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Resumo: Durante a pandemia da covid-19 houveram diversos desafios no ensino a distancia principalmente
nas instituicbes que ainda tinham o ensino presencial como principal forma antes da pandemia. Com esses
desafios, docentes e monitores tiveram de se adaptar as hovas metodologias para proporcionar o melhor ensino
possivel para os discentes aprenderem efetivamente os conteldos. Neste trabalho sdo apresentadas as
metodologias utilizadas durante a disciplina de Programagdo Web | ministrada remotamente no ano de 2020,
no periodo 2020.5 nomeado como Periodo Letivo Emergencial (PLE) e como estas auxiliaram na interacdo dos
discentes com o material didatico desenvolvido durante a disciplina.

Palavras-chave: Metodologias ativas; Desenvolvimento web I; Gamificag&o.

1. INTRODUCAO

O curso de sistemas de informagdo do campus Il de Marab4, conta recentemente em sua grade
curricular com duas disciplinas consideradas de grande importancia para a formacao profissional do aluno:
Desenvolvimento de Sistemas para Web | e 1l. O primeiro é responsavel pela formagdo basica de conceitos e
préticas relacionados a Web, tais como o protocolo HTTP, DNS, Web Service e Computagdo em Nuvem, além
de tecnologias Front-end (por exemplo, HTML 5 e CSS). O segundo é mais criterioso por ter como pré-
requisitos o conhecimento de programacdo avangada, orientacdo a objetos, banco de dados e arquitetura/projeto
de sistemas. Assim, a disciplina de Desenvolvimento de Sistemas para Web Il tem por objetivo o
desenvolvimento e implementacdo de sistemas para Web que fazem uso de Padrdes de Projeto, Frameworks, e
Banco de Dados Gerenciais.

Devido a heterogeneidade e complexidade das tecnologias que compde a disciplina, assim como a
lista exaustiva de atividades e projetos a serem concluidos, alguns alunos ficam desestimulados e terminam por
reprovarem na disciplina podendo atrasar a defesa do Trabalho de Conclusdo do Curso (TCC) por um ano ou
pior por decidir pela desisténcia do curso. Além do mais, pelo fato de a programacdo ser um pré-requisito,
alguns alunos com falta de habilidade, apresentam mais dificuldades que outros, o que gera atraso na concluséo
de uma atividade ou outra.

1 Graduado em Sistemas de Informacéo, Faculdade de Computacdo e Engenharia Elétrica, Instituto de Geociéncias e
Engenharias, leandronetlink@unifesspa.edu.br.

’Graduado em Sistemas de Informagdo, Faculdade de Computacdo e Engenharia Elétrica, Instituto de Geociéncias e
Engenharias, michelvictor@unifesspa.edu.br.

3Doutor em Ciéncia da Computagdo. Professor Adjunto da Universidade Federal do Sul e Sudeste do Para
(FACEEL/IGE/Unifesspa).Vice-Coordenador do Curso de Sistemas de Informacéo. E-mail: wmvj@unifesspa.edu.br.

4 https://pages.github.com/

> https://discord.com/

6 https://www.urionlinejudge.com.br/

7 https://quizizz.com/

8 https://material-apoio-web.netlify.app/

9 https://medium.com/@leandronetlink/introdu%C3%A7%C3%A30-ao0-git-e-github-pages-8e9307470a04
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2. MATERIAIS E METODOS

A metodologia proposta pelo professor foi montada com base nas metodologias ativas de
aprendizagem baseada em projetos, ou Project Based Learning (PBL), é uma metodologia ativa de ensino que
propde a atividade pratica como ferramenta (KRAJCIK e BLUMENFELD, 2006). Uma outra abordagem de
metodologia ativa foi usada durante os encontros virtuais, esse momento era usado para explicar questdes e
ajudar a resolver as mesmas, utilizando-se da metodologia de ensino ativo, de sala de aula invertida
(VALENTE, 2014). Na qual eram passados desafios na plataforma URI Judge, e no momento dos encontros o0s
alunos levavam as duvidas e as solugdes que eles utilizaram para resolucéo dos desafios propostos.

Para auxiliar a metodologia proposta pelo professor, os monitores se dispuseram a criar um férum
para duvidas e perguntas, e a criar materiais de apoio. O Forum foi utilizado para tirar davidas e avaliar o
desempenho dos alunos quanto a avaliacdo formativa, que avalia a participagéo, curiosidade, colaboragédo com
o0 colega, capacidade de resolver problemas, e autonomia. O material de apoio ao ensino da disciplina é uma
pagina web com contetdo objetivo e direcionado para cada tdpico da disciplina. Essencialmente esse contetido
é formado por escrita e ilustracdo didatica correspondente.

Foi desenvolvida uma pégina web de consulta para que os estudantes pudessem tirar suas davidas
referente a sintaxe do codigo a ser desenvolvido em HTML, CSS e Javascript. Para o desenvolvimento da
pagina foram utilizadas as mesmas linguagens quais estavam sendo demonstradas nos tutoriais e
disponibilizada através da ferramenta gratuita Github Pages4.

Para a melhor compreensdo de ferramentas que seriam utilizadas no desenvolvimento de projetos da
disciplina foram criados tutoriais para que 0s mesmos pudessem se preocupar somente com a resolugdo dos
problemas descritos nos enunciados dos trabalhos.

A metodologia utilizada foi trabalhada para tornar os discentes capazes de resolver problemas ldgicos
criando pequenas ferramentas web e colocando estas em ferramentas como o Github Pages para que
aprendessem além do contetdo proposto de programacao, formas de colocar os trabalhos na internet para que
outras pessoas possam usar e incentivando assim a aprenderem mais sobre como funciona no mercado de
trabalho.

Para a resolucgdo de duvidas foi criado um férum de discussdo através da ferramenta Discord 5 em

gue os discentes poderiam tirar dividas com monitores, docentes e colegas de turma sobre os
problemas passados em sala de aula.

Foram utilizadas ferramentas de gamificagdo para resolver exercicios praticos e questdes objetivas
para a resolucao de exercicios praticos foi utilizada a plataforma URI Online Judge6 na qual é possivel resolver
problemas l6gicos em diversas linguagens de programacéo, nesta foi realizado um nivelamento dos exercicios
no decorrer da disciplina pelos monitores da mesma. A ferramenta utilizada para os questionarios objetivos foi
a plataforma Quizizz7 na qual é possivel colocar questdes e avaliar o desempenho dos alunos.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Antes de passarmos para 0s resultados obtidos com monitoria, temos que ressaltar os problemas de da
a disciplina durante durante a pandemia decorrente do covid-19, tanto para os alunos como para 0s monitores.

Como resultados para a monitoria ministrada a pagina web com os tutoriais de consulta para os alunos
foi disponibilizada para os mesmos na internet através de uma plataforma gratuita na nuvem e o cédigo fonte
disponibilizado no Github para a consulta discentes e colaboragdo de monitores futuros da disciplina. Com o0s
contetidos disponibilizados foi possivel auxiliar a autonomia para que os discentes pudessem esclarecer duvidas
mais simples para que as mais especificas pudessem ser sanadas no forum criado para este fim na ferramenta
Discord.
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Figura 1: Pagina de tutoriais para consulta.

WEB |
Na Figura 1 é apresentada a visualizacao
do discente ao acessar a pagina8

“-
desenvolvida como material de consulta

Infeaigso Inleiagae HopdanEt onde estdo elencados os contelidos em
ordem pensada para 0 desenvolvimento

Anatomia Box Model Variaveis
gradual do mesmo.
Listas Aninhadas & Links Cores Condicionais
Tabelas Unidades Arrays e Loops
Formulario Flex Box Funcoes
Imagens Grid DOM

Figura 2: Pagina do tutorial “Fundamentos” da linguagem de programagdo Javascript

Fundamentos do Javascript

(0 Javascript é uma finguagem de programago cen-side uiizada para cantrlar HTML e CSS para manipular comporiamentos de pagina, ou sja, quando vemos algum fipo de animagéo ou comportamento especial em um ste muito
provavelmente existe um codigo javascipt por rés deste comporiamento.

Vamos a um primeio exemplo de cidigo avscript. Primeir abra o web consol do navegador qual voc et acessando esa pagin. No Firefox 0 ataho ¢ [ ESYEEERRRY ¢ no Chrome (EESYRRESTRRRRR) Em sequida digte 0 ccigo abaio: Na Figura 2 é apresentado um
exemplo das paginas de tutoriais
“Fundamentos” da coluna
“Javascript” na pagina da Figura 1.

Obs: Lembre-se sempre de utiizar o web console nos exemplos das proxims sessdes.

console. Log( "Hello World')

Figura 3: Tutorial de publicacdo dos projetos desenvolvidos na disciplina.

Introducao ao git e github pages
QD o-: 0. 2020 - 4 minread QOQO00OO® [0 Na Figura 3 é apresentado o

tutorial disponibilizado através da
plataforma Medium® em que foi
ensinada a forma em que o0s
) discentes poderiam estar
E interessante que vocé tenha um conhecimento bésico de git, mas ndo se publicando 0s  projetos  web
desenvolvidos durante a disciplina.

Um breve tutorial de como colocar o seu site no github pages.

preocupe a Atlassian tem uma 6tima documentacao ensinando desde a

intalacao até o mais avancado de git. Da uma conferida neste link:

Instalar o Git | Atlassian Git Tutorial
Ha varias maneiras de instalar o Git em um Mac. Na verdade, se vocé instalou o XCode (ou

suas ferramentas de linha de...
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

Foi possivel observar que os discentes tiveram dificuldades durante o ensino remoto por diversos
motivos sendo o principal deles devido ao isolamento social em que se passava durante a disciplina, porém
foram sanadas algumas dificuldades em relacdo ao ensino remoto tomando iniciativas como o Aprendizado
Baseado em Projetos e a Sala de Aula Invertida que auxiliaram no desenvolvimento da autonomia dos
discentes.

As paginas e tutoriais criados para sanar as dificuldades técnicas dos discentes tiveram uma finalidade
de auxiliar nas duvidas pontuais e irdo perdurar para futuras monitorias da disciplina podendo ser aprimorada
por futuros monitores da mesma.
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