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Resumo

O Cosmo é uma plataforma de ensino multitarefa extensivel por plugins, focada em
atividades voltadas ao estudo de algoritmos. Esta plataforma possui uma camada de
gerenciamento de Logs, que armazena diversas informagcoes. A proposta deste trabalho
é de analisar os Logs do Cosmo em busca de fatores que possam auxiliar melhorias de
requisitos da plataforma e identificar a curva de aprendizagem diferenciada de alunos. No
experimento ¢é analisado o progresso de uma turma de 45 alunos de graduagao de uma
disciplina de Introducgao a Algoritmos. Uma avaliagdo qualitativa individualizada e uma
analise na turma foram efetuadas, mostrando que a coleta dos dados do Cosmo podem

apoiar uma avaliagdo bem detalhada do progresso de aprendizes.

Palavras-chaves: Cosmo. algoritmos. plataforma de ensino.



Abstract

The Cosmo is a multitasking teaching platform extensible by plugins, focused in activities
related to the study of algorithms. This platform has a layer of Logs management, which
stores various information. The proposal of this work is to analyze the Logs of the Cosmo
in search of factors that may help platform requirements and identify the differentiated
student learning curve. In the experiment it is analyzed the progress of a class of 45
undergraduate students in a course of Introduction to Algorithms. An individualized
qualitative assessment and a class analysis were carried out, showing that the collection of

the Cosmo data can support the progress evaluation of learners.

Key-words: Cosmo. algorithms. teaching platform.
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Introducao

A disciplina de Introducao a Programacao tem um papel fundamental nos cursos
de graduacdo na drea de informdtica. E através desta que a maioria dos alunos tem o
primeiro contato com programacao. Cursos como Sistema de Informagao e Ciéncia da
Computacao apresentam as maiores taxas de evasao dentre os cursos de educagao superior
no Brasil (CARVALHO; TAFNER, 2006). Segundo Palmeira e Santos, cursos de Ciéncia
da Computacao possuem uma taxa de ingressantes e concluintes de 14,3%. Santos e Costa
afirma que um dos motivos para desisténcia nos cursos ¢é a dificuldade em aprender os
conceitos basicos de programacao. As dificuldades sdao iniimeras, desde a entendimento do
emprego da logica até com erros de sintaxe. Estudantes gastam bastante tempo corrigindo
erros de sintaxe (KIRAN; MOUDGALYA, 2015), de tal forma que esse conjunto de fatores

desmotivam os alunos a buscarem conhecimento.

Alguns fatores que causam a desmotivacao no aprendizado de algoritmos é a
dificuldade dos alunos em desenvolver raciocinio logico, em conjunto da dificuldade em
compreender as abstragoes envolvidas no processo de programacao e também a abordagem
pedagégica (RAPKIEWICZ et al., 2007). Diante disso, faz-se necessario buscar meios que

tornem o ensino de algoritmos mais pratico e atrativo para este publico.

A utilizagdo de ambientes virtuais de aprendizagem no suporte ao ensino vem
ganhando espaco no contexto educacional como ferramenta de apoio, devido a sua eficiéncia
junto aos diferentes perfis de estudantes existentes. No ambiente virtual de aprendiza-
gem (AVA), o processo de ensino-aprendizado pode ser mais dindmico e personalizado
(MEHLECKE; TAROUCO, 2003). Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) séo
plataformas que utilizam ferramentas eletronicas no desenvolvimento de cursos virtuais
para disponibilizar contetidos, permitir interacdo entre os atores do ambiente educacional
e oferecer ao professor a possibilidade de acompanhar e avaliar o aluno no processo de
ensino-aprendizagem (ALMEIDA, 2003).

Assim, em um mesmo AVA, podem ser oferecidos aos alunos diferentes midias
e atividades para auxilid-los na assimilacao do conteido. Essa possibilidade do aluno
aprender sob diferentes formas é bem vista, levando em consideracao a existéncia de
diferentes estilos de aprendizagem. Isso também potencializa a oferta de um ensino cada
vez mais eficaz, dado que o contetdo da disciplina passa a ser adaptado ao estilo de

aprendizado de cada discente.

Diante disso, uma forma de auxiliar o aprendizado dos alunos é construir um
ambiente que o permita conseguir estudar de acordo com suas caracteristicas e preferéncias.

Assim, é apresentado o Cosmo, que é um ambiente virtual de aprendizado, focado em
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atividades voltadas ao estudo da disciplina de Introducao a Algoritmos. O ambiente é uma
plataforma multitarefa extensivel a plugins que disponibiliza ao aluno uma experiéncia de

aprendizado diversificada.

Objetivos

Apresentar a plataforma Cosmo e o seu processo de desenvolvimento. Para tanto

sao apresentados:

e Catalogo de ferramentas similares a proposta do Cosmo: O estudo das
ferramentas tem o intuito de expor requisitos e plugins que possam ser implementados

para o Cosmo.

e A implementacao de um protétipo da plataforma: O protétipo serve para
validar o projeto e coletar novos requisitos a partir de uma pesquisa de uso e

satisfacao.

e Experimento controlado com uso de Logs do Cosmo: A andlise dos dados
obtidos do Log da plataforma Cosmo permite detectar aspectos que auxiliem no

processo de aprendizagem de alunos em disciplinas de Introdugao a Algoritmos.

Organizacao da Dissertacao

Esta dissertagdo se encontra organizada da seguinte forma:

e Capitulo 1 - Ferramentas relacionadas: apresenta um catalogo de ferramentas
com enfoque para o ensino de algoritmos. Nele sao listados um catdlogo de jogos

eletronicos e de plataformas de ensino;

e Capitulo 2 - Requisitos do Cosmo: apresenta a metodologia de desenvolvimento

utilizada, os requisitos funcionais do Cosmo, o protétipo e sua validacao;
e Capitulo 3 - Cosmo: apresenta a plataforma Cosmo e suas funcionalidades.

e Capitulo 4 - Um experimento com a plataforma Cosmo: apresenta um experi-

mento controlado utilizando o Log do Cosmo.

e Capitulo 5 - Conclusao: apresenta as consideragoes finais desta dissertacao.



Parte |
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1 Ferramentas Relacionadas

Neste capitulo sao apresentadas ferramentas que objetivam auxiliar no aprendizado
da disciplina de Introducgao a Algoritmos. Estas ferramentas estao agrupadas em dois
catalogos que especificam sua modalidade de uso. O primeiro catélogo refere-se ao uso de
jogos eletronicos, visto na secao 1.1, e o segundo diz respeito as plataformas de ensino,

visto na secao 1.2.

Cada vez mais os usos de jogos eletronicos tém sido inseridos no processo de ensino
aprendizagem a Introdugao de Algoritmos. Isso se da principalmente pelo apelo liudico
apresentado por esta modalidade. Outros fatores favoraveis ao uso de jogos sao o aspecto
visual que a ferramenta propoe, o empoderamento que alguns estilos de jogos sugerem

e o universo virtual atrativo que o aluno interage durante o processo de aprendizagem
(RAJARAVIVARMA, 2005).

Segundo Pontes, a utilizagdo de jogos no contexto educacional oferece ao professor
uma interessante estratégia para o desenvolvimento da criatividade, aptidao e autonomia
do aluno, propiciando a construcao do aprendizado em um cenario interdisciplinar. Esses
jogos exploram diversos aspectos educativos, como o desenvolvimento de habilidades
funcionais, a oferta de atividades sociais, a aquisicao de condutas afetivas, a exploragao da

ludicidade e a aquisicao de condutas cognitivas.

Ainda com Pontes, o autor reforca que os jogos em si nao podem ser considerados
responsaveis por todo o processo de aprendizado do aluno, mas o professor é responsavel

pelo acompanhamento das atividades e evolucao do aluno.

Em uma outra esfera, tém-se as plataformas de ensino com intimeros aplicativos

que abordam o tema aprendizado de Algoritmos de forma bem diversificada.

Exemplificando uma dessas plataformas, observa-se a proposta do Scratch, desenvol-
vido pelo MIT (Massachusetts Institute of Technology) que se defende a universalizagao da
programacao através das suas funcionalidades. Em seu artigo, Scratch: programacao para
todos, Resnick et al., ressalta a capacidade de programar, assim como fornece beneficios
como a expansao de processo criativo, expressivo junto ao computador e melhoria no

processo de solucao de problemas.

O propésito do desenvolvimento deste catdlogo de aplicagoes é o de permitir
observar, através de um processo de mapeamento sistemético das tecnologias, o que existe

disponivel, para assim elencar requisitos que possam nortear o desenvolvimento do Cosmo.

Algumas das véarias propostas existentes sao vistas nas préximas segoes.
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1.1 Catalogo de Jogos Eletronicos

1.1.1 LightBot

Um jogo educativo com tematica de robos, ensina conceitos de légica de programacao
através comandos estruturados em blocos. O seu ambiente aborda tépicos introdutérios
de logica, tais como a construcao de algoritmo, procedimentos, estrutura condicional e

repeticao.

O objetivo do jogo é programar o rob através dos blocos e fazer com que ele
acenda as luzes durante o percurso. A medida que os niveis sao superados, a dificuldade
aumenta, novos obstaculos sao apresentados no caminho e novos conceitos sobre Algoritmos
sao introduzidos para o jogador. Sua mecénica esta centrada em organizar os blocos de

movimentos para que o rob6 possa se movimentar e acender as luzes durante o caminho.

lightbdt’

Program Lightbot to light up all of the biue squares!

Language Select and Full Screen options can be found in the game menu along the right side.

<[> > [

'ROC1

R2[R2

PROC2

Ol

1 Prgyumac_1012ip - [& Aice3.macos Offine..omg *

Figura 1 — O jogo Lightbot

A figura 1, apresenta o jogo e a sua interface principal. Na barra inferior sao
destacados os comandos para manipulagao do robo. Na direita tem-se a estrutura que
o jogador utiliza para comandar o robo. E na parte superior tem-se os comandos de
manipulacao do jogo, como exemplo o botao de agao play que executa a programacao

elaborada pelo jogador.

A mecénica do Lightbot é amplamente utilizada em disciplinas de Introducao a
Algoritmos, como pode ser visto no trabalho de Duarte e Pearce que avalia positivamente

a eficacia do jogo em turmas iniciantes em Algoritmos.
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1.1.2 The Foos

O The Foos é um jogo similar ao Lightbot, tendo sua diferenciagao principal na
definicao do publico alvo. O jogo de classificacao livre, destinado a criangas de 6 a 10
anos. Uma das semelhangas com o Lightbot, estd associado ao fato de que ambos buscam

introduzir a programacao de uma forma simples e lidica.

Figura 2 — O jogo The Foos

A figura 2 apresenta a interface principal do jogo. O uso de cores vibrantes e alegres

sdo um ponto forte, tipicamente atrativo e focado para o seu ptblico alvo.

1.1.3 CodeCombat

CodeCombat é uma plataforma para estudantes aprenderem programacao através
de um jogo real CodeCombat'. Trata-se de um jogo gratuito que também oferece fases
pagas.

O jogo possui um estilo de aventura medieval e oferece uma IDE (Integrated
Development Environment) diretamente no navegador. O ambiente de desenvolvimento
oferece suporte ao jogador a 6 tipos de linguagens de programacgao para implementar seus
c6digos: Python, Javascript, Lua, CoffeScript, Clojure, e IO (ZANCHETT; VAHLDICK;
RAABE, 2017).

https://br.codecombat.com/
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O jogo é dividido em 6 mundos. Cada mundo aborda um assunto especifico
sobre programacao. E possivel encontrar mundos que abordam assuntos como sintaxe e

atribuicoes, e outros que pautam assuntos mais complexos.
A Figura 3 apresenta a interface do jogo. Neste exemplo, o jogador tem como

objetivo levar seu avatar até o outro lado da sala utilizando comandos de programacao.

SUGESTOES

LINGUAGEM DE PROGRAMACAO: JavaScript
1 // Mova-se até a gema.
2 // Ndo toque nos espinhos!

3 // Digite seu codigo abaixo e clique em Rodar.

4
[nero.moverigntOf
G

Escreva seu cédigo a direita.
Pulr o)

v @ Q

1

Figura 3 — Interface do Code Combat

1.2 Catalogo de Plataformas de Ensino

1.2.1 Alice

O Alice é um ambiente de programacao projetado como uma ferramenta de ensino
no qual permite os alunos criarem animagoes e jogos que utilizam elementos 3D (DANN
et al., 2012).

Os alunos aprendem a programar utilizando estruturas pré-definidas a partir de
uma interface grafica que segue o padrao WYSIWYG (What You See Is What You Get).
Toda nova estrutura adicionada ao projeto, seu resultado podera ser percebido pelo

desenvolvedor pressionando o comando de agao play, assim como apresentado na figura 4.
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Figura 4 — Projeto Alice

Um projeto no Alice se organiza em uma Cena, no qual a interface do projeto
estd disposta em quatro subdreas, assim como apresentado logo abaixo na figura 5. (1) A
primeira é denominada “area de cenario”, onde o aluno podera visualizar o mundo 3D e
adicionar recursos (personagens, itens de cenério, cAmera, dentre outros). (2) A segunda
area, chamado de “seletor de recursos”, facilita a manipulagdo da estrutura adicionada a
area de cendrios. (3) A terceira é chamada de “agrupamento de procedimentos e fungoes”,
onde sdo apresentados os comportamentos de cada objeto selecionado. (4) A quarta e
ultima corresponde a area de gerenciamento da cena, e é nela que o aluno elabora os
métodos que irao manipular os objetos de cena e compor, por exemplo, uma animacao.

Tudo isso através do uso dos elementos em blocos.

Os blocos se encaixam, formando assim uma estrutura semantica da aplicacao.
Cada bloco possui um comportamento especifico a um objeto, que pode ser adicionado com
uso de um clique e arrastar. A sua execucao é Top Down, onde a execucao de interpretacao
dos blocos é feita de cima para baixo. Cada bloco pode ser parametrizado e conectado a

funcoes.

Qualquer projeto no Alice é escrito na linguagem de programagao Java. O Alice
oferece uma opcao de visualizagao para o cdédigo gerado. Essa op¢do permite que o aluno
compreenda ou faca um comparativo de tudo o que foi definido em projeto, traduzido para
linguagem Java. Outra forma de visualizar o cdédigo gerado ¢é através do uso do ambiente

de desenvolvimento integrado, o NetBeans 2. O Alice oferece um plugin de integracao

https://netbeans.org/
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fle fdr Project Run Window Help

ether . together | [ variable-..| assin |

Figura 5 — Organizacao da interface do Alice

junto a essa IDE (Integrated Development Environment).

1.2.2 Codecademy

O Codecademy é uma plataforma de ensino com foco em diversas areas de ensino
de tecnologia. Os temas disponibilizados pela plataforma sao de tendéncia de mercado

com foco profissional.

O aluno consegue aprender de forma amigavel, através de exemplos, videos, textos

autoexplicativos e gamificagao.

A empresa mantenedora da aplicacdo garante ser comprometida em construir a

melhor experiéncia de ensino, dentro de sua plataforma on-line.

Outros recursos encontrados na plataforma sao: IDE online, highlight e submissao

de cédigo, compartilhamento de duvidas, entre outros recursos.

A figura 6 abaixo, apresenta um curso em andamento. No canto esquerdo temos o
contetido de aprendizagem, no centro podemos perceber a pratica do contetido em estudo

e no canto superior em branco, temos o resultado em tempo de execucao.

1.2.3 Projeto Euler

Uma série de problemas matematicos e computacionais disponiveis para que a

solugao seja elaborada e submetida, esse é o Projeto Euler. Sua mecanica é objetiva,
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feodeleademy

HTML Basics

Feel free to change this text.

Why learn HTML?

Every webpage you look at is written in a
language called HTML. You can think of
HTML as the skeleton that gives every
webpage structure. In this course, we'll use
HTML to add paragraphs, headings, images
and links to a webpage.

Inthe editor to the right, there's a tab called
test.html . Thisis the file we'll type our
HTML into. See the code with the < s?
That's HTML! Like any language, it has its
own special syntax (rules for
communicating).

When we press Save & Submit Code, the
results tab will act like an Internet browser
(e.g. Chrome, Firefox, Internet Explorer). A
browser's job is to transform the code in
test.html into a recognizable webpage! It
knows how to lay out the page by following
the HTML syntax,

Instructions

01.To the right, we have a test.htal file.
02. Change the text on line 2 (the bit
between <strong> and </strong> ) to
anything you like!

03. Hit Save & Submit Code, and you'll see
howthe test.htm. file would look in a

Save & Submit Code
Q8A Forum Glossary

Figura 6 — Plataforma CodeAcademy

o usuario escolhe entre os 630 problemas disponiveis, 1é seu enunciado e submete uma

resposta. Um retorno imediato ¢ informado ao usudario sobre a sua resposta submetida.

Project Euler Nl ENESN TN

Sign in successful

Problems Archives

= Problem 630 will be accessible in 13 hours, 36 minutes (Sunday, 1st July 2018, 07:00 am)
The problems archives table shows problems 1 to 619. If you would like to tackle the 10 most recently published problems then go to Recent problemms.

Click the description/title of the problem to view details and submit your answer. If you have already solved the problem it will display both the problem
and the correct answer that you have already entered. In addition, once you've solved a particular problem an icon will appear in this table that gives
you access to a thread in the forum dedicated to that problem.

All (Solved / Unsolved) problems are being shown, sorted by the ID column in Ascending order.
View the details of all problems on one page.
Other language translation projects: Project Euler Forum

OO0 00E DDA - B e

0 Description / Title Solved By | Difficulty

1 |Multiples of 3and 5 762019 1 4
2 |Even Fibonacci numbers [0 I —T
3 |Largest prime factor LT —
4 |Largest palindrome product /94 1
5 (Smallest multiple 98032 1 %
6 |sum square difference 400414 1 %
7 [10001st prime 34726 1 %
8 |largest product in a series 289359 |1

9 [Special Pythagorean triplet w347 1 =
10 | Summation of primes 268109 1 %
11 |Largest product in a grid 194263 |1

12 Highly divisible triangular number 81577 1 4
13 |Largesum 187248 |1

14 I anoest Collaty seanence 1RA7OR 1 -

Figura 7 — Projeto Euler - Area de Questdes

A figura 7 apresenta a pagina do projeto, onde é possivel observar a lista de
problemas disponiveis. Cada problema apresenta uma descri¢do, a quantidade de vezes que
aquela questao foi resolvida e o seu grau de dificuldade. Além disso, a plataforma conta
com um modulo estatistico para coleta de informagoes, como: quantidade de problemas

resolvidos por paises, quais linguagens de programacao estao sendo utilizadas para resolugao
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dos problemas, dentre outras estatisticas. A area de resposta do projeto Euler é intuitiva.
Ao selecionar um problema, o usuario recebe um enunciado, definindo o problema a ser
resolvido, e um campo para informar a resposta. A area de resposta do projeto Euler pode

ser vista na figura 8.

Project Euler oot R vt [ Pome Jtcomt Jewn [ it J2moe |

Logged in 2s dilsonjirjr
Sat, 30 Jun 2018, 17:25

AW
Multiples of 3 and 5

Problem 1

If we list all the natural numbers below 10 that are multiples of 3 or 5, we get 3, 5, 6 and 9. The sum of these multiples is 23.

Find the sum of all the multiples of 3 or 5 below 1000.

Answer: ||

Confirmation Code:

Click image for new code
Chack

Project Euler: Copyright Information | Privacy Policy

Figura 8 — Projeto Euler - Area de Resposta

1.2.4 Code Hunt

O Code Hunt é um jogo educacional estilo caga codigo. O jogador, ou cagador de
codigo, busca fragmentos que faltam para completar, ou desenvolve uma solu¢do mais

elegante para um cédigo desafio.

O jogador tem possibilidade de escrever codigos em C# ou Java, o que exige dele

um conhecimento basico ou mediano em uma das linguagens.

O fluxo de execugao do jogo se inicia quando o jogador se inscreve no site através

de autenticadores como o Google?, Yahoo*, Facebook® ou Microsoft.

Em seguida o jogador é encaminhado para o processo de selecao da linguagem.
Apés a selecao, uma lista de fases é apresentada, porém fica disponivel somente a fase
de treinamento. Como regra, o jogador s6 podera seguir para o proximo desafio quando
concluir 90% do desafio anterior. A figura 9 apresenta a lista de fases disponiveis para o

jogador.

http://www.google.com
http://www.yahoo.com
http://www.facebook.com
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o Bl code Hunt A _2
€ - C @ httos://www.codehunt.com =

SELECT SECTOR

= o5z loo/155=-

FEEDBACK

ABOUT | TERMS OF USE | PRIVACY & COOKIES

Figura 9 — C'ode Hunt - Selecao de fases

Cada fase aborda topicos especificos sobre légica de programacao, como exemplo:
estruturas de repeticao, vetores, ordenagao, entre outros. Ao selecionar um tema, o jogador
¢é desafiado com um problema, apresentado a sua esquerda e uma bateria de testes de
aceitacao a sua direita, assim como apresentado na figura 10. Ao preencher o fragmento
de codigo que falta, para satisfazer a bateria de testes, o jogador clica no botao "capture
code", para que o codigo digitado seja analisado e um retorno seja apresentado. A cada

novo desafio, a complexidade de jogo aumenta.

1.2.5 Scratch

O Scratch é uma linguagem de programacao desenvolvida pelo Medial.ab no
MIT (Massachusetts Institute of Technology). E uma linguagem simples que nio exige
conhecimento prévio e aprofundado de programacao, o que a torna ideal para publicos
iniciantes. Como exemplo, os mantenedores a utilizam com criangas a partir de 8 anos

para introduzir conceitos matematicos e computacionais.
Criada em 2007, teve sua inspiragdao nos blocos de montar da empresa Lego.

Resnick et al. em seu artigo "Scratch: programming for all", cita que enquanto
brincam e constroem no Scratch, os planos e objetivos evoluem organicamente, juntamente
com as estruturas e historias. A equipe queria que o processo de programacao no Scratch
tivesse uma sensacao semelhante. A gramatica Scratch é baseada em uma cole¢ao de blocos
graficos de "programagao'que as criangas juntam para criar programas. Assim como os

tijolos de Lego, os conectores nos blocos sugerem como eles devem ser colocados juntos. As
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Figura 10 — Code Hunt - Cacando Bugs

criangas podem comecar simplesmente mexendo com os tijolos, juntando-os em diferentes
sequéncias e combinacoes para ver o que acontece. Nao ha nada da sintaxe ou pontuacao

obscura das linguagens de programagao tradicionais.

Com essa proposta o Scratch proporciona uma quebra de paradigma na forma de
desenvolver aplicagoes e de propagar o conhecimento sobre programacao. Essa afirmativa
vai de encontro com os principios de designs encontrados na ferramenta e definidos por seus
autores. Existem trés principios basicos de design para o Scratch: torna-lo mais adaptavel,
mais significativo e mais social do que outros ambientes de programacao (RESNICK et al.,
2009).

A figura 11 apresenta um trecho cédigo desenvolvido no Scratch.

“move steps
say for @ secs

play drum for (D secs
R S—

B s <y prperpaa
touching catv ?

for @) secs

— —
play sound meow v

say

& )

—

Figura 11 — Exemplo de um aplicativo desenvolvido no Scratch
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2 Requisitos do Cosmo

Este capitulo tem como objetivo apresentar o processo de captura, andlise de
requisitos e modelagem do prototipo do Cosmo. O capitulo apresenta também a aplicagao

de uma pesquisa para validagao do prototipo e captura de novos requisitos.

2.1 Metodologia de desenvolvimento

O Cosmo foi implementado sob o uso da metodologia agil, com auxilio do framework
Scrum. Serum é um framework Agil, simples e leve, utilizado para a gestdo do desen-
volvimento de produtos complexos imersos em ambientes complexos. Scrum é embasado
no empirismo e utiliza uma abordagem iterativa e incremental para entregar valor com

frequéncia e, assim, reduzir os riscos do projeto (SABBAGH, 2014).

A adotacgao de tal metodologia foi escolhida pelo fato de apoiar o uso de uma docu-
mentacao sucinta, transparéncia no processo de desenvolvimento e velocidade nas entregas
de requisitos definidos pelo usuario. Todo processo de gerenciamentos das atividades foi
acompanhado via Trello. O Trello é um organizador de atividades, totalmente colaborativo,

onde é possivel gerenciar projetos de pequena e larga escala (TRELLO, 2018).

Todos os seus requisitos foram documentados com uso de histérias de usuérios.
Uma histéria de usudrio é uma especificagdo de uma ou mais sentengas na linguagem de
negocio ou cotidiana do usuario final ou usuario do sistema que captura o que um usuério
faz ou necessita fazer como parte de sua func¢ao de trabalho (BECK; FOWLER, 2001).

Uma histéria de usuario possui um formato de escrita que descreve: a quem a
histéria se destina; a descricao da funcionalidade, aqui é possivel descreve a funcionalidade
sob a 6tica do usuario levando em consideragao como a funcionalidade devera se comportar

nas maos do executor; e o motivo da construcao daquela funcionalidade.

Uma historia de usuario pode seguir o seguinte formato:

e COMO/SENDO <QUEM>, EU QUERO/GOSTARIA/DEVO/POSSO <O QUE>,
PARA QUE/DE/PARA <PORQUE/RESULTADO>

Para cada requisito funcional levantado sao detalhadas em formato de histérias de

usuério.
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2.2 Captura e Analise de requisitos

Nesta secdo sdo apresentados os requisitos do Cosmo. E também apresentado
como foi feita esta captura e andlise de requisitos. Os requisitos funcionais de um sistema
descrevem o que o sistema deve fazer. Esses requisitos dependem do tipo do software que
esta sendo desenvolvido, dos usuarios a que o software se destina e da abordagem geral

considerada pela organizagiao ao redigir os requisitos (SOMMERVILLE, 2011).

A captura de requisitos para o Cosmo se deu através de uma entrevista com o

professor idealizador do projeto e andlise aprofundada das ferramentas citadas na Se¢ao 1.

A partir da entrevista com o professor foi possivel obter a concepc¢ao geral do
Cosmo. Para tal stakeholder, o Cosmo deveria ser um plataforma onde o aluno pudesse
conhecer os principios da Introducao a Algoritmos, através de atividades que fosse expostas
pela plataforma. Essas atividades poderiam ser como exemplo: a resolucao de problemas
computacionais; a apresentacao de func¢oes com erros de codigo para o aluno corrigir;
permitir ao aluno assistir a um video e ao final responder questdes sobre o conteido;
etc. Como resultado da entrevista foi possivel identificar alguns requisitos que podem ser

visualizados na Tabela 1.

Tabela 1 — Requisitos Gerais do Cosmo - Visao do Professor

Numero | Descricao

RFO1 Manter Plugins, o Cosmo deve ser uma plataforma ex-
tensivel a plugins. J& que as atividades que o Cosmo ird
receber sao variadas;

RF02 Manter Arvore de Aprendizagem, deve existe uma area
onde o professor crie o conhecimento a ser apresentado
ao aluno;

RFO03 Manter Turma, o Cosmo deve oferecer suporte a turmas;

Com os requisitos iniciais expostos pelo professor, alguns outros requisitos foram

modelados a partir do catalogo de aplicagdes definido na Secao 1.

Os aplicativos catalogados foram classificados em duas modalidades: aplicativos
que podem ser utilizados considerados plugins para o Cosmo; e aplicativos que a partir do

uso de benchmarking, seja possivel a extracao de novos requisitos.

Para Spendolini, o benchmarking pode ser definido como “um processo continuo
e sistematico para avaliar produtos, servicos e processo de trabalho de organizagoes
que sao reconhecidas como representantes das melhores praticas, com a finalidade de
melhoria organizacional”. A Tabela 2 representa os aplicativos categorizados a partir dessa

classificacao.

A andlise do benchmarking, a partir das trés ferramentas, permitiu a extracao de

novos requisitos e a consolidacdo dos requisitos ja existentes. Nessa analise é possivel
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Tabela 2 — Catalogo de ferramentas - Benchmarking x Plugins

Benchmarking Plugins
CodeAcademy Lightbot
Projeto Euler The Foos

Code Hunt Code Combat
Alice
Scracth

perceber que os requisitos existentes agregam boas funcionalidades ao Cosmo. O quadro

final com a visao geral dos requisitos funcionais pode ser observado na Tabela 3.

Tabela 3 — Visao Geral dos Requisitos Funcionais

Numero | Descricao

RF01 Manter Plugins, O Cosmo deve ser uma plataforma ex-
tensivel a plugins;

RF02 Manter Arvore de Aprendizagem, Deve existe uma area
onde o professor crie o conhecimento a ser apresentado
ao aluno;

RFO03 Manter Turma, o Cosmo deve oferecer suporte a turmas;

RF04 Manter Usuério, o Cosmo deve permitir que o usuario
se inscreva na plataforma;

RF05 Escolher Atividade, o aluno pode escolher uma atividade
para responder;

RF06 Escolher Atividade, o aluno pode escolher uma atividade
para responder;

Para cada uma dos requisitos funcionais levantados, estes serdao extrapolados e
convertidos em Historias de Usuarios. Na andlise das histérias ficaram definidos trés
atores que irdo manipular diretamente o uso da plataforma: o Aluno, o Professor e o
Administrador. Fica estabelecido que o administrador do sistema tem acesso a todas as

funcionalidades especificadas como requisitos.

A Tabela 4 apresenta a lista das histérias que compoem o RF01, relacionado a

manter plugins.

Tabela 4 — Lista de histérias que compoem o RFO1.

Nimero | Historia

HUO1 Como administrador do sistema gostaria de instalar um
plugin no Cosmo para poder utiliza-lo na modelagem do
conhecimento na arvore de aprendizado e também como
atividade para os alunos.

HUO02 Como administrador gostaria de desinstalar o plugin do
Cosmo.
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A Tabela 5 apresenta a lista das historias que compoem o RF02, o manter arvore

de aprendizagem.

Tabela 5 — Lista de historias que compoem o RF02.

Niumero

Histoéria

HUO1

Como professor, gostaria de dar entrada em uma area
de conhecimento, afim de vincular atividades.

HUO02

Como professor, gostaria de vincular uma atividade a
uma area de conhecimento, para que possa ser utilizado
pelo alunos.

HUO03

Como professor, gostaria de tornar ativa uma &area de
conhecimento, para que possa se tornar disponivel ao
alunos.

HUO04

Como professor, gostaria de vincular a uma turma uma
area de conhecimento.

HUO05

Como professor, gostaria de excluir uma area de conhe-
cimento.

HUO06

Como professor, ao excluir uma area de conhecimento,
gostaria que fosse mantido todo o histérico ja efetuado
por ela.

HUO7

Como administrador, gostaria que existisse uma area
onde pudesse administrar o contetido da arvore de apren-
dizagem, para pode executar algumas agoes emergenciais.

A Tabela 6 apresenta a lista das historias que compoem o RF03, o manter turma.

Tabela 6 — Lista de histérias que compoem o RF03.

Nutmero

Historia

HUO1

Como professor, gostaria de poder criar uma turma, para
pode alocar alunos.

HUO02 Como professor, gostaria de poder alocar alunos a uma
turma.

HUO03 Como professor, gostaria que quando um aluno fosse
alocado fosse enviado um e-mail ao discente.

HUO04 Como professor, gostaria de vincular a turma um conhe-
cimento definido na arvore de aprendizagem, para que
os alunos possam responder as atividades.

HUO05 Como professor, gostaria de excluir uma turma.

HUO06 Como administrador, gostaria que existisse uma area

onde pudesse administrar as turmas, para pode executar
algumas acoes emergenciais.

A Tabela 7 apresenta a lista das histérias que compoem o RF04, o manter usuario.

A Tabela 8 apresenta a lista das histérias que compdem o RF05, o escolher tarefa.
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Tabela 7 — Lista de histérias que compoem o RF04.

Ntmero

Histodria

HUO01

Como Aluno, gostaria de me inscrever na plataforma
Cosmo, para poder realizar minhas atividades.

HUO02

Como professor, gostaria de me inscrever na plataforma
Cosmo, para poder criar atividades, gerar turma e dis-
ponibilizar isso aos meus alunos.

HUO03

Como administrador, gostaria que o processo de inscri¢ao
também pudesse ser feito a partir de redes sociais, para
facilitar o processo de cadastro.

HUO04

Como administrador, gostaria que existisse uma area
onde pudesse administrar o usuarios do sistema, para
pode executar algumas agdes emergenciais.

HUO05

Como administrador, gostaria de poder manter um usua-
rio a partir da area de administracao.

Tabela 8 — Lista de historias que compoem o RF05.

Numero | Histéria

HUO1 Como Aluno, gostaria de ter uma area onde eu pudesse
visualizar as tarefas do Cosmo, para poder selecionar e
responder a qual desejar.

HUO02 Como Aluno, gostaria de poder selecionar uma atividade,
para poder respondé-la.

HUO03 Como Aluno, gostaria de poder pular uma atividade,
quando achar o dificil a atividade.

HUO4 Como Aluno, gostaria de visualizar meu histérico de
atividade de realizadas, para poder apresentar a meu
professor.

Tabela 9 — Lista de histérias que compoem o RF06.

Ntmero

Histoéria

HUO01

Como Administrador, gostaria de que quando o Aluno
ao selecionar uma atividade o plugin fosse iniciado e
a atividade apresentada, para o aluno responder sua
atividade.

da plataforma Cosmo.

A Tabela 8 apresenta a lista das histérias que compoem o RF06, o responder tarefa.

Todas as histérias criadas deram condigoes para a criacao de um protétipo inicial
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2.3 Protoétipo do Cosmo

A partir dos requisitos funcionais listados, foi possivel desenvolver a primeira versao

do Cosmo. Nesta versao foi desenvolvido o MVP (Minimum Viable Product), o Minimo

Produto Viavel do Cosmo. O MVP é aquela versao do produto que permite a obtencao do

produto, com o minimo de esfor¢o e o menor tempo de desenvolvimento (RIES, 2012).

A importancia do MVP do Cosmo é garantir a validacao da proposta da ferramenta

junto ao usuario. Essa pratica, auxilia na captura de novos requisitos, mapeamento de

erros e também fluxo de regras de negdcio.

Nessa versao continha: a area de Dashboard, local onde os alunos visualizam suas

atividades; a Area de Respostas, onde o aluno responde suas atividades; e a area de Historico

de Atividades, local onde o aluno visualiza seu historico de atividades ja respondidas. Na

Figura 12 é possivel visualizar a versao utilizada como MVP do Cosmo.

Atividades

Maior de um par de inteiros
Publicada por: Carlos Salles - 024112016

Faga um programa que exibe o maior nimero inteiro entre dois nimeros
informados na entrada.

Responder

Equagdo de segundo grau
Pul los Salles - 02/11/201

@

Faga um programa que leia um nimero real "x" e exiba o resultado da
equasdo de segundo grau f(x'2 -2x+ 3).

Responder

e Classificando triangulo quanto aos lados

Publicade por: Carlos Salles - 02/11/2016

Faga um programa que (& do usuario a medida dos lados de um tridngulo
einforma se o mesmo & "equilatero’, "isosceles” e "escaleno”, Equilitero
540 triangulos com as trés medidas de lados iguais. Isosceles sio
trifingules com duas medidas de lados iguais. Escaleno sio tridngulos
com as trés medidas de lados diferentes.

Responder
9 Tempo em segundos
Publicado por: Carlos Salls. 02/11/2016

Figura 12 — Versao de MVP do Cosmo

Publicacla por: Carlos Salles - 02/11/2016

ED D

Fagaum programa que & trés inteiros e imprima true se a soma dos dois
primeiros for maior que o terceiro inteiro.

9 Maior que a soma de dois inteiros

Responder

e 0 maior de 3 (trés) nimeros
s Salles - 02,

c 11/2016

Facaum programa que exiba o maior inteira entre 3 {trés) variaveis a, be
c

Responder

Qual o més?
Publicade por: Carles Salles - 02/11/2016

Facaum programa que recebe um nimero de 1a 12 @ retorna o més

correspondente a esse nimero,

Responder

9 Testa construgao de quadilatero

Publicado por: les.- 02/11/2016

i Tt T i

£ Dilson José Lins Rabglo Jinior

Média de 3 (trés) valores
20 I

Faga um programa que [& trés inteiros e exibe true se a média deles for
maior ou igual a 7 ou false em caso contrério.

Responder

e 0 Placar de um jogo de futebol
por: Carlos Salles - 02/11/2016

Publicado

Desenvolva um programa que receba o placar de um jogo de futebol {os
gols de cadatime} e informa se o resultado foi um "Empate a vitoria do
"Timel" oudo "Time2".

Responder

9 Signos com Walter Mercado

Publicado por: Carlos Salles - 02/11/2016

Faga um programa que recebe uma data de nascimento e retorna o signo
referente aquela data.

Responder

v Indicador de organizagio
—

Publicado por: Carlos Salles - 02,

20 C

1172016

o

Esta versao do Cosmo tem um plugin de atividade chamado de Problema, nele o

aluno recebe um problema computacional e como desafio o aluno precisa desenvolver uma

solucao através de uma linguagem de programacao. Para o plugin em questao, o Cosmo

oferece suporte a linguagem Lua.

Todo protoétipo foi construido com bases nos recursos que podem ser vistos na

Secao 22, no capitulo 3.
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2.4 Validacao do protétipo

A validacao do MVP do Cosmo se deu com uma turma de iniciantes no curso
de Ciéncia da Computacao na disciplina de Introdugao a Algoritmos. Os alunos da
disciplina foram convidados a utilizar a plataforma Cosmo e a responder um questionario

de expectativas de uso.

O tempo de duracao do teste era o equivalente a 1 hora e meia, onde de um total
de 34 alunos, 8 responderam os questionarios e, a partir dos resultados, algumas melhorias

foram elencadas para a evolugao do sistema.

Sobre os resultados coletados, é possivel destacar que mais de 70% estao satisfeitos

com o uso do Cosmo. A Figura 13 apresenta o grafico da pergunta efetuada.

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

B respostas

@ Muito Satisfeito

@ Um pouco satisfeito
Satisfeito

@ Um pouco insatisfeito

® Insatisfeito

@ Muito Insatisfeito

Figura 13 — Pesquisa de Satisfacao - Uso do Cosmo

Outro aspecto interessante da pesquisa foi o de observar como o aluno vé o Cosmo.
Cerca de 75% visualiza o Cosmo como uma area de treinamento, um local para fixar o
conteudo aprendido em sala de aula. A Figura 14, apresenta o resultado da pesquisa para

esta questao.

Além desses aspectos ja apresentados, outros requisitos foram elencados na pesquisa
e que serao adotados em versoes futuras da aplicacao. Dentre os novos requisitos levantados
podem ser destacados: uso de dicas para que as atividades se tornem mais interativas,
espaco para tirar dividas com o professor, gamificacdo, indicagdo dos erros ao submeter o

codigo-fonte na atividade Problema, dentre outros.

A partir dos requisitos coletados na questionario de validagao foi possivel se modelar
uma nova interface para o Cosmo. Essa interface contém um novo modelo de Dashboard,

Histérico e Area de Resposta. A nova proposta limitou o ntmero de atividades na tela e
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Como vocé considera o Cosmo?

8 respostas

@ Uma ferramenta de apoio ao ensino;
@ Uma sala de treinamento;

Figura 14 — Como os alunos visualizam o Cosmo

disponibilizou a opg¢ao de pular definida inicialmente na lista de requisitos. Na Figura 15,

apresenta a nova interface do Cosmo.

Historico

Atividades

Maior de um par de inteiros Maior que a soma de dois Classificando triangulo Signos com Walter Mercado

inteiros quanto aos lados
Publicada po Publicado Publicad: Publicada por: Carlos Sall
::‘f Print, Read, Atribuicao Print, Read, Atribuicao Caso
Faca um programa que exibe o maior Faca um programa que |é trés inteiros Faga um programa que & do usudrio a Faca um programa que recebe uma data de
numero inteire entre dois nimeros informa imprima true se a soma dos dois primeiros medida dos lados de um triangulo e informa nascimento e retorna o signo referente
dos na entrada. for maior que o terceiro inteiro. se o mesmo é "equilatero”, "isosceles” e aquela data

"escaleno". Equilatero sdo tridngulos com
as trés medidas de lados iguais. Isosceles

Pular Responder sdo tridngulos com duas medidas de lados Pular Responder
iguais. Escaleno sao triangulos com as trés

medidas de lados diferentes.

Pular Responder

2 PRI 1 I B 3 W
—mm - -~
3 oy 123 L B¥
-]
Almsaeed Studio e Telemidia. Version 0.0.2

Figura 15 — Nova interface do Cosmo area de Dashboard
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3 Cosmo

O Cosmo é uma plataforma de ensino, multitarefa focado em atividades voltadas ao
estudo de uma disciplina de Introducao a Algoritmos. Este capitulo objetiva-se apresentar
a estrutura do Cosmo e suas funcionalidades. Sua arquitetura é extensivel por plugins,
0s quais permitem acoplar ao ambiente diferentes tipos de atividades que possam ser
criadas por professores no ensino de programagao. Exemplos de tais atividades sdo: a
resolugao de problemas computacionais; a apresentacao de fungoes com erros de codigo
para o aluno corrigir; permitir ao aluno assistir a um video e ao final responder questoes

sobre o conteudo; etc.

O aluno interage basicamente com trés areas: o Dashboard de Atividades, area que
apresenta as atividades a serem trabalhadas pelo aluno; Area de Resposta, local onde as
atividades sao respondidas; e o Histérico de Atividades, nessa drea o aluno pode visualizar
todas as suas atividades ja respondidas. Sua estrutura é extensivel a plugins, no qual
permite que seja possivel acoplar ao ambiente qualquer tipo de atividade que ofereca

suporte ao HTML (HyperText Markup Language).

Todo conhecimento modelado pelo professor na ferramenta é mantido em uma
Arvore de aprendizagem. Nela é especificada a trilha de conhecimento que o aluno ira

conhecer, os assuntos que serao abordados e oferecidos como atividades pelo Cosmo.

3.1 Fluxo de funcionamento

Nesta subsecao é apresentado o fluxo de funcionamento do Cosmo. A Figura 16,

emblema o fluxo funcional da plataforma.

Escolher

Gutencce Questao
P o — | = o ﬁ
o 9 e Responder

Historico
Atividades

B 0
o

Figura 16 — Fluxo de funcionamento do Cosmo

Resultado

5
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Como pode ser observado no primeiro passo do fluxo, o aluno se autentica na
plataforma. Caso ja nao faga parte da plataforma, existe a opgao para criar o usuario ou
recuperar senha.

Ao acessar o ambiente, o aluno é levado a area de Dashboard onde sao listadas as
atividades.

Nesse momento ele tém duas opgoes: escolher Responder uma Atividade ou acessar
a area de Historico de Atividades.

Caso o aluno clique em responder, este sera levado a Area de Resposta e em caso
de sucesso ele receberd um retorno positivo sobre a resposta de sua questao, caso contrario

um retorno negativo sera apresentado ao aluno.

Se o aluno optar em acessar a area de Histérico de Atividades, uma lista de
atividades ja respondidas pelo aluno é apresentada. Ao clicar em responder, o aluno segue

para Area de Resposta e o fluxo segue normalmente.

Cosmo

Dashboard Area de Historico de
Resposta Atividades

©
C
wl
=)
[
o]
L.
('R

. Arvore de
Arguitetura .
Aprendizagem
Tipo Problema

Figura 17 — Esquema do Cosmo

Assim como listado na Figura 17, o Cosmo pode ser apresentado descrevendo os
itens da figura. O detalhamento de cada uma dessas funcionalidades sao apresentadas nas

subsegoes a seguir.

3.2 FrontEnd

Nesta secao sao apresentados os elementos que compoe a camada de FrontEnd
listado na Figura 17.

3.2.1 Dashboard

A area de Dashboard é o local onde sdo apresentadas as atividades que sdo respon-
didas pelo aluno.
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Sao listadas 4 atividades, de forma aleatéria sobre assuntos definido na arvore de
aprendizagem. A interface foi organizada em 5 pontos, conforme pode ser observado na

Figura 18. Detalhando cada item pode-se observar:
e O item 1 refere-se as caixas de atividades. Os cards de atividades serdo detalhados
mais a frente;

e o item 2 apresenta a acao de pular atividade. O aluno pode pular uma atividade
caso nao seja de seu interesse responde-la. Nesse caso, o Cosmo encaminha uma
nova atividade. Na versao atual do Cosmo, nao existe limite para executar a agao de

pular;
e No item 3 o Perfil do usuério, com as configura¢oes do usuério e a agdo de sair;
e O item 4 a Acdo de responder, esta acao leva o aluno a Area de Resposta;

e E por fim o item 5, apresenta o menu do usuario, com os links para o Dashboard e
Historico de Atividade.

CosmoTelemidia ~ @Dashboard Ll Histérico de atividades # 694 pilson José

Atividades

Classificador de renda Maior que a soma de dois inteiros Indicador de organizagdo Descobre niimero de raizes

Publicada por:Calos Ssles - 02/11/2916 publcado or Publicad por CarosSales- 021172016 Pubicado

print | Read | Atribuigio Print | Read | Atribuicio Print | Read | Atribuiio

N asoma dos dois N
Receba um agio d

Receba trés niimeros e diga se esto organizador de maneira crescente, Recebe
primeiros for maior que o terceiro inteiro. " .
deacordo com atabela, decrescente ou nenhuma das duas. niimero de raizes reais.

Pul: Responde

Copyright ©2014-2016 Almsaeed Studio e Telemidia. All rights reserved. Version 0.1.1

Figura 18 — Dashboard do Cosmo

A composigao das atividades no Dashboard se da de forma aleatéria. Cada caixa de
atividade possui um titulo, um breve conceito para expor previamente o tipo de atividade,
quem a criou e tags, as quais indicam ao usuario de qual assunto a questao estd abordando.

Pode-se observar mais detalhadamente uma caixa de atividade na Figura 19.
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Checa strings iguais

Publicado por: Carlos Salles - 02/11/2016
Print Read Atribuicdo

Faca um programa que |& duas strings e retorna True, se forem
iguais, ou False se forem diferentes.

Figura 19 — Caixa de Atividade

3.2.2 Area de Resposta

Ao clicar no botao "Responder"', em uma caixa de atividade, o usuario é levado a
uma tela chamada de Area de resposta, conforme apresentado na Figura 20. O conteido
que o usuario visualiza nessa tela é dinamico. As informagoes apresentadas nessa tela sao
originadas de um plugin que esta sendo instanciado no momento. Mais detalhes sobre a
organizagao dos plugins no Cosmo, sao apresentados na secao 3.3.2. Na Figura 20, vemos
o item 1 que corresponde o enunciado da questao e o item 2 que apresenta a forma como
o plugin aceita a entrada de resposta para a atividade. Neste exemplo pode ser observado

o plugin "Problema", mais detalhes sobre o plugin serd visto na secao 3.4.2.

CosmoTelemidia ~ @Dashboard Ll Histérico de atividades

# k%l Dilson José

Resolva o problema

@ Areadeaprendizagem ~ Resolver probler
Maior que a soma de dois inteiros a - .
‘ e dedols Implemente a solugo para o problema:

Linguagem

Enunciado: c/c+

Faca quelétré prima true se a soma dos d for maior

Entrada

bec, dea,becesti 210000 (inclusive)
Saida

Um boolean, true ou false

Exemplos de Entrada e Saida
Entrada Respectiva Saida
10030020 true

1010100 false

Voltar

Enviar

Copyright ©2014-2016 Al d Studio e Telemidia. All righ d.

Version 0.1.1

Figura 20 — Area de Resposta
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3.2.3 Histérico de Atividades

O Historico de atividades possibilita o aluno a responder novamente uma atividade

ja respondida.

& 9% Dilson José

CosmoTelemidia  @Dashboard Ll Histdrico deatividades

Histérico de Atividades

Comandos print, read, atribui¢do

Somando dois inteiros

Publicado por: Carlos al

Print | Read | Atribuigio

Faga um programa que & dois numeros inteiros e imprime a

Dificuldade qﬂ

soma destes dois nimeros.

Copyright © 2014-2016 Almsaeed Studio e Telemidia. All rights reserved. Version 0.1.1

Figura 21 — Histérico de Atividade

Conforme apresentado na Figura 21, o aluno, ao clicar em refazer, sera levado a

Area de Resposta onde podera refazer a questao selecionada.

3.3 BackEnd

Nesta secao sao apresentados os elementos que compoe a camada de BackEnd

listado na Figura 17.

3.3.1 Arquitetura

A arquitetura do Cosmo segue o modelo Cliente-Servidor. A Figura 22 apresenta a

arquitetura do Cosmo.

= > o
_ﬁz = ﬁ 0 ﬁ
== _6_
Cliente Servidor Banco de Dados
PHP MongoDB

Figura 22 — Arquitetura do Cosmo
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No seu FrontEnd foram utilizadas as tecnologias HTML5 (W3C, 2014), CSS3
(W3C, 2001) e Javascript (ECMASCRIPT; ASSOCIATION et al., 2016). Sua interface foi

desenhada com auxilio do AdminLTE ! e suporte do JQuery 2.

Em seu Back-End, o Cosmo foi escrito com auxilio da linguagem de programagao

PHP 3, na sua versdo 7.1.

A decisao de uso do MongoDB como SGBD (Sistema de Gerenciamento de Banco
de Dados) para o projeto Cosmo, se d& ao fato da flexibilidade de como os dados sao
representados nesse tipo de SGBD. O uso do NoSQL maximizou a abstragdo de atividades
do Cosmo. Mais sobre essa abstracao ¢ visto na secao 3.4.1. MongoDB ¢ um banco de dados

de codigo aberto, gratuito, de alta performance, sem esquemas e orientado a documentos
(MONGODB, 2018) .

3.3.2 Plugins

O Cosmo ¢ uma plataforma extensivel a plugins que tem a capacidade de incorporar
qualquer tipo de atividade que ofereca suporte ao HTML5, Javascript e CSS3. Assim,
existe a possibilidade de utilizar um jogo como atividade, um video direto de um provedor

de stream, a leitura de um documento, enfim, sdo intimeras as possibilidades.

Mais detalhes sobre o desenvolvimento de plugins pode ser visto na se¢ao 3.4.

3.3.3 Arvore de Aprendizagem

A arvore de aprendizagem é responsavel por armazenar e gerenciar o conteido de

atividades que sao apresentadas aos alunos.

Exemplificando com um aluno que esteja cursando a disciplina de Introdugao a
Algoritmos. Em seu plano de aula, o professor abordard os assuntos como atribuicao,
estrutura de decisao e lacos de repeticdo. Cada um desses assuntos sdo inseridos na arvore
de aprendizagem e suas respectivas atividades. Apés inserido, esse contetido é apresentado

no Dashboard para que o aluno possa responder suas atividades.

Todo conteuido formatado na arvore é modelado por um professor.

3.4 Plugins no Cosmo

Como j4 afirmado na sec¢ao 3.3.2, o Cosmo ¢é uma plataforma extensivel a plugins.
Este capitulo se propdem a apresentar a arquitetura de plugins do Cosmo e a criacao de

uma atividade exemplo.

https://adminlte.io/themes/AdminLTE /index2.html

https://jquery.com/
http://www.php.net/
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Por definicdo, um plugin é um programa de computador usado para adicionar
fungdes a outros programas maiores, provendo alguma funcionalidade especial ou muito
especifica. Geralmente pequeno e leve, é usado somente sob demanda (RICE; FOEMMEL,
2018).

No Cosmo, as atividades sao instancias dos plugins. Quando um aluno acessa uma
atividade, o nucleo da plataforma identifica e a apresenta ao aluno. Esta acdo ocorre de
forma transparente ao aluno, mas internamente o Cosmo busca em sua lista de plugins

qual modelo deve ser instanciado.

A estrutura de plugins do Cosmo é capaz de abarcar qualquer tipo de aplicacao
que seja criada com uso do HTML5, CSS3 e Javascript. Com componentes bem isolados ¢é
simples incorporar jogos, videos, animagoes, regras de negocios tudo aqui que possa ser

manipulado pelo HTML5 e o Javascript.

3.4.1 Arquitetura de um Plugin

A Area de Resposta, introduzida na secdo 3.2.2, é onde o plugin é instanciado e

exibido. Ao ser instanciado, o Cosmo monta a area de Enunciado e o Content View.

A Figura 23 apresenta a estrutura de plugin do Cosmo.

Questdo - Enunciado Plugin - Content View
App\\Plugin\\Activities\\Problems\\Mapper\\Config
T O —
v 0rb.10.2evve6 370007

Somando dois inteiros
Faga um programa que I8 dois numeros inteiros e imprime as...
fullquestion  <p>FaBccedilza um programa que lecirc; dois n&uacute;mer...
v [Mlactivities [1 elements ]
v[olo {2 fields }
v[Glmodel {2 fields )
(@ilin byte[4] (Binary)
[@out  byte(2] (Binary)
EZplugin  App\Plugin\\Activities\\Problems\\Mapper\\Config
@ order 1
Blgroup 7cd @ BD_COSMO.

) 4

Figura 23 — Estrutura do Plugin

Cada plugin possui uma estrutura isolada do nticleo do ambiente e todo acesso ao
nucleo é feito através de interfaces. Basicamente um plugin possui uma estrutura de trés

pastas: a Model, a View e a Mapper.

O diretério Model armazena todos os elementos que possam auxiliar a execugao da

tarefa. Nesse diretorio é o local onde pode ser definida a regra de negdcio que o plugin
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ird apresentar. Nela podem ser aplicados elementos que nao fazem parte da estrutura do
Cosmo. Nao é recomendavel existir nesse diretério qualquer acesso a interface de banco de

dados e outras chamadas de ntucleo, para isso existe a camada Mapper.

A estrutura Mapper é responsavel por definir as configuragdes do tipo de atividade
para o Cosmo. A camada é organizada por 4 classes, uma de configuracao, um hydrator,

um modelo que representa o plugin e a classe de validacao.

A classe configuragao define o nome do plugin, o caminho absoluto da view do
plugin, o pacote do hydrator e validator. Na Figura 24 ¢ possivel observar a estrutura da

classe de configuragao do plugin.

App\Plugin\Activities\Problems\Mapper

Config

__invoke()

Figura 24 — Modelo de classe de configuragao do plugin

Essa configuracao é a identificacdo do plugin junto a estrutura de dados. Ao
submeter uma atividade, é necessario informar ao banco de dados que tipo de atividade
esta sendo criada. O Cosmo trabalha em sua estrutura de dados com o MongoDB, um
tipo de banco de dados orientado a documentos. Esse tipo de banco permitiu uma ampla
abstracao na forma como dados sao representados. Ou seja, é possivel em uma mesma

colecao de dados existir atividades com estruturas divergentes.

Cada atividade possui em sua estrutura campos comuns e um campo que representa

o plugin da atividade. Detalhes sobre essa estrutura podem ser vistos na Figura 25.

Na Figura 25, pode-se observar que uma atividade é composta:

e id: Identificador da atividade, uma chave tunica criada pelo SGBD (Sistema de
Gerenciamento de Banco de Dados);

e created at: Data de criacao da atividade;

e title: Titulo da atividade, esse campo é apresentado no card na area de Dashboard

do aluno;

e uestion: Enunciado curto da atividade, visto também na area de Dashboard do

aluno;
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14

2 "_id" : ObjectId("580ff69b5bd49c@ac5809682"),

3 "created_at" : ISODate("2016-10-25T21:56:27.000+0000"),

4 "title" : "Somando dois inteiros",

5 "question" : "Faga um programa que lé dois numeros inteiros e imprime a soma destes dois nimeros.",
6 "fullquestion" : "<p>Fa&ccedil;a um programa que l&ecirc; dois n&uacute;meros inteiros e imprima como resultado a soma desses doi
7 "activities" : [

8 {

9 "model” : {

10 "in" : BinData(@, "MSAxCg=="),

11 "out" : BinData(@, "Mgo=")

12 1,

13 "plugin” : "App\\Plugin\\Activities\\Problems\\Mapper\\Config"

14 }

15 1,

16 "order" : NumberInt(1),

17 "group" : DBRef("GroupActivities", ObjectId("581al1@bd7b3ceb@4bb7b47cd"), "BD_COSMO")

18 }

Figura 25 — Estrutura de Dados de uma atividade

e fullquestion: Enunciado completo, visto apenas na Area de Resposta.

e order: Ordem de exibicao da atividade, na versao atual do Cosmo esse campo foi

depreciado.
e group: Grupo ao qual a atividade faz parte.

e atividade: Esse ultimo item é a maximizagao da abstragdo citada no item 3.3.1.
Esse array de elementos pode armazenar qualquer padrao da atividade. Isso permite
criacdo de qualquer modelo, visto no campo model, e o indicativo de configuracao do

plugin, visto no campo plugin.

A classe de hydrator é responsavel por injetar o modelo da atividade para o nicleo
do Cosmo. Toda classe hydrator deve utilizar o método magico do PHP chamado invoke.
Um método mégico sao métodos que podem ser implementados em uma classe com o
proposito de ser chamado internamente pelo mecanismo PHP (DALL’OGLIO, 2015).

A classe de validacao estende de uma classe abstrata chamada AbstractValidate-
Activity, esta classe contém dois métodos que precisam ser redefinidos para o plugin em
desenvolvimento, o saveAttempt e o saveHistory. Além dos métodos redefinidos, a partir
da classe abstrata, é necessario criar um método magico _ invoke, onde seu retorno deve
ser do tipo booleano. O método _ invoke ira informar ao nicleo do Cosmo se o aluno

obteve sucesso ou insucesso ao responder a atividade.

Todo o gerenciamento dos plugins fica a cargo de um controlador interno do Cosmo,
chamado ActivitiesController. Esse controlador se responsabiliza por desenhar a view que

o usudrio ird visualizar e de gerenciar toda e qualquer submissao enviada ao Cosmo. O
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Diagrama de classe apresentado na Figura 26, estrutura a arquitetura do plugin sob a

Otica de um diagrama de classe.

®

ActivitiesController

Mapper

Config PluginHydrator

AbstractValidateActivity

+ saveAttempt(data : array, returnValidate : array) : boolean
+ saveHistory(data : array) : boolean

Figura 26 — Diagrama de classse do plugin

O diretério View armazena o HTML que sera apresentado no Content View. Para
auxiliar o desenvolvimento é utilizado um template engine, o Twig*. Esse tipo de template

permite estender e isolar o uso de determinadas funcionalidade do PHP dentro da visao.

3.4.2 Atividade Problema

Um exemplo de tipo de atividade existente no Cosmo é chamada de Problema.

Esta atividade tem como foco descrever um problema e como desafio o aluno
precisa desenvolver uma solucao através de uma linguagem de programacao oferecida pelo
plugin. O plugin apresenta exemplos de entrada e saida para o cédigo fonte submetido. Ao
submeter o codigo-fonte, o sistema confronta a execucao deste com uma bateria de testes.
O resultado desta execugao é comparado com um gabarito, retornando assim o indicativo

de acerto ou erro ao aluno.
O plugin oferece suporte as linguagens Lua, C++ e Python.
Nesta secao é apresentada a implementagao deste plugin, métodos e recursos.

Para o desenvolvimento do plugin foram utilizados recursos que operam no frontend
e no backend do plugin. Seguindo a estrutura definida na secao 3.4.1, sao apresentados

detalhes das camadas de Mapper, Model e View.

https://twig.symfony.com/
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3.4.2.1 Mapper

O arquivo de Configuracao da camada Mapper do plugin Problema, foi configurado

conforme a Figura 27.

App\Plugin\Activities\Problems\Mapper

Config

__invoke()

Figura 27 — Arquivo de Configuracao do Plugin

Para o plugin Problema, o arquivo do Hydrator ficou simples, representa somente

o retorno da instancia do modelo que representa o plugin. A Figura 28 expdem o arquivo.

App\Plugin\Activities\Problems\Mapper

ProblemsHydrator

__invoke(

Problems (

Figura 28 — Classe Hydrator do plugin Problema

Para o arquivo do Modelo, ele tem a fiel representacao do modelo na aplicacao.
Na Figura 29 é possivel observar o modelo. Ele possui somente duas variaveis, uma que
representa a entrada do codigo-fonte ($in) e outra ($out) que representa o resultado obtido

a partir da execucao do codigo-fonte junto a bateria de testes.

O ultimo item da camada de Mapper é o arquivo de validagao. trés métodos sao
definidos nesta classe. O primeiro deles é o invoke, o responsavel pela execucao das
chamadas de negécios do plugin. Sendo assim ¢é de sua responsabilidade instanciar os plugins
de compilagio e executar a bateria de testes. A Figura 30 apresenta a implementagao do

método _ invoke para a classe Validate do plugin.

Os métodos saveAttempt e saveHistory, sao métodos que fazem parte do nucleo do

Cosmo, mas que podem ser redefinidos.

Na implementacao, o plugin recebe os dados da atividade via parametro através

da variavel $data. A varidvel $data é do tipo array e armazena os dados: Identificador da
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App\Plugin\\ctivities\Problems\Mapper

Problems

__construct(

—>
-

getOut()

—>

Figura 29 — Modelo do plugin Problema

atividade submetida, codigo-fonte submetido e linguagem de compilacao. Dados pertinentes

ao usuario logado no Cosmo ficam armazenados em sessao.

De posse do identificador da atividade, o niicleo do Cosmo busca informagoes
sobre a atividade e executa o método getActivities(). Esse método ird preparar a variavel
$problem para ser utilizada pelos modelos, que neste caso sio representados pelas classes dos
compiladores e interpretadores das linguagens (CppExecute, LuaEzecute e PythonEzecute).
Outro comportamento do método é o de identificar as baterias de teste e gabaritos para o

modelo, como pode ser visto no trecho que chama o método getin() e getOut().

Os modelos nessa implementacao sao classes externas que irdo ser responsaveis por
executar o coédigo. Sao interfaces e possuem métodos comuns. A construcao do objeto

modelo estd configurada conforme a selecdo do usuario na Area de Resposta. Cada
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__invoke( )
-> = DatabaseFacilitator::getConnection()
[ 1
—>_dm—>getRepository( Activities:: )—>find(
->getActivities()

A

CppExecute()

LuaExecute()

PythonExecute()

LuaExecute()

->criarEntradaCodigo( [ 1)
->setRespostalnFile( ->getIn())
->criaSaidaTeste( ->getOut())

—>runCode()
\stdClass()

Figura 30 — Implementacao do método _ invoke

modelo carrega 3 métodos: criarEntradaCodigo, este recebe o codigo-fonte feito pelo
aluno; setRespostalnFile, este recebe a bateria de teste a ser aplicada pelo modelo; e

criaSaidaTeste, este seta os gabaritos para comparacao ao final da execucao do modelo.

Por fim, o modelo executa a rotina de compilar ou interpretar o cédigo fonte, rodar
a bateria de testes e comparar o gabarito. O processo de compilagao e execugao do cddigo
roda em uma sandbor para garantir a integridade do servidor. A sandbox foi configurada
com auxilio de containers Docker. Docker é uma plataforma aberta, criada com o objetivo

de facilitar o desenvolvimento, a implantacao e a execugao de aplicagoes em ambientes

isolados (GOMES, 2017).

O retorno encaminhado para o compilador é formado por um array, composto
por: uma variavel chamada answer, armazena o indicativo de certo ou errado; e o array

payload, que retorna o resultado de execucao do compilador ou interpretador.

3.4.2.2 Model

Como ja definido na se¢do 22, o modelo serve de suporte para execucao do plugin.
No plugin atividade, foram definidos 3 modelos que compilam na linguagens Lua, C++ e

Python. Todos os modelos utilizam um recurso de sandbox para executar os coédigos-fontes.
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3.4.3 View

Para o View do plugin, se fez uso um editor virtual de cédigo o Ace®. Esse editor
tem suporte a mais de 110 linguagens de programacao, com uso de hightlights e criticas de

sintaxe.

O desenho do HTML contido na View, foi modelado utilizando a engine de template
chamada Twig. Para iniciar qualquer view no Cosmo é necessario estender o arquivo de

Layout conforme pode ser visto na Figura 31.
{% %}

Figura 31 — Estendendo layout

No arquivo de Layout do template existem variaveis que podem ser alteradas para

enquadrar o visual da pagina. Sao elas:

e pagetitle - Titulo da pagina no cabecalho do navegador;

title - Titulo da pagina no corpo da pagina;

script - Adiciona scripts na pagina principal do template;

css - Adiciona css na pagina principal do template;

content - HTML que seré exibido para o usuério.

https://ace.c9.io/
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4 Um Experimento com a Plataforma Cosmo

Esta secao apresenta um experimento controlado efetuado com a Plataforma Cosmo.
A proposta desse experimento é de analisar os Logs da plataforma e a partir dele analisar
e aprender com os codigos-fontes submetidos pelos alunos. Com experimento espera-se
obter conclusoes que sejam promissoras, para assim auxiliar o professor ou até ser possivel

desenvolver ferramentas automaticas que auxiliem no processo de ensino em sala de aula.

4.1 Log de Dados do Cosmo

Em sua arquitetura, o Cosmo possui uma camada de gerenciamento de logs, os

quais registram eventos relevantes que envolvam a manipulagao de atividades no Cosmo.

Na Tabela 10 é possivel observar todos os eventos gerenciados pela camada de Log
do Cosmo e outros indicativos que compoem cada evento. Tais eventos contém informagoes

sobre onde e como ocorrem e, ainda, os dados que sao armazenados.

Tabela 10 — Tabela de Eventos de Log do Cosmo

Evento Onde ocorre? | O que é armazenado?

Submissdo da | Area de Res-| Dados do Usudrio, Cédigo-fonte subme-
Questao posta tido, Tempo que o aluno demorou pra de-
senvolvimento do Cédigo-fonte e Tentativa
de resposta. A tentativa de resposta é um
espelho da submissao da atividade.

Tentativa de Res- | Area  de Res- | Dados do Usuério, Cédigo-fonte subme-
posta da Ques- | posta tido, Indicativo de resposta, Retorno do
tao compilador

Satisfacdo e Re-| Area de Res- | Grau de dificuldade e Classificacio da ques-
comendagao posta e Histérico | tao.
de Atividade

4.2 Experimento Realizado

Este capitulo descreve um experimento controlado cujo objetivo central ¢ demonstrar
o emprego da plataforma Cosmo no centro do processo de coleta de informagoes sobre o

progresso nas curvas de aprendizagem de uma turma de alunos de programacao.

O experimento foi realizado com uma turma de 45 alunos no primeiro semestre

de um curso de Ciéncia da Computacao, na disciplina de Introdugdao a Programacao. Foi
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dado acesso a plataforma Cosmo a tais alunos de tal forma que eles poderiam responder o

maior nimero de atividades de disponiveis no periodo de uma semana.

Um total de 22 atividades estavam disponiveis aos alunos, as quais estavam agru-
padas nas teméticas: "comando print, read e atribuigao"(18 atividades), "comando If"(2
atividades) e "comando Case'(2 atividades). Todas as atividades foram elaboradas e

validadas pelo professor da disciplina.

A plataforma Cosmo foi configurada no experimento para utilizar somente um tipo
de plugin, denominado de Problema. Esta atividade tem como foco descrever um problema
e como desafio o aluno precisa desenvolver uma solucao através de uma linguagem de
programacao entre as disponiveis pelo plugin. A atividade Problema apresenta exemplos
de entrada e saida de dados para ajudar o aluno produzir o cédigo fonte da solucao do
problema. Ao submeter o cédigo-fonte, o sistema confronta a execugao deste com uma
bateria de testes. O resultado desta execucao é comparado com um gabarito, retornando

assim o indicativo de acerto ou erro ao aluno.

O plugin de Problema foi limitado a utilizar apenas a linguagem de programacao
Lua, para atender a um requisito do professor, que a utiliza na disciplina. A apresentacao
da ferramenta foi feita por um tutor da disciplina, em sala de aula, e um Problema de
exemplo foi respondido por este tutor a fim de exemplificar o uso do Cosmo. A interagao
inicial durou cerca de 100 minutos. Apds este primeiro contato, a plataforma Cosmo
estava disponivel para os alunos responderem as 22 atividades de Problema disponiveis

obedecendo o prazo de uma semana.

Apoés uma semana, foi feito um espelho da estrutura de dados coletados. A captura

e andlise dos Logs, foram feitas a partir dos eventos disponibilizados na Tabela 10.

A partir dos resultados obtidos, foi solicitado ao professor que definisse esteridtipos
para a turma, afim de desenvolver uma analise qualitativa individual em alguns alunos
especificos e também estender esta analise para uma 6tica ampla adotando a turma como

objeto de estudo.

Na Andlise Qualitativa Individual, se inicia com a selecao dos alunos, sendo esta
efetuada pelo proprio professor. Esta analise tem como objetivo observar o comporta-
mento dos alunos junto a plataforma Cosmo. Os critérios da analise focam em aspectos
como precisao ao responder as atividades, refinamento de cédigo-fonte, esforgo, erros e

aproveitamento de uso.

Na Analise da Turma, a partir das caracteristicas observadas nos alunos da Analise
Qualitativa Individual, tenta-se buscar padroes de comportamento para assim agrupar os

voluntarios do experimentos em conjuntos os mais similares.

Detalhes completos sobre esta analise sao vistos na secao 4.3.
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Resultados gerais sobre o experimento é possivel destacar as seguintes informagoes

gerais:

e 444 atividades foram submetidas com a resposta correta;

e 117 atividades foram submetidas com a resposta incorreta.

Buscando uma outra visao dos dados, tém-se a relacao entre os agrupamentos

tematicos e as questoes respondidas. A Tabela 11, apresenta a relacao citada.

Tabela 11 — Agrupamentos Tematicos x Questdes Respondidas

Tematica Acertou Errou Total Geral
Comando IF 48 3 51

Comando Caso 30 4 34
Comandos print, read, atribuicao | 366 110 476

Total Geral 444 117 561

4.3 Resultados Obtidos com o Experimento

Nesta secao sao apresentados os resultados obtidos com a inspecao detalhada
do histérico dos codigos fonte de alguns alunos selecionados (se¢ao 4.3.1) e em seguida
tomando com referéncia dados globais da participagao da turma (segao 4.3.2) na plataforma
Cosmo. Duas variaveis de destaque serao topicos de analise: a primeira variavel diz respeito
a quantidade de tentativas submetidas para obtencao de um acerto; e a outra é o codigo

fonte gerado durante as submissoes das tentativas.

4.3.1 Andlise Qualitativa Individualizada

Nesta secao é feita uma andlise detalhada sobre o uso da plataforma Cosmo a partir

de alguns alunos especificos.

A selecao dos alunos para avaliacao qualitativa individualizada foi feita diretamente
pelo professor da disciplina, tomando como base tanto o desempenho dos discentes na
avaliagao escrita da disciplina, quanto a percepcao do professor em sala de aula. A ideia
da avaliagao individualizada é analisar padroes de perfis de uso na plataforma Cosmo. A
Tabela 12 apresenta os alunos selecionados e os critérios de escolha. Para este trabalho

foram dados nomes ficticios e sugestivos aos alunos selecionados para analise.

A anadlise se inicia validando a presenca dos discentes junto ao experimento do
Cosmo. Como resultado, dos alunos selecionados somente um dos discentes nao participou
do experimento. A segunda parte da andlise foi identificar perfis de uso desses alunos junto

a ferramenta Cosmo, com base nos Logs ofertados.
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Tabela 12 — Alunos Selecionados para Avaliacao Qualitativa

Alunos (Nome Ficticio) | Critérios de escolha definido pelo Professor

Exemplar Fez a melhor prova da turma e o seu desempenho é
destaque na plataforma Cosmo

Participativo Foi aquele com o maior tempo no Cosmo

Ocasional Considerado pelo professor o aluno com mais dificuldade
nas atividades de laboratorio

Ausente Considerado pelo professor um aluno que continua fre-
quentando a disciplina mas nao costuma realizar as ati-
vidades da mesma

A quantidade de dados obtidos com a plataforma Cosmo sobre cada aluno indivi-
dualmente é bem ampla. Relembrando o que foi visto na secao 4.1, o Cosmo armazena
diversas informagoes do aluno. De maneira geral, hda uma quantidade significativa de dados

que precisam ser estudados para avaliar o desempenho individual de cada aluno.

A anélise se sustenta em dados como o cédigo-fonte submetido, quantidade de
questoes, o numero de tentativas e refinamento de cédigo-fonte. Todas conclusoes sao
visualizadas nas subse¢oes seguintes, onde é possivel observar os logs de como cada Aluno

se comporta junto ao Cosmo durante o experimento.

4.3.1.1 Aluno Exemplar

O Aluno Exemplar é um aluno com caracteristicas bem assertivas. Em seu histérico
foi possivel observar qualidades positivas, como um alto niimero no sucesso ao responder
as atividades associado ao baixo ntimero de tentativas. Em mais de 90% das atividades
respondidas foi possivel observar submissoes positivas com apenas uma tentativa. Ainda
tomando o numero de tentativas como métrica, seu pior caso de submissao foi de 8

tentativas para 1 acerto.

Avaliando ainda outros aspectos que puderam ser minerados do Log da aplicacao
Cosmo, o aluno apresentou um codigo sucinto, limpo e um baixo indice de erros de

compilagao. Este ultimo item s6 teve 5 incidéncias registradas em Log.

A Figura 32, apresenta um exemplo do cédigo-fonte criado pelo Aluno Exemplar e
o Aluno Ausente. Neste exemplo o Aluno precisava entrar com 2 nimeros e um caractere
representando um operador matematico, o resultado de retorno seria a operacao aritmética

entre os dois nimeros.

Avaliando o c6digo fonte deste aluno se percebe o uso de recursos avancados da
linguagem Lua, como curto-circuito e meta-fung¢ées, mostrando mais maturidade que a
média no aprendizado inclusive de tépicos avancados. O padrao identificado neste aluno
¢é de muita precisao e bastante rapidez para resolver os problemas quando comparado a

outros alunos.
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nl = io.read('snumber')

n2 = io.read('snumber'}

a=io.read() operacao = io.read()

if operacao=" +" then
print(nl+n2)

elseif operacaoc==" -" then
print({nl-n2)

elseif operacac==" %" then
print(nlin2)

elseif operacac==" /" then
print(nl/n2)

else
print("Operacdo Invdlida")

end

n=string.find(a," ")
a,b=string.sub(a,1,n=1),string.sub(a,n+1)

n=string.find(b," ")
b,c=string.sub(b,1,n-1),string.sub(b,n+1)

print((c=="+" and a+b) or (c="-" and a-b) or (c=="#" and axb) or a/b)

Figura 32 — Exemplo do c6digo-fonte criado pelo Aluno Exemplar (a esquerda) e exemplo
de cédigo fonte criado pelo Aluno Ausente (a direita)

4.3.1.2 Aluno Participativo

O Aluno Participativo, é um aluno com caracteristicas que se assemelham ao Aluno
Exemplar. Ele possui um bom numero de acertos em atividades, mas a contrapartida
estd no esforgo efetuado para responder uma dessas atividades. Foram 71 tentativas para
concluir as 22 atividades disponibilizadas pelo Cosmo. Em seu pior caso foram necessarias
21 tentativas para um acerto. Outro fato interessante ¢ que houve um aumento no niimero

de erros de compilacao, totalizando 28 erros.

Fonte Retorno Interpretador

51, 52, 53 = io.read|),io.read(),io.read|)\nprint{s1 .. 52 .. 53) Jusr/bin/lua: ftmp/TMP_COSMO_PROBLEMS_2000Q0H:2: attempt to c global 's2'
a,b,c = io.read(),io.read(),io.read()\n\nprint{a .. b .. ¢) Jusr/bin/lua: /tmp/TMP_COSMO_PROBLEMS_Y1Uoxc:3: attempt to global ‘b’ (a 1
a,b,c = io.write(),io.write(),ic.write{)\n\nprint{a .. b .. ¢ Jusr/bin/lua: ftmp/TMP_COSMO_PROBLEMS_RjKdZW:3: attempt to global 'b' (a

a,b,c = io.read(),io.read(),io.read()\nprint{a .. b .. ¢

Jusr/bin/lua: /tmp/TMP_COSMO_PROBLEMS_hsZC5i:2: attempt to concatenate global 'b' (an

a,b,c = io.write(),io.write(),io.write{)\nprint(a .. b .. )

Jusr/bin/lua: /tmp/TMP_COSMO_PROBLEMS_LKdGzD:2: attempt to global 'b’' (a

a,b,c = io.read(),io.read(),io.read()\nprint{a .. b .. ¢

Jusr/bin/lua: /tmp/TMP_COSMO_PROBLEMS_4291R5:2: attempt to concatenate global 'b' (a

a, b, c=io.read(),io.read|),io.read()\nprint(a .. b .. ¢}

Jusr/bin/lua: /tmp/TMP_COSMO_PROBLEMS_OM33z1:2: attempt to global b’ {a

a, b, © = io.write{) io.write{),io.write{}\nprint(a .. b .. ¢}

Jusr/bin/lua: /tmp/TMP_COSMO_PROBLEMS_LWAP]9:2: attempt to concatenate global 'b' (a

a, b, c=io.read(),io.read|),io.read()\nprint(a .. b .. ¢}

Jusr/bin/lua: /tmp/TMP_COSMO_PROBLEMS_jzwzlf:2: atternpt to global ‘b’ (a nil

a, b, c=io.read("*I'),ic.read("*I")io.read("*I')\nprint(a .. b .. €}

Jusr/bin/lua: /tmp/TMP_COSMO_PROBLEMS_BmBcfe:2: atternpt to global 'b' (a

a,b,c = io.read(),io.read|),io.read()\nio.write(a)\nio.write(b)\nio.write|c)

Jusr/bin/lua: /tmp/TMP_COSMO_PROBLEMS_s1hUZ3:3: bad argument #1 to 'write’ (string ex|

a,b,c = io.read(),io.read(),io.read()\nio.write(a .. b.. c}

JSusr/bin/lua: ftmp/TMP_COSMO_PROBLEMS_7gs8H1:2: attempt to concatenate global 'b' {a 1

a,b,c = io.read(),io.read(),io.read()\nio.write{a .. b .. c)

Jusr/bin/lua: ftmp/TMP_COSMO_PROBLEMS_OQZkVA:2: attempt to concatenate global 'b' (a

a,b,c = io.read("*n'),io.read("*n'},io.read("*n')\nio.writeja .. b .. ¢

Jusr/bin/lua: /tmp/TMP_COSMO_PROBLEMS_n72MLb:2: attempt to concatenate global ‘b’ (a

a,b,c = io.read("*|'),io.read{"*I')io.read("*I'}\nic.write(a .. b .. ¢}

Jusr/bin/lua: /tmp/TMP_COSMO_PROBLEMS_fTARVH:2: attempt to concatenate global 'b’ (a

a,b,c = io.read("*|'),io.read{"*I')io.read("*I'}\nreturna .. b .. ¢

Jusr/bin/lua: /tmp/TMP_COSMO_PROBLEMS_MkDvAS:2: attempt to global 'b’' (a

a,b,c = io.read("*|')io.read{"*I')io.read("*I'}\nprint(a .. b .. ¢

Jusr/bin/lua: /tmp/TMP_COSMO_PROBLEMS_JPT3Wb:2: attempt to concatenate global 'b' (a

a,b,c = io.read("*I'),io.read("*I')io.read("*!'\\nprint{a,b,c)

pikachu pokeball joanatnil\tnil\n

a,b,c = io.read("*|'),io.read{"*I')io.read("*I'}\nprint{a..b..c)\n

Jusr/bin/lua: /tmp/TMP_COSMO_PROBLEMS_5 :2: attempt to ¢ global 'b' {a

a,b,c = io.write("*I')ic.write("*')io.write("* I')\nprir b..c)\n

Jusr/bin/lua: /tmp/TMP_COSMO_PROBLEMS_h5rZxj:2: attempt to global ‘b’ (a b

ab,c=

Jin

io.write("*I') io.write("*I') io.write("*I')\ntostring(a)\ntostring(b)\ntostring(c}\nprint{tostring(a..b..c

Jusr/bin/lua: ftmp/TMP_COSMO_PROBLEMS_kvvk7I:5: attempt to concatenate global 'b' (a by

text = io.read()\nspace = string.find{text, " "J\ntext1, text2 = string.sub(text, 1, space - 1),
string.sub(text, space + 1)\n\nspace = string.find(text2, " ")\ntext2, text3 = string.sub(text2, 1,
space - 1), string.sub(text2, space + 1)\n\nprint(textl .. text2 .. text3)

pikachupokeballjoanain

Figura 33 — Quadro de submissao do aluno Participativo

Na Figura 33 é possivel observar o comportamento do Aluno participativo e a
confirmacao de suas caracteristicas. Neste exemplo o aluno precisava responder uma
atividade que recebia como entrada de dados 3 strings e em seu retorno deveria ser
apresentado a concatenacao das strings. Para obter o éxito em responder a atividade, o

Aluno participativo teve que efetuar 22 tentativas.

Este aluno é caracterizado pela atencao em treinar e aprender a programar, com

muita persisténcia para tentar resolver os problemas, mesmo quando ocorrem erros em
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alguns deles. O Aluno Participativo nao é tao preciso quanto o Exemplar mas conseguiu
a mesma quantidade bruta de acertos, apesar de precisar de mais tempo para isso. Ao
analisar os codigos fonte deste aluno nao se vé o emprego de recursos tao avangados quanto

o Exemplar.

4.3.1.3 Aluno Ocasional

O Aluno Ocasional foi escolhido pelo professor da disciplina por mostrar interesse
em aprender o conteido, porém com muita dificuldade principalmente de base matematica
e logica para fazer isso de forma mais rapida e como a média da turma. Avaliando os
logs do Cosmo, ele conseguiu atingir o objetivo do experimento e concluiu todas as 22
atividades disponiveis. Mas esse éxito s6 foi possivel através de 175 tentativas. E uma
média de 8 tentativas por acerto de atividade. Na atividade com mais dificuldades, o aluno

fez 60 tentativas para um acerto.

O numero de tentativas se reflete na quantidade de erros de compilagdo que para

este discente chegou ao valor de 41 erros catalogados.

O Aluno Ocasional estd bem animado em aprender mas sua curva de aprendizagem
¢ mais lenta que os demais. Ele precisa que os Problemas sejam mais numerosos e com
uma acentuacao de dificuldade progressiva pouco ingreme para ele crescer em aprendizado

e nao desistir facilmente.

4.3.1.4 Aluno Ausente

Por fim, o Aluno Ausente nao conseguiu fornecer informacoes o suficiente para o
experimento de tal forma a permitir que se tire muitas conclusoes. Ele tentou apenas um

problema, com um cédigo ingénuo e longe de obter sucesso.

Provavelmente o Aluno Ausente exige o emprego de técnicas nao-convencionais
que o estimulem a praticar programacao. Ele precisa de mais motivacao ou sentimento
maior de seguranga que o permita progredir no aprendizado quando comparado aos outros

alunos estudados.

4.3.1.5 Perfis dos Alunos no Cosmo

A partir das caracteristicas encontradas na analise qualitativa individual em alunos
selecionados no Cosmo, foi possivel observar algumas caracteristicas comuns na turma.
Assim, para uso na plataforma Cosmo, os alunos foram tabulados conforme a Tabela 13.
A Tabela 13 apresentada é a composi¢ao entre as caracteristicas comuns encontradas na
turma e o critério de aceitacao para enquadra o aluno. Todas as informagoes definidas no

quadro, foram definidas a partir de conclusoes obtidas através do Log do Cosmo.
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Tabela 13 — Perfis Alunos na Plataforma Cosmo

Perfil Caracteristicas Critério de

aceitacao

Exemplar Alto nimero de assertiva com um baixo ni- | Nota 10 e Quan-
mero de tentativas, codigo sucinto, baixo in- | tidade de tentati-
dices de erros de compilacao e boas notas na | vas abaixo de 50
prova.

Participativo | Alto niimero de assertiva, mas com um es- | Caracteristicas
forco de tentativa elevado e um ntimero de | entre Exemplar
erros de compilagao superior ao visto no Perfil | e Ocasional
Exemplar. Normalmente tem notas medianas.

Ocasional Alto nimero de assertivas, mas com um es- | Nota abaixo de 5
forgo de tentativas e nimeros de erros de | e/ou Quantidade
compilacao elevadissimos. Normalmente apre- | de tentativas a
sentam nota baixa na prova. partir de 50

Ausente Baixo niimero de assertivas ou até nenhuma. | Nao participou
Normalmente apresentam baixa nota na prova | do experimento
ou nao a fazem. ou obteve um

aproveitamento
abaixo do Ocasi-
onal.

A intengao com esse agrupamento dos alunos em quatro perfis ndo é meramente a
de tentar fazer um clustering da turma ou encontrar uma estratificacdo de aprendizes que
seja genérica. A presente pesquisa nao é quantitativa e deve ser reforcado que a intencao
aqui nao é criar esteriotipos para aprendizes de programacao. O foco, na verdade, é estudar
a informacao coletada por esta turma especifica de 45 alunos e o padrao de aprendizado

que alguns dos perfis de alunos de tal turma apresenta.

4.3.2 Analise da Turma

Esta subsecao tem como objetivo apresentar uma andlise dos dados obtidos apartir

Log do Cosmo e tomando como referencia a Turma.

4.3.2.1 Como foi feita a Analise?

A analise foi construida a partir de uma lista nominal dos alunos, o nimero de

acertos, numero de tentativas e a nota da prova.

O primeiro passo foi categorizar os alunos, com base nos perfis definidos na sec¢ao

4.3.1.5. A partir desse agrupamento pode-se obter a Tabela 14.

Outro fato importante foi a definicdo de aproveitamento de uso na plataforma
Cosmo. O célculo para obtencao do aproveitamento é a relacao entre a quantidade de

acertos pelo valor total de atividades disponiveis no Cosmo. A partir desta categorizagao é



Capitulo 4. Um Experimento com a Plataforma Cosmo 59

Tabela 14 — Quantidade de alunos agrupados por perfis

Perfil Quantidade
Exemplar 10
Participativo | 18

Ocasional 10

Ausente 7

Total Geral | 45

possivel concluir fatos que sdo destacados na segao 4.3.2.2.

4.3.2.2 Conclusdes da andlise da turma

Com a obtencao dos valores de aproveitamento, foi possivel observar um padrao
intrigante com a turma em questao. Os alunos Exemplares tiveram um aproveitamento
médio de 41% de uso da ferramenta, o que em contrapartida os alunos com o perfil
Ocasional tiveram um percentual médio de 62% de uso da ferramenta Cosmo. Na Figura
34 é apresentado um grafico com o percentual de aproveitamento dos alunos em suas

respectivas categorias.

Alunos Exemplares Alunos Ocasionais

Aluno Exemplar 10 Aluno Desatento 10

Aluno Exemplar 9 Alunc Desatento 9 .

Aluno Exemplar 8 I Aluno Desatento 8 I

Aluno Exemplar 7 ~ E_— Aluno Desatento 7 I

Aluno Exemplar 6 EEE— Aluno Desatento 6

Aluno Exemplar 5 E— Aluno Desatento 5

Aluno Exemplar 4 == Aluno Desatento 4

Aluno Exemplar 3 Aluno Desatento 3

Aluno Exemplar 2 Aluno Desatento 2

Aluno Exemplar 1 I Aluno Desatento 1

0 0,2 0,4 0,6 0,8 1 1,2 0 0,2 0,4 0,6 0,8 1 1,2

Figura 34 — Graficos de aproveitamento de uso: Alunos Exemplares e Desatentos

A partir disto é possivel observar que mesmo o aluno sendo categorizado como
"Ocasional", este mostra interesse sobre a disciplina, possui uma desenvoltura promissora
junto a plataforma Cosmo, mas infelizmente nao obteve um éxito em obter uma boa nota

da avaliacao da disciplina.

Os alunos classificados como Participativos e Desistente, tiveram dados dentro do
critério de aceitacao estipulado, mas com caracteristicas bem diversificadas o que nao

possibilitou a definicdo de um padrao que agregasse algo relevante a pesquisa.

Ainda tomando como referéncia os valores de aproveitamento de uso da ferramenta,
foi possivel observar que os alunos Participativos e Ocasionais, sao os alunos que mais

utilizaram a ferramenta tento o aproveitamento entre 70% a 100% de uso.
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Todos essas métricas coletadas foram apresentadas ao professor que a consideraram

de cunho relevante para a melhoria de ensino em sala de aula.
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Conclusao

Este trabalho apresenta o Cosmo como centro de um experimento controlado em
que o conjunto de informagoes coletadas pela plataforma é usado para andlise de dois
fatores. Primeiro, tais dados ajudam a detectar aspectos que auxiliem na detec¢ao do nivel
ou curva de aprendizado de alunos de programacao. Segundo, os dados podem atuar como
entrada potencial para ferramentas de suporte ao processo de aprendizado de alunos em

uma disciplina de Introducao a Algoritmos.

A partir dos Logs, foi possivel fazer uma analise individualizada dos alunos da
turma. O artigo descreve os resultados obtidos com quatro desses alunos selecionados pelo
professor de tal forma a ilustrar quatro diferentes perfis identificados por ele. Os dados
foram extrapolados para a turma, de tal forma a agrupar os voluntarios do experimento

em conjuntos os mais similares possiveis aos alunos avaliados individualmente.

Apesar do trabalho ter usado uma analise qualitativa inspecionada por avaliadores
humanos, um resultado relevante do trabalho é a demonstracao que é possivel analisar
os dados coletados de forma automatica ou semi-automatica. Isso cria o potencial para o
desenvolvimento futuro de uma ferramenta de tomada de decis@o que apoie professores ou
mesmo a plataforma Cosmo a selecionar melhor atividades mais adequadas a curva de

aprendizagem individual dos alunos.

E importante ser ressaltado que o foco do trabalho nao foi avaliar o processo
metodologico empregado pelo professor em sala de aula, mas de aprender com os dados e
enriquecer a plataforma Cosmo. Um aspecto interessante que estd sendo tomado como
requisito para aplicacao é o uso de Machine Learning e uso de Dashboards Realtime, que
permitam a ferramenta oferecer ao professor subsidios que possam lhe auxiliar em sala de

aula de uma forma mais adequada.

Um exemplo de possivel trabalho futuro reside no uso de técnicas de Machine
Learning para um tutor inteligente que possa recomendar e atuar junto aos alunos, ou
também atuar de forma diferenciada para os alunos Ocasionais e Desistentes. Ja os
Dashboards Realtime podem ser empregados para auxiliarem o professor a observar o

desempenho da turma, pontos fortes e fracos dos alunos e outras métricas em tempo real.

O Cosmo ainda nao esta finalizado, outros recursos podem ser incorporados a
plataforma. Por ser extensivel a plugins, como trabalhos futuros poderiam ser imple-
mentados novas atividades para a plataforma, algumas até ja levantadas na pesquisa
de expectativa de uso. Outra funcionalidade interessante citada como requisito para a
plataforma é a gamificacao do Cosmo, a utilizacdo de rankeamento, medalhas, conquistas

e outros elementos que compoem a gamificacao.
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Esta dissertagao teve um trabalho aceito para apresentacao como artigo completo
no 26° WEI, Workshop sobre Educacio em Computacao’. O trabalho ¢ intitulado "Cosmo:
Um ambiente virtual de aprendizado com foco no Ensino de Algoritmos"e apresenta a

plataforma Cosmo como ambiente virtual de aprendizado.

Outro trabalho foi submetido como artigo completo para o 29° SBIE, Simpésio
Brasileiro de Informética na Educacdo?®. O trabalho tem o titulo "Aprendendo com o Cédigo
Fonte de Aprendizes de Programacao: Um Experimento com a Plataforma Cosmo'e discute
como podemos aprender com codigo-fonte dos alunos de programacao. Este trabalho esta

aguardando aprovacao do simposio.

L http://natal.uern.br/eventos/csbc2018/?page_id=197
2 http://cbie2018.virtual.ufc.br/index.php/sbie/
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ANEXO A - Termo de Consentimento Livre

e Esclarecido

1Y
, TELEMIDIA
1* via participante | v

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Eu

autorizo o uso, com fins estritamente académicos, das informagdes fornecidas durante a entrevista

sobre o uso de tecnologias na educagio, realizada no dia/ /2017, a partir das_h.

Estou ciente que:

(1) minha participagio ¢ voluntdria;

(2) a sessdo serd registrada com anotagdes e captura de dudio;

(3) esta sessdo visa prover informagdes a uma pesquisa académica relacionada ao uso de
tecnologias educacionais, desenvolvido por Dilson Jos¢ Lins Rabelo Janior, sob orientagio da
professor (a) Carlos de Salles Soares Neto, na Universidade Federal do Maranhio;

(4) serd garantido o anonimato no uso das informagdes capturadas nesta sessio;

(5) todos os dados brutos serdo acessados somente pelos pesquisadores envolvidos nesta pesquisa.
(6) a qualquer momento, até dois ano apds o término da pesquisa, poderei solicitar mais
informagdes sobre o estudo ou copias dos materiais divulgados, entrando em contato com o

pesquisador através do e-mail dilsonjlrjr@gmail.com

{ ) Autorizo o uso dos dados coletados conforme as condigdes supracitadas.

{ ) Nio autorizo o uso dos dados coletados.

Pesquisador Partici pante

Dilson José Lins Rabelo Junior
(none) (nome)

(assinaiura) (assinatural

Figura 35 — Termo de Consentimento Livre e Esclarecimento - Pagina 1
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2* via pesquisador

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Eu,

autorizo o uso, com fins estritamente académicos, das informagdes fornecidas durante a entrevista

sobre o uso de tecnologias na educagio, realizada no dia/ /2017, a partir das_h.

Estou ciente que:

(1) minha participagdo ¢ voluntaria;

(2) a sessdo sera registrada com anotagdes € captura de audio;

(3) esta sessdo visa prover informagdes a uma pesquisa académica relacionada ao uso de
tecnologias educacionais, desenvolvido por Dilson José Lins Rabelo Janior, sob orientagio da
professor (a) Carlos de Salles Soares Neto, na Universidade Federal do Maranhio;

(4) sera garantido o anonimato no uso das informagdes capturadas nesta sessio;

(5) todos os dados brutos serdo acessados somente pelos pesquisadores envolvidos nesta pesquisa.
(6) aqualgquer momento, até dois ano apos o término da pesquisa, poderel solicitar mais
informagdes sobre o estudo ou copias dos materiais divulgados, entrando em contato com o

pesquisador através do e-mail dilsonjlrjr@gmail.com.

( ) Autorizo o uso dos dados coletados conforme as condigdes supracitadas.

( ) Nio autorizo o uso dos dados coletados.

Pesquisador Participante

Dilson José Lins Rabelo Junior
(nome) (nome)

(assinatura) (assinatura)

Figura 36 — Termo de Consentimento Livre e Esclarecimento - Pagina 2
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ANEXO B - Questionario de Expectativa do

Cosmo

Questionario de Expectativa do Cosmo

Mais uma vez estamos aqui pedindo sua ajuda. Esse questionério que estamos Ihe enviando vai nos ajudar a melhorar o Cosme e te apresentar uma nova
versdo, ecom que foram definidas por vocé

~Obrigatdrio

Com base na sua experiéncia até agora, vocé esta satisfeito com o aplicagdo Cosmo: *
O Muito Satisfeito

© Um pouco satisfeito
O satisfeito

) Um pouco insatisfeito
O Insatisfeito

O Muito Insatisfeito

Como vocé considera o Cosmo? *
(O Uma ferramenta de apoio ao ensino;

(O Uma sala de treinamento;

O outro:

Tentamos manter os niveis das questoes de forma escalar do simples ao mais complexo, como vocé se
sente com este tipo de abordagem? =

O Muito Satisfeito
Um pouco satisfeito
Satisfeito

Insatisfeito

O
O
© Um pouco insatisfeito
O
O

Muito Insatisfeito

Seguinte, ainda sobre as questdes vocé as achou repetitivas? =
O sim
O Nao

Entdo, gostou da quantidade de questdes que lhe foi apresentada na tela Inicial? *
O sim
O Nao

Figura 37 — Questionario de Expectativa do Cosmo - Pagina 1
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Caso vocé tenha dito ndo, de boas, diga-nos quantas questdes vocé acredita que deveriamos exibir na
sua area de aprendizagem:

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

Estamos trabalhando em outras atividades, dentre elas um Caga Bugs e um RPG. Agora eu queria saber
de vocé, que tipo de atividade gostaria de visualizar no Cosmo? Vocé tem total liberdade para indicar o
que quiser. *

Prometo que estamos perto do fim, abaixo vou te apresentar alguma coisas em que estamos
trabalhando e pedimos que vocé defina a ordem de desenvolvimento delas, isso mesmo, vocé é que
define como iremos trabalhar :D. 1. Organizagao por Turma 2. Caga Bugs 3. RPG 4. Gamificagéo do
€OosSmo *

Agora é algo sendo bem abrangente, esteja livre para nos indicar novos requisitos que vocé deseja ver
no cosmo e assim chegaremos ao fim do questionario. *

Nunca envie senhas pelo Formularios Google

Este contetido ndo foi eriado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servico - Termos:
icionais

Figura 38 — Questionario de Expectativa do Cosmo - Pagina 2
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Expectativa do Cosmo

PERGUNTAS resposTas [

8 respostas i

RESUMO INDIVIDUAL Aceitando respostas .

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

8 respostas

@ Muito Satisfeito

@ Um pouco satisfeita
@ Satisfeito

@ Um pouco insatisfeito
@ Insatisfeita

v @ Muito Insatisfeito

Como vocé considera o Cosmao?

8 respostas

@ Uma ferramenta de apoio ao ensino;
@ Uma sala de treinamento;

Figura 39 — Resultado do Questionario de Expectativa do Cosmo - Pagina 1
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Tentamos manter os niveis das questoes de forma escalar do simples
ao mais complexo, como vocé se sente com este tipo de abordagem?

9 respostas

@ Muito Satisfeito
@ Um pouco satisfeito

@ Satisfeito
@ Um pouco insatisfeito
@ Insatisfeito

@ Muito Insatisfeito

Seguinte, ainda sobre as questdes vocé as achou repetitivas?

8 respostas

@® sim
@ Nio

Entao, gostou da quantidade de questdes que lhe foi apresentada na
tela Inicial?

8 respostas

@® Sim
@ Nio

Figura 40 — Resultado do Questionario de Expectativa do Cosmo - Pagina 2
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Caso vocé tenha dito nao, de boas, diga-nos quantas questdes vocé acredita
que deveriamos exibir na sua area de aprendizagem:

0 resposta

Ainda ndo ha respostas para esta pergunta.

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

8 respostas

Ela & um pouco intuitiva
Eu gosto da interface, no entanto eu nunca consegui refazer as atividades jd completas, queria poder refazer elas.

Ainterface estéd de acordo com as necessidades do aluno e muito bem elaboradas, étima organizagéo e
estrutura.

Bem clara, bem intuitiva! Gostei.

E um pouco complicada no inicio, deveria haver um pequeno tutorial ou exemplo demonstrando a forma correta
de responder. Em alguns exercicios o cédigo fazia o que era pedido mas a plataforma nao validava.

Sim, considero. Apesar que pede ser melhorado. Principalmente em relag@c as questdes que podem ser mais
claras.

Gosto muito da ideia do cosmo. Considero sua interface bem intuitiva e de facil entendimento, mas precisa
concertar uns bug quanto requisito para fazer a questao, em alguns casos que nao pedia if passava caso o
usuario fizesse o uso do if para terminar a questao.

Sim, acredito que precisa melhorar um pouco em alguns aspectos mas no geral considero sim a interface
intuitiva

Estamos trabalhando em outras atividades, dentre elas um Caga Bugs e um
RPG. Agora eu queria saber de vocg, que tipo de atividade gostaria de
visualizar no Cosmo? Vocé tem total liberdade para indicar o que quiser.

8 respostas

as mesmas Ja aplicadas e as novas que foram mencicnadas
Caga bugs e rpg parece bom pra mim <3

Para o primeiro periodo, seria recomendado questdes basicas e as com um pouco mais de dificuldades seriam
para o segundo periodo.

APG

Apos responder todos os exercicios deveria haver um "extra” cujo o aluno deveria fazer um programa abordando
todas as atividades que foram realizadas na plataforma, uma espécie de revisao.

Caga Bugs € bom para aprendermos a visualizar cédiges.

Um sistema de rankeada. 1 determinado usuario logado no sistema desafia outro usuario, o cosmo gera uma
mesma lista de desafios para ambos os jogadores e quem terminasse primeiro era o vencedor, podia ser
adicionado um rank e um moeda virtual para os desafios e quanto mais alto a aposta baseado na moeda mais o
desafio se tornava dificil @ mais a pontuacao do jogador crescia em caso de vitoria ou descrescia em caso de
derrota com o rank sendo atualizado diariamente.

Acharia interessante que tivesse uma opgéo "Desisto” para ver a resposta caso passasse muito tempo sem
conseguir resolver a questdo. Talvez pequenos "tutoriais” sobre o contelddo abordado nas questGes, bem
resumido, apenas para ajudar agueles usudrios que tem certa dificuldade a fixar e lembrar mais o assunto e a

e L
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ANEXO C. Resultado do Questiondrio de Ezxpectativa do Cosmo

Prometo que estamos perto do fim, abaixo vou te apresentar alguma coisas
em que estamos trabalhando e pedimos que vocé defina a ordem de
desenvolvimento delas, isso mesmao, vocé é que define como iremos
trabalhar :D. 1. Organizagdo por Turma 2. Caga Bugs 3. RPG 4. Gamificagao
do cosmo

8 respostas

2(2)

412

2314

3. APG seria mais dindmico
1,324

1>2>4>3

2143

Agora é algo sendo bem abrangente, esteja livre para nos indicar novos
requisitos que vocé deseja ver no cosmo e assim chegaremos ao fim do
questiondrio.

8 respostas

Gostaria que ele fosse mais interativo e desse dicas

Quero so6 poder fazer as atividades passadas mesmo <3

Se fosse possivel colocar dicas de comandos e exemplos priticos desses comandos.

Abertura para langamentos de programas pelo usugrio.

Um espago para tirar dividas

Indicag&o onde esta o erro no cédigo.

Se gostarem da ideia do rankeado quero meus creditos. r..nm...i

Opgéo para reportar bugs sobre determinada questdo; breves tutoriais sobre a linguagem que podem ser usados
para consulta antes ou depois que responder as questdes; possibilidade de ver a resolugdo da questao, isso
depois de muitas tentativas; talvez poderia colocar uma pontuagdo no Cosmo, que leva em consideragio o tempo
para realizar cada questdo e a quantidade de questdes feitas (excluinde aquelas que clicaram para ver a
resposta)... Com isso, poderia fazer um ranking onde teria os nomes das pessoas que tiveram maior pontuagao

na turma sla, acredito que isso poderia ser bom j& que vai ser algo mais competitivo e as pessoas irdo querer ser
melhores.
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ANEXO D - Wireframe versao atual Cosmo
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