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RESUMO

O presente trabalho descreve a proposta de um subsistema de feedback colaborativo para um
ambiente de programacao integrado a plataforma Moodle. Tal subsistema objetiva auxiliar
estudantes em processo de aprendizagem, por proporcionar recursos de autoavaliacdo que sao
empregados durante a elaboracdo de codigos de programas, incentivando a argumentacao, a
exposicdo de ideias e a resolucdo de conflitos entre os estudantes. Como vantagem do
subsistema de feedback visualiza-se: (1) amenizar os problemas de compreensdo dos codigos
de programas elaborados pelos estudantes; (2) prover um retorno imediato ao estudante sobre
solucdes de sua resposta por meio de um procedimento de avaliacdo entre os estudantes,
chamada de avaliacdo em pares; e (3) diminuir a sobrecarga de trabalho do professor. A
proposta foi avaliada a partir de um procedimento com trés passos: (a) a oferta de um curso de
programacéo; e (b) avaliagdo heuristica; (c) ensaio de interagdo. Os resultados provenientes da
avaliacdo permitiram realizar melhorias no ambiente de programacdo com o feedback
colaborativo, contribuindo para compreensdo das abstracdes dos codigos e a0 mesmo tempo
reduzindo o espaco de tempo do feedback. Para o professor, o subsistema oportuniza a adocao
de novas abordagens, porque fornece um mapa com resultados, ainda que parciais, do
desempenho dos estudantes. Por um lado, a pratica com atividades colaborativas deve
contribuir para a identificagdo de requisitos para novas funcionalidades, como a programacéo
em pares e, por outro lado, deve estimular o desenvolvimento da autoavaliacao, de forma que,
possa proporcionar um aumento no nivel das habilidades dos estudantes em programacao.

Palavras-Chave: ensino de programacéo, autoavaliacdo da aprendizagem, feedback.



ABSTRACT

This paper describes a proposed subsystem feedback to a collaborative programming
environment integrated with Moodle. This subsystem aims to assist students in the learning
process by providing self-assessment resources that are employed during the development of
codes of programs, encouraging discussion, exhibition of ideas and conflict resolution among
students. How advantage subsystem feedback is visualized: (1) reduce the problems of
understanding the codes of programs designed by the students, (2) provide immediate
feedback to the student about their response solutions through an evaluation procedure among
students , called peer evaluation, and (3) reduce the workload of teachers. The proposal was
evaluated using a procedure with three steps: (a) the provision of a programming course, and
(b) heuristic evaluation, (c) test interaction. The results from the evaluation allowed to make
improvements in the programming environment with collaborative feedback, contributing to
understanding the abstractions of the code while reducing the time of feedback. For the
teacher, the subsystem favors the adoption of new approaches, it provides a map with results,
even partial, of student performance. On one hand, the practice with collaborative activities
should contribute to the identification of requirements for new features such as programming
in pairs and, moreover, should stimulate development as perceived, so that could provide an
increased level of skills students in programming.

Keywords: educational programming, self-assessment of learning, feedback.
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1 INTRODUCAO

A primeira experiéncia no aprendizado de programacdo, para muitos académicos da area de
computacdo, constitui-se em preocupacdo crescente nas instituicbes de ensino superior. Essa
preocupacdo fundamenta-se em indicadores que medem a evasdo, 0 insucesso, 0 tipo de atuacéo
profissional esperada do egresso e o nivel de insatisfacdo com o curso, aléem de outros. Entre os
motivos que justificam o fracasso no ensino e na aprendizagem de programacao, ressaltam-se
(BORGES, 2000 ; GIRAFFA et al, 2003):

= habitos de estudo pouco disciplinados e centrados em memorizag&o;

= conhecimentos prévios incipientes, principalmente nos dominios matematicos e 16gicos;
= abordagens pouco motivadoras;

= conteddo pouco relacionado ao cotidiano dos estudantes;

= dificuldade na compreensdo do enunciado dos problemas;

= forte carga de conceitos abstratos.

Por esses e outros motivos, Borges (2000) alega que tanto € alto o indice de estudantes que
completam o curso sem ter um conhecimento minimo adequado na area de computacdo, como
também ¢é alto o indice de abandono nos primeiros semestres do curso, devido as dificuldades em
programacdo. Proulx (2000) afirma que quando o estudante ndo é bem sucedido durante 0s
primeiros contatos com a programacdo podera ter problemas no futuro, sobretudo, dificuldades
demonstradas nas disciplinas diretamente dependentes das habilidades de programar, dominar o
raciocinio légico e resolver problemas. Em alguns casos, quando o estudante percebe que ndo esta
evoluindo na disciplina, sente-se desmotivado e seu desempenho torna-se cada vez menor
(ALMEIDA, 2002).

As habilidades necesséarias para a construgdo de programas de computadores exigem
empenho significativo por parte dos estudantes e um grande esforco de acompanhamento do
professor que, muitas vezes, para minimizar essas dificuldades, dedica vigor no ensino dos aspectos
sintaticos e semanticos das linguagens de programacdo. Esta abordagem didéatica, com frequéncia,
envolve a apresentacdo de exemplos com programas de estruturas semelhantes aquelas a serem

aplicadas nesses primeiros exercicios de programacédo. Segundo Menezes et al. (2008), tal estratégia
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estd fundamentada no fato de que os estudantes precisam criar, em suas memorias, padrbes de
estruturas que possam ser usadas para resolver diferentes tipos de problemas.

Outra maneira de auxiliar os estudantes a melhorar sua capacidade de programar pode estar
no desenvolvimento da autoavaliacdo por parte destes, como forma de apoia-los na compreensao
dos objetivos da disciplina, no seu desempenho e nas suas estratégias utilizadas para reduzir ou
eliminar a lacuna entre o desempenho alcangcado e o esperado (SADLER 1998). Diante deste
contexto, este trabalho defende uma pratica autoavaliativa em um Ambiente de Aprendizagem de
Programacdo Java integrado a Plataforma Virtual de Ensino Moodle (MOTA et al., 2009), por meio
de recursos que possibilitam o exercicio do feedback entre estudantes, como maneira de estimular o
desenvolvimento de habilidades de avaliacdo. A proposta esta baseada na especificacdo de novos
requisitos no ambiente de programacdo ja existente e de uma revisao na literatura em torno dos

problemas no ensino-aprendizagem de programacéo e de autoavaliacéo.
1.1 MOTIVACAO

As dificuldades dos estudantes em assimilar conceitos preliminares de programacao
provocam um transtorno na caminhada académica destes, sendo determinantes para resultados
indesejados ja referenciados. Além destes, a alta taxa de evasdo de estudantes e a dificuldade de
acompanhamento pelo professor nas atividades de pratica no laboratério, sdo alguns dos
fundamentos motivacionais para o desenvolvimento desse trabalho.

Um dos recursos para diminuir o problema enfrentado pelos estudantes € a proposta deste
trabalho, em desenvolver um subsistema que possibilite o exercicio do feedback colaborativo
(Avaliacdo em pares) entre estudantes, como forma de estimular o desenvolvimento de habilidades
de autoavaliacdo. Por meio deste, docentes podem manter ou reformular suas praticas sobre
programacédo; estudantes podem melhorar solugbes de outros estudantes dinamizando
potencialidades e solucionando probleméaticas condizentes ao método de aprendizagem em
programacdo. Na literatura da area ndo foi encontrado uma ferramenta similar que auxilie nesse

processo inicial em programacéo.

1.2 OBJETIVO

Este trabalho possui como objetivo geral conceber e desenvolver um subsistema de feedback
colaborativo num ambiente de aprendizagem de programacdo incorporado ao Moodle, ja existente
no intuito de auxiliar na construcdo de habilidades possibilitando a autoavaliagcdo entre os

estudantes.
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1.2.1 Objetivos especificos

= integrar o subsistema de feedback colaborativo com o ambiente de programacédo, ja
existente, de modo a permitir a busca de feedback ap6s a construcgéo do cddigo;

= especificar e implementar o ambiente do professor, de modo a facilitar a avaliacdo do
estudante;

= especificar e implementar um mddulo adicional na plataforma moodle, com o subsistema de
feedback colaborativo;

= realizar andlise de viabilidade no subsistema por meio da oferta de um curso de
programacao;

= coletar dados do uso de ambiente para analise de usabilidade;
= implementar no ambiente melhorias com base nos métodos de usabilidade aplicado;

= reconstruir e reestruturar a interface do subsistema de feedback colaborativo, com base nos
resultados alcangados;

1.3 METODOLOGIA DO TRABALHO

Apos estudo detalhado dos sistemas existentes, a metodologia utilizada fundamentou-se na
execucdo de uma pesquisa experimental, por meio do desenvolvimento de um subsistema dentro
dos contextos de educacdo em computacdo, educacdo a distancia, a utilizacdo de uma Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA) e a utilizacdo de um ambiente de programacdo. Foi construido um
subsistema de feedback colaborativo com o proposito de auxiliar estudantes em programacao a
avaliarem solucGes de outros estudantes.

O subsistema foi implementado na linguagem de programacdo chamada Hypertext
Preprocessor (PHP) em uma plataforma de ensino de programacédo no AVA Moodle, no contexto de
um ambiente chamado Laboratério de Ensino a Distancia (LabEAD) da Universidade Federal do
Para.

Foi ofertado um Curso Bésico de Programacdo para experimentar a viabilidade do
subsistema. O curso teve carga horaria de dez horas, divididas em dois modulos e totalmente a
distancia por meio do Ambiente de Programacéo integrado ao Moodle. Cada modulo apresentou um
determinado teor, como, lista de exemplos, lista de exercicios e questionarios de programacao

referentes a este conteddo. Para coleta de dados, foram aplicados métodos de usabilidade para
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identificar a capacidade de interatividade do subsistema com os usuarios, os métodos aproveitados
foram a Avaliacdo Heuristica e o Ensaio de Interacdo. Logo, este curso fez parte de um estudo que
verifica o quanto a utilizacdo do subsistema é viavel, quais aspectos podem ser aproveitados e quais

as melhorias devem ser realizadas em trabalhos posteriores.

1.4 ORGANIZACAO DO TEXTO

Além do capitulo introdutorio, este trabalho esta subdividido em quatro outros capitulos:

e Capitulo 2: aborda os desafios da aprendizagem de programacao e suas principais
dificuldades.

e Capitulo 3: descreve o subsistema de feedback colaborativo, focalizando no processo
de geracdo de feedback.

e Capitulo 4: trata da analise de viabilidade e usabilidade do subsistema apresentando
0s resultados obtidos no experimento.

e Capitulo 5: tece as consideracGes finais, descreve trabalhos futuros e dificuldades

encontradas durante o percurso da pesquisa.
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2 QUESTOES E DESAFIOS DA APRENDIZAGEM EM PROGRAMACAO

Neste capitulo serdo abordados os grandes desafios que o ensino de programacao enfrenta,
sobretudo no meio académico. As dificuldades enfrentadas nas praticas de laboratérios, a
sobrecarga que os professores possuem na mediacdo da aprendizagem, a falta de um feedback com
qualidade e de que forma caminhar para o desenvolvimento de habilidades na autoavaliacdo da

aprendizagem de conceitos introdutorios de algoritmo e programacéo.
2.1 DESAFIOS PARA O ENSINO DE PROGRAMACAO

O ensino de programacéo, em geral, pressupde um grande empenho por parte do estudante,
sendo, desta forma desafiadora. Para Castro et al. (2004), a dificuldade comeca para 0s que
ingressam em turmas heterogéneas, no qual, alguns estudantes séo provenientes de cursos técnicos e
outros ja sdo programadores que buscam na educacao superior uma formacao.

Além desta, outro desafio diz respeito ao acompanhamento por parte do professor que é
prejudicado por problemas tais como o tempo reduzido na pratica em laboratério e a sua sobrecarga
de trabalho fazendo com que o estudante ndo tenha a oportunidade de analisar suas solucdes e de

formular suas duvidas.

2.1.1 Préaticas de laboratorio

A aprendizagem, quando baseada em experimentacdo e construcdo, favorece o
desenvolvimento de atitudes e destrezas cognitivas de alto nivel intelectual (GALIAZZI et al.,
2001). Portanto, a constru¢cdo de programas de computadores, como uma atividade de
experimentacdo, ndo pode ser vista apenas como a aplicacdo de conhecimentos para construgdo e
execucdo de uma solugdo computacional, sem uma ampla discussdo de seus resultados.

Assim como acontece em experimentos nas disciplinas de Fisica (BLUMKE, 2002) ou
Matematica (POLYA, 1978), a construcao de uma solugdo, por meio de um algoritmo ou programa
em linguagem de programacao, é vista ndo apenas como a producdo de um conjunto de resultados,
mas como um momento de trabalho, reflexdo, analise, questionamento, interpretagdo, troca de
ideias, tomada de decisdes e de conclusbes. Mais do que uma atividade que estimula a curiosidade
do estudante, o processo de constru¢cdo de uma solucdo deve ser considerado uma importante
pratica pedagogica desenvolvida, em que o construir € importante, mas o refletir € primordial.

O processo de ensino-aprendizagem de programacdo envolve inameras dificuldades,

relacionadas aos diferentes niveis de conhecimento dos estudantes. Segundo Tobar et al, (2001), um
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fator agravante é o obstaculo encontrado pelos professores para acompanharem efetivamente as
atividades laboratoriais de programacdo, devido ao grande numero de estudantes que estdo,
geralmente, sob a supervisdo de um professor. Sem esse acompanhamento, as atividades serdo
cumpridas sem a necessaria reflexdo da solucdo pelo estudante, sem analisar as tarefas realizadas ou
ndo tenha conseguido formular suas ddvidas e obter suas respostas, perdendo-se a oportunidade de
favorecer a analise, sintese e avaliacdo da experiéncia. Como consequéncia, solu¢es que poderiam
ser bem elaboradas tendem a ser desprezadas como um “problema resolvido”, ou seja, abandonam
suas tarefas sem a reflexdo esperada. Para Stamouli e Huggard (2006), é importante oportunizar
uma revisdo das decisbes tomadas, pois, embora a compreensdo da corre¢do légica do programa
seja importante, a analise da solucéo pelo estudante afeta diretamente na construcdo das estratégias

adotadas para solucionar problemas que serdo enfrentados posteriormente.

2.1.2 Sobrecarga do professor na mediacéo da aprendizagem

Na avaliacdo das solucGes dos estudantes em atividades de resolucdo de problemas com
linguagens de programacdo ou algoritmos, além da corre¢do do programa em si, 0 professor pode
utilizar diferentes métodos para avaliar o desempenho do estudante. Assim como nos experimentos
de Ciéncias, o professor pode (KNOX et al., 1996): fazer perguntas para o estudante sobre a sua
solucdo de forma que este seja obrigado a descrevé-la, provocando a reflex&o; fornecer novas
atividades ou novos problemas baseados no problema resolvido e; ler o relato de um estudante
sobre a caminhada de sua construcdo, avaliando sua concluséo sobre a solu¢do encontrada ou ainda
estimulando a avaliagdo dos pares.

A avaliacdo é importante porque pode estimular os estudantes a pensar sobre suas solugdes e
sobre o processo de resolucdo de problemas adotado. Portanto, requerer que 0s estudantes
mantenham um relato sobre suas atividades € uma maneira de provocar a reflexdo diante do
problema em questdo. Por outro lado, quando o professor acompanha um elevado nimero de
estudantes, a mediacdo passa a ser um obstaculo. Nos casos em que sdo solicitadas “sinteses” ou
“andlises” explicativas de suas solugdes, ha uma sobrecarga de trabalho para o professor na
avaliacdo das mesmas e uma consequente demora no feedback do professor para essas descri¢des. O
feedback é considerado um importante elemento para aprendizagem, visto que permite ressaltar as
dissonancias entre resultado pretendido e o real, entretanto, um feedback pouco eficaz ou demorado
prejudica a percep¢do de estudante quanto ao seu progresso, 0 que pode reduzir sua motivacdo
(SCHUNK, 1989). Isso tende a acontecer quando o processo de avaliacdo e o feedback séo

centradas apenas no professor.
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2.1.3 O feedback como um processo de transmissdo de informacdes

Segundo Nicol e Macfarlane-Dick (2006), um maior comprometimento e responsabilidade
do estudante no processo de ensino-aprendizagem implica em mudancas na forma de conduzir o
processo de avaliacdo e feedback. Em uma abordagem de ensino-aprendizagem centrada no
estudante, o feedback ndo pode ser concebido como um processo de transmissdo, no qual os
professores “transmitem” informagdes que orientam e conduzem a correcdo ¢ a melhoria dos
trabalhos académicos.

A concepcdo do feedback, como um processo de “transmissdo de informagdes”,
frequentemente centrado no professor, tem sido contestada por diversos pesquisadores (YORKE,
2003; BOUD, 2000; SADLER, 1998; NICOL e MACFARLANE-DICK, 2006). Alguns dos

principais argumentos séo relacionados a seguir:

(1) Existem fortes indicios de que as mensagens de feedback sejam complexas e dificeis
de se compreender (LEA e STREET, 1998), portanto, os estudantes necessitam de
oportunidades, por exemplo por meio de discussdo, para compreender o feedback
fornecido e utiliza-lo para regular seu desempenho (HIGGINS, HARTLEY e
SKELTON, 2001)(IVANIC, CLARK e RIMMERSHAW, 2000).

(2) O feedback fornecido influencia na forma como os estudantes aprendem (DWECK,
1999) ou como constroem suas préprias estratégias e desenvolvem habilidades de
autoavaliacdo de aprendizagem (ZIMMERMAN, 2000)(NICOL, 2007). Nesse
sentido, o feedback deve ser fornecido ndo apenas direcionado para a correcdo de
uma solucdo especifica, mas considerando as estratégias adotadas pelo estudante ao
longo de diversas solugbes, visando contribuir para o aperfeicoamento dessas
estratégias.

(3) O feedback, como um processo cognitivo que envolve apenas a “transferéncia de
informagdes”, ¢ uma forma de ignorar a relagdo que possui com a motivagdo do
estudante (NICOL e MACFARLANE-DICK, 2006) (SCHUNK, 1989), ja que o
feedback de pares, professores e monitores influencia nas crencas de autoeficacia do
estudante. O feedback é considerado um elemento essencial para aprendizagem,
porgue concede sobressair as dissonancias entre o resultado pretendido e o real.

(4) A concepgdo de “transmissdo de feedback” concentra no professor o esforco para
produzir esse feedback, o que gera uma sobrecarga de trabalho que aumenta,
conforme o numero de estudantes e turmas, o que nem sempre garante a eficacia de
Seu apoio no processo de ensino-aprendizagem.
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(5) O feedback quando ndo induz a uma reinterpretacdo, por parte do estudante, das
causas que provocaram falhas em suas solucdes, deixa de contribuir para a
construcdo de habilidades de autoavaliagdo (NICOL e MACFARLANE-DICK,
2006), necessarias para prepara-los para aprender fora da universidade e ao longo da
vida (BOUD, 2000).

2.2 EM DIRECAO A UMA APRENDIZAGEM DE PROGRAMACAO MAIS ATIVA

Ao procurar favorecer o desenvolvimento de competéncias e habilidades de autoavaliagdo
na aprendizagem de conceitos introdutorios de algoritmo e de programacao, esta pesquisa tem como
pressupostos principais 0 engajamento ativo e a responsabilidade do estudante na gestdo da
aprendizagem (LEA, STEPHENSON e TROY, 2003). De acordo com Santos (2002), a avaliacédo
entre pares € um processo de regulacdo que oferece potencialidades e reconhece a interacdo social
como um recurso fundamental na construcdo do conhecimento, visto que os estudantes sdo
colocados em situacbes de confronto, de troca e de decisdo, e também sdo forcados a argumentar,
expor ideias, planejar, dividir o trabalho, entre outras circunstancias. Para isso, as subsecOes
seguintes descrevem 0s marcos conceituais que orientaram a adog¢do de um modelo de referéncia

para o desenvolvimento das tecnologias de apoio ao aprendizado de algoritmos e programacao.
2.2.1 A importancia de uma abordagem reflexiva, cooperativa e colaborativa

Como forma de tornar a aprendizagem mais ativa, Shang et al. (2001) sugerem ampliar as
experiéncias colaborativas, podendo-se criar pequenos grupos de estudantes, sugerindo questfes ou
colocando-os em situacdes de tomadas de decisdo. Como exemplo de experiéncias colaborativas,
Lazakidou e Retalis (2010) propGem o uso de estratégias de aprendizagem colaborativa apoiada por
computador para auxiliar na aquisicdo de competéncias de autoavaliacdo na resolugédo de problemas
de matematica.

Na aprendizagem de programacao, ap6s a resolucdo de um problema de programacdo, 0s
estudantes podem ser convidados a descrever o trajeto realizado para chegar a solucdo e discutir,
com seus pares, resultados e decisdes adotadas. Por exemplo, na metodologia proposta por Menezes
et al. (2008), adaptada de Polya (1978), os estudantes escrevem sua prépria compreensao sobre um
problema e o texto produzido pode sugerir uma pequena discussao em grupo, que pode ser valiosa
mesmo para aqueles que ndo participaram do didlogo. Essa oportunidade, de relacionar a
experiéncia com o didlogo, pode oferecer aos estudantes uma perspectiva nova sobre as suas
convicgdes e valores, ajudando-os a construir os muitos possiveis significados para as suas
experiéncias (SHANG et al., 2001).



23

Para Shang et al. (2001), as estratégias para ter significado a aprendizagem envolvem: dois
tipos de dialogo, considerando o dialogo consigo mesmo (pensar reflexivamente) e com 0s seus
pares (professores, estudantes, monitores ou especialistas); e dois tipos de experiéncia,
considerando a experiéncia de construir e a de observar as construgdes de outros. Cada um dos
quatro modos de aprender (pensar, dialogar com outros, observar e fazer), tem seu proprio valor e a
combinacdo deles agrega valor ao processo de aprendizagem, tornando-o mais atrativo e
significativo para os estudantes.

Por isso, a importancia de deixar o estudante agir por si mesmo e substituir grande parte das
aulas expositivas por oficinas nas quais ele possa experimentar, descobrir, criar solucdes, discutir e

sistematizar seu conhecimento.

2.2.2 Construcéo de habilidades pela resolucao de problemas

O estudante em sua mente deve possuir uma ideia clara das caracteristicas que envolvem o
problema, os atributos e as regras. Resumindo, logo de inicio, é preciso compreender o processo de
resolucdo do problema como um sistema transformavel, ou seja, observar varios caminhos para
alcancar a solucao.

Para o desenvolvimento de um programa computacional, o estudante passa por um processo
de resolucédo de problemas. De forma similar ao ensino de Ciéncias e Matematica, varios modelos
de resolucdo de problemas tém sido propostos para apoiar o processo de ensino-aprendizagem de
programacdo. O que esses modelos possuem em comum ¢é a definicdo de fases ou passos do
processo de resolucdo de problemas. Por exemplo, a partir de uma adaptacdo das ideias de Polya
(1978), Menezes et al. (2008) sugerem as seguintes etapas na especificacdo do que denominaram de
Aprendizagem de Programacdo Apoiada por Computador (CSPL - Computer Supported
Programming Learning): (1) compreensdo do problema; (2) planejamento; (3) desenvolvimento;
(4) avaliacdo do processo e seus resultados e (5) socializagéo dos resultados.

Segundo Lazakidou e Retalis (2010), um dos aspectos comuns da maioria dos modelos que
apoiam o ensino de disciplinas de resolucdo de problemas esté na fase inicial: quando o estudante é
orientado a identificar o objetivo do problema, ele também ¢ orientado a ajustar suas agoes,
considerando as metas identificadas. Ou seja, 0 estudante constréi um modelo bésico interno do
problema e esse modelo deve ser confrontado com as metas identificadas. A etapa de compreenséao
do problema € o entendimento do problema para o qual ha necessidade de se construir um programa
computacional e onde se definem os dados de entrada e suas propriedades, resultados esperados e as

relacdes entre os dados de entradas e os resultados esperados.
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Apos ter construido internamente a configuragdo do problema e tomado conhecimento de
algumas regras colocadas no problema, o estudante planeja, ainda que mentalmente, o conjunto de
instrucdes que passardo a ser aplicadas na solucdo do problema. Em CSPL na etapa de
planejamento, Menezes et al. (2008), sugerem o uso de tecnologias de apoio, onde o0 estudante pode
registrar uma lista organizada de casos de teste, incluindo os dados de entrada e as respectivas
saidas esperadas.

A partir do planejamento de sua solucdo, o estudante segue para o processo de elaboracao
(construcgéo) de algumas dessas instrucdes, como as de leitura e escrita de dados. E o processo de
codificacdo e teste das solucGes alternativas em uma linguagem de programacao.

A avaliacdo das instrucdes, seja executando mentalmente ou utilizando um suporte
computadorizado, deve resultar na selecdo de instrucbes que sao concebidas como consistentes com
as metas. Essas instrugdes ou bloco de instrugdes sdo registrados na memoria como padrdes
positivos e passardo a ser aplicadas na solucdo do problema atual e de outros problemas
posteriormente enfrentados. Para resgatar da memoria esses padrdes, Lazakidou e Retalis (2010)
sugerem que a mediacdo, ao longo de todo o processo de resolucdo de problemas, pode incluir
estratégias meta-cognitivas, como apoio, que podem ser verbais ou nao.

A avaliacdo, portanto, € um processo de reflexdo sobre cada etapa do processo de construcao
de programas, de modo a consolidar os pontos fortes e corrigir os pontos fracos observados em cada
uma das etapas. Assim, durante a avaliacdo ou revisdo dos pares, 0s estudantes também podem
retroceder nas instrugdes ou comandos manipulados, confrontando-se resultados (ainda que
parciais) com o0s objetivos e as acOes. A diversidade na compreensdo das regras, de um estudante
para outro, também vem a ser uma variavel que contribui para promover as interacdes em um
ambiente de cooperacdo. Esse processo pode derivar novas acGes e modificaces nas instrucdes
iniciais da solucdo do estudante. Visualizadores e simuladores de programas e algoritmos podem
contribuir para a percepcao do estudante quanto as instru¢des ou bloco de instrucdes que sdo mais
apropriadas para a solucdo do problema.

Dessa forma, enquanto constrdi as instrucbes, o estudante desenvolve um raciocinio
ordenado e sequencial especialmente adequado para o aprendizado de algoritmos. Sem a devida
atencdo as regras, os algoritmos ndo se desenvolvem. De acordo com Anderson (2000), analisando
0s aspectos cognitivos, os estudantes escolnem a maneira de agir que parece mais indicada com
base em trés modalidades esqueméticas de conhecimento que constituem uma alianga entre a
percepcdo, a memoria e o raciocinio: (1) proveniente da leitura que fazem do problema; (2)
declarativo, arquivado em suas memorias; (3) procedural, relativo aos procedimentos, de acordo

com regras estabelecidas.
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Na proposta de Menezes et al. (2008), a socializacdo de resultados é considerada uma
experiéncia importante para o estudante, pois oportuniza a reflexdo sobre suas solugdes, ja que € um
momento de revisdo de pares, no qual o estudante emite e recebe feedback. Portanto, é fundamental
oportunizar a explicacdo da solucdo desenvolvida. Também na resolucdo colaborativa de problemas
(LAZAKIDOU; RETALIS, 2010), a objetividade e a clareza das ideias s&o testadas e vivenciadas.

Entretanto, apesar dos modelos citados incluirem um tipo de feedback em pares, o estudante
deve sentir-se bem a vontade em um grupo, com liberdade de se expressar e discutir, mesmo que
ndo esteja no nivel de conhecimento com seus pares, iSSo proporciona uma maneira de raciocinar

com qualidade.

2.2.3 O papel do feedback no processo de autoavaliacéo

Pesquisadores argumentam que estudantes com habilidades de autoavaliacdo da
aprendizagem sdo mais persistentes, inventivos, confiantes e empreendedores (PINTRICH,
1995)(ZIMMERMAN e SCHUNK, 2001). Segundo Nicol e Macfarlane-Dick (2006), o
desenvolvimento da autoavaliacdo pode ser facilitado pela estruturacdo de ambientes de
aprendizagem, por meio de metaformacdo cognitiva, autocontrole e proporcionando oportunidades
para praticar a autoavaliacdo (SCHUNK e ZIMMERMAN, 1994)( PINTRICH, 1995).

A preocupacao, a autoavaliacdo da aprendizagem, estd em fornecer as condi¢Ges para que 0s
estudantes se beneficiem do feedback em direcdo a construcdo de sua autonomia e autoavaliacgéo.
De fato, o feedback deve ser interpretado, (re)construido e internalizado pelo estudante para que
possa ter uma influéncia significativa na aprendizagem (IVANIC, CLARK e RIMMERSHAW,
2000).

O feedback é tratado como uma forma de oferecer ao estudante 0os mecanismos necessarios
para compreender claramente (SADLER, 1989): (1) quais séo os objetivos da disciplina, ou seja, 0
que é considerado um bom desempenho, internalizando uma meta de aprendizagem a ser alcangada;
(2) como o desempenho atual se relaciona com o desempenho esperado (para isso, 0s estudantes
devem ser capazes de comparar o desempenho alcancado e o esperado); e (3) como agir para
reduzir ou eliminar a lacuna entre o desempenho atual e o esperado.

Para que os estudantes possam reduzir a lacuna entre os objetivos educacionais esperados e
0s objetivos alcangados, Sadler (1989) sugere que estes devam possuir "algumas das competéncias
de avaliacdo do professor”. Para alguns autores, como Yorke (2003) e Boud (2000), esta observacao
levou a conclusdo de que, além de melhorar a qualidade das mensagens de feedback, é preciso
investir esforcos na construgéo de habilidades de autoavaliagdo. Os argumentos de Sadler (1989)

explicam o fato de que estudantes em melhores condigdes de autoavaliar suas producdes alcangcam
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significativos progressos, mesmo quando o feedback fornecido é insuficiente (NICOL e
MACFARLANE-DICK, 2006).

As dificuldades encontradas no ensino inicial das disciplinas que possui a disciplina de
programacdo como base, motiva a pesquisa deste trabalho para o desenvolvimento de um proposta
de um subsistema de feedback colaborativo, promovendo a autoavaliacdo entre os estudantes,
proporcionando a avaliacdo em pares, provocando entre eles o conflito de ideias promovendo assim,

interacdo entre seu grupo.
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3 PROPOSTA DO SUBSISTEMA DE FEEDBACK COLABORATIVO: FOCO NO
PROCESSO DE GERACAO DO FEEDBACK

Esta pesquisa da continuidade a criacdo de um visualizador e simulador de programas,
denominado Javatool (MOTA et al., 2008), cuja finalidade é realizar a animacéo de programas que
auxiliam no desenvolvimento das habilidades no ensino de algoritmos e programacdo. O
visualizador de programas permite demonstrar detalhes de cada caminho da execucdo, por meio de
demonstracdes graficas em 2D, fazendo com que o estudante observe e compreenda melhor as
estruturas basica dos programas durante a execucao do codigo.

Para agilizar as tarefas de avaliacdo deste ambiente, foram criadas técnicas de avaliagdo
automatizadas para as solugdes do estudante, por Moreira et al (2009), que permitem apreciacao
automatica ou manual. Esse modelo adapta o uso de uma avaliacdo da complexidade do codigo, por
meio da técnica estatistica de Regressdo Linear Mdltipla com indicadores complexidades, aliada a
um testador de codigo por entrada/saida.

O Javatool e o Avaliador Automatico foram integrados ao Ambiente Virtual de
Aprendizagem Moodle por Mota et al. (2009), devido a grande quantidade e de diferentes recursos
que essa ambiente oferece. Essa integracdo permitiu que os dois subsistemas fossem vinculados a
novos recursos que foram desenvolvidos especificamente para programacéo na plataforma Moodle:
exemplos, tarefas e questionarios de programacéo.

Este capitulo propdem um subsistemas de feedback para um Ambiente de Aprendizagem de
Programacdo (O JavaTool e o Avaliador Automatico), este ambiente serviu como base para
concepcdo do mesmo, que também ¢é abordado neste capitulo, e a experiéncia aplicada nesse
ambiente com uma turma de Ciéncia de Computacdo, na qual serviu de estudo para a proposta da

criacdo do subsistema de feedback incorporado neste mesmo ambiente de programacéo.
3.1 CONTEXTO DA PROPOSTA: AMBIENTE DE APRENDIZAGEM DE PROGRAMACAO

Conforme ja citado, a disciplina de programacdo possui dificuldades, sendo de extrema
importancia em um curso de computacdo. Entre as dificuldades enfrentadas, a assimilacdo de
cddigos pelos estudantes é uma delas. O desenvolvimento de ferramentas que facilitam o ensino de
programacdo € um dos meios encontrados para auxiliar 0 estudante em seu percurso académico.
Diversas abordagens foram utilizadas para criagdo dessas ferramentas, entre elas, o ensino de
programacéo relacionada a linha de visualizacdo de programas no sistema de computacdo grafica e

da animacao para esclarecer e expor programas de computador, processos e algoritmos. Os itens
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seguintes, explicam os subsistemas que fazem parte do Ambiente de Programacao implementado no
Moodle.

3.1.1 Simulador e visualizador de programas Javatool

Fundamentado nos conceitos de animacao de cddigos, foi desenvolvido uma ferramenta para
favorecer o ensino de programacdo, denominado Javatool (MOTA et al.,, 2008). Entre suas
caracteristicas principais esta a visualizagdo e animacéo de cddigo Java, a partir de seu codigo fonte
editado pelo usuério no ambiente.

O Javatool (MOTA et al., 2009) possibilita a animagdo textual e grafica do codigo
mostrando 0 seu comportamento na execugdo, para que O estudante possa compreender
corretamente a Idgica do programa. Dentre os recursos da linguagem Java disponiveis estdo: tipos
primitivos, arrays unidimensionais, estruturas de selecdo e repeticdo, alguns métodos da classe
Math e a criacdo e chamada de métodos simplificados.

Na Figura 1, pode-se observar uma tela do funcionamento do simulador, integrado na

plataforma Moodle, apds a resolucdo de uma questao de programacao.

Figura 1 - Visualizacdo do ambiente do Javatool na plataforma Moodle
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Fonte: (MOTA et al., 2009).
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A area ‘A’, demarcada na Figura 1, representa a barra de ferramentas. Nesta, estdo
localizados o menu de animagdo e historico, além dos botdes de ajuda, informacdes e
armazenamento do codigo escrito pelo estudante. O editor é representado pela area ‘B’, onde se

observa o uso do recurso de cor nas palavras reservadas da linguagem. A érea ‘C’ corresponde ao
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painel de animagdo, onde as estruturas sdo criadas e podem ser visualizadas. A area ‘D’ apresenta o
resultado da saida do algoritmo executado. As areas ‘E’ e ‘F’ (desabilitadas durante a simulagéo)
séo responsaveis pela representacéo grafica e textual das operacdes realizadas durante a simulacéo.

No decorrer de um curso de programacdo, € importante que o estudante tenha acesso a
materiais didaticos béasicos como conteudos e exemplos. Para a plataforma Moodle, foi
desenvolvido um novo tipo de recurso, denominado “exemplo de programacao”. O professor
cadastra os exemplos ou pode salvar uma solugdo desenvolvida pelo estudante na base de exemplos.
Os exemplos estdo disponiveis como contetdos e podem ser utilizados de acordo com os critérios
do professor ou por livre exploragéo do estudante. Todos os exemplos podem ser visualizados com
animacao de codigo.

Também foram desenvolvidos dois novos tipos de atividades: “tarefa de programacdo” e
“questionario de programagdo”. A tarefa de programacao ¢ um problema, cuja solug¢do ¢ executada
no ambiente de simulacdo. O questionario contém questbes diversas, selecionadas pelo professor,
sendo que as questbes de programacdo também sdo executadas no ambiente de simulacdo. O
estudante pode consultar as questfes e o historico de suas tentativas com as respectivas notas

(Figura 2), que podem ter sido geradas pelo avaliador automatizado ou pelo professor.

Figura 2 - Visualizacéo inicial no questionario de programacao

Pergunta Texto da pergunta Historico das respostas M:;?;'r
1 Criar um pragrama que Igia 2 nimeros do tipo double. Escreva no | #1(9.7), #2(0.0), #3(0.0), #4(0.0), #5(0.0), a7
consale o menor valor entre esses ndmeros, use print{menorvalor). Se os | #6{0.0), #7(0.0), #8(0.0), #9{0.0), #10(0.0},

valores foram iguais, use print("iguais"). | #11(0.0),  #12{0.0), #13(0.0),  #14(9.7),
#168(37), #16(9.7), #17(0.0), #18(9.5),
#19(0.0),  #20(0.0), #21(00), #22(2.5),
#23(9.4),  #24(9.4),  #25(94),  #26(9.7),
#27(0.0),
2 Ler um ndmero de um & sete do tipo inteiro, correspondendo ao dia da | #1(8.6), #2(8.6), #3(9.2), #4(0.0), #35(0.0), 9.2
semana. Fazer um programa para escrever o dia ("domingo" caso o | #6(0.0), #7(8.6), #3(9.2), #2(58.7), #10(2.2),
numero lida for 1, "segunda® caso o numero lido por 2 e assim por diante | #11(8.6), #12(8.6), #13(6.9), #14(3.2),
J. Quando o usuario digitar urn valor gue nAo estiver entre 1 8 7 faga
print{"dia invalido"); obs.: o5 dias NAO devemn conter acentos, cedilhas(s)
e devem ter todas as letras minusculas
3 Fazer um programa para mostrar os numeros inteiros de 1 a n (inclusive o | #1(9.9), #2(9.9), #3(9.9), #1{9.9), #3(9.9), 9.9
numero 1 e o numMero n) em ordem creseente. n & um numero inteiro
inserido pelo usuario. Use print(numeray;
4 Fazer um programa para mostrar os numeros inteiros de 1 a n (inclusive o | #1(9.9), #2(9.9), #3(9.9), 9.9

numero 1 & o hurero ny em orderm decrescente. n & UM NUmMEero inteiro
inserido pelo usuario. Use print(nurmero);

Fonte: (MOTA et al., 2009).

Com essa consulta, o estudante possui a facilidade de administrar todo seu percurso em um

questionario de programacéo dentro do ambiente.

3.1.2 Subsistema de avaliagdo automatica

O subsistema de avaliagdo permite a avaliagdo automatica ou manual, com langamento de

notas e comentarios. O modelo de avaliacdo automatica (MOREIRA et al., 2009) combina o uso de
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uma avaliacdo da complexidade do cddigo, por meio da técnica estatistica de Regressdo Linear
Multipla, com indicadores de complexidade, aliada a um testador de cddigo por entrada/saida. O
simulador ¢ responsavel por acionar a avaliacdo automatica.

Os indicadores utilizados pelo avaliador de codigo sdo métricas da Engenharia de Software.
A técnica consiste em extrair da solucdo do estudante o valor obtido com a aplicacdo de cada uma
das meétricas descritas por Moreira et al.(2009). Esses valores sdo submetidos ao modelo de
Regressdo Linear Multipla, que consiste em uma equacdo linear obtida previamente através de
treinamento em uma base de testes. Neste caso, as métricas sdo as entradas da formula que calcula
diretamente a nota do estudante. Em seguida, € verificado se a solucdo retorna o resultado esperado
para as entradas previamente informadas.

Para o funcionamento correto do avaliador, o professor deve cadastrar uma solucéo
considerada “resposta-modelo” para o problema. Assim, se ndo houver erro de compilacio, o
sistema avalia e obtém um valor para a nota do estudante, que pode ser modificada dependendo do
resultado da avaliacdo por testes de entrada/saida. O sistema mantém a maior nota obtida em cada
questdo para calcular a nota final do questionario, o estudante também pode consultar o histérico de

tentativas que realizou em cada questdo, em interface similar ao professor (Figura 3).

Figura 3 - Interface com o histérico de resposta e a melhor nota

Historico das ~ Melhor

Pergunta Texto da pergunta respostas nota

526 Imprima no console “tratamento especial” se o cliente & regular e "tratamento normal” se o cliente ndo & regular. Clientes reguiares | #1(9.7), #2(9.7), 9.7
compram mais de R$ 1000 por ano eu sao clientes a mais de 20 anos Recel_:a o valor das compras por ano e 0 numero de anos que  #3(3.7),
0 usudrio é cliente como entradas do programa (nesta ordem).

527 Fazer um programa para ler 2 notas, calcular a média aritmética. Exibir no console a mensagem *reprovado se media inferior a 5.0, #1(9.6), #2(0.0), 96
"recuperacan” se media entre 5.0 e 6.9, "aprovado” se media maior ou igual 2 7.0.

Fazer um programa para mostrar 0s numeros pares inteiros de 1 a n (inclusive) em ordem crescente. N & um valor inteiro inserido | #1(3.9), 99
pelo usuario.

529 Fazer um programa para mostrar 0s nlmeros impares inteiros de 1 a n (inclusive) em ordem crescente. N & um valor inteiro inserido | #1(9.9), 99
pelo usuario,

Nome Aluno1  Mota 9.8

Fonte: (MOREIRA et al., 2009).

Com esse histérico de resposta e a melhor nota, 0 estudante procura facilitar o entendimento no

Seu percurso em um questionario de programacdo dentro do ambiente.

3.1.3 Avaliacdo do ambiente de aprendizagem de programacéo a partir de uma experiéncia
com turmas de Sistema de Informacéo

Apo0s a implementacdo e integracdo do avaliador de cddigo no Javatool e do ambiente de
programacéo na plataforma Moodle, um experimento foi realizado no ambiente com os estudantes
de duas turmas de programacdo, uma localizada na cidade de Belém (PA) e outra na cidade de

Marabd (PA). Nessa experiéncia, dois aspectos importantes foram considerados na avaliagdo
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realizada por Brito et al. (2011): usabilidade e eficacia educacional. Este item sintetiza as principais
conclusdes a que chegaram este experimento de uso do ambiente.

A avaliacdo da usabilidade teve como referéncia os estudos de Kulyk et al. (2007), o quais
afirmam que estd deve ser parte integrante do processo de um projeto e implementacdo sendo
realizada em fases. Assim, a avaliagdo do experimento possuiu trés fases: (1) os primeiros
prototipos foram avaliados com inspecdes heuristicas e o resultado dessas avaliacdes foram usados
para melhorar o sistema; (2) a versdo melhorada do sistema foi avaliada com técnicas de consulta,
experimentos controlados e estudos observacionais, sendo que os resultados da avaliagdo ajudaram
a corrigir erros e melhorar o sistema e finalmente, (3) estudos observacionais foram usados para
avaliar o uso do ambiente em cenarios reais de aprendizagem em laboratorio.

Segundo Brito et al. (2011), a diversificacdo nas estratégias de avaliacdo da usabilidade €
importante porque nos estudos observacionais, assim como nos questionarios, o ambiente e as
tarefas executadas pelos estudantes sdo parcialmente controlados pelos avaliadores. Assim ao longo

da evolucédo do projeto, do ponto de vista da usabilidade, foram considerados:

= avalia¢Bes informais, em que a opinido dos estudantes foi capturada apos o uso do sistema
(MOTA et al. 2009);

= avaliacBes heuristicas, realizadas pelo professor especialista, sobre o uso dos recursos
interativos e as caracteristicas especificas para sistemas de visualizagdo e simulacdo (MOTA
et al. 2008) (MOREIRA et al. 2009) (MOTA et al. 2009);

= estudos observacionais, em que 0s projetistas e avaliadores atentam para o uso do sistema e
registraram aspectos importantes sobre este, verificando pontos a melhorar ou a
especificacdo de novos requisitos (MOTA et al. 2009);

= uestionarios, por meio dos quais os estudantes foram consultados sobre diferentes aspectos
do sistema.

A pesquisa passou por mais de uma fase em suas avaliacdes de usabilidade, embora 0 uso
continuo em disciplinas de programacdo favoreca a realizacdo de experimentos controlados e ndo
controlados de seu uso. Nos experimentos controlados, os estudantes, as opinides e as tarefas
executadas possuem um controle, na qual podem fornecer informacdes sobre a eficacia, a facilidade
de uso, eficiéncia e outros aspectos relevantes que impactam na usabilidade do sistema. Mesmo nos
experimentos ndo controlados, o registro das agdes dos estudantes sdo mantidas para posterior
comparacdo com de desempenho e usabilidade.

Quanto a eficacia educativa, Brito et al.,(2011) na tentativa de comprovar as hipdteses de
Hundhausen et al. (2002), de que o esforco dedicado pelos estudantes as tarefas relacionadas com a
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visualizagdo é mais importante que o conteldo das visualizagbes do Javatool. Além da visdo
passiva de visualizadores de programas e algoritmos, Naps et al. (2003) desenvolveram uma
taxonomia em niveis das diferentes formas de interagir com essas tecnologias. Nessa taxonomia, 0s
autores sugerem uma estrutura hierarquica, aonde um alto nivel de envolvimento do estudante

conduz a maiores beneficios educacionais (Quadro 1). Considerada em nivel crescente, cada nivel, a

partir da Visualizagdo, inclui todos os niveis anteriores.

Quadro 1 - Taxonomia para nivel de envolvimento com visualizadores de programas e algoritmos

Nivel Descricao

Nivel 1: Considerado como o nucleo formador do envolvimento do estudante, considera que

Visualizar | um estudante pode visualizar uma animagdo passivamente, mas também pode exercer

V) controle sobre a direcdo e o ritmo da animacao, usando diferentes janelas (cada uma
apresentando uma visdo diferente) ou a utilizacdo de acompanhamento com
explicagOes textuais ou fonéticas.

Nivel 2: A atividade principal desta categoria é responder a questdes quanto as visualizagGes

Responder | apresentadas pelo sistema. O estudante utiliza a visualizagdo como recurso para

(R) responder a perguntas.

Nivel 3: Implica em modificar a visualizagdo. O exemplo mais comum dessa modificacdo é

Modificar permitir que o estudante possa alterar a entrada do algoritmo a fim de explorar o

(M) comportamento do algoritmo em diferentes casos.

Nivel 4: Os estudantes constroem suas proprias Vvisualizagdes dos algoritmos em

Construir estudo. Hundhausen e Douglas [2002] identificaram duas formas principais em que 0s

© estudantes podem construir visualizagdes: geracio direta e construgdo manual. E
importante notar que a construgcdo ndo significa necessariamente codificar o algoritmo.

Nivel 5: Implica em apresentar a visualizacdo para uma plateia, promovendo discusséo e

Apresentar | feedback entre os pares.

(A)

Fonte: (NAPS et al., 2003).

Uma nova avaliagdo foi realizada, utilizando a taxonomia de Naps et al. (2003). Nessa
avaliacdo, e em comparacdo com outros ambientes, 0 ambiente proposto foi classificado no nivel
quatro, incluindo todas as categorias: Visualizar, Responder, Modificar e Construir. O nivel cinco
pode ser alcancado a partir da adocdo de uma metodologia na qual o estudante apresenta a
visualizacdo para a turma, registrando a sua solucdo, postando e comentando nos foéruns ou outros
mecanismos de interacdo disponiveis. Foram realizados estudos observacionais e aplicacdo de
questionarios nas turmas de Belém e Maraba (29 e 47 estudantes respectivamente) da disciplina de
algoritmos e programacdo do curso de Sistema de informacdo. Os questionarios foram aplicados no
comeco do curso, com a finalidade de capturar os conhecimentos iniciais dos estudantes quanto ao
desenvolvimento da ldgica e capacidade de organizacdo para problemas estruturados, e ao final do
curso, com o intuito de avaliar a motivacdo quanto ao uso do ambiente de aprendizagem e a

interface das tecnologias utilizadas.
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De fato, por meio da interface do professor, especificamente desenvolvida para acompanhar
as tentativas dos estudantes em cada questdo (Figura 4), foi possivel observar que, mesmo nas
situacBes em que a solucdo resolve o problema (notas acima de sete), pelo menos 70% das solucbes
passam pelo processo de “refinamento”. O uso do subsistema de avaliagdo incentiva o estudante a
melhorar suas solugdes e a refletir sobre o que considera um “programa correto”. Além disso, o
feedback automatico reduz o tempo de espera do estudante pela avaliacdo de sua tarefa, ao mesmo

tempo em que minimiza a sobrecarga do professor com as atividades de mediacao.

Figura 4 - Interface do professor (avaliacdo por questdo) para acompanhamento dos questionarios de
programacéo

Melhor

Pergunta Texto da pergunta Nome completo Histirico das respostas i

1 Criar um programa que leia 2 mimeros do tipo double. Escreva no console o menar valor
antre esses nimeros, use pint(menorvalor). Se os valores foram iguais, use pant(Tiguats”)

Aluno 1 21(9.7), #2(0.0), #3(0.0), £4(0.0), #5{0.0), #5{0.0), #7(0.0), #B{0.0), £3{0.0}, #10(0.0), #11{0.0). #12(0.0}, #13{0.0) 97
#14(9.7). #15(3.7), #16(3.7), #17(0.0), #18(9.5), #19(0.0), #20(0.0), #21{0.0), #2243 5), #23(3 4). £24(9.4), £25(9.4).
H26(9.7). #27(0.0).

Aluno2 #1(4.8), #2{4.6), #3(0.0). £4(0.0), #5(0.0). #6(0.0), #7(3.1), #5(3.1), #3(9.4) 94
Aluno3 21(6.4), #2(9.5), 95

Melhor

Pergunta Texto da pergunta Nome completo Histérico das respostas o

2 Ler um nimero de um a sete do tipo inteiro, comespondendo ao dia da semana. Fazer um programa para escrever o dia
("dominga” caso o numero lido for 1, "segunda” caso o numero lido por 2 e assim por diante ). Quando o usuario digitar um valor
que ndo estiver entre 1 e 7 faga print{dia invalido”); obs.. os dias NAD devem conter acentos, cedihas(s) e devem ter todas as
latras minusculas.

Aluno 1 #1{8.6), #2(B.6), #3(3.2), #4{0.0), #5(0.0), #6(0.0), #7(B.6), #8(3.2), #%(8.7). #10(9.2), 9.2
#11(8.6). #12(8 6), #13(6.9), #14(9.2),

Fonte: (Brito et al., 2011).

Os resultados dos estudos observacionais revelaram que, pelo menos 40% dos estudantes
utilizaram o recurso de “acelerar” as visualiza¢cdes em uma tentativa de “passar mais rapido pela
visualizagdo” para receber resposta (feedback) do avaliador automéatico. Em resposta aos
questionarios, 95% dos estudantes declararam que o avaliador de cddigo é dtil para fornecer um
feedback mais rapido para solucdes incompletas ou ndo adequadas ao problema, sendo que 49% dos
estudantes alegaram que o visualizador se apresentou util para “rastrear” a execu¢do nessas
situacBes. Esses resultados impulsionaram a pesquisa (BRITO et al., 2011) em direc¢do ao potencial
do feedback e das possibilidades de ampliacdo desse por meio do feedback colaborativo, no qual o

estudante ndo apenas recebe o feedback, mas também o fornece.

3.2 PROPOSTA DO SUBSISTEMA DE FEEDBACK COLABORATIVO

O ambiente de programacdo integrado ao Moodle permitiu utilizar tecnologias de interacéo
ja existentes na plataforma. Entretanto, com a finalidade de exercitar e desenvolver habilidades de
autoavaliagdo, foi implementado uma nova funcionalidade, denominada de “Subsistema de
Feedback Colaborativo”, um subsistema de colaboracdo em que os estudantes podem fornecer
feedback para as solugdes de seus pares, de forma que o feedback nédo fique centrado no ambiente
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de aprendizagem ou no professor. Assim, os estudantes exercitam e recebem feedback de outros

estudantes baseado nos seus conhecimentos.

3.2.1 Modelo de referéncia para desenvolvimento e uso das tecnologias de apoio

Com base nos pressupostos mencionados no experimento realizado por Brito et al. (2011),
estudos caminharam para um modelo conceitual (Figura 5), adaptado de Nicol e Macfarlane-Dick
(2006) e Nicol (2007), com o objetivo conceber uma nova proposta de orientar o desenvolvimento e
0 uso das tecnologias de apoio a aprendizagem de programacéo. As adaptacGes no modelo de Nicol
e Macfarlane-Dick (2006) foram realizadas para: (a) estabelecer a realimentagéo do processo com a
finalidade de algar o nivel de envolvimento do estudante com decisdes e préaticas institucionais e
adaptar os métodos de ensino as necessidades dos estudantes (NICOL, 2007); e (b) valorizar o
desenvolvimento de autoavaliacdo, por meio da observacdo e do didlogo acerca das solucbes
construidas por si e por seus pares e destacar, no modelo, a importancia das tecnologias de apoio

que contribuam para a percepcao do estudante quanto aos objetivos e seu desempenho.

Figura 5 - Modelo conceitual de autorregulacdo da aprendizagem

(1} Policies, methodologies and principles to support self-regulated learning
{2} Technologies to support monitoring, perception, construction and colabaration
:'“'“'““'“‘“"""““'TnE:fEme?ar'T
| Expected Leaming Palicies, standards Sacial :
Il Learning Goals Tasks practices, criteria [accepted! activities |
I of assessment suggesied) I
|
|
e — — - ————————— ——— — = I - —
v
- (3} Process intermal fo studant n
Domain o
nD"d =
K edge E Student E Tactics internal &
Goa?sn and consfroctions 5
Learning Strategies learning ey
Strategqy =
[=]
=
=1
Motivational Self-regulatory 2
Belisfs Process =
€ -
I -
External feedback: <ternally observable
teachers, students, monitors, 4——“— constructions (cognitives,
systems social, motivational )
{4} Technologies to support monitaring, perception, construction and colaboration

Fonte: adaptado de Nicol e Macfarlane-Dick (2006) e Nicol (2007).
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O modelo esté tracejado em principios, metodologias e politicas de apoio & autorregulacio®
da aprendizagem (area 1), que propde nortear, ndo apenas a construcdo e o uso de tecnologias de
apoio mas também a adocdo de abordagens e arquiteturas pedagogicas. Entender que as
metodologias adotadas possam ser pautadas em principios, tais como aqueles que auxiliam a
construcdo de crencas de autoeficicia no estudante e as politicas institucionais devem apoiar essas
praticas.

A area 2, originalmente definida por Butler e Winne (1995), e utilizada no modelo de Nicol
e Macfarlane-Dick (2006), como as tarefas designadas pelo professor, foi expandida para abranger
0 apoio tecnoldgico a definicdo de objetivos esperados, politicas, préticas, critérios e padrbes de
avaliacdo, além de atividades que devem provocar experiéncias sociais relevantes para aumentar o
nivel de participacdo do estudante na instituicdo (NICOL, 2007). Assumir que parte dessas
experiéncias sociais podem ser promovidas institucionalmente.

Adaptado a partir do modelo de Nicol e Macfarlane-Dick (2006), o processo interno ao
estudante (area 3) procura indicar como o estudante monitora e regula sua aprendizagem e
desempenho por meio de um tipo de “feedback interno”. A adapta¢do do modelo foi realizada para
reunir as tecnologias facilitadoras e destacar duas importantes contribui¢cdes do feedback (area 4):
recebido a partir dos pares e produzido pelo estudante, constituindo assim uma das construcoes de
colaboracdo; e, capturado, de forma implicita ou explicita, a partir de resultados externamente
observaveis, como uma forma de retroalimentar o processo (planejamento de objetivos, tarefas,
atividades sociais, praticas de avaliagdo) e garantir um dos principios propostos por Nicol (2007)
que é a adaptacdo da instituicdo as necessidades dos estudantes.

A autoavaliacdo do estudante (centro da Figura 5), assim como no modelo de Nicol (2007),
é iniciada pelas atividades didaticas, planejadas a partir dos objetivos educacionais, politicas,
critérios e padrdes desejaveis. Com o apoio de tecnologias, o estudante constréi um entendimento
préprio de objetivos e metas e determina seu planejamento (estratégias e taticas) para alcanca-los
(A). O comprometimento do estudante com a tarefa proposta estd fundamentado em seus
conhecimentos preliminares, estratégias de aprendizagem e motivacdo (B). Com base em uma
concepcao interna dos objetivos e das tarefas a serem realizadas (C), o estudante projeta as
estratégias para alcangé-las (D). As maneiras utilizadas em sua estratégia produzem resultados,
alguns dos quais podem ser externamente observaveis (E), que sdo solugdes de programacédo do

estudante (parciais ou ndo) ou resultados de tarefas de colaboracéo.

! A palavra autorregulacio mencionando no modelo conceitual, sera adaptada para autoavaliagdo no
decorrer do texto.
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O feedback externo é gerado a partir das solugdes apresentadas pelos estudantes (F) e pode
ser originado por professores, monitores, outros estudantes ou pelo ambiente de aprendizagem (G).
A autoavaliacdo é apoiada pela observacdo dos resultados alcancados (resultados externos) (H) e
pela observacdo das solugdes de outros estudantes, além do feedback externo, que pode ser
produzido pelo ambiente de apoio a programacdo ou pelos outros participantes do processo, além
das intervencGes do professor, independente de resultados, a fim de elevar a autoeficacia do
estudante naquela determinada tarefa.

Resultados internos, para Nicol e Macfarlane-Dick (2006), referem-se as mudancas nos
estados cognitivo, afetivos ou motivacionais que ocorrem durante o envolvimento com a tarefa. As
interacdes com a tarefa geram feedback interno em diferentes niveis (cognitivo, motivacional,
comportamental), portanto os resultados observaveis referem-se a diferentes tipos de construcées
(colaborativas, cognitivas e motivacionais). Nesse processo, 0 estudante realiza comparagdes e
confronta os resultados alcancados e objetivos esperados para determinar se as estratégias adotadas
sdo eficazes. As tecnologias de apoio, portanto, podem fornecer elementos que contribuam para a
percepcdo do estudante nessas comparacdes, em direcdo ao desenvolvimento das competéncias de
autoavaliacéo.

Para contribuir no processo de autoavaliacéo, o feedback fornecido pelo ambiente de apoio a
programacdo, deve acontecer de forma interativa e no momento de construcdo da solucdo pelo
estudante no sentido de contribuir para a motivacdo e percepcdo do estudante quanto ao seu

progresso nas atividades realizadas.

3.2.2 Uma nova arquitetura para o ambiente de programacdo com a incorporacdo do
subsistema de feedback colaborativo.

A nova arquitetura de integracdo foi construida a partir dos resultados de experimentos
realizados por Brito et al. (2011) que apontam para um aumento no interesse dos estudantes no
processo de refinamento da solugdo. Os resultados da pesquisa promoveram novas mudancgas na
arquitetura original de Mota et al (2009), agora com o objetivo de explorar os beneficios do
feedback colaborativo no ambiente de programacdo ja existente, colocar o estudante ativo no
processo de autoavaliacdo das solucdes, proporcionar o conflito de ideias e diminuir a sobrecarga de

trabalho do professor (Figura 6).
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Figura 6 - Arquitetura de integragcdo do ambiente de programacéo ao Moodle,
em destaque o subsistema
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Fonte: SIROTHEAU et al (2012).

A Figura 6 demonstra a arquitetura do ambiente de programacéo integrado ao moodle por
meio dos recursos (tutoria de programacédo) e das atividades (tarefa de programacdo, feedback
colaborativo e questionario de programacédo) fazendo a comunicacgdo através de uma fachada para
0s subsistemas do ambiente (tutoria, visualizacdo e simulacdo, feedback colaborativo e avaliacdo e
feedback automatico).

Para o professor, a arquitetura prevé um monitoramento (acompanhamento) do estudante
por meio de um ambiente administrativo, na qual podera acompanhar as contribui¢des, a evolugédo e
0 desempenho de cada estudante que o subsistema escolheu aleatoriamente para criacdo de seus
pares. Além de facilitar o planejamento, um aspecto importante dessa nova arquitetura € que as
informacdes fornecidas pelo professor ndo serdo de intervencdo, apenas de incentivos que deverao
servir de apoio para facilitar aprendizagem do estudante de forma a fornecer informacdes
adicionais, de modo a contribuir para a autoavaliacdo da aprendizagem do estudante.

Com base nos pressupostos tedricos da autoavaliacdo da aprendizagem, observar que a
maior parte dos esforgos para fornecer o feedback estavam concentrados no professor e no ambiente
de aprendizagem, ou seja, o feedback, até entdo, foi concebido como um processo de transmissao da
informacao para orientar a corre¢ao e a melhoria das solugdes do estudante. A partir dessa analise e
do modelo adaptado, foram identificados requisitos que direcionaram para a construcdo de uma

nova arquitetura integracao para o ambiente.
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3.3 DESCRICAO DO SUBSISTEMA DE FEEDBACK COLABORATIVO

O subsistema de feedback colaborativo ou subsistema de autoavaliagdo ¢ uma ferramenta de
interacdo e de recursos para colaboragdo nos “questionarios de programacao” desenvolvidas no
ambiente de aprendizagem de programacdo, com a finalidade de desenvolver habilidades de
autoavaliacdo. A concepcao central do subsistema é gerenciar as avaliacdes realizadas para solucdes
de outros estudantes e colocar o estudante de forma presente no processo de avaliacdo do banco de

solugdes do ambiente (Figura 7).

Figura 7 - Modelo de conceito dos processos no subsistema de Feedback
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—_— \ : ]
@— b
Feedback

v/
Colaborativo

Questionario J
de Programagao : ' .

™ B Escolha
N

(o) :
N Escolha 5 Banco de Questdes
; RANDOMICO
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Fonte: Producéo do préprio autor (2012).

A criacdo da ferramenta tem como meta promover a autoavaliagdo como forma de apoiar a
compreensdo do estudante quanto aos objetivos das disciplinas que tem a programacao como base,
proporcionando um desempenho qualitativo e esperado. Desta forma, a ferramenta possibilita ao
estudante, desenvolver habilidades a medida que deixa de receber os conceitos prontos e acabados,
aprende a buscar respostas e encontrar solugdes para os problemas propostos com liberdade e
responsabilidade, assim, desenvolvendo sua autonomia ao mesmo tempo em que regula suas metas,
estratégias, cognicdo motivacdo e comportamentos.

Por meio desse subsistema, os estudantes podem visualizar as solug¢Ges sugeridas pelos seus
pares e contribuir para o desenvolvimento final das solugdes de outros estudantes. O processo de
selecdo das solugbes a serem avaliadas em pares é realizado aleatoriamente a partir da base de
solugdes de estudantes. Assim, o estudante recebe imediatamente uma informacdo sobre sua

avaliacdo. Cabe ao estudante considerar relevante ou ndo o feedback fornecido.
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Esses resultados relevam a importancia do modelo de autoavaliagdo da aprendizagem na
obtencdo de resultados de exceléncia e maior engajamento do estudante, no qual ndo apenas recebe
a contribuicdo do feedback, mas passa a ser ativo, sendo o centro do processo da avaliacao,
passando a fornecer o feedback. O desenvolvimento do subsistema levou em atengdo todas as
circunstancias da pesquisa, de forma, que conclusfes da pesquisa a que observou o aumento no

interesse dos estudantes em melhorar suas solugdes no ambiente de programacéo.

3.3.1 Funcionalidades do subsistema

Com base nessa concepg¢do, foi proposto incorporar a0 Ambiente de Ensino em
Programacdo uma nova funcionalidade, com a finalidade de exercitar e desenvolver habilidades de
autoavaliacdo. Com uma nova funcionalidade, o estudante é submetido a fornecer um feedback para
davidas produzidas por outros, a escolha ocorre por meio de um processo randémico com varias
condicdes (por exemplo, se o estudante ja estd em um processo de autoavalicéo, ele seleciona outro
estudante), apds passar por essas etapas, 0 subsistema agrupa em pares 0s estudantes, liberando o
didlogo entre eles. Isso acontece, especificamente no questionario de programacdo, os estudantes
procedem a atividade elaborada pelo professor escolhendo a questdo para resolver, por meio da
opcdo “responder”, o ambiente Moodle executa 0 Applet com o JavaTool que concede ao estudante
criar seu codigo, possibilitando ao estudante exploracdo completa do cddigo partindo do principio
que as maiores dificuldades do estudante em compreender programacdo esta nos passos do
programa. No JavaTool o estudante cria/edita o programa, a interface tem como principios recursos
de animac@es que compila o codigo e depois exibe a animacdo no painel, contribuindo assim para o

desenvolvimento dos estudantes em fases iniciais de programacao (Figura 8).

Figura 8 - O moodle executando o applet com o JavaTool

W c C X/|m|piA M W v W | Efetuar Avaliagio
[ Respostajava o' o Animagao
1 |double b = readbovble(); | vEc [Toumie — =
loul = b*b: o 135 | .
2 area b*h; - (18228 ; O
3 |print ("area="+area} ; pEc [ aanimacgao,
] (5228 use os botdes

<

Console | Histdrico Textual

-

Fonte: (MOTA etal., 2009)
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Apos os estudantes compilarem o seu cddigo, na opgdo “Salvar alteragdes”, o ambiente
armazena as informag6es no banco de dados ¢ “chama” o Web Service requerendo a avaliacdo do
programa escrito pelo estudante, o avaliador automatico recebe a solicitacdo e calcula a nota com
base na resposta modelo cadastrada pelo professor devolvendo assim para o Web Service o valor
resultante da resposta que logo encaminha para o Moodle que salva e mostra a nota para o
estudante. Esse processo ocorre quantas vezes o estudante solicitar dentro do questionario de
programacao, criando assim um registro historico de notas e tentativas (Figura 9). Apos a concluséo
do questionario de programacéo, os estudantes que estiverem, por algum motivo, insatisfeitos com
seu desempenho encontrados em seu historico de respostas, podera solicitar ajuda por meio da

avaliacdo colaborativa ou séo convidados a avaliar as solucGes cadastradas por outros estudantes.

Figura 9 - Registro de historico de tentativas no ambiente de programacao

Melhor Avaliacdo

Pergunta Texto da pergunta Historico das respostas S Colabocativa

1 Criar um programa que leia 2 numeros do tipo double. Escrevano  #1(9.7), #2(0.0), #3(0.0), #4(0.0), #5(0.0), 9.7 | Responder | Pedir/Ver Ajuda
console 0 menor valor entre esses numeros, use print{menorvalor). Se os  #6(0.0), #7(0.0), #8(0.0), #9(0.0), #10(0.0),
valores foram iguais, use print(*iguais’). #11(0.0), #12(0.0), #13(0.0), #14(9.7),
#15(9.7), #16(9.7), #17(0.0), #18(9.5),
#19(0.0), #20(0.0), #21(0.0), #22(9.5),
#23(94), #24(94), #25(94), #26(9.7),
#27(0.0),

Fonte: (Moreira et al., 2009).

Apdbs expor 0 passo a passo da execucdo do componente de autoavaliacdo, a Figura 10
apresenta a interface do subsistema de feedback colaborativo incorporado ao ambiente virtual de
aprendizagem. Na parte superior do ambiente do subsistema, o comando da questdo no qual o
estudante solicitou ajuda fica visivel para o outro estudante que ird ajudar, facilitando assim o
processo de formatacdo do feedback. Em seguida, o ambiente demonstra o histérico de tentativas do
estudante que solicitou ajuda, junto com a melhor nota entre elas, dessa maneira, 0 estudante
escolhido para contribuir, possui varias informagdes por meio desses historicos, auxiliando o
estudante a contribuir e fornecer um feedback baseado no seu julgamento da qualidade da solucao
apresentada pelo histérico do estudante que solicitou ajuda. Existe, também, um espaco
denominado “Comentarios”, na qual aparece o registro do didlogo entre os estudantes,
possibilitando uma visualizacdo adequada da conversa. Em seguida, o subsistema demonstra um
espaco chamado “Novo comentario” que por meio de um editor facilita a colocagdo das
contribuicgdes pelos estudantes. Ao final da interface, existem dois botdes, um para auxiliar no envio

dos comentarios e o outro para finaliza¢do do dialogo.
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Figura 10 - O subsistema de feedback colaborativo com suas funcionalidades.

—Questao
Fazer um programa que solicite dois valores do tipo double e apresente um menu com as opcdes
de soma(1), subtracdo(2), multiplicacio(3) e divisdo(4), Conforme a opcde escolhida apresentar o
resultado, caso o usuario digite valores diferentes de 1, 2, 3 e 4 faca print("opcao incorreta”);

Use print{resultado) para imprimir o resultado da operacéo.

— Historico de Tentativas
#1(0.0), #2(0.0), #3(0.0), #4(0.0), #5(0.0), #6(10.0),

Melhor Nota = 0.0

— Comentarios

Comentario # 1 - Viocé
014, estou em divida nessa questdo. Ja tentei de todas as formas fazer, mas ndo consigo tirar
nota maior que zero.

Comentario # 2 - Ajudante
0la estudante. tente usar as condicionais If's e ElseV's, ao invés da estrutura Case.

Comentario # 3 - Vocé i
Qla, obrigade pela ajuda amigo.

—MNovo Comentario

Téd certo amigo, qualguer coisa & sd retornar.

’ Voltar ao Questionario ” Enviar ” Enviar Comentario e Finalizar Ajuda

Fonte: Producéo do prdprio autor (2012).

O subsistema possui outras funcionalidades que auxiliam o estudante no processo de
avaliacdo, como por exemplo, as informagfes inseridas no ambiente pelo estudante j& com o
didlogo aberto, sdo enviadas para o email dos estudantes que estdo participando desse processo,
facilitando a interacdo no ambiente e de um bloco de mensagens facilitando a organizacdo das
informacdes que sera mencionado no item 3.3.1.1.

Posteriormente, as mensagens do subsistema de feedback podem ser socializadas pela turma,
embora isso ainda ndo seja possivel. Para o estudante que recebe o feedback, a mensagem pode
reforcar, concorrer ou conflitar com a propria interpretacdo do estudante sobre os resultados
alcancados.
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3.3.1.1 Criacdo de um bloco de mensagens

O Moodle possui muitos recursos que facilitam o processo de ensino aprendizagem, um
desses recursos sdo os blocos (box). Existem varios tipos de blocos nesse ambiente (administracéo,
atividades, atividades recentes, calendario, mensagens e etc.) que atendem as demandas académicas.

Com o desenvolvimento do subsistema de feedback colaborativo, surgiu a necessidade de
criar uma forma prética para que os estudantes recebessem as informacdes que seriam produzidas
pelo subsistema. A criagdo de um bloco para auxiliar as mensagens foi a estratégia adotada para o
acompanhamento dessas mensagens pelo estudante. Ao criar o bloco, inicialmente, duas formas de

controle foram adotadas, “Mensagem pendente” e “Mensagem recebida” como mostra a Figura 11.

Figura 11 - Bloco do Subsistema

Feedback Colaborativo

Mensagens Pendentes
sem Mensagens

Mensagens Recebidas

Sem Mensagens

Fonte: Producéo do préprio autor (2012).

As mensagens socializadas entre os pares sao disponibilizados nesse bloco, cada estudante
possui sua identificacdo no ambiente, na qual o bloco criado reconhece as mensagens pendentes e

recebidas desse estudante, facilitando dessa forma a organizacdo das informacGes.

3.3.1.2 Planejamento e acompanhamento do professor

A opcdo de planejamento e mediacdo da aprendizagem foi uma opcdo adaptada as
funcionalidades do Moodle. Além de planejar contetdos e atividades, o professor utiliza 0 novo
recurso para monitorar o dialogo pelos estudantes, sem intervencgdo, apenas auxiliando a evolucéao
do processo de melhorando as condigdes de autoavaliar.

Especialmente com relacdo a avaliagdo automatizada, o professor pode visualizar
instantaneamente os resultados (Figura 12), o que permite adotar diferentes estratégias para as
dificuldades de aprendizagem apresentadas em seu mapa de acompanhamento, tais como criar

duplas de estudantes durante as aulas praticas de laboratério.
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Figura 12 - Visualizacao das respostas dos estudantes por questéo pela viséo do professor

Pergunta Texto da pergunta Nome completo Histérico das respostas B i

nota Colaborativo
1 Escrever um programa que 1& 1valor b, calcula e mostra a drea do
quadrado de lado b. Férmula: lado x lado.
Exemplo de como deve ser a saida no console:
area=valorcalculado, para isso, faca prini(“area="+valorcalculado),
#1(9.8), #2(10.0), #3(10.0), 10.0
#1(0.0), #2(9.9), #3(9.9), #4(9.9), #5(9.9), a8 Ir para Conversa
0.0
#1(0.0), #2(9.9), 9.9
#1(0.0), #2(0.0), #3(0.0), #4(0.0), #5(0.0), #6(9.9), 9.9
#7(9.9), #8(9.9), #¥9(9.9), #10(9.9)
#1(0.0), #2(0.0), #3(0.0), #4(0.0), #5(0.0), #6(0.0),  10.0 Ir para Conversa
#7(0.0), #8(10.0), #9(0.0), #10(10.0), #11(10.0),
#1(9.9), 99 Ir para Conversa
==  #1(0.0), #2(9.9), 98 Ir para Conversa
#1(0.0), #2(9.9), #3(9.9), #4(10.0), 10,0 Ir para Conversa
#1(10.0), #2(9.9), #3(9.7), #4(9.9), #5(10.0), 10.0
#1(9.9), a8
0.0
0.0 Ir para Conversa

0.0
Fonte: Producédo do préprio autor (2012).
A interface do ambiente de acompanhamento do professor desempenha as seguintes
descricdes: (1) o texto da pergunta; (2) o nome completo do estudante; (3) o historico das respostas;
(4) melhor nota e (5) o feedback colaborativo com a opgdo “ir para conversa”, na qual o professor

vai encontrar todo o dialogo entre os estudantes.
3.4 DESCRICAO TECNICA DO SUBSISTEMA DE FEEDBACK COLABORATIVO

O Subsistema de Feedback Colaborativo foi desenvolvido em um ambiente totalmente em
cddigo aberto, ou seja, ferramentas que respeitam a liberdades definidas pela fundacdo que gerencia
esses softwares, a FSF (Free Software Foundation). Para o desenvolvimento do subsistema foram
utilizadas trés ferramentas computacionais: 0 WebService APACHE, o bando de dados MYSQL e a
linguagem PHP.

Segundo o sitio oficial da instituicdo (apache.org), o APACHE é um software de servidor
HTTP (protocolo de transmissdo de dados) responsavel por disponibilizar conteddo da web que
pode ser acessado através da internet. No desenvolvimento do subsistema, ficou responsavel pelo
suporte do ambiente de desenvolvimento, no qual o moodle foi instalado para a implementagéo e
modificacbes dos codigos fonte .

O sistema de gerenciamento de banco de dados foi 0 MYSQL que utiliza a linguagem SQL
(Linguagem de Consulta Estruturada) através de pesquisa declarativa, o banco foi utilizado devido
ser a base de desenvolvimento das ferramentas utilizados nessas pesquisas.

A linguagem utilizada foi o PHP, linguagem a qual foi desenvolvimento o moodle, sistema

base desse trabalho.
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4 ANALISE DE VIABILIDADE E USABILIDADE DO SUBSISTEMA

Foi ofertado um curso basico de programacédo para uma avaliacdo inicial de viabilidade do
subsistema de feedback colaborativo no Ambiente de Aprendizagem de Programagéo. Segundo
MAFRA et al (2006), esse tipo de estudo tem como objetivo principal permitir ao pesquisador
avaliar se a aplicacdo da tecnologia € viadvel, ou seja, se atende de forma razoavel aos objetivos
inicialmente definidos, justificando a continuacéo do estudo.

Esta analise apresentou trés momentos:
1. primeiro momento: oferta do curso de programacao;

2. segundo momento: avaliacdo heuristica;
3. terceiro momento: ensaio de interacao;

Este capitulo relata a oferta do curso basico de programacéo, no qual os estudantes tiveram o
primeiro contato com o subsistema, a avaliagdo de usabilidade e os resultados encontrado em cada
método para alteragdo do sistema.

4.1 PRIMEIRO MOMENTO: OFERTA DO CURSO DE PROGRAMAGCAO

O publico-alvo do curso foi composto por estudantes na area de computacdo e pessoas
interessadas em aprender programacéo. No curso, ndo houve uma selecao destes estudantes para sua
matricula. Em trés dias ap6s o inicio das inscrigdes, havia mais de 50 estudantes interessados. Para
0 estudo, 35 estudantes iniciaram 0 curso que possui de dez horas na modalidade a distancia, em
que os estudantes usavam o Ambiente de Programacdo na resolucdo das atividades propostas. O
curso foi dividido em dois médulos, sendo que o primeiro tinha quatro horas e 0 segundo de seis
horas.

A principal finalidade do curso basico de programacdo foi analisar o Subsistema de
Feedback Colaborativo em estudantes que estivessem iniciando em programacdo por meio de um
Ambiente de Ensino Aprendizagem.

Nesse curso, pretendeu-se avaliar a facilidade de uso do Subsistema de feedback verificando
possiveis deficiéncias no ambiente e melhorando sua navegabilidade, este curso ndo teve a intencéo
de conceituar o conhecimento dos estudantes em programagéo.

O Curso Bésico de Programacdo teve duracdo de uma semana e possuia dois moédulos

(Quadro 2). O modulo 1, possuia na ocasido 4h, em que foi apresentado o conteudo programatico
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do curso através de instrugdes no topico introdutdria da sala virtual, com informagdes sobre o curso
como experimento, as ferramentas que faziam parte do ambiente, exemplos com codigo prontos,
exercicios com questdes em Java e 0 questionarios de programacdo. O modulo 2, com 6h, possuia
as mesma instru¢Ges com um contetdo nivel de dificuldade maior.

O conteudo programético dos médulos do curso esté apresentado a seguir.

Quadro 2 - Conteido programatico do curso basico de programagéo

Maodulos Conteudo Programético

e Introducdo a programacao;

e Algoritmos e programas;

Constantes e variaveis, tipos de variaveis, declaracao de
variaveis;

Operac0es e operadores: aritméticos, relacionais e 16gicos;
Entrada e saida de dados;

Listas de exercicios do modulo 1;

Questionério de Programagéo do médulo 1.

Estrutura de decisdo if/else;

Comandos if’s concatenados;

Estrutura de selecéo switch/case;

Estrutura de repeticéo for;

Estrutura de repeticdo while;

Estrutura de repeticdo do/while;

Funcdes Math;

Nogdes de arrays unidimensionais;

Questionério de Programacéo do médulo 2;

Médulo 1

Maodulo 2

Fonte: Producéo do proprio autor (2012).

No ambiente do curso foram disponibilizados dois tutores com conhecimento em
programacédo Java para sanar as duvidas dos estudantes, que foram auxiliados dentro dos recursos
de foruns e pelo chat (em tempo real). A Figura 12, mostra a sala virtual onde foi executado o curso

basico de programacao.
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Figura 13 - Sala virtual do curso basico de programacéo

TabEAD M

Vook Boessce coms Admestiacar Woode (S8
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Participantes [ Feedback Colaborativo
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Requisigies de Ajuda
Sem Ajudas

Ajud

% valo a
do quadrado de lado
~
= J Ajugas com Mensagens
Sem Mensagens
Pesquisar nos Féruns

Pesquisa Avan —«*V(gn:_l Mensagens

Nbo v mansagens pencentes

Curso Basico de Programacao

Administracso Tutores: Silério Siromeau (ssiromeau@gmail com)
3 W @omail.com
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B r psi@gmail com)

IMPORTANTE - LEIAAS INSTRUGOES

{8 Manual Ripi

NAO ESQUEGA DE RESPONDER O QUESTIONARIO

k Colaborativo

Fonte: Producéo do préprio autor (2012).

O curso basico, também foi elaborado para testar a interatividade do estudante com o
subsistema de feedback, sabendo que a interface € de fundamental importancia durante esse
processo de interacdo com o sistema, pois estabelece como e quais informaces estardo disponiveis
ao estudante. Para se obter uma relacdo amigavel e facilitada no processo interativo, € necessaria a
construcdo de interfaces que obedecam as conformidades ergondmicas dos perfis dos estudantes.
Dessa forma, a usabilidade (USABILIDADE, 2011) é um aspecto a ser considerado, pois é por
meio de uma boa usabilidade que estudantes e professores podem realizar o feedback de forma
simples e eficaz.

4.1.1 Perfil dos estudantes

A divulgacdo do curso foi feita pela internet, utilizando ferramentas como lista de emails e
rede social. Estudantes de varias areas participaram do experimento, inicialmente foram inscritos 34
estudantes no Moodle, sendo que 12 estudantes responderam ao questionario inicial do ambiente. O

Grafico 1 exibe as informacdes sobre a graduagdo dos participantes do curso.
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Fonte: Producgdo do proprio autor (2012)
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A divulgacdo do Curso Basico de Programacdo abrangeu principalmente estudantes de

graduacdo. Além de estudantes da Universidade Federal do Para (25), a divulgacdo comecou, havia

estudantes de varios institutos de ensino superior como Universidade Federal Rural da Amazonia

(UFRA) (5) e Universidade de Brasilia (UNB) (3) e de apenas uma faculdade particular a Estacio

(FAP) (1). Além disso, a procedéncia dos participantes foi de diversas cidades, assim como o tipo

de profissional e a idade, que teve com uma média de 28,5 anos. O Grafico 2 mostrar a classificacao

dos participantes em relacdo a localidade.

Grafico 2 — Local residente do participante
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Fonte: Producéo do préprio autor (2012).

O gréfico 3, apresenta os resultados dos participantes em relacdo a profissdo que cada um

tinha durante a participacéo do curso.
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Gréfico 3 — profisséo do participante do curso de programagédo

74,07%

11,11% 11,11%

—
Estudante Professor Técnicoem Tl Outro

Fonte: Producéo do prdprio autor (2012).

Quanto a realizacdo/conclusdo de um curso técnico, a classificacdo dos estudantes é
demonstrada no gréfico 4.

Gréfico 4 - Formagcdo técnica dos participantes

70%

20%

- =

Sim, concluido. Sim, ndo concluido. Ndo.

Fonte: Producéo do prdprio autor (2012)

Sobre a utilizagcdo do computador, todos os estudantes declararam que possuem computador
em casa, sendo que 88,89 % acessam a internet. O grafico 5, representa os principais locais, no qual
0s participantes do curso acessam a rede mundial, considerando que o curso foi totalmente a

distancia, desta forma seria indispensavel o acesso.
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Grafico 5 - Local de acesso a internet
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Fonte: Producéo do préprio autor

Em relacdo a utilizacdo de programas, a maioria utiliza o navegador de internet
principalmente Internet Explorer e o sistema operacional Windows. O Grafico 6 mostra resultados

da pergunta sobre que tipo de programas os participantes costumam utilizar.

Gréfico 6 - Programas mais utilizados pelos participantes
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Sites de relacionamento

Sites para construcdo de Blogs, paginas pessoais
Programas para construgao de paginas Web
Msn, Google Talk ou outro programa de mensagem
Linux

Windows

Internet Explorer ou outro navegador

QOutlook ou outro software gerenciador de email
Power-Point ou outro editor de apresentagoes
Excel ou outro editor de planilhas eletronicas
Word ou outro editor de texto

Fonte: Producéo do préprio autor (2012).

_— 66,67%
——33,33%
I 16,67%

. ————— 6,67 %
I, 36,6 7%
—— 83,33%
-_ 83,33%
— (3 33%

_— 58,33%
—  53,33%
o —————————— £

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% B80% 90%

Na anélise de viabilidade, alguns resultados obtidos no estudo dos perfis dos participantes
do curso nos apontam que 60% declararam terem sido incentivados no periodo do ensino médio a
raciocinar de maneira logica. Em levantamento, por volta de 41,67% qualifica como boa a
capacidade de resolver problemas de raciocinios logicos e que 66,67%, mais da metade dos
estudantes afirmam que conseguem aprender estudando programas desenvolvidos por terceiros,
incluindo codigos encontrados em livros, Internet e apostilas.

No questionario inicial, foi perguntado aos estudantes sobre o conhecimento de alguns dos

conceitos fundamentais sobre programacéo, 98,96% dos estudantes disseram conhecer 0s conceitos
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bésicos de programacdo, saber o seu significado, mas ndo sabem como aplicar 0s conceitos da
forma correta nos programas desenvolvidos.

Um dos itens relacionados ao questionario foi como preferem resolver problemas em pares
(com a cooperacdo dos participantes da turma), mais da metade (52%) dos estudantes afirmam que
gostam de desenvolver solugdes em grupo. Enquanto isso, apenas 29% dos estudantes declaram ter
facilidade em explicar suas solucGes para os colegas. A utilizacdo de ferramentas de auxilio ao
ensino de programacdo nao é amplamente conhecida entre os estudantes participantes do curso.

Apenas 16% dos participantes dizem conhecer a existéncia dessas ferramentas.
4.1.2 Dificuldades relatadas pelos estudantes

Durante o Curso foram mencionadas uma série de duvidas nos féruns de ajuda, além de
dificuldades em relacdo a interatividade com o subsistema de feedback, principalmente, com as
mensagens de ajuda solicitadas pelo estudante e as mensagens de ajuda enviadas por outros
estudantes. A Figura 14 ilustra um exemplo de dificuldade apresentada por um estudante.

Figura 14 - Mensagem de duvida enviada ao férum do médulo 1

TabEAD

LabEaD = CBP » Foruns m» Forum de Dividas do Modulo 1 » Dificuldade de encontrar as mensagens que solicitei.

Mostrar respostas aninhadas LI

«* Dificuldade de encontrar as mensagens gue solicitei.
poreE =

0la estou com dificuldades de encontrar as mensagens onde solicitei ajuda e como saberei que estou sendo ajudado?
Responder

Vook acessou como {Sair)

LabEaD » CBP » Foruns » Forum de Duvidas do Mddulo 1 » Dificuldade de encontrar as mensagens que solicitei.

Fonte: Producéo do proprio autor (2012).

Outro problema relatado, foi referente a dificuldade de manuseio do subsistema de feedback.
Alguns reclamaram das informacdes apresentadas no subsistema para enviar seus comentarios, em
que ndo entendiam que o botdo de “enviar e encerrar didlogo”, servia apenas para finalizar a
conversa, pois 0 subsistema ndo retornava para questionario principal, assim alguns diziam em
férum que ndo sabiam se o comentario com sua solu¢do havia sido encaminhado para o0 seu

destinatario.
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A partir destas dificuldades e de outras (Anexo A), sentiu-se a necessidade de realizar uma
analise de usabilidade no subsistema de feedback colaborativo dentro do ambiente virtual de ensino

para facilitar aos estudantes a interacdo com o subsistema.
4.2 SEGUNDO MOMENTO: AVALIAQAO DA USABILIDADE

Este topico, descreve como foi aplicado o método de usabilidade (Avaliacdo Heuristica)
para avaliacdo do subsistema de feedback colaborativo, de forma que os resultados dessas

avaliacOes fossem usados para corrigir erros e melhorar o subsistema.
4.2.1 Usabilidade

Em virtude do crescimento continuo da quantidade de informacdo na rede mundial de
computadores, a exigéncia de produzir interfaces mais amigaveis devido ao grande numero de
usuarios que hoje acessa a internet, colocou em evidéncia o termo usabilidade que se preocupa em
estuda a facilidade de o usuario interagir com ferramentas ou objetos, a fim de realizar uma tarefa
especifica. A usabilidade tornou-se cada vez mais utilizada por projetistas de web. Segundo Bevan
(1995), a usabilidade é o termo usado para descrever a qualidade da interacdo dos usuarios com
uma determinada interface.

De acordo com a Internacional Organization for Standardization (ISO/IEC), a usabilidade
possui duas definigdes que caracterizam seus valores. A 1SO 9126 (1991), define usabilidade como
“Um conjunto de atributos de software relacionado ao esfor¢o necessario para seu uso e para o
julgamento individual de tal uso por determinado conjunto de usuarios”.

A ISO 9241 descreve que a usabilidade é compreendida enquanto “a capacidade de um
produto ser usado por usuarios especificos para atingir objetivos especificos com eficacia, eficiéncia
e satisfacdo em um contexto especifico de uso”.

Segundo Nielsen (2003), a usabilidade esta relacionada a cinco fatores de relacdo com o

usuario, conhecido também como os cinco atributos da usabilidade:

= Facilidade de aprendizado: o usuario rapidamente consegue explorar o sistema e realizar
suas tarefas.

= Eficiéncia de uso: tendo aprendido a interagir com o sistema, 0 usuario atinge niveis altos
de produtividade na realizagéo de suas tarefas.
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» Facilidade de memorizacdo: apds um periodo sem utiliz&-lo, o usuério ndo frequente é
capaz de retornar ao sistema e realizar suas tarefas sem a necessidade de reaprender como
interagir com ele.

= Baixa taxa de erros: o usuario realiza suas tarefas sem maiores transtornos e é capaz de
recuperar erros, caso ocorram.

= Satisfacdo subjetiva: o usuario considera agradavel a interacdo com o sistema e se sente
subjetivamente satisfeito com ele.

A usabilidade possui regras que sdo acOes executadas a partir das necessidades
demonstradas pelo usuério, com a finalidade de melhorar o sistema. A estratégia de acompanhar 0s
registros das areas acessadas pelo usuario para determinar adaptacGes, compreende em uma maneira
amplamente utilizada para conformidade com as necessidades e reacdes do usuério.

Para que essas acOes possam ter efeito e as melhorias no sistema ocorram de forma
satisfatoria, resisténcias ndo devem ser encontradas pelo usuario, dificultando sua utilizagcdo em seu
primeiro contato. Os procedimentos serdo validos a partir da confianga que estabelecer entre o

Usuario com o sistema.
4.2.1.1 Tipos de avaliacdo de usabilidade

Para mencionar que um software esta pronto para uso, é relevante saber se ele correspondido
aos usuarios, nas tarefas e no ambiente em que sera aproveitado. Assim como testes de
funcionalidade sdo indispensaveis para se verificar a robustez do sistema, a avaliacdo de interface é
fundamental para se analisar a qualidade de uso de um software.

Métodos e principios de um projeto de interface para um projetista ndo sdo garantias de uma
alta qualidade de uso de seu software. Além disso, imaginar que 0S usuarios pensem como 0
projetista, deve-se ter em mente que alguém avaliara a qualidade de uso do seu sistema.

Alguns dos principais objetivos de se realizar avaliagdo de sistemas interativos s&o:

identificar as necessidades dos usuarios ou verificar o entendimento dos projetistas sobre
estas necessidades;

= identificar problemas de interagéo ou de interface;
= investigar como uma interface afeta a forma de trabalhar dos usuérios;

= comparar alternativas de projeto de interface;
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= alcangar objetivos quantificaveis em métricas de usabilidade;

= verificar conformidade com um padréo ou conjunto de heuristicas.

Segundo Rocha e Baranauskas (2003), de forma resumida, a avaliagdo tém trés grandes
objetivos:

= Auvaliar a funcionalidade do sistema: € importante observar se o sistema esta adequado
aos requisitos da tarefa do usuario, ou seja, permite que o usuario execute sua tarefa de
modo facil e rapido.

= Avaliar o efeito da interface junto ao usuério: tentar identificar partes da interface que
quando usadas causam resultados inesperados ou geram duvidas nos usuarios.

= |dentificar problemas especificos do sistema: € necessario avaliar a usabilidade das
interfaces, ou seja, avaliar a facilidade de uso, identificar areas da interface que
sobrecarregam o usuéario de alguma forma, entre outros.

Estes objetivos classificam as técnicas de avaliacdo baseando-se em dois critérios:
participacdo dos usuérios nos testes, e se a interface esta ou ndo implementada (ROCHA e
BARANAUSKAS, 2003). De acordo com o critério, uma técnica deve ser escolhida para fazer a
avaliacdo. Se os usuarios ndo forem participar dos testes, a técnica mais indicada € a inspecdo de

usabilidade.

4.2.2 Resultados encontrados pela avaliacdo heuristica utilizando a ferramenta HEVA

A inspecdo de usabilidade possui métodos intimidadores, caros, dificeis e que necessitam de
tempo para ser aplicado. Neste sentido, optou-se nesta pesquisa por um método barato, rapido e
facil de ser usado, tendo-se adotado a Avaliacdo Heuristica para identificar os problemas de
usabilidade na interface. A Avaliacdo Heuristica foi realizada por trés avaliadores especialistas
ligados a area de computacdo. A escolha do método se deu principalmente pela sua facilidade de
utilizacdo e requisitar poucos avaliadores para analisar e corrigir problemas de usabilidade em
interface.

Heuristicas séo regras informais de julgamento que guiam pessoas numa rapida tomada de
decisdo. Deste modo, as heuristicas levam aos resultados esperados em menor tempo e por meio de
melhores escolhas. A Avaliagdo Heuristica consiste em realizar inspe¢do da interface tendo como

base uma pequena lista de heuristicas de usabilidade.
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Na fase de planejamento desse método, define-se de que forma a interface sera exibida aos
avaliadores: em que analisam as interfaces individualmente, verificando a semelhanca da interface

com as dez heuristicas reunidas por Nielsen (1990; 1994b):

= Visibilidade do status do sistema: o sistema deve sempre manter os usuarios informados
sobre o0 que esta acontecendo com feedback apropriado e em um tempo razoavel. A presenca
de feedback consegue também ajudar a reduzir a ansiedade do utilizador, permitindo que
este saiba se a tarefa estd ou ndo a ser realizada.

= Compatibilidade entre sistema e mundo real: o sistema deve utilizar a linguagem do
usuario, com palavras, frases e conceitos familiares para ele, ao invés de termos especificos
de sistemas. Seguir convenc¢des do mundo real, fazendo com que a informacéo apareca em

uma ordem ldgica e natural.

= Controle e liberdade para o usuario: acredita-se que um sistema interativo dever permitir
ao utilizador interagir quando e como deseja. No entanto, nem sempre se deve tentar

cumprir a0 maximo esta heuristica.

= Consisténcia e padroes: referem-se ao fato de que os usuarios nao deveriam ter acesso a
diferentes situacOes, palavras ou acOes representando a mesma coisa. A interface deve ter

convengdes ndo-ambiguas.

= Prevencao de erros: 0s erros sdo as principais fontes de frustracdo, ineficiéncia e ineficacia

durante a utilizacdo do sistema.

= Reconhecimento em lugar de lembranca: tornar objetos, acdes, opcles visiveis e
coerentes. O usuério ndo deve ter que lembrar informagdes de uma parte do dialogo para

outra. Instrucdes para o uso do sistema devem estar visiveis ou facilmente acessiveis.

= Flexibilidade e eficiéncia de uso: a ineficiéncia nas tarefas pode reduzir a eficacia do
usuario e causar-lhes frustracdo. O sistema deve ser adequado tanto para usuarios

inexperientes quanto para usuarios experientes.

= Projeto minimalista e estético: os dialogos ndo devem conter informacdes irrelevantes ou
raramente necessarias. Esta heuristica torna-se importante pela necessidade de garantir um

acesso simples e rapido a informacéo.
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= Auxiliar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar erros: mensagens de erro
devem ser expressas em linguagem natural (sem cédigos), indicando precisamente o erro e

sugerindo uma solucéo.

= Ajuda e documentacdo: mesmo que seja melhor que o sistema possa ser usado sem
documentacdo, pode ser necessario fornecer ajuda e documentacdo. Tais informagdes devem
ser faceis de encontrar, ser centradas na tarefa do usuario, listar passos concretos a serem
seguidos e ndo ser muito grandes. A ajuda deve estar facilmente acessivel e on-line. O mapa
do site se mostra uma boa ferramenta de ajuda, desde que ele cumpra o papel de orientar o

usuario respondendo as perguntas do tipo: Onde estou? Onde estive? E onde posso ir?

Com base nas dez heuristicas compiladas por Nielsen, foi elaborado uma Avaliacdo
Heuristica, por trés avaliadores externos, ligados a area, utilizando a ferramenta HEVA (OEIRAS et
al, 2008). Esta ferramenta desenvolvida para dar suporte a realizacdo de AvaliacGes Heuristicas de
sistemas Web, tendo sido criada como uma extensdo de um navegador, permitindo assim incluir
novas funcionalidades, devido ao seu codigo aberto, esta por sua vez possibilita aos avaliadores
capturar imagens da tela do computador, inserir comentarios que fundamentam a criacdo de novas
heuristicas especificas, ja que tem a oportunidade de aprofundar a verificacdo, aplicando seus
conhecimentos com propriedade afim de produzir solucdes para os problemas apresentados.

A partir das avaliacGes, foram identificados varios problemas no subsistema de feedback
colaborativo, os quais foram resumidos em quadros ilustrados (3 a 12) para melhor compreenséo, o
relatério completo encontra-se no anexo B.

Os quadros apresentam 0s seguintes itens:

» Requisito violado: dentre os varios requisitos apresentados neste trabalho, este item diz
respeito ao problema encontrado como o requisito que ndo estd presente na construcao

da pagina web.

» Grau de Severidade: representa o quéo o problema interfere na usabilidade do sistema.
Para poder distinguir a gravidade dos problemas encontrados € atribuido um valor, ou
seja, quanto maior for esse valor, maior é a implicacdo no sistema. Os valores séo em

funcédo do grau de severidade dos problemas de usabilidade:

o Grau de severidade (1) Irrelevante: N&o ha necessidade imediata de solucéo.
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Grau de severidade (2) Simples: Problema de baixa prioridade (pode ser reparado)

Grau de severidade (3) Médio: Problema de média prioridade (deve ser reparado)

Grau de severidade (4) Grave: Problema de alta prioridade (tem que ser reparado)

Grau de severidade (5) Catastréfico: Muito grave, tem que ser reparado com

urgéncia.

= Descricdo do problema: descreve a dificuldade encontrada na interagdo com do usuario

com o computador.

O Quadro 3 refere-se ao problema de usabilidade da mensagem de solicitar ajuda.

Quadro 3 - Detalhamento dos problemas da mensagem de ajuda

FEqUIEITE CrEln Descricdo do problema
violado Severidade ¢ P
Estética e design | (3) Problema de | Ao clicar em Pedir/Ver Ajuda o usuario deveria ser automaticamente
minimalista usabilidade redirecionado para esta funcionalidade. Mensagens de confirmacéao s
Flexibilidade e | menor devem ser exibidas caso 0 usuério selecione uma opgao que apresente

eficiéncia de uso

um comportamento irreversivel ou diferenciado. Exemplo: sair,
enviar, cancelar.

A caixa exige mais um clique para realizar a operagdo, o que pode até
mesmo evitar que o estudante utilize o recurso.

Fonte: Avalia¢do Heuristica, 2012

O Quadro 4, ilustra detalhes do problema encontrado em relagdo ao editor de comentarios do

subsistema.

Quadro 4 - Detalhamento dos problemas do comentario na ferramenta

Requisito

violado

Grau de

Severidade

Descrigéo do problema

- Prevencao de
erros

- Ajudar os
usuarios a
reconhecer,
diagnosticar e
corrigir erros

(4) Problema de
usabilidade grave

A frase "Escreva um comentario aqui..." ndo desaparece
quando clica-se na caixa de edicdo de texto. Como este texto
ja esta fixado o usuario pode simplesmente clicar em enviar
sem digitar o seu comentario real, 0 que gerard o envio de
um texto incorreto e que é salvo pelo sistema, como pode ser
notado na area “Comentarios” (comentario #1). Além disso,
0 sistema permite o envio de comentarios vazios, em emitir
nenhum tipo de mensagem de erro ou confirmacao e também
o0 salva (comentario #2).

Fonte: Avaliacdo Heuristica, 2012
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O Quadro 5 descreve informacdes sobre os problemas encontrados na caixa lateral do bloco

de mensagens do subsistema.

Quadro 5 - Detalhamento dos problemas na caixa de mensagens do subsistema

Requisito violado S(S/;?‘lijd(:l?je Descricédo do problema

- Compatibilidade do | (3) Problema de | Descricdo do Problema: Os titulos das "se¢Bes" ndo estdo claros.
sistema com o usabilidade O titulo “Ajudas pendentes” da a entender que sdo ajudas que o
mundo real menor estudante solicitou que ainda ndo foram atendidas, mas trata-se de
- Consisténcia e ajudas que ele precisa responder. Deveria haver trés se¢des: uma
padrdes para as ajudas solicitadas por outros estudantes que o estudante

- Reconhecimento ao
invés de relembranca

precisa responder, uma para as ajudas solicitadas pelo estudante
gue ainda ndo receberam respostas e outra para as ajudas
solicitadas do estudante ja com resposta.

Fonte: Avalia¢do Heuristica, 2012

O Quadro 6 relata os problemas encontrados principalmente no fluxo das informacdes do

subsistema.

Quadro 6 - Detalhamento dos problemas na pagina do Subsistema

Requisito violado Sg/ﬁlij d(;ze Descricédo do problema
- Reconhecimento ao | (3) Problema de | Descricdo do Problema: Nao ha indicacdo de que estudante
invés de relembranca | usabilidade enviou qual comentario.
menor
- Controle do usuario | (3) Problema de | Descricdo do Problema: N&o existe a possibilidade de um
e liberdade usabilidade estudante apagar um comentario seu (caso tenha errado, por
Consisténcia e | menor exemplo).
padrdes
- Controle do usuario | (3) Problema de | Descricdo do Problema: Quando se envia um comentario ndo
e liberdade usabilidade existe nenhuma possibilidade na interface de fechar a tela de
menor duvidas e voltar ao questionario.
- Visibilidade do (4) Problema de | Descricdo do Problema: Label do botdo da a entender que

status do sistema
- Prevencéo de erros

usabilidade grave

apenas a tela sera fechada, mas o sistema finaliza a ddvida toda.
Sugestdo: substituir label para algo parecido com Enviar
Comentario e Finalizar Ajuda.

- Controle do usuério
e liberdade

- Consisténcia e
padrdes

(4) Problema de
usabilidade grave

Descricdo do Problema: O sistema ndo oferece a opg¢éo
Cancelar ou Voltar. Ndo permitindo que o usuario saia da tela
de ajuda sendo pelo botdo do préprio navegador. Ndo ha a
possibilidade de voltar a pagina do questionario caso, por
exemplo, o estudante tenha acessado o link da davida errada.
S6 hé a possibilidade de voltar & pagina principal do curso.

Fonte: Avaliacdo Heuristica, 2012

O Quadro 7 as descrigdes dos problemas voltam-se mais para o conteudo de ajuda e de

algumas expressoes de designer do subsistema.
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Quadro 7 - Detalhamento dos problemas na caixa de novo comentario do subsistema

REGUEE EiE e Descric¢édo do problema
violado Severidade ¢ P
Help e | (3) Problema de | Descricdo do Problema: O conteido da ajuda oferecida (os atalhos)
documentacéo usabilidade menor | ndo é tdo importante para a caixa de texto “Novo comentario”. A

ajuda deveria descrever o funcionamento da caixa e ai sim poderia
existir um link para os atalhos.

- Consisténcia e
padroes

Problema

)

estética

Descricdo do Problema: O contetdo da ajuda oferecida (os atalhos)
ndo € tdo importante para a caixa de texto “Novo comentario”. A
ajuda deveria descrever o funcionamento da caixa e ai sim poderia
existir um link para os atalhos.

- Consisténcia e
padroes

(3) Problema de
usabilidade menor

Descricdo do Problema: O label do botdo deveria estar apenas como
“Enviar”, ja que se sabe que é um novo comentario

Fonte: Avaliagdo Heuristica, 2012

O Quadro 8 descreve o problema de conteudo da informacdo do bloco de mensagem do

subsistema.

Quadro 8 - Detalhamento dos problemas do bloco de mensagem

Requisito violado Sgllt;?lijdgze Descricdo do problema
- Compatibilidade do (5)  Necessita | Descricdo do Problema: Supbe-se que o0 numero entre
sistema com 0 mundo | correcdo parénteses deva indicar o nimero de ajudas pendentes e
real imediata recebidas, no entanto este contador sempre esta nulo. Isto pode
- Prevencdo de erros fazer com que o usuério pense que ndo ha nenhuma ajuda
pendente, quando na verdade ha.

Fonte: Avalia¢do Heuristica, 2012

O Quadro 9 a descricdo do problema é sobre o ambiente de acesso como professor no

subsistema.

Quadro 9 - Detalhamento dos problemas no ambiente de acesso do professor

Requisito violado

Grau de
Severidade

Descrigdo do problema

- Consisténcia e
padrdes

- Reconhecimento ao
invés de relembranca

usabilidade
menor

(3) Problema de

Descricdo do Problema: Ao acessar com perfil de professor os
itens selecionados ndo trazem nenhuma informacdo porque o
acesso as davidas é feito através dos questionarios. Entretanto, a
presenca da caixa selecionada d&a a entender que ndo h&
nenhuma duvida.

Fonte: Avaliacdo Heuristica, 2012

O Quadro 10 traca um problema em relagcdo ao bloco de mensagem, especificamente, no

contetido de informagéo.
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Quadro 10 - Detalhamento dos problemas no bloco de comentarios do subsistema

Reglislie il e Descricédo do problema
violado Severidade ¢ b
- Visibilidade do | (5) Necessita | Descricdo do Problema: N&o sei se isso € um simples problema de
status do sistema | correcéao usabilidade ou se é funcional.
imediata A questdo é que ao clicar em "Ajudas Pendentes” o sistema
redirecionou para uma tela vazia, ou seja, sem nenhum comentario.
Uma vez que ndo aparece o problema a ser solucionado o estudante
ndo tem como dar a solugéo.

Fonte: Avaliagdo Heuristica, 2012

O Quadro 11 expbe o problema de incompatibilidade do subsistema com alguns

navegadores.

Quadro 11 - Detalhamento dos problemas no novo comentario em relagdo aos navegadores

Reglislie ClEuet Descricédo do problema
violado Severidade ¢ P
Consisténcia | (4) Problema de | Descrigdo do Problema: A caixa de texto se diferencia nos navegadores
e padrbes usabilidade Mozilla Firefox 10 (Imagem 9A) e Google Chrome 17 (Imagem 9B).
grave Considerando que s@o dois dos navegadores mais populares no
mercado, recomenda-se que o sistema funcione igualmente nos dois
navegadores.

Fonte: Avaliacdo Heuristica, 2012

O Quadro 12 continua a descrever problemas encontrados nos novos navegadores de Web.

Quadro 12 - Detalhamento dos problemas entre os navegadores de internet

Requisito violado SS/Z?’lijdg.ge Descrigéo do problema

- Consisténcia e (4) Problema de | Descri¢do do Problema: Ao utilizar o Google Chrome, a cada vez
padrdes usabilidade que é acessada a secdo de ajuda, o usuario se depara com a
- Ajudar os usuarios | grave seguinte mensagem de erro. Recomenda-se a adaptacéo do sistema
a reconhecer, para este navegador (Imagem 10). A mensagem de erro estad em
diagnosticar e inglés e ndo auxilia o usuario a entender o problema. Caso nao seja
corrigir erros possivel adaptar o sistema, recomenda-se atualizar a mensagem de

erro.

Fonte: Avaliacdo Heuristica, 2012

Apbés a validacdo dos dados contidos nos relatérios avaliativos, foram gerados
demonstrativos que permitem a visualizagdo das opinides dos avaliadores e dos problemas
encontrados a serem corrigidos.

O Quadro 13 demonstra as médias gerais originadas entre cada heuristica da mesma area
aplicada no relatorio dos avaliadores, considerando apenas as impressdes fornecidas pelos

avaliadores, ndo se preocupando com os problemas a serem discutidos, embora estes tenham sido
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extraidos a partir destes dados. Na avaliagdo heuristica realizada foram encontrados 15 problemas,

totalizando 26 violacGes das heuristicas.

Quadro 13 — Resumo em porcentagem dos requisitos violados no relatério final

Heuristicas Grau de
severidade

Heuristica 1 - Visibilidade do status do sistema 7,69 %
Heuristica 2 - Compatibilidade do sistema com o mundo real 7,69 %
Heuristica 3 - Controle do usuario e liberdade 11,54 %
Heuristica 4 - Consisténcia e padrdes 30,77 %
Heuristica 5 - Prevencdo de erros 11,54 %
Heuristica 6 - Reconhecimento ao invés de relembranca 11,54 %
Heuristica 7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso 3,85 %
Heuristica 8 - Estética e design minimalista 3,85 %
Heuristica 9 - Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar 7,69 %
e corrigir erros
Heuristica 10 - Help e documentacéo 3,85 %

Fonte: Producdo do proprio autor (2012).

Isto possibilitou a realizacdo de uma andlise categorica sobre a usabilidade implementada no
subsistema de feedback colaborativo e, por conseguinte, determinou quais as melhorias

necessitariam ser aplicadas ao subsistema.

4.2.3 Modificages realizadas no subsistema, a partir da Avaliacdo Heuristica

As modificagdes realizadas no subsistema de feedback colaborativo foram baseadas no
relatorio final entregue pelos avaliadores apds a avaliagdo heuristica, tendo sido atribuidos niveis de
prioridade aos problemas encontrados para correcdo do subsistema, no Quadro 14 mostra a

descricao dos problemas encontrados pelo avaliador, com sua proposta de correcao.
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Quadro 14 — Grau de severidade 5 (necessidade de correcdo imediata)

Descric¢édo do problema pelo avaliador:

(1) Nao sei se isso é um simples problema de usabilidade ou se é

wograma qus leis 2 nimeme do tipo double Escresa no conscle o menor uslor entie
s, use pririfme norval. Se o8 valores foram (qusis, use prnigusis']

funcional.
o A questdo é que ao clicar em "Ajudas Pendentes” o sistema

o= ‘ redirecionou para uma tela vazia, ou seja, sem nenhum comentério.
Uma vez gue ndo aparece o problema a ser solucionado o estudante
Seewwrus naw wo | NA0 tem como dar a solucdo.

ke —tmex EOGGR O @

carti
Errviar Comenéio | [ Erwiar Comentério & Fachar Carversa |

Resolucdo do problema: O estudante sé podera enviar um comentério, preenchendo o campo necessario
para envio do comentario, essa op¢do ficou obrigatoria.

Fonte: Producdo do préprio autor (2012).

O Quadro 15 demonstra a descricdo dos problemas heuristicos encontrados pelos
avaliadores no bloco de mensagem do subsistema de feedback colaborativo.

Quadro 15 - Grau de severidade 5 (necessidade de correcdo imediata) do bloco de mensagens

Descrigdo do problema pelo avaliador

(1) Supde-se que o0 numero entre parénteses deva indicar o nimero de ajudas
pendentes e recebidas, no entanto este contador sempre esta nulo. Isto pode fazer
Ajudas Pendentes Com que 0 usuario pense que ndo ha nenhuma ajuda pendente, quando na verdade ha.

1 Feedback Golaborativo

Ajudas Recehidas

Criar um programa que |sia 2
momer oo Dpo doukle. Escraws
fo console o menorsalo i

Resolucéo do problema: Os contadores contabilizam a cada nova mensagem e agora as ajudas possuem a
identificagdo do autor da mensagem.

Fonte: Producéo do préprio autor (2012).

O Quadro 16 exibe problemas encontrados pelos avaliadores na avaliagdo heuristica em
relacdo aos comentarios encontrados no subsistema, e a solu¢do encontrada para resolver o
problema.
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Quadro 16 - Grau de severidade 4 (problema de usabilidade grave) no subsistema

Descricdo do problema pelo avaliador

A frase "Escreva um comentério aqui..." ndo desaparece quando
clica-se na caixa de edi¢do de texto. Como este texto ja esta fixado
0 usuario pode simplesmente clicar em enviar sem digitar o seu

Caiar um programa que leia 2 nimeros do tips double Escresa na consale o mennr
£3z6c nUMaroz, Us e printimenanslnd. Se os valares faram iguais, use prinaC iguais”).

Histérico de Tentativas

Welhar Hata = 0.0

i comentario real, o que gerara o envio de um texto incorreto e que é
B o s salvo pelo sistema, como pode ser notado na area “Comentarios”
Comani 42 (comentéario #1). Além disso, 0 sistema permite o envio de

comentarios vazios, em emitir nenhum tipo de mensagem de erro

[Em— swwnrasee - | | OUconfirmacdo e também o salva (comentario #2).

EEESE|am EEFEEFEGTAY —dmse QOHR @@

Canirke; body

Ervior Camenténe | [ Ervier Comentario e Fi i' e _. e
[ 4mua

Resolucdo do problema: No campo “Novo Comentario” a frase "Escreva um comentario aqui..." agora
desaparece apds colocar o cursor para escrever, agora € um campo obrigatorio, ou seja, s6 podera enviar
comentério se o estudante digitar algo.

Fonte: Producéo do préprio autor (2012)

O Quadro 17 apresenta as descricdes dos problemas encontrados na pagina do subsistema,

em seguida as solucdes encontradas para solucionar cada um dos problemas.

Quadro 17 - Grau de severidade 3 e 4 (problema de usabilidade menor e problema de usabilidade grave)
encontrados no subsistema

Descricdo dos problemas pelo avaliador:

" | (1) N&o ha indicacfo de que estudante enviou qual
Problema para Avaliagao: — Comentél’ | o.

e s o ot oo o o (2) Néo existe a possibilidade de um estudante

apagar um comentario seu (caso tenha errado, por

ré,m e — '

lax
Exmpio de come dew s 3 saida no coneols: ams=vakicalculade. para (5o, faga
POl area="+valormalculadol.

Histarico de Tentoflvas

exemplo).

e (3) Quando se envia um comentario ndo existe
SR s nenhuma possibilidade na interface de fechar a tela
=== de davidas e voltar ao questionario.

(4) Label do botdo da a entender que apenas a tela

Howo Comentirio

e sera fechada, mas o sistema finaliza a divida toda.
Sugestdo: substituir label para algo parecido com
Enviar Comentario e Finalizar Ajuda.

= (5) O sistema ndo oferece a opgdo Cancelar ou
Voltar. Ndo permitindo que o usuario saia da tela de
ajuda sendo pelo botdo do prdprio navegador. Nao
ha a possibilidade de voltar a pagina do questionario
caso, por exemplo, o estudante tenha acessado o link
da duvida errada. S6 ha a possibilidade de voltar a
pagina principal do curso

5 |
PEmiar Camenizrin I Igrui:l Comartii o Fachar Camarza

Resolucédo do problema: (1) Os novos comentarios possuem uma nova indicacao de cor. (2) Adicionado
uma opc¢do de excluir o comentario. (3) Foi adicionado um botdo para retornar ao questionario. (4)
Adicionado no botdo a opg¢do de “Enviar Comentario e Finalizar Ajuda”; (5) Adicionado o botdo de retornar
ao questionario.

Fonte: Producéo do prdprio autor (2012).
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O Quadro 18 mostra os problemas encontrados no subsistema de feedback colaborativo,

especificamente, em relacdo a incompatibilidade com os navegadores de internet.

Quadro 18 — Grau de severidade 4 (problema encontrado com os navegadores de internet)

Descricdo do problema pelo avaliador:

Imagem 9A - Caixa de texto no navegador Mozilla Firefox

Novo Comentario
Trebuchet - 1(8p0) = w lnga v+ B U & |% |8 |0
EESE M| EEFRE HA —Jeswe QOOSRA O B

Caminho: body
(IEEg] | Enviar Comentario Enviar Comentario e Fechar Conversa
Imagem 9B - Caixa de texto no navegador Google Chrome

Novo Comentario

Escreva um comentiascute;rio aqui...

Enviar Comentano | | Enviar Comentario e Fechar Conversa

A caixa de texto se diferencia nos navegadores
Mozilla Firefox 10 (Imagem 9A) e Google Chrome
17 (Imagem 9B). Considerando que sdo dois dos
navegadores mais populares no  mercado,
recomenda-se gue o sistema funcione igualmente nos
dois navegadores.

Resolucéo do problema: A opcao de incompatibilidade foi corrigido por meio da atualizagdo da plataforma

moodle.

Fonte: Producéo do prdprio autor (2012).

O Quadro 19 mostra o problema no navegador Google Chrome e posterior solucao.

Quadro 19 — Grau de severidade 4 (problema encontrado com o navegador Google Chrome)

Descricdo do problema pelo avaliador

Questao

Criar um programa que leia 2 nimeros do tipo double. Escreva no console o menor valor entre
esses nimeros, use print(menorvalor). Se os valores foram iguais, use print(“iguais”)

€ A pégina em www.labead ufpa.br says: S
Historico de Tentq ——

Mozilla < 1.3 Beta is not supported!
T'll try, though, but it might not work.

Comentarios oK

Comentario # 1

Ao utilizar o Google Chrome, a cada vez que é
acessada a secdo de ajuda, o usuario se depara com a
seguinte mensagem de erro. Recomenda-se a
adaptacdo do sistema para este navegador (Imagem
10).

A mensagem de erro estd em inglés e ndo auxilia o
usuario a entender o problema. Caso ndo seja
possivel adaptar o sistema, recomenda-se atualizar a
mensagem de erro.

Resolucéo do problema: A opcdo foi corrigida ap6s atualizagdo do AVA moodle.

Fonte: Producéo do préprio autor (2012).

O Quadro 20 revela o problema encontrado na funcionalidade dificultando o

redirecionamento do subsistema para o estudante, com sua solugédo posterior.
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Quadro 20 — Grau de severidade 3 (problema encontrado na funcionalidade do subsistema)

Descricédo do problema pelo avaliador:

Ao clicar em Pedir/Ver Ajuda o usuario deveria ser
automaticamente redirecionado para esta
funcionalidade. Mensagens de confirmagdo s6 devem
ser exibidas caso o usuario selecione uma opgéo que
apresente  um  comportamento irreversivel ou
diferenciado. Exemplo: sair, enviar, cancelar.

A caixa exige mais um clique para realizar a operagéo,
0 que pode até mesmo evitar que o estudante utilize o
recurso.

Resolucéo do problema: A opcdo foi retirada do subsistema.

Fonte: Producéo do préprio autor (2012).

O Quadro 21 apresenta problemas encontrados pelos avaliadores nos titulos do bloco de

mensagem do subsistema.

Quadro 21 — Grau de severidade 3 (problema nos titulos do bloco de mensagem)

Descricédo do problema pelo avaliador

Os titulos das "sec¢Bes" ndo estdo claros. O titulo
“Ajudas pendentes” da a entender que sdo ajudas
gue o estudante solicitou que ainda ndo foram
atendidas, mas trata-se de ajudas que ele precisa
responder. Deveria haver trés secBes: uma para as
ajudas solicitadas por outros estudantes que o
estudante precisa responder, uma para as ajudas
J: solicitadas pelo estudante que ainda ndo receberam

TabEAD

respostas e outra para as ajudas solicitadas do
estudante ja com resposta.

Resolugdo do problema: Conforme o relatorio, foram adicionados trés secdes no bloco do subsistema
“Requisicdes de Ajuda”, no qual sdo as solicitagdes de ajuda por outros usuarios. “Ajudas Recebidas” que
sdo ajuda que vocé recebeu ap6s usa ajuda e “Ajudas com Mensagens” sdo as conversas aberta que ainda nao
foram finalizadas.

Fonte: Producéo do prdprio autor (2012).

O Quadro 22 demonstra os problemas encontrados na avaliacdo heuristica em relacdo ao
titulo dos botBes de envio e fechar do subsistema.
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Quadro 22 — Grau de severidade 1,3 e 5 (problema nos titulos dos bot6es do subsistema)

Descricdo do problema pelo avaliador:

Novo Comentirio (1) O conteudo da ajuda oferecida (os atalhos) ndo
g B Anas ¢ tdo importante para a caixa de texto “Novo

comentario”. A ajuda deveria descrever 0

funcionamento da caixa e ai sim poderia existir um

link para os atalhos.

7 (2) O label do botdo deveria estar apenas como

Y Eovaar Comentine] ((Esmian Comantieio & Fachar Comarsa “Enviar”, ja que se sabe que € um novo comentario.

SCreva Um COMeNnTLAACUTE:X

Resolucéo do problema: (1) O ambiente agora possui uma opg¢do de Help explicando a funcionalidade do
subsistema, esta opcdo foi retirada. (2) foi adicionado um botdo de “enviar”.

Fonte: Producdo do préprio autor (2012).

O Quadro 23 apresenta o problema encontrado no fluxo das informagdes no bloco de
mensagem do subsistema de feedback.

Quadro 23 — Grau de severidade 3 (problema no fluxo das informagdes do bloco de mensagem)

Descricdo do problema pelo avaliador

‘ Ao acessar com perfil de professor os itens
selecionados ndo trazem nenhuma informagéo porque o
acesso as davidas é feito através dos questionarios.
= & Entretanto, a presenca da caixa selecionada da a
g g e entender que ndo ha nenhuma duvida

TabEAD

Curso Basico de Programagao

i eracas

-
®EOAZAD | W g

E modulo 1
-

W

Resolucéo do problema: Foram retirados as opcdes do perfil do professor, 0 acompanhamento do professor
sera apenas pela opcao dos questionarios de avaliagéo.

Fonte: Producéo do préprio autor (2012).

4.3 TERCEIRO MOMENTO: ENSAIO DE INTERACAO

Esta pesquisa foi realizada em trés partes. Primeiro foi ofertado um curso basico de
programacéo, para observar a interatividade dos participantes com o subsistema. Segundo foi
realizado uma avaliacdo heuristica do subsistema de feedback colaborativo, seguindo os
procedimentos e heuristicas propostos por Nielsen (1999) atraves de uma ferramenta denominada
HEVA (OEIRAS et al., 2008). Apos a avaliagdo foi gerado um relatdrio final dos trés avaliadores

sobre as heuristicas violadas, sendo que as mesmas foram posteriormente corrigidas no Subsistema.
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Apos as alteragdes realizadas no subsistema, seguindo os procedimentos da avaliacdo
heuristica, foi realizada uma nova avaliacdo do tipo ensaio de interacdo para verificar a ocorréncia
de mais problemas de usabilidade que ndo foram percebidos na Avaliacdo Heuristica.

Os ensaios de interacio sio testes realizados com os usuarios do sistema. E uma simulagéo
de uso do sistema em que sdo apresentadas algumas tarefas para o usuario realizd-las. Os
participantes que representam um publico alvo sdo acompanhados pelos avaliadores que analisarao
0s comandos dados, os erros cometidos e 0 comportamento do usuario. Os ensaios de interacao
identificam problemas de interacdo de mais alto nivel, dificilmente identificados por outros
métodos.

Durante o processo de planejamento dessa avaliacdo, foi confeccionada uma lista de tarefas
que visavam responder possiveis problemas no processo de interatividade. As tarefas a seguir

compuseram o teste:

= Tarefa l: acessar o Ambiente Virtual de Ensino efetuando login.

= Tarefa 2 : acessar a sala de teste, copiar o codigo da atividade 1.
= Tarefa 3 : solicitar “Resposta” através do Javatool e colar a solugéo.
= Tarefa 4 : salvar a solucdo e solicite ajuda através do Feedback Colaborativo.

= Tarefa 5: no Subsistema de Feedback Colaborativo, descreva sua ddvida com relagdo a
sua solucéo. Salve e aguarde seu solicitante enviar a colaboracéo.

= Tarefa 6 : apds receber a solicitacdo de ajuda, agradecer a colaboracdo e fechar a
conversa.

= Tarefa 7 : efetuar o logout.

Para esse método, foram selecionados cinco usuérios do curso bésico de programacao.
Segundo Nielsen (1993), com este valor pode-se identificar aproximadamente 70% dos problemas
mais criticos da interface.

Ao iniciar o teste, cada usuario recebeu um Termo de Consentimento (Apéndice B), leu e
esclareceu suas duvidas. O avaliador informou os objetivos do estudo, bem como o propoésito do
teste e os direitos do usuério, deixando-o livre para abandonar o teste e invalida-lo a qualquer
momento. Foi esclarecido que a privacidade do usuario seria preservada e que o objetivo de

avaliacdo era melhorar a usabilidade do subsistema.
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Ap0s os participantes concordarem com o termo de consentimento e possuirem o manual de
instrucdo, cada usudrio recebeu a lista de tarefas e deu-se inicio o teste. A realizacdo do ensaio
obedeceu as seguintes ordens:

1) Antes da realizacdo dos testes com o0s usudrios, os dois avaliadores executaram 0s
mesmos teste para ter a no¢éo dos testes.

2) Cada usuario leu a lista de tarefas em voz alta.

3) Cada usuério teria que executar em cinco minutos a lista de tarefas.

Cabe ressaltar que o tempo total ndo deveria ultrapassar cinco minutos, embora em alguns
momentos alguns usuarios ultrapassarem o tempo e cada usuério era acompanhado por dois
avaliadores enquanto realizavam as tarefas solicitadas. Alguns usuarios desejaram fazer
comentarios a respeito de sua percepcdo sobre o Subsistema ao final da avaliacdo. Estes
comentarios também foram anotados.

A fotografia 1 mostra um participante realizando o ensaio de interagdo, com uma camera

gravando as expressdes faceais.

Fotografia 1. Camera focalizando as reacGes do rosto do usuario®

i |

Fonte: Producéo do proprio autor (2012).

A fotografia 2 , ilustra os avaliadores do ensaio de interagdo gravando a tela do computador
do participante, captando as reac6es do participante em relacdo a tela do computador .

2 A tarja foi inserida para preservar a identidade do participante no ensaio de interacgéo.
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Fotografia 2. Avaliadores observando as tarefas do usuario com a interface
Cémera focalizando a tela do computador

o |

Fonte: Producéo do préprio autor (2012)

Durante o teste algumas perguntas foram feitas para estimular o usuario a dizer o que estava
pensado durante a sessdo. Esta forma, conhecida como “Thinking Aloud Protocol”, pensamento em
voz alta, induz o usuério a expressar seus pensamentos de forma a captar suas opinides. Abaixo

estdo relacionadas algumas das perguntas feitas aos participantes do ensaio:

e  “O que vocé pensou quando solicitou ajuda?”’

o  “Tem alguma coisa na interface do subsistema que vocé ndao gostou?”

e “O que vocé esperava da ajuda?”

4.3.1 Resultados do ensaio de interacéo

De maneira geral, 0 subsistema alcangou as expectativas dos usuarios, que relataram aprovar
o ambiente de feedback colaborativo, sentiram-se confortaveis quanto a navegacdo e tiveram
facilidade para encontrar as informag6es que procuravam.

O Quadro 24 mostra a porcentagem dos usuarios que concluiram a lista de tarefas com
sucesso, de forma que os objetivos foram atingidos em sua totalidade sem solicitar qualquer

intervencao:
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Quadro 24 — Porcentagem de tarefas completadas com sucesso

Tarefa Completadas com sucesso
1 100%

100%

100%

100%

80%

80%

100%

Nounn~hWN

Fonte: Producdo do prdprio autor (2012)

Com relacdo ao Quadro 24, percebe-se que apenas duas tarefas ndo obtiveram 0 sucesso
esperado, o que implica em 6% do total das tarefas, considerado um resultado positivo, visto as
mudancas que ja haviam realizados anteriormente no subsistema.

O Quadro 25 mostra os tempos médios para execucdo das tarefas pelos usuarios e pelos
avaliadores. O tempo do avaliador diz respeito ao melhor tempo encontrado entre 0s dois
avaliadores, quando realizaram a lista de tarefas propostas aos participantes. O tempos esperado
para resolucdo das tarefas foi apontado pelos avaliadores em funcdo da complexidade destas. Ja o

tempo do usuério € através da media dos participantes do ensaio.

Quadro 25 — Porcentagem de tarefas completadas com sucesso (tempo)

Tarefa | Tempo do Avaliador Tempo esperado Tempo do Usudrio
(Média)
1 10s 15s 15s
2 15s 20s 18s
3 15s 20s 20s
4 25s 30s 25s
5 30s 50s 45s
6 40s 60s 57s
7 10s 15s 15s

Fonte: Producédo do proprio autor (2012).

Os dados do Quadro 25 indicam que os participantes concluiram as tarefas nos tempos
previstos adendo para os resultados individuais. Infere-se que, as alteracbes ocorridas apds a
avaliagéo heuristica foram de grandes contribui¢des para o desenvolvimento do subsistema.

Para a analise da satisfacdo, foi utilizado um questionario pos-teste entre os participantes do
ensaio (Anexo B) cujo objetivo era coletar informacgdes dificeis de identificar no momento da
realizacdo do ensaio de interacdo e possibilitar conhecer o sentimento do participante em relacdo ao
subsistema de feedback colaborativo.

O Grafico 7 exibe os resultados apraziveis da interface do subsistema.
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Graéfico 7 - a interface do software é agradavel?

80%

20%

0% 0%

concordo concordo em parte tenho duvidas discordo plenamente
plenamente

Fonte: Producéo do préprio autor (2012).

O Gréfico 8 apresenta os resultados sobre a navegabilidade do subsistema de feedback com
relagdo a sua facilidade de manuseio, desta forma, agradando 60% dos participantes.

Gréfico 8 - Resposta a questdo “a navegagdo no subsistema de feedback ¢ facil?”

60%

20% 20%

0%

concordo concordo em parte tenho dividas discordo
plenamente plenamente

Fonte: Producéo do préprio autor (2012).

O Gréfico 9 demonstra os resultados sobre a clareza dos comandos demonstrados no
subsistema de feedback colaborativo, sendo “concordado plenamente” para 80 % dos participantes

do ensaio.
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Grafico 9 - Os comandos do subsistema sdo claros?

80%

20%

0% 0%

concordo concordoem parte tenho dividas discordo plenamente
plenamente

Fonte: Producéo do prdprio autor (2012).

O Grafico 10 apresenta os resultados com relacdo as dificuldades demonstradas pelos
participantes do ensaio de interacao para realizacdo das tarefas solicitadas, 60% dos participantes

afirmam ndo ter dificuldades em realizar as tarefas.
Gréafico 10 - ndo tive dificuldades em realizar tarefas

60%

20% 20%

0%

concordo concordoem parte tenho dividas discordo
plenamente plenamente

Fonte: Producédo do préprio autor (2012).

O Grafico 11 expdes os resultados com relacdo a facilidade dos participantes em manusear o
subsistema de feedback colaborativo, 60% afirmam que o subsistema é facil de manusear e 40%

concordam em parte.
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Grafico 11 - Facilidade em usar o subsistema de feedback colaborativo.

60%

40%

0% 0%
concordo concordo em parte tenho dividas discordo
plenamente plenamente

Fonte: Produgdo do proprio autor (2012).

O Gréfico 12 demonstra os resultados sobre a satisfacdo dos participantes em relacdo ao

subsistema de feedback colaborativo.

Gréfico 12 - Satisfacdo em usar Subsistema de Feedback Colaborativo

60%

40%

0% 0%
concordo concordo em parte tenho davidas discordo
plenamente plenamente

Fonte: Producéo do prdprio autor (2012).

A questdo do instrumento de avaliacdo pos-teste solicitava ao estudante atribuir uma nota de
0 a 10 ao subsistema a média das notas atribuidas foi de 8,6 o0 que pode ser considerado um

resultado positivo, embora ainda necessitando de melhoria.

4.3.2 Melhorias no subsistema de feedback colaborativo a partir dos resultados do ensaio de
interacdo

Os resultados obtidos na Analise do Ensaio de Interagdo revelam que o subsistema realiza
sua principal funcionalidade, facilitar as informacdes entre seus participantes no ambiente de

programacdo. Mencionaram que o ambiente criado é agradavel, sentiram-se confortavel em relagdo
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a navegabilidade devido o subsistema ser de fécil uso, obtiveram facilidade de encontrar as
informacdes. Ap0s o teste, poucos problemas foram encontrados, as melhorias séo propostas dos
proprios participantes buscando aperfeicoar ainda mais o subsistema, vale ressaltar que essas
melhorias sdo voltadas exclusivamente a interface do sistema.

Dentre as solicitacfes, estd a melhoria das informagdes enviadas pelo email para 0s
participantes do curso, em que 0 corpo da mensagem seja mais organizado para facilitar a
compreensdo. Outra sugestdo foi em relacdo ao tamanho das fontes das mensagens localizadas no
bloco de mensagem do subsistema, dois tiveram dificuldade de ler.

Em geral, as informagOes fornecidas pelos participantes acrescentaram ainda mais na
melhoria do subsistema, souberam identificar os passos da lista de tarefas, sem nenhuma
dificuldade.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Visando contribuir para a melhoria da formacao de estudantes de cursos de computacéo, este
trabalho apresentou importantes questdes a serem abordadas e exploradas nas disciplinas de
introducdo a algoritmo e programagdo, a medida que cria mecanismos para valorizar a
autoavaliacdo da aprendizagem. Para tal, a pesquisa teve como objetivo geral conceber e
desenvolver um subsistema de feedback colaborativo para ser acoplado a um ambiente virtual de
ensino de programagcdo ja existente e integrado a plataforma Moodle.

A ideia central é permitir aos estudantes explorar suas capacidades de autoavaliacdo de
forma colaborativa, na perspectiva de que este novo ambiente auxilie numa melhor compreenséo
das abstracdes dos codigos elaborados, ao mesmo tempo em que reduz o tempo do feedback entre
eles.

Para o professor, acredita-se que a adocdo deste novo ambiente oportunizard a adogdo de
outras abordagens didaticas, como por exemplo, as colaborativas, uma vez que ele possui acesso a
um mapa de resultados, ainda que parciais, do desempenho do estudante durante a realizacdo de
seus estudos. Ao utilizar a avaliacdo automatica, o professor visualiza os resultados, verificando o
sucesso dos estudantes ou a necessidade de uma auxilio. A agilidade do feedback permite que o
professor aprimore o planejamento de suas atividades ou aproveite de forma satisfatria a atuacao
dos monitores, de acordo com 0 mapa de evoluc¢do dos estudantes durante as praticas de laboratério.

Se anteriormente, apenas com o avaliador automatico, era possivel se obter ganhos na
aprendizagem dos estudantes, a medida que (rapidez no feedback, reduz a sobrecarga do professor,
diminui o tempo de espera pela avaliacdo de sua tarefa) com a insercdo do subsistema de feedback
colaborativo, além dos item citados, proporciona ao estudante a melhorar, refletir, questionar,
compreender, planejar, expor ideias, ou seja, proporcionar suas proprias estratégias, buscam assim a
melhor solucédo para seu problema.

Para a implementacdo deste subsistema, com foco na avaliacdo colaborativa, algumas etapas

necessitaram ser alcancadas, dentre estas se destacam:

= integrar o subsistema ao ambiente de programacao ja existente;

= criar um espacgo dentro do ambiente proposto para permitir o acompanhamento do
professor do desempenho dos estudantes;

» implantar uma caixa lateral (tal qual as j& existentes no Moodle) para

acompanhamento das mensagens de feedback;
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= criar mecanismos (avaliagdo da ferramenta por parte dos usudrios, avaliacdo
heuristica e ensaio de interacdo) para analisar a viabilidade do subsistema de forma a
prover subsidios para melhorias durante o proprio desenvolvimento deste;

= reconstruir e reestruturar a interface do subsistema, assim facilitando o ensino inicial

em programacao.

O esforgo tedrico empreendido durante a pesquisa, aliado aos resultados parciais obtidos das
avaliagdes do subsistema, permitem conjecturar sobre suas contribuicbes ndo sé para a area da
computacdo, mas para outras areas do conhecimento que necessitam da reflexdo, da colaboracéo e
do uso da légica por parte dos estudantes. Assim, infere-se que trabalhar na perspectiva do feedback

colaborativo proporcionara:

" melhorar o indice de aproveitamento dos estudantes iniciante nas disciplinas que
possui a programacao como base;
. proporciona a responsabilidade ao estudante na gestdo da sua aprendizagem;

" possibilita a integragdo com outros participantes para dividir o trabalho;

5.1 DESAFIOS ENCONTRADOS E LIMITACOES

Pelo fato de ndo terem sido encontrados na literatura referéncias a trabalhos similares e,
também, devido ao subsistema proposto ter sido acoplado a um ambiente ja existente, algumas

demandas e dificuldades foram sentidas ao longo do processo de pesquisa. S0 estas:

= compreender as bases tedricas que dao sustentacdo ao trabalho;

= associar as teorias estudadas ao desenvolvimento do subsistema de feedback
colaborativo;

= interpretar os resultados das pesquisas empiricas que fundamentaram a necessidade
de elaboracdo da proposta do subsistema de feedback colaborativo;

= entender a funcionalidade do ambiente de programacdo existente, incluindo o
WebService onde ele funcionava e, as ferramentas utilizadas (ex: Tomcat) para o seu
desenvolvimento;

= compreender o simulador e visualizador de programas Javatool;

= apreender a funcionalidade do ambiente virtual moodle.
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5.2 TRABALHOS FUTUROS

Como trabalhos futuros, melhorar continuamente o subsistema de feedback, sendo
implementados novas melhorias e integrando com outras formas de avaliacdo e atividade dentro do
ambiente moodle para que essa método posso melhorar ndo s6 a parte de programacdo de
computadores e sim outras areas do conhecimento.

Tratar niveis mais avancados do aprendizado de programacao e incorporar o uso de outras

linguagens, além de Java, como por exemplo:

e C.
e Ruby.
e Python.

Finalmente, como requisito ndo funcional, a meta é manter o ambiente portavel para que
novos modulos possam ser adicionados sem que haja problemas com as versdes da plataforma
Moodle.

5.3 ARTIGOS PUBLICADOS

Artigo publicado relacionado ao tema da dissertagéo.

SIROTHEAU, S. ; BRITO, S. R. de ; SILVA, Aleksandra Do S. ; Eliasquevici, Marianne K. ;
FAVERO, Eloi Luiz ; TAVARES, O. L. . Aprendizagem de iniciantes em algoritmos e
programacéo: foco nas competéncias de autoavaliacdo. In: 22°. Simpésio Brasileiro de Informatica
na Educacdo, 2011, Aracaju/ES. Anais do 22°. Simposio Brasileiro de Informatica na Educacéo.
Porto Alegre/RS : Sociedade Brasileira de Computagéo, 2011. p. 1-10.

5.4 ARTIGOS ACEITOS

Artigo aceito relacionado ao tema da dissertagéo.

Sirotheau, S. ; BRITO, S. R. de ; SILVA, Aleksandra Do S. ; Eliasquevici, Marianne K. ;
FAVERO, Eloi Luiz ; TAVARES, O. L. . Beginners in learning algorithms and programming:
focus on self-assessment skills. In: International Conference on Web Information Systems and
Computing Education (ICWISCE 2011), 2011, Bangkok, Thailand. Proceedings of ICWISCE,
2011.v. 1. p. 1-6.
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ANEXO A - Dificuldades relatadas pelos estudantes

Os estudantes relataram dificuldades em relacdo a falta de um manual de ajuda com o passo
a passo do subsistema de feedback colaborativo.

a. Os estudantes relataram uma grande dificuldade com a falta de um material de apoio
em relacdo ao Subsistema de Feedback Colaborativo, alguns colocaram nos foruns
que precisaria de ajuda para entender o sistema, pois ndo tinha nenhum material
explicando o funcionamento do sistema.

Dificuldade com algumas notas que o sistema atribuia, relataram ficar inconformados com
alguns resultados e surpreendidos com outras (por exemplo, o subsistema atribuiu notas
acima da nota maxima).

Dificuldades com alguns navegadores, por motivo de versdes do Applet do Java.

Problemas com algumas resolucdes submetidas e o resultado do exibido pelo subsistema de
feedback colaborativo..
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1. Descrigo do software avaliado
Resposta - Sistema de feedback colaborativo para cursos do Moodle. O sistema permite que

estudantes solucionem duvidas entre si,com possiveis intervencdes do professor.

2. Publico-Alvo do software

Resposta - Professores e estudantes de cursos do Moodle.

3. Quantidade de sessdes de avaliacao
Resposta - 3

4. Funcionalidades avaliadas

Resposta - Envio de davida, resposta a davida e intervencdo do professor.

5. Heuristicas violadas
Resposta - Na avaliacdo heuristica realizada foram encontrados 15 problemas totalizando 26

violacdo(des) das heuristicas segundo o esquema abaixo:

Heuristica 1 -Visibilidade do status do sistema: 2 violacdo(des)

Heuristica 2 -Compatibilidade do sistema com o mundo real: 2 viola¢do(des)

Heuristica 3 -Controle do usuério e liberdade: 3 violagao(6es)

Heuristica 4 -Consisténcia e padrdes: 8 violacdo(des)

Heuristica 5 -Prevencdo de erros: 3 violagcdo(des)

Heuristica 6 -Reconhecimento ao invés de relembranca: 3 violagdo(Ges)

Heuristica 7 -Flexibilidade e eficiéncia de uso: 1 violacdo(des)

Heuristica 8 -Estética e design minimalista: 1 violacdo(des)

Heuristica 9 -Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros: 2 violacao(6es)

Heuristica 10 -Help e documentacdo: 1 violagao(6es)
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5.1 Detalhamento dos problemas encontrados

@ AV 1 - Questionario dé programacao - Ou basicas - Mozilla Firefox ==E3
frquivo Edtar Exbir  istéco  Fayorkos  Eetr

(it stve oot com ot 5] 14 1 - Quesioniodopogramesto- .. X -
€ 9| [ vww.labead ufpabr/mocdie/mod/quizarogramacac/atiempt php?id=1664 v | |2]- download eclipse P
£ /2

Vocé deseja reaimante ped ajuda?

nst) (o)

Selecéo 1

Heuristica: Estética e design minimalista

Heuristica: Flexibilidade e eficiéncia de uso

Grau de Severidade: 3 -Problema de usabilidade menor

Descricdo do Problema: Ao clicar em Pedir/Ver Ajuda o usuério deveria ser automaticamente
redirecionado para esta funcionalidade. Mensagens de confirmacdo sé devem ser exibidas caso o
usuario selecione uma opcdo que apresente um comportamento irreversivel ou diferenciado.
Exemplo: sair, enviar, cancelar. A caixa exige mais um clique para realizar a operacao, o0 que pode

até mesmo evitar que o estudante utilize o recurso.
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@
| Mnbox - styis.cnd@gmad.com - Gmal | 143: Questinsrios de Programaso x|+
& L ufpa.br 4058 ) | [49- . PS
~
LabEAD M

Sequir para v
LabEaD » AV » Questionarios de Programagio

Problema para Avaliac&o:

Questio
Criar um programa que leia 2 nimeros do tipo double. Escreva no console o menor valor entre
esses nimeros, use print(menorvalor). Se os valores foram iguais, use print(Tiguais”).

Histérico de Tentativas

Melhor Nota = 0.0

|- Comentarios

Comentario # 1
Escreva um comentario aqui

Comentario # 2

Novo Comentario
Trebuchet vl 1(8pt) w vltnguaiwl B Z U 8§ % x| # oo
EEIE N EEFEE T —Jdbede QOQHR © @

teste Escreva um comentario aqui...

Caminho: - body

[ EnvierC | [ Envier C e Fechar Conversa
: [Menu Heva b
m (€ Fatal A ACKS) @ Av: Questionams de .., | @ Downloads [ 7 verustieva ] mEH s
@M quntafers
| $3Q 22012

Selecdo 1

Heuristica: Prevencéo de erros

Heuristica: Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros

Grau de Severidade: 4 -Problema de usabilidade grave

Descricdo do Problema: A frase "Escreva um comentario aqui..." ndo desaparece quando clica-se
na caixa de edicdo de texto. Como este texto ja esta fixado o usuario pode simplesmente clicar em
enviar sem digitar o seu comentario real, 0 que gerard o envio de um texto incorreto e que é salvo
pelo sistema, como pode ser notado na area “Comentarios” (comentario #1). Além disso, o sistema
permite 0 envio de comentarios vazios, em emitir nenhum tipo de mensagem de erro ou

confirmacdo e também o salva (comentario #2).
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WS 11 Grai - Sisterna de Feedback Colabor... « | T Cursc: Curso Basico de Programagso | £ () Webmail = Caiua de entrods | 4 SI6AA - Sste Integrado de Gestho .. ~ | + A
& m wfpabe |2y e D
TabeAp M
Vook scasecy come Aluns UFFA (Ser)
LabEaD > CBP
[Fecdback cotaborative
Ajudas Pendentes
Sem Audas
Ajudas Recebidas
Sem Audas
Mensagens

1bo R messsiens cancestes

= ¢
il B

Vai
B A Curso Basico de Programacgao
Adrieistacko Tutores: Sikério Sirotheau (ssiratheav@gmail com)

| Hotas William S&va (werato@gmail com)
Walm Portal (walmir psi@gmail com)

B Forum da no

NAO ESQUECA DE RESPONDER O QUESTIONARIO

£ QUESTIONARIO INICIAL PARA AVALIAGAO

Selecdo 1

Heuristica: Compatibilidade do sistema com o mundo real

Heuristica: Consisténcia e padrdes

Heuristica: Reconhecimento ao invés de relembranca

Grau de Severidade: 3 -Problema de usabilidade menor

Descricéo do Problema: Os titulos das "se¢des™ ndo estdo claros. O titulo “Ajudas pendentes” da a
entender que sdo ajudas que o estudante solicitou que ainda ndo foram atendidas, mas trata-se de
ajudas que ele precisa responder. Deveria haver trés secdes: uma para as ajudas solicitadas por
outros estudantes que o estudante precisa responder, uma para as ajudas solicitadas pelo estudante

que ainda ndo receberam respostas e outra para as ajudas solicitadas do estudante ja com resposta.



87

11 Gmail - Escrever e-mail - r T CBP: Questionirios de Prog » | =8
<« C' @ www.labead.ufpa.br, J ee K e o 08
TabeAD .“
Seguir para

|E.!bsan » CBP » Questionarios de Programagho |

Problema para Avaliagao:

Questido

Escraver um programa que |8 1 valor b, calcula @ mostra a drea do quadrado de lado b. Férmula
lado x lado

Exemplo de como deve ser a saida no console: area=valorcalculado, para isso, faga
print{"area="+valorcalculado)

Historico de Tentativas

Melhor Nota = 0.0

Gmentancs

1Camsn[a'lin #1
exemplo de divida do aluno 1

Comentario # 2
Resposta da duvida do aluno 1

Novo Comentario

Escreva um COMENT&AAcUTE;Tio aqui...

I_BErmar Comentario |I§'mar Comentano e Fechar Conversa |

ook soamscu coma Aluna UFPA (Sair)

LabEaD » CBP » Questionarios de Programagao Seguir para

Selecdo 1
Heuristica: Reconhecimento ao invés de relembranca
Grau de Severidade: 3 -Problema de usabilidade menor

Descricdo do Problema: N&o hé indicacao de que estudante enviou qual comentério.

Selecdo 2

Heuristica: Controle do usuario e liberdade

Heuristica: Consisténcia e padroes

Grau de Severidade: 3 -Problema de usabilidade menor

Descricdo do Problema: Nao existe a possibilidade de um estudante apagar um comentario seu

(caso tenha errado, por exemplo).

Selecédo 3

Heuristica: Controle do usuério e liberdade

Grau de Severidade: 3 -Problema de usabilidade menor

Descrigdo do Problema: Quando se envia um comentario ndo existe nenhuma possibilidade na

interface de fechar a tela de ddvidas e voltar ao questionario.

Selecédo 4
Heuristica: Visibilidade do status do sistema

Heuristica: Prevencdo de erros
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Grau de Severidade: 4 -Problema de usabilidade grave
Descricdo do Problema: Label do botdo da a entender que apenas a tela sera fechada, mas o
sistema finaliza a divida toda. Sugestdo: substituir label para algo parecido com Enviar Comentario

e Finalizar Ajuda.

Selecdo 5

Heuristica: Controle do usuario e liberdade

Heuristica: Consisténcia e padrdes

Grau de Severidade: 4 -Problema de usabilidade grave

Descricdo do Problema: O sistema ndo oferece a opcéo Cancelar ou Voltar. Nao permitindo que o
usuario saia da tela de ajuda sendo pelo botéo do préprio navegador. Nao ha a possibilidade de
voltar a pagina do questionério caso, por exemplo, o estudante tenha acessado o link da davida

errada. S6 ha a possibilidade de voltar a pagina principal do curso.
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Hovo Comentario

Escreva um comenceaacuce;rio agqui...

Emaar Comentano Emaar Comantano & Fechar Comversa

Selecdo 1

Heuristica: Help e documentacgéo

Grau de Severidade: 3 -Problema de usabilidade menor

Descricdo do Problema: O contelido da ajuda oferecida (os atalhos) ndo € tdo importante para a
caixa de texto “Novo comentario”. A ajuda deveria descrever o funcionamento da caixa ¢ ai Sim

poderia existir um link para os atalhos.

Selecdo 1

Heuristica: Consisténcia e padroes

Grau de Severidade: 1 -Problema cosmético

Descricdo do Problema: O contetido da ajuda oferecida (os atalhos) ndo € tdo importante para a
caixa de texto “Novo comentario”. A ajuda deveria descrever o funcionamento da caixa e ai sim

poderia existir um link para os atalhos.

Selecdo 2

Heuristica: Consisténcia e padroes

Grau de Severidade: 3 -Problema de usabilidade menor

Descricdo do Problema: O label do botao deveria estar apenas como “Enviar”, ja que se sabe que ¢

um novo comentario

Selecdo 1
Heuristica: Compatibilidade do sistema com o mundo real
Heuristica: Prevencéo de erros

Grau de Severidade: 5 -Necessita correcdo imediata
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Descricao do Problema: Supfe-se que o0 nUmero entre parénteses deva indicar o numero de ajudas
pendentes e recebidas, no entanto este contador sempre esta nulo. Isto pode fazer com que o usuario

pense que ndo ha nenhuma ajuda pendente, quando na verdade ha.



@ cu
| PMnbox - shvis.cnigma.com - Gmal I“,‘Cum'.ﬂvda;éu Heuristica = |+
£ 7] boad ufpalbe

TabeAb

LabEaD » AV

Participantes

3 Panticipantes

Programacio

B Firum de noticias
Atividades -
- Quesl de or 50 - Cuest i
BB Féruns 1 [@1- Questionsrio de programag o - Questdes basicas
Cuestiondrios de
Programagdo

Pesquisar nos Foruns -

Pesquisa Avanada (®

Vaock acessau come Aluno 2 UFPA (Sai)

1

Feedback Colaborativo

Ajudas Pendentes

Criar um programa que leia 2
nimeros do tipo double. Escreva
no console o menor valo... {0)

Ajudas Recebidas
Criar um programa que leia 2

nimeros do tipo double. Escreva
no console o menor valo... {0)

Administracéo
[ Motas
Vood acemsou camo Aluno 2 UFPA (Sai)
LabEaD » AV
m araegoa @ Curso: AvaisgBotieu... | (@) Downloads | Meruteva | @ system out java - pas.. ;g 21:14
) quinta-feira
| thk) zuepoi

Selecdo 1
Heuristica: Compatibilidade do sistema com o0 mundo real
Heuristica: Prevencao de erros

Grau de Severidade: 5 - Necessita correcdo imediata
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Descricdo do Problema: Supde-se que o numero entre parénteses deva indicar o nimero de ajudas

pendentes e recebidas, no entanto este contador sempre esta nulo. Isto pode fazer com que o usuério

pense que ndo ha nenhuma ajuda pendente, quando na verdade ha.



[ Groail - Entrada (4) - mayfic /T Curso: Curso Bésico de Pro: @1 Yahoo! Brasil =@ %
€« C'  ©® www.labead.ufpa.br, e, se/view.php?id W

Vool soessou como Mayers

Mudar funcso para... [~

osta Figueiredo (Sai)

o
LabEaD » CBP | Ativar edicdo

Participantes = Programacio
B Participantes

Feedback Colaborativo

Ajudas Pendentes

Atividades Sem Ajudas

) Exemplos Ajudas Recebidas

[ Exercicios . Sem Ajudas

B Foruns

2 Questionarios de Mensagens
Programagdo -

Nio hé menssgens pendentes

[ Recursos ) Voo
£ Tarefas A
Pesquisar nos Féruns -

(Vai) Curso Basico de Programacao

Pesquisa Avancada @

Tutores: Silénio Sirotheau (ssirotheau@gmail.com)
= William Silva (werato@gmail.com)
Administracho Walmir Portal (walmir. psj@gmail. com)
# Ativar edigio

Configuracdes B Férum de noticias

B9 Designar fungdes .

# Grupos IMPORTANTE - LEIA AS INSTRUCOES

¥ Backup

b z

& Restaurar [} Informag3es

& Importar 18 Projeto co Curso de Programacéo
Reconfigurar [} Antes de Comecar: configuragdes importantes

[z Relatérios ) Manual répido do JavaTool

173 Perguntas {8 Manual Répido do Feedback Colaborativo
NAO ESQUEGA DE RESPONDER O QUESTIONARIO

B Notas £ QUESTIONARIO INICIAL PARA AVALIACAO DO AMBIENTE

¥ Cancelar a minha
1 ( m

inscrido no curso CBP
<= Médulo 1

& Férum de Dinidas do Modulo 1
g Férum de Bugs

Selecdo 1

Heuristica: Consisténcia e padroes

Heuristica: Reconhecimento ao inves de relembranga

Grau de Severidade: 3 -Problema de usabilidade menor

Descricdo do Problema: Ao acessar com perfil de professor os itens selecionados ndo trazem
nenhuma informacdo porque o acesso as dividas é feito através dos questionarios. Entretanto, a

presenca da caixa selecionada da a entender que ndo ha nenhuma duvida.



@ X
| Mnbox - sivis.cnd@omad.com - Gmal jﬂmv:wmanwm&: x '\i -
€ 9 e ufpa.br n 3 =668 Jiduser =14088 dquest <L B J f®
Sequir para. v
LabEaD » AV » Questionarios de Programagio
Problema para Avaliac&o:
Questio
Cniar um programa que leia 2 nimeros do tipo double. Escreva no console o menor valor entre
esses nimeros, use pnnt(menorvalor). Se os valores foram iguais, use print(Tiguais®)
Histérico de Tentativas
Melhor Nota = 0.0
;- Comentarios
Nenhum Comentério ainda
Novo Comentario
Trebuchet vll1(ept) vl vltrguaw] BZ U §| % x ®) oo
EEEE 1w SEEERE —deese OQOQSR © @A
Escreva um comentario aqui...
Caminho:
[ EnvierCe ario | [ Envier Col o e Fecher Conversa |
Vock acessou como Alune 2 UFPA (3ai)
LabEaD » AV » Questionarios de Programagio Seguir para. X
i) T E B WO @4 coesionirusde..._| @ Oovwioos [ wenutievs ] 1 Om am
HW quntafera
| £5Q) 231212012

Selecdo 1

Heuristica: Visibilidade do status do sistema

Grau de Severidade: 5 -Necessita corre¢do imediata

Descricdo do Problema: Néo sei se isso € um simples problema de usabilidade ou se é funcional.
A questdo é que ao clicar em "Ajudas Pendentes" o sistema redirecionou para uma tela vazia, ou

seja, sem nenhum comentério. Uma vez que ndo aparece o problema a ser solucionado o estudante
ndo tem como dar a solugéo.
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—Movo Comentario

Trebuchet ~||1(8pD) - v lngua ~ B Z U §| % x| B | v o
EEE=E=E|MM izizEFE Ty —beese OO0 E

Caminho: body
| Enviar Comentdrio || Enviar Comentério e Fechar Conversa |

5.2 Problemas de funcionamento em diferentes navegadores

Novoe Comentario

Escreva um coment&aacute;rio agqui...

SR

| Enviar Comentério | Enviar Comentéro e Fechar Conversa |

Imagem 9A -Caixa de texto no navegador Mozilla Firefox.
Imagem 9B -Caixa de texto no navegador Google Chrome

Heuristica: Consisténcia e padroes

Grau de Severidade: 4 -Problema de usabilidade grave

Descricdo do Problema: A caixa de texto se diferencia nos navegadores Mozilla Firefox 10
(Imagem 9A) e Google Chrome 17 (Imagem 9B). Considerando que s&o dois dos navegadores mais

populares no mercado, recomenda-se que o sistema funcione igualmente nos dois navegadores.
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—Questao

Criar um programa que leia 2 nimeros do tipo double. Escreva no console o menor valor entre
esses numeros, use print(menorvalor). Se os valores foram iguais, use print("iguais”).

- & A pagina em www.labead.ufpa.br says: @

Historico de Tent

Mozilla < 1.3 Beta is not supported!
I'll try, though, but it might not work.

Comentarios—— ’ 0K

Comentario # 1

Heuristica: Consisténcia e padrdes

Heuristica: Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros

Grau de Severidade: 4 -Problema de usabilidade grave

Descricdo do Problema: Ao utilizar o Google Chrome, a cada vez que é acessada a se¢do de ajuda,
0 usuario se depara com a seguinte mensagem de erro. Recomenda-se a adaptacdo do sistema para
este navegador (Imagem 10) .A mensagem de erro estd em inglés e ndo auxilia o usuario a entender

o problema. Caso nao seja possivel adaptar o sistema, recomenda-se atualizar a mensagem de erro.



APENDICE A - Questionario do Ensaio de Interagéo

A interface do Subsistema de Feedback é agradavel?

A navegacdo no Subsistema de Feedback é facil?

Os comandos do Subsistema de Feedback sdo claros?

Vocé encontrou dificuldades em realizar as tarefas da lista?

E fécil utilizar o Subsistema de Feedback Colaborativo?

Vocé ficou satisfeito com o Subsistema de Feedback Colaborativo?

Agora atribua uma nota de 0 a 10 ao Subsistema de Feedback Colaborativo.
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APENDICE B - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Vocé estd sendo convidado(a) para participar, como voluntario, em uma pesquisa. Apds ser
esclarecido(a) sobre as informacdes a seguir, no caso de aceitar fazer parte do estudo, assine ao final
deste documento, que esta em duas vias. Uma delas é sua e a outra é do pesquisador responsavel.

Desde logo fica garantido o sigilo das informagdes. Em caso de recusa vocé ndo serd
penalizado(a) de forma alguma.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:

Titulo do Projeto: APRENDIZAGEM DE INICIANTES EM ALGORITMOS E
PROGRAMACAO: FOCO NAS COMPETENCIAS DE AUTOAVALIACAO

Pesquisador Responsavel: SILVERIO SIROTHEAU
Telefone para contato: (91) 91484568

O objetivo ¢ avaliar um grupo de usuarios em um sistema de feedback colaborativo. Trata-se de um
estudo, voltado para aprimorar o conhecimento autoavaliativa de estudantes de programacdo. A
coleta sera realizada em um laboratorio de usabilidade, sendo que as varidveis analisadas foram
através de uma lista de tarefas com 7 perguntas, com garantia de sigilo e direito de retirar o
consentimento a qualquer tempo. N&o ha nenhum risco, prejuizo, desconforto ou lesdes que podem
ser provocados pela pesquisa.

¢ Nome e Assinatura do pesquisador:

¢ CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO SUJEITO

Eu, , , abaixo assinado,
concordo em participar do estudo , como
sujeito. Fui devidamente informado e esclarecido pelo pesquisador

sobre a pesquisa, 0s procedimentos nela envolvidos, assim
como 0s possiveis riscos e beneficios decorrentes de minha participa¢do. Foi-me garantido o sigilo
das informacGes e que posso retirar meu consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a
qualquer penalidade ou interrupcdo de meu acompanhamento/ assisténcia/tratamento.

Local e data / / / /

Nome:

Assinatura do sujeito ou responsavel:




