proporcionando a
capacidade de executar operagcdes no banco de dados usando objetos Python, sem a

necessidade de manipulagéo direta de SQL.

As Views do Django, responséaveis por atender as solicitacbes HTTP dos
usuarios, utilizam os dados armazenados no SQLite. Elas podem recuperar, manipular

e renderizar essas informagdes em um Template, que, por sua vez, é retornado como

5 Linguagem de programacéo de proposito geral desenvolvida no inicio dos anos 1970 por Dennis
Ritchie, na Bell Labs. A linguagem C é conhecida por sua eficiéncia e controle de baixo nivel sobre os
recursos do sistema, sendo amplamente utilizada para o desenvolvimento de sistemas operacionais,
compiladores, e outros softwares que requerem alta performance e interacéo direta com o hardware.
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uma resposta HTTP para o navegador do usuario.

A Figura 4 representa o Fluxo ORM na Arquitetura do Django e destaca a
interacdo entre Models, SQLite (banco de dados), Django Views, Templates e o
Browser. Essa visualizagéo ilustra a dinamica do sistema, onde os Models definem a
estrutura dos dados, o SQLite atua como o banco de dados, as Views processam
informacBes e se comunicam com o0 banco, os Templates apresentam os dados

visualmente, e o Browser exibe a interface final.

Figura 4 - Fluxo ORM: Interac&o entre Models, SQLite3 (banco de dados), Django Views, Templates
e o Browser na arquitetura do Django

Fonte: Autor

2.9.Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE)

Um Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE) é um software essencial
para a criacéo de aplicacdes, que combina ferramentas comuns de desenvolvimento
em uma Unica interface gréfica de usuario (GUI). Um dos componentes centrais de
um IDE é o editor de cdédigo-fonte, que funciona como um editor de texto
especializado, projetado para facilitar a escrita de cédigo de software. Esse editor
oferece funcionalidades como destaque de sintaxe, com indicadores visuais que
ajudam na legibilidade do codigo, além de recursos de preenchimento automatico
especificos da linguagem e verificacao de erros durante o desenvolvimento, tornando

0 processo de codificagdo mais eficiente e menos propenso a erros.

Outro elemento importante dentro de um IDE € a automacéo de compilacao
local. Essa automacao envolve utilitarios que simplificam e agilizam tarefas repetitivas
durante a criacdo de uma compilacdo local do software, que é usada pelo
desenvolvedor. Entre essas tarefas estdo a compilacdo do codigo-fonte em codigo
binario, a criacao de pacotes de codigo binario, e a execucédo de testes automatizados.
Esses processos automatizados ajudam a manter a consisténcia e a qualidade do
software durante o desenvolvimento, além de economizar tempo e esforco dos

desenvolvedores.
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Por fim, o debugger € uma ferramenta vital oferecida pelos IDEs. Ele € usado
para testar outros programas, permitindo ao desenvolvedor identificar e corrigir erros
de forma eficiente. O debugger mostra graficamente a localiza¢éo dos bugs no codigo
original, facilitando a analise e resolugcdo de problemas. Com o uso do debugger, 0
desenvolvedor pode rastrear a execucédo do codigo, verificar valores de variaveis em
tempo real, e entender melhor o comportamento do programa, o que € crucial para a

depuracéo e otimizagéo do software.

O processo de desenvolvimento contou com o auxilio do Visual Studio Code
(VSCode), um editor de texto de codigo aberto amplamente adotado. Sua escolha se
baseou em sua expressiva popularidade, evidenciada pelo fato de que, em 2019, o
VSCode representava mais de 50% do uso de Ambientes de Desenvolvimento
Integrado (IDE) (OVERFLOW, 2019). No que diz respeito ao versionamento, o Github
foi a escolha, sendo amplamente reconhecido como o sistema de controle de verséo

mais utilizado globalmente (Alura, 2023).

2.10. Heuristicas de usabilidade para sistemas web

Conceitualmente, as heuristicas sdo entendidas como diretrizes gerais que
descrevem a usabilidade de sistemas. Inseridas no campo da engenharia de software,
essas regras sao amplamente adotadas como critérios para avaliar a usabilidade de
softwares. De acordo com a NBR 9241-11, que aborda a usabilidade, esta € definida
como a capacidade de um produto de ser utilizado por um usuério para atingir seus
objetivos, considerando aspectos como eficacia, eficiéncia e satisfacdo (PREECE,
2005; ABNT, 2002).

Os critérios de usabilidade para sistemas web sdo fundamentais, uma vez que
0S usuarios interagem com essas plataformas em diversas atividades do cotidiano e
esperam ndo apenas um alto indice de eficacia, mas também de satisfacdo. As
praticas tradicionais de usabilidade e interacdo tém sido transformadas pelo avango
da tecnologia web, que ampliou as possibilidades e elevou as expectativas dos
usuérios (FEIJOA, GONCALVEZ e GOMEZ, 2013).

Os estudos iniciais sobre heuristicas de usabilidade datam da década de 1990,
com autores como Nielsen (1993), Molich (1990) e Lewis (1990) desenvolvendo

métodos que serviram como diretrizes para a construcdo e avaliagdo de aplicaces
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web. Esses métodos incluem técnicas de avaliacdo de software baseadas em
guestionarios, que se tornaram essenciais para a analise e melhoria da usabilidade

de sistemas web.

As heuristicas propostas por Nielsen (1993) totalizam dez, e a partir delas &
possivel destacarmos seis atributos principais a se considerar quanto a forma como

0S usuarios irdo interagir com o software, estas sdo apresentadas na tabela a seguir:

Tabela 2 - Atributos associados ao conjunto de heuristicas de Nielsen.

H1 Eficacia

H2 Eficiéncia

H3 Seguranca

H4 Facilidade de memorizagao
H5 Satisfacdo do usuéario

H6 Baixa taxa de erros

Fonte: (OLIVEIRA, 2020)

A crescente complexidade das interfaces web, impulsionada pela diversidade
de dispositivos e navegadores, torna a avaliacdo da usabilidade um desafio cada vez
maior. As heuristicas propostas por Nielsen, embora sejam um ponto de partida
fundamental, podem néo ser suficientes para capturar as nuances especificas das
interfaces web modernas. E necessario considerar outros fatores, como a
compatibilidade com diferentes resolucfes de tela, a otimizacdo para mecanismos de
busca e a experiéncia do usuario em geral. Nesse sentido, diversos pesquisadores
tém proposto novas heuristicas e métricas para avaliar a usabilidade de sistemas web,

buscando atender as demandas de um mercado em constante evolucao.

Ao analisar interfaces web, é fundamental garantir uma experiéncia intuitiva e
eficiente para os usuarios. A navegacdo deve ser clara e objetiva, a informacéo
precisa ser apresentada de forma organizada e a interagdo com os elementos da
interface deve ser natural. A experiéncia do usuario, que engloba aspectos como
satisfagdo, facilidade de uso e eficiéncia, deve ser o foco principal durante o processo

de desenvolvimento e avaliagéao.

Diversos estudos tém identificado a necessidade de adaptar as heuristicas de
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Nielsen para o contexto das interfaces web modernas. Por exemplo, a importancia de
fornecer feedback claro para as acdes do usuario, evitar tempos de espera excessivos
e organizar a informagdo de forma visualmente agradavel. Aléem disso, existem
heuristicas especificas para aplicativos educacionais que podem ser adaptadas para
cursos online, como a necessidade de explicar claramente os objetivos de

aprendizagem e de promover a interacado entre 0s usuarios.

Para avaliar a usabilidade de um sistema web, é possivel utilizar tantos testes
de usabilidade, que envolvem a participacdo de usuarios reais, quanto inspecdes de
usabilidade, que sao realizadas por especialistas. Independentemente do método
escolhido, €& fundamental realizar avaliacbes em diferentes etapas do
desenvolvimento, a fim de identificar e corrigir problemas de usabilidade o mais cedo

possivel.

2.11. Usabilidade

Os testes de usabilidade sdo essenciais para avaliar o grau de satisfacdo do
usuario ao interagir com um sistema ou aplicacdo. A area de Interacdo Humano-
Computador (IHC) integra os conceitos de usabilidade no ciclo de desenvolvimento
de software, visando melhorar a eficacia e a satisfacdo do usuério. Isso envolve a
criacao de sistemas que permitam a execucao de tarefas de forma segura, eficiente e
satisfatéria (PREECE; ROGERS; SHARP, 2007).

Para obter informacdes sobre a usabilidade de um sistema ou aplicacao,
diversas técnicas de andlise podem ser empregadas, entre as quais se destacam o0s
Questionarios de Satisfacdo de Usuarios. Esses questionarios sdo aplicaveis a
qualquer area e sédo fundamentais para todas as aplicagBes. Exemplos incluem o
Questionnaire for User Interface Satisfaction (QUIS), o Software Usability
Measurement Inventory (SUMI), a System Usability Scale (SUS) e o Web Analysis and
Measurement Inventory (WAMMI) (SAURO; LEWIS, 2012).

O QUIS avalia componentes gerais da interface, como tela, terminologia,
retorno do sistema, capacidade do sistema, nivel de aprendizado, manuais técnicos,
tutoriais online e multimidia. Pode ser aplicado de maneira extensa, com setenta e
uma questdes, ou de forma reduzida, com vinte e seis questbes. Suas vantagens

incluem alta confiabilidade, baixa variabilidade e uma ampla gama de informacdes
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Uteis para os projetistas (CHIN, 1988; KULKARNI et al., 2013).

De forma semelhante ao QUIS, o SUMI mede a qualidade de software
considerando fatores como eficiéncia, estabilidade, aprendizado, controle e afeto. O
SUMI consiste em cinquenta declara¢des, onde o usuario responde com "Concordo",
"Indeciso” ou "Discordo". Para obter dados suficientes, recomenda-se a participacéo
de pelo menos dez usuarios (KULKARNI et al., 2013).

John Brooke prop0ds a Escala de Usabilidade de Software (SUS) em 1996. Esta
€ uma ferramenta robusta para avaliar a usabilidade de qualquer produto ou servico,
composta por dez afirmacbes com uma escala de concordancia que varia de
"Concordo plenamente" a "Discordo totalmente”. A pontuacéo resultante, variando de
zero a cem pontos, reflete o nivel de usabilidade do produto. Devido a sua facilidade
de administracdo e pontuacado, o SUS é amplamente utilizado por profissionais de IHC
(FINSTAD, 2006; BANGOR; KORTUM; MILLER, 2008).

Para avaliar a usabilidade de sites, € utilizado o WAMMI. Este questionario
inclui vinte questdes, com respostas em uma escala Likert de cinco pontos, de
“concordo totalmente" a "discordo fortemente". As subescalas de analise séo
semelhantes as do SUMI, incluindo eficiéncia, controle, aprendizagem, entre outras.
Uma vantagem significativa do WAMMI é a possibilidade de comparar resultados com
avaliacdes de outros sites similares, permitindo a organizacdo de uma média geral de
usabilidade (HAYAT; LOCK; MURRAY, 2015).
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3. O NOVO ENSINO MEDIO

Neste capitulo, é discutida a evolugdo do Ensino Médio no Brasil, com énfase
nas caracteristicas e mudancas introduzidas pelo Novo Ensino Médio, essenciais para

compreender o contexto e a proposta deste trabalho.

3.1.0 Ensino Médio

O Ensino Médio brasileiro, ao longo de sua trajetéria histérica, tem sidomoldado
por contextos politicos, sociais e econémicos que refletem as desigualdadesestruturais
da sociedade. Antes da implantacdo do Novo Ensino Médio, o sistema educacional
apresentava uma dualidade marcante, onde a educacédo secundaria era segmentada
de acordo com as classes sociais. Para a elite, 0 ensino médio era um espaco de
preparacao para 0 ingresso no ensino superior, enquanto para a classe popular, a
oferta educacional se restringia a cursos profissionalizantes que n&o visavam a
continuidade dos estudos, mas sim a insercdo imediata no mercado de trabalho
(ALVES; SILVA; JUCA, 2022, p. 149).

Durante as décadas de 1960 e 1970, o Brasil vivenciou um processo de
industrializagéo acelerada, que influenciou diretamente as diretrizes educacionais. O
governo militar, em resposta as demandas do desenvolvimento econdémico, priorizou
a formacédo de uma forca de trabalho qualificada, promovendo a profissionalizacéo
compulséria no ensino médio. Essa estratégia visava ndo apenas atender as
necessidades do mercado, mas também conter a demanda por vagas no ensino
superior, que ja apresentava sinais de saturacédo (ALVES; SILVA; JUCA, 2022, p.
151). O curriculo do Ensino Médio, portanto, foi orientado para a formacéo técnica e
utilitaria, despolitizando o ambiente escolar e limitando a formagao critica dos

estudantes.

Adicionalmente, a obrigatoriedade do ensino de lingua estrangeira,
especialmente a Lingua Inglesa, foi implementada em 1976, refletindo a influéncia dos
Estados Unidos e a necessidade de preparar os alunos para um mercado de trabalho
cada vez mais globalizado (ALVES; SILVA; JUCA, 2022, p. 149). Essa mudanca
curricular, embora ampliasse o0 leque de conhecimentos oferecidos, também
evidenciava a continuidade da exclusédo social, uma vez que a educacgao de qualidade

permanecia restrita a uma minoria privilegiada.
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Assim, o Ensino Médio antes do Novo Ensino Médio consolidou-se como um
espaco de reproducdo das desigualdades sociais, onde a formacdo educacional era
desigualmente distribuida. A transicéo para o Novo Ensino Médio, portanto, ndo pode
ser compreendida sem uma analise critica das estruturas que sustentaram o modelo
anterior, que perpetuou a desqualificacdo da educacao para as classes populares e a

elitizacdo do conhecimento.

A transicao para o Novo Ensino Médio no Brasil representa uma tentativa de
reverter as desigualdades histéricas que marcaram a educacao secundaria, buscando
uma formacdo mais flexivel e adaptada as necessidades contemporaneas dos
estudantes. Essa reforma curricular, que introduz itinerarios formativos e permite uma
maior personalizacdo do aprendizado, visa ndo apenas atender as demandas do
mercado de trabalho, mas também promover uma educagdo mais inclusiva e
diversificada. Ao reconhecer a necessidade de uma formacdo que dialogue com as
realidades sociais e econémicas dos alunos, o Novo Ensino Médio busca superar a
l6gica de desqualificagdo que predominou no modelo anterior, onde a educacao era
frequentemente vista como um privilégio das elites. Assim, a proposta do Novo Ensino
Médio se insere em um contexto de busca por equidade educacional, refletindo uma
nova visao sobre o papel da escola na formacéao integral dos jovens e na construcao

de uma sociedade mais justa e igualitaria.

Nesse contexto o Novo Ensino Médio prop6e uma reforma na matriz de
referéncia curricular dos alunos do 1° 2° e 3° ano dessa etapa escolar. A Lei n°
13.415/2017%, que institui as alteracdes, estabelece maior integracéo e flexibilidade
curricular na direcdo de substituir o modelo Unico de curriculo do Ensino Médio por
um modelo diversificado e flexivel, a Lei supracitada alterou a Lei de Diretrizes e Bases

da Educacéao Nacional (LDB), estabelecendo que o curriculo do ensino médio sera

6 Lei n® 13.415, de 16 de fevereiro de 2017. Altera as Leis n°® 9.394, de 20 de dezembro de 1996, que
estabelece as diretrizes e bases da educacao nacional, e n° 11.494, de 20 de junho de 2007, que
regulamenta o Fundo de Manutencé@o e Desenvolvimento da Educacédo Basica e de Valorizagdo dos
Profissionais da Educacéo, a Consolidacdo das Leis do Trabalho — CLT, aprovada pelo Decreto-Lei n°
5.452, de 1° de maio de 1943, e pelo Decreto-Lei n® 236, de 28 de fevereiro de 1967; revoga a Lei n°
11.161, de 5 de agosto de 2005; e institui a Politica de Fomento a Implementagdo de Escolas de Ensino
Médio em Tempo Integral. Diario Oficial da Unido, Brasilia, 17 de fevereiro de 2017. Disponivel em: <
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2017/lei/113415.htm >. Acesso em: 16 jul. 2024.
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composto pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e por itinerarios formativos’,
gue deverdo ser organizados por meio da oferta de diferentes arranjos curriculares,
conforme a relevancia para o contexto local e a possibilidade dos sistemas de ensino,
a saber:
I.  linguagens e suas tecnologias;
[I.  matematica e suas tecnologias;
[ll.  ciéncias da natureza e suas tecnologias;
IV. ciéncias humanas e sociais aplicadas;
V. formacéo técnica e profissional (LDB, Art.

36;énfases adicionadas).

Além de ser um novo modelo de aprendizagem, dado agora, por areas de
conhecimento que permitirda ao jovem optar por uma formacdo técnica e
profissionalizante. Ao final do ensino médio, o aluno recebera além do certificado do

ensino médio regular e o certificado do curso técnico ou profissionalizante que cursou.

Como mencionado anteriormente sdo cinco itinerarios que a escola pode
ofertar — entre eles, o de formacéo técnica e profissional — e os alunos escolheréo qual
cursar de acordo com as areas de seu interesse e projetos de vida e de carreira. O
novo curriculo do Ensino Médio € organizado por areas de conhecimento e nao por
matérias e sera composta por 4 areas de conhecimento mais uma de formacéo
Técnica e Profissional. Na nova estrutura, até 1.800 horas da carga horéria
contemplam habilidades e competéncias relacionadas as 04 areas do conhecimento.
S&o eles: Matematicas e suas Tecnologias; Linguagens e suas Tecnologias; Ciéncias
da Natureza e suas Tecnologias; Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas; e, no
minimo, 1.200 horas séo flexiveis e ficardo reservados para a Formacgao Técnica e

Profissional.

As principais mudancas do Novo Ensino Médio sdo o aumento da carga horéria
dos estudantes, a adocdo de uma base comum curricular e a escolha dos itinerario

formativos por parte do aluno. O novo modelo comecou ser implementado de forma

7 No Brasil, a expressao “itinerario formativo” tem sido tradicionalmente utilizada no &mbito da educacgao
profissional, em referéncia a maneira como se organizam os sistemas de formagédo profissional ou,
ainda, as formas de acesso as profissdes. No entanto, na Lei n® 13.415/17, a expressao foi utilizada
em referéncia a itinerarios formativos académicos, o que sup8e o aprofundamento em uma ou mais
areas curriculares, e, a itinerarios da formacéo técnica profissional.
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gradual a partir de 2022 é um modelo de aprendizagem focada na formacéo de
cidaddos e no desenvolvimento de competéncias e habilidades, com disciplinas
integradas em quatro areas do conhecimento que possibilita que os alunos escolham
itinerarios formativos de acordo com &reas de seu interesse e projetos de vida e de

carreira.

Escolas de ensino médio de todo Brasil enfrentardo o desafio de implementar
as novas diretrizes curriculares nacionais. A adaptacao das escolas comecou em 2018
e sera realizada de forma gradativa. Mais de 78 escolas do Servi¢o Social da Industria
(SESI), em 22 estados, ja estdo integradas as novas regras. Para a oferta do itinerario
V, de formacao técnica profissional, 0 SESI conta com a parceria do Servico Nacional
de Aprendizagem Industrial (SENAI), como forma de conectar educagdo com mercado
de trabalho.

Os estudos mencionados, tentam de alguma forma reduzir as dificuldades
atribuidas ao ensino da Logica de Programacédo, seja através da mudanca na
conducdo das atividades pedagodgicas, mediacdo ou estratégias metodolbgicas ou
através do uso de ferramentas especificas, contudo é sabido que essas tarefas ndo
sdo faceis ou um tanto dificultosas de serem superadas, porém podem ser
amenizadas em alta escala com metodologias pedagdgicas adequadas e as

ferramentas inovadoras aplicadas ao contexto do Novo Ensino Médio.

3.2.Base Nacional Comum Curricular

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater
normativo que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais
que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da
Educacéo Basica, de modo a que tenham assegurados seus direitos de aprendizagem
e desenvolvimento, em conformidade com o que preceitua o Plano Nacional de
Educacdo (PNE). Este documento normativo aplica-se exclusivamente a educacgéo
escolar, tal como a define o 8§ 1° do Artigo 1° da Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo
Nacional (LDB, Lei n° 9.394/1996), e esta orientado pelos principios éticos, politicos e
estéticos que visam a formacdo humana integral e a construgdo de uma sociedade
justa, democrética e inclusiva, como fundamentado nas Diretrizes Curriculares

Nacionais da Educacao Basica (DCN).

Referéncia nacional para a formulacdo dos curriculos dos sistemas e das redes
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escolares dos Estados, do Distrito Federal e dos Municipios e das propostas
pedagogicas das instituicbes escolares, a BNCC integra a politica nacional da
Educacéo Basica e vai contribuir para o alinhamento de outras politicas e agfes, em
ambito federal, estadual e municipal, referentes a formacdo de professores, a
avaliacdo, a elaboracdo de conteudos educacionais e aos critérios para a oferta de

infraestrutura adequada para o pleno desenvolvimento da educacéo.

Nesse sentido, espera-se que a BNCC ajude a superar a fragmentacdo das
politicas educacionais, enseje o fortalecimento do regime de colaboracédo entre as trés
esferas de governo e seja balizadora da qualidade da educacgéo. Assim, para além da
garantia de acesso e permanéncia ha escola, € necessario que sistemas, redes e
escolas garantam um patamar comum de aprendizagens a todos os estudantes, tarefa

para a qual a BNCC é instrumento fundamental.

Ao longo da Educacao Bésica, as aprendizagens essenciais definidas na BNCC
devem concorrer para assegurar aos estudantes o desenvolvimento de dez
competéncias gerais, que consubstanciam, no ambito pedagdgico, os direitos de

aprendizagem e desenvolvimento.

Na BNCC, competéncia é definida como a mobilizacdo de conhecimentos
(conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais),
atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno

exercicio da cidadania e do mundo do trabalho.

Ao definir essas competéncias, a BNCC reconhece que a “educacao deve
afirmar valores e estimular acbes que contribuam para a transformacao da sociedade,
tornando-a mais humana, socialmente justa e, também, voltada para a preservacéo
da natureza” (BRASIL, 2013), mostrando-se também alinhada & Agenda 2030 da
Organizacao das Nac¢des Unidas (ONU).

E imprescindivel destacar que as competéncias gerais da Educacdo Basica,
apresentadas a seguir, inter-relacionam-se e desdobram-se no tratamento didatico
proposto para as trés etapas da Educacdo Basica (Educacdo Infantil, Ensino
Fundamental e Ensino Médio), articulando-se na construcdo de conhecimentos, no
desenvolvimento de habilidades e na formacéao de atitudes e valores, nos termos da
LDB.
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3.3.Microlearning e Nanolearning

Com o advento das midias sociais, duas abordagens educativas distintas
evoluiram a partir dos métodos de e-learning 2existentes, conhecidas como
Microlearning e Nanolearning. Em sintese, nanolearning € inspirada nos principios da
nanotecnologia, apresenta pequenas pecas independentes e unificadas, enquanto a
abordagem microlearning consiste em atividades de aprendizagem de curto prazo

divididas em unidades menores para alcancar objetivos especificos.

O Microlearning é uma modalidade de aprendizado que abrange aspectos de
ensino e educacdo, com foco direcionado para o nivel micro, em particular, micro
conteado ou micro midia (recursos midiaticos em tamanho micro). Ele lida com
unidades de aprendizado relativamente pequenas e atividades educacionais de curto

prazo.

As atividades de Microlearning, por definicdo, dependem do acesso a recursos
e contetdo de aprendizado, o que pode ocorrer em momentos de pausa ou intervalo
nas atividades cotidianas dos estudantes que trabalham. Uma vez que esses
intervalos podem ocorrer em lugares e momentos diferentes, o Microlearning €, sem
davida, a maneira tipica de aprender a qualquer hora e em qualquer lugar (Gabrielli,
Kimani, & Catarci, 2006). O Microlearning é considerado especialmente adequado
para a aprendizagem informal em atividades especificas em que os alunos estéo
interessados em informacdes curtas e especificas, em vez de acessar um corpo sélido
de conhecimento sobre um assunto especifico. Portanto, o Microlearning significa a
experiéncia de microensino como um método de aprendizado eficaz para os alunos

(Hug, 2006), o que requer contetudo e midia apropriados.

A abordagem Nanolearning € definida como um programa de aprendizagem
projetado para permitir que um participante aprenda qualquer assunto em um periodo
de dez minutos. Isso ocorre por meio de midia eletrbnica e sem interacdo em tempo

real com um instrutor. Os programas de nanolearning tendem a concentrar-se num

8 O e-learning € uma abreviagéo de “electronic learning”, que em portugués pode ser traduzido como
“aprendizado eletrénico”. Trata-se de um tipo de educac¢do remota, que tem como base a utilizacéo de
recursos audiovisuais de computadores para promover o aprendizado. Todo o contetido, bem como
materiais de apoio como apostilas e foruns sao realizados on-line. A comunicacgéo, entre os alunos ou
entre os discentes e os professores, se da por meio de mensagens instantaneas. Tudo isso é realizado
por meio de um ambiente virtual de aprendizagem, sem nada fisico.
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objetivo de aprendizagem especifico ou num assunto especifico. Nao mais do que
uma disciplina pode ser trocada em um curso presencial, e o foco do aprendizado
geralmente ndo muda de um objetivo. E importante lembrar que a nano educagéo no
€ um programa de grupo. O objetivo é dar a cada aluno a capsula exata de
conhecimento de que ele precisa. Esta abordagem elimina a possibilidade de
treinamento em grupo, mesmo nos menores grupos. Outro ponto critico é que
nanolearning n&o substitui programas abrangentes que abordam questbes
complexas. Em vez disso, o formato é adequado para abordar areas especificas do
assunto que ndo sao claras ou que explicam tépicos restritos. Para uma compreensao
qualitativa de um assunto mais amplo, o aluno precisa de tempo suficiente para uma
explicacdo extensa, o que o nanolearning ndo pode fornecer (Pritchard, 2017). Isso
ocorre porgue uma nano licado geralmente dura entre dois e dez minutos. Este é o
tempo suficiente para explicar um tépico restrito ou esclarecer certos aspectos de um

tépico amplo.

Tanto o nanolearning quanto o microlearning partilham muitas semelhancas;
por exemplo, ambos procuram apresentar formas de conceber, distribuir e utilizar

pequenos elementos de aprendizagem.

Em comparagdo com o microlearning, a nanolearning envolve uma
miniaturizacao ainda mais acentuada do processo de aprendizagem. Ao contrastar as
duas abordagens, as unidades de microlearning sdo desmembradas em subunidades,
concentrando-nos em unidades mais extensas para alcancar uma atencéo sustentada
e uma compreensdo abrangente por meio da descoberta. Essa abordagem visa

resolver problemas e fomentar a expresséo criativa nos objetos de aprendizagem.

Outra distingdo entre microlearning e nanolearning reside no alcance de sua
aplicacdo. Enquanto o microlearning pode ser utilizado tanto em ambientes de
aprendizagem formais quanto informais (Buchem, 1., Heilmann, H., 2010) e (Nikou, S.
A., & Economides, A. A., 2018), a nanolearning é mais restrita, sendo adequada
principalmente para ambientes de aprendizagem informais (Gramming, A. C.; Ejemyr,

E.; Thunell, E., 2019).

O conceito de microlearning € altamente relevante quando se trata de ensinar
Légica de Programacéo, pois permite a entrega de contetudo educacional de forma

concisa e focada em conceitos especificos. Um Sistema Web para Ensino de Loégica
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de Programacéo, que utiliza o microlearning como abordagem principal, oferece uma
solucédo eficaz para ajudar os alunos a dominar a Logica de Programacdo. Esse
sistema pode analisar o desempenho do aluno em uma prova de conhecimento sobre
determinado conteldo e, com base nessa andlise, sugerir videos colocados por
especialistas que abordam os conceitos com os quais o aluno enfrenta dificuldades.
Esses videos seriam curtos e diretos ao ponto, e forneceriam explicacoes claras e
exemplos praticos que ajudam os alunos a compreender e aplicar os conceitos de
forma eficaz. Ao utilizar o microlearning, o sistema permite que os alunos aprendam
em pequenas doses, adapte-se ao seu ritmo de aprendizado e ofereca uma
experiéncia de aprendizado personalizada e eficiente. Isso ajuda a maximizar a
retencdo de informacfes e a promover um progresso continuo na compreenséo da

Légica de Programacao.
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4. TRABALHOS RELACIONADOS

O presente capitulo apresenta alguns trabalhos relacionados ao
desenvolvimento de solugcdes para o Ensino e Aprendizagem de Logica de
Programacao, assim como trabalhos que trazem ferramentas que proporcione uma
experiencia nessa pratica, e que serviram como referéncia para construcao desta

proposta.

Para otimizar o ensino de Logica de Programacdo no ensino meédio, é crucial
investigar os desafios particulares enfrentados por esses alunos. Esses estudos
aprofundados permitem a formulacao de estratégias pedagogicas mais eficazes. Da
mesma forma, pesquisas que identificam padrdes de dificuldades entre os novatos em
programacao contribuem para a personalizacdo do ensino, que permite abordagens
mais adaptativas. Essas descobertas informam intervengbes educacionais
especificas para superar obstadculos comuns e promover uma experiéncia de

aprendizado mais eficaz e envolvente.

No artigo “Dificuldades no Processo de Aprendizagem de Programacao de
Computadores: um Survey com Estudantes de Cursos da Area de Computacao”.
analisado destaca a hipotese fundamental de que a identificacdo prévia das
dificuldades no processo de ensino-aprendizagem de Légica de Programacéo, seja
no contexto académico ou técnico, € essencial. Posteriormente, busca-se desenvolver
a estratégia metodologica mais eficaz para potencializar esse aprendizado. Nesse
sentido, Arimoto e Weldrey (2019) propuseram a aplicacdo de um método de pesquisa
(survey) para coletar e analisar dados relacionados a aprendizagem de Légica de
Programacéao. O principal resultado obtido destacou a relacdo entre o conhecimento
préevio e o desempenho em disciplinas que envolvem programacdo. Essas
investigagfes servirdo como referéncia para o subsequente levantamento e anélise
de dados do Sistema Web para Apoio ao Processo de Ensino e Aprendizado aplicado

aos alunos do Novo Ensino Médio.

Bigolin et al. (2020) trazem em seu trabalho, “Metodologias Ativas de
Aprendizagem: um relato de experiéncia nas disciplinas de programacao e estrutura
de dados”, uma experimentacdo do uso de metodologias ativas para a melhoria do

processo de ensino-aprendizagem de Logica de Programacédo e Estruturade Dados
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nas séries iniciais do curso de Bacharelado em Sistemas de Informacdo. O
compartilhamento de tais experiéncias servira como parametro comparativo entre o
uso de metodologias tradicionais de ensino e o0 uso de metodologias em que o aluno
passa a ter o papel de protagonista, além de permitir abordagens de conteudo
personalizadas e automatizadas. Com a implantacdo desse sistema, houve uma

melhora significativa no indice de aprovacdes na disciplina de Logica deProgramacao.

Em seu artigo “O Ensino de Programacéo na Educacao Basica: Uma Revisao
da Literatura”, Souza et al. (2021) aborda as diversas dificuldades enfrentadas no
ensino de programacao, destaca-se aspectos como 0s métodos tradicionais de
ensino, a complexidade da Légica de Programacdo e os desafios relacionados a
infraestrutura educacional. O trabalho ressalta a falta de motivacdo dosestudantes e a
urgéncia de adotar novas metodologias e estratégias de ensino, alinhadas as

transformacdes nos paradigmas educacionais.

A motivacédo central do trabalho concentra-se na identificacdo dos objetivos do
ensino de programacédo na educacao basica, assim como nas técnicas e ferramentas
frequentemente utilizadas para atingir esses objetivos. A estrutura delineada do artigo
inclui se¢cbes que abordam trabalhos relacionados, ferramentas e estratégias de
ensino, método empregado na revisdo da literatura, resultados obtidos e

consideracdes finais.

A crescente integracdo da tecnologia na educacao tem proporcionado avancos
significativos, especialmente no desenvolvimento de sistemas de recomendacéo
voltados para ambientes educacionais. Esta vertente de pesquisa busca explorar e
compreender a aplicagcdo desses sistemas no contexto educacional que visa
aprimorar a experiéncia de aprendizagem dos alunos. No ambito desse avanco,
destaca-se a personalizacdo do ensino, onde os sistemas de recomendacéo
desempenham um papel crucial. Estes buscam ndo apenas oferecer contetudo
relevante, mas também adapta-lo de maneira especifica ao perfil de cada aluno,
considerando suas necessidades individuais. Neste cenario, investigacbes que
exploram a eficacia e a implementacdo desses sistemas ganham relevancia que
contribui para a evolugdo das praticas pedagogicas e para a promogdo de um

aprendizado mais personalizado e eficiente.

No trabalho “Desenvolvimento de sistemas Web orientado a reuso com Python,
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Django e Bootstrap” proposto por (Santiago, et al, 2020) apresenta uma contribuicao
significativa. Por meio de um passo-a-passo abrangente, o trabalho explora a
utilizacdo dos frameworks Django e Bootstrap em conjunto com a linguagem de
programacao Python para criar uma solugédo web completa.

Ao proporcionar extenso reuso de arquiteturas e bibliotecas, os frameworks
Django e Bootstrap emergem como facilitadores essenciais no desenvolvimento agil
e eficiente de sistemas web. Essas ferramentas permitem ndo apenas reduzir o tempo
de desenvolvimento, mas também simplificar a complexidade envolvida na criacédo de

aplicacdes web robustas e eficazes.

O trabalho apresentado demonstra como os frameworks Django e Bootstrap
podem ser integrados de forma harmoniosa para desenvolver um sistema web
orientado a reuso. Desde a instalacao dos softwares necessarios até a publicacdo em
producéo, o passo-a-passo detalhado oferece insights valiosos para desenvolvedores

interessados em criar solucfes web de alta qualidade.

Embora o trabalho de Santiago et al. (2020) apresente uma valiosa contribuicdo
ao demonstrar a efetividade dos frameworks Django e Bootstrap no desenvolvimento
web, o0 sistema proposto neste estudo se distingue por seu foco especifico no ensino
de Légica de Programacédo e na adequacédo as necessidades do Novo Ensino Médio

Brasileiro.

O sistema vai além da aplicacdo dos frameworks, adaptando-os para atender
as demandas especificas do ensino de I6gica de programacéo o que inclui a criacdo
de interfaces interativas, intuitivas e a personalizacdo do conteldo para diferentes

niveis de conhecimento.

O sistema segue uma metodologia pedagogica alinhada as diretrizes da BNCC,
que garante que o conteudo seja relevante, engajador e eficaz na formacdo dos

alunos, preparando-os para os desafios do mercado de trabalho atual.

Além de oferecer recursos complementares que enriguecem o aprendizado,
como tutoriais em video, links de sites de apoio, féruns de discusséao etc. Isso garante
gue os alunos tenham acesso a diferentes ferramentas de apoio para aprofundar seus
conhecimentos e sanar suas duvidas. O sistema foi construido com base em

tecnologias abertas e livres, 0 que garante sua sustentabilidade a longo prazo e facilita
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a sua manutencao e atualizacéo. Isso significa que o sistema podera ser aprimorado

e adaptado as novas demandas.

No contexto do presente estudo fornece uma base solida e relevante para o
desenvolvimento do sistema proposto para o ensino de Ldgica de Programacédo. Ao
adotar abordagens e técnicas semelhantes, € possivel obter beneficios similares em
termos de eficiéncia, escalabilidade e qualidade da experiéncia do usuario.

No trabalho “Web Based Algorithm Exercise and Assessment Management
System for Computer Programming Students: AlgoBug” proposto por (Murat
Karabulut; Islam Mayda, 2020) propde a construcao de um sistema web denominado
AlgoBug, projetado para fornecer uma plataforma completa de exercicios e avaliacées
em Logica de Programacéo. O AlgoBug permitird que os usuarios pratiquem questdes
de programacao em diversos niveis de dificuldade, organizadas de forma progressiva
para facilitar o aprendizado. Além disso, as solu¢des submetidas pelos usuarios seréo
avaliadas por outros membros da comunidade, proporcionando feedback detalhado e

auxiliando no processo de aprendizagem.

7

Uma das caracteristicas distintivas do AlgoBug € sua abordagem de
aprendizagem colaborativa, onde usuarios mais experientes terdo a oportunidade de
atuar como mentores para orientar e apoiar aqueles gue iniciam o estudo da Logica
de Programacado. Essa interacdo entre os membros da comunidade n&do apenas
promovera a pratica intensiva, mas também estimulara a troca de conhecimentos e o

desenvolvimento de habilidades entre os participantes.

Acredita-se que o AlgoBug possa desempenhar um papel significativo na
superacédo das dificuldades encontradas no ensino de Logica de Programacéo, que
fornece aos alunos uma plataforma interativa e acessivel para a préatica e
aprimoramento de suas habilidades nesse campo. Além disso, ao disponibilizar
recursos em ambiente web, o AlgoBug visa tornar o aprendizado de programacao

mais acessivel e inclusivo para um publico mais amplo.

Embora o trabalho de Karabulut e Mayda (2020) apresente uma proposta
interessante para o ensino de Logica de Programacgédo, o0 sistema proposto neste
estudo se distingue por diversos aspectos, por exemplo, o sistema fornece

ferramentas para monitorar o progresso individual dos alunos, o que permite que
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professores acompanhem o desempenho de cada estudante e identifiquem pontos
que precisam de mais atencéo. Isso facilita a personalizacdo do aprendizado e a

intervencgdo oportuna quando necessario.

Essa abordagem garante que cada aluno receba o suporte adequado de acordo
com suas necessidades especificas. Além disso, ao direcionar os testes e atividades
com base no conhecimento prévio de cada aluno, o sistema evita que os alunos
revisem conceitos ja dominados, maximizando o tempo de aprendizado e proporcione

uma experiéncia mais eficaz e direcionada.

No trabalho “Sistema de Recomendagéo Baseado em Estilos de Aprendizagem
em Sala de Aula” proposto por (Cazella et al., 2009) visa desenvolver um sistema de
recomendacao para personalizar a sugestao de objetos de aprendizagem, leva-se em
consideragao as preferéncias individuais de cada aluno em relagdo a determinados
itens de aprendizagem. A recomendacdo, nesse contexto, estd focada nas
competéncias a serem desenvolvidas nas disciplinas, alinha-se com as preferéncias

manifestadas pelos alunos.

Para a implementacéo dessa proposta, os autores desenvolveram uma solucao
abrangente que envolve uma pagina web, um simulador e um programa de perguntas
e respostas pré-programadas. Esses elementos comp8em o sistema, que permite
uma experiéncia integrada aos usuarios. A estratégia ndo se limita apenas a
recomendacdo de conteudos, mas também incorpora ferramentas interativas para

melhorar a interacéo e a personalizacdo do processo de aprendizagem.

Na abordagem contemporanea da educacgédo, a insercdo de tecnologias
inovadoras desempenha um papel crucial na promoc¢ao do aprendizado. No contexto
do ensino de LAgica de Programacé&o no novo ensino médio, a proposta deste trabalho
se distingue por sua énfase na personalizacdo da experiéncia educacional e
simplicidade do ambiente. Ao contrario de abordagens convencionais, que muitas
vezes oferecem solucdes genéricas e complexas, 0 sistema de recomendacgdo

baseado em itens € meticulosamente projetado para se alinhar as necessidades

dinamicas e diversificadas dos estudantes do novo ensino médio.

Enquanto o trabalho anterior aborda recomendacdes de maneira mais

abrangente, a proposta deste trabalho destaca-se por sua especificidade e foco na
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sugestéo de videos e material de apoio relevantes, alinhados aos diferentes niveis de
conhecimento do usuario, essa metodologia baseia-se na realizacdo de testes pré-
definidos pelo professor e na categorizacdo dos alunos em diferentes niveis de
habilidade em programac&o, como iniciante, intermediario e avangado, inspirado nas
abordagens de autores, como Matthes (2016), autor do livro "Python Crash Course".
Essa segmentacédo permite uma personalizacdo mais precisa do contetudo sugerido,
tornando a experiéncia educacional mais envolvente e adaptada as nuances do Novo
Ensino médio atual. Essa diferenciagdo, centrada na personalizacdo e
contextualizacdo, representa uma contribuicdo significativa para o avanco da
tecnologia educacional e o aprimoramento do processo de ensino da Ldogica de

Programacao no cenario do Novo Ensino Médio.
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5. METODOS E MATERIAIS

Este capitulo descreve a Metodologia e as Ferramentas TecnolOgicas usadas
no desenvolvimento do projeto, destacando a importancia da metodologia na
orientacdo do processo e na garantia de préticas eficientes. A integracdo dessas
ferramentas com a metodologia é essencial para criar solu¢gdes inovadoras, robustas
e alinhadas aos objetivos do projeto, resultando em um sistema escalavel e de alta

qualidade.
5.1.Descri¢cao da Pesquisa

De acordo com Prodanov e Freitas (2013), as pesquisas podem ser
classificadas em diferentes tipos, de acordo com suas caracteristicas especificas.
Com base nessa premissa, este trabalho caracteriza-se como uma pesquisa de
natureza aplicada, cujo objetivo € oferecer uma solugéo préatica e imediata para um
problema especifico. No que diz respeito aos procedimentos adotados, trata-se de
uma pesquisa experimental, que utiliza o estudo de caso como método para aplicar o

conhecimento adquirido na solucéo de problemas sociais (YIN, 2001).

Considerando a abordagem do problema, esta pesquisa adota um enfoque
qualitativo, por meio de um estudo de caso envolvendo alunos do Novo Ensino Médio,
utilizando a aplicacdo proposta em um ambiente controlado. Dados quantitativos
também sdo apresentados na sec¢ao de resultados, com o intuito de complementar a

andlise e discussao sobre a utilizacdo da aplicagéo.

Foi realizada uma reviséo bibliografica sobre pesquisas relacionadas ao tema
proposto, utilizou-se um protocolo de mapeamento sistematico, conforme mostra a
Figura 5. A coleta de dados ocorreu de 18 de janeiro a 22 de margo de 2022 e
continuou durante todo o desenvolvimento da pesquisa, abrangendo diversas bases
de dados como Portal Capes, Google Académico, Biblioteca Digital Brasileira de
Teses e Dissertagfes (BDTD), Comisséo Especial de Informatica na Educacao(CEIE),
Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC), ScienceDirect, Association For
Computing Machinery (ACM) Digital Library e Institute of Electrical and Electronic
Engineers (IEEE Xplore). A plataforma IEEE Xplore foi destacada pela sua relevancia
e qualidade no contexto do ensino-aprendizagem de Légica de Programacédo. A

inclusdo de diversas fontes assegurou uma revisdo bibliografica abrangente e
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aprofundada.

Figura 5 - Etapas do Mapeamento Sistematico

Selegdo dos
Identificagdo dos Definigao dos
Defini¢ao das Selecdo das Fontes Trabalhos de
Problemas de Palavras-Chaves de Pesquisa Critérios de e Extracao dos Dados
pesquisa Inclusdo/Exclusdo Critérios

Fonte: Autor

Em seguida, a etapa de levantamento de requisitos que teve a finalidade de
obter as informagcBes que identificam as caracteristicas essenciais para o
desenvolvimento da solucdo proposta, uma vez que € importante conhecer o ponto

de vista do usuario da aplicacéo.

Na etapa de modelagem do sistema sdo propostas representacdes graficas,
baseadas nos conceitos de Engenharia de Softwares e UML, possibilitando a
elaboracdo de diagramas distintos e casos de uso para exibir funcionalidades e

interacOes da aplicacéo.

Com a conclusdo da modelagem, a proxima etapa é o desenvolvimento da
aplicacdo, levando em conta os resultados obtidos através do levantamento de
requisitos. Nesta etapa fez-se uso de recursos de software, através da plataforma
Visual Studio Code e recursos de hardware, por meio de computadores desktops e

um servidor local utilizado para implementacéao.

Em seguida, foram realizados testes preliminares, com alguns alunos do Novo
Ensino Médio. A principal finalidade desta etapa € verificar variaveis especificos
relativos a funcionalidades e usabilidade da ferramenta, para entdo diagnosticar

possiveis erros ou melhorias a serem implementadas.

Na etapa de validagdo da ferramenta, um estudo de caso € proposto com a
versao final da aplicacdo, bem como serdo descritos os procedimentos adotados e
pré-estabelecidos para realizacdo dos testes finais, identificando cada passo a ser

seguido.

Por fim, a etapa de andlise dos resultados reuniu todos os dados e informacdes
obtidas na fase de testes preliminares e finais. Aqui serdo evidenciados de que

maneira estes resultados serdo organizados, visando facilitar o entendimento e
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discussbes sobre eles.
5.2.Procedimentos Metodologicos

Nesta secdo sdo detalhadas as técnicas utilizadas para realizacdo das etapas

definidas.

5.2.1. Analise de requisitos

A andlise de requisitos € uma etapa fundamental que visa identificar,
documentar e validar as necessidades dos usuéarios e 0s objetivos do sistema,

garantindo assim que o produto atenda as expectativas e exigéncias estabelecidas.

Inicialmente, conforme Pressman (2021), realizou-se o levantamento de
requisitos que envolveu diversas fontes de informacéo, como professores da area de
programacao que fazem parte do corpo docente do SENAI/CEDAM/Belém, alunos do
Novo Ensino Médio — Habilitagdo Técnica em Redes de Computadores e especialistas
em tecnologia (analista desenvolvedores de software) e educacdo (gerente de
educacdo do SENAI/PARA. Utilizou-se técnicas como entrevistas e questionarios para

capturar os requisitos funcionais e ndo funcionais.

Apds o levantamento inicial, seguiu-se com a andlise e priorizacdo dos
requisitos identificados, conforme sugerido por Sommerville (2020). Nesta etapa,
classificou-se os requisitos de acordo com sua importancia e viabilidade, também se
levou em consideracdo o0s recursos disponiveis, as restricbes técnicas e as
necessidades especificas dos usuarios finais. Essa andlise permitiu definir uma lista

de requisitos essenciais para a fase inicial do desenvolvimento do sistema.

Por fim, conforme orientado por Sommerville (2020), conduziu-se um processo
de validagdo de requisitos, que envolveu revisdes, prototipagem e feedback dos
usuarios. Essa etapa permitiu garantir que os requisitos especificados estivessem
corretos, completos e consistentes com as expectativas dos usuarios finais. Qualquer
ambiguidade identificada foi abordada e corrigida antes do inicio efetivo do

desenvolvimento do sistema.
5.2.2. Analise de viabilidade

Inicialmente, realizou-se uma analise dos requisitos técnicos necessarios para

a construcao e operacédo do sistema web. Isso incluiu a avaliacédo da infraestrutura de
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hardware e software disponivel na instituicdo SENAI/CEDAM, a compatibilidade com
os padrdes e tecnologias existentes, bem como a disponibilidade de recursos técnicos
para o desenvolvimento e manutencdo continua do sistema. Verificou-se que a
infraestrutura existente era adequada tanto para o desenvolvimento da ferramenta

guanto para a implantacéo nos laboratérios e os testes posteriores com os alunos.

No que diz respeito a viabilidade econémica, analisou-se 0s custos associados
ao desenvolvimento, implementagéo e manutenc¢ao do sistema. Isso inclui ndo apenas
0s custos iniciais de desenvolvimento, mas também 0s custos operacionais continuos
e o retorno esperado sobre o investimento em termos de melhoria da qualidade

educacional e eficiéncia no processo de ensino-aprendizagem.

Por fim, avaliou-se a viabilidade cronolégica do projeto, o tempo necessario
para desenvolver, testar e implementar o sistema dentro dos prazos estabelecidos.
Identificou-se os principais marcos de tempo e as fases do projeto, bem como

possiveis areas de risco e estratégias para mitigar atrasos potenciais.
5.2.3. Modelagem do Sistema

A escolha da metodologia de desenvolvimento ICONIX foi embasada em
trabalhos de autores como Doug Rosenberg e Matt Stephens, autores de Use Case
Driven Object Modeling with UML: Theory and Practice (ROSENBERG; STEPHENS,
2007), que introduzem e detalham a abordagem do ICONIX para o desenvolvimento
de software baseado em casos de uso. Esta metodologia € reconhecida por sua
eficacia na captura e representacédo de requisitos de sistema de forma clara e concisa,

0 gque a torna adequada para projetos de desenvolvimento de software educacional.

Além disso, autores como Grady Booch, autor de Object-Oriented Analysis and
Design with Applications (BOOCH et al., 2007), destacam a importancia da
modelagem visual na engenharia de software, argumento que ela facilita a
compreensao e comunicacdo dos requisitos e arquitetura do sistema entre 0s
membros da equipe. Nesse sentido, a metodologia ICONIX, que enfatiza a criacdo de
modelos visuais como parte integrante do processo de desenvolvimento, foi escolhida

como a abordagem principal para a modelagem do sistema.

Esses autores e obras contribuiram significativamente para a escolha da
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metodologia de desenvolvimento ICONIX para o projeto do sistema web de ensino de
l6gica de programacdo. Sua énfase na clareza, concisdo e comunicacao eficaz dos
requisitos e arquitetura do sistema alinha-se perfeitamente com os objetivos do

projeto.

Para criagdo dos diagramas propostos foi utilizado o software Draw.io
(DRAW.10, 2019).

5.2.4. Escolha de Tecnologia

Para alcancar os objetivos propostos neste projeto, foi essencial realizar
escolhas satisfatorias em relacdo as tecnologias a serem empregadas. A selecédo
adequada das ferramentas de desenvolvimento é crucial para garantir a eficiéncia,

escalabilidade e manutenibilidade do sistema.

A primeira etapa desse processo foi a escolha das tecnologias fundamentais
para o desenvolvimento do sistema, que incluem Python, Django e Bootstrap. Optou-
se pelo Python como linguagem de programacao principal devido a sua versatilidade,
simplicidade e robustez, torna-se uma escolha ideal para o desenvolvimento de

aplicacdes web (Van Rossum, 2020).

Em seguida, selecionou-se o framework Django devido a sua escalabilidade,
seguranca e eficiéncia no desenvolvimento de aplicacbes web complexas (Holovaty,
A. Kaplan-Moss, J. 2016). A estrutura MTV (Model-Template-View) do Django
proporciona uma organizacéao clara e modular do cédigo que facilita a manutencéo e

extensao do sistema.

Quanto a escolha do Bootstrap, decidiu-se utiliza-lo devido a sua vasta colecao
de componentes e estilos “pré-projetados”, que permitem uma rapida prototipagem e

uma experiéncia de usuario consistente em diferentes dispositivos e navegadores.

No processo de justificar as escolhas tecnologicas, analisou-se alternativas
disponiveis no mercado. Linguagens de programagédo como PHP foram descartadas
devido a preferéncia pela sintaxe simples e expressiva do Python (LUTZ, 2013).
Frameworks como Ruby on Rails também foram considerados, porém, optou-se pelo
Django devido a sua integra¢édo nativa com o Python e sua robustez comprovada em

projetos de grande escala (HOLLER et al., 2016). Embora JavaScript seja
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amplamente utilizado no desenvolvimento web, especialmente no frontend, optou-se
por ndo o utilizar como linguagem principal no backend. Isso se deve a algumas
limitacbes do JavaScript em termos de processamento intensivo de dados e
operacbes de back-end complexas (FLANAGAN, 2011), além da maturidade e
estabilidade que o Python oferece para essas tarefas (BEAZLEY; JONES, 2013).
Python, com sua versatiidade e ampla gama de bibliotecas, permite uma
implementacdo mais direta e eficiente das funcionalidades necessarias para o sistema
(VANDERPLAS, 2016). O Django, em particular, proporciona uma estrutura robusta e
segura, facilitando o desenvolvimento de aplicacbes web de grande porte, enquanto
o uso de JavaScript foi restrito ao frontend, onde sua capacidade de criar interfaces

dindmicas e interativas é mais bem aproveitada (RESIG; BIBEULT, 2013).

Além disso, abordou-se as vantagens do Bootstrap em relacdo a outros
frameworks de front-end, como Foundation e Materialize. Ele foi escolhido devido a
sua ampla adocdo pela comunidade de desenvolvimento web, o que facilita a
disponibilidade de recursos e suporte, além de sua integracéo perfeita com o Django.

Finalmente, se descreve como as tecnologias escolhidas foram implementadas
e integradas no processo de desenvolvimento do sistema. Explora-se os desafios
encontrados durante a implementacdo e como foram superados, bem como os

beneficios obtidos com a escolha dessas tecnologias para o sucesso do projeto.

5.2.5. Desenvolvimento da Ferramenta

O processo de desenvolvimento foi conduzido segundo o que estabelece
Pressman (2011), iniciou-se com uma analise detalhada dos requisitos necessarios,
como mencionado anteriormente, resultando em um plano de desenvolvimento que

apresentava as funcionalidades e o0 escopo do sistema.

A arquitetura do sistema foi cuidadosamente planejada para ser modular e
escalavel, seguindo as diretrizes de Sommerville (2016). Essa abordagem permitiu
definir a estrutura e organizacao dos principais componentes, como o banco de dados,

a camada de légica de negdcios e a interface do usuario.

Durante o desenvolvimento, foram criadas as views (visdes), que sao
responsaveis por processar as requisicdes dos usuarios e retornar as respostas

adequadas. As views contém toda a légica de negdcios do sistema web, determinando
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0 que sera exibido aos usuarios com base nas informacdes fornecidas.

Para definir a aparéncia visual das paginas da web, foram utilizados templates.
Os templates em Django séo arquivos HTML que contém marcacfes especiais para
inclusdo dinamica de conteudo. Eles ajudam a separar o codigo HTML da logica de
apresentacao o que torna o desenvolvimento mais organizado e flexivel. Os templates
podem incluir varidveis, tags de controle de fluxo e filtros para personalizar a

renderizacdo das paginas.

As URLs desempenham um papel fundamental no processo de
desenvolvimento. As URLs em Django sdo mapeamentos entre as requisi¢cdes dos
usuarios e as views correspondentes que devem processa-las. Elas sao definidas no
arquivo de configuracdo de URLs (urls.py) e especificam padrdes de URL que serdo
correspondidos as views apropriadas. Esse sistema de roteamento de URLS ajuda a
organizar e manter a estrutura da aplicacdo web de forma clara e concisa que facilita

a navegacao dos usuarios e a manutengdo do codigo.

Além disso, o desenvolvimento foi facilitado pelo uso do framework Django, que
oferece uma variedade de funcionalidades e ferramentas para desenvolvimento rapido
e seguro de aplicagcbes web. Com Django, foi possivel criar a estrutura basica do
projeto, gerenciar a autenticacdo de usuarios, lidar com formularios e automatizar
tarefas comuns, entre outras coisas, um exemplo de aplicacdo no sistema foi o
gerenciamento de formularios (forms) que sdo uma parte essencial do
desenvolvimento de aplicagbes web, pois facilitou a coleta e validacdo de dados
submetidos pelos usuarios através de paginas da web. Esses formularios em Django
foram construidos usando classes Python que herdam funcionalidades de uma classe

base chamada django.forms.Form.

Em suma, a utilizacédo de views, templates, forms e URLs no desenvolvimento
do sistema contribuiu significativamente para a robustez, eficiéncia e usabilidade da
plataforma de ensino de Logica de Programacdo no novo curriculo do Novo Ensino
Médio. Durante o desenvolvimento, uma abordagem iterativa foi adotada, com
entregas incrementais de funcionalidades. Testes foram realizados em cada etapa do
processo para garantir a qualidade e confiabilidade do sistema, conforme proposto por
Pressman (2011). Apos a conclusdo do desenvolvimento, o sistema foi implantadoem

um ambiente de producéo, onde o feedback dos usuérios foi coletado e analisado.lsso
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permitiu ajustes e melhorias continuas no sistema, visando sempre aprimorar a

experiéncia de aprendizado dos usuarios.
5.2.6. Teste

O processo metodolégico dos testes utilizado pode ser visto na Figura 6, que é
fundamental para garantir que o sistema seja intuitivo, eficiente e satisfatério para os
usuarios. Também serd explorado os critérios de sucesso estabelecidos para
determinar se o sistema atende as necessidades e expectativas dos usuarios. Ao final,
espera-se fornecer uma compreensao abrangente da abordagem adotada para avaliar
a usabilidade do sistema, destacando sua importancia na entrega de uma experiéncia

de usuério positiva e satisfatéria.

Figura 6 - Demonstrativo do processo de acontecimentos dos Testes.

Preparagdo dos
Laboratérios de
Informatica

Selegdo dos Andlise dos

alunos

Elaboragdo das
questdes

Realizagdo dos

Preenchimento
Testes i

do Q ionario

» » » » »

‘ Inicio ‘ »

o -

Fonte: Autor

A preparacao do laboratorio é uma etapa crucial que assegura a efetividade e
precisado dos resultados. Inicialmente, o ambiente deve ser configurado com maquinas
suficientes para todos 0s participantes, garantindo que cada uma esteja equipada com
as especificagcbes de hardware e software necessarias para o funcionamento
adequado do sistema. Os computadores devem ter navegadores atualizados e
quaisquer plug-ins ou extensdes especificas requeridas pelo sistema web. A conexao
a internet deve ser estavel e de alta velocidade para evitar interrup¢cdes durante os
testes. Além disso, € fundamental que o ambiente seja propicio ao foco e a
concentracdo, minimizando ruidos e distracbes. Serdo disponibilizadas contas de
acesso pré-configuradas para os participantes, bem como instru¢cées claras e

detalhadas sobre o procedimento dos testes.

Para a realizacdo dos testes foram selecionados, alunos (as) que estejam
cursando o Novo Ensino Médio, dos itinerarios formativos que a escola disponibiliza,
com conhecimento basico do assunto Loégica de Programacdo. Os alunos

selecionados devem estar matriculados e frequentando a escola no periodo
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correspondente aos testes.

Preferencialmente, mas nao obrigatoriamente os alunos deverdo possuir
habilidades quanto ao manuseio de computadores, mas caso contrario estes também
poderdo participar dos testes, recebendo anteriormente instrucbes de uso do
equipamento. A selecdo dos participantes foi feita apds consulta a coordenacao da

instituicdo, para verificar a disponibilidade dos alunos.

Dentro da metodologia de testes desenvolvida para avaliar o Sistema Web
voltado ao ensino-aprendizado de logica de programacdo, um passo crucial é a
elaboracdo de questbes de Ldégica de Programacédo, por professores da area de
tecnologia da informacédo, com base em um documento padronizado chamado de
Matriz Curricular, desenvolvido pela instituicdo. Este procedimento garante que as
guestdes formuladas sejam consistentes com os padrdes educacionais estabelecidos,
permitindo uma avaliacdo precisa e relevante das habilidades dos alunos. Esse passo
nao apenas assegura a qualidade das questbes utilizadas no teste, mas também
alinha o processo de avaliagdo as diretrizes pedagdgicas vigentes, proporcionando

um ambiente de aprendizagem mais estruturado e direcionado.

Como parte da metodologia de testes criada para avaliar o sistema, a
realizacdo dos testes com os alunos é um passo fundamental. Este processo envolve
a aplicacdo pratica das questdes de Logica de Programacao previamente elaboradas,
em um ambiente controlado, onde os alunos interagem diretamente com o sistema. A
participacdo dos alunos permite a validacao do contetdo pedagdgico e a avaliacdo da
usabilidade e eficacia do sistema em termos de facilitar o aprendizado. Durante esses
testes, dados séo coletados para analisar o desempenho dos alunos e a adequacéo
das funcionalidades do sistema as necessidades educacionais, fornecendo insights
valiosos para ajustes e melhorias continuas na plataforma. Essa abordagem garante
gue o sistema seja rigorosamente avaliado e otimizado antes de sua implantacao

definitiva.

Para a coleta de dados foi criado um questionario de usabilidade aplicado aos
alunos participantes da pesquisa, que se enquadravam no perfil definido. O
guestionario, composto por dez questdes, foi respondido pelos alunos apds utilizarem

a aplicacdo. Cada participante recebeu orientacdes detalhadas sobre como preencher
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0 questionario, além de ser informado sobre a importancia de sua contribuicéo para a

pesquisa.

A criagcdo do questionério foi baseada no modelo SUS (System Usability Scale),
utilizando a escala Likert para avaliar tanto a dire¢ao (positiva ou negativa) quanto a
intensidade da satisfacdo dos usuarios em relacdo ao sistema (LIKERT, 1932).
Conforme mencionado por Costa (2011), uma das vantagens dessa técnica € sua
facilidade de aplicacdo e a possibilidade de adaptar as métricas conforme necessario,

sendo amplamente utilizada em diversos estudos.

As questbes do questionario foram desenvolvidas a partir de adaptacdes das
Heuristicas de Avaliacdo para projetos de desenvolvimento de aplicacbes web
educacionais. As perguntas foram estruturadas para avaliar os aspectos de
funcionalidade e interatividade proporcionados pela utilizacdo da aplicacao
(NIELSEN, 1993; BERTINI, 2009; SALAZAR, 2012).

A etapa de analise dos resultados coletados seguiu os procedimentos descritos
anteriormente, com foco na avaliacdo dos dados obtidos por meio do questionario de
usabilidade SUS (System Usability Scale). Esse questionario, composto por dez
guestdes baseadas em uma escala Likert, permitiu uma visdo abrangente sobre os
critérios de usabilidade da aplicagcdo proposta. Os dados coletados serédo
apresentados na forma de graficos e tabelas, que estdo detalhados no capitulo que

trata sobre os resultados.
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6. APRESENTACAO DO SOFTWARE

O presente capitulo descreve o processo de construcdo da aplicacéo, desde o
levantamento dos requisitos até a definicdo das interfaces do usuario. Séao
apresentados 0s mecanismos que permitem a interacao entre o sistema e 0 Usudrio,

garantindo a usabilidade e a eficiéncia da aplicagéo.

6.1.Resultados da Modelagem utilizando metodologia ICONIX

O levantamento de requisitos foi realizado em janeiro de 2023, utilizando
técnicas como entrevistas semiestruturadas e observacdo. Essa etapa ocorreu no
SENAI/CEDAM-Belém, com a participacdo de professores de Tecnologia da
Informacédo e alunos do Novo Ensino Médio. Durante o processo, os professores
descreveram os métodos que utilizavam para ensinar Légica de Programacao,
identificaram suas principais dificuldades e explicaram como as avaliacdes eram

conduzidas, entre outras informacdes relevantes.

Nas aulas, os professores inicialmente expdem o conteldo para a turma
utilizando slides. Em seguida, definem uma atividade pratica relacionada ao contetdo
ministrado, indicando uma plataforma especifica para a construcdo dos algoritmos.
Durante a execucao da atividade, os professores oferecem apoio individual aos

alunos, sempre que possivel.

A avaliacdo do conhecimento tedrico dos alunos era realizada por meio de
meétodos tradicionais. Os estudantes recebiam uma prova impressa contendo
questdes da unidade curricular em questao. Para as perguntas de mdultipla escolha,
as respostas eram marcadas com caneta esferografica de cor azul ou preta. Nas
questdes que exigiam a construgdo de algoritmos, era apresentada uma problemética
especifica, sendo solicitado que os alunos desenvolvessem a solu¢cdo em uma folha
separada, evitando, assim, o uso de ferramentas de inteligéncia artificial para resolver

as tarefas.

A metodologia ICONIX possibilitou o desenvolvimento &gil, a curto prazo, do
sistema web, ao empregar a técnica de entrevista para coletar os requisitos, como
descrito inicialmente. Isso contribuiu para a rapida implementacdo das fases do

processo, identificou-se requisitos prioritarios (ver Tabela 3), atores e casos de uso.

Essa abordagem também envolveu a descricdo detalhada desses
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elementos noplanejamento, conforme as diretrizes da metodologia.

Tabela 3 - Requisitos funcionais do Sistema Web de Ensino de Légica de Programacéo.

Requisito
ID Funcional Descricao
RFOL Autenticacdo de Permitir que alunos e professores acessem a plataforma usando
Usuério nome de usuério e senha.
5 i Permitir a criagdo e gerenciamento de perfis de usuario (aluno e
RF02| Gestéo de Perfis T o )
professor), com funcionalidades administrativas para professores.
RFO3 Criacéo e Edicéo de| Professores devem poder criar, editar e deletar testes em formato de
Testes (Quiz) quiz, configurando perguntas e alternativas de resposta.
RFO04 L Alunos devem poder acessar e responder aos testes disponiveis, com
Realizacéo de ] _ ) )
i registro de respostas e fornecimento de feedback imediato sobre o
Testes (Quiz)
desempenho.
RFO05 . i Apos a conclusdo do teste, exibir uma sugestédo de video relacionado ao
Sugestéo de Videos ] ]
. contelido abordado, postado previamente por um professor,alinhado ao
Educacionais
desempenho do aluno.
RFO6 Feedback e Gerar relatérios de desempenho para o aluno apés a concluséo do
Avaliagéo quiz, e permitir que professores monitorem o progresso dos alunos.
. Professores devem poder criar, organizar e reutilizar um banco de
RF07| Banco de Questdes _ )
guestdes para diferentes quizzes.
RFOS Controle de Acesso | Restringir o acesso a determinados contelidos e videos apenas para
ao Conteldo alunos que completaram testes especificos.
RFO9 |Interface de Usuério |Apresentar uma interface de usuario clara e intuitiva, facilitando a

Intuitiva

navegacao e uso tanto para alunos guanto para professores.

Fonte: Autor
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Com base nos requisitos levantados, foi realizado a modelagem do sistema,
que incluiu a elaboracdo de protétipos da interface grafica do sistema web e a
definicdo do banco de dados com seus modelos correspondentes. No design foram
desenvolvidos os seguintes diagramas: de casos de uso (ver Figura 7), modelo de
dominio (ver Figura 8) e diagrama de classe (ver Figura 9), para representar a

modelagem e a estrutura do sistema.

O diagrama de casos de uso, ilustrado na Figura 7, € uma representacao grafica
dos perfis que o sistema web possui e suas funcionalidades. Destaca-se a interacéo
entre o0s atores principais - Administrador, Professor e Aluno - cada um

desempenhando funcdes especificas no contexto do sistema.

O administrador, identificado como o ator "Administrador”, possui uma funcao
de gerenciamento abrangente. Através dos casos de uso "Gerenciar Sistema",
"Autorizar Cadastro" e "Excluir Cadastro", o administrador pode controlar o acesso,
realizar a gestéo de usuarios, e obter insights detalhados sobre o uso e desempenho

global do sistema.

O ator "Professor" desempenha um papel ativo, sendo capaz de contribuir
significativamente para o sistema. Por meio dos casos de uso "Criar Cursos”, “Criar
Questdes” e “Criar Sugestdes" e "Visualizar Relatorios de Desempenho”, o
professor pode adicionar novo contetdo, como questdes e sugestao de conteudo, e

monitorar o desempenho dos alunos por meio de relatorios.

Os alunos, representados pelo ator "Aluno”, sdo centrais para a dinamica do
sistema. Os casos de uso "Realizar Teste" e "Ver Sugestdes" capacitam os alunos
a interagirem ativamente com o sistema. Eles podem responder as questdes
propostas e, com base em seu desempenho, receber sugestdes de conteudo

personalizadas que se alinham ao seu progresso e conhecimento.

Este diagrama de casos de uso proporciona uma visao clara e estruturada das
interagcdes entre o0s atores e as principais funcionalidades do sistema. Ele serve como
um guia fundamental para o desenvolvimento e compreensao do Sistema Web de
Ensino de Logica de Programacdo, que fornece uma representacdo visual da

arquitetura e das operacoes essenciais.
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Figura 7 - Diagrama de Caso de Uso - Visdo Geral do Sistema.

de R dagéo B do em Itens para Aprendizagem de Logica de Programagao

<<include>> X
--------------- Autorizar Cadastro
\x\ V‘.,/
S
i,
RN

>4 Gerenciar Sistema
7 -
le‘ﬁ\?(—\‘}"
Eose-2d
Q »  Criar Questoes .
A\ Excluir Cadastro

Criar Sugestbes
Atualizar Cadastro

Realizar Teste
Consultar Teste
Aluno Consultar Pontuagéo
Realizar Feedback

442%\8_“,6—7'7‘ -
Ver Sugestéo -7

Fonte: Autor

Professor Administrador

O modelo de dominio representado pela Figura 8 para o Sistema Web de
Ensino de légica de programacdo € uma representacdo das entidades fundamentais
gque dao vida a essa plataforma educacional. No epicentro desse ecossistema,
destacam-se entidades: Administrador, Professor, Aluno, Questéo, Teste, Pontuacao,
Sugestao, Curso e Feedback.

O Administrador desempenha um papel central, assegurando a integridade
global do sistema ao supervisionar atividades, administrar recursos e gerenciar
usuarios. Os Professores, por sua vez, sdo os arquitetos da experiéncia educacional,
podendo cadastrar questdes desafiadoras, elaborar testes abrangentes e atribuir

sugestbes de conteudos personalizadas com base no desempenho dos alunos.

Os Alunos constituem o cerne do aprendizado ativo na plataforma, interagindo
com questdes, realizando testes e recebendo pontuacdes. As Questdes representam

desafios cuidadosamente elaborados para avaliar o conhecimento em Logica de
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Programacao. Os Testes representam uma forma de organizacdo do sistema com

pontuacdes individuais que proporciona uma visao global do desempenho do aluno.

A Pontuacao registra meticulosamente o desempenho dos alunos, o que
permite analises cruciais e direciona sugestdes de contetdos personalizadas, como
de videos de apoio e links, o0 que enriquece o aprendizado com base no desempenho

do aluno.

Os Cursos fornecem uma estrutura organizada para o aprendizado, alinhada
aos objetivos pedagdgicos. A entidade Feedback permite que os alunos fornecam
valiosas opiniBes sobre as sugestbes de contetdo personalizado e a experiéncia de

aprendizado, contribuindo para a melhoria continua da plataforma.

Ao entrelagar essas entidades de maneira sinérgica, o modelo de dominio visa
criar uma experiéncia educacional personalizada e rica, capacitando professores e
alunos a atingirem seus objetivos académicos de maneira eficaz e envolvente. Este
sistema ndo apenas avalia o0 desempenho, mas também inspira uma jornada de

aprendizado enriquecedora e adaptativa.

Figura 8 - Modelo de dominio

Administrador uestio 0 Sugestao
Gerencia Q Possui g
Contém
Professor Teste Pertence Curso
Cria
Tem
Aluno Realiza Pontuagio

Fonte: Autor
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O diagrama de classe apresentado na Figura 9 fornece uma visao da estrutura
do sistema e destaca suas classes, atributos, métodos e as interacdes entre 0s

objetos.

A classe Administrador assume um papel crucial no gerenciamento global do
sistema. Com métodos como autorizar_cad, rejeitar_cad, deletar_cad e
atualizar_cad, o Administrador tem o0 controle sobre a gestdo de usuarios,

especialmente vinculado a classe Teste.

A Classe Professor é essencial para a personalizacdo da experiéncia
educacional. Com atributos como user_id, foto, email, telefone e status, e métodos
como criar_teste e atribuir_sugestao, os professores podem contribuir
significativamente para o contetudo do sistema, estando diretamente conectados a
classe Teste.

A Classe Aluno representa a base do sistema, com atributos como user_id,
foto, email e telefone. Seus métodos, como realizar_teste, visualizar_sugestao e
visualizar_resultado permitem uma interagdo ativa com o contetdo educacional,

estando, assim, associados a classe Teste.

A Classe Teste é o nucleo do sistema que possui o atributo id para identificacao
Gnica que consolidam informacdes cruciais relacionadas a questfes, sugestbes e

resultados dos estudantes.

A Classe Curso, conectada a Classe Teste, € responsavel por estruturar o
conteldo educacional. Atributos como nome, numero_questao e pontuacao,
aliados a métodos como criar_curso, adicionar_questao e calcular_pontuacao,

contribuem para a organizacgéao e eficacia do aprendizado.

A Classe Sugestdo desempenha um papel vital no enriquecimento do
aprendizado. Com atributos como id, nome, categoria, sugestaol, sugestao2,
sugestao3 e feedback, e métodos como dar_feedback, ela proporciona sugestdes

dos estudantes, influenciando diretamente a classe Teste.

A Classe Questdo, vinculada a Classe Curso, estrutura os desafios de
aprendizado. Seus atributos incluem curso, pontuacao, questao, opcaol, opcao2,

opcao3, opcao4 e resposta, com métodos como criar_questao, atribuir_resposta
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e atribuir_pontuacao e fornece elementos fundamentais para a avaliacdo do

conhecimento.

A Classe Resultado, também atrelada a Classe Teste, registra informacdes
cruciais sobre o desempenho dos estudantes. Com atributos como estudante, teste,
pontuacao, data e porcentagem, e métodos como apresentar_resultado, oferece

uma visdo abrangente do progresso académico.

O diagrama de classes proposto se revela como um alicerce robusto e
interconectado, delineando ndo apenas as entidades-chave, mas também as
interacOes fundamentais que fundamentardo o sistema. Essa representacao visual,
integral @ metodologia de desenvolvimento ICONIX, ndo apenas esboc¢a uma estrutura
coerente, mas também se apresenta como uma ferramenta indispensavel no processo

de programacéo.

Na conformidade com as diretrizes da Lei Geral de Protecao de Dados (LGPD),
o atributo foto na Classe Professor e Classe Aluno sera tratado com extrema cautela
e em estrita observancia as normas de privacidade estabelecidas. A inclusao da foto
visa personalizar a experiéncia do usuario, mas é essencial respeitar integralmente os

principios de protecédo de dados.

O sistema garantirA que a coleta e armazenamento da foto estejam em
conformidade com a LGPD que assegura a obtencédo do consentimento explicito dos
usuérios. Além disso, serdo implementadas medidas de seguranga para proteger a
integridade e confidencialidade desses dados sensiveis.

Os usuarios terdo controle total sobre suas fotos, podendo visualizar, modificar
ou excluir essas informacgfes a qualquer momento. O sistema ndo utilizara as fotos
para finalidades além daquelas explicitamente autorizadas pelos usuarios, e néao

serdo compartilhadas com terceiros sem consentimento expresso.

O tratamento transparente e ético desses dados respeitara a privacidade dos
usuarios, desta forma, contribui para a construcdo de um ambiente virtual seguro e

confiavel, em total conformidade com as regulamentagdes da LGPD.
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Figura 9 - Diagrama de classe

Administrador

+ autorizar_cad()
+ rejeitar_cad()
+ deletar_cad()
+ atualizar_cad()

Professor Sugestio
- user_id: int Teste -id: int
- foto: bytes - nome: string
- email: string - id: int - categoria: string
- t:alefnneh stlr\ng - :Egzzaz; : z::::g
- status: booleano - : st
- sugestao3: string
+ method(type) type - feedback: boolean
+ criar_teste()
+ alribuir_sugestao() + dar_feedback()
Aluno
- user_id: int
- foto: bytes Curso
- email: string

- nome: char
- numero_questao: int
- pontuacao_total: int

- telefone: string

+ realizar_teste()

+ criar_curso() Questao
: ":5“3::2""15“99‘"5':”((]) + adicionar_guestac() E——
e e + caleular_pontuacao() - curso: string =Tl LT

- pontuacao: int - estudante: string
- questao: string - teste: int

- opcaod: string . e T

- opcao?: string - data: data

- opcao3: string _ n

o ad e percentagem: real

- resposta: string

+ caleular_resultado()
+ calcular_percentagem()

+ criar_questao()
+ atribuir_resposta()
+ atribuir_pontuacao()

Fonte: Autor

O Banco de Dados desempenha um papel crucial e armazena de maneira
eficiente informacfes essenciais, como dados do usuario, videos recomendados e
material de apoio, como sugestdes personalizadas. Para garantir a integridade e a
eficiéncia dos dados, seguimos as praticas recomendadas pelas metodologias de
desenvolvimento de software, especificamente a ICONIX. Assim, o Diagrama de
Entidade-Relacionamento (DER), ver Figura 10, foi projetado em conformidade com
0S requisitos levantados durante a analise inicial, as entidades, atributos e

relacionamentos necessarios para o funcionamento adequado do sistema.
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Figura 10 - Estrutura das tabelas e os relacionamentos entre elas do Banco de Dados.

auth_group_permission _— _—
PK  id auth_group auth_user_group
. Pk id PK  id
group_id
lon_Id name user_id
permission_| group_id
auth_permission auth_user_user_permissions
PK id PK id
content_type_id user_id
codename permission_id auth_user
name PK id
password teacher_teacher
last_login PK id
is_superuser profile_pic
ememe
20l mabile
ematw i status
Is_sta user_id
- . is_active
django_admin_log date_joined
PK  id first_name
django_content_type action_time
id object_id
app_label object_repr
model change_message
content_type_id
user_id
action_flag
student_student
PK id
prafile_pic
adress
mabile
user_id
exam_result
PK  id
marks
date recommendation_recommendation_result
exam_id PK id
student_id
percentage g:is
recommendation_id
student_id
recommendation_recommendation
exam_course PK id
PKid name_id
course_name rec 1
question_number recommendation02
total_marks recommendation03
category
django_session exam_gquestion django_migrations
PK session_key PK id PK
session_data marks app
expire_data question name
option1 applied
option2
option3
optiond
answer
course_id

Fonte: Autor

A seguir, uma explicacdo sobre cada uma das tabelas que compdem o
diagrama: As tabelas do Django desempenham papéis fundamentais no
funcionamento interno do sistema e sdo criadas de forma automatica. A tabela
auth_group_permission armazena as permissfes associadas a cada grupo de
usuarios que facilita a gestdo de acesso e administracdo de usuarios em grande
escala. Ja a tabela auth_group organiza 0s usuarios em grupos e permite atribuir

permissoes coletivas. A tabela auth_user_group estabelece a relagao entre usuarios
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e grupos, engquanto a auth_permission registra as permissdes disponiveis no

sistema, controlando o acesso dos usuarios.

A tabela auth_user_user_permissions determina as permissdes individuais
concedidas a cada usuario e permite diferentes conjuntos de permissées com base
em suas fungdes no sistema. A tabela auth_user armazena informacfes dos usuarios
registrados, como nome de usuario e senha criptografada, essenciais para a

autenticacao e identificacdo de usuarios.

A tabela django_content_type registra todos os modelos definidos no sistema
Django, o que facilita consultas genéricas e dinamicas. A django_admin_log registra
acOes administrativas no painel de administracdo, enquanto a django_session
armazena informacdes de sessao dos usuérios, crucial para o gerenciamento de

sessoes.

A tabela django_migrations mantém o registro de todas as migracdes de
banco de dados aplicadas ao projeto e garante a consisténcia do banco de dados ao
longo do tempo. Essas tabelas s&o essenciais para a implementacdo de recursos
como autenticacdo de usuarios, controle de acesso e rastreamento de alteracdes

administrativas.

A tabela student_student armazena informacdes sobre os alunos, como seu
identificador Unico (id), foto de perfil (profile_pic), endereco (adress), nimero de
telefone (mobile) e o ID associado ao usuario do Django (user_id). Esses atributos

Sao essenciais para manter registros detalhados dos alunos matriculados no sistema.

Da mesma forma, a tabela teacher_teacher registra detalhes sobre os
professores, incluindo seu identificador Unico (id), foto de perfil (profile_pic),
endereco (adress), numero de telefone (mobile), status (ativo/inativo) e o ID do
usuario do Django (user_id). Esses atributos permitem o gerenciamento eficiente dos

professores na plataforma.

A tabela exam_result é responsavel por armazenar os resultados dos exames
realizados pelos alunos. Ela registra informac¢des como o identificador unico (id) do
resultado, as notas obtidas (marks), a data da avaliacdo (date), o ID do exame

(exam_id), o ID do aluno (student_id) e a porcentagem de acertos (percentage).
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Esses dados séo cruciais para avaliar o desempenho dos alunos ao longo do tempo.

A tabela exam_course contém detalhes sobre os cursos associados aos
exames. Ela inclui o identificador Unico (id) do curso, o nome do curso
(course_name), o niumero de questdes no exame (question_number) e o total de
pontos possiveis (total_marks). Esses atributos ajudam a organizar e estruturar 0s

exames por curso.

A tabela exam_question registra as perguntas dos exames, juntamente com
suas opcoes e respostas. Ela armazena informac¢des como o identificador Unico (id)
da pergunta, as notas atribuidas (marks), o texto da pergunta (question), as opcoes
de resposta (optionl, option2, option3 e option4), a resposta correta (answer) e 0
ID do curso associado (course_id). Esses dados séo cruciais para a criacao e

administracao de exames online.

A tabela recommendation_recommendation mantém registros das
recomendacdes fornecidas aos alunos. Ela inclui o identificador dnico (id) da
recomendacdo, o ID do aluno associado (student_id), as recomendacdes especificas
(recommendation01, recommendation02 e recommendation03) e a categoria da
recomendacdo (category). Esses atributos sdo Uteis para oferecer sugestdes

personalizadas aos alunos com base em seus interesses e necessidades.

Por fim, a tabela recommendation_recommendation_result registra os
resultados das recomendactes dadas pelos alunos. Ela inclui o identificador tnico (id)
do resultado, um indicador de preferéncia (liked), a data da recomendacéao (date), o
ID da recomendacéao associada (recommendation_id) e o ID do aluno (student_id).
Esses dados sao valiosos para avaliar a eficacia das recomendacdes e personalizar

ainda mais o processo de recomendacao para cada aluno.

Ao concluir esta etapa dedicada a modelagem empregada no desenvolvimento
do sistema web, é inegavel o impacto positivo que a escolha da metodologia adequada
teve no decorrer do projeto. A utilizagdo de uma abordagem estruturada e baseada
em metodologias reconhecidas, como a ICONIX, proporcionou uma direcao clara e
organizada para o desenvolvimento do sistema e garante a eficiéncia, a qualidade e
alinhamento com os requisitos estabelecidos. A etapa seguinte da modelagem,
aborda a construcdo dos prototipos de tela evisualizacdo da interface do usuario. Os
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protétipos desempenharam um papel crucialao fornecer uma representacao visual das
funcionalidades e fluxos de interacdo do sistema, permitindo uma avaliacao preliminar
da usabilidade e navegabilidade. Através da criacdo e iteracdo dos prototipos, foi
possivel validar conceitos, identificarrequisitos adicionais. Esses protétipos serviram
como guias visuais durante o processo de desenvolvimento e orientou a
implementacdo da interface de usuario deforma coerente e consistente com as
necessidades e expectativas dos usuarios finais. Assim, os protétipos de tela
desempenharam um papel essencial ao traduzir os requisitos e especificacdes do
sistema em uma experiéncia de usuario tangivel e intuitiva, preparando o terreno para

a fase de implementacéo e refinamento do sistemafinal.

Apo6s a fase de modelagem, o sistema entrou na fase de escolhas das
tecnologias que permitiu o desenvolvimento e codificagédo, encontra-se atualmente em
uma etapa de testes de aplicabilidade com acesso local ao ambiente de testes da
instituicdo. Durante esta fase, testes de usabilidade foram realizados para identificar
e corrigir falhas ou aplicar melhorias, os testes escolhidos foram o teste moderado, o0
teste presencial e o teste avaliativo. O objetivo € progredir gradualmente até alcancar
um estagio em que o sistema seja considerado completamente utilizavel. Ap6s a
conclusdo dos testes e correcdes necessarias, os resultados de usabilidade serdo
gerados, preparando o sistema para a implementacdo no ambiente de producao

permitindo que 0s usuarios o acessem em carater experimental.

6.2.A Plataforma Web

O produto resultante desse conjunto de tecnologias é um Sistema Web para
Ensino de Légica de Programacdo que vai além da implementacdo funcional.
Destaca-se por sua eficiéncia, modularidade e usabilidade. Ao longo deste capitulo,
exploraremos detalhadamente a utilizacdo desse sistema, proporcionando uma
compreensao abrangente de como ele pode ser empregado para impulsionar o

ensino.

Na Figura 11, temos a pagina inicial do sistema, onde o visitante pode se
inscrever como Aluno, Professor ou acessar o Sistema como o Administrador, através
dos botdes “Aluno”, “Professor” e “Administrador” disposto na barra de menu na
parte superior da tela, nesse local ainda temos a possibilidade de visualizar as

informacgdes de contato com os desenvolvedores do sistema. Por ser a tela inicialdo
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sistema, ela é comum a todos os usuarios.
Figura 11 - Tela inicial do Sistema Web de Ensino de LAgica de Programacao.

Home Professor Aluno Administrador Contato

SISTEMA PARA AUXiLIO'DO PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM DE LOGICA DE PROGRAMACAO

Copyright © Sistema de Teste Online - 2024

Fonte: Autor

6.2.1. A Visdo do Aluno

A tela de apresentacdo destinada aos alunos, conforme pode ser visto na Figura
12, acessada através da opcao "Aluno"” no menu principal, representa o pontode partida
crucial na experiéncia do usuario com o sistema de ensino de légica de programacéo. Essa
interface, projetada de forma intuitiva e convidativa, desempenhaum papel na recepcéo e
engajamento dos alunos, estabelecendo as bases para umajornada de aprendizado eficaz

e personalizada.

Além de servir como ponto de verificacdo para identificar se 0 usuario ja possui
cadastro no sistema. Através dos botdes "Inscreva-se" e "Login", o sistema direcionao
usuario para as respectivas funcionalidades, garantindo um fluxo de navegacéo claro e
eficiente, com isso indica claramente os préximos passos que o aluno deve seguir, seja
realizando o cadastro ou acessando sua area pessoal. Essa clareza evitaque o0 usuario se

sinta perdido ou confuso.
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Figura 12 - Tela inicial do sistema com informac8es para o aluno

Home Professor Aluno Administrador Contato

Prezado Aluno

Bem-vindo ao Sistema Web para Apoio ao Processo de Ensino e Aprendizagem em Légica de Programacéo, desenvolvido para
promover uma experiéncia de aprendizagem personalizada para voceé.

Feedback Interface Intuitiva Podemos Sempre
Melhorar
Apos cada sugestao de contetido Navegue facilmente pelo sistema
personalizado, é possivel da seu com uma interface amigavel e Entre em contato conosco para
feedback. intuitiva, projetada para facilitar seu sugestoes de melhorias.

aprendizado e maximizar sua
produtividade.

O sistema foi desenvolvido para oferecer a vocé, aluno, uma ferramenta facil e intuitiva, que visa tornar o processo de aprendizado
mais eficiente e eficaz. Aproveite todas as funcionalidades disponiveis.

Para comecar cliqgue em uma das opg¢des abaixo

Inscreva-se Login

Copyright © Sistema de Teste Online - 2024

Fonte: Autor.

A Figura 13 representa a tela de cadastro e é visualizada dentro das paginas
dos usuarios “Aluno” e “Professor”, ao clicar no botdo “Inscreva-se”. Na pagina
“Inscricdo”, sdo apresentadas informa¢cdes necessarias a serem preenchidas para

realizar o cadastro, conforme Requisito Funcional Dois (RF02).

Ao preencher todos os campos corretamente e clicar no botdo “Criar Conta”,
0os dados serdo inseridos no banco de dados do sistema conforme o perfil inicial
escolhido (professor ou aluno). Com isso, sera possivel fazer login para utilizar o

sistema



Figura 13 - Tela de Cadastro: preencha os dados para comecar

Home Professor Aluno Administrador Contato

Inscricao

Nome Sobrenome

Primeiro Nome Sobrenome

Contato Enderego

Telefone Endereco

Nome de Usuério Senha

Usuario Senha
Foto

Escolher arquivo ‘Nenhum arquivo escolhido

Copyright © Sistema de Teste Online - 2024

Fonte: Autor.

A Figura 14 representa a interface de login do Sistema Web de Ensino de
Légica de Programacéo, proporcionamos aos usuarios, em particular aos alunos, uma
entrada segura e personalizada para explorar aos recursos educacionais oferecidos.
Através da digitacdo do nome de usuario e senha, os alunos podem acessar de
maneira rapida e intuitiva um ambiente dedicado, adaptado as suas necessidades

individuais de aprendizado.

Apbs a insercao dos dados corretos na pagina de login, o sistema realizara uma
busca na base de dados para verificar a existéncia desse cadastro. Se os dados forem

encontrados, o acesso sera concedido a area do aluno. Caso contrario, uma

mensagem sera exibida informando que os dados néo foram encontrados.

Essa abordagem visa fornecer uma experiéncia de usuério fluida, onde a
autenticacdo é o ponto de partida para uma jornada educacional personalizada. Ao
inserir suas credenciais, os alunos desbloqueiam ndo apenas 0 acesso aos testes,

mas também a sua propria recomendacéo personalizada.

O cuidado com a seguranca e a facilidade de acesso sao prioridades nesse

design, garantindo que os alunos possam imergir no ambiente educacional de forma
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conveniente, mantendo a integridade de suas informacBes pessoais. O login
representa a porta de entrada para um mundo de aprendizado adaptativo e interativo,

contribuindo assim para uma experiéncia educacional mais eficaz e centrada no aluno.

Figura 14 - Tela de Login para uma experiéncia personalizada.

Home Professor Administrador Contato

Copyright © Sistema de Teste Online - 2024

Fonte: Autor.

No painel destinado aos alunos dentro do sistema, é apresentado um
dashboard que oferece uma visdo instantanea e pratica do progresso e das atividades
disponiveis. Duas informacdes fundamentais sdo destacadas para fornecer clareza e

guiar a interacao do aluno:

e Testes Disponiveis: Nesta secdo, os alunos podem visualizar diretamente
0 numero de testes disponiveis para realizacdo. Essa abordagem facilita o
planejamento e a gestdo eficiente do tempo de estudo, permitindo que os
alunos escolham estrategicamente as avaliagdes a serem realizadas.

e Total de Questdes: Na mesma interface, é apresentado o total de questdes
cobertas nos testes disponiveis. Essa informacdo é crucial para que o0s
alunos compreendam a amplitude do conteddo a ser abordado nas

avaliacdes, permitindo uma preparacao mais abrangente e direcionada.

Esse design centrado no aluno, ao fornecer informacdes transparentes sobre
avaliacOes disponiveis e 0 escopo total de questdes, visa simplificar a navegacao e
promover um engajamento mais eficaz, contribuindo para uma experiéncia

personalizada e focada no aprendizado.
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Figura 15 - Visao geral (Dashboards) dos testes disponiveis e total de questdes.

SISWEB

Maria
(Aluno)

@ Dashboard
B Testes

14 Minhas Pontuagbes

Ao explorar

Testes Disponiveis

Fonte: Autor.

0 painel lateral e selecionar a opcdo "Testes", os alunos séo

conduzidos a uma visdo abrangente dos testes disponiveis, proporcionando-lhes uma

visdo panoramica d

as oportunidades de avaliacdo a sua disposicdo. Nesse ambiente

dedicado, os alunos podem visualizar uma lista completa de testes disponiveis, cada

um representando uma oportunidade Unica de avaliar e aprimorar seus

conhecimentos em
Tabela 4.

l6gica de programacdo, de acordo com o RF04, detalhado na

Tabela 4 - Detalhamento do Caso de Uso “Realizacdo de Testes (Quiz)”

ID:

RF04

Requisito Funcional:

Realizacéo de Testes (Quiz)

Descricéo:

Alunos devem poder acessar e responder aos testes disponiveis,
com registro de respostas e fornecimento de feedback imediato

sobre o desempenho.

Caso de Uso:

Realizacéo de Testes (Quiz)

Ator Principal:

Aluno

Objetivo:

Permitir que os alunos acessem, respondam a testes (quizzes)
disponiveis na plataforma, e recebam feedback imediato sobre

seu desempenho.




85

Pré-condicdes

e O aluno deve estar autenticado no sistema.

e O professor deve ter criado e disponibilizado um teste (quiz) para os alunos na plataforma.

Fluxo Principal:

Acéo do Ator Resposta do Sistema

1. O aluno faz login no sistemae 2. O sistema exibe uma lista de testes disponiveis que o aluno

navega até a secdo de .
pode realizar.

testes (quiz).

3. O aluno seleciona um testeda| 4. O sistema apresenta as instru¢des do teste, incluindo tempo

lista. limite e nimero de questdes.

5.0aluno nicia o teste 6. O sistema exibe as questfes do teste uma a uma ou todasde

clicando no botéo “Iniciar ' ~
uma vez, dependendo da configuragéo.

Teste”.

7.0 aluno responde  as

guestdes

8. ApOds responder todas as . .
9. O sistema registra as respostas do aluno e processa o

questdes, o aluno clica em
desempenho.

“Enviar Teste”.

10. O sistema fornece feedback imediato, exibindo:
e A pontuacao total do aluno.
e Alista de respostas corretas e incorretas.
e Sugestdes de videos ou materiais adicionais, se
configurados pelo professor.

11. O sistema armazena o resultado do teste no perfil do aluno

para futuras consultas.

Fluxo Alternativo

Se o0 aluno sair do teste antes de finaliza-lo, o sistema podera salvar as respostas parciais, permitindo

gue o aluno continue de onde parou, dependendo da configuracéo do teste.

Pés-condicdes

e Asrespostas do aluno sdo registradas e armazenadas no sistema.
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e O feedback é fornecido ao aluno imediatamente apés a finalizacéo do teste.

e Os resultados séo acessiveis tanto pelo aluno quanto pelo professor para andlise posterior.

Regras de Negdcio

e O sistema deve garantir que cada aluno possa realizar cada teste apenas uma vez, a menos

gue o professor permita multiplas tentativas.

e Os testes devem ser bloqueados para alunos que nao atenderem a pré-requisitos, se

aplicavel.

Excecbes

e Se o sistema detectar problemas técnicos (como perda de conexdo), o teste pode ser
pausado e retomado posteriormente, conforme a configuracao.

Fonte: Autor

A interface oferece informacdes sobre cada teste como mostrado na Figura 16,
incluindo a tematica abordada. Isso permite que os alunos facam escolhas sobre quais
testes desejam realizar, alinhando-se aos seus objetivos de aprendizado e areas que
desejam aprimorar. Além disso, a clareza na apresentacdo dos testes disponiveis

contribui para uma experiéncia de usuario transparente e eficaz.

Essa funcionalidade ndo apenas oferece um panorama imediato das
oportunidades de avaliacdo, mas também se integra a abordagem mais ampla do
sistema. Com base no desempenho passado e preferéncias do aluno, o sistema,
futuramente, pode sugerir testes especificos que se alinhem ao seu nivel de
habilidade e areas de interesse, personalizando ainda mais a jornada educacional de
cada aluno. Assim, a secao de testes representa ndo apenas uma lista estatica, mas
uma porta de entrada dinamica para o desenvolvimento continuo do conhecimento

em programacao.
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Figura 16 - Janela que exibe a lista de testes: O aluno decide qual teste realizar.

SISWEB

-E Cursos Disponiveis

Nome do Teste Agao

Maria

Ldgica de Programagao
(Aluno ) g 9 g & Realizar Teste

Dashboard

B Testes

1§ Minhas Pontuagbes

Fonte: Autor.

Ao decidir realizar um teste especifico, os alunos sdo encaminhados para uma
tela dedicada que oferece informacdes detalhadas sobre o teste selecionado
representado através da Figura 17. Nesse espaco, sdo apresentados detalhes do
teste, como 0 nome do curso, o total de questdes e a pontuacao total, assim como as
regras do teste. Essa prévia detalhada proporciona uma visdo abrangente do que o

teste envolve, permitindo que os alunos se preparem adequadamente.

Além disso, a tela exibe claramente um botédo destacado para iniciar o teste,
proporcionando uma experiéncia de usuario intuitiva e direta. Essa abordagem visa
minimizar qualquer ambiguidade, permitindo que os alunos se concentrem na
avaliacdo em si, sem distracfes desnecessarias. A clareza na apresentacdo das
informacdes e na navegacdo contribui para um ambiente propicio a concentracédo e

ao desempenho otimizado durante a realizag&o do teste.
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Figura 17 - Regras e Informac8es sobre o teste escolhido.

SISWEB Sair

ol

L] Detalhes do Teste

Maria
(Aluno )

=

. Curso : Légica de Programacéao

. Total de Questées : 10
@ Dashboard

. Pontuacgéao Total : 10

B Testes

. Todas as perguntas sao de multipla escolha

1§ Minhas Pontuagdes . Apenas uma alternativa é a correta.

o O A W N

. Cada pergunta pode ter pontuacdes diferentes.

~

. Tente responder o mais rapido possivel.

8. Se vocé atualizar ou voltar para a pagina anterior, havera uma nova pergunta para vocé e a
pergunta em que vocé estava sera contada como numero de tentativas.

9. As perguntas sao apresentadas aleatoriamente.

10. Vocé podera visualizar as notas imediatamente apds enviar a resposta.

Boa Sorte, Alunos!

Copyright © Sistema de Teste Online - 2024

Fonte: Autor.

Ao optar por iniciar o teste, os alunos sdo conduzidos a uma sequéncia de
perguntas relacionadas ao curso escolhido mostrado através da Figura 18. Cada
guestado é apresentada de maneira clara, exibindo o enunciado e fornecendo quatro
alternativas de resposta em formato de multipla escolha. A disposicdo organizada das
informacdes visa facilitar a compreenséao e resposta por parte dos alunos, oferecendo

uma experiéncia de teste intuitiva.

Ao lado de cada questéo, € indicada a pontuagéo associada, permitindo que os
alunos tenham uma noc¢dao clara do peso de cada questao no total da avaliagcdo. Apés
revisar as opgdes e fazer suas escolhas, os alunos encontram um botdo “Enviar
Resposta”, conforme pode ser visto na Figura 19. Esse botdo marca o encerramento

do teste, possibilitando que os alunos prossigam para a proxima area personalizada.
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Essa abordagem interativa proporciona aos alunos uma experiéncia de teste
dindmica e controlada, promovendo o engajamento e permitindo que eles avancem

pelo teste de maneira estruturada e eficiente.

Figura 18 - Janela mostrando as questdes dos testes

SISWEB = e

Curso: Ldgica de Programagao

ok 1. De acordo com seu conhecimento de solugéo de problemas, como podemos definir o conceito de Algoritmo?

Maria [1 Pontuacéo]

(Aluno )

Sequéncia de comandos ordenados, infinitos e ambiguos que sao empregados para executar uma tarefa.

@ Dashboard

O Sequéncia de instrucdes ordenadas, infinitas e ndo-ambiguas que sdo empregadas para executar uma tarefa.
B Testes O Sequéncia de instrucdes ordenadas, finitas e nao-ambiguas que sao empregadas para executar uma tarefa.

13 Minhas Pontuagdes Sequéncia de comandos ordenados, infinitos e ndo-ambiguos que sao empregados para executar uma tarefa.

2. Observe os itens abaixo e marque a opgdo que possui apenas tipos validos usados em ldgica de programacao que
séo chamados de tipos primitivos.

[1 Pontuagéo]
O Inteiro, Booleano, Caractere, Double.
O Inteiro, Temporal, Caractere, Double
O Inteiro, Booleano, Tipografia, Double.
Fonte: Autor.
Figura 19 - Janela mostrando as questdes dos testes e botdo de envio de resposta.
SISWEB = Sair
. > Nenhuma das alternativas anteriores
’ 9. Qual das seguintes afirmagdes € verdadeira sobre estruturas de deciséo em programagao?
TEE [1 Pontuagao]
(Auno )
- Estruturas de decisdo sdo utilizadas apenas para executar um unico bloco de codigo baseado em uma condigao especifica.
@ Dashboard
- Em uma estrutura SE-SENAO, apenas o bloco de codigo dentro do "SENAQ" sera executado se a condigéo do "SE" for verdadeira.
B Testes
O Estruturas de decisdo ndo permitem gue um programa selecione diferentes caminhos de execucéo baseados em condigdes variaveis.
WE o= © ESCOLHA-CASO é uma estrutura de decisao que pode ser usada para verificar varias condigoes diferentes de forma sequencial.
10. Marque a alternativa correta sobre esfruturas de repeti¢ao (loops) em programagao?
[1 Pentuagao]

- 0 loop PARA é adequado quando é necessario repetir um bloco de codige um nimero especifico de vezes conhecido antecipadamente.
© Uma estrutura de repetigao € utilizada apenas quando se sabe previamente quantas vezes o bloco de codigo deve ser repetido.
0 Em um loop ENQUANTO, o bloco de codigo sera executado enquanto a condigao definida for falsa.

* A estrutura FAGA-ENQUANTO € uma variante do loop PARA, utilizada para iteragoes mais complexas e longas.

Fonte: Autor

Ao concluir a série de perguntas do teste, os alunos sao apresentados a uma
janela informativa que exibe a lista dos testes realizados. Cada teste € identificado de

maneira clara, possibilitando aos alunos visualizarem de forma organizada o histérico
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de suas avaliacdes.

Para conferir as pontuacfes obtidas em cada teste, os alunos podem selecionar
individualmente, clicando nos botdes correspondentes “Ver Pontuagdo” como
mostrado na Figura 20. Ao clicar em um desses botdes, os alunos serdo direcionados
para uma nova janela detalhada que apresenta informacgdes especificas sobre o teste

escolhido, incluindo a pontuacao alcancada.

Essa abordagem proporciona aos alunos uma visdo abrangente de seu
desempenho em diferentes avaliagdes, permitindo que acompanhem seu progresso
ao longo do tempo. A interface intuitiva e acessivel contribui para uma experiéncia

positiva e facilita o entendimento das conquistas académicas dos alunos.

Figura 20 - Histérico de Testes: Revise e Compare Suas Realizacdes.

SISWEB

GT
.

(EE]
o Légica de Programagéo @ Ver Pontuagio

Cursos Matriculados

Curso Acdo

@ Dashboard

B Testes

15 Minhas Pontuagbes
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Fonte: Autor.

Ao explorar a secao de “Minhas Pontuagdes” como mostrado na Figura 21, os
alunos visualizam uma janela informativa que oferece uma analise detalhada do
desempenho naquele curso especifico. Nessa janela, os alunos podem visualizar
informacgdes cruciais, incluindo o nome do curso, o numero de acertos, a data da

realizacéo do teste e a opcao de ver o teste.

O numero de acertos e percentual de acertos reflete o desempenho acumulado
ao longo de cada tentativa, proporcionando aos alunos uma visdo abrangente de seu

progresso no curso. O numero de tentativas revela a dedicacéo do aluno em aprimorar
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seu conhecimento, enquanto a data da ultima avaliacdo oferece um contexto temporal

para a analise do desempenho.

Além disso, os alunos tém a oportunidade de revisar o teste, explorando as
questbes certas e erradas. Isso promove uma aprendizagem mais profunda,
permitindo que os alunos identifiquem areas de melhoria e reforcem os conceitos ja
dominados. Essa janela informativa € uma ferramenta valiosa para os alunos

monitorarem e aprimorarem continuamente seu desempenho em cursos especificos.

Figura 21 - Janela de Estatisticas mostra os nimeros e resultados dos testes.

SISWEB

B mrrm—

Curso Acertos Percentual de Acertos Numero de Tentativas Data do Teste

Maria
(Aluno )

Logica de Programacao 1 8,33% Tentativa 1 15 de Agosto de 2023 as 16:47
Logica de Programacéo 6 50,00% Tentativa 2 15 de Agosto de 2023 as 16:47
@ Dashboard

Logica de Programacéo 4 28,57% Tentativa 3 15 de Agosto de 2023 as 16:50

B Testes Logica de Programagao 12 85,71% Tentativa 4 15 de Agosto de 2023 as 17:01

Légica de Programacgéo 14 100,00% Tentativa 5 15 de Agosto de 2023 as 17:03

g
&
i
E

13 Minhas Pontuagbes
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Fonte: Autor.

Ao clicar no botao “Ver” conforme mostrado na Figura 21, os alunos sao
apresentados a uma janela informativa abrangente que detalha cada questéo do teste,
incluindo suas alternativas e a alternativa correta, conforme mostra a Figura 22 e 23.
Essa andlise aprofundada permite que os alunos compreendam ndo apenas as
respostas corretas, mas também os conceitos subjacentes a cada pergunta. Além
disso, é disponibilizado um botdo especial, “Ver Sugestdes”, que direciona os alunos

a uma secéao fundamental deste sistema.

7

O foco primordial dessa funcionalidade ¢é proporcionar sugestdes
personalizadas com base no desempenho do aluno. Ao clicar em “Ver Sugestdes”,
0os alunos sédo guiados a uma selecdo cuidadosamente ajustada de materiais,

atividades e recursos adicionais que visam aprimorar as areas identificadas como
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desafiadoras durante o teste.

Essa abordagem proativa de oferecer sugestdes personalizadas destaca a
inovacdo e a eficacia do sistema, transformando a revisdo do teste em uma
oportunidade valiosa de aprendizado continuo e aprimoramento da compreensao dos

alunos.

Figura 22 - Relatdrio do teste: Questdes e respostas com o botao “Ver recomendacgodes”.

SISWEB

Alternativa
Questao Alternativas Correta
De acordo com seu conhecimento de solug&o de problemas, como podemos definiro  (a) Sequéncia de comandos ordenados, infinitos C

Maria

(Aluno )

@ Dashboard

B Testes

13 Minhas Pontuages

Figura 23 - Relatério do teste: Questdes e respostas com o botédo “Ver sugestdes”

SISWEB

ﬁ'
aa

Maria

(Aluno))

@ Dashboard

B Testes

13 Minhas Pontuagdes

conceito de Algoritmo??

Observe os itens abaixo e marque a opgéo que possui apenas tipos validos usados

em légica de programacao que sao chamados de tipos primitivos.?

Fonte: Autor.

Marque a alternativa correta sobre estruturas de repeti¢ao (loops) em

programag&ao??

ambiguos que sao empregados para executar
uma tarefa.

(b) Sequéncia de instrugdes ordenadas, infinitas e
nao-ambiguas que sdo empregadas para
executar uma tarefa.

(c) Sequéncia de instrugbes ordenadas, finitas e
naoc-ambiguas que sao empregadas para
executar uma tarefa.

(d) Sequéncia de comandos ordenados, infinitos
nao-ambiguos que sao empregados para
executar uma tarefa

(a) Inteiro, Booleano, Caractere, Double.
(b) Inteiro, Temporal, Caractere, Double
(c) Inteiro, Booleano, Tipografia, Double.
(d) Booleano, Real, Inteiro, Irracional

programa selecione diferentes caminhos de
execucao baseados em condigdes variaveis.

(d) ESCOLHA-CASO é uma estrutura de decisao
que pode ser usada para verificar varias

condigdes diferentes de forma sequencial.

(a) O loop PARA ¢ adequado quando é
necessario repetir um bloco de codigo um nimero
especifico de vezes conhecido antecipadamente.
(b) Uma estrutura de repeticao é utilizada apenas
quando se sabe previamente quantas vezes o
bloco de cédigo deve ser repetido.

(c) Em um loop ENQUANTO, o bloco de codigo
sera executado enquanto a condigao definida for
falsa.

(d) A estrutura FACA-ENQUANTO é uma variante
do loop PARA, utilizada para iteragdes mais
complexas e longas.

Fonte: Autor

® Ver Sugestdes
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Na secéo de “Sugestdes de Aprendizagem” conforme apresentado na Figura
24 e de acordo com o RFO05 detalhado na Tabela 4, os alunos se deparam com uma
janela que oferece trés sugestbes cuidadosamente selecionadas, por professores
para aprimorar seus estudos em légica de programacdo. Cada sugestdo é
apresentada de forma clara, fornecendo informacfes concisas sobre o conteudo
proposto, seja um video educacional, um tutorial em PDF ou uma plataforma de

aprendizagem especifica.

Tabela 5 - Detalhamento das Sugestéo de Videos Educacionais

ID: RFO5

Requisito Funcional: Sugestéo de Videos Educacionais

Ap6s a conclusdo do teste, exibir uma sugestédo de video
Descrig3o: relacionado ao contetudo abordado, postado previamente
por um professor, alinhado ao desempenho do aluno.

Caso de Uso: Realizacdo de Testes (Quiz)

Ator Principal: Aluno

Fornecer ao aluno uma sugestao de video educacional
Objetivo: relacionado ao contetdo do teste, com base em seu

desempenho, apds a conclusédo do teste.

Pré-condicbes

e O aluno deve ter concluido um teste (quiz) na plataforma.

e O professor deve ter previamente carregado e associado videos educacionais ao conteddo

do teste.

e O sistema deve estar configurado para analisar o desempenho do aluno e sugerir videos de

acordo.

Fluxo Principal:

Acéo do Ator Resposta do Sistema
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1. Ap6s o aluno finalizar o teste, ol 2. Com base no desempenho do aluno, o sistema
sistema processa as respostas e determina o video educacional mais relevante:
avalia o desempenho geral. e Se 0 aluno teve aproveitamento baixo sistema

prioriza videos que abordem os tdpicos que ele

teve mais dificuldade.

e Se o0 aluno teve um desempenho excelente, o
sistema pode sugerir videos que aprofundem o
conhecimento ou explorem contetidos avancados.

3. O sistema exibe a sugestéo de video na tela de
resultados do teste:

e O aluno pode assistir ao video diretamente na

plataforma ou salva-lo para visualizagdo posterior.

4. O aluno tem a opcao de reproduzir o 5. O sistema registra a visualizacdo do video no perfil do
video imediatamente ou navegar, aluno para fins de acompanhamento e futuras
para outra se¢do da plataforma. recomendacoes.

Pés-condicdes

e A sugestdo de video é exibida ao aluno apés a conclusdo do teste.

e O video sugerido é registrado no perfil do aluno, indicando se foi assistido ou salvo para
visualizag&o posterior.

Regras de Negdcio

e O sistema deve garantir que os videos sugeridos sejam sempre relevantes ao contetddo do
teste e ao desempenho do aluno.

e O sistema pode priorizar videos que tém sido mais eficazes para outros alunos com

desempenhos semelhantes, utilizando feedback histdrico.

Excecbes

e Se nao houver videos educacionais disponiveis para o contelido especifico, o sistema
devera notificar o aluno e o professor, e pode sugerir conteddos externos ou topicos

alternativos.

e Em caso de falhas na reproducéo do video (por exemplo, problemas técnicos), o sistema
deve oferecer uma solucgéo alternativa, como o download do video ou a sugestdo de outro
material.

Fonte: Autor
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Para tornar o sistema ainda mais interativo, os alunos tém a oportunidade de
avaliar cada sugestdo com um simples clique que expressa sua preferéncia através
de botdes de "Like®" e "Dislike!®". Essa funcionalidade visa adaptar continuamente as
sugestodes futuras, garantindo que o sistema refine suas recomendac¢des com base no

feedback direto dos alunos.

Essa abordagem inovadora ndo apenas oferece aos alunos acesso a recursos
educacionais relevantes, mas também promove uma experiéncia de aprendizado mais
personalizada. Ao capacitar os alunos a influenciar as sugestdbes com suas
preferéncias, o sistema deixa de ser estatico e se torna uma ferramenta dinamica e

adaptativa, alinhada aos interesses individuais e necessidades de cada aluno.

9 Like ("Curtir"): Geralmente representado por um icone de polegar para cima é usado para indicar que
0 usuario aprecia ou aprova o item avaliado. Em muitos casos, é associado a uma reagdo positiva ou
satisfacéo.

10 Dislike ("N&o Curtir"): Representado por um icone de polegar para baixo é utilizado para indicar que
0 usuario nao aprecia ou ndo aprova o item avaliado. Pode ser associado a uma reacdo negativa ou
insatisfacao.
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Figura 24 - Janela de sugestdes com a capacidade de expressar sua opinido. Dé 'Like' para Aprovar e
'Dislike' para desaprovar.

SISWEB

Sugestdes de Aprendizagem

Aqui estao algumas sugestoes valiosas para tornar sua jornada de aprendizado ainda mais incrivel!
Siga essas dicas com um sorriso e alcance o sucesso:

1 Sugestao 01
@ ODashboard

www.youtube.com/embed/IEVLDKOLgQk?wmode=opaque

M| Testes

1} Minhas Pontuagdes

000000000000 00| ——

ALGEBTMO |

Q0000000000000

|

I ‘ @

Assistir no (£ Youlebe

Sugestao 02

2. .pdf

Sugestao 03
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Fonte: Autor

Na presente secédo, exploramos de maneira abrangente as funcionalidades do
Sistema Web que faz sugestdes de forma ndo automatica. Desde a navegacdo inicial
até o ciclo completo de realizag¢do de testes, obtencao de pontuacdes e, por fim, as
sugestbes personalizadas, cada etapa foi delineada para proporcionar ao aluno uma

jornada educacional mais eficiente e envolvente.

O aluno é guiado desde 0 acesso ao sistema, realizacéo de testes especificos
até a visualizacdo detalhada das pontuacdes obtidas. Destaca-se a énfase nas
sugestbes personalizadas como um diferencial significativo, onde o sistema nao
apenas avalia o desempenho, mas também adapta suas sugestbes com base nas

preferéncias e avalia¢cdes do aluno.

Ao integrar tecnologia e personalizacdo, este sistema visa ir além do

convencional, proporcionando aos alunos uma abordagem inovadora para o estudo
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da Logica de Programacdo. Ao concluir este capitulo, delineamos ndo apenas as
caracteristicas técnicas do sistema, mas também sua aplicabilidade préatica na
promocao de um ambiente de aprendizado mais eficaz e centrado no aluno. O préximo
capitulo aprofundaréd ainda mais a analise dos resultados obtidos e as implicacdes

pedagogicas dessa abordagem.
6.2.2. A Visao do Professor

A tela de apresentacao destinada aos professores, conforme pode ser vista na
Figura 25, acessada através da opgao “Professor” no menu principal, representa o
ponto de partida para a gestdo do ensino de logica de programacao no sistema.
Projetada com o objetivo de oferecer uma experiéncia intuitiva e personalizada, essa
interface reline um conjunto de ferramentas que visam otimizar o processo de ensino

e acompanhar o progresso dos alunos.

Além de servir como ponto de verificacdo para identificar se o usuario ja possui
cadastro no sistema. Através dos botdes "Inscreva-se" e "Login", o sistema direciona
0 usuario para as respectivas funcionalidades, garantindo um fluxo de navegacéao
claro e eficiente, com isso indica claramente os proximos passos que o aluno deve
seguir, seja realizando o cadastro ou acessando sua area pessoal. Essa clareza evita

gue o usuario se sinta perdido ou confuso.
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Figura 25 - Tela inicial do sistema com informac8es para o professor

Home Professor Aluno Administrador Contato

Prezado Professor

Bem-vindo ao Sistema Web para Apoio ao Processo de Ensino e Aprendizagem em Loégica de Programacéo, desenvolvido para
facilitar o trabalho dos professores e promover uma experiéncia de aprendizagem personalizada para os alunos.

Sugira materiais de Acompanhe o progresso Podemos Sempre
estudo Melhorar
Monitore o desenvolvimento dos
Envie sugestoes de leitura, alunos ao longo do tempo e ajuste Entre em contato conosco para
exerclcios adicionais e recursos suas sugestoes conforme sugestdes de melhorias.
multimfdia para ajudar os alunos a necessario.

melhorar seu desempenho.

O sistema foi desenvolvido para oferecer a vocé, professor, uma ferramenta facil e intuitiva, que visa tornar o processo de ensino e
avaliagao mais eficiente e eficaz. Aproveite todas as funcionalidades disponiveis e proporcione uma educagao mais adaptativa e
personalizada para seus alunos.

Para comecar clique em uma das opg¢des abaixo

Inscreva-se Login

Copyright © Sistema de Teste Online - 2024

Fonte: Autor

A Figura 26 representa a tela de cadastro e é visualizada dentro das paginas
dos usuarios “Aluno” e “Professor”, ao clicar no botdo “Inscreva-se”. Na pagina
“Inscricdo", sdo apresentadas informagcdes necessarias a serem preenchidas para

realizar o cadastro.

Ao preencher todos os campos corretamente e clicar no botdo “Criar Conta”,
os dados serdo inseridos no banco de dados do sistema conforme o perfil inicial
escolhido (professor ou aluno). Com isso, sera possivel fazer login para utilizar o

sistema



Figura 26 - Tela de Cadastro: preencha os dados para comecar.

Home Professor Aluno Administrador Contato

Inscricao

Nome Sobrenome

Primeiro Nome Sobrenome

Contato Enderego

Telefone Endereco

Nome de Usuério Senha

Usuario Senha
Foto

Escolher arquivo ‘Nenhum arquivo escolhido

Copyright © Sistema de Teste Online - 2024

Fonte: Autor.

A Figura 27 representa a interface de login do Sistema Web de Ensino de
Légica de Programacéo, proporcionamos aos usuarios, em particular aos alunos, uma
entrada segura e personalizada para explorar aos recursos educacionais oferecidos.
Através da digitacdo do nome de usuario e senha, os alunos podem acessar de
maneira rapida e intuitiva um ambiente dedicado, adaptado as suas necessidades

individuais de aprendizado.

Apoés a insercao dos dados corretos na pagina de login, o sistema realizara uma
busca na base de dados para verificar a existéncia desse cadastro. Se os dados forem

encontrados, o acesso serd concedido a area do aluno. Caso contrario, uma

mensagem sera exibida informando que os dados ndo foram encontrados.

Essa abordagem visa fornecer uma experiéncia de usuario fluida, onde a
autenticacdo é o ponto de partida para uma jornada educacional personalizada. Ao
inserir suas credenciais, 0os alunos desblogueiam ndo apenas 0 acesso aos testes,

mas também a sua propria recomendacao personalizada.

O cuidado com a seguranca e a facilidade de acesso sao prioridades nesse

design, garantindo que os alunos possam imergir no ambiente educacional de forma
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conveniente, mantendo a integridade de suas informacBes pessoais. O login
representa a porta de entrada para um mundo de aprendizado adaptativo e interativo,

contribuindo assim para uma experiéncia educacional mais eficaz e centrada no aluno.
Figura 27 - Tela de Login para uma experiéncia personalizada.

Home Professor Administrador Contato

)

Copyright © Sistema de Teste Online - 2024

Fonte: Autor.

No painel destinado aos professores dentro do sistema, € apresentado um
dashboard que oferece uma visdo instantanea das acbes disponiveis. Trés
informac@es fundamentais sdo destacadas para fornecer clareza e guiar a interacéao

do professor:

e Gerenciar Cursos: Através dessa area, o professor pode criar, editar e
organizar seus cursos de forma personalizada, definindo as avaliagées que o
aluno pode realizar. Essa abordagem permite que o professor adapte o curso
as necessidades especificas de seus alunos, promovendo um aprendizado
mais eficaz e engajador. Além disso, a possibilidade de gerenciar diversos
cursos a partir de uma unica interface otimiza o trabalho do docente, reduzindo
a carga administrativa e permitindo que ele se concentre nas atividades
pedagogicas.

e Gerenciar Questdes: A funcionalidade presente na interface do professor,
desempenha um papel importante na criacao e gestao de atividades avaliativas
dentro do sistema. Esse recurso permite que o professor elabore questbes
objetivas, vinculando-as a um curso.

« Gerenciar Sugestdes: A funcionalidade representa um mecanismo principal
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do sistema que serve para propor sugestdes aos alunos de conteudo para

ajudar no ensino e no aprendizado desses usuarios.

Esse design centrado no professor, a Figura 28 mostra informacdes diretas
sobre acdes disponiveis e visa simplificar a navegacgdo e promover um engajamento

mais eficaz, contribuindo para uma experiéncia personalizada e otimizada.

Figura 28 - Dashboard do professor

SISWEB

Alunos Matriculados Total de Cursos Total de Questdes

Charles .I". E (7

( Professor )

@ Dashboard
B Gerenciar Cursos
@ Gerenciar Questdes

@ Gerenciar Sugestdes
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Fonte: Autor

Ao explorar o painel lateral e selecionar a opcdo "Gerenciar cursos", 0s
professores sdo conduzidos a pagina de gerenciamento dos cursos, onde é possivel
“‘Adicionar Cursos” ou “Ver Cursos” previamente cadastrado pelo professor,

conforme pode ser visto na Figura 29.
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Charles

( Professor )

@ Dashboard

B Gerenciar Cursos

© Gerenciar Questdes

@ Gerenciar Sugestdes

+
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Figura 29 - Gerenciamento de Cursos

Adicionar Cursos

Fonte: Autor

Ver Cursos

@

Nesse ambiente dedicado, os professores possuem acesso as configuracées

dos cursos, incluindo a adicdo do nome do curso, a definicdo do numero total de

guestdes e a atribuicdo de pontuacao a cada uma delas, como ilustrado na Figura 30.

SISWEB

Charles

( Professor )

@ Dashboard

B Gerenciar Cursos

© Gerenciar Questdes

Gerenciar Sugestoes

Figura 30 - Janela de cadastro do curso

Nome do Curso

Total de Questdes

Pontuagéo Total

Fonte: Autor

Adicionar Informagdes do Curso

Ao clicar em “Enviar”, as informacdes do novo curso sdo automaticamente
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salvas em um banco de dados e o usuario € direcionado para a pagina de
gerenciamento de cursos. Nessa pagina, € possivel visualizar a lista completa de
cursos cadastrados, com opc¢Oes para editar, excluir ou visualizar detalhes de cada

um, conforme pode ser visto na Figura 31.

Figura 31 - Relatorio com os cursos cadastrados pelo professor.

SISWEB

Relatdrio de Curso
w ... eweews |

Curso Total de Questées Pontuagao Total Acao

Charles
( Professor ) Légica de Programagéo 10 0 E E

@ Dashboard

B Gerenciar Cursos

@ Gerenciar Questoes

Gerenciar Sugestdes

Copyright © Sistema de Teste Online - 2024

Fonte: Autor

Ao acessar a opcao “Gerenciar Questdes”, o professor é direcionado para a
area destinada a criacdo e gestdo das questfes do curso, conforme mostra a Figura
32. Nesta secéo, é possivel tanto adicionar novas perguntas quanto consultar o banco

de questdes ja cadastradas.
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Figura 32 - Janela que mostra a gestéo das questdes.

SISWEB

Adicionar Questdo

Charles

( Professor )

<+

@ Dashboard

B Gerendiar Cursos

© Gerenciar Questdes

@ Gerenciar Sugestoes

Fonte: Autor

Ao clicar em “Adicionar Questdo”, o professor é direcionado para um
formulario intuitivo onde pode criar perguntas para as avaliagfes. Nessa tela, €
possivel definir o enunciado da questdo, as alternativas de resposta e indicar a
resposta correta. Além disso, o professor pode atribuir uma pontuacao especifica para
cada guestdo, personalizando assim as avaliacbes de acordo com 0s objetivos do

curso, conforme pode ser visto na Figura 33.
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Figura 33 - Tela para insercdo das questoes.

SISWEB

e

Charles

Adicionar Questao
Curso

Nome do Curso ~

( Professor ) Questio

@ Dashboard

B Gerenciar Cursos

Pontuagao
@ Gerenciar Questoes

Opgéo 1
Gerenciar Sugestées

Opgao 2
Opgéo 3

Opgéo 4

Resposta Correta
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Fonte: Autor

Apds criar uma questdo, o professor retorna a pagina principal de
gerenciamento, onde pode optar por adicionar mais questdes ou visualizar as ja
cadastradas. A opgao “Ver Questdes” oferece uma lista completa e organizada de
todas as perguntas, como pode ser visto na Figura 34, faciltando a gestdo do

conteudo das avaliagbes e otimizando o fluxo de trabalho do professor.
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Figura 34 - Tela com as perguntas disponiveis

SISWEB

Perguntas Disponiveis

Questao Pontuacdao Acao

Charles

(Prof ) De acordo com seu conhecimento de solugao de problemas, como podemos definir o conceito de Algoritmo? 1
rofessor

@ Dashboard Observe os itens abaixo e marque a opgao que possui apenas tipos vélidos usados em logica de programagao que sao chamados de 1

tipos primitivos.

B Gerenciar Cursos Qual das seguintes opgdes é verdadeira sobre variaveis em um algoritmo? 1

@ Gerenciar Questoes Qual dos seguintes itens abaixo melhor representa um valor constante para ser usado em um algoritmo, qual deles vocé escolheria? 1
Gerenciar Sugest6es Qual das seguintes afirmagées & verdadeira sobre operadores em um algoritmo? 1

Qual das seguintes afirmagdes é verdadeira sobre programas de computador? 1

Qual principio fundamental da programacgao estruturada é verdadeiro? 1

Considere o seguinte algoritmo em pseudocodigo: 1. Ler um nimero inteiro do usuério. 2. Se o nimero for maior que 10, imprimir 1
"Numero maior que 10". 3. Caso contréario, imprimir "Numero igual ou menor que 10". 4. Fim do algoritmo. Qual sera a saida do

D B B0 B0 B B2 B2 BE

algoritmo se o usuério inserir o niumero 7?

Qual das seguintes afirmagdes é verdadeira sobre estruturas de decisao em programagao? 1

Marque a alternativa correta sobre estruturas de repetigao (loops) em programagao? 1
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Fonte: Autor

BE BR

Ao acessar a secgao “Gerenciar Sugestdes” do painel lateral, o professor &

direcionado a uma interface que oferece as funcionalidades de “Adicionar Sugestao’
e “Ver Sugestdes”, conforme ilustra a Figura 35. A opg¢do “Adicionar Sugestao”
conduz o docente a um formulario especifico para o cadastro da sugestdo
personalizada, enquanto a opgao “Ver Sugestdes” permite a consulta e gestdo das
sugestdes previamente registradas. Essa organizacgéo funcional da interface facilita a
gestdo do processo de cadastro e visualiza¢do, otimizando o tempo do professor e

proporcionando uma experiéncia mais eficiente.
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Figura 35 - Tela para Adicionar Sugestéo ou Ver Sugestédo cadastrada.

SISWEB

Adicionar Sugestdo Ver Sugestio

Charles + ®

( Professor )

@ Dashboard
B Gerenciar Cursos
@ Gerenciar Questées

@ Gerenciar Sugestdes
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Fonte: Autor

Ao selecionar a opcao "Adicionar Sugestao"”, o professor é direcionado a um
formulario especifico para o cadastro das sugestdes de apoio ao aprendizado do
aluno, conforme ilustra a Figura 36. Nesse formulario, o sistema permite a vinculacédo
da sugestdo a um curso pré-definido e a classificagdo do contetdo de acordo com trés
niveis de proficiéncia: iniciante, intermediario e avancado. Essa classificacdo €&
determinada automaticamente com base no desempenho do aluno na avaliacao,
considerando o percentual de acertos obtidos. Alunos com menos de 40% de acertos
recebem sugestdes classificadas como “iniciante”, aqueles com um percentual de
acertos entre 41% e 90% recebem sugestdes “intermediarias”, e os que obtiveram
mais de 90% de acertos recebem sugestdes “avancadas”. O sistema permite ao
professor cadastrar até trés tipos de materiais como sugestdo: videos,
imagens/PDF’s'! e links para plataformas de aprendizagem externas. Essa
flexibilidade na criacdo de sugestdes personalizadas contribui para a otimizagéo do
processo de ensino-aprendizagem, adaptando o conteudo as necessidades

especificas de cada aluno.

11 PDF é a abreviacéo de Portable Document Format (formato portatil de documento). E um formato
dearquivo versatil criado pela Adobe que proporciona uma maneira facil e confidvel de apresentar
e compartilhar documentos em qualquer software, hardware ou sistema operacional usado pela
pessoa que exibe o documento. O formato PDF agora € um padrdo aberto mantido pela
InternationalOrganization of Standardization (ISO). Documentos PDF podem conter links e botdes,
campos de formulario, &udio, video e Idgica de negdcios. Disponivel em:
https://www.adobe.com/br/acrobat/about-adobe-pdf.html


http://www.adobe.com/br/acrobat/about-
http://www.adobe.com/br/acrobat/about-
http://www.adobe.com/br/acrobat/about-
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Figura 36 - Tela de Cadastro das sugestdes personalizadas.
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Fonte: Autor

Apods a conclusdo do cadastro de uma nova sugestao e a confirmacédo do
docente através do botdo “Salvar”, o sistema procede ao armazenamento das
informacdes em seu banco de dados. Em seguida, o professor é direcionado para uma
tela de consulta e gestdo das sugestdes cadastradas, conforme ilustra a Figura 37.
Essa interface permite ao professor visualizar de forma detalhada todas as sugestbes
criadas, bem como realizar edicbes e exclusdes, garantindo a atualizagdoconstante

do banco de dados e a otimizacao da experiéncia de aprendizagem dos alunos.
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Figura 37 - Tela com as sugestdes cadastradas pelo professor.
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Fonte: Autor

A implementacdo de sugestbes personalizadas, aliada a utilizacdo de
tecnologias educacionais, representa um avango significativo na personalizacao do
ensino e do aprendizado. Ao oferecer materiais complementares e adaptados ao nivel
de conhecimento de cada aluno, a plataforma estimula a autonomia e a proficiéncia,
ao mesmo tempo em que libera o professor para dedicar mais tempo a atividades que
exigem maior interagdo humana. A possibilidade de os alunos fornecerem feedback
sobre as sugestdes cria um ciclo de aprimoramento continuo, permitindo que os
professores refinem o contetdo e a forma como ele é apresentado, otimizando assim

0 processo de ensino-aprendizagem.

Ao longo deste capitulo, foram descritas as funcionalidades do sistema sob a
perspectiva do professor e do aluno, os principais usuarios da plataforma. O foco na
experiéncia do usuario final permitiu evidenciar como o sistema oferece ferramentas
intuitivas e eficazes para a criacdo de um ambiente de aprendizagem dinamico e
colaborativo. As funcionalidades destinadas ao administrador do sistema, embora
essenciais para a manutencdo e configuragcédo da plataforma, ndo foram detalhadas
neste trabalho, uma vez que estas se encontram além do escopo da pesquisa, que
tem como objetivo principal analisar a experiéncia de ensino e aprendizagem dos

professores e alunos.
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7. RESULTADOS

Este capitulo apresenta os resultados da avaliacdo do Sistema Web de Ensino
e Aprendizado de Légica de Programacéao. O Sistema foi projetado para oferecer uma
experiéncia interativa e eficaz aos estudantes que visa aprimorar suas habilidades
fundamentais em programacao. Serdo detalhados os resultados dos testes de

usabilidade realizados.

7.1.Caso de Estudo

Os testes foram realizados na escola SESI/SENAI que fica localizada na
Travessa Mauriti, 3251 — Bairro: Marco, Belém-Par4, especificamente nos laboratorios
de informética da instituicdo entre os meses de janeiro a maio de 2024. Os laboratorios
de informética contam com 30 computadores Desktops com a seguinte configuracao:
Processadores Intel Core i5, 16GB de RAM e HD SSD de 512 GB, todos com o
sistema operacional Windows® 11 verséao 64 bits, monitores de 22 polegadas, mouse,

teclado e acesso a internet.

A escolha da instituicdo de ensino SESI/SENAI foi motivada pelo fato de que
ela ja implementa a matriz do Novo Ensino Médio, conforme definido pela Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Essa nova matriz permite a oferta de diferentes
combinac¢Bes curriculares, organizadas em itinerarios formativos estratégicos, que
proporciona uma flexibilizacdo na organizacdo curricular do Ensino Médio. Isso
oferece aos estudantes novas opc¢oes de escolha, podendo ser agrupados em turmas
com foco em &reas do conhecimento, formacao técnica e profissional, ou ainda no

desenvolvimento de competéncias e habilidades de diferentes areas.

A escola SESI/SENAI oferece os seguintes itinerarios formativos, organizados

em turmas:

— Ciéncias da Natureza (CN),

— Ciéncias Humanas (CH),

— Matematica (MAT), e

— Formacao Técnica e Profissional em Redes de Computadores, designada no
SESI/SENAI como HT (Habilitagdo Técnica em Redes de Computadores).
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Os alunos escolhem o itinerario formativo no inicio do 1° ano do ensino médio,
baseando-se em suas preferéncias. Em relacdo as Unidades Curriculares (UC) elas
sdo comuns, independente de este ser profissionalizante ou ndo. Por esse motivo, 0s
alunos matriculados no 1° ano do ensino meédio nao foram selecionados para participar
dos testes de usabilidade do sistema, uma vez que possuem um entendimento nao

mensurado em Logica de Programacdao, pois nao faz parte da sua formacao.

Para os alunos do 2° ano do Novo Ensino Médio (NEM), a selecéo foi feita com
base em suas areas de conhecimento distintas e no foco de seus itinerarios, seja
profissionalizante ou ndo. Isso permitira uma avaliacdo do nivel de conhecimento em
Tecnologia da Informacao, especialmente em relacédo a Logica de Programacao. Os
alunos do itinerario HT ja tém contato direto com as Unidades Curriculares (UC) de
Légica Computacional (equivalente a Algoritmos 1) e Légica de Programacéao (Python),
0 que nao ocorre com os alunos de outros itinerarios. Essa diferenciacdo nos perfis
dos alunos selecionados possibilitard uma analise mais abrangente do sistema,

considerando diferentes niveis de familiaridade com os conceitos de programacao.

Para os alunos do 3° ano do Novo Ensino Médio (NEM), o processo de sele¢éo
foi semelhante ao dos alunos do segundo ano. No entanto, os estudantes desta série
ja ttm um direcionamento mais definido, seja para aprimorar suas habilidades
técnicas em areas profissionalizantes ou para se preparar para o0 Exame Nacional do
Ensino Médio (ENEM). Essa distin¢céo reflete diferentes objetivos e focos de estudo
entre os alunos do ultimo ano que influencia sua participacao nos testes de usabilidade

do sistema.

O teste ocorrera da seguinte forma: foi elaborado por professores da area de
Tecnologia da Informagdo um conjunto de 10 questbes de mudltipla escolha,
abordando os temas de Raciocinio Loégico, Logica Computacional e Logica de
Programacao, com diferentes niveis de dificuldade.

Para as turmas do 2° e 3° ano, o enfoque foi direcionado a Logica
Computacional e Loégica de Programacgdo, com questdes mais elaboradas que
abordam conceitos de algoritmos, estrutura de dados, estruturas de decisao, lacos de

repeticédo, entre outros.

E importante ressaltar que as questdes foram cuidadosamente selecionadas e

validadas pelos professores, garantindo que abordem adequadamente os conceitos-
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chave e os objetivos de aprendizagem estabelecidos no curriculo escolar. Além disso,
essa avaliacdo desempenha um papel importante na identificacdo de lacunas de
conhecimento e areas de melhoria tanto para os alunos quanto para melhorias no

sistema.

A plataforma foi instalada localmente no servidor de arquivos da escola e
acessada remotamente pelos alunos. Eles se inscreveram na plataforma e realizaram
os testes, comecando com os 30 alunos do 2° ano, que representavam todos 0s
itinerarios disponiveis. Os testes foram realizados nos dias de aulas que
correspondiam a segunda-feira e terca-feira, no turno da manha. Para esses testes,
foram selecionados aleatoriamente 30 alunos do 3° ano de todos os itinerarios que a

instituicdo oferece, esse niumero de alunos selecionados totalizou 60 alunos.

Tabela 6 - Distribuicdo de alunos conforme itinerario formativo.

Itinerario Formativo 2° Ano 3° Ano
Formacdéo Profissional - Redes de Computadores (HT) 10 10
Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias (CN) 10 10
Matematica e suas Tecnologias (MAT) 5 5
Ciéncias Humanas e Sociais (CH) 5 5
TOTAL DE ALUNOS 30 30

Fonte: Autor

Apoés a conclusao dos testes, os alunos foram convidados a preencher um
questionario abordando 5 questdes relacionadas a usabilidade do sistema. Esse
questionario foi utilizado para avaliar a eficacia do sistema. A diversidade dos alunos
participantes, com diferentes niveis de conhecimento em tecnologia da informacéo,
proporcionou uma avaliacdo abrangente do sistema. Essa abordagem permitiu uma
analise quantitativa para determinar a utilidade do sistema como ferramenta de ensino
de Logica de Programacao e sua facilidade de uso para os alunos. Os resultados
desse questionario foram importantes para identificar pontos fortes e areas de
melhoria do sistema, contribuindo assim para aprimorar sua usabilidade e eficacia no

ensino.
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7.2.Avaliagcéo dos Resultados

A eficacia de um Sistema Web de Ensino de Légica de Programacdo €
intrinsecamente ligada a experiéncia do usuéario. Conforme destacado por
Shneiderman (2010, p. 270) em seu livro Designing the User Interface: Strategies for
Effective Human-Computer Interaction, para avaliar de forma abrangente a utilidade e

a adaptabilidade do sistema, é essencial ouvir diretamente aqueles que o utilizam.

Para entender melhor como o0s usuarios se sentem ao usar o sistema, realizou-se uma
pesquisa online com as turmas do Novo Ensino Médio dos seguintes itinerarios formativos,
CN, MAT, CH e HT da Escola Sesi-Belém/PA. As perguntas dapesquisa abordaram aspectos
da usabilidade do sistema, incluindo a interface do usuério, a clareza das sugestdes e a
eficacia geral do sistema no apoio ao ensino e aprendizado dos alunos.

Essa abordagem de pesquisa visa coletar feedback valioso diretamente dos usuarios-
alvo. Essas informagdes podem ser usadas para melhorar a eficiéncia e a relevancia do
sistema para as necessidades especificas do contexto educacional. Aoanalisar as respostas
da pesquisa, identificamos areas que precisam de melhorias imediatas e orientar futuras
iteragcbes do sistema. Isso garantira que o0 sistemacontinue a evoluir para atender as

expectativas e necessidades dos alunos.

A Figura 38 mostra a distribuicdo das respostas a questdao “Como avalia a facilidade
de navegacao e interagdo com o sistema web?” indica que a maioria dos alunos (65%) avaliou
a facilidade de uso do sistema como "muito facil" ou "facil". Apenas 35% dos alunos avaliaram

a facilidade de uso como “neutro”, “dificil” ou “muitodificil’”, como mostra o grafico.
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Figura 38 - Resultado em grafico da primeira questdo do questionario diagnostico.
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Fonte: Autor

Essa distribuicdo de respostas pode ser explicada por uma série de fatores,
como, os alunos que participaram da pesquisa sao estudantes do Novo Ensino Médio
itinerario profissionalizante Técnico em Redes de Computadores, bem como de outras
areas de formacao. Esses alunos geralmente tém um alto nivel de familiaridade com
computadores e tecnologias digitais. Eles estdo habituados a usar interfaces graficas
e menus intuitivos. Isso pode explicar por que a maioria dos alunos avaliou a facilidade
de uso do sistema como "muito facil" ou "facil". Eles foram capazes de navegar pelo

sistema com facilidade e encontrar as informagdes que precisavam.

O sistema foi usado em um contexto educacional, onde os alunos estavam
motivados a aprender sobre o conteldo. Eles estavam interessados em encontrar
recursos que pudessem ajuda-los a aprender sobre Logica Computacional e Logica
de Programacdo. Essa motivacdo pode ter ajudado os alunos a superar quaisquer

desafios de usabilidade que o sistema possa ter apresentado.

O sistema foi projetado com foco na usabilidade, com menus e controles
intuitivos. Os menus foram organizados de forma légica e os controles foram faceis
de entender. Esse design intuitivo pode ter facilitado a navegacéo pelo sistema para
os alunos. Eles foram capazes de encontrar as informagdes que precisavam sem ter
gue pensar muito. A combinacao desses fatores pode explicar por que a maioria dos

alunos avaliou a facilidade de uso do sistema como "muito facil" ou "facil".
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Os resultados da pesquisa corroboram os resultados de outros estudos que
investigaram a facilidade de uso de sistemas web. Por exemplo, um estudo realizado
com alunos do ensino médio encontrou resultados semelhantes, com a maioria dos

alunos avaliando a facilidade de uso do sistema como "muito facil" ou "facil".

E importante notar que esses resultados sdo baseados em uma amostra
relativamente pequena de alunos. Para obter conclusdes mais robustas, seria

necessario realizar pesquisas com um namero maior de alunos.
7.2.1. Teste Diagnéstico

Para entender melhor como os alunos se sentem ao usar o sistema, realizou-
se o teste diagnostico com as turmas do Novo Ensino Médio dos seguintes itinerarios
formativos, CN, MAT, CH e HT da Escola Sesi-Belém/PA. As perguntas abordaram
aspectos dos conhecimentos necessarios para a unidade curricular Légica
Computacional, seguindo a Matriz de Referéncia Curricular do SENAI, conforme pode

ser visto na Tabela 6.

De acordo com o SENAI/DN (2021, p. 3) define:

As matrizes de referéncia curricular do Novo Ensino Médio foram
construidas na perspectiva de areas de conhecimento e médulos do
itinerario formativo, baseado no desenvolvimento de competéncias,
pressupondo que os objetos do conhecimento apresentam contetdo para
a construcdo de habilidades, queé o saber fazer determinada agéo.
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Tabela 7 - Matriz de Referéncia Curricular — Habilitacdo Técnica em Redes de Computadores.

FORMAGCAO PROFISSIONAL — MODULO INTEGRADOR BASICO
Unidade Curricular: L6gica Computacional (60h)

Competéncias / Objetivo Habilidades/Capacidades/Fundamentos Técnico- Ano
geral cientificos >
C1- Propiciar o H1- Interpretar situacdes problemas computacionais

desenvolvimento de
fundamentos técnicos e
cientificos relativos a logica
computacional e suas
aplicacdes, que
subsidiardo o
desenvolvimento das
capacidades técnicas dos
cursos técnicos de
referéncia, bem como, as

capacidades sociais, H7- Empregar as estruturas de controle e repetic&o

organizativas e adequadas a légica dos algoritmos
metodolégicas

H2- Utilizar técnicas de abstracdo para resolucdo de
problemas

H3- Interpretar a simbologia das representacdes graficas
para definicdo do fluxo do algoritmo

H4- Aplicar expressfes aritméticas, relacionais e l6gicos
para sistemas computacionais.

H5- Aplicar légica de programacéo para resolucao dos
problemas

H6- Diferenciar os processos de compilacéo e interpretacdo

Conhecimentos

Abstracgéo légica; Introducdo ao Raciocinio Légico; Tabela Verdade; Fundamentos da Programacéo;
Programagéo estruturada.; Variaveis; Constantes; Operadores; Padrdes de nomenclatura e
convengodes de linguagem; Ferramentas para elaboracdo de algoritmos; Instrucdes

de entrada e saida de dados; Estrutura de repeticéo.

Fonte: SENAI/DN (2021)

O Teste Diagnostico teve como objetivo analisar a quantidade de respostas
corretas e incorretas, respondidas diretamente pelos alunos. Essas respostas foram
analisadas para verificar o nivel de conhecimento sobre a unidade curricular

escolhida.

A questdo "De acordo com seu conhecimento de solucéo de problemas,
como podemos definir o conceito de Algoritmo?", conforme pode ser visto na
Figura 39, apresenta-se como uma forma de realizar o diagndéstico o conhecimento
dos alunos do Novo Ensino Médio em relacdo a Légica de Programacéo ou qualquer
disciplina que envolva a necessidade de reconhecer os conceitos fundamentais da
Ciéncia da Computacédo, especialmente no que tange a compreensdo do conceito
fundamental de algoritmo. Essa escolha se justifica, por permitir realizar a avaliagéo
da compreensao conceitual do aluno. A questdo exige que os alunos néo apenas
reproduzam definicbes decoradas, mas sim demonstrem uma compreensao profunda
do que um algoritmo representa. Ao relacionar o algoritmo a solugéo de problemas,
os alunos precisam articular o conceito com sua aplicacdo pratica, evidenciando seu

nivel de apreenséo.
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Figura 39 - Exemplo de questéo utilizada no teste diagnéstico.

SISWEB

Curso: Ldgica de Programagao

1. De acordo com seu conhecimento de solucdo de problemas, como podemos definir o conceito de Algoritmo?

Maria [1 Pontuacéo]

(Aluno)

> Sequéncia de comandos ordenados, infinitos e ambiguos que sdo empregados para executar uma tarefa.

@ Dashboard . ) - S < : =
> Sequéncia de instrucdes ordenadas, infinitas e ndo-ambiguas que sdo empregadas para executar uma tarefa.

B Testes > Sequéncia de instrugdes ordenadas, finitas e ndo-ambiguas que sao empregadas para executar uma tarefa.

1§ Minhas PontuagBes O Sequéncia de comandos ordenados, infinitos e nao-ambiguos que sao empregados para executar uma tarefa.

Fonte: Autor

A partir da finalizacdo do teste foi possivel analisar os resultados obtidos,

observou-se 4 situacGes bem distintas:

e Situacdo 1: Os alunos do 2° e 3° anos do itinerario profissionalizante,
denominado Habilitacdo Técnica (HT) em Redes de Computadores no SENAI,
apresentaram o0 maior niumero de acertos, entre 7 e 9 questdes respondidas
corretamente, resultando em um aproveitamento de 80% das questbes

disponiveis.

e Situacdo 2: Os alunos do itinerario de Matematica e suas Tecnologias tiveram
um aproveitamento mediano, com um numero de acertos entre 5 e 7 questdes,
alcangando uma média de 60% de acertos.

e Situacdo 3: Os alunos do itinerario de Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias obtiveram um aproveitamento abaixo da média, com um ndmero

de acertos entre 4 e 5 questdes, correspondendo a 45% do total de questdes.

e Situacdo 4: Os alunos do itinerario de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas
tiveram um aproveitamento baixo, com um numero de acertos entre 2 e 3
questbes respondidas corretamente, resultando em uma média de 25% de

acertos do total de questdes.

As situacdes acima descritas podem ser observadas nas Figura 40. e 41,

respectivamente.
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Figura 40 - Namero de Acertos por Questdo para Cada ltinerario Formativo.
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Fonte: Autor

Figura 41 - Distribuicdo das Médias de Acertos por Itinerario Formativo.
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Fonte: Autor

E importante ressaltar que as questdes usadas no Sistema Web foram idénticas

para alunos de diferentes itinerarios formativos.

Ao fazer uma analise mais profunda, observou-se que os alunos do itinerario
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HT em Redes de Computadores, Matematica e Suas Tecnologias e Ciéncias da
Natureza e Tecnologias demonstraram maior facilidade em responder perguntas
sobre algoritmos e logica de programacdo, o que pode ser atribuido ao
desenvolvimento de habilidades analiticas, légicas e matematicas, caracteristicas

predominantes nessa area de estudo.

Por outro lado, os alunos do itineréario de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas
tendem a se destacar em areas que exigem compreensao contextual e interpretacéo
de fendbmenos sociais e historicos. Essa distingdo reforca a importancia de adaptar o
ensino as competéncias especificas de cada area de conhecimento, permitindo um

aprendizado mais direcionado e eficaz.

Como resultado de toda a andlise realizada, este trabalho subsidia a
comprovacdo da proposta apresentada para Novo Ensino Médio de alinhar as
competéncias dos alunos com suas areas de interesse e aptiddo, conforme pode ser
visto na Figura 42. As respostas dos alunos do SENAI-CEDAM, os quais ja seguem a
proposta do Novo Ensino Médio, comprova que os alunos que escolhem a area de
Habilitagdo Técnica Profissional em Redes de Computadores, Matematica e suas
Tecnologias e Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias tem mais facilidade em
responder perguntas sobre algoritmos e Logica de Programacdo devido ao
desenvolvimento de suas habilidades analiticas, l6gicas e mateméticas, que é o foco
da unidade curricular Logica Computacional, por isso os alunos obtiveram maior indice
de acerto. Enquanto alunos do itinerario de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas
nao tem esta mesma facilidade ao tema proposto porque tendem a se destacar em
areas que exigem compreensao contextual e interpretacdo de fenbmenos sociais e
histdricos, visto que ndo é o foco da unidade curricular Logica Computacional e por

isso os alunos deste itinerario obtiveram menor indice de acerto as questdes.
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Figura 42 - Fluxo de formac&o do Novo Ensino Médio.
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Fonte: SENAI/DN (2018)

Os beneficios de implementar um teste de avaliacdo diagnoéstica sao inumeros.
Primeiramente, ele oferece um diagndstico preciso das habilidades dos alunos,
identificando areas que necessitam de melhorias especificas. Em segundo lugar, os
professores podem criar as sugestdes personalizadas que ajudam os alunos a focar
nos tépicos especificos que precisam de mais atencao, promovendo um aprendizado
mais eficiente. Por fim, o feedback e as sugestbes de estudo mantém os alunos
engajados e motivados a melhorar continuamente, incentivando um ambiente de

aprendizado dinamico e interativo.

Ao incorporar um "Teste Diagnéstico” no sistema web para Ensino e
Aprendizado de Ldgica de Programacao, este trabalho destaca a importancia de um
diagnostico e de sugestdes personalizadas para o aprendizado. Essa abordagem néo
s6 otimiza a aprendizagem, mas também proporciona uma experiéncia educacional
mais envolvente e adaptada as necessidades dos estudantes do Novo Ensino Médio.
Dessa forma, a implementacdo de tais ferramentas representa uma contribuicdo

significativa para o avanc¢o da tecnologia educacional e o aprimoramento do processo
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de ensino da logica de programacao no cenario educacional atual.
7.2.2. Avaliacao das sugestdes personalizadas

O presente estudo também avaliou a eficacia das sugestdes personalizadas
fornecidas pelo Sistema Web para Ensino e Aprendizado de Légica de Programacéo.
Apos a realizacéo do teste diagndstico, os alunos receberam sugestdes especificas
de conteudo, como videos e links de apoio, com o objetivo de aprimorar suas

habilidades e conhecimentos na disciplina de logica de programacao.

Para avaliar a eficacia das sugestbes personalizadas, foi realizado um
acompanhamento dos alunos utilizando o mesmo questionario que colheu respostas
sobre a usabilidade do sistema. Uma das perguntas feitas foi: “Em relacdo as
sugestdes oferecidas pelo sistema, as sugestdes foram relevantes?”. A pesquisa
envolveu alunos de diferentes itinerarios formativos, incluindo Ciéncias da Natureza,
Matematica, Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas, e Habilitagcdo Técnica em Redes
de Computadores. Cada grupo de alunos realizou o teste diagndstico e o

preenchimento do questionario de usabilidade do sistema.

Os resultados mostraram que a maioria dos alunos, 91% consideraram as
sugestbes personalizadas Uteis e relevantes para o aprimoramento de seus
conhecimentos em légica de programacdo, enquanto 9% declararam que as
sugestbes ndo foram relevantes, como pode ser visto na Figura 43. Em particular, os
alunos dos itinerarios Habilitacdo Técnico, Ciéncias da Natureza e Matemética
demonstraram um maior aproveitamento das sugestbes, refletindo uma maior
facilidade em assimilar conteddos relacionados a algoritmos e lbégica, conforme

indicado pelos seus resultados positivos no teste diagnostico.
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Figura 43 - Avaliacdo dos alunos em relacdo as sugestdes personalizadas.
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Por outro lado, alunos dos itinerarios de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas
encontraram mais dificuldades, mas relataram que as sugestdes de videos e links de
apoio ajudaram a tornar os conceitos de logica de programacdo mais acessiveis e
compreensiveis. Esse feedback destaca a importancia de adaptar os recursos
educacionais as necessidades especificas de cada grupo de estudantes,

considerando suas areas de maior facilidade e dificuldade.

A avaliacdo das sugestdes personalizadas revelou que tais sugestbes podem
desempenhar um papel importante no suporte ao aprendizado de logica de
programacao, especialmente quando integradas de maneira sensivel ao contexto
educacional dos alunos. O uso de recursos diversificados e direcionados permite que
os alunos recebam um apoio mais direcionado e eficaz, aumentando suas chances

de sucesso na disciplina.

Além disso, a personalizacdo das sugestfes de contetdo contribui para uma
experiéncia de aprendizado mais envolvente e motivadora, o que € essencial para
manter o interesse dos alunos e fomentar um ambiente educacional positivo. A
eficacia dessa abordagem reforca a necessidade de desenvolvimento continuo de
sistemas educacionais que utilizem tecnologias avangadas para adaptar o ensino as

necessidades individuais dos alunos.

A implementacéo de sugestdes personalizadas no Sistema Web para Ensino e

Aprendizado de Logica de Programacao mostrou-se eficaz em apoiar os alunos na
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superacao de suas dificuldades e no aprimoramento de suas habilidades. Este estudo
confirma a relevancia de abordagens educacionais personalizadas e adaptativas no
ensino de disciplinas complexas, como a légica de programacao, e sugere que tais

métodos podem ser amplamente benéficos em diversos contextos educacionais.
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8. CONCLUSAO

Os fundamentos da programacao desempenham um papel crucial na formacgao
dos estudantes do Novo Ensino Médio, especialmente aqueles que buscam carreiras
na area de Tecnologia da Informac&o e Desenvolvimento de Sistemas. Apesar de 0s
desafios iniciais em programacdo serem introduzidos nos estagios iniciais desses
cursos de nivel superior, observa-se que muitos estudantes enfrentam dificuldades
significativas, impactando negativamente seu desempenho em disciplinas mais

avancadas.

Com o objetivo de melhorar o rendimento dos estudantes nesse contexto
especifico, foi desenvolvida um sistema web para construcao de testes e indicacao de
materiais didaticos para ensino de l6gica de programacao. E possivel concluir que a
ferramenta € util por ter obtido um indice de usabilidade superior a 4 na escala de
likert. ApGs aplicagcdo em ambiente educacional, € possivel concluir que a ferramenta

atende os requisitos para ser considerada uma ferramenta de ensino.

Para avaliar a usabilidade do sistema, foram aplicados questionarios aos
alunos, focando em aspectos como facilidade de uso, eficiéncia das sugestdes
oferecidas pelo sistema e satisfacdo geral com a plataforma. Os resultados indicaram
gue 65% dos alunos consideraram o sistema intuitivo e facil de usar, enquanto 91%
afirmaram que o feedback recebido contribuiu significativamente para o seu
aprendizado. As sugestfes coletadas serdo fundamentais para orientar as futuras

melhorias.

Para aprimorar continuamente o sistema, planeja-se incluir uma métrica de
avaliacao por meio de um formuléario on-line, permitindo que os usuarios compartilhem
suas experiéncias e sugestbes. Essa métrica sera essencial para direcionar futuras
melhorias e ajustes, garantindo que o sistema atenda cada vez mais as necessidades

especificas dos estudantes.

Além disso, pretende-se incorporar ao sistema um algoritmo de recomendacao
automatizado. Este algoritmo, a ser definido, buscara aprimorar a personalizacdo das
recomendacgfes, considerando o desempenho passado do aluno, preferéncias
individuais e padrdes de aprendizado. A automacgao desse processo ndo apenas

tornara as recomendacdes mais eficientes, mas também permitira uma adaptacao
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continua com base no feedback coletado.

Antevemos futuras melhorias como a avaliacdo da aprendizagem dos usuarios
e expansdes no escopo do projeto, com foco especial em atividades colaborativas e
cooperativas, alinhadas as diretrizes educacionais do Novo Ensino Médio, que foram
o cerne deste trabalho. Agradece-se a todos os participantes e espera-se continuar
aprimorando o sistema para proporcionar uma experiéncia de aprendizado cada vez

mais eficaz e personalizada.
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