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Resumo

Este trabalho busca propor e estudar metodologias alternativas a serem aplicadas ao
FARMA-ALG gamificado. Para tal, sdo elaboradas metodologias e mudangas internas na
ferramenta com o objetivo de melhorar a retencio e desempenho dos alunos. Um experimento é
elaborado para ser aplicado na turmas Algoritmos e Estrutura de Dados na UFPR. Explorando
configuracdes diferentes do FARMA-ALG na primeira fase e para a segunda fase sdo feita
alteracdes no funcionamento do ranqueamento anénimo. Unido a essas mudancas sdo feitas
alteragcdes no verificador de respostas. Uma andlise sobre os dados € feita verificando os dados de
utilizacdo da ferramenta e comparando com o desempenho do aluno na matéria. Os resultados
mostraram para a primeira fase uma queda na taxa de evasdo geral da disciplina, um melhor
desempenho das turmas que utilizavam metodologias alternativas. Na segunda fase os dados
foram inconclusivos devido a baixa adesao dos alunos a ferramenta e a pequena populagdo de
amostras. A recepg¢do das alteragdes feitas no verificador de resposta foi positiva e auxiliou
na retencao dos alunos na ferramenta. Os resultados obtidos na primeira fase e nas alteracoes
internas concordaram positivamente com o objetivo deste projeto. Por fim, sugestdes para

trabalhos futuros sdo apresentadas.

Palavras-chave: FARMA-ALG, Gamificacdo, Ferramentas educacionais.



Abstract

This work aims to propose and study alternative methodologies to be applied to the
FARMA-ALG gamified. For this purpose, methodologies and internal changes are developed in
the tool with the objective of improving student retention and their performance. An experiment
is designed to be applied in the Algorithms and Data Structure I classes in UFPR. Exploring
different FARMA-ALG configurations in the first phase and the second phase makes changes to
the anonymous ranking function. Added to these changes improvements are made in the response
verifier. An analysis of the data is done verifying the use data of the tool and comparing with the
performance of the student in the subject. The results for the first phase showed a drop in the
general avoidance rate of the discipline, a better performance of the classes that used alternative
methodologies. In the second phase, the data were inconclusive due to the low adhesion of the
students to the tool and the small sample population. The reception of the changes made in the
response verifier was positive and aided in the retention of students in the tool. These results in
the first phase and for the internal changes agreed positively with the objective of this project.

Finally, suggestions for future work are presented.

Keywords: FARMA-ALG, Gamification, Educational Tool.
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1 Introducao

Aprender sobre algo novo nem sempre € algo facil. Especialmente quando esse local
de aprendizado € uma faculdade e vocé niao tem nenhum conhecimento especifico da drea. Em
computacdo existe um imagindrio popular forte que programacao € algo complexo e para poucos.
Essa imaginacdo tende a diminuir, mas continua forte.

Quando o aluno estd comecando a aprender sobre programacgao os conceitos podem
parecer nada amistosos e os exercicios no papel podem nao solucionar todas as dividas do aluno.
Por isso, a presenca de uma ferramenta como o FARMA-ALG fornece uma forma de apoio ao
aprendizado do estudante. Porque a ferramenta fornece uma plataforma onde ele pode por os

conhecimentos adquiridos em praticas.

1.1 Ferramentas de Ensino Gamificadas

O FARMA-ALG gamificado, que serd abordado na secdo 1.4.3, é uma ferramenta de
de ensino que incorpora elementos de gamificacdo nas suas funcionalidades. A gamificacao
¢ uma tendéncia que vem tomando destaque. Gamificacdo pode ser definido de acordo com
Alves (2014) seria a utiliza¢do de mecanicas de jogo em algo que ndo € um jogo. O intuito de tal
pratica € aumentar a interatividade e trazer o foco da ferramenta para o individuo que a utiliza.
Para tal, durante a implementacao desse elementos € levada em consideracdo questdes como a
parte motivacional, sentimental e o envolvimento da pessoa no processo.

A seguir serdo abordados trabalhos com propostas similares ao FARMA-ALG gamificado,
objeto central de estudo deste projeto. Contudo, os trabalhos escolhidos ndo se limitam apenas
ao ensino de conceitos basicos de programacdo, mas todas tem a proposta de auxiliar o aluno no
aprendizado.

No trabalho de Aguiar (2015) € aplicado um conjunto de exercicios relacionados a
conceitos de Orientacdo a Objeto(OO) aliados a estratégias de gamificacdo para ensinar os
conceitos da aula. Os elementos de gamificacdo aplicados foram pontuacdes e ranqueamento.
Os resultados do trabalho dele se mostraram uma melhora no desempenho geral da turma.
Ocorreram até mesmo casos de alunos mais quietos ou menos interessados se engajando mais
na aula. Contudo houveram casos de alunos desconfortaveis com a metodologia aplicada pelo
autor. Um fator importante do trabalho do autor, que se relaciona com este, € que ele promove a

competitividade dos alunos. A questao da competitividade serd expandida na sec¢ao 2.1.2.



Dauso, da Cunha et al. (2017), utilizou em seu artigo a ferramenta Moodle juntamente
com os plugins HotPotatoes, Games, LevelUp e Emblemas. Os dois primeiros permitiam a
criacdo de jogos educativos dentro da plataforma Moodle, j4 os outros dois serviam para criar um
ranqueamento e crian¢do de emblemas(insignias de recompensa) respectivamente. O resultado
da pesquisa foi que tanto os alunos demostraram uma facilidade na utilizacdo da ferramenta
como, segundo feedback dos alunos, melhora no aprendizado de conceitos de programacao.

O projeto que desenvolveu o Q-learging-G de autoria de Ibafiez et al. (2014) uma
plataforma de ensino gamificada para o auxilia para as disciplinas introdutérias de programacgao
voltada para a linguagem C. Os elementos de gamificacdo aplicados na ferramenta foram a
presenca de uma tabela de ranqueamento, pontuagdes, medalhas (emblemas e frases) e um
microblog onde o aluno poderia se comunicar. A ferramenta também verificava o comportamento
do aluno antes e depois de obter a pontuagado especifica. Os resultados da pesquisa mostraram que
mais de 90% dos alunos continuaram utilizando a plataforma mesmo apds obterem a pontuagao,
segundo o estudo isso foi motivado pelo desejo dos alunos de conquistarem mais emblemas e

novos conhecimentos de programagdo em C.

1.2 Trabalhos Similares

A seguir, de maneira breve sera elaborado como foi desenvolvido o trabalho feito por
Ogawa (2017). Neste trabalho o autor faz um estudo sobre 0 FARMA-ALG desenvolvido por
Kutzke (2015). A proposta do seu trabalho € encontrar uma metodologia que possa melhorar a
interagdo professor e aluno com o intento de melhor o aprendizado do aluno e a chance de sucesso.
Concomitantemente, esta metodologia deve ser o mais genérico possivel, assim aumentando o
alcance desta metodologia.

Em seu trabalho Ogawa (2017) conseguiu diminuir a nimero de tentativas dos alunos
até alcancarem a resposta correta, porém devido a metodologia aplicada o tempo entre as
tentativas teve um aumento. Essa metodologia incluia uma maior presenga do professor dentro
da ferramenta auxiliando o aluno quando em didvida ou quando ocorresse o erro. Dos alunos
que receberam orientacdes do professor 65% dele conseguiram acertar a questdo que haviam
errado previamente. Além disso a metodologia aplicada incorreu em um aumento de 7,5%
nimero de respostas corretas. No entanto o percentual das respostas incorreta continuou em
alta, em sua maioria durante as primeiras listas, na fase em que o aluno ainda estd aprendendo os

fundamentos.

1.3 Objetivos

Os objetivos do trabalho sao:
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* Explorar metodologias alternativas dentro do FARMA-ALG gamificado e avaliar a sua
viabilidade.

* Fazer alteracdes internas na ferramenta e estudar os efeitos delas no desempenho do
FARMA-ALG e no dos alunos.

Ao longo deste trabalho serd apresentada as metodologias aplicadas que foram divididas
em trés categorias diferentes, em seguida apresentar a andlise dos resultados obtidos e por fim

elaborar uma conclusdo acerca dos resultados e op¢des para trabalhos futuros.

1.4 Conceitos

Nesta secao serd feita uma breve descri¢cdo tanto do FARMA-ALG gamificado quanto
de suas versoes anteriores. De forma a estabelecer o arcabouco com que este projeto trabalha e

sua evolucdo entre outros trabalhos até o presente momento.

1.4.1 FARMA

No trabalho feito por Marczal e Direne (2012), os autores desenvolveram uma ferramenta
que fornecia um arcabouco voltado para a constru¢ao de Objetos de Aprendizagem(OAs) para
conceitos matemadtica. A ferramenta foi desenvolvida com o intuito de suplementar os conceitos
aprendidos em sala com mais exercicios utilizando uma plataforma mais interativa para o aluno.
Juntamente fornecendo um meio do professor de destinar exercicios mais especificos conforme a
necessidade da turma.

A pesquisa mostrou que a ferramenta trouxe ganhou para o ambiente escolar, também
se expandindo para os ambientes de ensino e aprendizagem. No entanto, os autores reforcam a

necessidade de estudos mais detalhados a ferramenta.

1.4.2 FARMA-ALG

Esta versdo do FARMA teve o seu arcabouco alterado, redirecionando a ferramenta
para, ao invés de ser utilizada para o desenvolvimento de OAs voltados ao ensino de matematica,
e passando para um foco voltado para 16gica de programagdo. Esta versao alterada, que recebeu
o nome de FARMA-ALG. Ela foi desenvolvida por Kutzke (2015) como sua tese de doutorado.
A proposta central do autor € a mediacao do erro presente no ensino de programacao através
de uma plataforma mais interativa para os alunos e professores. Kutzke (2015) considera que
a presenca do erro no ensino € algo inevitavel, porém ele também considera a importancia de

mediar esse erro através da ferramenta.
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1.4.3 FARMA-ALG gamificado

O projeto desenvolvido por Ehresmann (2018) buscava expandir e melhor as funcionali-
dades ja existentes dentro do FARMA-ALG de Kutzke (2015). Com o intuito de melhorar a taxa
de utilizacdo e reten¢@o dos alunos dentro da ferramenta. Para isso ele optou pela abordagem de
adicionar elementos de gamificacdo a ferramenta.

Funcionalidades dessa nova versao seriam o ranqueamento andénimo, que terd uma
relevancia para a Secdo 2.1.2. Um ranqueamento geral onde os alunos sdo ranqueados, mas
tem seus nomes alterados para ndo serem reconhecidos e que s6 exibi as posi¢des mais altas do
ranque. O ranqueamento de incentivo onde o aluno veria a sua posi¢ao e apenas uma posi¢cao
acima e uma abaixo da sua posi¢do atual e o ranqueamento semanal que ranqueamento os alunos
baseado no desempenho que eles obtiveram ao longo da semana. Todos os tipos de ranqueamento
seja o geral, de incentivo ou semanal utilizam a questao do anonimato, ocultando assim o nomes
de todos os seus colegas.

Ao final de seu trabalho o autor concluiu que a ferramenta cumpriu com a sua proposta
inicial, além de diminuir a taxa de desisténcia dos alunos no curso. Mostrando que sua abordagem

de gamificacdo teve efeitos positivos.
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2 Desenvolvimento

Neste capitulo estardo descrito as metodologias e alteracdes que serdo aplicadas no
FARMA-ALG ao longo do projeto. Separando ele em categorias de acordo com a parte em que

eles melhor se encaixam no projeto.

2.1 Metodologia

Para o desenvolvimento deste projeto sdo criadas configuragdes diferentes das listas
de exercicios do FARMA-ALG com a proposta de determinar qual o efeito de cada uma das
alteracOes. Essas configuracdes diferentes serdo atribuidas a turmas dentro do FARMA-ALG.
Essas turmas serdo compostas por alunos de todas as turmas de Algoritmos e Estrutura de
Dados 1(ALG1), de modo a garantir que as turmas dentro do FARMA-ALG tenham um ndmero
igualitdrio, ou préximo, de alunos de todas as turmas da matéria de ALG1. Estd matéria tem
como propdsito ensinar os conceitos introdutério de programacgdo. Ela conta com trés provas
de pesos distintos que sdo ministradas ao longo do semestre e caso necessario existe ainda uma
prova final para alunos que ndo obtiveram média de 70, porém ndo possuem média abaixo de
40. Foram considerando tanto aqueles que vieram do curso de Ciéncia da Computagao (BCC)
e Informatica Biomédica (IBM) quanto de outros cursos. A disciplina € ministrada dentro da
UFPR. Nao foi atribuido peso diferenciado para cursos especificos ou ano de matricula do aluno.

Durante o desenvolvimento deste projeto caso a ferramenta necessitasse de alguma
manutencao essa era feita pelo autor do projeto. Essas manutencgdes se referiam as alteracdes
internas no FARMA-ALG conforme a necessidade do projeto, mudancas que necessitavam passar
por aprovagdo e testes antes de serem submetidas, e alteracdes em exercicios das listas, para
casos em que a questao contivesse erros nas suas respostas.

Ao todo eram cinco listas que eram passadas uma a uma durante o semestre, destinada a
todos os alunos e mais quatro listas complementares para os alunos que ficaram de final, qualquer
aluno poderia fazer essas listas se assim ele quisesse. As listas tinham complexidade crescente e
seguiam a ordem dos conteddos passados nas turmas de ALG1

Durante o desenvolvimento do trabalho, o projeto foi dividido em duas etapas. A
primeira fase que cobre o primeiro semestre letivo de 2018 e a segunda fase que cobre o segundo
semestre letivo de 2018. Esses periodos sdo condizentes com os semestres letivos de acordo com

o calendario académico da UFPR.
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Acompanhado dessa metodologia serd utilizado a versio do FARMA-ALG com ele-
mentos de gamificagdo desenvolvida por Ehresmann (2018). De tal forma que funcionalidades
presentes no FARMA-ALG de Kutzke (2015) e no FARMA de Marczal e Direne (2012) podem

ndo estar presentes e portanto ndo serdo levadas em consideracgao.

2.1.1 Primeira Fase

Nesta fase os alunos das quatro turmas (RA,RB,RC e RD) de ALGI foram distribuidos
de maneira que um terco de cada turma (os alunos eram escolhidos aleatoriamente) fosse alocado
em uma das trés turmas virtuais dentro do FARMA-ALG, essas turmas eram as turmas "Turma
A", "Turma B"e "Turma C". A amostra dessa etapa contou com 143 alunos.

Essas turmas recebiam os mesmos exercicios, tanto em conteudo,valoracao e linguagem
a ser utilizada. No entanto a diferenca entre as turmas estava na maneira como as listas de
exercicios funcionavam. Na "Turma A"todos os exercicios tinha valor fixo, ou seja, independente
do niimero de tentativas caso o aluno acertasse ele receberia um valor previamente atribuido a
questdo. A "Turma B", por sua vez as questOes da listas tinham uma valor varidvel. Por fim, a
"Turma C"além de conter as questdes da lista com valor varidvel elas também podiam possuir
interdependéncia entre si, por exemplo, o aluno tinha que resolver corretamente as questdes 1 e 2
para que a questio 4 pudesse ser resolvida.

A abordagem das perguntas terem pré-requisitos foi abordada para observar-se com a
apresentacdo de um caminho mais linear para o aluno quando o mesmo estivesse resolvendo
os exercicios poderia ajuda-lo a perceber a progressdo da dificuldade das questdes e quais
conhecimentos ele necessitaria solidificar para melhor compreende-la.

Como incentivo aos alunos participarem do uso da ferramenta qualquer aluno que
completa-se a0 menos 70% dos exercicios do FARMA-ALG corretamente receberia um bonifica-

cao de nota na matéria de ALGI.

2.1.2 Segunda Fase

A segunda fase difere da anterior ndo focando na manipulacao das listas, mas sim em
alterar uma funcionalidade da ferramenta para avaliar os seus efeitos. Esta fase foi aplicada
durante o segundo semestre de 2018. Dessa vez como haviam apenas duas turmas de ALG1 e
dada a natureza do teste foi optado por nao misturar os individuos nas turmas virtuais, assim a
turma A de ALGI1 equivale a turma A dentro do FARMA-ALG e o mesmo foi aplicado a turma B.
Inicialmente ambas as turmas tinham a mesma configuragcdo, porém antes da entrada do terceiro
grupo de exercicios foi alterado o ranqueamento andnimo da turma B e mantido na turma A.

Todos os ranqueamentos da turma B perderam o anonimato, entdo todos os alunos
poderiam ver quem estava no topo do ranqueamento, aqueles que estavam ranqueados proximos
a eles e aqueles que estavam melhor ranqueados durante a semana. O intuito de tal acdo era

mensurar os efeitos que uma competitividade direta poderia ter dentro da ferramenta.
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A ideia por traz dessa mudanca € que competitividade quando mantida sob controle tem
um potencial que empurra o aluno adiante. Outro fato que a remocao do anonimato poderia trazer
seria a cooperacdo dos alunos. Alunos que estivessem em dividas poderiam pedir ajuda para
pessoas melhor ranqueadas para resolver os problemas. Devido a limitacdes do FARMA-ALG

esse tipo de comunicagao teria que ocorrer fora da ferramenta.

2.1.3 Alteracdes Internas

Juntamente as etapas uma alteracao foi feita considerando o feedback dos alunos com
relacdo a problemas dentro da ferramenta. Essa alteracdo foi a mudanca no verificador de
resposta. A seguir serd elaborado um pouco sobre o logica por traz da alterag@o e os fatores que
foram considerados na hora de tomar a decisao.

Originalmente o comparador verificava duas strings e caso elas ndo fossem idénticas
entre si a resposta era marcada como incorreta. Isso levava a frustragdes por parte dos alunos,
pois caso a reposta da questdo fosse 10’ e o aluno respondesse com uma saida *10 * a resposta

era marcada como incorreta. Como demonstrado no algoritmo abaixo.

if (result == answer)
//resposta correta
else

//resposta incorreta

Como uma medida mais rdpida e imediata para lidar com o problema invés de uma
comparacao direta, as strings agora passaram a ser tratadas utilizando uma expressao regular
que retira qualquer espaco em branco da resposta da questdo e da resposta do aluno. Apesar do
resultado efetivo dessa solugdo ela trazia um problema. Caso a reposta da questdo fosse "13
5"e a resposta do aluno fosse "1 35"a resposta seria marcada como correta pelo sistema. Como

demonstrado no algoritmo abaixo.

if (result.gsub (/\s+/, ’’) == answer.gsub(/\s+/, "))
//resposta correta
else

//resposta incorreta

Dessa forma para solucionar este problema foram levantadas algumas possibilidades
como por exemplo a utiliza¢do da funcg@o strip, que € uma funcdo padrao das varidveis tipo String
dentro do Ruby que remove todos os caracteres brancos (\n, espaco em branco, etc) antes do
primeiro caracter valido e faz o mesmo apds o dltimo caractér vdlido da string, mas mesmo

assim essa solugdo ainda nao estaria completa, pois para casos em que a resta fosse "13 5"e a
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resposta do aluno fosse "13\n5"a resposta seria marcada como incorreta. Como demonstrado no
algoritmo abaixo.

if (result.strip() == answer.strip())
//resposta correta

else

//resposta incorreta

A versdo planejada do comparador utiliza uma solu¢do mais elegante para o problema.
Primeiro € aplicada a strip e em seguida € passada uma expressao regular que converte todos os
\n em espagos em branco. A ideia por trds dessa expressao regular € uniformizar tanto a resposta

do aluno quanto do programa para uma linha sé de forma que uma simples quebra de linha ndo
seja o suficiente para invalidar a resposta do aluno.

if (result.gsub (/\n+/, ’ ').strip()

= answer.gsub(/\n+/, ' ") .strip())
//resposta correta

else

//resposta incorreta
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3 Resultados

Nesta parte apresentardo-se os resultados obtidos ao longo do desenvolvimento englo-
bando tanto o primeiro quanto o segundo semestre de 2018 na andlise. As subsecdes a seguir
sao divididas em suas respectivas partes. Para analisar os resultados obtidos foi solicitado
aos professores das turmas de ALG1, em ambos os semestres, que compartilhassem os dados
referente ao desempenho dos alunos na matéria. Dados ndo fornecidos pelos professores serdo
marcados com um "X"nas tabelas a seguir para trazer mais claridade ao texto. Nos graficos
deste capitulo "Porcentagem"serd utilizado para representar o percentual da nota maxima do
FARMA-ALG que o aluno obteve.

3.1 Resultado Primeira Fase

A seguir seguem os resultados referentes a primeira parte do trabalho. Utilizando a
metodologia explicada na se¢@o 2.1.1. Vale ressaltar que dos alunos considerados nessa amostra
nem todos os alunos utilizaram o FARMA-ALG, isso foi uma decisao proprio. Portanto, ndo é

possivel saber ao certo a motivagao deles por trds dessa decisao.
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Resultados da Primeira Fase
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Figura 3.1: Sumadrio do desempenho dos alunos das trés turmas no FARMA-ALG

Pode ser observado que enquanto as turmas A e B apresentaram um resultado bastante
similar na distribuicdo de notas na parte superior, ji a distribui¢cdo na parte inferior ambos
demonstram caracteristicas diferentes. Ja a Turma C apresentou o pior desempenho geral das
demais na parte superior. No entanto a pior média ficou sendo a da turma B. Considerando os
dados obtidos existe a possibilidade das metodologias terem tido um efeito negativo nas turmas
B e C, mas isto € incerto. O fato que ndo houveram efeitos positivos aparentes fica explicita.
Isso inicialmente parecia demonstrar que as metodologias aplicadas nao apresentavam efeitos
positivos e que simplesmente disponibilizar as listas como na turma A seria a metodologia mais
eficiente. Contudo ao remover da comparagdo os alunos que nao utilizaram o FARMA-ALG os

resultados encontrados apresentavam uma conclusao diferente.
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Figura 3.2: Sumadrio do desempenho dos alunos das trés turmas no FARMA-ALG removendo alunos que nio
utilizaram a ferramenta

Agora sem incluir os alunos que optaram por ndo utilizar ou desistiram da matéria dos
dados € evidente a inversdo das conclusodes. A turma B que antes possuia a pior média se tornou a
turma com a maior média. A Turma C também apresentou uma melhora excepcional comparado
ao resultado anterior. Isso evidencia que a presenca das metodologias alternativas utilizadas nas
turmas B e C ajudou na melhora do desempenho dos alunos comparado ao alunos da turma A.
Além disso esse resultados removem qualquer preocupagdo que haviam quanto a questdo de se as
metodologias aplicadas estavam causando efeitos negativos aos alunos.

A seguir serdo apresentado os dados das quatro turmas de ALG1 e o desempenho de
seus alunos durante o semestre em conjunto com o desempenho deles dentro do FARMA-ALG.
Os dados foram cedidos pelos professores de suas respectivas turmas. As tabelas contem onze
colunas e elas estdo distribuidas da seguinte forma: A primeira estd anonimizada para proteger a
identidade dos alunos. As colunas P1, P2, P3 representam as provas administradas na matéria de
ALG 1. A coluna F representa a quantidade de faltas que o aluno teve ao longo do semestre. A
coluna MP representa a média parcial e a coluna MF representa a média final. A coluna EF o
exame final administrado a alunos que obtiveram média parcial inferior a 70 e superior a 40. A
coluna S representa a situagdo final do aluno, alunos recebem A caso a média parcial seja maior
que 70 ou se a média final for maior que 50. A coluna FARMA-ALG representa a pontuacao
obtida pelo aluno dentro do FARMA-ALG e a coluna Porc. representa em porcentagem a nota
do aluno, neste caso a nota do que ele obteve no FARMA-ALG, comparada ao total possivel de

ser obtido dentro da ferramenta.



Pl | P2 |P3 |MP. |F | EF | MF | S | FARMA-ALG | Porc.

Alunol | 100 | 87 [97 |94 |0 94 | A 116 20
Aluno2 | 100 |52 |64 |70 |1 70 | A | 505 89
Aluno3 |99 |82 |89 |88 |1 88 | A | 243 43
Aluno4 | 100 | 100 [ 68 |84 | O 84 | A | 188 33
Aluno5 | 100 |98 [98 |98 |1 98 | A| 413 73
Aluno6 |94 |52 |92 |79 |3 79 | A | 496 87
Aluno7 |65 |70 [90 |79 |0 79 | A | 478 84
Aluno8 | 100 |8 |91 |91 |1 91 | A | 188 33
Aluno9 |98 |96 |100 |98 |0 98 | A | 188 33
Aluno10 |75 |85 |95 |88 |2 88 | A |51l 90
Aluno 11 |94 |85 |73 |81 |3 81 | A 181 32
Aluno12 {92 |81 |91 |88 |0 88 | A | 465 82
Aluno13 |99 |76 |82 |83 |3 8 | A |97 17
Aluno 14 | 52 |13 |2 14 |1 14 |[R |0 0

Aluno15 |74 |89 |98 |91 |6 91 | A|314 55
Aluno 16 | 63 11 |20 11 |[R|O0 0

Aluno 17 | 100 [ 98 |95 |97 |2 97 | A | 477 84
Aluno 18 | 2 18 |72 |42 |1 |50 46 | R |209 37
Aluno 19 |24 |20 |55 |38 |1 38 | R | 388 68
Aluno20 |98 |75 |61 |72 |4 72 |A|O 0

Aluno 21 |59 |35 |19 |31 |1 31 | R | 138 24
Aluno22 |82 |64 |63 |70 |2 70 | A | 560 99
Aluno23 {97 |60 (63 |70 |1 70 | A | 540 95
Aluno24 |92 |20 |36 |40 |1 |80 |60 | A | 462 81
Aluno 25 0 24 0 RO 0

Aluno26 | 50 |94 |96 |88 |2 88 |A |0 0

Aluno27 | 63 |48 |51 |52 |1 |35 |44 |R |512 90
Aluno28 | 87 |13 |45 |41 |0 |50 |46 | R | 541 95
Aluno 29 | 65 11 |17 11 |R |56 10
Aluno 30| 16 |9 6 9 0 9 R | 351 62
Aluno 31 0 0 15 0 R|O 0

Aluno32 |75 |48 |41 |49 |1 |95 |72 | A|465 82
Aluno33 |90 |88 |84 |8 |2 86 | A| 378 67
Aluno34 | 84 |58 |41 |54 |1 |20 |37 |R |35 6

Aluno 35 | 15 3 15 3 RO 0

Aluno36 | 100 | 63 |58 |70 |1 70 | A | 508 89
Aluno37 | 12 |0 2 11 2 RO 0

Aluno38 |58 |15 [20 [25 |1 25 | R | 465 82
Aluno 39 0 25 0 RO 0

Tabela 3.1;: Dados da turma A de ALGI1
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A tabela acima mostra os dados da turma RA de ALGI1 e o seu desempenho dentro
do FARMA-ALG. Ao todo, nove alunos optaram por nao utilizar a ferramenta, apenas dois

conseguiram ser aprovados na matéria e seis desistiram da matéria.



Pl |P2 |P3 | MP. |F | EF | MF | S | FARMA-ALG | Porc.
Alunol |65 |65 |54 |60 | X |70 [65 |A|O 0
Aluno2 | 100 |85 | 100|195 [X AlO 0
Aluno3 |95 |95 |100|98 |X A | 188 33
Aluno4 |75 [80 |64 |71 |X A | 108 19
Aluno5 |0 0 X RO 0
Aluno6 |73 |75 |67 |71 | X A | 533 94
Aluno7 |0 0 5 3 X RO 0
Aluno8 |98 |95 | 100 |98 |X A | 134 24
Aluno9 | 100 |75 |90 |87 |X A | 381 67
Aluno 10 | 100 | 100 | 100 | 100 | X AlO 0
Aluno 11 | 60 |15 |9 20 | X RO 0
Aluno 12 |55 |80 |40 |56 | X |100 |78 |A|O 0
Aluno 13 | 0 40 |24 |25 | X R |0 0
Aluno 14 0 X R 1|0 0
Aluno 15|80 |60 |77 |72 |X A | 263 46
Aluno 16 | 100 | 100 | 65 |83 [ X A | 188 33
Aluno17 | 85 |82 |55 |70 | X A | 485 85
Aluno 18 | 100 | 100 | 60 | 80 | X A | 188 33
Aluno19 |35 |15 |11 |16 |X RO 0
Aluno20 | 30 | O 5 8 X R | 63 11
Aluno 21 | 100 | 100 | 100 | 100 | X A | 208 37
Aluno22 | 65 |15 |22 |27 |X R | 97 17
Aluno23 |80 |97 |52 |72 | X A0 0
Aluno24 |90 |70 |57 |70 |X A | 529 93
Aluno25 |15 |20 |16 |17 | X R | 128 23
Aluno 26 | 0 0 X R |0 0
Aluno 27 | 0 0 0 X RO 0
Aluno 28 | 0 0 0 X RO 0
Aluno 29 0 X R 1|0 0
Aluno 30 | 100 | 100 | 100 | 100 | X A | 547 96
Aluno31 |55 |55 |40 |48 [ X |95 |71 | A|471 83
Aluno32 {92 (95 |91 |93 |X A | 564 99
Aluno33 |60 |30 |46 |43 [ X |6 25 |R |76 13
Aluno 34 | 20 | 0O 32 119 | X R | 188 33
Aluno 35 | 0 0 X R |0 0
Aluno 36 | 0 15 |0 5 X R | 112 20
Aluno 37 | 100 | 100 | 73 |87 | X AlO 0

Tabela 3.2: Dados da turma RB de ALGI1
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A tabela acima apresenta os dados referentes a turma RB de ALGI1 e o desempenho de
seus alunos dentro do FARMA-ALG. Para esta turma nao foi provido o nimero de faltas. Desta
forma, ndo € possivel se saber ao certo alunos que desistiram da matéria. Entdo foi assumido que
alunos que nao possuiam notas para P1, P2 e P3, que se referem as trés provas obrigatérias da

matéria, seriam marcados como desistentes para este trabalho.

Pl |P2 | P3| MP. | F | EF | MF | S | FARMA-ALG | Porc.
Aluno 1 | 27 4 X 4 R[5 1
Aluno2 |94 [39 63|60 | X |5 |58 |A|O 0
Aluno3 |85 |69 |38 (56 | X |47 |51 |A| 168 30
Aluno 4 | 26 4 X 4 R |0 0
Aluno5 |62 |68 |40 |53 | X |50 |51 |A|548 96
Aluno 6 0 X 0 RO
Aluno 7 0 X 0 RO 0
Aluno8 |94 |80 |48 |66 |X 70 | A | 525 92
Aluno9 |77 |78 |63 |70 | X 70 | A | 480 85
Aluno 10 | 86 |79 | 83 |82 | X 82 | A 107 19
Aluno 11 | 100 | 84 |95 [ 92 | X 92 |A|O 0
Aluno12 |79 |70 |53 |63 | X |43 |53 | A |21l 37
Aluno 13 | 20 | 10 7 X 7 R [ 75 13
Aluno 14 |46 |42 |40 (42 | X |0 |20 |[R|O 0
Aluno 15 | 2 0 X 0 R
Aluno 16 0 X 0 RO 0
Aluno 17 |98 |81 |65 |76 | X 76 | A0 0
Aluno 18 | 70 |72 |43 |57 | X |44 |51 | A | 524 92
Aluno19 | 52 |82 |70 |71 | X 71 | A | 146 26
Aluno20 |91 |89 |64 |77 | X 77 | A| 81 14
Aluno21 | 88 |92 |55 |73 | X 73 | A | 395 70
Aluno?22 | 72 |78 |55 |65 | X 70 | A | 504 89
Aluno23 |42 |92 |68 |72 | X 72 | A | 550 97
Aluno24 | 85 |80 |54 |68 | X |41 |54 |A| 154 27
Aluno?25 |38 [29 59|45 | X|75|60 |[A|O 0
Aluno26 | 70 |94 |54 |70 | X 70 | A | 576 100
Aluno 27 | 0 0 X 0 RO 0
Aluno28 | 85 |72 |58 |67 | X |85 |76 | A|471 83
Aluno 29 0 X 0 R |0 0
Aluno 30 0 X 0 R |0

Tabela 3.3: Dados da turma C de ALG1
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A tabela acima apresenta os dados referentes a turma RC de ALG1 e o desempenho de
seus alunos dentro do FARMA-ALG. Para a turma RC foi adotada a mesma consideracgao feita
na turma RB em relagdo a questdo das faltas. Nesta turma apenas dois alunos que utilizaram a

ferramenta reprovaram e mesmo no caso deles a maior nota na lista, em percentual, foi de 13%.



Pl | P2 P3 |MP |F |EF | MF |S | FARMA-ALG | Porc.

Alunol |59 [35]65 | X 6 |70 | X | A|S573 100
Aluno2 | 25170 |70 | X 0 X | A| 568 99
Aluno3 |90 |50 |65 | X 2 X | A|565 98
Aluno4 |30 |70 |70 | X 0 X | A| 541 94
Aluno5 |10 25|65 | X 8 120 | X |R|3535 93
Aluno6 |97 |50 | 70 | X 0 X | A|529 92
Aluno7 |35 50|50 | X 0 |55 | X | R |477 83
Aluno8 |97 |60 | 80 | X 0 X | A|446 78
Aluno9 |90 | 15|30 | X 6 X | R |432 75
Aluno 10 | 45 | 50 | 60 | X 0 |70 | X | A|4l6 72
Aluno 11 | 75 160 | 65 | X 0 X | Al410 71
Aluno 12 | 55 | 60 | 50 | X 0 |95 | X | A|409 71
Aluno 13 |40 |85 |75 | X 0 X | A|383 67
Aluno 14 | 83 | 60 | 100 | X 0 X | A|350 61
Aluno 15 | 65 | 70 | 40 | X 0 |90 | X |A]|3I3 54
Aluno 16 | 10 | 50 | 60 | X 0 |55 X |R|258 45
Aluno 17 {90 | 90 | 60 | X 6 X | A|230 40
Aluno 18 | 20 | 20 | 40 | X 4 X | R |221 38
Aluno 19 |35 |80 | 70 | X 4 X | A|213 37
Aluno20 | 10 | 10 | 50 | X 2 X | R|212 37
Aluno 21 | 15 |40 | 50 | X 0 |15 | X |R|208 36
Aluno 22 | 55 | 40 | - X 6 X | R | 188 33
Aluno23 |70 |65 |75 | X 0 X |A|173 30
Aluno24 | 30 | 10 | 5 X 2 X | R | 149 26
Aluno 25 | 90 | 50 | — X 6 X |R|118 21
Aluno26 | 70 | 90 | 70 | X 4 X | A|118 21
Aluno 27 0 |- X 4 X | R|113 20
Aluno 28 0 |5 X 4 X | R |92 16
Aluno 29 - |- X 16 X |R |64 11
Aluno30 | 10 | O | - X 4 X |R |53 9
Aluno31 |35 |35 |60 | X 0 |70 | X | A |53 9
Aluno 32 | 94 | 40 | — X 14 X |R|O 0
Aluno33 | 80 | 50 | 50 | X 12170 [ X |A|O 0
Aluno34 |0 |- |- X 22 X |R|O 0
Aluno35 | - |- |- X 24 X |R|O 0
Aluno36 |0 |- |- X 20 X |R|O 0
Aluno37 | 80 | 15 |45 | X 14120 ([ X |R|O 0

Tabela 3.4: Dados da turma RD de ALG1

24



25

A tabela acima mostra os dados da turma RD de ALG1 e o desempenho dela dentro da
ferramenta. Nota-se que dos alunos que completaram as cinco listas esséncias, ou seja que a
porcentagem € maior ou igual a 70, apenas 2 reprovaram.

Dos alunos da turma RD apenas um dos que utilizaram o FARMA-ALG desistiram da
matéria. Totalizando todas as desisténcia que ocorreram na turma D a taxa de desisténcia da

matéria ficou em torno de 16,2%.

Indices de Aprovacéo dos Alunos
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Figura 3.3: Sumdrio do indices de utilizacdo e desempenho final do aluno na matéria de ALG1

A figura 3.3 apresentacao a relacdo entre a utilizagdo do FARMA-ALG e a situagdo
do aluno ao final da disciplina de ALG1. As legendas representam quatro grupos. Alunos que
optaram por ndo utilizar a ferramenta e reprovaram (NUR). Alunos que optaram por ndo utilizar a
ferramenta e foram aprovados (NUA). Alunos que optaram por utilizar a ferramenta e reprovaram
(UR). Alunos que optaram por utilizar a ferramenta e foram aprovados (UA). Uma boa parte dos
alunos que optaram por utilizar a ferramenta obtiveram sucesso na disciplina de ALG1. Isso

indica que a ferramenta em si cumpre o seu papel no auxilio ao aprendizado do aluno.
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Comparacédo das notas obtidas dentro do FARMA-ALG
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Figura 3.4: Sumdrio da relag@o entre a nota do aluno no FARMA-ALG e seu resultado final na matéria de ALG1

A Figura 3.4 apresenta os dados da relag@o entre o desempenho dos alunos dentro e fora
da ferramenta. E perceptivel que a utilizagdo mais frequente do FARMA-ALG corrobora no
desempenho geral do aluno na matéria de ALGI.

Existe uma forte relacio entre a desisténcia dos alunos da matéria e a ndo adesdo ao
FARMA-ALG dos alunos marcados como desistentes apenas 3 chegaram a utilizar a ferramenta
em algum momento

Outro fator a ser levado em consideracdo no geral desta fase € que dos 143 alunos
utilizados como amostra, apenas 31 desistiram da matéria enquanto 112 foram até o final. Isso
representa uma taxa abaixo de 22% de desisténcia, enquanto mensurar precisamente os efeitos
das metologias aplicadas. Foi possivel notar um efeito positivo na ferramenta, o que corroborou

para este fato.

3.2 Resultado Segunda Fase

A seguir serd discutido os resultados obtidos seguindo a metodologia sugerida durante a
secdo 2.1.2. Para esta etapa foi considerada uma amostra de 49 alunos. Assim como nas tabelas
da secdo anterior a "Porcentagem"presente nas tabelas de dados representa a porcentagem que a

pontuacao do aluno representa do total possivel.



Pontuacdo FARMA-ALG | Porcentagem
Aluno1 | 260 81,3
Aluno 2 | 240 75,0
Aluno 3 | 222 69,4
Aluno 4 | 216 67,5
Aluno 5 | 216 67,5
Aluno 6 | 140 43,8
Aluno7 | 90 28,1
Aluno 8 | 70 21,9
Aluno9 | 70 21,9
Aluno 10 | 30 9,4
Aluno 11 | O 0,0
Aluno 12 | 0 0,0
Aluno 13 | 0 0,0
Aluno 14 | O 0,0
Aluno 15 | 0 0,0
Aluno 16 | 0 0,0
Aluno 17 | O 0,0
Aluno 18 | 0 0,0
Aluno 19 | O 0,0
Aluno 20 | 0 0,0
Aluno 21 | 0 0,0
Aluno 22 | 0 0,0
Aluno 23 | 0 0,0
Aluno 24 | 0 0,0
Aluno 25 | 0 0,0
Aluno 26 | 0 0,0

Tabela 3.5: Dados da turma A-2018/02 de ALG1
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Pontuacdo FARMA-ALG | Porcentagem
Aluno 1 | 252 78,8
Aluno 2 | 230 71,9
Aluno 3 | 220 68,8
Aluno 4 | 185 57,8
Aluno 5 | 130 40,6
Aluno 6 | 120 37,5
Aluno7 | 100 31,3
Aluno 8 | 40 12,5
Aluno 9 | 40 12,5
Aluno 10 | 30 9,4
Aluno 11 | 20 6,3
Aluno 12 | 0 0,0
Aluno 13 | 0 0,0
Aluno 14 | O 0,0
Aluno 15 | 0 0,0
Aluno 16 | 0 0,0
Aluno 17 | 0 0,0
Aluno 18 | 0 0,0
Aluno 19 | O 0,0
Aluno 20 | 0 0,0
Aluno 21 | 0 0,0
Aluno 22 | 0 0,0
Aluno 23 | 0 0,0

Tabela 3.6: Dados da turma B-2018/02 de ALG1

Para esta fase devido a problemas na quantidade de dados foi optado por simplificar as
tabelas dos alunos, pois ndo haveria massa de dados para suportar qualquer correlacao levantada
entre o desempenho do aluno no FARMA-ALG e seu desempenho na matéria.

Infelizmente, os dados obtidos durante a Segunda Fase foram insuficientes devido
a quantidade de alunos que participaram ativamente da ferramenta. De tal forma que ndo é
possivel extrair uma conclusao plausivel dos dados obtidos. Devido ao fato que dos 49 alunos
matriculados apenas 21 chegaram a utilizar a ferramenta em algum momento. Em ambas as

turmas mais da metade dos alunos se abstiveram de utilizar a ferramenta.
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Figura 3.5: Sumdrio do desempenho dos alunos no FARMA-ALG durante a segunda parte do projeto

O grafico da Figura 3.5 deixa ainda mais explicito a condi¢do dos dados. Nenhum aluno
obteve nota acima de 82%, isso significa que nenhum aluno efetivamente completou todos os
exercicios disponibilizados na plataforma. De forma a mostrar que nao houve um engajamento
dos alunos da matéria para com a ferramenta durante esta fase do projeto.

Colocando mais em perspectiva essa questdo das duas tultimas listas disponibilizada

para os alunos somente 8 alunos fizeram ao menos um exercicio.
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3.3 Resultados Totais da Ferramenta
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Figura 3.6: Sumdrio do resultados dos alunos durante o projeto

O gréfico acima mostra uma comparacao do resultado obtido entre as duas fases do
projeto. Enquanto na primeira fase a média ndo tenha sido elevada a simples comparacdo com a
média zero da segunda fase ja representa uma diferenca grande entre as duas fases.

Portanto, enquanto os resultados obtidos para a primeira fase, independente do resultado,
possuiam uma amostra de dados significativa que permitia a obtencao de uma conclusao plausivel,
mesmo ndo pode ser dito para os resultados da primeira fase.

Dessa forma, uma conclusdo que pode ser obtida a partir dos resultados da primeira fase
foi que as turmas que mais utilizavam das funcionalidades da ferramenta, pontuacdes varidveis
e dependéncia de questdes, obtiveram um melhor desempenho que a turma que nao utilizava
dessas funcionalidades.

Um fato importante que vale ressaltar € que a simples utilizacdo da ferramenta nao
representa uma garantia de sucesso. Contudo, a figura 3.4 mostrou que quanto mais o aluno

pratica os conhecimentos da matéria na ferramenta melhor ele ird se desempenhar na disciplina.

3.4 Verificador de Respostas

As alteragdes feitas ao verificador de respostas se apresentaram benéficas. Nimeros

exatos sobre a taxa de efetividade das alteracdes. A frequéncia com que reclamagdes ou
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questionamentos quanto as respostas corretas sendo marcadas como incorretas sofreram uma
reducgdo perceptivel caindo para em mais de 60% das reclamagdes recebidas relacionadas aos
exercicios.

Isso pode ser um dos fatores que auxiliaram na reten¢do dos alunos na ferramenta.
Porque isso evitava que o aluno sentisse que ele estd num campo minado tentando adivinhar qual
a forma correta de escrever a resposta. O que prejudicava o objetivo central do exercicio que ele

estava resolvendo.

3.5 Conclusao

Neste trabalho foram abordadas metodologias diferentes das exploradas anteriormente
na ferramenta FARMA-ALG, em especifico a sua versdo gamificada. Objetivo deste trabalho foi
explorar se existem formas de melhorar o desempenho da ferramenta e/ou do aluno. Melhorar o
desempenho da ferramenta ndo no sentido de aumentar desempenho ou capacidade computacional,
mas sim melhorar a relagdo entre os alunos e a ferramenta.

Seguindo adiante sdo estabelecidos os conceitos e ideias entorno deste trabalho e
ferramenta ou abordagens similares a0 FARMA-ALG. Juntamente a isso € discutido sobre outro
trabalho feito em torno de metodologias alternativas no FARMA-ALG.

Para este trabalho, entdo, sdo estabelecidos a metodologia a ser aplicada, como, quando e
onde elas seriam aplicadas. Tudo isso mantendo os dois objetivos propostos em foco:(1) Explorar
metodologias alternativas dentro do FARMA-ALG gamificado e avaliar a sua viabilidade e (2)
Alterar e estudar mudancas internas dentro da ferramenta e seus efeitos no desempenho dela e
dos seus usudrios.

Em sequéncia sao apresentados os resultados e dados obtidos durante a elaboragao
do projeto e sdao destacados alguns fatos importantes, como a taxa reduzida de evasdo e a
permanéncia prolongada de alunos na ferramenta. Destaca-se ainda os resultados positivos das
turmas que utilizaram metodologias alternativas em comparacao com a turma que utilizou uma
mais simples e direta. Contudo € ressaltado o fato que uma parte do projeto nao pode ser bem
estudado devido a baixa aderéncia de alunos naquele semestre a ferramenta.

A partir dos resultados obtidos, em especifico os resultados da primeira parte, foi notado
um desempenho positivo da metodologia e isso, concomitantemente aos resultados das mudancas
internas feitas, cumpriu com os objetivos propostos para este projeto. Mesmo que os resultados

da segunda fase ndo possam ser levados em consideracgao.

3.6 Trabalhos Futuros

Nesta parte serdo feitos comentdrios sobre o estado atual da ferramenta. Sugerindo
mudangas ou pontos de importancia que necessitem de atencdo com o intuito de melhorar a

qualidade da ferramenta tanto para sua saide, nesse caso sua corretude e capacidade de reter
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alunos, quanto para os alunos que dela usufruem. Vale ressaltar que as mudangas ou ideia abaixo
nao cobrem toda a gama de mudangas possiveis, mas sim se referem a questdes que foram mais

relevantes durante o desenvolvimento deste projeto.

3.6.1 Verificador de Respostas

Durante o desenvolvimento deste projeto um ponto que notavelmente levava a insatisfacao
dos alunos era quando o verificador de respostas marcava incorretamente ou equivocadamente
uma resposta como incorreta. Como descrito anteriormente no trabalho, alteragdes foram feitas
para amenizar o problema, mas isso ndo quer dizer que todos foram solucionados.

A importancia de melhorar o verificador de resposta do FARMA-ALG € que ele € uma
peca essencial na retenc¢do do aluno na ferramenta, pois atualmente a ferramenta ndo possui uma
maneira de trazer de volta um aluno que abandonou a ferramenta. Dessa forma, esse tipo de
problema pode acabar afetando a confianca do aluno na ferramenta ou até mesmo fazendo ele
desistir dela. De tal forma, seria ideal olhar com mais cuidado esta parte da ferramenta, pois ela
esta diretamente vinculada a experi€ncia do aluno.

Sugestdes para futuros trabalhos seria desconsiderar zeros a mais em uma resposta ou
equivaler uma resposta. Por exemplo, caso o aluno responda com 9.50 e a resposta seja 9.5
atualmente o sistema ird marcar como uma resposta errada. Esse é um exemplo de algo que
pode ser melhorado tanto para o funcionamento da ferramenta tornando o FARMA-ALG mais

confidvel e evitando efeitos negativos por falhas da ferramenta ao aluno.

3.6.2 Ranqueamento Andnimo

Como descrito na segunda parte foi feita uma remog¢do do ranqueamento andnimo
de uma das turmas para avaliar os efeitos que isso teria sobre a turma. No entanto, como ja
descrito, infelizmente ndo houve uma quantidade ideal ou significativa de dados devido a uma
série de fatores sendo eles, ndo ordenados de nenhuma forma, quantidade de alunos na matéria,
caracteristica dos alunos dentro da universidade, entre outros fatores desconhecidos.

Contudo, ainda que exista mérito em tentar utilizar este método e analisar os seus
efeitos. A remocao do ranqueamento anonimo pode trazer efeitos benéficos originados tanto do
sentimento de competitividade do aluno, quanto do senso de companheirismo, um aluno que nao
estd indo bem pede ajuda para um aluno que estd indo melhor nos exercicios. Os possiveis efeitos
negativos como a possibilidade de um aluno ser ostracizado por outros alunos, entre outros. Nao
foram desconsiderados, porém, que esses efeitos negativos podem contornados ou até mesmo
nem ocorrerem. Dessa maneira um estudo detalhado seria a melhor forma de determinar se vale
a pena ou nao a remog¢do do ranqueamento andénimo. Durante o trabalho de Ehresmann (2018),
0 autor opta por utilizar o ranqueamento andnimo, de forma que nao ha dados que garantam a

validade da outra op¢ao.
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3.6.3 Exercicios

Dentro do FARMA-ALG um dos pontos de gargalo para o estudante € quando ele
resolve todas as listas. Assim que ele completa o dltimo exercicio ndo hé garantias que ele esteja
satisfeito de aprender ou mesmo confiante no que aprendeu. De tal forma que se houvesse um
fluxo maior e constante de exercicios esse impedimento ao aluno seria removido.

Outra questdo, que exige menos urgéncia, € que atualmente o FARMA-ALG nao pode
lidar com programas cujo o resultado ndo depende ou ndo possui da entrada. Por exemplo, se
considerarmos o problema de de encontrar um quadrado mégico para uma matriz 4x4. Existem
539.136 solucdes possiveis. Caso a pergunta peca para o aluno fornecer um quadrado magico. A
questdo no FARMA-ALG terd 539.136 casos de testes e apds achar a solu¢do do aluno ele tera
que ele acertou 1 um caso de teste e errou todos os outros, a ferramenta atualmente requer que
todos os casos de teste retornem corretos para a questao ser marcada como correta.

O ponderamento em cima desta questao se deve ao fato que uma gama de problemas
que seriam interessantes para o aluno por em prética se encontra excluidas da ferramenta. Isso
causa um detrimento tanto para o aluno, quanto para a qualidade da ferramenta em si.

Outro fato que poderia ser considerado seria a dependéncia de exercicios entre listas
ou dependéncia entre uma lista e outra. Contudo isso demandaria retrabalhar a ferramenta em
diversos aspectos, pois atualmente ela nao possui essa funcionalidade. Contudo esse tipo de
alteracdo nao € de nenhuma forma urgente e a questao da complexidade de implementar pode nao

compensar. Entdo essa ideia fica mais como mais um ponto dentro de um leque maior de opgdes.

3.6.4 Comunicagao dentro do FARMA-ALG

Atualmente, na ferramenta existe apenas uma forma de mandar mensagem para um
aluno e essa seria quando o aluno submete uma resposta e o professor, e somente ele, pode ver a
resposta submetida pelo aluno e mandar uma mensagem através daquela resposta.

Isso causa um certo grau de desconexao do aluno para com seus companheiros de turma,
seja ela virtual ou real. Isso se deve ao fato que € criada uma nog¢do que ele estd s6 dentro da
ferramenta, ou que hd somente o professor ali. Mesmo que haja outros nomes na lista da turma
dentro do FARMA-ALG, como ele nao pode se comunicar por um canal direto com essas pessoas
ndo hd a geracdo de discussodes ou pedidos de apoio. Esse efeito € amplificado ainda mais pela
existéncia do ranqueamento andnimo, que foi discutido na secdo 2.1.2, pois como o aluno mesmo
que ele queira ajuda de quem estd melhor ranqueados. Ele ndo conseguird obter esta ajuda porque
ele efetivamente nao sabe quem sao os melhores colados e mesmo que ele soubesse através da
plataforma nao € possivel que ele alcance essa pessoa.

Assim, acredito que a criagdo de um canal de comunicacio mesmo que sejam apenas
mensagens diretas e privadas entre alunos. Isso ja € um bom comeco para melhorar a comunicagao
entre alunos dentro da ferramenta. Futuramente poderia existir um férum de discussdo para os

alunos e professores interagirem em maior escala, no entanto essa op¢ao obviamente demanda
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mais trabalho, além da possivel necessidade que este forum necessite de um moderador dedicado.
Assim essa ultima parte fica meramente como uma sugestao para um trabalho mais extenso sobre
o FARMA-ALG.
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