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Abstract. Teaching people how to program is a challenging activity, not only
considering the complexity of the subject, but also due to the great difficulty to
closely assist learners, considering their special needs and offering accurate
feedback. In order to aid professors in this matter, this work describes a set of
different activities proposed on a distance learning environment, and details
how a group of mentors helped to make it possible.

Resumo. O ensino de programacdo é uma atividade desafiadora, ndo apenas
pela complexidade envolvida no objeto de estudo, mas também pela grande
dificuldade em acompanhar de perto o desenvolvimento dos aprendizes,
respeitando suas peculiaridades e oferecendo o feedback necessdrio. De modo
a apoiar os docentes nessa tarefa, o presente trabalho propée a realizacdo de
diversas atividades através de um ambiente de ensino a distdncia, e descreve
de que forma a participacdo de uma equipe de tutores viabilizou essa
experiéncia.

1. Introducao

As disciplinas introdutdrias de programacao sao a base para o desenvolvimento l6gico e
algoritmico dos alunos em cursos de Ciéncia da Computacdo. Vérios pesquisadores tém
buscado novas formas de contribuir para que os alunos superem as dificuldades
encontradas no primeiro contato com a programacdo. No entanto, embora exista uma
vasta quantidade de alternativas para combater as dificuldades dos novatos, ainda ndo se
conseguiu superar de forma sistematizada os problemas para a maior parte dos alunos,
isto porque outros fatores também afetam o desempenho dos iniciantes.

Estados afetivos como confusdo, raiva e ansiedade podem afetar a aprendizagem
dos alunos Reategui et al (2011). Neste contexto, estabelecer o didlogo com os
estudantes nas disciplinas introdutérias de programagdo através de um canal de
comunicagdo intenso € importante para que o ambiente de aprendizagem se fortalega.
Este trabalho apresenta um breve relato sobre atividades de apoio que se constituiram
processos pedagdgicos complementares utilizados em uma disciplina introdutéria de
programacdo, mas que podem, claramente, ser utilizadas para quaisquer outras
disciplinas.
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2. Aspectos do ensino de programacao

A busca por estratégias para apoiar o processo de ensino em disciplinas introdutérias de
programacdo ¢ um tema recorrente. Métodos que facilitem a compreensdo dos
problemas e os enunciados das questdes Piva Junior e Freitas (2011) ou uso de
ambientes mais didaticos e interativos (Maloney et al. 2009) sdo apenas algumas
estratégias existentes. Muito embora haja um grande niimero de contribui¢des que vém
verificando bons resultados, os problemas ainda sdo bastante visiveis. Um caso a ser
pensado € que os alunos possuem ritmos de aprendizagem distintos, o que se evidencia
pelo fato de uma turma ser submetida as mesmas condi¢des de ensino e apresentar

resultados distintos e muitas vezes extremos.

Metodologias que tratem os alunos de forma diferenciada, identificando suas
caracteristicas e dificuldades podem ser utilizadas, todavia, o professor precisa recorrer
a Educacdo a Distancia, por exemplo, para ser capaz de atender minimamente aspectos
da personalizacdo do ensino e da rdpida identificacdo das dificuldades que estdo se
estabelecendo no processo de aprendizagem dos estudantes. Principalmente ao se
considerar a quantidade de alunos matriculados nas turmas é possivel perceber como a
qualidade da assisténcia presencial do professor, € mesmo dos monitores das
disciplinas, pode ficar comprometida. A partir deste cendrio, este trabalho descreve um
conjunto de atividades que estdo sendo projetadas na tentativa de tornar um ambiente
virtual de aprendizagem de programacao mais eficiente, do ponto de vista motivacional
e também da gestdo de aprendizagem por parte do professor e seus alunos.

3. ATIVA: Atividades Virtuais de Apoio ao Ensino de Programacao

Os alunos precisam ser assistidos diferenciadamente pelos métodos de ensino. Ao se
considerar principalmente a quantidade de alunos matriculados nas turmas, a assisténcia
presencial do professor, e mesmo dos monitores das disciplinas, pode ter sua qualidade
comprometida. Esse cendrio reflete a necessidade do professor recorrer a Educacdo a
Distancia para ser capaz de atender minimamente aspectos de personalizacdo do ensino
e da rapida identificacdo das dificuldades que estdo se estabelecendo no processo de
aprendizagem dos estudantes.

H4 alguns anos, identificou-se a necessidade de acompanhar a aprendizagem de
ingressantes do curso de Licenciatura em Computacdo da Universidade Federal da
Paraiba, momento no qual foi implantado um programa de tutoria. Apds experimentar
estratégias pedagdgicas diferentes para lidar com dificuldades distintas dos novatos,
percebeu-se a necessidade de estabelecer um novo modelo de interacdo entre alunos e
professor (Scaico et al, 2012). Isto porque, apesar do contato presencial proporcionar
ricas experiéncias de atendimento as necessidades dos alunos e feedback imediato, o
grande ndmero de matriculados nas turmas inviabilizava muitas acdes, e as restricdes de
horario, por exemplo, acabavam por limitar o publico assistido.

Pretendia-se também interagir mais constantemente com os estudantes na
tentativa de influenciar seus habitos e rotinas de estudo. Diante disso, o uso de uma
plataforma de Ensino a Distancia, o Moodle, mostrou-se uma alternativa interessante.
Entretanto, para que a iniciativa realmente tivesse resultados positivos, mais do que ser
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um meio de comunicagdo virtual para conversar com os alunos, era preciso propor
interacoes dindmicas e envolventes que pudessem atrai-los. Sendo assim, foram
elaboradas vérias atividades, atendendo a dois objetivos principais: i. oferecer apoio a
aprendizagem, prestando atendimento personalizado pela plataforma, além de materiais
complementares de estudo e ii. motivar os alunos a estudar programac¢do através de
estratégias distintas que buscassem desafiar os estudantes.

Foram planejadas cinco atividades: 1) desafio do dia, cujo objetivo era estimular
um compromisso didrio dos alunos com a disciplina; 2) quiz semanal, criado para
estabelecer a interacdo entre a turma e servir com um mecanismo de auto avaliagdo de
aprendizagem; 3) chat tira-dividas, para melhorar a assisténcia didria; 4) foruns de
apoio, um canal de natureza assincrona para sanar duvidas, e 5) os pacotes de contetido,
com diversos materiais complementares disponibilizados para cada assunto apresentado
pelo professor em sala de aula.

3.1 Atividade virtual (1): Desafio do dia

Para oferecer oportunidades para os alunos praticarem continuamente a constru¢iao de
algoritmos, todos os dias da semana um novo desafio de programacdo passou a ser
disponibilizado na plataforma online. Assim, além das listas de exercicios regulares, os
estudantes tinham uma variedade de problemas um pouco mais complexos, envolvendo
situacbes do mundo real, para serem solucionados utilizando os conteidos de
programacao vistos em aula.

Juntamente com o problema eram oferecidos casos de testes para apoiar os
estudantes na validacdo de suas solucdes, uma vez que a correcdo personalizada do
grande volume de cédigos gerados ndo era viavel. Também eram oferecidos ao longo do
dia esclarecimentos sobre os problemas propostos, proporcionando uma maior intera¢ao
com os estudantes na busca das solugdes. Além de ser fonte de estimulos e contribuir
para tornar o acesso ao contetido da disciplina um habito, a disponibilizagdo dessa
atividade através do Moodle permitia também que fossem mensuradas as visualizacdes
do contetdo, garantindo feedback ao professor.

3.2 Atividade virtual (2): Quiz Semanal

Os desafios didrios oferecidos tinham sempre a mesma proposta: elaborar um c6digo
que resolvesse um determinado problema. Porém, o aprendizado de programacdo
envolve diversas outras habilidades, tais como o entendimento de estruturas de controle,
a andlise de cédigos, a correcdo de erros de sintaxe e a compreensdo de conceitos. Por
isso, surgiu a ideia de ter um jogo envolvente e sincrono de perguntas e respostas (do
tipo V ou F) para estimular o raciocinio rdpido e agucar a atencdo dos participantes
(estudantes) em relacd@o a esses outros aspectos da aprendizagem de programacao.

Uma vez por semana, durante 45 minutos, eram propostas diversas perguntas
relacionadas ao tema das aulas recentes e os participantes, interagindo em uma utnica
sala de chat, tinham que postar suas respostas simultaneamente. Cada participante s6
podia arriscar um palpite, e aquele que respondesse primeiro de forma correta recebia
uma pontuacdo. Finalizado o jogo, os participantes que tivessem atingido a maior
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pontuagdo teriam seus nomes e fotos publicados em destaque na pégina inicial do
ambiente virtual.

Além de contribuir para a autoestima dos premiados, essa iniciativa incitava os
demais a melhorar seu aprendizado de modo a conquistar a vitéria subsequente, e
também permitia que o professor avaliasse o interesse e a participacdo dos alunos a cada
semana, com o objetivo de repensar a metodologia.

3.3 Atividade virtual (3): Chat tira-davidas

Para que o acompanhamento dos estudantes ocorresse de forma eficaz, quatro tutores se
revezavam na atividade de chat durante seis horas diarias, € se mantinham informados
sobre os contetidos abordados em sala de aula através dos materiais disponibilizados
pelo professor da disciplina.

Embora tenha sido pensado inicialmente apenas como um canal para
esclarecimento de dividas, o chat passou a ser usado também para promover revisdes de
determinados assuntos. Assim, em datas e hordrios previamente estabelecidos, 0s
participantes eram provocados a relembrar conceitos e usarem suas proprias palavras
para responder dividas de seus colegas. Também foram realizadas discussdes sobre os
projetos da disciplina, com discussdes sobre as possiveis solucdes e andlise
comparativa.

3.4 Atividade virtual (4): Foruns de apoio

Apesar de ser um importante canal de comunicacdo, o chat ndo estava disponivel 24h,
entdo era necessario contar também com uma op¢ao assincrona que permitisse que as
dividas fossem postadas para posterior solucdo. Entretanto, foi estabelecido que cada
questionamento deveria ser solucionado em tempo inferior a um dia, de modo que os
entraves ao aprendizado fossem prontamente removidos.

Além de monitorar as interagdes dos estudantes nos féruns e responder as
ddvidas, os tutores passaram a usar esse espaco também para postar noticias e dicas de
interesse para todos, como listas de boas praticas de programac¢do, além de mensagens
de incentivo referentes a oportunidades profissionais e aplicabilidade dos conceitos
aprendidos no cotidiano. Dessa forma, mais uma vez a participagdo dos estudantes era
estimulada e suas opinides contribuiam para a constru¢do de novos conhecimentos.

3.5 Atividade virtual (5): Pacotes de conteudo

Além de oferecer variedade nas opcodes de apoio as duvidas dos alunos, também era
preciso ter alternativas didaticas adequadas as diferentes formas de aprendizagem dos
estudantes, uma vez que uns assimilam melhor o conteido quando ele é contextualizado
para sua realidade, e outros precisam de exemplos resolvidos para entender sua
aplicabilidade.

Sendo assim, para cada novo assunto abordado em sala de aula pelo professor,
passou a ser disponibilizado no ambiente virtual Moodle um pacote de conteudo
composto pelos seguintes itens:
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1. Motivacdo: exemplos de problemas que ndo podiam ser resolvidos com o
contetdo visto até aquele momento, justificando a necessidade de aprofundar
um pouco mais o aprendizado;

ii. Conceitos: resumo sobre as principais regras de sintaxe e o funcionamento dos
comandos;

iii. Questdes: listas de exercicios para aplicacdo direta dos conteidos e seus
respectivos gabaritos;

iv. Dados de testes: conjunto de valores de entrada e saida esperados para os
exercicios propostos;

v. Mensagens de erro: esclarecimentos sobre as mensagens exibidas pelo ambiente
de desenvolvimento para os erros mais comuns detectados;

vi. Roteiros: sequéncia de passos a serem seguidos pelos alunos para aplicarem a
teoria e avaliarem criticamente os resultados obtidos na pratica.

4. Consideracoes finais

Utilizar uma abordagem de apoio ao ensino como as atividades descritas neste artigo
oferece mais chances de apoiar a aprendizagem dos estudantes, mas oferece um trabalho
desafiador. Essa experiéncia foi possivel em fun¢do do envolvimento de professores,
sendo um o responsavel pela disciplina e de uma equipe de 8 bolsistas, participantes de
um projeto de incentivo a docéncia. A metodologia de trabalho utilizada para a
producao do contetdido e as dindmicas tem um custo alto em relagcdo ao esforco e tempo
de dedicacdo. Cerca de 6 horas por semana, ao longo de trés meses de trabalho, foram
demandadas de cada participante.

As equipes foram dividas em cinco, cada um ficando responsdvel por uma
atividade descrita, e sendo supervisionada pelos professores. Muitos bolsistas ja tinham
experiéncia com Educacdo a distancia, o que ajudou na curva de aprendizagem da
plataforma Moodle. No mais, as atividades foram planejadas e elaboradas
iterativamente em fun¢do da experiéncia do docente responsavel pela disciplina e pelo
que se percebia a medida que as atividades iam sendo “consumidas” pelos estudantes.
Uma solucdo alternativa para estabelecer uma equipe de trabalho para a construgdo de
atividades como essas € utilizar estudantes que estdo envolvidos com atividades de
monitoria. Principalmente em cursos de Licenciatura em Computacdo, que requerem o
cumprimento de carga horéria relacionada a pratica docente, este € um campo
interessante para a exploracdo da producdo de materiais instrucionais, desafios da
Educacio a distancia e ensino/aprendizagem de programacao.

Outros fatores desafiantes disseram respeito a sincronizacdo das atividades
presenciais e virtuais, € da mudanga cultural exigida para os estudantes se habituarem a
utilizar a plataforma com frequéncia e perceber nela um ambiente repleto de recursos
didaticos e de assisténcia permanente. Em relacdo a este ponto, as estatisticas
preliminares, geradas a partir da andlise da frequéncia de acesso a plataforma,
mostraram que a aceitacio dos estudantes foi satisfatoria.
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Os resultados da aplicacao das atividades ainda estd sendo investigado, como é o
caso de entender a relacdo entre a participacdo dos alunos nas atividades virtuais e o seu
desempenho na disciplina. No entanto, € objetivo dos autores criar experimentos a partir
de grupos de controle para estabelecer evidéncias cientificas acerca da influéncia dessas
atividades virtuais na aprendizagem e no engajamento dos estudantes.
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