Anais do EATI - Encontro Anual de Tecnologia da Informagdo 70

Pepy: Sistema para apoiar os Processos de Ensino e de
Aprendizagem de Logica de Programacio utilizando Python

Rodrigo Perlin', Ricardo Tombesi Macedo?, Sidnei Renato Silveira*

!Curso de Bacharelado em Sistemas de Informacdo, UFSM — Universidade Federal de
Santa Maria — Campus Frederico Westphalen — RS

2Departamento de Tecnologia da Informagdo, UFSM — Universidade Federal de Santa
Maria — Campus Frederico Westphalen — RS

rodrigo perlin@hotmail.com, rmacedol987@gmail.com,
sidneirenato.silveiral@gmail.com

Resumo. Este artigo apresenta um sistema, para auxiliar na redug¢do dos
indices de evasdo nas disciplinas iniciais de programagdo nos cursos de
computagado, visto que grande parte da evasdo ocasiona-se pela dificuldade dos
alunos nestas disciplinas. Com o proposito de apoiar os processos de ensino e
de aprendizagem destes conteudos, criou-se um sistema web que possibilita
uma maior interatividade entre os alunos e o professor. O sistema, denominado
Pepy, utiliza, como dominio, a linguagem de programagdo Python. O sistema
permite que o professor cadastre questoes e os alunos as solucionem, sendo que
a correg¢do ocorre, automaticamente, comparando a resposta de acordo com a
definicdo do professor: resultado (saida do codigo) ou logica.

Palavras-Chave. Logica de Programacgdo, Pepy, Processos de Ensino e de
Aprendizagem.

Abstract. This paper presents a system to help reduce the dropout rates in the
discipline of programming logic in Degree Computer Science, since part of the
evasion is caused by the students' difficulty in matters involving algorithms and
programming logic. With the purpose of supporting the teaching and learning
processes, an online system was created that allows greater interactivity to the
students and the teacher. The system, called Pepy, using the Python
programming language. The system allows the teacher to register questions and
the students solve them, and the correction occurs automatically, by the teacher
defines: comparing the exit response of the code or logic.

Keywords. Programming Logic, Pepy, Teaching and Learning Processes.

1. Introducao

Atualmente, a area de Tecnologia da Informagdo (TI) esta entre as que mais crescem no
Brasil. Um grande fator para esse crescimento se caracteriza pelo fato de que, cada vez
mais setores diferentes, buscam solu¢des de seus problemas com o apoio da TI
(ARAUIJO, 2018). Em paises como a Estonia ou o Reino Unido, por exemplo, existe o
ensino de programacao, nos curriculos escolares. Em muitos outros paises ha o ensino de
algoritmos e l6gica de programagdo desde a Educacdo Bésica, analisando a necessidade
do mercado de trabalho, no contexto do pensamento computacional (GARLET,
BIGOLIN e SILVEIRA, 2018; SOUZA, SILVEIRA ¢ PARREIRA, 2018; SILVA, 2015).
Nesse contexto, existem as projecoes da empresa VisionMobile, compiladas pela
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Universidade de Richmond, que em 2020, terd uma demanda de quinze vezes mais
profissionais especializados em programagado (EL PAIS, 2016).

Todavia, a evasdao consiste em um problema que atinge as institui¢des tanto
publicas como privadas, o que provoca grandes desperdicios de recursos, visto que alunos
abandonam seus cursos antes de os completarem (HOED, 2017; SILVA FILHO et al.,
2007). Nesse contexto o nivel de desisténcia também ¢ um problema nos Cursos de
Computacao, pois existe um grande nimero de alunos que abandonam o curso devido ao
alto nivel de dificuldade no aprendizado de algoritmos e de logica de programagdo
(PEREIRA ¢ RAPKIEWICZ, 2004). Entretanto, esses conteudos servem como base para
a pratica da programagdo de computadores, cada vez mais necessario, visando
automatizar processos e inserir os cidadaos na sociedade do conhecimento, focando nos
esforgos do aprendizado do pensamento computacional (GUSMAO, 2011; SBC, 2017;
SBC, 2018).

Na literatura, sdo apresentadas diversas estratégias para aprimorar os métodos
tradicionais de ensino de algoritmos. Conforme Hui e Min as escolas e os professores
devem encontrar uma linguagem de programagdo para iniciantes, a fim de facilitar o
aprendizado (HUI e MIN, 2017). Neste contexto, foram estudados alguns trabalhos para
apoiar o desenvolvimento do sistema Pepy. Martins (2018) apresentou o Robocode como
uma ferramenta adequada para utilizagdo em disciplinas que envolvam Programacao
Orientada a Objetos. Fernandes et al. (2018) apresentaram uma experiéncia que utilizou
arobdtica na criagdo de atividades educacionais. Guanghui et al (2018). usaram o método
do Axis Flip no ensino da linguagem de programacao Python, com foco em melhorar as
habilidades de programacao. Entretanto, este trabalho apresenta um sistema web
desenvolvido para apoiar os processos de ensino e de aprendizagem de algoritmos e logica
de programacdo, utilizando a linguagem Python e gamificagdo. A linguagem de
programacgdo Python foi escolhida, pois permite que os alunos compreendam logicas
usadas em jogos de computador ou de celulares, que sdo softwares que realmente fazem
parte do cotidiano destes alunos (ROSSUM e DRAKE, 2013).

O restante do artigo estd organizado como segue: a se¢ao 2 apresenta alguns
trabalhos relacionados ao sistema desenvolvido. A secdo 3 apresenta a ferramenta
gamificada Pepy. Encerrando o artigo, sdo apresentadas as consideragdes finais e as
referéncias empregadas.

2. Trabalhos Relacionados

Martins (2018) apresenta uma experiéncia com o uso do jogo Robocode como recurso
didatico, para disciplinas que envolvem o estudo de programacao de computadores. O
jogo tem, como objetivo, o de desenvolver um tanque de guerra para batalha contra outros
tanques em uma arena virtual, utilizando a linguagem de programacao Java. O estudo de
caso foi realizado no Instituto Federal de Goids/Campus Luziania, envolvendo a
participagdo de alunos dos segundo e terceiro anos do Ensino Médio do Curso Técnico
em Informatica para Internet € do Curso de Bacharelado em Sistemas de Informagao. Os
resultados encontrados demostram que o Robocode propiciou uma maior participagdo dos
alunos, além de criar novas habilidades em programacdo e raciocinio logico. Embora
exista um maior interesse dos alunos nas atividades académicas durante a utilizacdo do
Robocode, o0 jogo nao permite ao professor ter um registro de atividades realizadas como,
também, ndo permite cadastrar exercicios para os discentes resolverem.
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Fernandes et al. (2018) relataram a experiéncia de um estudante do Curso de
Engenharia de Controle e Automacao no desenvolvimento de estratégias para apoiar os
processos de ensino e de aprendizagem de logica de programacao com uso da robodtica
educacional, em escolas da rede privada de ensino em Salvador-BA, com alunos dos anos
finais do Ensino Fundamental (6° ao 9° anos). O estudo de caso apontou um
desenvolvimento da criatividade e pensamento critico, aflorando habilidades dos
estudantes em resolver desafios, utilizando algoritmos, estabelecendo uma sequéncia de
instrugdes para resolver os problemas. Ainda que, o trabalho desperte a constru¢do do
pensamento computacional, seria mais proveitoso trabalhar em uma ferramenta
gamificada, que possibilite aplicar os conhecimentos aprendidos de forma mais interativa.

Guanghui et al. (2018) apresentam um método denominado Axis Flip para apoiar
os processos de ensino e de aprendizagem de programacdo utilizando a linguagem
Python. O trabalho foca na alianca entre a teoria e a pratica ja que, conforme os autores
do trabalho, o importante ndo ¢ a quantidade de conhecimento e, sim, possibilitar que o
aluno aplique o conhecimento na pratica da programagao. Os resultados do estudo
apontam uma melhoria nas habilidades dos alunos em resolver problemas simples até os
mais complexos. Em nosso trabalho, além de visarmos a constru¢do do conhecimento dos
alunos (o aluno como sujeito, construtor do seu conhecimento) (SILVEIRA et al., 2019),
desenvolvemos um sistema que permite que os alunos resolvam questoes (que podem ser
cadastradas pelos professores) como, também, podem armazenar as atividades
desenvolvidas.

O trabalho aqui apresentado relata o desenvolvimento de uma ferramenta para
motivar e apoiar os processos de ensino e de aprendizagem da linguagem de programacao
Python, por meio de um ambiente interativo, que proporcione autonomia aos alunos e,
também, aos professores. Para o desenvolvimento do Pepy nos apoiamos nos conceitos
apresentados nos trabalhos de Fernandes et al. (2018) e Martins (2018), que
desenvolveram os processos de ensino e de aprendizagem baseados em jogos e atividades
interativas, estimulando a pratica ao proporcionar que os alunos resolvam problemas de
programacao. Contudo, a ferramenta Pepy, possibilita que o professor acompanhe o
desempenho dos alunos. Além disso, o professor pode cadastrar exercicios. A ferramenta
Pepy compreende os processos de ensino e de aprendizagem na linguagem de
programacao Python, como no trabalho desenvolvido por Guanghui et al. (2018), que
também estimula a pratica. Todavia, a ferramenta Pepy ainda conta com o recurso de
gamificacdo, para motivar e estimular os alunos a participarem ativamente dos processos
de ensino e de aprendizagem.

3. O Sistema Pepy

O sistema Pepy baseia-se na Teoria de Aprendizagem Construtivista, sendo o aluno
sujeito ativo na constru¢do de seu conhecimento, visto que o conceito envolve a evolugao
do aluno conforme resolve os exercicios cadastrados pelos professores (a assimilagdo,
acomodacao e equilibracao, proposta por Piaget na Teoria Construtivista) acumulando
pontuacao, permitindo que o aluno avance nos diferentes niveis (SILVEIRA et al., 2019).
O sistema, além de somar e mostrar os pontos atuais dos alunos, também mostra quantos
pontos ainda faltam para atingir o proximo nivel. Existem seis niveis no Pepy, definidos
de acordo com a pontuagdo do usuario o sistema, como mostra a Figura 1. Cada nivel
possui layout e caracteristicas diferentes dos outros, baseando-se nos conceitos de
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gamificacdo. Segundo Kapp (2012), a gamificacdo ¢ o uso de mecéanicas, estética e
pensamentos dos games para envolver pessoas, motivar a agao, promover a aprendizagem
e resolver problemas. Sendo assim, esses estes conceitos foram aplicados no Pepy,
visando gamificar o sistema e torna-lo mais interativo e atrativo aos discentes.
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Figura 1. Niveis do Pepy (Fonte: os autores, 2019)

O sistema permite resolver exercicios cadastrados pelos professores, sendo que os
mesmos sdo corrigidos de forma automatica, sem precisar da interferéncia do professor,
tornando o processo mais agil. Além disso, o sistema armazena, em um banco de dados,
todas as informagdes, tornando possivel a visualizagdo de relatérios de desempenho de
turmas ou de um aluno em especifico, de acordo com a necessidade e interesse do
professor. O sistema tem, como interface inicial, uma 4rea de identificagdo, pois ele
possui dois tipos de usudrios (professor ¢ aluno) e algumas fungdes em suas areas sao
diferentes. Apos a escolha do tipo de usudrio, o sistema conduz o usudrio para a tela de
login, que solicita o nome do usuario e a senha para verificar a existéncia do cadastro no
sistema.

Uma das duas areas que o usudrio pode ser direcionado ¢ a do professor, que
disponibiliza o0 menu “questdao”. Esse menu possui varias funcionalidades: cadastro de
questdo, alteragao de questﬁo excluir questdo e ver suas questdes. Porém a funcido mais
importante se caracteriza no “cadastro de questao” (Figura 2), que possibilita o cadastro
de exercicio informando a turma em que deve ser aplicado, o valor correto da saida do
exercicio ou da légica procurada na resposta, o valor da pontuacao, que o aluno ganhara
caso acerte a questdo e a escolha do estilo da correcdo (resultado da execucao do cédigo-
fonte ou logica), que ¢ fundamental no momento da avalia¢ao da resposta do aluno, que
acontece apos ele realizar a questao.
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Cadastro de Questoes

Nome do Professor: Uelinton Brezolin
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Questao:
Faga um programa que apresente qual €3
el de maior valor.
=10 b=20: a<b)

Turma:

Valor para comparagao
Por resultado Final
ou

Légica que deve ser usada

Cadastre o valor da pontuagdo do aluno
Min = 0 Max =10

Estilo para comparagdo:
Resultado Final

Logica

Figura 2. Area de Cadastro de Questdes (Fonte: os autores, 2019)

Além das opgoes ligadas a manutencdo das questdes, existem outras fungdes. A
op¢ao “forum”, que possibilita ao professor visualizar e responder duvidas dos discentes,
0 que torna mais facil a comunicagdo. A op¢ao “consulta desempenho”, onde o docente
pode escolher uma turma especifica ou aluno, para mostrar dados de exercicios realizados
e, caso for de interesse mudar a correcdo da tarefa, essas duas opgdes estdo dentro do
menu “consulta”.

O menu “servico”, que ¢ comum em ambas as dreas (professor e aluno)
disponibiliza trés fungdes: A “troca de senha”, o “feedback”, que ¢ um espago para o
usuario escrever como foi sua experiéncia ao utilizar o Pepy e a fun¢do “imprimir”, que
possibilita ser impresso qualquer dado de aluno, turma ou questao.

Além da érea do professor, existe uma area reservada ao aluno. Esta area, além
das fungdes sobre os exercicios t€ém, ainda, o menu "ajuda", que conta com um férum,
onde o aluno pode cadastrar suas dividas, interagir com outros alunos ou professores.
Caso persistam davidas, ha um tutorial com /inks de video-aulas sobre programacao na
linguagem Python. No entanto, a fungdo para “resolver questao” (Figura 3) que fica
dentro do menu “questdo”, tem maior importancia na area do aluno. Neste espaco, o aluno
pode escolher entre todos os exercicios de uma turma ou somente um com seu codigo de
identificacdo. Apos a confirmagao da tarefa escolhida, o discente, programando em linhas
de cédigo, dentro da propria plataforma, resolvera o exercicio € o enviara para correcao.
Ainda existem outras duas fungdes auxiliares dentro do menu questao: “excluir resposta”
e “ver questoes resolvidas”. Esta ultima possibilita ao aluno ver suas questoes e respostas.
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Resolvendo questao

Nome do Aluno: Luciano Candaten Pontuagao: 22 Nivel: Iniciante (Faltam: 28 para o proximo nivel)
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print “hello world"

Interpretacdo:
hello world

Figura 3. Area de resolver questdo (Fonte: os autores, 2019)

A corregdo dos desafios e exercicios ocorre no proprio Pepy, de forma automatica,
mas ela ¢ executada conforme a escolha feita pelo professor no momento do cadastro da
questdo. Se o estilo escolhido pelo docente for “resultado final”, a resposta de saida do
que foi interpretado do codigo-fonte, escrito pelo aluno, serd comparada com o que o
professor colocou no campo “valor da comparacao”. Se o estilo desejado pelo educador
for “l6gico”, o ambiente verifica se ocorreu a interpretacao do codigo digitado pelo aluno
e, se ela ocorrer, ird procurar a logica inserida no campo "valor da comparagdo",
verificando se a logica estd correta. A interpretacdo do codigo acontece no préprio
ambiente Pepy, por meio da utilizagdo do PyPy.js (PYPYJS.ORG, 2019). O Pypy.js
permite a utilizacdo do interpretador PyPy Python (PYPY.ORG, 2019), criando um
arquivo .js (JavaScript) que pode ser executado na web.

4. Consideracoes Finais

Nos ultimos, o aprendizado de algoritmos e de logica e programacdo tornou-se um
desafio. Ao projetar uma ferramenta com interesse de proporcionar um ambiente
gamificado com maior interatividade, visando a autonomia, pretendemos apoiar 0s
processos de ensino e de aprendizagem, sendo o aluno sujeito ativo na construgdo do seu
conhecimento. Em comparacdo com os métodos tradicionais de ensino, essa ferramenta
proporciona uma maior interagdo entre o conteudo e os alunos e entre os alunos e os
professores. Além disso, o Pepy possibilita o acompanhamento do desempenho da turma
pelo professor.

Por limitagdes de tempo, por enquanto somente trabalhamos com a linguagem de
programacgdo Python, ndo sendo explorada a possibilidade de ensinar outras linguagens
de programagdo, tais como Java, PHP ou C. Estas linguagens serdo inseridas na
ferramenta, futuramente. Em relagdo a melhorias na ferramenta desenvolvida, uma

Anais do EATI Frederico Westphalen - RS Ano 9n. 1 p. 70-77 Out/2019



Anais do EATI - Encontro Anual de Tecnologia da Informagdo 76

sugestdo possivel seria implantar mais niveis e apresentar ao professor onde ocorreu o
erro no cddigo do aluno ao resolver a questao.

Para trabalhos futuros, seria interessante, também, o desenvolvimento de um
aplicativo mobile, para que os alunos tenham mais facilidade no uso da ferramenta. Outra
possibilidade ¢ realizar um estudo de caso da aplicacdo da ferramenta Pepy com alunos
de cursos superiores de Informatica.

A ferramenta desenvolvida foi aplicada com alunos do primeiro, segundo e
terceiro ano da Escola Estadual de Educacgao Bésica Sepé Tiaraju, na cidade de Frederico
Westphalen - RS. Ao todo, 119 alunos participaram do estudo. A proposta teve, como
método de avaliagdo, os desafios realizados na quarta etapa e um questionario objetivo
aplicado no primeiro contato com os alunos e, posteriormente, ao final da quarta etapa.
Os resultados do estudo de caso realizado sdo apresentados em Perlin, Macedo & Silveira
(2019).
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