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ABSTRACT

In order to contribute to the teaching and learning process in the
program logic of discipline, this work aims to develop an
authoring tool and application testing with automatic correction.
To this end, we will integrate the tool with a visual editor code
and BOCA environment, which is a system used for managing
computer programming competitions. The development of media
based search tool pedagogically provide the theoretical and
methodological assumptions of the theory Historical-Cultural for
the realization of programming logic of evidence in the replies to
be algorithms that are automatically corrected, generating an
immediate return to the student

RESUMO

Com o intuito de contribuir no processo de ensino e aprendizagem
na disciplina de ldégica de programacdo, este trabalho visa
desenvolver uma ferramenta de autoria e aplicagdo de prova com
corre¢cdo automdtica. Para tanto, integraremos a ferramenta a um
editor visual de cédigo ao ambiente BOCA, que é um sistema
utilizado para gerenciar competi¢cdes de programacgdo de
computadores. O desenvolvimento da ferramenta busca propiciar
meios fundamentados pedagogicamente nos pressupostos tedrico-
metodoldgicos da Teoria Histérico-Cultural, para a realiza¢do de
provas de légica de programacdo em que as respostas sejam
algoritmos que serdo corrigidos automaticamente, gerando um
retorno imediato para o aluno.

Palavras Chaves
Légica de programacdo. Ambiente de Avaliagdo. Integracdo.
Teoria Histérico-Cultura.

1. INTRODUCAO

Hoje, as ciéncias e a tecnologia estdo cada vez mais aliadas no
processo de ensino e aprendizagem. Nessa perspectiva, podemos
fazer uso de vdrias ferramentas tecnoldgicas como jogos e
simuladores, por exemplo, nas mais diversas disciplinas, como:
matemadtica, quimica, biologia, fisica, informética e etc, afim de
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desenvolver o pensamento criativo e despertar processos
psicoldgicos superiores dos seus usudrios, com o intuito de
aumentar seu grau de memorizacdo, concentragio e O
desenvolvimento de seu raciocinio ldgico.

Nesta perspectiva, o presente trabalho visa contribuir com o
processo de ensino e aprendizagem na disciplina de légica de
programacdo, através da proposta de implementagdo de uma
ferramenta de autoria e aplicacdo de prova a alunos dos cursos de
computacdo, além da integracdo entre duas ferramentas distintas,
o Blockly e BOCA, ao sistema que serd desenvolvido.

A disciplina de ldgica de programacdo ¢ normalmente ensinada
nos cursos da area de informatica. Geralmente, nos cursos de
computacdo, o ensino de ldgica de programacdo se utiliza de
técnicas, tais como: fluxograma ou a aplica¢@o da teoria ensinada
em sala de aula, através de uma linguagem de programagdo
especifica, como C, C++, Java, JavaScript, Pascal e etc, porém,
mais recentemente sugiram as linguagens visuais que tem sido
muito utilizada para desenvolvimento de aplicativos educacionais
para o ensino de l6gica de programag@o.

No ensino e aprendizagem de logica de programacdo uma das
dificuldades dos alunos é a execucdo da sua légica depois de
desenvolvidos seus algoritmos, tendo em vista que 0os mesmo sdo
escritos em papel e que, segundo [5], o teste de mesa, que é
aplicado nessa etapa da disciplina e que ¢ um método utilizado
para verificar se o algoritmo desenvolvido € eficaz, deve seguir
um passo a passo, e isso além de desmotivar o aluno traz consigo
um outro problema, que seria o ato de seguir o passo a passo para
verificar a funcionalidade de sua solugdo.

E afim de alcangar o desenvolvimento de uma ferramenta que
supra as necessidades pedagdgicas referente ao processo de ensino
e aprendizagem, utilizaremos em sua concep¢do, a Teoria
Histérico-Cultural. Neste contexto, iremos buscar suporte tedrico
pedagégico nas categorias de desenvolvimento e aprendizagem,
mediagdo e atividade, postuladas como sendo de fundamental
importancia para a apropriacdo do saber e para o desenvolvimento
dos processos psicoldgicos superiores humano.

Frente ao exposto, o presente trabalho tem por objetivo
desenvolver uma ferramenta de autoria e aplicacdo de prova, e a
integracdo dos ambientes, Blockly e BOCA. O sistema como um
todo, foi concebido pedagogicamente para realizar avaliagdes
automadticas de ldgica de programacio, e possibilitar a criacdo,
correcdo e reuso de questdes e provas, que se encontram
cadastrados na base de dados do sistema, pelo professor, e
gerando um retorno imediato para o aluno a cada submissao de
questao.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Serdo apresentados nessa sec¢do alguns temas que dardo
fundamento tedrico metodoldgico para o desenvolvimento do
ambiente online para a resolugdo e correcdo automdtica de
avaliacdo de algoritmo na disciplina de l6gica de programacdo.

2.1. Dificuldade no ensino e aprendizagem de
légica de programacio

Nos cursos da drea de computagdo as disciplinas relacionadas com

a programacdo e ensino e aprendizagem de algoritmos ocupam

ponto de destaque e sdo essenciais para o bom desempenho dos

alunos no decorrer dos cursos e na maioria das carreiras

relacionadas com a informadtica.

Pode-se observar nos cursos que abordam disciplinas que
trabalham com légica de programagio, uma certa falta de interesse
dos alunos em rela¢do ao seu aprendizado, e isso se deve ao fato
dessa disciplina ter como ponto fundamental uma grande carga de
conceitos abstratos que é encontrado em todo o processo de
ensino e aprendizagem nas disciplinas relacionadas a drea de
programacdo de computadores, onde a sofisticacdo dos ambientes
de programacao, principalmente das linguagens de programacio, e
da miquina em si, tendem a atrapalhar a elaboracdo da légica dos
alunos. Assim, para minimizar a falta de interesse dos alunos uma
boa alternativa seria colocar para os iniciantes nessa disciplina,
ambientes com uma boa carga de simplicidade [1].

[7], destaca alguns fatores que contribuem para a dificuldade no
processo de ensino e aprendizagem de logica de programacio,
dentre outras:

e algoritmos e programas computacionais sdo processos

dindmicos, isso implica que os métodos tradicionais de ensino
dessa disciplina ndo sdo mais adequados.

a impossibilidade de o professor fazer um acompanhamento
individualizado ao aluno, tendo em vista o grande nimero de
egressos que formam o primeiro semestre dos cursos de
computacio e ao tempo curto do curriculo escolar.

as linguagens de programacio usuais apresentam uma grande
sobrecarga de sintaxes complexas e nao tém representagoes
visuais dos algoritmos, o que ndo contribui para uma melhor
compreensao;

Nessa perspectiva, os fatores citados geram frequentemente
desorientacdo e desinteresses por parte de muitos dos alunos,
exigindo um acompanhamento e orientagdo que dificilmente o
professor terd para disponibilizar e que os métodos tradicionais
nem sempre ddo conta de suprir [7].

Essas dificuldades tém levado educadores a procurar estratégias e
matérias que possam diminuir as dificuldades sentidas por alunos
e professores de programagdo. Para isso faz-se uso de programas
educativos, tendo em vista que eles apresentam caracteristicas
dinamicas e que sugere que as operagdes e interagdes dos
algoritmos sejam, em geral, melhor descritas por meio de
representagdes visuais dindmicas [7].

Conforme [9], por as disciplinas de l6gica de programagdo serem
umas das primeiras a serem oferecidas nos cursos de computagio,
geralmente sdo formadas por alunos que vem de uma outra
realidade, alunos oriundos do ensino médio, € com um histdrico
escolar de repeténcia e déficit de aprendizagem, dentre outros
problemas. Assim, forma-se grande ndmero de alunos

493

matriculados nessas disciplinas, dificultado um acompanhamento
e atendimento individualizado por parte do professor.

2.2. Técnicas utilizadas para o ensino de légica
de programacao

Légica de programacio pode ser definida como um conjunto de
técnicas para encadear pensamentos a fim de atingir determinado
objetivo. Para a construgdo de algoritmos a 16gica de programacéo
é essencial, pois as pessoas que desejam trabalhar com
desenvolvimento de programas para computadores t€ém que se
apropriar de tais conceitos e conhecimentos.

Para o desenvolvimento de algoritmos temos que usar
essencialmente a ld6gica, para isso, faz-se usos de algumas
linguagens, tais como: linguagem de programacdo de auto nivel,
fluxograma e linguagens de programacdo visual (bloco), por
exemplo.

As linguagens de programacdo de auto nivel fazem uso de uma
infinidade de palavras adicionais, como ‘“program”, ‘“var”,
“begin”, “end” que pode, muitas vezes, acarretar mais um
problema para os alunos no aprendizado da disciplina. Como
mostrado na Figura 1.

Program FATORIAL;
var
I. N. FAT: integer:

Begin
Writeln(*Digite um nimero:’);
readin (N);
FAT :==N:
For i:=1 to (N-1) do

FAT =FAT*I;

writeln(*O fatorial de

end;

N, * equivale a: *, FAT);

Figura 1. Cédigo na linguagem pascal

Todos essas palavras e caracteres sdo necessirios para que o
programa seja entendido pelo compilador, que é um programa ou
conjuntos de programas que tem por objetivo traduzir programa
escrito em uma linguagem de alto nivel, mais préximas da
linguagem humana, programa fonte, como Pascal, Java, C, C++ e
etc, para uma linguagem de mdquina, ou baixo nivel, como o
Assembly. Esta tradugdo envolve a andlise sintitica, a qual tem
por objetivo verificar se o programa estd escrito dentro das regras
da linguagem de programacdo do compilador [10].

Frente ao exposto, fica claro que todo esse excesso e sobrecarga
de sintaxe das linguagens de programagdo tornam-se uma barreira
a mais no processo de ensino e aprendizagem da disciplina de
légica de programagdo, pois, além de se preocupar com o
desenvolvimento do raciocinio o aluno ainda tem que se
preocupar com a assimilagdo da linguagem. Esse é outro ponto
que tem que ser levado em consideracdo quando se fala sobre o
ensino e aprendizagem na disciplina de l6gica de programagao.

O fluxograma, por outro lado, que € usado para mostrar de forma
grafica, a ld6gica para resolver programas, sendo que nesse
processo destaca-se passos individuais e o fluxo de execucdo [10].
Assim, o fluxograma € nada mais do que uma representagdo
grafica do algoritmo, através de formas geométricas, facilitando a
compreensio da logica utilizada pelo aluno.



Nuevas Ideas en Informatica Educativa TISE 2015

A Figura 2 ilustra os passos usados no desenvolvimento da légica
de programacdo para a resolu¢do de problema para encontrar o
fatorial de 5.

Contdor —
1,51

Fatorial —Fatorial *Contdor |

MT

Figura 2. Fluxograma: calculo do fatorial

Porém, computadores nido sdo programados usando desenhos.
Existem, no entanto, algumas linguagens graficas, mas sdo raras e
pouco utilizadas [10].

A Figura 3 mostra um c6digo em linguagem visual e logo a baixo
o corresponde, exportado em JavaScript.

if (Count > 256) {

Count = ©;

alert(“Game Over");

Figura 3. Cédigo na linguagem visual em blocos

A linguagem visual em blocos, que consiste na criagdo de cédigos
onde o aluno pode arrastar e soltar blocos para escrever
programas, mostra-se mais interessante, atraente e eficiente
quando a finalidade é o foco na ldgica desenvolvida pelo aluno,
pois o aluno ndo precisard se preocupar com a sintaxe da
linguagem quando estiver resolvendo suas atividades. A
linguagem visual consiste em que cada bloco corresponde a uma
linha de cédigo em C, C++, Java, Python dentre outras, que
depois de desenvolvido o cédigo, ele pode ser exportado em outra
linguagem.

Tendo em vista as caracteristicas da linguagem visual e o enfoco
da disciplina de l6gica de programacdo, que estd mais interessada
na forma conceitual de organiza¢do das ideias, do que no
aprendizado de sintaxe de linguagem, que optamos para fazer uso
da linguagem visual nesse trabalho.

2.3. Teoria histérico-cultural como aposte

tedrico metodologico

Com enfoque no processo de ensino e de aprendizagem humano,
lancaremos mao dos pressupostos tedricos metodolégicos da
Escola de Vygotsky - Teoria Histérico-Cultural - e demais
colaboradores, para fundamentar a proposta de desenvolvimento
do ambiente online para a resolucdo e corre¢do automdtica de
avaliac@o de algoritmo, a fim de desenvolver uma sistema voltada
pedagogicamente para o desenvolvimento humano e que seja
capaz de auxiliar professor e aluno no processo de ensino e
aprendizagem na disciplina de 16gica de programacio.

Vygotsky foi um psicélogo Bielo-Russo, com formagdo em
medicina e direito, dentre outras, que se interessava por literatura
e por entender o processo psicoldégico do desenvolvimento
humano [8]. A sua influéncia é sentida até hoje em diversos
campos de pesquisa, dentre eles a arte, a literatura, a psicologia, a
antropologia, a neurologia, a linguistica e a educacdo. Mesmo
depois de quase um século da realizacdo das suas pesquisas, seus
estudos ainda servem como base para diversas trabalhos no campo
da linguagem e educacdo, entre outros.

Dentre as categorias da Teoria Histérico-Cultural, que
utilizaremos para concep¢do da proposta de desenvolvimento do
ambiente online para a resolugdo e corre¢do automdtica de
avaliacdo de algoritmo, recorremos aos eixos norteadores:
desenvolvimento e aprendizagem, mediacdo e atividade, vistas
como pontos centrais dentro desta teoria e fundamentais para o
processo de apropriacdo de conhecimento e desenvolvimento
psicolégico humano.

Conforme [8], o desenvolvimento humano, a aprendizagem e a
relacdo entre eles enfatiza a existéncia de uma trajetria de
desenvolvimento que ocorre em parte definida pelo processo de
maturacdo do organismo do individuo, pertencente a espécie
humana, mas que o aprendizado € quem possibilita o despertar de
processos internos de desenvolvimento, que ocorrem através do
contato do individuo em certo ambiente cultural.

Nesse sentido, entendemos que o desenvolvimento das atividades
psicoldgico superiores humana ocorre em consequéncia da
apropriacéio da cultura a partir de seu contato e interagdo com a
realidade e com o meio que o rodeia. Segundo [3], através da
apropriacdo desses conhecimentos o homem transforma a natureza
e a constitui em objeto de conhecimento e, a0 mesmo tempo,
transforma a si mesHiguemdsujeito do conhecimento, assim
entendemos como sendo essencial no desenvolvimento da
ferramenta aspectos pedagdgicos a fim de proporcionar maior
aprendizado por parte dos alunos.

A mediacdo para [11] € a base dos processos psiquicos superiores.
Portanto, € de suma importancia para desenvolvimento humano e
tem uma enorme relevancia nos processos pedagdgicos, tendo em
vista a relagdo que ocorre entre o sujeito que ensina — o mediador
-, € 0 sujeito que aprende — o receptor.

A relagdo entre o homem e o mundo é uma relagdo mediada,
sendo essa relacdo essencial para o processo de transmissdo das
atividades humanas. [3] diz que, segundo a concep¢do de
Vygotsky, o professor ndo ensina conceitos aos alunos, pode-se,
no maximo, apresentar defini¢des de conceitos que serdio
reproduzidos pelos alunos. Na realidade sdo os préprios alunos
que formaram seus conceitos e o professor é apenas um mediador
nesse processo.
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A atividade ndo é qualquer coisa que a pessoa faca, mas apenas
aquilo que faz sentido para ela. A tarefa realizada pelo ser humano
sempre tem um objetivo e motivo, o objetivo é o resultado
esperado no final da tarefa, que o mesmo j4 € previsto como uma
ideia, o motivo € a necessidade que o levou a querer atingir aquele
objetivo. O sentido é dado pela relagdo entre o motivo e o
objetivo — ou resultado — previsto para a tarefa [6].

%

Assim, a relacdo entre estimulos e respostas é mediada pela
atividade do individuo. Entendemos ainda que é necessdrio um
certo grau de comprometimento do individuo no desenvolvimento
de uma atividade. Para que ocorra o aprendizado, é necessdrio,
por parte da pessoa que estd realizando a tarefa, um interesse
naquilo que estd sendo feito, no motivo que a impulsionou a
realizar a atividade e até mesmo o que se espera no final da tarefa.

3. AMBIENTES ENVOLVIDOS E
TABALHOS REALACIONADOS

3.1. Os ambientes Blockly e BOCA

O Blockly é uma ferramenta de programacdo que faz uso de uma
linguagem visual, permitindo aos usudrios escrever cddigos
conectado blocos. O software é uma APl (Application
Programming  Interface)  disponibilizada pela  Google,
gratuitamente, afim de facilitar a criacdo e desenvolvimento de
apps (application), procurando evitar que o desenvolvedor precise
decorar comandos, e se preocupar com uma sobrecarga de sintaxe
especifica de uma linguagem de programacdo. Esta ferramenta
estd sendo usada largamente para desenvolvimento de aplicagdes
educacionais para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem
sobre logica de programagdo, devido a sua interface amigavel,
intuitiva e lddica.

O Blockly foi adotado por se tratar de um software Open Source e
oferece permissdes de copia, modifica¢@o e uso, contanto que seja
mantida a licenga original, os direitos autorais e o fornecimento
do cédigo-fonte aos demais usudrios.

O Ambiente BOCA € um sistema de administracio de
competicdes de programacdo e foi desenvolvido para ser usado
nas maratonas de programac¢do nos moldes das realizadas pela
SBC (Sociedade Brasileira de Computagdo). O sistema BOCA foi
criado por [2] da EACH-USP (Escola de Artes, Ciéncias e
Humanidades da USP). O sistema foi desenvolvido em uma
interface web e serve para gerenciar provas ou exercicios de
programacio, possui controle de tempo e disponibilizagdo de
resultados em tempo real durante as competi¢des. O BOCA foi
programado em linguagem PHP - (Hypertext Preprocessor),
portanto, € portdvel para todo sistema onde tal linguagem esteja
disponivel.

Porém, usudrios que nio possuem suficiente conhecimento sobre
linguagem de programacdo ou mesmo do funcionamento do
compilador, que é o caso da maioria dos alunos que estdo
iniciando nos cursos da drea que envolve programacdo de
computadores, ndo compreendem facilmente as informagdes
apresentadas pelo sistema, sendo necessdrio reavaliar a forma e o
contetddo da apresentacdo dos erros aos alunos em funcdo de seu
nivel de conhecimento.

3.2. Trabalhos relacionados
Na busca por trabalhos que se utiliza da integracdo entre
ambientes com a finalidade de dd suporte as atividades com
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corre¢do automdtica de exercicios de algoritmos, encontramos
dois trabalhos que chamaram atenc@o e se destacaram, sendo um
proposto por [4], e o outro trabalho realizado por [5], ambos
propondo a integragdo do Ambiente Virtual Moodle, que é uma
plataforma de ensino muito disseminada e utilizada no Brasil na
modalidade de EAD (Educag@o a Distancia), ao ambiente BOCA.

A proposta de [4] procurou contribuir com as condi¢des de ensino
e aprendizagem em laboratdrios de disciplinas de programacio, o
trabalho apresentou um ambiente que integra o Moodle a
ferramenta Web BOCA, utilizada no apoio a competi¢des de
programacdo. A ferramenta permite o registro do resultado da
compilaco e da execugdo de problemas propostos nas linguagens
C, C++ e Java, rastreando as submissdes dos alunos, e possibilita
a avaliacdo do professor via interface do Moodle. Considerando
que a compilagdo e execucdo de programas em um servidor
remoto  compartilhado pode requerer muitos recursos
computacionais, o ambiente desenvolvido oferece suporte a
balanceamento de carga.

E o segundo trabalho foi realizado por [5], que buscou integrar o
ambiente Moodle ao ambiente BOCA para realizar a avaliacdo
automdtica de questdo enviadas por alunos. A solucdo apresentada
buscou ndo alterar caracteristicas do Moodle, permitindo uma
implantacdo mais simples. A solugdo também foi desenvolvida
para que os ambientes fossem implementados em servidores
independentes ja que a utilizacdo do BOCA durante a avaliacdo
dos algoritmos poderia comprometer o desempenho do ambiente
Moodle.

Embora estes trabalhos citados tragam importantes contribui¢des
para o ensino de algoritmos, eles se diferenciam da proposto aqui
exposta, pois pretendemos implementar uma ferramenta de autoria
e aplicacdo de prova e integrar os ambientes com a finalidade de
ensino e aprendizagem na disciplina de ldgica de programacio,
sem a pretensdo de se trabalhar com uma linguagem de
programacgio que possui um enorme sobrecarga de caracteres,
preocupando-se somente com o desenvolvimento das ideias de
forma légica do alunos, e assim trabalhar em um outro contexto,
tendo em vista que iremos utilizar nessa perspectiva uma
linguagem visual de blocos para codificacdo.

Entendemos que para o ensino de 16gica de programagao o uso de
métodos de uma linguagem de programacao ja existente torna-se
uma barreira a mais, tendo em vista que as linguagens de
programacdo estdo mais focadas em aspectos computacionais,
enquanto que a logica de programacdo estd mais voltar para a
forma conceitual de organizacdo de ideias sobre a realizacdo de
determinadas tarefas. Fazendo disso um dos motivos suficientes
para que ndo sejam trabalhadas juntas.

3.3. Arquitetura de desenvolvimento

O presente trabalho tem como principal finalidade o apoiar ao
processo de ensino e aprendizagem na disciplina de légica de
programacio. Com esse intuito, a proposta de desenvolvimento do
ambiente online para a resolugdo e correcdo automdtica de
avaliac@o de algoritmo e a integrac@o entre os softwares Blockly e
BOCA, foi pensada com o objetivo de potenciar uma participagdo
ativa do aluno no processo de ensino e aprendizagem, permitindo
a pratica e fixa¢do do contetido trabalhado em aula, e da corregdo
automatica dos algoritmos durante essa resolucéo.

E também objetivo deste sistema dar ao professor a possibilidade
de gerar avaliacbes ou atividades - que poderdo ser geradas
escolhendo-se por categoria ou ser geradas aleatoriamente -
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cadastrar questdes, excluir questdes, visualizar os resultados dos
problemas resolvidos e alterar nota no sistema. O professor
poderd, ainda, fazer o devido acompanhamento de seus alunos
individualmente, onde terd a possibilidade de gerar relatérios de
desempenho individual dos alunos, pois serd criado uma base de
dados para armazenar as informacgdes gerados pelos alunos no
decorrer da resolucdo das atividades, a fim de fazer comparacdes e
observar o rendimento individual e da turma. Vale ressaltar que o
professor terd acesso aos codigos submetidos pelos alunos, e as
atividades ficam armazenadas para reutilizacdo posterior.

A seguir a Figura 4 mostra a arquitetura de integracdo interna
entre o ambiente online para a resolug@o e correcao automatica de
avaliacdo de algoritmos, o editor visual de cdédigo e o sistema
BOCA:

Envia questao

Ferramenta de Aplicagdo
de questionario

Tterface Baseada
20 Blo

Resposta questao

CadastralAltera questoes

8D
Cria questionario Ferramenta de autoria FAQe FAQ

de questdes

\| /l

Gera relatério de

desempenho

Professor

Figura 4. Arquitetura interna do Sistema

Para a criagdo das atividades, o professor cadastra na base de
dados, através de uma interface, que serd desenvolvida
especificamente para tal finalidade, o titulo da questdo, o
enunciado do problema, um conjunto de entradas esperadas e um
conjunto de saidas especificas, ndo sendo necessdrio cadastrar
uma linguagem de programacdo especifica, pois o editor trabalha
com uma linguagem visual, porém o mesmo gerar um cédigo
corresponde a logica desenvolvida em uma outra linguagem
especifica.

Contudo, destacamos uma dificuldade, pois o sistema BOCA da
suporte a, somente, codigos em C, C++ e Java, enquanto a
ferramenta Blockly gera cddigos em JavaScript, Payton, PHP e
Dart, assim serd necessario fazemos uma conversao da linguagem
visual para uma das linguagens correspondentes aceitas pelo
sistema BOCA, afim de que seja realizada as correcdes dos
problemas, a principio implementaremos a ferramenta para

3. Ferramenta de aplicagéo

de questionario entra
em contato com o BOCA
para avaliagio da questio

5. Sistema obtem o resultado
para visualizagdo do professor
& doaluno

Profossor

Figura 5. Fluxo do processo do sistema com os ambientes

Processos: 1 — o professor, logado no ambiente, define a avaliagdo
ou atividade e a submete para resolugdo; 2 — o aluno visualiza a
avaliac@o ou atividade definida pelo professor, em uma interface
desenvolvida para o acesso do aluno, desenvolve e submete uma
solucdo para a avaliagdo; 3 — o sistema editor de c6digo entra em
contato com o ambiente BOCA e envia o cédigo-fonte, em C++,
para avaliacdo; 4 — o ambiente BOCA realiza os devidos
processos de avaliacdo automdtica para a solucdo proposta e
devolve o resultado; e 5 — o sistema obtém o resultado da
avaliacdo e o disponibiliza para visualizacdo pelo aluno e pelo
professor.

O sistema serd composto por duas interfaces, uma exclusiva para
o uso do professor e outra desenvolvida especificamente para os
alunos, cada uma com fungdes para a finalidade ao qual se
propoe.

3.3.1. Tela do professor

Devidamente logado no sistema o professor poderd criar
avaliacOes e ou atividades e, posteriormente, editar ou remove-las.
Na tela do professor, serd mostrado também, uma lista com
opcdes de tipo de questdes para o professor escolher qual o nivel
de questdes que serd submetido em cada avaliacdo ou atividade,
onde o mesmo terd também a op¢do de gerar avaliacdes e ou
atividades aleatoriamente com questdes jd cadastras na base de
dados do ambiente. Apds a escolha do tipo de questdo serd
mostrado para o professor outra tela com os campos necessarios
para cada tipo de questao.
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Para a pritica dos alunos, suas logicas serdo desenvolvidas na
linguagem visual utilizada pelo editor Blockly e o ambiente online
para a resolug@o e corre¢@o automatica de avaliag@o de algoritmo,
enviard o algoritmo para a avaliacdo do sistema BOCA, em
linguagem C++, exportada pelo sistema, possibilitando aos alunos
um retorno automdtico sobre a resolugdo de sua atividade. O
sistema BOCA da um retorno podendo ser positivo ou negativo.

Para um melhor entendimento, podemos observa na figura 5 o
fluxo do processo entre o ambiente online e os ambientes Blockly
e BOCA, tais processos servem para o envio de questdes e
recebimentos das possiveis respostas.
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Figura 6. A Tela de cadastro de questoes do professor

A Figura 6, mostra abaixo a tela para criacdo de questdes, nessa
interface o professor deve inserir o titulo da questdo, o enunciado
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da questdo, um conjunto de entrada e um conjunto de saida
padrdo. Para julgar as questdes, o sistema BOCA necessita de um
conjunto de entradas e um conjunto de saida padrdo, em formato
.zip, contendo também algumas informagdes referente as questdes.

3.3.2. Tela do aluno

A tela do aluno apresenta o problema, mostrando o titulo do
problema, o corpo do enunciado contento exemplos de entrada e
saida que o programa deverd gerar, além disso existira uma drea
para que o aluno possa arrastar os blocos para desenvolver seu
algoritmo.

Para que o sistema BOCA possa julgar a solu¢do submetida pelo
aluno, o sistema espera um arquivo contendo o cddigo fonte
gerado pelo editor de c6digo em linguagem visual. Deixamos aqui
especificado que o sistema possibilitara ao aluno que ele escolha a
ordem de resolucdo das questdes presentes no questiondrio, onde
0 questiondrio terd um tempo especifico para ser resolvido pelo
aluno. A Figura 7 mostra a tela do aluno para resolucdo de
questao.

Q0 X} [ ) &)

4]

Figura 7. Tela de resolucao de questionario do aluno.

4. RESULTADOS ESPERADOS

Durante ao longo do tempo tém sido pensadas e criadas diversas
ferramentas para o auxiliar professores e alunos no processo de
mediagdo do conhecimento. Nesta concepgdo, o presente trabalho
visa contribuir para o processo de ensino e aprendizagem na
disciplina de légica de programacdo dos cursos da drea de
informatica. Nesse sentido, propomos um ambiente online para a
resolugdo e correcdo automdtica de avaliacdo de algoritmos,
apoiado em principios pedagdgicos postulados pela teoria
histérico-cultural como essenciais para o processo de
desenvolvimento humano, afim de contribuir de forma significa
para o processo de mediagcdo do conhecimento.

Tendo em vista tais dificuldades no processo de ensino e
aprendizagem dessa disciplina, a proposta de desenvolvimento do
ambiente apresenta-se neste trabalho como sendo de fundamental
importancia para uma estruturacdo fundamentada
pedagogicamente para o processo de desenvolvimento das
maximas potencialidade do psicolégico humano. A Proposta de
desenvolvimento do ambiente online para a resolug@o e corre¢ao
automdtica de avaliacdo de algoritmo serd desenvolvida e,
posteriormente, serd realizar testes para verificar o seu uso junto
ao seu publico alvo (professores e alunos da disciplina de 16gica
de programaciio). Com o fim dos testes, pretende-se, para uma
melhor avaliagio do desempenho da ferramenta junto a
professores e alunos, disponibilizar a ferramenta em uma turma

regular na disciplina de 16gica de programacdo, com o objetivo de
verificar a aplicacdo prética da ferramenta e possiveis ajustes a
serem realizados.
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