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Sobre cursos introdutorios de programac¢ao na
modalidade MOOC utilizando Moodle

Leodnidas de Oliveira Brandao e Romenig da Silva Ribeiro

Abstract

The Massive Open Online Course (MOOC) is a new step towards the knowledge
democratisation. On one hand it is a result of the demand for (in)formation, on the other
hand it is also a consequence for the ICT evolution that allows better interactions
between users. Considering the introduction to programming there is a recent paradigm,
the Visual Programming (VP), which has been used to reduce the learner's failure in this
topic. In this text we present a set of systems to manage MOOC of programming using
Moodle and the VP, but also programming under traditional textual language, as C. The
supporting systems are the Moodle plugins iAssign and VPL, the first to allow the
integration of the VP system iVProg, and the second for textual programming. Both
options allow automatic evaluation for exercices.

Resumo

Neste trabalho discutimos dois topicos relevantes a computagdo, como introduzir
conceitos de programacdo e como gerenciar um curso Web aberto e massivo (MOOC). A
popularidade dos MOOC resulta de uma demanda por (in)formagdo, mas também é
resultado do avangos das Tecnologias de Informac¢do e Comunica¢do (TIC). Quando se
considera o ensino introdutorio de programagdo, uma novidade é o uso do paradigma de
Programacao Visual (PV) que tem apresentado bons resultados para reduzir a taxa de
falha nesta disciplina. Neste texto apresentamos um conjunto de sistemas para gerenciar
cursos do tipo MOOC de introdu¢do a programagdo, usando a PV e também a
programagado textual tradicional, com a linguagem C. Isso sera feito com o sistema
Moodle a partir dos pacotes iTarefa e VPL, respectivamente.
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1. Introducao

A atividade de programagao de computadores ¢ um dos pilares para os grandes avangos
tecnologicos observados nos ultimos anos. Esse avango tem implicado em aumento da
demanda por profissionais de Tecnologia da Informagao (TI), como se observa a partir de
um relatério de 2014 da Associacdo Brasileira das Empresas de Tecnologia da
Informag¢dao ¢ Comunica¢do (BRASSCOM). Esse relatério aponta que o mercado de
Tecnologia da Informagdo e Comunicagdo (TIC) no Brasil foi o sexto maior do mundo
em 2010, o quinto em 2011 e o quarto em 2012, movimentando mais de 169 bilhdes de
dolares em 2012".

Desse modo, as iniciativas para introduzir conceitos de algoritmos e programagao
para jovens aprendizes tém sido recomendadas desde a década de 1960 por Seymour
Papert. Van Rossum (1999), por exemplo, propde um projeto visando alunos do
secundario e de graduagdo em dareas que ndo ciéncia da computacdo. Ja em 2011, o
governo britanico ressalta a importancia de melhorar a capacitacdo de professores para
que estes possam melhor ensinar tecnologias da informacao e comunica¢ao [OFSTED,
2011].

Entretanto, o aprendizado de programacao em cursos de graduagdo, usualmente
utilizando linguagens de programacao tradicionais como C ou, mais recentemente, Java,
apresenta um quadro de dificuldades que resultam em evasao. Isso tem motivado uma
grande quantidade de pesquisas. Por exemplo, Robins et al. (2003), analisa os aspectos
educacionais e psicologicos envolvidos no processo de aprendizagem de programagao de
computadores. Para isso, revisaram a literatura desde a década de 1970 buscando
determinar os fatores inerentes ao processo de evolugdo que permita a um “programador
iniciante” se tornar um “programador experiente”. Os autores detectaram, dentre outras
problemas, dificuldades na resolucdo de problemas, na compreensdao de conceitos
abstratos (e.g., varidveis e ponteiros), na utilizagdo de recursos especificos de algumas
linguagens de programacao.

Em geral, aprender a resolver problemas computacionalmente envolve a
aprendizagem de novas ferramentas, uma nova forma de pensar (pensamento sistematico)
¢ uma nova forma de escrever a solu¢do para o problema. Por outro lado, do ponto de
vista didatico, o aprendizado de programagao pode ajudar o aprendiz a desenvolver sua
capacidade de resolver problemas de modo mais sistematico, além da associagao direta
com varios conceitos matematicos, tais como, soma ¢ divisdo, além de outros algoritmos
(e.g., de Euclides), que de modo geral estdo relacionados com o processo de inducao
matematica.

Uma possibilidade de redugdo de dificuldades ¢ o emprego do paradigma de
Programagdo Visual (PV). Para desenvolver algoritmos usando a PV, o aprendiz nao
precisa memorizar a sintaxe de uma linguagem de programagao pois os sistemas de PV
apresentam os comandos sob a forma de icones. Além disso, se o ambiente de PV estiver
integrado ao sistema gerenciador de cursos, a carga de trabalho adicional ¢ reduzida,
possibilitando ao aprendiz focar sua ateng¢do no aprendizado de resolugdo de problemas
utilizando-se de algoritmos.

15 URL: <http://www.brasscom.org.br/brasscom/Portugues/download.php?cod=593>, pagina 22.
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Um exemplo de experimento com resultado positivo da PV ¢ relatado por
exemplo por Branddo et al. (2012), que apresentam um experimento em que dois grupos,
com 3 aprendizes cada, deveriam resolver 2 problemas utilizando tanto a PV quanto a
programacao textual (em C), um dos grupos iniciando a tarefa com PV e o outro com C.
No grupo que comecou com a PV, todos conseguiram resolver os 2 problemas tanto na
PV quanto em C, embora gastando em média 3 vezes mais tempo com a linguagem C. Ja
0 grupo que iniciou com C, apenas 1 participante conseguiu resolver os 2 problemas em
C e com a PV, mas gastou mais que o dobro do tempo do que os participantes do outro
grupo. O fato dos alunos do primeiro grupo terem obtido melhores resultados e terem
conseguido resolver os problemas usando também a linguagem C, indica que a PV pode
também ser um bom mecanismo para reduzir as dificuldades com linguagens tradicionais
(transferéncia).

Retomando o problema do déficit de pessoas aptas a participarem do mercado de
desenvolvimento de sistemas, a Educagdo a Distancia (EAD) apresenta-se como opg¢ao
para aqueles que desejam complementar sua formagdo ou para quem nao dispde de um
periodo livre para estudo.

Nesse cendrio surgiu recentemente uma outra possibilidade EAD, que sdo os
cursos Web abertos ¢ massivos, em Inglés, sendo denominado por Massive Open Online
Course (MOOC). Mas como esses cursos geralmente ndo oferecem certificados e a
inscricao ¢ voluntaria, o indice de desisténcia ¢ alto. A literatura também aponta outros
fatores como a impulsividade, pessoas que se inscrevem provavelmente por alguma
curiosidade e que posteriormente sequer entram uma vez no ambiente de curso. Um
exemplo indicativo desse fenomeno ¢ observado no trabalho de Seaton ef al. (2014) que
analisou um MOOC sobre circuitos e componentes eletronicos promovido pelo MIT. Os
autores constataram que a taxa de estudantes que nunca acessaram o sistema do curso era
de 291‘?), dos 154000 inscritos, 46000 ndo entraram sequer uma vez no ambiente do
curso .

Nesse contexto, este texto visa contribuir com o processo de aprendizagem de
programacao, apresentando um conjunto de ferramentas computacionais que possam ser
utilizadas para promover cursos introdutorios de programacao apoiados pela World Wide
Web (Web) ou, mais especificamente, em cursos Web abertos e massivos (MOOCs).

As ferramentas aqui apresentadas, em geral reduzem a carga de novidades para os
aprendizes pois o ambiente de programacgdo estd integrado ao Sistema Gerenciador de
Cursos (SGC), no caso o sistema Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment). Além disso, elas dispdem de recurso de avaliagdo automatica dos
exercicios.

Quanto ao modelo de programacdo, serd utilizado tanto a PV quanto a
programacao tradicional, escolhendo C como linguagem textual.

Na subsecdo seguinte, serd apresentada a problematica que se pretende tratar no
texto.

16 "The novelty and publicity surrounding MOOC:s in early 2012 attracted a large number
of registrants who were more curious than serious. We still take participation in assessment as an
indication of serious intent. Of the 154,000 registrants in 6.002x in spring 2012, 46,000 never
accessed the course, and the median time spent by all remaining participants was only one hour"
[Seaton et al., 2014, pp 4].
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1.1 Problematica

O problema central considerado neste trabalho diz respeito a ampliacdo do publico
atendido por cursos de introducdo a programacdo a partir da Web. Isso passa por
possibilitar o emprego de ferramentas que automatizem a avaliagdo de tarefas de
programacdo e que permitam a autoria de maneira simplificada. Assim a questdo da
massificacdo do aprendizado de programagdo passa naturalmente pelo oferecimento de
cursos na modalidade MOOC. Adicionalmente, por se observar uma alta taxa de evasao
nestes cursos, uma discussao a esse respeito também se impde.

Assim, a problematica envolvida neste trabalho ¢ bastante ampla, sendo
necessario o foco em alguns aspectos particulares. Aqui optou-se por abordar a questao
da carga de trabalho necessaria ao aprendizado inicial de programagao e os modelos que
permitam avaliacdo automatica de exercicios.

Em rela¢do a reducdo da carga de trabalho uma das discussdes relevantes ¢ a
reducao de algumas das barreiras envolvidas no aprendizado de programag¢ao, como 0s
problemas de sintaxe, tais como identificados por Robins et al. (2006).

1.2 Justificativa

Os topicos aqui considerados se justificam pela importancia do tema: aprendizagem de
algoritmos e programacao, seja do ponto de vista de mercado, seja do ponto de vista
didatico. Isso pode ser observado a partir das iniciativas em alguns paises visando
introduzir esses conceitos desde a educagao basica [NSTC, 2013; DE, 2013].

De outra parte existe a dificuldade encontrada pelos aprendizes em cursos de
gradua¢do com a disciplina de introdug¢do a computacdao, apontando necessidade de
melhor entender essa questdo. Nesse sentido o emprego do paradigma de PV tem
apresentado bons resultados, o que nos motiva a estudar e compreender seu papel nos
varios cendrios de aprendizado de programacao.

Por fim, os cursos do tipo MOOC possibilitam um interessante modo de difusao
do conhecimento, podendo, desta forma, ser empregado para promover o aprendizado de
computacao.

1.3 Objetivos

O objetivo aqui é contextualizar o ensino/aprendizagem dos primeiros conceitos de
programacao de computadores e o emprego de MOOC nessas atividades. Como objetivos
especificos buscamos apresentar um conjunto de ferramentas computacionais para a
construgdo e gerenciamento de cursos de programagdao em ambientes Web focando no
modelo dos MOOC. Em particular, destacamos o uso de PV para reduzir algumas
dificuldades frequentemente encontradas por estudantes no processo de aprendizagem de
algoritmos e programagao.

2. Fundamentacao

Nesta se¢do apresentamos os conceitos associados a este trabalho, expondo de forma
resumida o contexto do aprendizado de programacdo o modelo de educagdo a distancia
em geral e os MOOC em particular, além de se apresentar o modelo de programacio
visual para o desenvolvimento de algoritmos.
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2.1 Contexto da aprendizagem de programacio: sobre sua importincia

Em um discurso a nagcdo em 2011 a presidente brasileira Dilma Rousseff declarou que
“Estou aqui para reafirmar o meu compromisso com a melhoria da educagido”, para logo
depois dizer que “Nenhuma area pode unir melhor a sociedade que a Educagdo.
Nenhuma ferramenta ¢ mais decisiva do que cla para superarmos a pobreza e a miséria.
Nenhum espaco pode realizar melhor o presente e projetar com mais esperanca o futuro
do que uma sala de aula bem equipada, onde professores possam ensinar bem, e alunos
possam aprender cada vez melhor”"”.

Ja o governo norte-americano tem destacado também o papel da matematica. No
inicio de segundo mandato do presidente Barack Obama, em 2013, foi lancado o plano
quinquenal da nagdo para a educacdo nas areas de ciéncia, tecnologia, engenharia e
matematica (em Inglés Science, Technology, Engineering, and Mathematics - STEM)
[NSTC, 2013]. Esse documento inicia-se da seguinte forma: “Avancos na Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e Matematica (STEM) tém ha muito tempo um papel central na
habilidade da Nag¢do para a fabricacdo de produtos melhores e de modo mais inteligente,
para a melhorar a saude publica e fazer crescer a economia” [NSTC, 2013, pp 13].

Uma vez que os sistemas computacionais se tornam mais importantes para o
desenvolvimento da ciéncia, tecnologia ¢ industria, o raciocinio légico e a programagao
de computadores tornam-se habilidades fundamentais e sua introdu¢do nos estagios
iniciais da educagdo tem sido progressivamente mais adotado. Essas agdes sao
importantes para o desenvolvimento da nagdo no sentido de atrair mais profissionais para
a area de Ciéncia da Computagao.

O Brasil esta entre os maiores mercados de TIC do mundo, ocupando em 2012 o
sétimo lugar, ao movimentar cerca de US$ 212 bilhdes em 2011 — crescimento de 13%
em relacio a 2010 [BRASSCOM, 2012]. Além disso, segundo o relatorio da
BRASSCOM (Associa¢ao Brasileira das Empresas de Tecnologia da Informagdo e
Comunicagao) “apesar do aumento no niimero de matriculas e de formandos nas areas de
ciéncias e engenharia, ha receio de uma futura escassez de profissionais de TI
qualificados para atender a demanda” [BRASSCOM, 2012, pp. 20]. Dessa forma,
percebemos que o mercado de trabalho € receptivo para novos profissionais.

O que se busca evidenciar aqui ¢ a importancia das ci€ncias para o
desenvolvimento de uma nac¢do e, em particular, a programa¢ao como componente
curricular para colaborar no desenvolvimento dessas ciéncias. Entretanto, o processo de
aprendizagem de programacgdo pode ser arduo e moroso devido a quantidade de objetos
de estudos com os quais os aprendizes precisam lidar em concomitancia, além da

) o . .18
dificuldade intrinseca de se resolver um problema por meio de um algoritmo .

Dada a grande valorizacdo do raciocinio logico e ao conhecimento de
programacdao de computadores, o investimento em iniciativas para atrair novos

17 http://www?2.planalto.gov.br/acompanhe-o-planalto/discursos/discursos-da-presidenta/
pronunciamento-a-nacao-da-presidenta-da-republica-dilma-rousseff-em-cadeia-nacional-
de-radio-e-tv (discurso de 10/02/2011).

18 Em geral um algoritmo que resolve uma determinada familia de problemas,
caracterizada pela seu conjunto de possiveis entradas de dados.
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profissionais para a area e a ampliacdo da capacidade de formagdo dessas pessoas ¢é
primordial.

2.2 Contexto da aprendizagem de programacio: sobre as dificuldades

Tradicionalmente, os cursos iniciais em programagao possuem como componentes
curriculares a introdu¢do a logica de programagdo, o desenvolvimento de algoritmos
utilizando essa logica e a aprendizagem de ambientes e linguagens para representar,
construir ¢ executar os algoritmos desenvolvidos. A experiéncia didatica dos autores ¢ a
literatura da area indica que tantas novidades podem representar um excesso de
informagao no processo inicial da aprendizagem, podendo atrapalhar o desempenho dos
aprendizes.

Um indicador da existéncia de dificuldades ¢ a elevada taxa de evasdo desses
cursos. No Brasil, a taxa média de evasdo das areas de Ciéncias, Computagdo ¢
Matematica foi de 28% entre os anos 2000 e 2005 [LOBO et al., 2007]. Dentre os
motivos para o abandono, cita-se a dificuldade, frequentemente inesperada, que ¢ sentida
pelos aprendizes.

Entretanto, deve-se destacar um dos fatores relatados na literatura: a carga de
trabalho adicional oriunda da aprendizagem de detalhes de sintaxe e de um novo
ambiente (o compilador). Nesse sentido a PV se apresenta como boa ferramenta por
naturalmente reduzir esse fator.

Como relatado por Lahtinen et al. (2005), que a partir da aplicacdo de um
questiondrio a alunos e professores, constataram uma correlagdo forte entre dificuldades
enfrentadas na aprendizagem das estruturas de programacao (como lacos e sele¢do), da
sintaxe de linguagens de programacao textuais, na compreensao de como construir um
algoritmo para resolver um problema e na divisdo de uma funcionalidade em pequenas
fungdes.

Ao empregar outra metodologia, Robins et al. (2006) detectaram problemas
semelhantes. Por um periodo de dois anos os autores fizeram um levantamento de
disciplinas introdutérias de programacdo, com a utilizagdo da linguagem Java,
examinando os tipos de duvidas dos aprendizes. Eles constataram que a grande maioria
das duvidas estavam relacionadas a pequenos problemas de sintaxe ou a auséncia de boas
praticas de programagao.

Mas existem outros fatores determinantes na taxa de abandono, por exemplo,
Beaubouef e Mason (2005) citam varios, dentre os quais: a assessoria ruim antes €
durante a graduagdo (podendo levar o estudante a uma conclusdo errada a respeito da
area), a falta de habilidades em Matematica e em resolu¢ao de problemas, os cursos mal
planejados, a falta de treino e de retroag@o por parte dos tutores, dentre outros.

Ao encontrarem muitas dificuldades nos cursos introdutérios de programacao, os
aprendizes ficam desmotivados, o que prejudica a aprendizagem. A consequéncia direta
desse fato ¢ a deficiéncia no aprendizado, o que acarreta em reprovagado e gera altas taxas
de evasdo [Kinnunen e Malmi 2006].

Nesse sentido observa-se que um ambiente de PV pode reduzir as dificuldades
apontadas por Lahtinen et al. (2005), Robins et al. (2006) e Beaubouef e Mason (2005).
Apesar de um sistema de PV apresentar uma sintaxe associada, o seu modelo visual serve
de diretriz para o aprendiz. Adicionalmente, se o ambiente de PV estiver integrado ao
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gerenciador de curso e se ainda dispuser de recurso de avaliagdo automatica, a qualidade
de retroagdo fornecida ao aprendiz sera maior, podendo melhorar sua compreensio sobre
algoritmos.

2.3 EAD e MOOC

A Educacao a Distancia (EAD) se diferencia da educagdo presencial tanto no aspecto de
tempo quanto de espagco. Na EAD “instrutores” e aprendizes estdo na maior parte do
tempo em espagos distintos € ndo existe a obrigacdo de sincroniza¢do de tempo para as
atividades de todos os aprendizes.

Esta modalidade educacional existe a bastante tempo, sendo um de seus marcos
um anuncio de curso de taquigrafia por correspondéncia publicado na Gazeta de Boston
(Boston Gazette) por Caleb Philipps [Neto, 1998; Alves, 2011].

A EAD possibilita ao aprendiz uma maior flexibilidade para estudo, deste modo
ela “vém cumprir o importante papel, entre outras atribuicdes, de proporcionar acesso ao
ensino superior para a populacdo que se encontra em localidades mais remotas ¢ de
dificil acesso aos grandes centros urbanos” [Alvarez, 2013, pp 11].

No Brasil podemos destacar dois marcos da EAD, a Lei de Diretrizes e Bases da
Educagao Nacional n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996, e a criagdo da Universidade
Aberta do Brasil (UAB) em 2005.

A partir dai o nimero de alunos inscritos em cursos de graduagao na modalidade
EAD tem crescido, atingindo em 2012 mais de 1 milhdo de alunos no Brasil, como
indicam dados publicados pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas (INEP),
mostrados na tabela 1.

Tabela 1 — NUumero de alunos de graduacéo matriculados em cursos presenciais
e a distancia

EAD 838.125 930.179 992.927 1.113.850
Presencial 5.115.896 5.449.120 5.746.762 5.923.838
Ano 2009 2010 2011 2012

Fonte: MEC/INEP [INEP-1, 2014, pp. 61]

Adicionalmente, o crescimento da EAD pode ter se beneficiado da implantacao
dos mecanismos de avaliacdo de desempenho dos estudantes, em 1995 o Exame Nacional
de Cursos (Provao) e posteriormente o Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes
(Enade), que substituiu o Provao a partir de 2004. O Provao foi criado pela Lei no. 9.131,
de 24 de novembro de 1995, e o Enade, foi regulamentado pela lei 10.861 de 2004
[Paiva, 2008].

A partir do Enade pode-se observar que o desempenho de estudantes formados
em cursos EAD ou presencial ¢ semelhante. Por exemplo, um relatorio do INEP de 2013,
com notas do Enade dos 2006 e 2008, permite comparar o desempenho de alunos nas
duas modalidades, em 9 cursos distintos, percebendo-se que os desempenhos sao bastante
proximos. A tabela 2 apresenta estes dados, extraidos das paginas 70 e 71 de [INEP-2,
2009].
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Tabela 1.2 — Desempenho alunos de graduacéo presencial e EAD 2006 e 2008

Cursos 2006 2008

Ingressantes Concluintes Ingressantes Concluintes

Pres. |EAD Pres. |EAD Pres. |EAD Pres. |EAD
Biologia 304 (32,8 32,7 (328 353 [31,2 40,8 (31,9
Ciéncias Sociais 38,4 52,9 41,2 52,9 35 37,2 41,7 62,3
Filosofia 298 (30,4 325 (30,4 314 (344 344  |335
Fisica 30,6 39,6 325 (39,6 29,7 |33 378 |37,2
Geografia 36,8 (32,6 39 32,6 36 35,6 38,8 339
Histéria 36,5 |31,6 385 (31,6 36,6 (33,3 40,2 29,6
Letras 34 33 357 (331 415 |37,6 46,1 |35,3
Matematica 288 |34 31,7 (34,2 31 31,2 35,2 28,9
Pedagogia 39,9 46,0 43,4 46,1 42,2 41 49,5 46,2
Média 34,6 (37,0 36,8 (37,0 355 (37,0 410 (383

Fonte: MEC/INEP [INEP-2, 2009]

O desempenho semelhante entre formados pela EAD e pelos cursos presenciais,
como ilustrado na tabela 2, serviu como uma validacdo do modelo de EAD como
alternativa real para a formagdo de muitos. Sob o ponto de vista tecnologico, percebemos
que a relevancia adquirida pela EAD esta também ligada a evolugao das Tecnologias da
Informagdao e Comunicacao (TIC). Enquanto nos primeiros modelos de cursos EAD as
cartas eram o suporte, com interagdes minimas entre "instrutores" e aprendizes, hoje as
TIC possibilitam interagdes rapidas, inclusive entre os aprendizes. Em particularmente,
isso se deve aos recursos ligados a Web, como navegadores Web e Sistema
Gerenciadores de Cursos (SGC).

Dentre os recursos essenciais aos ambientes EAD atuais, devem ser destacados os
mecanismos de comunicacao (chat e forum), além ferramentas para avaliacdo
automatica. E vale registrar, que mesmo estes recursos nao foram novidades trazidas pela
Web, pois o sistema PLATO ja propunha seu emprego desde meados da década de 1960
[Bitzer et al., 1965].

Mais recentemente, estes recursos de personalizacdo da aprendizagem e de
avaliacdo automatica possibilitaram o surgimento de cursos abertos em larga escala, os
Massive Open Online Courses (MOOC). O MOOC aparece com este nome em 2008,
com o oferecimento de um curso na Universidade de Manitoba, Canada. George Siemens
e Stephen Downes ofereceram o curso Connectivism and Connective knowledge para
dois grupos distintos, um pequeno grupo de 24 alunos da universidade e outro bem maior
(mais de 2000) que se inscreveram via Internet, origindrios de varios paises [Mackness et
al., 2010].
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A partir desse evento, a popularizacdo do MOOC foi rapida. Em 2011 e 2012
aparecem mais cursos nessa modalidade, atraindo um numero muito grande de
estudantes, como os cursos da Universidade Stanford e do Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts (MIT). Stanford langou 3 cursos em 2011, surgindo dai o Coursera. O
MIT langou a plataforma MITx e quando a Universidade de Havard aliou-se a iniciativa
livre do MIT, passaram a denominar o projeto por edX [Souza, 2015].

As iniciativas de MOOC se multiplicaram, existindo hoje varias universidades e
empresas oferecendo cursos nessa modalidade e, da mesma forma que o Brasil tem larga
fatia de participacdo em redes sociais, nos MOOC isso também ocorre. Regalado (2013)
cita dados do Coursera, a partir dos quais pode-se perceber que o Brasil aparece como o
pais externo com o maior nimero de inscritos em seus cursos, como mostrado na tabela
3.

Tabela 3 — Legido estrangeira. De onde vem 0s inscritos em cursos
universitarios online™.

Pais Percentual
Estados Unidos 38,5%
Brasil 5,9%

india 5,2%
China 4,1%
Canada 4,1%
Reino Unido 4%

Ruassia 2,4%

189 outros paises 35,8%

Fonte: [Regalado, 2013]

Do mesmo modo, também se multiplicaram o nimero de artigos analisando os
MOOC, principalmente sua alta taxa de desisténcia, na faixa dos 90% [Taneja e Goel,
2014].

Se de um lado a taxa ¢ alta, de outro o nimero de aprendizes envolvidos pode
compensa-la. Assim, um curso com 10 mil participantes, que tenha uma taxa de sucesso
de 10%, pode contribuir para a melhoria de formagdo de 1000 pessoas. Além disso, o
mesmo curso pode ser oferecido mais vezes sem a demanda trabalho adicional. Se ainda
considerarmos a capacidade de difusdo do conhecimento, a contribuicdo de um MOOC ¢é
bastante positiva.

2.4 Programacao Visual

Os principios da Programagdo Visual (PV) podem ser identificados na década de 1970,
com o projeto Pict [Glinert e Tanimoto, 1984]. Seus autores perceberam que muitos se

19 Foreign Legion. Where people signing up for free online college courses come from.

78



IV Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2015)
IV Jornada de Atualizagdao em Informatica na Educagao (JAIE 2015)

interessavam por produzir sistemas que suprissem suas necessidades, mas que ndo eram
bem-sucedidos na tarefa de programagdo. Dai pensaram em uma "linguagem de
programacao" mais simples, com forte apoio em elementos graficos.

Figura 1. Imagem sobre célculo de fatorial no Pict.
(Fonte: Glinert e Tanimoto, 1984)

Em geral, a PV fornece ao “programador” recursos como icones, fluxogramas,
blocos de codigo ou representacoes digitais de objetos do mundo real para projetar seu
algoritmo. Uma definicdo de PV mais abstrata ¢ proposta por Myers (1990) como
“qualquer sistema que permite ao usuario representar um programa em duas (ou mais)
dimensdes”. No mesmo paragrafo, Brad Myers explica que “linguagens de programagao
tradicionais [texto] ndo sdo consideradas de duas dimensdes porque os compiladores ou
interpretadores as processam como uma cadeia de caracteres unidimensional”.

Apesar de nao terem sido criados com o objetivo de servir, necessariamente, aos
processos de ensino e de aprendizagem de programacgdo, atualmente existem varios
sistemas de PV com esse fim, como o Alice’’ (Figura 2) e o Scratch’’ (Figura 3), que
foram objetos de estudo de varios artigos, apresentando bons resultados de aprendizado.

Adams (2007), por exemplo, relata o sudo do Alice na desconstrucao de
esteredtipos sobre a Ciéncia da Computacdo durante acampamentos de 1 semana. A
atitude e percepcao dos aprendizes pds-acampamento era mais positiva do que no inicio,
tanto para os garotos quanto para as garotas.

Ja Dann ef al. (2012) empregaram o Alice servindo como ponte para ensinar Java.
Os autores analisaram dados de um curso de Java sem o Alice em 2006 com outras duas
edicoes usando o Alice, em 2009 e 2010. Eles relatam resultados estatisticamente
significantes em favor do modelo de transferéncia de conhecimento usando o Alice como
ponte.

20 Sitio do sistema Alice <http://www.alice.org>. Ultimo acesso foi realizado em
04/07/2015.
21 Sitio do sistema Scratch <https://scratch.mit.edu/>. Ultimo acesso foi realizado em
04/07/2015.
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Figura 2. Tela do Alice 3 em sua versédo para a area de trabalho.

Outro resultado positivo de PV foi detectado por Armoni et al. (2015) que
examinou 5 diferentes grupos de alunos em Israel em nivel escolar equivalente ao
primeiro ano do ensino médio brasileiro. Os autores relatam a existéncia de uma
disciplina de programacao optativa nessa série e perceberam que as turmas de alunos que
tiveram experiéncia anterior com programacao, usando o Scratch, tiveram maior
facilidade para entendimento dos conceitos de programagao usando Java ou CH#.
Relataram, também, um maior interesse das turmas com experiéncia prévia com Scratch
pelo curso de programagdo (quando ocorreu o treinamento prévio com Scratch foram
necessarias 2 classes, contra 1 do ano anterior).
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Figura 3. Tela do Scratch em navegador; é necessario o Flash Player.

Utilizando uma extensao do Scratch, o BYOB, Stefano (2011) alterou sua camada
de apresentagdo para que os blocos de comandos tivessem a estrutura da linguagem C e
utilizou esse ambiente como ponte para o aprendizado de C. O autor relatou boa
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aceitacdo por parte dos aprendizes, mas citou que o trabalho de analisar o desempenho
deles com o aprendizado de C ainda estava sob investigacgao.

Vale também citar dois outros trabalhos que apontam a viabilidade do uso de PV
com aprendizes desde o ensino fundamental, Freudenberg, et al.(2009) e Repenning e
Ioannidou (2004).

De modo geral, os sistemas de PV sao utilizados como instrumentos para motivar
¢ ensinar conceitos basicos de programacdo para varias faixas etarias. Os relatos na
literatura apontam para que a PV aumenta a motivacdo e o interesse pela area de
Computagdo e ainda reduz as dificuldades no processo de aprendizagem de programagao.

Uma vez que a maioria dos sistemas de PV apresentam recursos para desenho bi
ou tridimensionais, eles sdo sistemas grandes, funcionando como aplicativos, portanto
nao podendo ser integrados a um navegador Web. Por isso optou-se aqui pelo sistema
iVProg que ndo apresenta ainda recursos para desenhos, mas dispde de toda a estrutura
necessaria para introduzir os conceitos iniciais de programacao. Além disso, utilizando o
pacote iTarefa, o iVProg pode ser integrado facilmente ao sistema Moodle [Brandao e
Rodrigues, 2013].

Na secdo seguinte, discute-se a utilizagdo de avaliacdo automatica de exercicios
de programagao no ambiente Moodle.

3. Validacio automatica de exercicios de programacio no Moodle

Nesta se¢ao descreve-se resumidamente o sistema Moodle e os pacotes iTarefa e VPL,
ambos disponiveis no sitio Web do Moodle.org. Também apresenta-se o sistema iV Prog,
para PV, em sua versao 2.

Como citado anteriormente, uma funcionalidade essencial para que sistemas
educacionais Web possam ser empregados em cursos MOOC ¢ a avaliagao automatica de
tarefas. Para isso, o Moodle dispde principalmente de questionarios do tipo multipla
escolha, enquanto os sistemas VPL e iTarefa/iVProg implementam uma heuristica para
validar os exercicios de programacao.

A técnica implementada em ambos ¢ baseada na utilizagdo de "casos de testes",
por meio de um gabarito fornecido pelo professor. Esse gabarito ¢ composto por um
conjunto de dados de entradas e seus correspondentes dados de saidas, obtidos a partir de
um algoritmo correto para o problema. Quando o aprendiz envia sua resposta, o sistema
utiliza os dados de entrada do gabarito, submetendo-os ao algoritmo do aprendiz e
comparando suas saidas com as respostas esperadas (no gabarito). O resultado da
avaliagdo ¢ produzido por uma heurisitica a partir das distancias entre os dois conjuntos
de saidas. Este processo ¢ ilustrado na figura 4.
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enfradas gabarito i

saidas gabarito saidas aprend:

resultado comparagdo

Figura 4. Modelo de validacdo baseado em gabarito.

3.1 O Sistema Moodle

O sistema Moodle foi iniciado em 1999 por Martin Dougiamas, sendo um acronimo para
Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment, embora o proprio Dougiamas
afirme em uma entrada do férum do Moodle que tenha pensado inicialmente no M como
Martin's. A figura 5 apresenta esta entrada datada de 17 de julho de 2005.

(- A& https://moodle.org/mod/forum/discuss.php?d=27533 A C‘l |C'f\ Search | 3 ﬁ'

IMENTATION DOWNLOADS DEMO TRACKER DEVELOPMENT

v A Moodle origins
o"‘.‘t

s T OB AT JLIEN
Hi!

It's a verb in English but not very well known. | didn't know the 1934 book at the time but | had
heard of the word even though it only appears in larger dictionaries.

When coming up with a name for my system | remember sitting down one evening trying to
come up with a word that:

1. was an acronym (because | like hidden meanings)

2. was a word you could say easily

3. was not common on the internet (so searches could find it)

4. had a domain name free

| played around with words and whois for a few hours before finally deciding on Moodle and
registered moodle.com. The fact that "moodle” actually had a meaning of its own which made
sense was the main reason why it won over other combinations. The system has never had
another name, although originally the M in Moodle was "Martin's" not "Modular".

Figura 5. Mensagem no forum do Moodle do principal responsavel pelo sistema.
Capturada em 05/07/2015.

Desde seu inicio o Moodle adotou o modelo de software livre € em novembro de
2001 uma versdo do proprio Moodle passou a ser o gerenciador sob o enderego
moodle.com. Dougiamas estruturou o crescimento do Moodle a partir de uma equipe
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contratada, sendo atualmente disponibilizada uma nova distribuicdo Moodle a cada 6
22
meses .

O Moodle ¢ desenvolvido em PHP e, sob o ponto de vista pratico para os
desenvolvedores, o interessante € que o Moodle adota uma arquitetura extensivel, sendo
possivel adicionar novas funcionalidades por meio de pacotes adicionais (plugins).

Nas figuras 6 e 7 sdo apresentadas as interfaces da pagina inicial de cursos de um
usuario do tipo professor registrado, do Moodle, respectivamente, em nas versdes 1.9 e
2.7.

File Edit View History Bookmarks Tools Help

| Sistema de Aprendizagemvia... x | =

& localhost/<n v Search i A 4 6 0 > By =

Sistema de Aprendizagem via Web ST O ST
Portugués - Brasil (pk_br) v

catagorias de Cursos sistema de aprendizagem via web
Interatividade apaiando o ensina-
aprendizagem
Disciplinas 7
LEM_verso g
projetas 1 Calendirio
cursos 2 “ Julho 2015 -
EE_Clacbulo_Duarte 2
EE_srnaldo_Barreto 5 Tl e S e e s
EE_Raul Almeida 1 1 2 3 £
IFECT 2 s| e 7 8 9 w u

Iassign package 1 12 13 14 15 16 17 18

Buscar curscs Vai

mestrado A v Highlight All Match Case 1 of 1 match ®

Figura 6. Interface inicial do Moodle em sua versédo 1.9

22 Estas informagdes podem ser encontradas no moodle.org, hoje sob o endereco
https://docs.moodle.org/29/en/History.
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Figura 7. Interface inicial do Moodle em sua verséo 2.7.

Por questdes de seguranga, apenas o administrador do ambiente Moodle tem
permissao para adicionar (ou remover) esses pacotes adicionais, como por exemplo, os
pacotes iTarefa e o VPL.

3.2 O pacote iTarefa

O pacote iTarefa (Tarefas Interativas na Internet) foi iniciado no segundo semestre de
2008, para substituir o sistema SAW (Sistema de Aprendizagem via Web), um
gerenciador de cursos desenvolvido desde 2000 no IME-USP [Moura e Brandao, 2005].
O iTarefa fez parte do projeto de mestrado de Patricia Alves Rodrigues [Rodrigues,
2011].

A ideia do projeto iTarefa ¢é proporcionar a integragdo de sistemas para
ensino/aprendizagem de topicos especificos (como geometria ou programacao) de modo
flexivel. Para isso implementa os requisitos para Modulos de Aprendizagem Interativa
(iMA), definidos a partir do projeto SAW. Exemplos de iMA sdo os sistemas iGeom para
Geometria Interativa [Brandao e Isotani, 2003] e iV’Prog para programagao/constru¢do de
algoritmos [Kamiya e Branddo, 2009; Ribeiro et al., 2012].

Na figura 8 aparece a interface do i7arefa, em sua versao para Moodle 2.X, para
visualizar uma tarefa interativa, no exemplo uma atividade para construir a mediatriz
entre dois pontos utilizando o iGeom.
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Figura 8. iGeom executando dentro do mdédulo iTarefa no Moodle.

Deste modo o administrador pode adicionar novos iMA. Em principio qualquer
applet ou pacote HTML poderia ser integrado, desde que seu autor implemente os
métodos de comunicagdo requeridos.

Com o iTarefa o professor pode inserir novos exercicios, pode compartilhar com
outros professores seus exercicios. Existe também um relatorio que apresenta todos os
exercicios iTarefa do curso, na forma de uma tabela cujas linhas sdo os alunos e as
colunas os exercicios. Além do resumo de todos os envios, se o professor clicar numa das
entradas da tabela, podera examinar o que o aprendiz enviou para o correspondente
exercicio. O sistema de notas do i7Tarefa ¢ integrado a grade de notas do Moodle
(gradebook).

O iTarefa tem uma outra extensao que possibilita que o professor insira tarefas
interativas em meio a qualquer texto (extensdo do tipo filtro).

Para o aluno/aprendiz, o envio de suas atividades pode ser realizado com um
clique. Ele também pode examinar seu ultimo envio e, dependendo de como o professor
configurou o exercicio, pode enviar sua resposta mais de uma vez.

Mais detalhes sobre o pacote i7arefa podem ser encontrados no texto de Brandao
e Rodrigues (2013).
3.3 O sistema iVProg

O iVProg — Programacdo Visual Interativa na Internet, foi desenvolvido a partir do
sistema Alice para ser um iMA, tendo utilizado a versdo 2.0 do Alice.

Como ja citado, o Alice ¢ um ambiente de programacdo criado na universidade
Carnegie Mellon. Até sua versdo 2.4, era mantido unicamente em versdo inglés, sem
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op¢ao de internacionalizagdo. O Alice ¢ implementado em Java e dispde de interfaces
para representacdes graficas tridimensionais, podendo ser utilizado para a criacdo de
jogos.

Entretanto, para tornar viavel carregar o iVProg como applet, foi cortada toda a
parte de animagao do Alice 2.0, deste modo reduzindo o tamanho de 120 megabytes no
Alice para menos de 1 megabyte no iV/Prog [Kamiya, 2009]. Outra diferenca no iVProg ¢
ele ter sido desenhado para introduzir algoritmos a partir do modelo de programagio
estruturada, enquanto o Alice foca Orientagdo a Objetos.

L ivProg [Modified] ONE x
Arquive Exercicio Ajuda
‘ %Rode | ﬂDesfaz | ﬂ
@ principal.rode
.\.rariéveis principal.rode Sem pardmetros
“N=1
nova variavel global i principal.fat recebe valor 1

: principal.N recebe valor | solicita um nimero ao usuario Digite um nimero:

ElPara § { principal.N~ #1~ ) vezes | mostre versio compli...

principal.fat recebe valor { principal.fat = * indice = 1

Egélmprima principal.fat

“Se/Sendo ‘Para ‘Enquanto [ lmprima | [i//

Figura 9. Imagem do iVProg versédo 0.9 com algoritmo para fatorial.

A ideia do iVProg ¢ possibilitar aos aprendizes construir seus algoritmos a partir
de blocos representando comandos e variaveis. Para executar o codigo basta um clique
no botao "rode". Na Figura 9 esta uma imagem da versao 0.9 do iVProg.

Nessa versao, utilizava-se o mouse exclusivamente com a opc¢ao de "arrastar"
(drag-and-drop) para a construgdo do algoritmo a partir de seus blocos de comandos.

A partir de 2011 foi gerada uma versao completamente nova do sistema iVProg,
que passou a ser denominado iVProg 2. Essa versdo empregou um arcabouco produzido
a partir de uma Linha de Produto de Software (LPS) para iMA [Dalmon e Brandao 2012].

Em sua segunda versao ainda ¢ possivel utilizar mecanismos de interagdo do tipo
"arrastar" (drag-and-drop), porém o iVProg 2 também implementa o modo "clique-pega,
clique-cola" (point-and-click), que ¢ mais eficaz para usudrios experientes [Inkpen,
2001].

Mesmo tendo sido inspirado no Alice, ambas as versdes foram projetadas para o
ensino de programacdo estruturada, enquanto o Alice ¢ destinado ao ensino de
programacao orientada a objetos.

Quanto a tecnologia, o iVProg 2 ¢ um iMA, implementado em Java na forma de
applet, portanto podendo ser integrado a um navegador Web. A figura 10 ¢ uma tela do
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sistema iVProg 2, com um algoritmo para obtengdo de fatorial de nimero natural, com a
janela para entrada de dados em primeiro plano.

=8 o4
Principal
entrada = 1 J© fatorial = 1 J© cont = 1 J&

-
ER W & &

Por favor, entre com um namero inteiro para a variavel entrada:

fatorial recebe 1 g

cont recebe 1 g E |

E— | Continuar || Cancelar (interrompe a execucio) |

[E— — @

- Escreva o conteddo de :rfiéiarii:ailii w =

B4

>6
4

Figura 10. Tela do iVProg 2 rodando um algoritmo para célculo de fatorial.

O 1VProg 2 apresenta varias novidades em relacdo a versdao anterior, sendo a
principal seu mecanismo para a avaliagdo automatica de atividades. Outra novidade
visivel ¢ a integracdo da arca para saida de dados, o que elimina a necessidade de
langamento de uma janela para isso. O mecanismo de avaliagdo automatica ¢ baseada no
modelo de "casos de teste" explicada na subsecao 3.4.

A subsecao seguinte apresenta o pacote VPL para Moodle, que permite a criagao
de algoritmos em varias linguagens de programacao.

3.4 O sistema VPL

O VPL ¢ um dos modulos do Moodle e esta disponivel na areca de downloads:
<https://moodle.org/plugins/view.php?plugin=mod _vpl>. Ele ¢ desenvolvido por
membros da Universidad de las Palmas Gran Canaria, na Espanha e permite a
construcao de algoritmos em diversas linguagens de programacao.

Para o funcionamento desse ambiente ¢ necessario um trabalho adicional além
daquele usualmente realizado por um administrador do Moodle. Por razdes de seguranga,
¢ preciso fazer uma instalacao de um segundo servidor, o que precisa ser feito por pessoa
que entenda da administracao de redes de computadores, geralmente uma competéncia
além da formacdo exigida para um administrador de ambiente de curso.

Tal servidor engaiolard os compiladores utilizados pelo VPL e recebera todas as
requisi¢oes de execucdo dos exercicios. Desse modo, se um aprendiz cometer algum erro
involuntario ou no caso dele submeter um co6digo malicioso que consiga burlar todas as
medidas de seguranga implementadas pelo Moodle e pelo VPL, a integridade do servidor
pode ser mas facilmente garantida. No pior dos casos apenas a maquina virtual contendo
o compilador serd danificada, podendo ela ser reiniciada rapidamente. Esta ¢ a razao pela
qual tal tipo de solug@o ¢ denominada por gaiola ou jaula (jail system, em Inglés).
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Na documentacgdo do VPL, encontrada no site oficial do mddulo, explica-se sobre
a instalagdo do sistema de gaiola™ e algumas de suas configuragdes®® realizadas no
ambiente Ubuntu. A instalacdo do médulo do Moodle segue o padrao de instalacdo de
qualquer médulo de atividades.

Depois de instalado o0 médulo VPL e iniciado o servidor com os compiladores, ¢
necessario configurar o endereco de IP do servidor da gaiola no modulo. O intervalo das
portas de comunicagdo que receberdo as requisi¢des a partir do Moodle ¢ outros detalhes.
A Figura 11 mostra o trecho dessas configuracdes no qual deve ser inserido o endereco
IP do segundo servidor (gaiola) e quais portas devem ser usadas. Essas sdo as principais
configuragdes, as demais estdo relacionadas a detalhes sobre os arquivos a serem
enviados pelos aprendizes, como o tamanho do arquivo submetido e tempo maximo de
execuc¢do de cada requisigao.

Para permitir que o usudrio (do tipo aluno) digite seu codigo existe um applet
Java integrada ao médulo de atividades do VPL instalada no Moodle, como indicado na
Figura 12. O applet prové algumas facilidades para o estudante, como selecdo do
tamanho da fonte e iluminacao da sintaxe da linguagem utilizada.

Lista de servidores Jail http://10.2.3.138:52000

Escreva uma linha para cada servidor

Primeira porta usavel 51001

para o proxy
O proxy é utilizado para conectar o cliente com o jail. O firewall do servidor

deve permitir que esse intervalo de portas.

Ultima porta us@vel 51500

para o proxy
O proxy é utilizado para conectar o cliente com o jail. O firewall do servidor

deve permitir que esse intervalo de portas.

Figura 11. Interface do menu de configuragcdo do VPL no Moodle.

23 http://vpl.dis.ulpgc.es/index.php/support/2014-09-27-15-06-22/40-how-to-install-vpl-
jail-  system

24 http://vpl.dis.ulpgc.es/index.php/support/2014-09-27-15-06-22/66-execution-server-
configuration
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Lista de submissdes Similaridade Testar atividade
Editar Vizualisar submissao

Gravar Executar (Depurar) Avaliar  fa1a cheia
Arquivo Editar Opcbes Ajuda
fiaie2015_fatorial.c |
1 JAIE 2015: exemplo de programa digitado no applet do VPL - jaie2015_fatorial=|

2 #include<stdio.h>
3 #include<stdlib.h=
4 imt main () {

int n, fatorial=l; i
scanft ("%d", &n);
for (int indice=1; indice =<=n; indice++) —

fatorial *= indice;
printf("%d", fatorial);
4 I [ 1]

W0~ 3 un

[4]

< 2|

Figura 12. Interface principal do VPL como applet para editar cdigo.

Para o cadastramento de exercicios no VPL, um usuario do tipo professor, deve
cadastrar um gabarito contendo as entradas para testes e as correspondentes saidas
esperadas, como no modelo explicado na se¢ao 3. Note que a construgdo do gabarito ¢
um processo manual, ndo existindo (ainda) uma interface que dado o algoritmo "correto"
possa facilmente gerar as entradas e suas saidas.

Existe um formato especifico para o gabarito, que ¢ uma tripla contendo cada
"caso de teste", sendo composta por 3 rétulos, case, input e output, O primeiro ¢ o nome
do teste, o segundo uma lista de valores para entradas ¢ o ultimo a correspondente lista de
saida. Pode existir tantas triplas quanto forem necessarios os casos para testes. A
documentacdao do VPL descreve este formato (http://vpl.dis.ulpgc.es/index.php/support) ¢
a Figura 13 apresenta a primeira tripla para testes para o exercicio do calculo de fatorial
(para n=0, devendo resultar o valor 1).
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Romenig

Laboratério de Informatica na Educacdo a

LInE @ Meu "Painel de Bordo" v &= Cursos ~ Voceé acessou como Romenig Ribeiro (Sair)

PAGINA INICIAL | MEUS CURSOS ' MOOC = PROG2014-T1 / 3.LACOS DE REPETICAO / 3.1 LACO - FATORIAL COM LACO DO TIPO FOR

A )
£¥: ADMINISTRACAO
TESTE DE CASOS

%& Administracdo do LVP

. 3 Editar configuracdes
Teste de casos: 3.1 Laco - Fatorial com laco do
Teste de casos
tipo fOI‘ ) Opcdes de execu¢io
Arquivos requeridos
Gravar Configuracdes
avancadas
Efeec Optes Ajuda Testar atividade
vpl_evaluate.cases | ‘ g
= Laboratérios virtuais
1 de programacé@o
5 case=teste2 S i
6 input=5 ® Funcdes designadas
7 output=120 = localmente

Permissées

Verificar permissdes

Figura 13. Captura de tela da configuracdo de teste de caso do VPL.

Do ponto de vista do aprendiz, a tarefa € muito mais simples, pois ele pode digitar
seu codigo dentro do applet com o editor de texto para codigo (vide Figura 14). Pode,
com um clique obter os resultados da compila¢ao de seu programa ou o resultado dele a
partir do gabarito do professor (e consequentemente, conhecer sua "nota" para o
exercicio - com a dada solucao).

Como indicado nas figuras 12 e 14, o aprendiz pode gravar seu codigo, pode
executa-lo, examinar o resultado da compilagdo (eventuais mensagens de erro) ou
solicitar sua avaliagdo (automatica). Para existir esta Ultima opcdo ¢ necessario que o
professor tenha cadastrado o gabarito do exercicio.

Assim como no pacote iTarefa, o professor também pode ter acesso a todas as
submissdes, com uma pequena diferenca, o VPL mantém o registro de todas as
submissdes de um aluno para determinado exercicio, enquanto o i7arefa registra apenas
ultima.

Gravar Executar (Depurar) Avaliar  Telg cheia
Arquive Editar Opgoes Ajuda
ex2-4.c
1 #include<stdlib.h>
2 #include<stdio.h>
3 int main() {
4 int N;
S5 scanf ("%d", &N) ;
@ int Soma; 1
% while (N!=0) { | Console 1 - conex3o fechada SINEYREIN L
8 if (N%2==1){
9 Soma=Scma+N;
10 }
11 scanf ("%d", &N) ;
12 1
13 printf ("%d", Soma);
14 return 0;
15 }
16

Figura 14. Tela do VPL executando no Moodle.
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4. Consideracoes finais

Neste trabalho foi apresentado uma contextualizacdo para cursos do tipo Massive Open
Online Course (MOOC) para introdu¢ao de programagao.

Em particular foram citados alguns dos trabalhos que abordam as dificuldades
envolvidas na tarefa de introduzir os conceitos basicos e a importancia do tema para a
atualidade. Como forma de reduzir alguns dos problemas citados, foi apresentado o
modelo de programacao visual, em particular o sistema iVProg.

Também foi apresentado o contexto historico da EAD, focando principalmente
sua situacdo no Brasil. Vale destacar os dados do Exame Nacional de Desempenho dos
Estudantes (Enade) que tem apontado para desempenhos similares entre alunos egressos
de cursos tradicionais (presenciais) e aqueles oriundos de cursos na modalidade EAD. A
questao de evasdo nos cursos MOOC também foi citada.

Depois foram apresentados o sistema Moodle e seus pacotes adicionais iTarefa e
VPL, os quais possibilitam a constru¢ao de ambientes para cursos de programag¢ao, uma
vez que dispdem de recursos para avaliagdo automatica de exercicios, seja de
programacao tradicional (com C) ou visual (com iVProg).

Por fim deve-se destacar a possibilidade de utilizagdo desse ambiente
Moodle+iTarefa+VPL para rodar experimentos que permitam um melhor entendimento
do papel da programagdo visual. Em particular, estudar em quais situagdes poderia ela ser
mais bem empregada.
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