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1. Motivacéo

Hoje, € comum pessoas de vérias faixas etarias possuirem e utilizarem varios tipos
de tecnologias. Tecnologias estas que vao desde celulares, até o uso de uma planilha no
trabalho. Entender como funcionam as coisas em termos computacionais, pode facilitar o
uso das tecnologias e até fornecer os meios de automatizar tarefas manuais exaustivas do
dia a dia [1].

Em atividades relacionadas a programacao, as pessoas se envolvem em conceitos
da ciéncia da computacdo tais como resolucdo de problemas, légica de programacao,
abstracdo e depuragdo. Ou seja, estes individuos sdo expostos ao pensamento
computacional, que é a utilizacdo destes conceitos da ciéncia da computacdo para a
resolucdo de problemas [2]. Além do que, 0 pensamento computacional também esté ligado
ao desenvolvimento da criatividade e do pensamento critico, tdo importantes em varios
campos da ciéncia [3].

Aprender a programar ndo é uma tarefa facil. Programar, exige que a pessoa
entenda um grande grau de abstracdo que vai além dimensdes fisicas de espacgo e tempo
[3]. Ela se depara com a escrita formal e ndo a escrita natural que ela esta acostumada.
Além da linguagem de programacdo que ndo € maleavel como a escrita natural. Outro
problema é que o individuo precisa entender o estado em que cada variavel estd naquele
momento, para que o cédigo funcione como a pessoa gostaria [4]. Tudo isto, sdo grande
obstaculos que os estudantes precisam ultrapassar sozinhos para conseguirem aprender a
programar.

Hoje, a maioria dos alunos passam mais tempo fora das salas de aulas do que
dentro delas e estudos apontam que 70% do ganho dos conhecimentos adquiridos pelos
estudantes sdo feitos fora das salas de aula [5]. Pesquisas na area de aprendizagem
atestam que os alunos conseguem manejar seu aprendizado e seus resultados [6] e 0s
alunos autorregulados planejam, autoinstruem, organizam, eutomonitoram e autoavaliam
em Varios estagios durante o seu aprendizado [7].

Existem varias evidéncias na literatura sobre os beneficios que a autorregulagéo tras
aos estudantes na hora de estudar computacdo. Um destes estudos, foi realizado por
Bergin el al [8] e ele concluiu que estudantes que eram mais autorregulados tiveram
melhores desempenhos do que os que tinham menos. Também existe evidéncias cientificas
da utilizacdo da autorregulacdo com tecnologias como um meio de ajudar os estudantes.
Um exemplo disto é o trabalho de Mitrovic que propés um ambiente para ajudar a aprender

banco de dados com uma estratégia de autoexplicacéo [9].



2. Resumo e objetivos

A proposta deste trabalho de graduagcdo é a concepcdo de um sistema web
gameficado para o modelo de aprendizado Penc, afim de testar o modelo e sugerir
melhorias para o mesmo. O Penc é um modelo de aprendizado, desenvolvido pela aluna
Rozelma Soares de Franca que visa ajudar os alunos a aprenderem a programar,
instigando a autorreflexdo dos alunos durante a resolucdo e avaliacdo de problemas de
programacao [7]. Com isto, tais alunos, desenvolvem a autorregulacao e a aprendizagem do
pensamento computacional. O sistema web utilizard o padrdo do Material Design lite do
Google, que é uma proposta de unificar a experiéncia do usuario em todas as plataformas.

Além de proporcionar um design facil e bonito para o usuario. [10]



3. Metodologia e Cronograma

- Levantamento bibliogréafico: Leitura de artigos sobre a aprendizagem do pensamento

computacional e sobre a autorregulacéo e leitura da dissertacdo de mestrado de Rozelma

Soares de Franca.

- Especificacdo de requisitos e validacdo com usuarios: Elaboracdo de protétipo de

baixa fidelidade e 3 ciclos de validagbes para definicdo das principais funcionalidades.

- Elaboracdo da proposta: Elaboracdo do documento da proposta do trabalho de

graduacéo e definicdo do cronograma.

- Desenvolvimento do sistema e testes com usuarios: Desenvolvimento do sistema e
realizacdo de testes com os usuarios afim de testar o sistema e propor melhorias.

- Escrita do documento de resultados e conclusdes: Detalhamento do projeto realizado,

juntamente com os resultados e conclusfes obtidas no desenvolvimento do projeto.
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