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Resumo: O plano de atividades inicial ndo foi cumprido por causa da pandemia, no entanto, um novo plano
de trabalho foi pensado e executado com sucesso, no qual foi possivel construir um material atualizado para
ser utilizado nas aulas; criar um banco de dados de questdes para serem utilizados na parte pratica da aula e
conteido extraclasse (listas de exercicios e solugdes (para o professor)). Por fim, foi realizado um estudo
prévio da utilizacdo de jogos educativos na disciplina objeto, com o intuito de potencializar o aprendizado,
na qual os discentes foram consultados, via formulario eletronico. A partir do resultado desse questionario,
foi possivel conhecer, minima e previamente, os perfis dos discentes ingressantes, de modo a subsidiar
possiveis agdes preparatdrias a volta as aulas.

Palavras-chave: Jogos educativos; Programac¢ao de computadores; Sistemas de Informagao.

1. INTRODUCAO

No periodo 2020.2 foi iniciada a monitoria da disciplina Programac@o I, a qual é integrante do 1°
semestre da grade curricular do Curso de Sistemas de Informag¢ao, da Faculdade de Engenharia Elétrica e
Computagdo (FACEEL), do Instituto de Geociéncias e Engenharias (IGE). Essa disciplina ¢ fundamental
para o desenvolvimento dos alunos no decorrer do curso, haja visto que ¢ uma introducao ao contexto do
paradigma de programacdo estruturada, abordando contetidos de programacgdo funcional, pseudocodigo,
diagrama de blocos, estruturas de repeticdo e controle, func¢des e assim por diante.

E de praxe os discentes terem dificuldades em se adaptarem a essa disciplina. Uma hipétese para isso
¢ que tais alunos, em geral, ndo sdo treinados anteriormente para representarem de maneira mais formal o seu
raciocinio - o que, consequentemente, os pode levar exigir um tempo maior para essa adaptagdo de
organizacdo. Ademais, ressalta-se que a disciplina de Programacdo I é uma das disciplinas com o maior
numero de reprovacdes no referido curso, como também pode ser observado na disciplina de Célculo L.
Todavia, com o intuito de auxiliar o docente na sala de aula, além de combinar reunides semanais com 0s
discentes, para a resolucdo de exercicios. Especialmente, com a pandemia da Covid-19, o objetivo principal
da realizagdo dessa monitoria precisou ser adaptado de modo que o novo foco passou a ser a refatoragdo de
um material para as aulas (a serem retomadas ou reiniciadas adiante); além disso, e ainda dentro desse
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processo de aprimoramento, foi possivel criar um banco de questdes para serem utilizados na parte pratica
das aulas e do contetido extraclasse como, por exemplo, listas de exercicios e solugdes (para o professor), e a
realiza¢do de um breve estudo de caso sobre algumas potenciais ferramentas que pudessem ser utilizadas nas
aulas. Em destaque, o resultado principal alcancado foi o aprimoramento da qualidade do material que,
posteriormente, podera se tornar um padrdo definitivo de conteido para ofertas futuras da disciplina. Além
disso, também verificou-se a importancia das atividades de monitoria, na disciplina de Programacgao I, para
conseguir resultados ainda mais promissores, especialmente nesse periodo essencialmente remoto em que
professores assumiram novos desafios e maiores cargas horarias de trabalho em outras frentes de atuagdo
como, por exemplo, a pesquisa e extensao..

2. MATERIAIS E METODOS

A metodologia de ensino utilizada neste projeto foi dividida em diversos procedimentos/etapas, que
sdo0 descritas a seguir:

1. Atualizacdo do contetido das aulas, na qual possibilita que a disciplina objeto tenha um
material completo pronto para os proximos docentes que vierem a ministrar a
disciplina. As aulas foram padronizadas em um template de apresentagdo Unico, no
formato LaTeX.

2. Criagdo de um repositério de exercicios praticos (com solugdes e, no nosso caso
especifico, arquivos com codigo-fonte) que vai beneficiar bastante o docente, que
podera dar foco a metodologia das aulas.

3. Realizagdo de um estudo prévio da utilizagdo de jogos educativos na disciplina objeto,
com o intuito de potencializar o aprendizado, na qual os discentes foram consultados
via formulario eletrénico.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta se¢do sdo apresentados os resultados alcancados através do projeto de ensino adaptado. Um
desses resultados foi a elaboragdo do novo material didatico padronizado para ser utilizado pelos docentes da
disciplina objeto, conforme a Imagem 1, na qual temos a capa e agenda da primeira aula da disciplina.

Imagem 1 - Layout do material desenvolvido

Agenda

© O que é um algoritmo
Programat;éo 1 J @ Algoritmo computacional e ndo computacional
o Elementos de um algoritmo

© Representacdes de algoritmos
o Pseudocédigos
o Fluxogramas

Introducéo a Algoritmos
Definicdes
Representacées

Operacdes © Tipos de dados
@ Variaveis
Universidade Federal do Sul e Sudeste do Pars
Instituto de Geociéncias e Engenharias © Constantes
Faculdade de Computagio e Engenharia Elétrica
@ Operadores
XX de XX, 2021 @ Ferramentas

© Referéncias

Alex Vieira (UNIFESSPA o IGE-FACEEL) Programagio 1 XX de XX, 2021 1/ Alex Vieira_(UNIFESSPA o IGE-FACEEL) Programagio 1 XX de XX, 2021 2/22

Fonte: Autoria Propria.
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Outro resultado foi o desenvolvimento de um banco de questdes para serem aplicadas nas aulas,
contendo as devidas resolucdes de questdes (com seus respectivos cdodigos-fonte), conforme apresenta a
Imagem 2.

Imagem 2 - Exemplo parcial de questio elaborada para o banco de questdes

Lista 7 — Exercicios em Sala de Aula

1. Para cada questdo a seguir, crie um cédigo em Linguagem C.

a) Um determinado setor de uma empresa possui 4 vendedores. Cada um deles vende 3 produtos
distintos. Desenvolva um programa que receba. em um vetor. a quantidade de produtos
vendidos por cada vendedor e, em seguida. imprima na tela cada um desses 4 vetores. Depois
disso, crie um novo vetor para receber, em cada posicdo desse vetor. a soma dos produtos
vendidos respectivamente pelo primeiro. segundo. terceiro ¢ quarto vendedor e imprima na
tela esse novo vetor. Ao final, exiba a quantidade total de produtos vendidos pela empresa.

Considere as quantidades vendidas como sendo valores inteiros informados pelo usuario.

b

=

Crie um programa que receba uma matriz 4x3. cujas linhas representem a quantidade de
vendedores e as colunas representam a quantidade produtos vendidos por cada vendedor. Em
seguida, crie wm vetor que possua 3 precos (P) com os seguintes valores: P1=2.50. P2=3.75

e P3=4.05. Por fim. imprima uma nova matriz com os precos finais de cada produto.
Fonte: Autoria Propria.

E, por fim, foi realizado um estudo prévio da utilizagdo de jogos educativos na disciplina objeto,
com o intuito de potencializar o aprendizado, na qual os discentes foram consultados via formulério
eletronico. O Grafico 1 apresenta a propor¢do dos alunos que ja tiveram contato com a programacao de
computadores antes de ingressar no curso (42,9%) e a propor¢do dos alunos que nunca tiveram contato
(57,1%).

Grafico 1 - Analise da pergunta de conhecimento prévio em programacao

Vocé ja teve contato com programacao antes de ingressar no curso?
28 respostas

@ Sim, tive contato
@ Nao, nunca tive contato
N&o sei dizer

Fonte: Autoria Propria

O Grafico 2 mostra quais linguagens de programacao ja foram previamente estudadas pelos alunos
que ja tiveram contato anteriormente, sendo as linguagens de programagio predominantes: C, Java ¢ C++.
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Grafico 2 - Linguagens de programagdo previamente estudadas pelos alunos.

Se ja teve contato, com quais linguagens de programagé&o ?
28 respostas

6 (21,4%)

11(39,3%)

4(14,3%)
3(10,7%)

0,0 25 5,0 75 10,0 12,5
Fonte: Autoria Propria

O Griafico 3 demonstra o nivel de expertise dos alunos em relagdo ao idioma Inglés, haja visto que é
fundamental para o aprendizado de programacao, principalmente no que diz respeito ao entendimento dos
comandos e fungdes da linguagem (e também da documentacdo, que na sua maioria esta escrita em inglés).
60,7% dos alunos informaram que possuem conhecimentos basicos. Do total de alunos que responderam o
questionario, 25% deles informaram que possuem conhecimento intermediario, enquanto que 3,6%
informaram que possuem conhecimento avangado. Houve também 10,7% que informaram ndo possuir
nenhum conhecimento nesse idioma.

Grafico 3 - Nivel de expertise em inglés dos alunos.

Como vocé considera o seu nivel de conhecimento e dominio do idioma Inglés?
28 respostas

@ Nao sei nada de inglés
@ Basico
Intermediario
@ Avangado
@ Fluente

60,7% w

Fonte: Autoria Propria

O Grafico 4 mostra o interesse dos alunos em conhecer a plataforma CodinGame, na qual 96,4%
informaram ndo conhecer, porém pretendem conhecer a plataforma com mais detalhes (DILLET, 2015).
Grafico 4 - Porcentagem dos alunos que ja utilizaram a CodinGame

Ja utilizou a plataforma CodinGame ? Link: https:/bityli.com/n5gXv

28 respostas

@® sim
@ Nao, quero conhecer.
Néo sei informar

Fonte: Autoria Propria
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O Grafico 5 mostra o interesse dos alunos em conhecer a plataforma CodeWars, na qual 96,4%
informaram nao conhecer, porém pretendem conhecer a plataforma com mais detalhes (JENS,2015).

Grafico 5 - Porcentagem dos alunos que ja utilizaram a CodeWars

Ja utilizou a plataforma Codewars ? Link: https://bityli.com/TEICR

28 respostas
® sim
@ Nazo, quero conhecer.
Nao sei informar
Fonte: Autoria Propria
4. CONSIDERACOES FINAIS

Com a pandemia, o objetivo da monitoria foi adaptado para a constru¢do de um material atualizado
que pudesse ser melhor utilizado nas aulas (quando elas pudessem ser retornadas). Além disso, foi possivel
criar um banco de questdes de modo que elas fossem utilizadas para auxiliar a parte pratica das aulas, e cujo
conteudo extraclasse contemplasse listas de exercicios e suas respectivas solu¢des - como recursos de
aprendizagem uteis para os alunos e também como recursos de ensino para os docentes, nesta disciplina.

Por fim, é importante ressaltar que o aprimoramento de todo esse material de checagem de
conhecimento e/ou avaliacdo estardo disponiveis, doravante, tanto para as aulas presenciais, quanto para as
aulas remotas (caso sejam necessarias).

A pandemia foi o pior problema encontrado nesse periodo de vigéncia do projeto de monitoria, pois
impossibilitou a realizac¢do das aulas presenciais, conforme o plano de trabalho previamente definido.
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