
1 
 

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO 

 

Centro de Informática 

 

Graduação em Ciência da Computação 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Desenvolvimento do sistema web Penc 

 

Proposta de Trabalho de Graduação 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aluna: Marina de Meira Lins Haack 

 

Orientadora: Patricia Cabral de Azevedo Restelli Tedesco 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Recife 

 2016.1 



2 
 

Sumário 

 

 

 

1. Motivação ------------------------------------------------------------------------------------------------ 3 

2. Resumo e objetivos ----------------------------------------------------------------------------------- 4 

3. Método e Cronograma -------------------------------------------------------------------------------- 5 

4. Possíveis avaliadores --------------------------------------------------------------------------------- 6 

5. Referências ---------------------------------------------------------------------------------------------- 7 

6. Assinaturas ---------------------------------------------------------------------------------------------- 8 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



3 
 

1. Motivação 

 

Hoje, é comum pessoas de várias faixas etárias possuírem e utilizarem vários tipos 

de tecnologias. Tecnologias estas que vão 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 programação, as pessoas se envolvem em conceitos 

da ciência da computação tais como resolução de problemas, lógica de programação, 

abstração e depuração. Ou seja, estes indivíduos são expostos ao pensamento 

computacional, que é a utilização destes conceitos da ciência da computação para a 

resolução de problemas [2]. Além do que, o pensamento computacional também está ligado 

ao desenvolvimento da criatividade e do pensamento crítico, tão importantes em vários 

campos da ciência [3]. 

Aprender a programar não é uma tarefa fácil. Programar, exige que a pessoa 

entenda um grande grau de abstração que vai além dimensões físicas de espaço e tempo 

[3]. Ela  se depara com a escrita formal e não a escrita natural que ela está acostumada. 

Além da linguagem de programação que não é maleável como a escrita natural. Outro 

problema é que o indivíduo precisa entender o estado em que cada variável está naquele 

momento, para que o código funcione como a pessoa gostaria [4]. Tudo isto, são grande 

obstáculos 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 são feitos fora das salas de aula [5]. Pesquisas na área de aprendizagem 

atestam que os alunos conseguem manejar seu aprendizado e seus resultados [6] e os 

alunos autorregulados planejam, autoinstruem, organizam, eutomonitoram e autoavaliam 

em vários estágios durante o seu aprendizado [7]. 

Existem várias evidências na literatura sobre os benefícios que a autorregulação trás 

aos estudantes na hora de estudar computação. 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 evidências científicas 

da utilização da autorregulação com tecnologias como um meio de ajudar os estudantes. 

Um exemplo disto é o trabalho de Mitrovic que propôs um ambiente para ajudar a aprender 

banco de dados com uma estratégia de autoexplicação [9]. 
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2. Resumo e objetivos 

 

A proposta deste trabalho de graduação é a concepção 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 França que visa ajudar os alunos a aprenderem a programar, 

instigando a autorreflexão dos alunos durante a resolução e avaliação de problemas de 

programação [7]. Com isto, tais alunos, desenvolvem a autorregulação e a aprendizagem do 

pensamento computacional. O sistema web utilizará o padrão do Material Design lite do 

Google, que é uma proposta de unificar a experiência do usuário em todas as plataformas. 

Além de proporcionar um design fácil e bonito para o usuário. [10] 
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3. Metodologia e Cronograma 

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

computacional e sobre a autorregulação e leitura da dissertação de mestrado de Rozelma 

Soares de França. 

- Especificação de requisitos e validação com usuários: Elaboração de protótipo de 

baixa fidelidade e 3 ciclos de validações para definição das principais funcionalidades. 

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

graduação e definição do cronograma. 

- Desenvolvimento do sistema e testes com usuários: Desenvolvimento do sistema e 

realização de testes com os usuários afim de testar o sistema e propor melhorias. 

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

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