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SECRETARIA DE EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
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FORMULARIO PARA APRESENTACAO DE PROJETOS DE ENSINO

REGISTRO SOB N°: ?\m;o;,\écﬂg
Uso exclusivo da PROEN

CAMPUS:
Charqueadas

a) Titulo do Projeto:

Oficinas de Programagéao

b) Resumo do Projeto:

Esse projeto de ensino tem por proposta oferecer aos alunos do ensino médio técnico e superior do [FSUL
Charqueadas um espago para exercitar e compartilhar experiéncias de programagio, bem como trabalhar
contedos mais aprofundados de maneira lidica. Contetdos como estruturas de dados, grafos, nogdes de
complexidade de algoritmos e outros temas extracurriculares relacionados serdo abordados pontualmente
através de estudos dirigidos, e fazendo uso de plataformas virtuais de aprendizagem especificos para

programagao.
c) Caracterizacao do Projeto:

Classificagido e Carga Horaria Total: .
() Curso/Mini-curso () Palestra ( ) Evento (X) Outro ¢

Programa de estudos | l
Carga horaria total do projeto: 544 horas-aula e roA '




d) Especificagado do(s) curso(s) elou areas elou Departamentos/Coordenadorias
envolvidos:

Professores do eixo Informagdo e Comunicacdo, atendendo a alunos de todos os cursos do
campus que possuem matérias de programacado: técnico Integrado em Informatica, técnico
Integrado em Mecatrénica, superior em Tecnologia de Sistemas para Internet, e superior
Bacharelado em Engenharia de Controle e Automagao.

Vinculagdo com disciplinas do(s) curso(s)/area(s):
O projeto de ensino esta vinculado diretamente a uma disciplina ou a varias disciplinas (projeto

interdisciplinar)?

(X) Sim. () Nao.

Qual(is)?

Técnico em informatica: Légica de Programacao, Programacao Estruturada, Programacao
Orientada a Objetos,

Técnico em Mecatrénica: Programacgao,

Engenharia de Controle e Automagao: Algoritmos, Introdugao a Programagcao,

Tecnologia em Sistemas para Internet: Programacgao Estruturada, Programagao Orientada a

Objetos, Estrutura de Dados.
Articulacdo com Pesquisa e Extensdo: ~
O projeto de ensino podera gerar alguma agao de pesqwsa e extensao no futuro?

() Sim. (X) Nao.

Em caso afirmativo, como se dara esse encaminhamento?

Vinculagdo com Programas Institucionais: ‘
O projeto de ensino esta atrelado a algum Programa Instltucmnal’?

() Sim. (X) Nao.

Em caso afirmativo, cite o(s) programac(s).




e) ldentificacdo da equipe, com a fungédo e a carga horaria prevista:

Coordenador (docente ou técnico-administrativo do IFSul)
Nome: Calebe Micael de Oliveira Conceig¢ao

Lotacdao: DEPEX-Charqueadas
SIAPE:1932489

Disciplina(s) que ministra / atividade administrativa: Iniciacdo a Informatica e Estruturas

Logicas, Administragao de Servigos e Sistemas. Coordenador do curso técnico em Informatica.

Formacgao Académica:

Graduagéao: Bacharel em Ciéncia da Computacgéo - UFS
Especializagao:

Mestrado: Mestre em Computagao — PPGC/UFRGS

Doutorado:Doutorando em Computagéo — PPGC/UFRGS
Contato i macéo completa):

Telefone campus: 51 3658-3775
Telefone celular: 51 8153-0109

E-mail: calebeconceicao@charqueadas.ifsul.edu.br

Observagédo. se o projeto de ensino apresentar mais de 01 coordenador serd necessario

replicar a tabela acima. A carga horéria do Coordenador seréd a carga horéria do projeto de
ensino.

Demais membros
Nome Fungao CH prevista

Calebe Micael de Oliveira Concei¢do
Carlos Francisco Soares de Souza
Cleber Schroeder Fonseca

Glederson Lessa dos Santos
Lourenco de Oliveira Basso
Mauricio da Silva Escobar

Pablo Santos Werlang

Rodolfo Migon Favaretto

Vinicius Tavares Guimaraes

Observagdo: a carga horaria prevista é em horas-aula semanais e a fungdo pode ser

Coordenador, Colaborador, Participante, Ministrante ou Palestrante.

Coordenador
Colaborador
Colaborador
Colaborador
Colaborador
Colaborador
Colaborador
Colaborador
Colaborador

2 ha/semana
2 ha/semana
2 ha/semana
2 ha/semana
2 ha/semana
2 ha/semana
2 ha/semana
2 ha/semana
2 ha/semana
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Segundo Edsger Dijkistra -- notavel cientista da Computagdo Holandés -- “um algoritmo
corresponde a uma descrigdo de um comportamento, expresso em termos de um conjunto finito de
agoes”. Com frequéncia, o desenvolvimento adequado de um algoritmo que resolve computacionalmente
um problema esta condicionado a escolha correta da estrutura de dados que melhor representa a realidade.
De acordo com Niclaus Wirth, criador da linguagem de programagido Pascal, “programas séo
Jormulagdes concretas de algoritmos abstratos, baseados em representaces e estruturas especificas de
dados™. Portanto, ndo ha como criar bons programas sem conhecer bem as classes de estruturas de dados
que podem ser usadas.

Algumas estruturas de dados abstratas sdo utilizadas na modelagem de problemas computacionais
diversos e bastante recorrentes. Os grafos sdo exemplos claros dessas estruturas (Fig. 1). Consistindo de
um conjunto de vértices interligados por arestas (direcionadas ou ndo), os grafos sio representagdes
abstratas comumente usadas para modelar, por exemplo, a hierarquia de uma rede de computadores, onde
os vértices sdo os computadores na rede, e as arestas as interconexdes entre eles; ou a topologia de
relacionamentos entre paginas da internet, onde os vértices sio as paginas, e os hiperlinks de uma pagina
para outra sdo representados por arestas direcionadas; ou ainda um mapa usado por uma empresa de
logistica, onde as cidades sdo associadas aos vértices e as arestas representam as rodovias que as
interligam. Um algoritmo denominado algoritmo de busca em largura, se aplicado sobre essa estrutura,
com minimas adaptagdes para cada problema, pode encontrar, por exemplo, o melhor caminho de
roteamento de dados na rede, ou o ranqueamento do resultado de uma busca na web, ou entdo o caminho
logistico de menor custo operacional, respectivamente [1].

(a) (b)

Fig 1: Exemplos de grafos ndo direcionado (a) e direcionado (b).

Adicionalmente ao conhecimento das estruturas de dados, um bom programador precisa fazer bom
julgamento e decidir qual a melhor implementagéo em termos de algoritmos e estruturas de dados para
um determinado problema. Para tanto, ¢ preciso conhecer as métricas mais comuns e saber realizar sua
medi¢do nas diversas opgdes de projeto de algoritmos para um dado problema, com fins de comparacio.
As métricas mais importantes s3o o tempo de execugdo e o espago de meméria ocupados [2].

Os recursos computacionais devem ser gerenciados de forma que seu uso seja otimizado, uma vez
que a memoria em um sistema computacional ¢ limitada e interessa que o tempo de execugdo seja o
menor possivel. Em geral, o desenvolvimento de um programa de computador para um dado problema é
justificado pela inviabilidade do ser humano resolver manualmente as instincias maiores. Ocorre que
decisdes erradas tomadas no projeto do algoritmo podem fazer com que o tempo gasto pelo sistema
computacional para entregar a resposta buscada e/ou a memoria consumida durante sua execugio sobre
essas instdncias maiores tornem a utilizagdo daquele programa inviavel em termos praticos [1].
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Dentre todas as areas técnicas, a drea de TI possivelmente é uma das que mais demandam estudo
continuado e constante atualizagdo, de maneira a acompanhar os avangos e exigéncias do mercado, em
constante evolug@o. Nesse sentido, é importante que os curriculos dos cursos de TI também abranjam
conteidos tedricos mais aprofundados, que sdo independentes de tecnologia, os quais formam a base para
rapida assimilagdo das novas tecnologias usadas no mercado.

A habilidade de programar um sistema computacional ¢ uma das competéncias mais basicas ¢ que
permeia as mais diversas especificidades que a TI pode abranger. Certamente por isso que as disciplinas
de programagdo representam uma grande intersecgdo entre as diversas estruturas curriculares dos cursos
da area. Logo, acredita-se que a formagdo de um bom programador ¢ condigdo para formagdo de um bom
profissional da area de TI.

Entende-se por programagdo de computadores a atividade de controlar o funcionamento de um
sistema computacional por meio da defini¢édo do encadeamento sistemético de suas operagdes a fim de
realizar uma dada tarefa, fazendo uso de estruturas de representagdo de dados que melhor se adequem a
modelagem do problema em questdo. Sendo assim, é nitido que para alcangar qualidade no ensino de
programagdo deve-se ensinar ndo apenas as estruturas do codigo de uma linguagem, mas também: 1) as
estruturas de dados e seu uso adequado, com foco na resolugdo de problemas[2]; 2) avaliagdo da
complexidade das solugdes possiveis, visando formar no aluno a capacidade de avaliar e identificar as
melhores solugdes computacionais para um dado problema[1].

Em cursos de nivel superior essas habilidades sdo extensivamente contempladas em disciplinas
especificas da drea de Fundamentos de Computagéo, definida pelo Curriculo de Referéncia para os
Cursos de Computagdo e Informatica, publicado pela Sociedade Brasileira de Computagéo [3]. Dentre
essas estdo as disciplinas de Estruturas de Dados, Projeto e Anélise de Algoritmo e Teoria dos Grafos. Ja
em cursos de nivel técnico, devido a carga horaria reduzida em relagdo aos cursos de nivel superior, essas
habilidades sdo incorporadas ao contetido de outras disciplinas com foco mais geral, a exemplo das
disciplinas de programagdo, e fundamentos de computagdo [4]. Todavia, com frequéncia esses contetidos
acabam sendo negligenciados durante a formag@o técnica devido & sua robustez, por possuirem aparente
importancia secundéria comparados ao dominio de uma linguagem de programagio ou ainda pela falta de
ferramentas e bibliografia adequadas ao nivel técnico. Desse modo, interessa encontrar uma forma de
efetivamente inserir esses contetdos no curriculo dos cursos de nivel técnico em TI sem, contudo, alterar
a sua carga hordria regular.

Por outro lado, a literatura académica que trata do ensino dessas competéncias da conta da
ineficacia das abordagens conteudistas tradicionalmente usadas em sala de aula, por ndo motivar o aluno
o suficiente. Como alternativa, os trabalhos propdem a constru¢iio de ambientes desafiadores, orientados
a problemas, que explorem o desenvolvimento cooperativo de solu¢des, como caminho eficaz para
fixagdo desses contetidos [S][6][7][8][9][10]. Torna-se necessario que os cursos de formagio técnica de
nivel médio e superior oferegam espagos e atividades complementares que reproduzam espagos como 0s
sugeridos, dada a complexidade de inserir tais caracteristicas no ambiente de sala de aula tradicional. Este
¢ o proposito do presente projeto de ensino para os alunos do campus Charqueadas do IFSUL

Geral: Proporcionar aos discentes do campus Charqueadas uma experiéncia de aprendizado de

programa¢do centrada na pratica e orientada a solugdo de problemas, de maneira a consolidar os

conteudos estruturais aprendidos em sala de aula, e aprimorar seu raciocinio logico.
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Especificos:

Motivar os alunos através da apresentagéo das possibilidades para o profissional com habilidades

de programagéo, tanto na aplicagdo direta do conhecimento quanto nas habilidades cognitivas

desenvolvidas em decorréncia desta.

Experimentar técnicas didatico-pedagdgicas para o ensino de estruturas de dados e algoritmos, a
fim de consolidar metodologias de ensino-aprendizagem que facilitem a efetiva inser¢éo desses conceitos
no conteado regular das disciplinas de programagio para nivel técnico.

Oportunizar aos alunos dos cursos superiores o aprofundamento em contetidos avangados de
programacao.

Habituar o aluno a estrutura textual da formulagdo de problemas computacionais.

Adaptar a linguagem de formulagdo de problemas para treinamento em nivel técnico, que seja
adequado ao dominio da lingua escrita esperado por alunos nas diversas fases da formagdo técnica
proposta no curriculo do curso.

Formular problemas que sejam mais adequados a faixa etdria dos alunos e seu contexto
sociocultural.

Gerar material didatico de uso publico para a comunidade interna abrangendo os conteados
especificos trabalhados neste projeto.

Ambientar os alunos participantes ao modelo de questdes de programagio exigido em olimpiadas
de conhecimento na area de programagio, a exemplo da Olimpiada Brasileira de Informatica (OBD[11],
diretamente, ¢ a Olimpiada Brasileira de Robdtica (OBR)[12], indiretamente.

Fomentar a participagdo dos alunos na OBI, e em competi¢des de programagdo ofertadas pelos demais

campus da rede federal de educagéo tecnologica.

A metodologia de desenvolvimento desse trabalho de ensino ¢ principalmente centrada nos os

encontros regulares (semanais) e sistematicos (com aprofundamento incremental), monitorados pelos
professores integrantes em um laboratério de informatica do campus. Os encontros estardo distribuidos de
maneira a atender todos os turnos. Espera-se fazer desse espaco um ambiente de partilha de
conhecimento, onde os alunos possam dividir as experiéncias que adquiriram na solu¢do dos problemas,
tornando assim a construgdo mais colaborativa, diferente do modelo expositivo tradicional.

Os alunos sero desafiados a buscar superar suas limitagdes por meio da elabora¢do de um ranking
local, de publicagdo opcional, com base do ranking disponibilizado pelo ambiente virtal de aprendizagem
de programagdo utilizado [13]. Esse ranking deve contar também com a evolucéo pessoal de cada aluno, a
semelhanga do ranking disponibilizado tanto por outras ferramentas de aprendizagem virtual voltados a
programagao [14][15], quanto em ferramentas com outro foco, como o Duolingo [16] para idiomas.

A participag@o sera por adesdo, e serd incentivada em sala de aula pelos professores da érea, ¢ por
meio de chamadas especificas expostas nos murais da institui¢do. Paralelamente, cabe aos professores da
equipe de trabalho planejar os temas a serem direcionados durante os encontros presenciais, acompanhar

0s encontros, observar e relatar as dificuldades encontradas pelos alunos, a fim de compilar e melhorar as
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solu¢des e materiais utilizados ao longo das atividades, preparar e compartilhar novos materiais didaticos

e técnicas de ensino.

Abr Mai Jun Jul Ago Set Out Nov Dez
Atividades
Q1| Q2| Q@ |Q2 | Q1| Q| Q@ |Q | @ |Q@Q|@ || || || Q|

1 X X X X X X X X X X X X X X X X X
2 X X X X X X X X X
3 X X X

4 X X

5 X

Descricao das atividades:
Atividade 1: Encontros presenciais, todos os integrantes.

Atividade 2: Reunides mensais, todos os integrantes.

Atividade 3: Competigoes fora dos campus, 2 integrantes (a serem indicados).
Atividade 4: Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI-2016), todos os integrantes.
Atividade 5: 2°. CharCode, todos os integrantes.

Um laboratério de informatica para cada encontro agendado. Transporte para os alunos que se

inscreverem nas competi¢des de programagdo ofertadas no estado do Rio Grande do Sul.

Iltem Discriminagao Quantidade Valor(llilg)ltarlo Valor Total (R$)

- ety T L T iy B3l e yey e wn by g % Fiid Rixstrarisd rdo ;oo tev s C
10 Bel previsios sao! [y Bolsas para alunos; (i) Material de consumo. servi
i / Ly

giarias, passagens ¢ oulros. Os eleme
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Espera-se que a realizagdo do projeto impacte diretamente na motivacdo dos alunos participantes pela

atividade de programagéo, com reflexo nas disciplinas ofertadas no campus que requerem essa habilidade.
Almeja-se a claboragdo de material didatico rico, que seja aproveitado pelos professores proponentes,
bem como os professores da drea técnica de informatica do campus em suas disciplinas regulares.
Aponta-se também o fomento do planejamento conjunto das disciplinas regulares dos professores
colaboradores, resultando em maior integragdo entre as subareas. Espera-se ainda que alguns alunos se

motivem a participar das diversas competi¢des académicas relacionadas, regulares oficiais ou promovidas

por sites especializados mencionados anteriormente.

Tipo de avaliagdo utilizada:
() Quantitativa.

() Qualitativa.

(X) Mista. -
Instrumentos/procedimentos utilizados: :
(X) Entrevistas () Seminarios

(X) Reunides (X) Questionarios

(X) Observacoes (X) Controle de Frequéncia

( ) Relatérios () Outro(s). Especificar.

Descrigdo de procedimentos para avaliagao: : i
Para acompanhamento e avaliagao do projeto sera utlllzado como metrlca quantltatlva principal

a participagao dos alunos nas atividades, uma vez que a participagéo € por adesao. Além
disso, a evolugao das habilidades de programagao dos alunos sera discutida, e os enfoques
dos encontros atualizados mensalmente em reunides com os professores colaboradores e
demais professores da area de informatica. Também servira como métrica final de avaliacao os

resultados alcangados pelos alunos participantes do projeto em competigbes de programacéo

realizadas ao longo do ano.
Periodicidade da avaliagéo:

(X) Mensal o (M)‘Trimestral

) Semestral - X%Ao fmal do rojeto
Sujeito(s) que realiza(m) a avaliagdo: @~ -

(X) Coordenador ( ) Ministrante
X) Colaborador ( ) Palestrante

(
() Participantes (Estudantes/servidores)
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PARECER COLEGIADO/COORDENAGAO/AREA

X) aprovado reprovado . il ,
ggre?:er: ) P Q77 /’gg/”,w w/o col /aoé t.é /ﬂ%?fma /oau /ea?aoé

/ﬁ.?l/'d i
A Al eb 1.
Em reunido: ﬁlﬁl&/é & /

Coordenagéo

PARECER DIRECAO/DEPARTAMENTO DE ENSINO

(\) aprovado ( ) reprovado
Parecer: y, VeVISNCUSE ~ oW e Wk‘d@ e BN, ponts a Qe

Q&W\ oo -5 Sue A e, pana, 6 e
Em reunido: __ | | E,(,Q,r\“f’_)\m*

m¥ sili e Larm
5

Patricia Mendes Calixto

o WLO Chefe do Dep. de Ensino,

Pesquisa e Extensdo - IFSUL

AT

DlreqaolDepartamento de Ensino

PARECER DIREGAO/DEPARTAMENTO DE ADMINISTRAGAO E PLANEJAMENTO (©/ticiicio focoes o

(¥) aprovado ( ) reprovado
Parecer: DNe  uc

Em reuniéo:/i_l(_?ﬁl_&

Direcao/Departamento dg Administragﬁo e Planejamento

PARECER DIREGAO- GERAL DO CAMPUS

D4 apr ) reprov
Parecer

Em reuma

¥ %wetor-geral
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(/) aprovado ( ) reprovado
Parecer:

Em reunido: ﬁlﬂ/}yl

Ricarda Doroira Pr\s!g

Pré-reitor'de ENSinG EﬂSiﬂO;

Instituto Federal Sul-ric
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