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RESUMO

Este presente trabalho trds a comunidade académica o desenvolvimento do projeto de
extensdo desenvolvido por alunos e professores da Centro de Informatica da
Universidade Federal da Paraiba. Intitulado Ensino de Linguagem de Programacao via
Plataforma de Ensino a Distancia, o projeto tem por objetivo incentiver alunos da rede
publida e privada a participacdo da Olimpiada Brasileira de Informatica, que atualmente
tem um déficit em participantes de escolas publicas no estado da Paraiba. O projeto foi
divido em trés estagios de execucdo, o levantamento de dados e definicdo da
metodologia, o desenvolvimento do material de ensino e a utilizacdo da plataforma de
EAD para disponibilizagdo dos materiais e acompanhamento dos alunos.
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1. INTRODUCAO

Uma das atuacOes da Sociedade Brasileira de Computacdo é a promocao do ensino de
linguagens de programacdo a criancas e jovens através da Olimpiada Brasileira de
Informatica.

A OBI é uma competicdo de programacdo, légica e problemas de computacéo
promovida anualmente pela Sociedade Brasileira de Computacdo. Ela esta dividida em
trés modalidades: Iniciacdo nivel 1, para alunos cursando a partir do sexto ano do
Ensino Fundamental; Iniciacdo nivel 2, para 0s que cursam até o nono ano do Ensino
Fundamental; e Programacdo, composta por alunos desde o ensino fundamental até o
ensino médio ou que tenham cursado o ensino médio até dezembro do ano anterior.

Objetivando atrair e estimular jovens para esta competicdo e atingir um niimero
maior de alunos para a area de Computagdo, 0 projeto “Ensino de Linguagem de
Programagdo via Plataforma de Ensino a Distancia” propde-se a desenvolver um
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trabalho de ensino de linguagem de programacgéo a alunos da rede publica e privada no
estado da Paraiba. Como principais metas deste projeto, destacam-se:

e Divulgacdo da OBI em todo o estado
e Aumentar a procura dos alunos para a area de computacao.
o Dar oportunidade a novos talentos.

Como forma de potencializar a disseminagdo do conhecimento e preparar 0S
alunos para OBI, este projeto alia a tecnologia de educacéo a distancia (EAD) ao ensino
de linguagens de programacao. “A EAD € uma forma de ensino crescente utilizada por
diversos professores e que utiliza uma plataforma on-line”. [1]

O objetivo do ensino a distancia sempre foi levar conhecimento a uma maior
parte da populacdo rompendo barreiras geograficas e sociais. Com isso, 0S cursos
oferecidos nesta modalidade buscam proporcionar aos alunos maneiras praticas para
que estes possas compreender, aprender e, assim, atingir o objetivo do curso.

A escolha da utilizacdo de plataformas de EAD pode ser entendida como uma
solucgéo pratica as restricdes em acolher a crescente busca por educacdo dos tradicionais
sistemas de ensino presencial. Ela esta baseada em alguns fatores importantes tais como
a busca em tornar o aluno autodidata e com autonomia para gerenciar sua participacao
no curso. O aluno pode planejar como vai dedicar-se aos estudos, utilizar variados
meios de comunicacdo e materiais instrucionais bem elaborados, interativos e que
agucam o interesses dos alunos, entre outros.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

De acordo com Peters (2003), a educacdo a distancia implica a divisdo do trabalho de
ensinar, com a mecanizagdo e automacao da metodologia de ensino e a dependéncia da
efetividade do processo de ensino com relacdo as tarefas prévias de planejamento e
organizacdo dos sistemas, conduzindo a uma transformacdo radical do professor.
(PETERS, 2003)

As contrariedades enfrentadas pelos sistemas de ensino a distancia sdo notorias.
Um dos contratempos aparece na forma em que os materiais instrucionais passam a ser
disponibilizado aos alunos. Muitas vezes o computador e a internet que sdo utilizados
pelo aluno ndo atingem as configuragdes exigidas ou até mesmo o usuario ndo possui
uma conexdo a internet com qualidade. O aluno também € obrigado por lei a
comparecer presencialmente ao menos uma vez para realizacdo de uma avaliacdo. Sao
motivos que exigem daqueles que estdo desenvolvendo material instrucional para o
ensino a distancia que busquem, através de planejamento, uma elaboracdo de acordo
com a finalidade do curso o qual ira fazer uso desse material.

Python foi a linguagem escolhida para ser utilizada no projeto. Ela é uma
linguagem simples, possuindo uma sintaxe sucinta e acessivel, com recursos eficazes de
sua biblioteca padrdo. O material didatico desenvolvido aborda conceitos da linguagem
e contempla exercicios que envolvem os temas necessarios para um bom desempenho
na prova da OBI.



A plataforma a ser utilizada para promover o ensino da linguagem Python na
UFPB Virtual serd o Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning), que é um
software livre de apoio a aprendizagem e que disponibiliza ao aluno o acesso a
materiais para o seu estudo. A plataforma fornece ao professor total controle e avaliagéo
das atividades através de inimeras funcionalidades disponiveis no sistema.

3. O PROJETO

O projeto é dividido em trés fases. A fase | contempla defini¢cdes sobre a linguagem de
programacdo que seré abordada no curso e as metodologias que serdo aplicadas. A fase
Il consiste no desenvolvimento do material que sera abordado nas aulas, assim como a
criacdo das turmas virtuais no Moodle. A Gltima fase, fase Ill, é a parte de execucgdo do
projeto, onde os alunos participam do curso preparando-se para as proximas OBIs.

3.1. Fase I

Inicialmente foi realizado um levantamento de dados para determinar as escolas do
estado que incentivam os alunos a participarem da OBI e que estdo dispostas a
participar da preparacdo de EAD que se propde. Em seguida avaliou-se o material
desenvolvido pela Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP) que utiliza a
linguagem de programagdo C, tendo obtido bastante éxito nas ultimas OBIs. Alem
disso, outras questdes foram analisadas, como a adog¢do da linguagem Python,
metodologias de ensino-aprendizagem e analise do conteudo abordado nas provas ja
aplicadas pelas OBIs passadas.

3.1. Fase I1

A fase de desenvolvimento consiste na elaboracdo do material que sera disponibilizado
na plataforma Moodle. O material ird guiar os alunos durante o curso e dara suporte
para que as atividades desenvolvidas na plataforma EAD sejam complementadas
através de discussdo de temas, definicdes, exercicios e exemplos de codigo. E
importante que esse material desperte o interesse e a criatividade do aluno, evitando
textos muito longos e palavras muito rebuscadas. Também nesta fase, foi iniciada a
elaboracao do curso on-line.

3.1. Fase 111

A ultima fase é constituida pela fase de ensino por meio da plataforma Moodle, que é
utilizada pela UFPB Virtual. O material didatico estara disponivel na plataforma e
também aos responsaveis das escolas. E de suma importancia que a equipe responsavel
pela elaboracdo, producdo e edicdo do material instrucional para a EAD mantenha certo
acompanhamento dos discentes envolvidos. Dando relevancia a esse fator, a fase de
ensino é composta também pelo acompanhamento dos alunos por professores e
monitores, para gque se evite a evasao e dispersdo dos mesmos no decorrer do curso.

4. MATERIAL DO CURSO

O contetdo abordado no material instrucional adequa-se ao que é esperado a um bom
desempenho nas provas da OBI. Os principais conteudos s&o: Introdugdo a Linguagem



de Programacdo e Linguagem Python; Python: Aspectos fundamentais; Variaveis;
Operadores e Expressoes; Estruturas de controle; Objetos e Fungdes.

4.1. Apresentacio do Curso

Na parte inicial do curso é feita uma pequena explanacdo sobre a Olimpiada Brasileira
de Informética para motivar o interesse dos alunos no aprendizado de uma linguagem de
programacdo e suas aplicacdes. Logo em seguida é feita a apresentacdo da linguagem
Python, seguida de uma breve visdo sobre a pratica de programacao.

4.2. Tutorial de Introducio a Python

Associado ao material didatico foi desenvolvido também um tutorial em que alguns
conceitos envolvendo programacdo e a linguagem Python foram expostos de maneira
simples e clara com o intuito de tornar o aprendizado do aluno satisfatério.

O foco deste material didatico é ensinar ao aluno conceitos basicos sobre
programacdo, como a criacdo e execucdo de seu primeiro programa. O conteudo
abordado se caracteriza como nivel basico, explicando desde as caracteristicas de uma
IDE; para que serve, como instala-la e como usa-la.

ApoOs esta parte introdutoria os alunos tomardo conhecimento da IDE IDLE,
ambiente de desenvolvimento para a linguagem Python que sera usada durante o curso.
Logo apos, € realizada uma atividade inicial que sera a codificacdo e execucdo de um
pequeno programa bastante utilizado nas primeiras aulas de programacéo, transmitindo
um pouco de nocao do funcionamento do programa e da importancia da sua sintaxe.

4.3. Divisdo em Modulos

Os documentos estdo divididos em diversos mddulos, onde cada um € composto por
contetdos dispostos na forma de livro-texto, apresentacdo de slides e video-aula.

Com livro-texto o aluno podera entender de forma clara e objetiva os contedos
de seu interesse, pois seu contetdo sera abrangente. As apresentacoes de slides servirdo
como uma base de estudos do livro-texto, pois contém explicacbes mais breves, ja que
seu foco sdo os exercicios ao final de cada apresentacdo. Com as video-aulas os alunos
dispdem de uma explicacdo mais detalhada sobre determinado contetdo. Um exemplo
do livro-texto do modulo de fungdes pode ser visto na Figura 1:

Veja este outro exemplo, nele a fungiio informa se um determinado nimero & primo ou | IV — aqui ¢ o ponto crucial desta funciio, esta linha da fun¢iio analisa cada nimero do
nio: lago for e divide o nimero introduzido pelo usudrio pelo nimero atual de execucio do

ef numerc primo(n): lago (entre 2 e o nimero digitado). Se o resto desta divisdo for zero, isto indica que o
1 niumero digitado dividido pelo nimero atual do lago possui divisor além de 1 e dele
mesmo, entdo na proxima linha a varidvel teste ¢é acrescido de 1, caso contririo, se o
resto da divisdo for diferente de 0, nada contece:

V - se teste tiver valor diferente de 1, concluimos que o nimero digitado ndo € primo.
Se for 1, concluimos que o niimero é primo;

( sn) VI - note que nem toda fungio necessita do return, como for o caso desta.
Acompanhe a execugio do programa: Para executar a fungdo, basta efetuar a sua chamada:

I — O usudrio introduz um valor quando executa a fungio; (4)

Il — a variavel reste recebe o valor 1;

Il - 0 lago for analisard os valores desde o niimero 2 até o niimero introduzido pelo | *™

usudrio (lembre-se que 1 nio ¢ primo, pois s6 contém ele mesmo como divisor);

Figura 1: Trecho do livro-texto do médulo de funcdes



4.4. Conteudos Abordados

Todo o material em desenvolvimento possui didatica simples e clara, facilitando o
entendimento de cada um dos conteudos abordados pela OBI.

Cada modulo engloba um determinado contetdo em particular. Os contetidos
comegcam desde um simples programa como o tdo conhecido Hello wWorld até
programas mais complexos, como o uso de algoritmos e procedimentos de funcdes.

Por fim, a principal parte do curso serd a aplicacdo de desafios abordados nas
OBIs anteriores para os alunos, com acompanhamento e corregdes, de forma que eles
possam se desenvolver e se sentir seguros para a participacdo nas Olimpiadas.

5. METODOLOGIA DE ENSINO

O projeto encontra-se na terceira etapa de desenvolvimento, a fase de ensino, na qual €
utilizado o Moodle no ambiente da UFPB virtual como meio de ensino. Neste ambiente
serdo disponibilizados o livro-texto, as apresentacdes de slides e as video-aulas de cada
contetdo que sera abordado.

Além dos materiais disponibilizados aos alunos, outras atividades serdo
utilizadas tais como: forum de discussdes, que sera utilizado para responder as duvidas
que surgirdo ao longo do curso; avaliacdo on-line; enquetes; chat; etc

6. CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Este artigo apresentou uma visdo geral a respeito do projeto “Ensino de linguagem de
Programacdo para alunos do ensino Fundamental e Médio usando Plataformas de
EAD”. Mesmo com os desafios a respeito do ensino via EAD, esta metodologia de
ensino apresenta-se como uma boa alternativa, promovendo maior acessibilidade. Uma
das metas € incentivar nos alunos o interesse pela area da computacdo, bem como a
participacdo na OBI, representando uma boa experiéncia e oportunidade de
aprendizado.

Como objetivo futuro espera-se estar em constante aperfeicoamento do material
e da busca de outras ferramentas e objetos de aprendizagem que possam ajudar no
desenvolvimento do aprendizado dos alunos em especial aqueles que tém dificuldade de
aprendizado.
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