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Abstract - The basic algorithmic structures are
fundamental to systems development and
understanding them is an essential step towards the
learning process. In order to become a good developer
the student needs to refine his learning outcomes to
foresee beyond syntax and semantics of a programming
language. However, we found that many students face
difficulties in that learning process.

Thus, it is important to adopt strategies that best fits
this situation in order to provide the necessary
conditions to achieve success. For that purpose a tool
provided with resources for the teachers to plan group
problem solving exercises would help students keeping
themselves engaged on the programming activities. In
this regard we are developing scenarios using virtual
worlds. Such environments have been used on many
educational contexts, and we believe that if we include
Polya’s problem solving method as a means for start
solving the collaborative tasks described within the
scenarios students will propose strategies for solving the
tasks, formalize them later on as algorithms. Those
activities will promote integration between teacher and
students at the same time as students practice their
algorithm building skills.

Resumo - As estruturas basicas de algoritmos sédo
fundamentais para o desenvolvimento de sistemas e
compreendé-las € um passo essencial para processo de
aprendizagem. Para se tornar um bom programador o aluno
precisa refinar seus conhecimentos para enxergar além da
sintaxe e da semantica de uma linguagem de programacao.
No entanto, observamos que os alunos enfrentam varias
dificuldades nesse processo de aprendizagem. Assim,
torna-se necessdrio adotarmos estratégias para que
consigam sucesso. Para isso, um sistema dotado de recursos
para os professores planejarem exercicios de resolucdo de
problemas em grupo ajudaria os alunos a se manterem
envolvidos nas atividades de programacdo. Neste sentido
estamos desenvolvendo cenérios utilizando mundos
virtuais. Tais ambientes tém sido usados em varios
contextos educacionais e acreditamos que se incluirmos o
método de resolucéo de problemas de Polya como um meio
para iniciar a resolucdo de atividades inerentemente
colaborativas descritas nos proprios cenarios os alunos
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propordo estratégias para concluir essas tarefas e formaliza-
las posteriormente como algoritmos. Tais atividades
promoverdo a integracdo entre professor e alunos ao
mesmo tempo em que os alunos praticam suas habilidades
de construcdo de algoritmos.

Categories and Subject Descriptors

H.5.3[ INFORMATION INTERFACES AND
PRESENTATION (e.g., HCI)]: Group and Organization
Interfaces]- Asynchronous interaction, Collaborative
computing.

General Terms
Algorithms, Human Factors, Languages.

Keywords
Collaborative Scenarios, Programming Language, Virtual
Worlds.

I.  INTRODUCAO

No contexto da aprendizagem de programacdo em
disciplinas introdutdrias de graduacdo, observamos que 0s
alunos enfrentam Varias dificuldades, como
desenvolvimento de raciocinio logico e dificuldades em
compreender abstracdes. Isso acaba levando o aluno para
um sentimento de frustracdo, com pensamentos do tipo:
“Eu ndo consigo aprender isso, é melhor desistir!” (Castro
et al, 2008). Ent&o, questionamos: como podemos motivar
os alunos para desenvolver essas atividades? Como prender
a aten¢do de uma turma em um assunto que nao é simples?
Como tornar as atividades algo mais prazeroso? Como
fazer com que ferramentas computacionais realmente
tenham um impacto no aprendizado? Pois a aceitacdo deve
partir tanto dos alunos como também dos professores que
serdo os mediadores desse ensino.

Ha véarios modos de ensinar logica de programagao,
como por exemplo, aulas tedricas intercaladas com sessoes
de pratica realizadas em laboratérios. Para isso, €
necessario considerar formas de integracdo entre métodos
pedagégicos e ferramentas que potencializem o
aprendizado. Entretanto, para tornar essa atividade mais
prazerosa, pretendemos utilizar um método pedagdgico de
ensino baseado na teoria cognitiva (Esteves, 2010), com o
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foco em aprendizagem da logica de programacdo, bem
como sua utilizacdo com novas tecnologias de informacéo e
comunicacdo, como 0s ambientes virtuais.

Essas tecnologias amparadas por  estratégias
pedagbgicas bem planejadas podem permitir avancos no
processo de ensino-aprendizagem, pois, conforme notamos

em Esteves (2010), os ambientes virtuais podem
disponibilizar uma importante estrutura de recursos
educativos  para  suporte  aos  professores e,

consequentemente, que influenciam o comportamento dos
alunos e apoiam a construcdo de conhecimento.

Il.  PROBLEMATIZACAO

Observamos que os alunos enfrentam varias
dificuldades no que diz respeito a assimilacdo do contetdo
das disciplinas introdutdrias nos cursos de Ciéncia da
Computagdo, Engenharia da Computacdo e areas afins,
mais especificamente no contexto relacionado a algoritmos.

Durante  um levantamento inicial de referéncias
bibliograficas notamos que as mais citadas sdo:
desenvolvimento  de  resolucbes de  problemas,

desenvolvimento de raciocinio logico e dificuldades em
compreender abstracdes. Essa probleméatica pode levar o
aluno para um sentimento de frustracdo, com pensamentos
do tipo: “Eu ndo consigo aprender isso, € melhor desistir!”
(Castro et al, 2008).

Assim, torna-se necessario adotarmos estratégias que
melhor se enquadre nessa situagdo de forma a prover os
requisitos necessarios para entusiasmar os alunos no
processo de aprendizado. Para isso é necessario que exista
um ambiente dotado de recursos em que o professor possa
exercer integracdo e controle de todas as suas atividades
bem como servir de mediador nesse novo espaco.

Entdo, questionamos: como podemos motivar os alunos
para desenvolver atividades em um assunto que ndo é
simples? Como intervir no processo de assimilacdo de
habilidades dos alunos para resolucéo de problemas? Como
mobilizar alunos e professores para incluirem esses
recursos em suas praticas? Como trabalhar de forma
colaborativa?

IIl.  PROPOSTA DE SOLUCAO DO PROBLEMA

Neste sentido pretendemos aplicar estratégias de jogos
em um ambiente de realidade virtual. A utilizacdo de
mundos virtuais tem sido empregada com multiplos fins
educacionais (Vega et al, 2009; Freire et al, 2008) e, com
apoio do método de resolucdo de problemas de Polya
(Castro et al, 2004) juntos com o desenvolvimento de
scripts de cenarios colaborativos (Castro, 2011),
pretendemos desenvolver uma estrutura que promova a
integracdo do professor e dos alunos com a disciplina de
légica de programacéo de forma prazerosa, e que estes se
sintam motivados na elaboracdo e execucdo de atividades,

resolucdo dos problemas bem como na prética do raciocinio
légico.

Para atingirmos a meta geral desse projeto seréd

necessario focarmos 0s seguintes passos:

o Estruturar a coleta de dados realizada junto aos
coordenadores dos cursos de Engenharia da
Computacdo e Ciéncia da Computacdo e comparar
esses dados com questionarios realizados
posteriormente com alunos e professores que ja
participaram das referidas disciplinas que
permitam analisar experiéncias de ensino-
aprendizagem;

e Manipular objetos de um mundo virtual em
atividades de estratégias de resolugdo de
algoritmos utilizando as quatro fases do método de
resolucdo de problemas do matematico Polya para
uniformizar a disseminagdo do conhecimento;

o Desenvolver cendrios com scripts de colaboracao
em um mundo virtual, que tenham similaridades
com estratégias de jogos para manter os alunos
motivados com desafios continuos;

« Aplicar e avaliar testes realizados com uma turma
de alunos do curso de Ciéncia da Computagao.

IV. METODO

Para que haja viabilidade do desenvolvimento desse
projeto, a metodologia empregada no desenvolvimento da
proposta sera dividida nas seguintes etapas:

« Levantamento de bibliografia para identificacdo de
trabalhos relacionados e revisdo do estado da arte.
Essa atividade ja foi realizada em parte durante
esse segundo periodo do curso de mestrado, porém
ainda é necessario investigar novos trabalhos
relevantes publicados.

o Entrevista com coordenadores dos cursos de
Engenharia da Computacdo e Ciéncia da
Computagdo com relacédo as disciplinas Introdugéo
a Computacao e Algoritmos e Estruturas de Dados
| para efeito de exemplos préaticos para o projeto.

o Elaboracdo e aplicacdo de questionarios com
professores e alunos das disciplinas Introdugdo a
Computagdo e Algoritmos e Estruturas de Dados I.

« Instalacdo, configuracdo e testes de um ambiente
em 3 dimensbes para modelar estratégias de
resolugdo de algoritmos usando o método de
resolucdo de problemas criado por Polya.

o [Esta pesquisa, de carater qualitativo, busca
investigar, através de um estudo de caso (Yin,
2004), a viabilidade de aplicar o método de
resolucdo de problemas de Polya em um mundo
virtual. Pretendemos realizar uma experiéncia com
um uma turma de alunos em conjunto com seu
respectivo professor, mas ainda ndo temos o
universo nem as unidades de anélise definidas.

o Para obtermos os resultados desse estudo,
pretendemos analisar de forma qualitativa,



aplicando entrevistas e questionarios com alunos
que participarem das atividades, e quantitativa
classificando e analisando em nimeros dados da
experiéncia que sera aplicada no grupo controlado,
utilizando recursos de técnicas estatisticas.

V.  ATIVIDADES

As atividades j& realizadas e o cronograma das
atividades que ainda serdo realizadas até a conclusdo da
pesquisa estdo descritos a seguir.

A. Atividades realizadas

No presente momento temos um survey com O
levantamento bibliogréfico do contelido em questdo, bem
como a defesa de qualificacdo da proposta. Ja nesse periodo
foi realizada entrevista com os coordenadores dos cursos de
Engenharia da Computacao e Ciéncia da Computagdo junto
com o levantamento dos Ultimos cinco anos das turmas da
disciplina Introducdo a Ciéncia da Computagdo. A partir
desse levantamento foi realizada uma andlise base, de notas
e frequéncia dos alunos junto a disciplina, conforme
observado na figura 1 e 2 abaixo.
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Figura 1 - Intervalo de notas
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Figura 2 - Situacdo académica

B. Cronograma

De acordo com a metodologia de desenvolvimento
adotada, o trabalho devera contemplar as seguintes etapas:

1) Levantamento bibliografico;

2) Entrevista com coordenadores e aplicacdo de
questionarios com professores e alunos que ja participaram
das disciplinas;

3) Instalacdo e configuracdo do mundo virtual;

4) Planejamento e desenvolvimento dos cendrios que
deverdo ser aplicados no ambiente de realidade virtual;

5) Aplicacdo e avaliagdo de testes no ambiente
virtual realizado com alunos que participaram da disciplina
Introducdo a Computacéo;

6) Escrita da dissertacdo de mestrado;

7) Revisdo e preparacdo da defesa;

8) Defesa.
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