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1. Contexto

As linguagens de programacéo produzem produtos e servicos que cada vez

mais moldam o mundo em que vivemos. A forma em que nos comunicamos, COmMo
passamos nosso tempo livre, como nos divertimos, como estudamos dentre outras
atividades cada vez mais passam por softwares. Quanto maior o impacto dos softwares
nas mais diversas areas, maior € a importancia em entender as linguagens que estao
por tras do que esta sendo desenvolvido.
A programacao é vista como a linguagem do novo mundo e ja comeca a se defender
gue pessoas de todas as areas devem aprender a programar. Mesmo que nao se
pretenda gerar cédigo para entrar em producdo € importante ter uma visdo de
programacao, para entender o que é possivel, como é possivel e poder conversar com
guem vai de fato produzir o software[l]. Também j4 se comeca a defender que a
programacao seja ensinada desde cedo para as criangas, ja que o mundo em que elas
nascem esta em constante avanco e imersao tecnolégical2].

A busca por aprendizagem online também vem em grande crescimento[3] e

surge de forma bastante natural como um bom meio para ensino de programacao,
devido a facilidade em atualizar conteddos e acesso as mais diversas fontes. Ainda
assim nao existe um formato, meio ou metodologia absoluta para o ensino de
programacao. Cada formato atende melhor a um determinado interesse ou mesmo
preferéncias de aprendizagem das pessoas.
Um tutorial introdutério pode ser suficiente para o aluno entender e comecar a utilizar
uma linguagem. Um livro pode ser o caminho para um conhecimento mais
aprofundado, jogos surgem como caminhos mais ludicos, algumas ferramentas como
[4][5] trazem a ideia de aprender com a prética (learning by doing). Ingressar em um
projeto pode dar uma visdo realista de como a tecnologia é utilizada na préatica e como
ela interage com outras tecnologias, quais as dificuldades, como contorna-las e boas
praticas.

Algumas metodologias e conceitos de ensino comegam a ser pensados com um
foco bem maior na participacdo do aluno, visualizando o professor como um guia no
caminho do conhecimento. Dentre essas metodologias estdo presentes: Problem
based learning[6], Challenge Based learning[7] e Self Directed learning[8], sendo esse
ultimo conceito utilizado como base para o trabalho, sobretudo por se mostrar menos
dependente da participacdo de um professor e de trabalho em grupo.



2. Objetivos

-Construir um ambiente online embasado em conceitos de Self Directed
Learning para ensino de linguagens de programacdo atraves de construcdo de
projetos. Dessa forma a ferramenta deve servir como um guia para o aluno e minimizar
problemas da abordagem por projetos como a prépria definicho de um projeto
adequado para iniciar os estudos e a necessidade de possuir uma base para ingressar
nos projetos. Outras metodologias de ensino como Problem based learning e
Challenge Based leaning também devem servir como referéncias secundarias na
construcdo da ferramenta.

-Fazer um estudo de caso com a construgdo de um projeto para ensino de
Haskell e Yesod.

3. Cronograma

Entrega Prazo

Marco Abril Maio Junho Julho

Elaboracao da proposta X X X X
inicial

Estudo bibliografico X

X | X
X | X

Estrutura do software

X | X | X

Estrutura do projeto para
ensino de Haskell Yesod

Implementacao X X X X X
Relatério Final X X X X

Apresentacao X
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