Um estudo sobre avaliacdo de Software para o auxilio no ensino de
programacao.

Abstract. The learning of programming in institutions is of paramount importance for the
training of professionals in the area of computing. Using in a variety of ways to complement
and improve learning becomes essential for improving the quality of teaching, for example in
the use of books, video lessons and educational software. Evaluating educational software
means analyzing its characteristics in many ways. In this way, this work describes the results
of the evaluation of three educational software (The Huxley, URI Online Judge and Grape) for
programming teaching using the Reeves method. It will be shown for each software the
concepts that each fit through the criteria (pedagogical and Interface). The objective is to

guide the choice of these materials by teachers.
Keyword: Programming education, evaluation, educational software.

Resumo. O aprendizado de programagdo nas instituicdes ¢ de suma importancia para a
formacdo de profissionais na &rea de computacdo. Utilizar-se de diversas maneiras para
complementar e melhorar o aprendizado torna-se essencial para a melhoria da qualidade do
ensino, a exemplo do uso de livros, videos aulas e softwares educativos. Avaliar um software
educativo significa analisar suas caracteristicas em diversos aspectos. Desta forma, este
trabalho descreve os resultados da *avaliacdo de trés softwares educativos (The Huxley, URI
Online Judge e Uva) para o ensino de programacdo, utilizando o método Reeves. Serdo
mostrados para cada software os conceitos que cada um se enquadra através dos critérios

pedagdgico e Interface. O objetivo é orientar a escolha desses materiais pelos professores.
Palavra-Chave: Ensino de programacéo, avaliacéo, softwares educativo.

1. Introducéo

Aprender e desenvolver a linguagem de programacdo € um processo complexo e
trabalhoso, 0 que exige para a maioria dos alunos um grande esforco e dedicacdo. Seja
na aprendizagem de conceitos ou na resolugdo de problemas, trazem muitas dificuldades
para os estudantes (FERRANDIN e STEPHANI, 2012).

Um dos problemas nas instituicdes de ensino € a evasdo, ou seja, a desisténcia
do aluno. Os maiores indices de evasdo sdo encontrados nos primeiros periodos dos
cursos (BARGADGI e HUTZ, 2009). Nos cursos na area da computacdo, as disciplinas
de programacdo estdo alocadas nos primeiros periodos, e os alunos ja iniciam os
primeiros passos em contato com a linguagem de programacao.

Dependendo da modalidade do ensino, seja presencial ou a distancia, o ensino de
programacdo exige forte participacdo do aluno nas aulas. Professores geralmente
recomendam diversos materiais que servem de apoio complementar aos estudos, como
livros, video-aulas, apostilas, softwares educativos, entre outros. Surge uma grande
discussdo sobre a recomendacdo de algum. Diante desse contexto, propde-se como
objetivo avaliar trés softwares, aplicando o0 método de Reeves, que contém critérios
pedagdgicos e de interface, a fim de orientar professores na escolha.

! Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado pelo aluno Jodo Paulo Mendes do
Nascimento sob a orientacdo do professor Adriana Zenaide Clericuzi como parte dos
requisitos para obtencdo do grau de Licenciado em Ciéncia da Computacdo na UFPB Campus
v



2. Softwares Educacionais

Os softwares sdo programas de computadores que realizam um conjunto de atividades e
objetivos especificos para 0s usuérios, existem diversas formas e caracteristicas com
papéis diferentes. Os softwares antes mesmo de serem criados, ja possuem objetivos e
funcionalidades especificas. Sendo projetados para uma determinada tarefa, visando o
foco do seu objetivo, mas acabam sendo utilizados de varias maneiras, sejam elas mais
convenientes para seus usuarios, (PRESSMAN, 2009).

Segundo Fiocco (2007) softwares educacionais sdo aplicacdes que tém atuacao no
ensino ou 0 no auto aprendizado escolar, e o seu principal objetivo é que o aluno
obtenha novos conhecimentos utilizando dessa ferramenta. Eles possuem tipos e
aplicagdes diferentes:

e Tutorial: Cujo conteldo é organizado de acordo com uma sequéncia
pedagogica particular, o processo de aprendizagem € de acordo com o
tempo que o aluno leva para aprender.

e Exercicios e praticas: utilizado para perguntas e respostas, revisao de
conteddos ja ministrados.

e Programacao: para programacao de computador.

e Aplicativos: planilhas eletronicas, apresentagdes, documentos de textos
dentre outras.

¢ Multimidia e Internet: Que utilizam som, imagem e texto.

e Simulacdo: Simulam situacbes reais, que ndo seriam capazes sem 0O
computador.

e Jogos: com proposito de entreter o aluno, Ex: Resta um.

e Ferramentas para resolucdo de problemas: Onde o aluno soluciona
problemas com perguntas e respostas.

Software educacional tem como principal caracteristica propor que o aluno e o
professor aprendam algo novo, e revisar o que foi visto em sala de aula. Fazendo uma
construcdo nova de conhecimentos, ao longo de seus estudos (VALENTE 1992).

Para Vesce (2009) os softwares educacionais sdo programas usados em conjunto
com o computador, e utilizados de alguma forma de benéfico na educacgdo, amplificando
a capacidade de alunos e professores, e da prépria escola.

3. Ensino de programacao.

Para Happyode (2016) a programac&o estd no nosso cotidiano em diversas areas,
tudo hoje em dia depende do uso da tecnologia, seja no uso da comunicagdo ou no uso
de algum equipamento eletrénico. Como exemplo, na area da salde, por uma porta
automatica, nos jogos e muito mais. A tecnologia e o aprendizado dela vém se tornando
fundamental para as pessoas, cada vez mais 0s usuarios querem entender como é o
funcionamento desses equipamentos.

O ensino e a pratica de programacao exigem conhecimentos tanto na area basica
quanto na area tecnoldgica. Segundo (JUNIOR, 2005). Os cursos de computagio e
informatica sdo interligados areas de conhecimento, voltadas para o desenvolvimento de
diversas habilidades e competéncias, todas com o uso especial da tecnologia.
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Para Junior, et al (2005) as competéncias mais dificeis de serem desenvolvidas
no ensino de programacdo estdo no desenvolvimento de programas e algoritmos.

Diversos programas sdo utilizados no auxilio/aprendizagem de programacao,
cada um com seu nivel técnico de dificuldade de uso e publico especifico. Os programas
mencionados para o auxilio no ensino atendem usuarios de cursos e que tem como foco
a aprendizagem e a pratica de algoritmos programacéo, utilizando o uso de uma
linguagem especifica para o seu desenvolvimento.

4. Softwares Educacionais para o auxilio no ensino de programacao

Os softwares de programacdo tem como finalidade o desenvolvimento de outros
programas e sistemas genéricos, utilizando deste tipo de software, um programador
pode desenvolver diversos tipos de sistemas (PAULINO, 2009). Outra forma de utilizar
softwares deste tipo é no auxilio para a aprendizagem e préatica de programagdo por
professores e alunos. Por exemplo, o uso do RoboMind, que trabalha com programacao
voltada para agdes (mover itens, andar, olhar para os lados e pintar) de um robd em um
ambiente (HALMA, 2016) Diante de inimeros softwares disponibilizados on-line para
0 auxilio na aprendizagem e no ensino de programacao, Foram utilizados o The Huxley,
URI Online Judge e Uva, e que possuem as seguintes informacdes:

The Huxley: E uma ferramenta que permite a alunos submeterem cddigo em
diversas linguagens de programacdo, como exercicios e problemas voltados para a
linguagem de programacdo, contendo uma base de conteldos em seu banco de dados,
servindo de problemas para os usuarios. Os alunos recebem Feedback da correcdo
automatica pelo sistema através de analise sintatica do codigo e testes de aceitacdo (DE
BARROS PAES, etal, 2013).

URI Online Judge: E uma ferramenta que tem como objetivo proporcionar
praticas de programacdo e compartilhamento de conhecimento. Contém inumeros
problemas divididos em categorias, com modulos para professores e treinadores de
equipes, podendo criar e listar disciplinas e problemas e feedback em tempo real (Uri
Online Judge, 2016).

Uva: E uma ferramenta que possui um repositorio desenvolvido para problemas
usados durante a pratica de cursos de programacdo, como competicfes e treinos e
focada para o ensino e na aprendizagem de programacdo (Uva, 2016).

5. Método de Reeves.

Segundo Rocha e De Campos (2016) a introducdo de software educacional no curriculo
regular das escolas pode contribuir efetivamente no processo educacional. Desta forma,
técnica especifica para o controle da qualidade de software devem ser utilizadas.

Segundo De Godoi e Padovani (2008) existem instrumentos oficiais com base
cientifica e/ou ndo oficiais com base empirica, que estabelecem critérios,
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recomendacdes, normas e requisitos para a avaliacdo da qualidade dos softwares, seja
do produto quanto no seu projeto.

O controle da qualidade dos produtos técnicos deve ser empregado para a
escolha, ou seja, 0 software que serd utilizado durante o ensino pelos professores, pode
contribuir efetivamente no processo educacional. O controle pode trazer beneficios
tanto no desempenho como nos resultados da utilizacdo dos softwares pelos alunos.
(ROCHA e DE CAMPOS, 200186).

A avaliacdo da qualidade de software desenvolvido por Reeves E Harmon
(1993) lista dez critérios sobre interface e quatorze critérios pedagdgicos, 0s quais sdo
avaliados por meio de uma representacdo grafica, onde sdo analisados os resultados
através de uma escala ndo dimensionada, que é representada por uma seta dupla, onde
sdo colocados em cada extremidade das setas 0s conceitos que servirdo para os critérios
da avaliagéo.

Para cada critério, hd uma escala representada por uma seta dupla em que deve
ser realizada uma marcacdo do quanto esse critério se adequa ao software. Pontuando
negativamente a seta da extremidade para a esquerda e positivamente a extremidade da
seta para direita.

A tabela 1 representa os critérios enumerados, sendo 0s pedag0gicos
representados pela letra “P” e os critérios de interface representada pela letra “I” na
coluna da esquerda, na coluna do lado direito os conceitos que cada critério representa.

Critérios Conceitos Envolvidos

P1- Epistemologia Objetivista (Obj )/ Construtivista (Con)

P2- Filosofia pedagogica Instrutivista (Ins) /Construtivista (Com)

P3- Psicologia Pedagdgica Comportamental (Com)/ Cognitiva( Com)

P4- Objetividade Precisamente focalizado (Pre)/ N- Focalizado
(N-F)

P5- Sequenciamento instrucional Reducionista (Red) / Construtivista (Cog)

P6- Validade experimental Abstrato (Abs) / Concreto (Con)

P7- Papel do instrutor Provedor de Materiais (pro) / Agente (Age)

P8- Valorizagéo do erro Aprendizado sem erro (ASE)/ Aprendizado com
experiéncia (ACE)

P9- Motivagéo Extrinseca (Ext) / Intrinseca (Int)

P10- Estruturacéo Alta (Alt) / Baixa (Bai)

P11- Acomodacéo de diferencas individuais Néo Existente (Nex) / Multifacetada (Mul)

P12- Controle do aluno Né&o Existente (Nex) / Irrestrito (Irr)

P13- Atividade do usuério Matemagénico (Mat) / Generativo (Ger)

P14- Aprendizado cooperativo Né&o Suportado (Nsu) / Integrado ( Int)

11- Facilidade de uso Dificil (dif)/ Fécil (fac)

12- Navegacédo Dificil (dif)/ Facil (fac)

13- carga Cognitiva Né&o (ndo) / Gerenciavel (Ger)

14- Mapeamento Nenhum (Nen) /Poderoso (Pod)

15- Design de Tela Principio violados(Pvi)/ Principios respeitados
(pre)

16-Compatibilidade especial do conhecimento Incompativel (Inc) / Compativel(Com)

17- Apresentacdo da informacéo Confusa (Com) /Clara (cla)

18- Integracdo da informagéo Né&o Coordenada (NCo )/ Coordenada (coo)

19- Estética Desagradavel (Des) /Agradavel (Agr)

110- Funcionalidade geral Né&o Funcional (NFu) / Altamente Funcional(AFu)

Tabela 1: Critérios do método Reeves.



O resultado sera obtido ap6s a conclusdo do grafico, o qual se resultard da
ligacdo de todas as setas, que serdo formadas pela sequéncia dos itens da tabela 1.

Rezende (1998) Reeves desenvolveu o método para avaliagdo de software,
possuindo duas abordagens que sdo utilizadas por diversos trabalhos relacionados a
questdo de avaliagdo de software. A primeira abordagem visa avaliar os aspectos
pedagdgicos; e a outra objetiva, avaliar a o aspecto referente interacdo humano-
computador.

Sua aplicacdo consiste em uma avaliacdao heuristica utilizando-se graficos com
uma escala com dois sentidos. Tais como exemplo:

1. Facilidade de uso

Dificil Facil
2. Apresentacdo da informacao Z
Confusa Clara

O método é adequado para softwares educacionais e educativos, com restricao
de sua aplicacdo diante de softwares ja concluidos, ou seja, software em
desenvolvimento ndo abrange a sua utilizacdo como método de avaliacao.

Pereira (1979) demonstra a utilizacdo do meétodo heuristico, atraves de sua
investigagcdo sobre o pensamento, e ensino da metodologia cientifica. Tratando da
utilizacdo, das formas para encontrar possiveis formas e possibilidades para se chegar a
resultados. Utiliza-se a formulacdo explicita de questdes nos momentos da investigacao.

A aplicacdo do método é realizada através da andlise de cada critério referente
ao modelo proposto por Reeves. Onde é observado pelo analisador, em que situagdo se
enquadra cada ferramenta analisada na sua relacdo pedagdgica e interacdo humana-
computador. Por fim, através do resultado obtido com o gréfico é possivel verificar
através da formacdo da unido dos ponto referente em todos os critérios do método
Reeves, como mostra a figura 2.



Crt Critérios
1 Dificil < ’-) Facil
2 Dificil < ‘—) Facil
13 N3o Controlavel <& b—) Controlavel
14 Nenhum <& ‘—) Poderoso
15 Principios Violad < > Principios respeitados
16 Incompativel < = Compativel
17 Confusa & S Clara
- -
18 N3o coordenada & 5 Coordenada
<€ >
19 Desagradavel & > Agradavel
110 Funcionalidade & > Altamente Funcionais
P1 Objetiva & S Construtivista
- -
P2 Intrutivista & S Construtivista
<€ >
P3 Comportamental < 3 Cognitiva
P4 Focalizada & S N3o focalizada
- -
P5 Reducionista < => Construtivista
P6 Abstrato & S Concreto
<€ >
P7 Transmissor < > Facilitador
P8 Aprendizagem sem erro < > Aprendizagem com erro
P9 Extrinseca < > Intrinseca
P10 Alta Estruturagdo <€ > Baixa Estruturacgdo
P11 N3o existentes & S Multifacetadas
- -
P12 N3o Existe & S Irrestrito
<€ >
P13 Matemagénico & > Generativo
<€ >
P14 N3o suportado < > Integral

Figura 2. Forma de utilizacdo do método Reeves através do grafico.

Nos cursos na area da computacdo, ha diversas maneiras e formas pela qual se
pode adquirir 0 conhecimento e a aprendizagem para realizacdo de uso de softwares,
inclusive no estudo da avaliacdo, como é o caso apresentado na disciplina de Avaliacéo

de Softwares, o qual se assemelha com o exposto aqui neste trabalho.

6. Resultados Obtidos.

Cada software foi avaliado individualmente, e buscou-se verificar e registrar o quanto
cada critério se aplica ao software, através do método de Reeves. Os resultados obtidos

das avaliagdes estdo disponibilizados na figura 3.




Crt The Huxley URI Online Judge Uva

i Dif <—’-> Fic | Dif €——————@@)> Fac | Dif €———@)=> Fac
2 Dif <—b-> Fic | Dif <—6—> Fac | Dif <—‘—>Fac
13 N&o <—¢> Ger | Nao <—‘_> Ger | Nio Ger
4 Nen Pod Nen Pod Nen Pod
15 Pvi :g:: Pre Pvi :$ Pre Pvi Pre
16 Inc (—b Com | Inc Com | Inc Com
17 Con <—Q'> Cla Con j Cla Con ¢ Cla
18 NCoo H Coo NCoo 4—&)(:00 NCoo Coo
19 Des H Agr Des (%—} Agr Des 3 Agr
110 Nfun Afu Nfun (—HAfu Nfun (—’—) Afu

P1 Obj Com | Obj om Obj Com
P2 Ins € > Con | Ins Com Ins i: Com
P3 Com (—‘—) Cog Com Cog Com Cog
P4 N-F Pre N-F Pre N-F Pre
P5 Red 3 Con Redit:om Red Con
P Abs €—@F—> Con | Abse—-@&——> Com | Abs <@E——> com
P7 Pro Age | Pro <—\Q—>Age Pro g-; Age
P8 ASE ACE ASE ACE ASE ACE
P9 Ext nt Ext j: Int Ext g: Int
P10 Alt Bai Alt Bai Alt Bai
P11 Nex ﬁMu!t Nex :@Mult Nex Mult
P12 Nex (+) Irr Nex <+> Irr | Nex Irr

P13 Mat Gen Matj Gen | Mat Gen

P14 Nsu Int Nsu

nt

Int Nsu<—.—>

Figura 3. Avaliacdo dos softwares utilizando o método de Reeves.

Apds a analise dos resultados, observou-se nos critérios de interface que a
maioria dos critérios teve relacdo positiva em todas. O conceito negativo que se
observou foi o critério 18, atribuindo a ele o software URI Online Judge, por este ndo
disponibilizar integracdo de midias. O software que possuiu a melhor avaliagdo em
termos de interface comparando com os demais, foi The Huxley, possuindo um gréafico
constante positivamente. Nos critérios pedagogicos, as avaliacdes dos trés softwares
tiveram um comportamento semelhante nos critérios. O critério P6 da avaliacdo
pedagodgica obteve conceito negativo em todos os softwares, ja que apresentou no
critério validade experimental conceito abstrato, que utiliza situacbes para a sua
realizacdo que ndo pertencem ao mundo real.

7. Considerac0es Finais

O estudo sobre software educacionais é de suma importancia nos dias atuais,
contribuindo para a atualizagdo do conhecimento na comunidade académica, no uso
frequente de tecnologias no cotidiano, e, ainda, tratando-se curso que utiliza programas
como auxilio em disciplinas. E para disciplinas como de programacéo, devido aos altos
indices de evasdo e retencdo. Propondo uma contribuicdo e observando este cenario,
realizou-se este trabalho com o intuito de analisar trés softwares educacionais, com foco
na contribuicdo para o ensino de programacdo, onde foram observados critérios de
interface e pedagogicos, utilizando o método Reeves, que propde uma escala com dois
sentidos, pontuando pontos positivos e negativos. Os resultados servindo como base
para orientar professores sobre a escolha dessas ferramentas a serem utilizadas.

7



Embora possua uma abrangéncia restrita, este trabalho serviu para alcancar
conhecimentos e experiéncia na observacdo de caracteristicas sobre softwares
educacionais. Com relacdo aos softwares avaliados sob o método Reeves, O The
Huxley foi considerado com maior potencial para o aprendizado de programacao,
mostrando facilidade no uso, mostrando uma constante no seu grafico nos critérios de
interface e pedagdgicos em ralacdo aos demais.
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