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Natureza do Trabalho — Descri¢do de Projeto em Andamento

Resumo

Muitas vezes, alunos dos cursos de Sistemas de Informagdo no primeiro
contato com fundamentos de Idgica de programacéao, apresentam dificuldades
de aprendizagem. Com o objetivo de aprimorar 0 ensino de programa¢ao no
curso noturno de Sistemas de Informagdo da Universidade Estadual Norte do
Parana foi proposto e realizado um projeto que aplica a programagado em pares
do método Extreme Programming, por meio do Ambiente Virtual de Ensino-
Aprendizagem de codigo aberto - Moodle. Este artigo relata a experiéncia e o0s
resultados obtidos com a aplicacdo deste método alternativo de ensino.
Palavras-chave: Ensino a Distancia, Ambiente Virtual de Aprendizagem,
Metodologia XP.

1. Introducao

O ensino de programagdo para os alunos do primeiro periodo dos
cursos de Sistemas de Informagéo esbarra na dificuldade desses entenderem o
conceito e a aplicagdo de fundamentos de logica de programacdo. Na
instituicado onde a presente pesquisa foi desenvolvida esse é um problema que
compromete o andamento da disciplina de Légica de Programacéao | e das
demais disciplinas do curso que se apropriam da tematica.

Com o objetivo de amenizar o problema supracitado, foi proposto um
projeto extraclasse para envolver os alunos em atividades que utilizem a



programagdao como meio. Esse projeto fez-se necessario, a priori, por dois
motivos: viabilizar uma oportunidade para o ensino de programacao, com
enfoque diferente do dado em sala de aula; e fornecer ao aluno uma maneira
de realizar atividades fora do horario de aula, sem a necessidade de estar
presente na instituicdo. Essa segunda premissa € de grande relevancia, pois o
curso de Sistemas de Informacédo da Instituicdo que sedia a pesquisa, €
ministrado no periodo noturno, e os alunos, em sua grande maioria, trabalham
no periodo matutino e vespertino.

Para apoiar as atividades a distancia, e realizadas fora dos horarios de
aula, foi escolhido um Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem (AVEA)
denominado Moodle [1]. A pratica adotada para o desenvolvimento do projeto
foi a de programacéo em pares que € fruto do método Extreme Programming
(XP) [2].

Esse artigo relata a experiéncia de aplicar, por meio do AVEA Moodle,
uma das praticas provenientes do Método XP em uma populagcdo de oito
alunos do primeiro periodo do curso noturno de Sistemas de Informagédo da
Universidade Estadual Norte do Parana.

2. Moodle

Desenvolvido pelo australiano Martin Dougiamas em 1999 e
disponibilizado atualmente em 40 idiomas, o Ambiente Virtual de Ensino-
Aprendizagem (AVEA) Open Source Moodle (Modular Object Oriented
Distance Learning) é utilizado por instituicdbes de ensino em todo o mundo,
apresentando uma grande comunidade composta por membros com diferentes
objetivos, desde manutencdo e aperfeicoamento do sistema a discussdes
referentes a estratégias pedagdgicas para um bom aproveitamento do
ambiente para o ensino [1].

O projeto e desenvolvimento deste ambiente de aprendizagem tém
como base uma filosofia particular de aprendizagem, a qual é chamada
simplificadamente de Pedagogia Social Construcionista, representando uma
grande vantagem sobre outras plataformas [3].

A comunidade Moodle é bastante ativa, contando atualmente com
cerca de 48.000 membros de aproximadamente 115 paises, e embora a
maioria das discussdes seja da comunidade internacional, existe também a
comunidade brasileira atuando no aperfeicoamento da plataforma e
contribuindo com discussdes relevantes e trabalhos colaborativos, auxiliando
na construgéo do aprendizado da comunidade sobre o ambiente [4].

Dentro deste panorama, este vem sendo considerado o melhor AVEA
Open Source em diversas avaliagdes [5], o que justifica a pesquisa
apresentada neste artigo.

Segundo uma avaliagdo realizada em diversas plataformas Open
Source de aprendizado on-line, cujo foco principal foi a adaptabilidade, a
performance do Moodle se sobressaiu a outras plataformas, destacando-se
também em relacdo a usabilidade [5]. Seus pontos fortes sdo as ferramentas
de comunicacdo e a criacdo e administracdo de elementos de aprendizado,
além dos amplos conceitos didaticos, sendo considerado o melhor ambiente
virtual de aprendizado Open Source avaliado [5].
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Figura 1 — Diagrama esquematico dos Médulos e Ferramentas do Moodle
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A figura 1 apresenta o diagrama, cuja visdao € balizada pelas
ferramentas do AVEA e suas integracdes. Nesta abordagem nao foram
especificados os conceitos de Banco de Dados e sim os modulos de trabalho
do ambiente.

E possivel notar, pela figura 1, que o Moodle apresenta ferramentas
administrativas para manipulagcdo dos dados de cursos e usudrios. Essa
manipulagao € feita via cadastramento, permitindo alteracdo e exclusdo de
dados ja previamente inseridos. Neste modulo de ferramentas administrativas
ficam os dados relativos ao log dos usuarios, classificados em alunos,
professores e tutores.

Cursos disponiveis

Programacio em Pares (XP) Curso destinadn aos alunas de Sistemas de Informacéo. Esse curso
Professor: Katia Romero Felizard  tern como principal objetiva avaliar o indice de aprendizado em
Professar. Marilia Amaral programacado (Linguagem C) através da programagdo em pares.

Figura 2 — Apresentacao do Projeto Proposto no Moodle na forma de Curso

Os cursos também sao cadastrados e podem ter seus dados alterados
ou excluidos. Existem relacionamentos entre alunos e cursos, quando é dada a
matricula de um aluno em um determinado curso. Dependendo da Instituicao
pode existir uma abstracao e o curso ser tratado como uma disciplina. No caso
da experiéncia aqui relatada, a atividade extraclasse proposta esta sendo
considerada um curso, como mostra a figura 2.

Além disso, €& possivel, por meio do moddulo de ferramentas
administrativas, gerenciar os elementos que formam a interface do Moodle.



Os modulos para publicagdo de Material Instrucional sao utilizadas
pelos professores, alunos e eventualmente tutores para apresentacao e
manipulacdo dos conteldos e das atividades que serdo desenvolvidas com
base nestes.

As ferramentas de comunicacdao formam um conjunto para estabelecer
comunicagdo entre os usuarios envolvidos no processo de ensino-
aprendizagem, Bate-papo e Férum sdo considerados modulos de
comunicacao, pois podem ser inseridos e utilizados em qualquer um dos
mddulos para publicagdo e manipulagao de material instrucional.

Todos os moédulos convergem para a interface que € o meio de
interagcao direta com os usuarios do AVEA.

Nesta pesquisa foram utilizadas as ferramentas administrativas para
analise dos logs dos alunos, dentre os modulos para publicacdo e material
instrucional vale destacar o uso das Tarefas e no médulo de comunicagao
foram utilizados o Chat e o Férum. A aplicacdo do Moodle neste projeto sera
detalhada na sec¢ao quatro do presente artigo.

3. EXtreme Programming (XP)

Os métodos ageis de desenvolvimento de software, como é o caso do
XP, sugerem a utilizacao de processos mais simplificados, onde a énfase nao &
a documentacdo, nem o processo ou a estratégia de previsibilidade. Esses
métodos enfatizam as pessoas, ou seja, 0os aspectos humanos envolvidos no
desenvolvimento do software; evitam redundancias e excessos de
documentacdo e optam pela adaptacdo as mudangcas. Comunicacao,
simplicidade, feedback e coragem sao os quatro valores fundamentais do XP
[2].

Dentro da bibliografia sobre XP é possivel encontrar 12 praticas que
foram definidas. Para Goldman [6], um cuidado especial deve ser tomado antes
de ensinar ou aplicar praticas isoladas do XP, pois o sucesso do XP é
proporcionado claramente pelo uso combinado das doze praticas.

Ainda para o autor, existem somente duas praticas individuais que
produzem bons resultados, mesmo quando destacada das outras, essas
praticas sao: a pratica de programagao em pares e a pratica de testes.

Nesta pesquisa a pratica de programagao em pares foi adotada para
trabalhar o conteudo de linguagem de programacao para os alunos do primeiro
periodo do curso de bacharelado em Sistemas de Informagéo.

4. Desenvolvimento do Experimento no Moodle

O experimento realizado utilizou varias ferramentas e modulos
existentes no Moodle para a realizacdo das atividades tanto por parte dos
alunos como por parte dos professores, que também realizam o papel de
tutores nesta pesquisa.

As atividades foram iniciadas no dia 18 de outubro de 2006, como pode
ser observado na figura 3. Todas as atividades foram sinalizadas no calendario
oferecido pelo AVEA. Esse calendario sinaliza para os alunos os eventos que
estdo cadastrados e que ainda nao ocorreram. Existem algumas categorias de
eventos, que constam na figura 3, porém neste experimento foi utilizada
apenas a categoria eventos do curso.
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Figura 3 — Calendario do Moodle para acesso dos alunos

Além de divulgar as atividades do Moodle por meio do calendério, os
organizadores utilizaram também o Fo6rum de discussdo, ferramenta de
comunicacao, para dar ciéncia aos alunos e permitir possiveis consideracoes,
por parte dos mesmos, com relacdo as datas estabelecidas. A figura 4
exemplifica o uso do Férum para a finalidade supracitada.

Thoodle

‘Mon(lle FFALM » XP » Foruns > Férum de noticias » Cronograma de Atividades

[Mastrar respostas aninhadas |

m! Cronograma de Atividades
4 por Katia Romero Felizardn - sexta, 6 outubro 2008, 09:37
Prezados Paticipantes,
Para conhecimento de todos, segue abaixo, o cronogratma de execugdn das atiidades do cursa de Programat o em Pares:
Fase 121810
Fase 2 >2510
Fase 3 > 1M1
Fase 4 »81
Lembramos a todas que os encontros "orline” serdo realizados toda quarta-feira, das 14:30 - 17:00, no enderego v w ffalm brimoodls

Contamos com & participagée continua de vecéstt

Figura 4 — Utilizacao do Férum por parte dos Coordenadores

A primeira atividade definida foi publicada no Moodle na forma de
Tarefa, que € uma das opcdes do Mddulo para Publicacao e Manipulagdo de
Material Instrucional. A figura 5 mostra como o aluno visualizou a tarefa
marcada no calendario.

Agenda do Curso
[ Farum de noticias

17 outubro - 23 outubro
5 Atividade 1 - Primeira Sermana

Figura 5 — Aviso de Atividade exibido para os alunos

As tarefas ou atividades propostas nesse projeto tém duracao de trés
horas. Os alunos devem acessar o AVEA no horario estabelecido e entao
entregar o arquivo com a resposta no maximo trés horas apos o horario de



inicio. Nao é necessario estar conectado no ambiente ou na Internet para o
desenvolvimento da tarefa apenas para se acessar o conteludo e remeter a
resposta. A Figura 6 mostra a tela de enunciado da tarefa e a especificacdo do
horario de duracao.

Uma das vantagens de gerenciar esse tipo de atividade, com tempo de
duracao estabelecido é que o AVEA Moodle possui uma opg&o para recusar o
envio de tarefas quando dado o término do tempo estabelecido.

fhoodle

> XP » Tarefas » Atividade 1 - Primeira Semana

Nesta primeira semana o trabalho serd realizado com hase nos conceitos de: varidveis, operadores, comandos de entrada e saida e de atribuicéo

Disponivel a partir de:quarta, 18 outubro 2006, 14:00
Data de entrega: guarta, 18 outubro 2006, 17:.00

Figura 6 — Especificacao da Tarefa a ser realizada com limitacédo de tempo

A postagem do arquivo, com a resolucao da atividade proposta deve
ser feita pelo aluno até o horario estabelecido. Em alguns desenvolvimentos o
aluno podera postar mais de um arquivo para a mesma atividade,
principalmente quando a mesma for dividida em mais de um exercicio. A figura
7 exemplifica a postagem de dois arquivos distintos por uma das alunas
participantes.

Mova Atividade

por - quarta, 18 outubro 2006, 1620
EX2.CPP

esse & 0 exercicio 2.

wostrar principal | Interromper | &pagar | Responder

Mova Atividade

par - quanta, 18 outubro 2006, 1656
[ e crp

agui esta o ex 3

Mostrar principal | Interromper | Apagar | Responder
4

Figura 7 — Exemplo de envio de Tarefa

Os alunos que participaram desta pesquisa estavam cursando o
primeiro periodo do curso de Sistemas de Informagado. Sao alunos que néo
possuem o referencial tedrico e nem a pratica em XP, portanto foi criado no
Moodle um Glossério com a finalidade de descrever termos inerentes ao
assunto. Assim os alunos conseguem visualizar a sua participagdo no processo
e também j& comega a adquirir conceitos sobre um assunto que
academicamente sé sera tratado nos periodos posteriores.

Como pode ser observado na figura 8, o Moodle oferece um médulo de
Glossario com vérias alternativas de busca, € um mecanismo bastante rico que
possibilita facilidade e agilidade ja que pode ser consultado ndo apenas em
ordem alfabética, mas também por data de insercdo do termo ou até mesmo
pelo autor.
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Figura 8 — Glossario adotado

Todos esses modulos ou ferramentas sdo visualizados e podem ser
acessados pelos alunos por meio de um Menu. Assim as atividades que o
ambiente disponibiliza para o aluno ficam agregadas no menu mostrado na
figura 9.

Atividades =

g]Chats

.:féFujruns

B Glossarias

= Pesquisas de avaliagdo
?%Tarefaa

Figura 9 — Exemplo de Menu que concentra as atividades propostas

Como pode ser observado na figura 9, além dos médulos e
ferramentas ja citados também foi utilizado o Chat no desenvolvimento das
atividades do projeto. O Chat é considerado um Médulo de Comunicacao e
permite interacao sincrona entres os participantes.

Para utilizagdo do Chat é necessario agendar um horario pré-
determinado. Os alunos recebem notificacdo deste horario e necessitam
acessar o Moodle para participarem.

No contexto deste projeto o Chat foi utilizado como forma de
comunicacao entre os professores e os alunos participantes. Mostrou-se uma
boa forma de interagdo entre os membros do projeto e a participagao foi de
75% dos alunos. O enfoque da discussao foi o resultado obtido com o
desenvolvimento da primeira atividade proposta.

Ao final das atividades foi realizada a aplicagdo de uma pesquisa de
avaliagdo. Essa pesquisa nao foi obrigatoria, portanto os aluno poderiam
escolher se desejavam ou ndo respondé-la.

O questionario, relativo a pesquisa de avaliagao aplicada, foi gerado de
forma automatica pelo préprio Moodle. O questionario avalia o envolvimento do
aluno com o tema ensinado e a utilizacdo do Ambiente. Sao questionados
elementos como: a relevancia da atividade para o aluno, como o aluno avalia o
seu comportamento e participacdo nas atividades propostas, como o aluno



avalia a sua interatividade, qual a sua opinido sobre a participagao dos
tutores/professores no processo de utilizacdo do ambiente, de que forma o
aluno interage com os colegas e qual o seu grau de compreensao em relacao
as mensagens e atividades desenvolvidas no ambiente.

Para a primeira edicdo deste experimento optou-se por utilizar um
questionario previamente desenvolvido no Moodle que consta de seis
perguntas, cada uma delas com quatro alternativas de respostas com escala
que variou da seguinte maneira: Quase Nunca, Raramente, Algumas Vezes,
Frequentemente, Quase Sempre. A figura 10 mostra uma das perguntas
realizadas.

Relevancia
Meste curso.

1 Aminha aprendizagem & focalizada em assuntos que me interessam

2 0 que eu estou aprendendo & importante para a prética da minha profissio

3 Eu aprendo coma fazer para m

lesempenho profissional.

oo 0D o
2

o o0 035
50D 00
5 oH 03

o

5 0008

4 0 que eu aprendo tem boas carexdes com a minha atiidade profissional

Figura 10 — Questionario aplicado aos Alunos

5. Resultados Obtidos

Este artigo apresenta a primeira edicdo da aplicagcdo da pesquisa
proposta. O experimento proposto é de grande valia para a andlise e aplicacao
de métodos alternativos ao ensino de programacado para alunos que recém
ingressaram em um curso de graduacao em Sistemas de Informacao.

Apesar da relevancia da pesquisa, sabe-se que a primeira edi¢cao deste
experimento aqui relatado nao se ocupou de uma populagdo expressiva. Por
isso 0s resultados obtidos ainda ndo podem ser considerados como resultados
finais dessa pesquisa.

Entretanto, com a amostra de oito alunos foi possivel verificar, ja na
fase de treinamento, que os alunos demonstraram facilidade para utilizar o
Ambiente Moodle, pois 100% dos alunos envolvidos efetuaram as entregas das
tarefas propostas por meio o ambiente virtual de ensino aprendizagem sem
cometer quaisquer tipos de erros.

O desempenho dos alunos nas diversas atividades propostas pode ser
visualizado no grafico apresentado na figura 11.

Tarefa; 100
Forum; 87,5

Glossério; 50  Pesquisa; 50 -n Yol

Participaca

¥ 5 8 &

o

Chat Forum Glossario Pesquisa Tarefa
Atividade

Figura 11 — Participacao dos Alunos nas Diversas Atividades Propostas

Dentro das atividades disponibilizadas, as que menos tiveram
participagdo dos alunos envolvidos foram o Glossario e a Pesquisa de
Avaliagdo ou questiondrio. Tanto o Glossario como o Questionario ndo eram
obrigatorias e nem se relacionavam diretamente com a entrega dos exercicios



solicitados. Apenas metade dos participantes dessa primeira execucao
acessaram estes dois itens.

Para comunicacao entre participantes e professores/tutores, a
preferéncia foi pelo Férum. A participagdo no Férum superou o Chat em mais
de 12%. Pode-se considerar que o fato do Chat requerer a presengca em um
determinado horario e data dificulta a participagdo dos alunos, j& que os
mesmos podem estar envolvidos com outros afazeres nos horarios extraclasse.

O questionario aplicado contou com a participagéo de 75% dos alunos
envolvidos na pesquisa, nesta primeira fase. Os resultados obtidos com a
aplicacao do questionario estao expostos na Tabela 1.

A tabela 1 apresenta o numero da questdo e a alternativa que obteve o
maior numero de respostas. A periodicidade de cada uma das alternativas
escolhidas também esta expressa na tabela 1.

NQ
Questao Alternativa Periodicidade | Resp.
O que eu estou aprendendo é
importante para a pratica da minha|Freqientemente
1 profisséo. 4
Faco reflexbes criticas sobre os|Freqlientemente
2 conteudos do curso. 6
Eu explico as minhas idéias aos outros | Algumas Vezes
3 participantes. 5
4 O tutor me encoraja a participar. Frequentemente 6
Os outros participantes me encorajam a|Freqlientemente
5 participar. 5
Eu compreendo bem as mensagens do | Freqlentemente
6 tutor. 6

Tabela 1 — Resultados Obtidos com a Aplicacado do Questionario Proposto

O numero de respostas obtidas, ou seja 0 numero de alunos que
selecionaram essa alternativa com a periodicidade apresentada consta na
ultima coluna da tabela 1.

Com esta tabela é possivel verificar que os alunos relacionam o
conteudo de aprendizagem (Técnicas de Programacdo) com a prética
profissional. Além disso, se consideram participativos, pois admitem fazer
reflexdes criticas sobre os conteldos apresentados no Moodle e também
interagem com o0s demais alunos explicando suas idéias aos demais
participantes.

O grau de compreensao das tarefas a serem desenvolvidas também
pode ser admitido como satisfatério ja que 100% dos alunos que responderam
0 questionario dizem que freqlentemente compreendem bem as mensagens
passadas pelo tutor/professor.

6. Consideracoes Finais

O primeiro objetivo do projeto era criar um mecanismo para diminuir as
dificuldades existentes no ensino superior, no caso de fomentar a participagao



de alunos matriculados no periodo noturno. Este objetivo foi atingido totalmente
no que tange os participantes desta edicao do projeto.

Todas as atividades descritas nas secdes 5 e 6 foram desenvolvidas a
distancia com a utilizacdo do AVE-A Moodle.

O conteudo didatico foco do projeto foi 0 método Extreme Programming
(XP). Este foi escolhido como uma alternativa para suprir as deficiéncias dos
alunos que cursam o primeiro periodo da Graduagdo de Sistemas de
Informacgéao

Algumas das funcionalidades adotas nas agdes desenvolvidas foram
empregadas diretamente, como por exemplo: Férum, Chat, Tarefas e Pesquisa
de Avaliagédo. Outras porem, foram utilizadas pelos alunos de forma indireta, ou
seja, ndo especificamente para desenvolvimento de atividade do conteudo
referente ao método XP, nessas funcionalidades se enquadram: Calendario,
Aviso de Atividades e Glossario.

O projeto teve sua primeira edi¢éo finalizada e relatada neste artigo,
porém terd continuidade no proximo periodo letivo, existindo fortemente a
possibilidade de expandi-lo para outros conteudos didaticos.
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