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RESUMO

O rapido desenvolvimento das tecnologias digitais de informac¢do e comunicacdo nas
ultimas décadas tem afetado os processos de ensino e aprendizagem, exigindo mudancas
dos professores em suas praticas docentes. Na drea de Computagdo, problemas
relacionados a didética dos docentes estao entre os fatores que levam aos altos indices de
evasdo. Esse trabalho apresenta a proposta de uma Didédtica da Computacdo na
perspectiva da Aprendizagem Ativa (AA), priorizando o conceito de didatica como
pratica pedagdgica (ou pratica docente). Sua concepg¢ao traz uma andlise dos documentos
da legislacdo para Cursos da Area da Computagdo no Brasil, um Mapeamento Sistemético
envolvendo os principais eventos em Informatica e Educagdo no pais com objetivo de
encontrar técnicas de AA, além de uma nova classificacdo de tais técnicas. Considerando
categorias emergentes das relacdes entre os elementos do tridngulo diddtico (Aluno -
Professor - Conteido) foi concebido um Hexagono da Didatica da Computagdo,
uma representacdo que possibilita um olhar integrado dos vértices e diagonais e aponta
que, ao considerar o planejamento como o espago-tempo de interconexao entre o saber-
fazer docente, torna possivel e desejavel um processo de ensino e aprendizagem para os
cursos de Computacdo na perspectiva da AA. Por fim sdo apresentadas entrevistas com
docentes de forma promover uma reflexdo sobre a pratica docente com base no Hexagono

proposto.

Palavras-chave: Aprendizagem Ativa; Didédtica da Computacdo; Educacdo; Ensino;
Técnicas de Aprendizagem.



ABSTRACT

The fast development of digital information and communication technologies in the last
decades has affected the teaching and learning processes, requiring teachers to change
their teaching practices. In the Computer Science area, problems related to teachers'
didactics are among the factors that lead to high dropout rates. This work presents the
proposal of Computer Science Didactics in the perspective of Active Learning (AA),
prioritizing the concept of didactics as a pedagogical practice (or teaching practice). Its
conception brings an analysis of the legislation documents for courses of the Computer
Science area in Brazil, a Systematic Mapping involving the main conferences in
Computers and Education in the country in order to find AA techniques, besides a new
classification schema of such techniques. Considering emergent categories of relations
between the elements of the didactic triangle (Student - Teacher - Content), a Hexagon of
Computer Science Didactics was conceived, It is a representation that allows an integrated
view of the vertices and diagonals, and points out that, when considering the planning as
the space-time of interconnection between the teacher's know - do. Finally, interviews
with teachers are presented in order to promote a reflection on the teaching practice based

on the proposed Hexagon.

Keywords: Active Learning; Computer Science Didactics; Education; Teaching;
Learning Techniques.
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1. INTRODUCAO

A sala de aula tradicional, que apoia a sociedade industrial, baseia-se na figura
central do docente, que € o detentor e disseminador do conhecimento (ARAUJ Oetal.,
2015). Os alunos, por sua vez, ttm pouco ou nenhum espaco para suas opinides. As
informacdes sdo usualmente fixas, o contetido predeterminado, as abordagens e 0s
materiais utilizados para a aprendizagem preparados com antecedéncia; enfim, toda a
organizagdo € predefinida. Além disso, os alunos passam por avaliacdes rotineiras, de
cunho somativo. Os curriculos da sala de aula tradicional fundamentam-se,
principalmente, no material elaborado que ird definir o que e como ensinar, acomodando
as praticas escolares e estabelecendo uma fronteira pedagogica que distancia professores
de alunos, restringindo a forma de pensar (CARVALHO; NEVADO; MENEZES, 2005).

Observa-se, assim, que muitas vezes, os métodos de ensino adotados mostram-
se ineficazes para a formacao dos alunos e, um dos maiores desafios da area da Educacio
estd relacionado a quais préticas devem ser implantadas em sala de aula que possam
favorecer os processos de aprendizagem (ACOSTA; REATEGUI; BEHAR, 2016).

Para Tapscott ¢ Williams (2010):

O atual modelo pedagbgico, que constitui o coracdo da universidade
moderna, esta se tornando obsoleto. No modelo industrial de produgao
em massa de estudantes, o professor ¢ o transmissor. [...]. A
aprendizagem baseada na transmissdo pode ter sido apropriada para
uma economia ¢ uma geracdo anterior, mas cada vez mais ela esta
deixando de atender as necessidades de uma nova geracao de estudantes
que estdo prestes a entrar na economia global do conhecimento
(TAPSCOTT; WILLIAMS, 2010, p. 18-19).

Na sociedade contemporanea, o pensamento critico, a colaboragao, a capacidade
de solucionar problemas e a tomada de decisdes sao habilidades fundamentais (ACOSTA;

REATEGUI; BEHAR, 2016; ZORZO et al., 2017). A aprendizagem estd diretamente
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associada a um processo que ocorre em etapas de constru¢do e reconstru¢do e é
fundamental que os individuos possam interagir com objetos reais, bem como outros
sujeitos (PIAGET, 1977). O aprendizado, entdo, necessita ter relacdo com o concreto, ou
seja, o aluno deve vivenciar situacdes reais apoiado por um mediador/coordenador
(professor) e construir seu conhecimento através dessas experiéncias (BEHAR, 2011).

Vidal (2009) destaca que a grande transformagao cientifica, tecnoldgica e também
sociocultural, ocorrida nos ultimos anos, influencia diretamente nas praticas adotadas
pelos professores. Essas modificagdes atuais entram em confronto direto com os
principios morais e tradicionais em que se deu a formacao desses profissionais.

As concepgdes atribuidas aos alunos modificaram significativamente durante as
ultimas décadas. A tecnologia e o ser humano estdo cada vez mais préximos e isso torna-
se natural para os alunos de hoje. Diante disso, os discentes sdo vistos como alienados ou
até mesmo “alienigenas” pelos professores e 0 mesmo também ocorre em sentido inverso
(GREEN; BIGUN, 2005; COSTA, 2010). Compreender as atitudes aparentemente
desinteressadas e negligentes dos alunos tem levado professores a refletir sobre suas
formas de lecionar, a repensar suas praticas de ensino.

Porém, muitos professores ainda estdo enraizados na concep¢do do
conhecimento estavel, comprovado, permanente. A incerteza que a aplicacdo de uma
nova técnica pode trazer, leva o docente a desistir de usa-la (HIRDES et al., 2006).

Portanto, também ¢ necessaria uma mudanga cultural por parte desses docentes.

1.1 Itinerancia do Pesquisador

Antes de dar inicio propriamente aos topicos principais desse texto, gostaria de
falar um pouco do meu percurso académico até chegar a essa Tese de Doutorado na area
de Informaética na Educacao.

Cursei o ensino fundamental em uma escola administrada por uma congregacao
de irmas (freiras), o Colégio Santa Catarina. Tive diversos professores muito tradicionais,
que usavam a lousa e ponteira para lecionar. Alguns liam exaustivamente livros e/ou
textos e exigiam que nds alunos copidssemos a matéria. Muitos se mostravam como totais
detentores do conhecimento impondo sua maneira especifica de dar aula, na maioria das
vezes, ao estilo “professor fala - aluno escuta”. Terminei o segundo ano do ensino médio,
no ano de 1991 nessa escola e, por falta de alunos matriculados, a mesma ndo ofereceu o

terceiro ano. Diante disso, prestei um processo seletivo para uma escola da Policia Militar,
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o Colégio Tiradentes e cursei o referido ano nesse local. A escola tinha alguns padroes
diferentes como, por exemplo, formar fila, entrar conforme a fila, vistoria nas roupas,
corte de cabelo padronizado, entre outros, que nio estava dentro do que eu havia
vivenciado até aquele momento. Os professores eram muito similares aos que eu havia
conhecido na escola anterior. Muitos seguiam o regime militar em sala de aula.

Em 1993, eu entrava em um cursinho pré-vestibular para Medicina. Acredito que
a fama de ser um médico me levou a focar os esforcos nesse curso. Durante aquele ano,
tive aulas com alguns professores “diferentes”, que ndo seguiam a forma cldssica de
lecionar. Eles inventavam musicas, mostravam macetes para decorar as formulas, usavam
videos, alguns eram divertidos etc., tudo para fazer com que os alunos pudessem
memorizar o contetido. Tais atitudes comecaram a despertar meu interesse por aquele tipo
de aula. Eu ficava sempre observando os professores e sua capacidade de criar aulas
diferentes e o quanto aquelas aulas poderiam ajudar os alunos. Observava também que
muitos discentes prestavam mais atencdo em um tipo especifico de ensinar de um
determinado professor, em detrimento ao tipo tradicional usado por outros. Durante o ano
também descobri que eu ndo conseguiria ser um médico pois ndo podia ver sangue. No
ano seguinte, entdo, fiz uma nova preparacdo para a drea de exatas e fui aprovado no
vestibular em Engenharia Elétrica da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF).

Comecei os estudos na Universidade em 1995, mas em mar¢o do mesmo ano,
meu pai ficou doente e tive que, praticamente, parar o curso para ajudar a cuidar de sua
saude. Em dezembro ele veio a falecer e fiquei “vagando” durante o ano seguinte sem
saber o que faria ao certo. Fiz algumas disciplinas até 1997 e, em 1998 iniciei um Curso
Técnico em Eletronica Industrial no SENAI. Cursos nesse estilo sio muito focados em
pratica e, especificamente, o que eu havia escolhido tinha muito contetdo relacionado a
programacdo. Tinhamos que programar contatores, circuitos integrados em placas etc.
Foi nesse momento que descobri que gostava da drea de Tecnologia da Informacao (TI).
Resolvi entdo fazer um Curso Superior em Tecnologia em Processamento de Dados em
1999. Com isso acabei abandonando Engenharia Elétrica.

Durante meus estudos na Faculdade, tive varios tipos de professores. Alguns me
chamaram atencdo e me fizeram lembrar dos docentes que eu conheci no cursinho. Um
deles, em especial, lecionava de uma forma totalmente diferente dos demais. Era o
professor Carlos Alberto, de Banco de Dados. Ele usava uma apostila apenas como base,
mas suas aulas eram participativas, com dindmicas e muitos exercicios. Procurava sempre

envolver os alunos na aula. Eu gostava também, de lecionar para meus colegas de sala.
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Sempre quando havia uma prova, marcava uma aula no sdbado para o pessoal e, muitos
(cerca de 70% da sala) compareciam. Tinha o prazer de ensinar e procurava sempre seguir
o exemplo do professor Carlos Alberto para prender a aten¢do dos meus colegas. Foram
muitas as disciplinas que “lecionei” em aulas extras. Paralelamente a isso eu também
fazia estdgio em uma empresa de desenvolvimento para custear os estudos. Me formei
em 2002 e, logo ja estava empregado como Analista de Suporte em uma Instituicdo de
Ensino Superior da cidade.

Naquele mesmo ano (2002) resolvi fazer uma especializacdo que acontecia em
Juiz de Fora em parceria com a Universidade Federal de Vicosa (UFV). Nela também
tive contato com professores diferentes, em especial o de Engenharia de Software, José
Luis Braga, que ndo fazia uso de aulas expositivas. Procurava sempre usar discussoes,
debates, trabalhos em grupo, dindmicas, enfim, as aulas eram bem diferentes. Terminei o
curso em 2004.

Em 2008, fui convidado para lecionar para o curso de Administracdo na
Institui¢do que j4 trabalhava e comecei minha carreira como docente em ensino superior.
Sempre procurei seguir os exemplos dos mestres de referéncia que tive, saindo das aulas
tradicionais que me incomodavam bastante.

Em 2010 fui selecionado para fazer o Mestrado na UFV e 14 pude ter um contato
mais especifico com a pesquisa académica. Novamente tive aulas com José Luis Braga
que veio a ser meu orientador. Aprendi mais com ele e sua forma diferente de lecionar.
Na disciplina de estdgio em docéncia, onde a tarefa era lecionar algoritmos e programacao
para alunos de cursos de Fisica, Quimica, Engenharia Civil etc., eu era o estagidrio
(professor auxiliar) “diferente” dos demais, por conta das minhas aulas serem
extremamente praticas e direcionadas ao aprendizado pelo ato de fazer as coisas. Aprendi
muito no periodo do Mestrado e constatei que a minha carreira estava realmente ligada
ao mundo académico.

Em 2011 fui convidado a ingressar no corpo docente do Curso de Bacharelado
em Sistemas de Informagdo da mesma Instituicdo onde lecionava. Fui também chamado
para trabalhar na Prefeitura de Juiz de Fora (PJF), no setor de Informadtica, como
DataBase Administrator (DBA), cargo este proveniente de um concurso que havia
prestado alguns anos antes. Em julho de 2012, terminei o Mestrado e minha filha nasceu.
Muita coisa mudou. Eu precisava, além de trabalhar o dia todo na PJF, cuidar dela e
lecionar a noite. Tudo em conjunto com minha esposa, fiel companheira em todos os

momentos. De 2012 a 2015 foi uma grande luta, mas sempre procurei levar aos alunos,
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nas mais diversas disciplinas que lecionei, aulas mais direcionadas, praticas. Orientei
trabalhos de TCC, ganhando experiéncia também nessa questdo. Fui eleito patrono e
paraninfo de turmas, o que para mim refletia que o trabalho estava sendo bem feito. Em
2014 fui convidado a assumir a Coordenacdo do Curso de Bacharelado em Sistemas de
Informacdo.

Em 2015 entrei no programa de Doutorado em Informatica da Universidade
Federal do Estado do Rio de Janeiro - UNIRIO advindo da area de Engenharia de
Software, na qual conclui tanto minha Especializacdo quanto meu Mestrado. A ideia de
cursar um Doutorado seria dar continuidade aos estudos em “Boas Praticas de
Desenvolvimento de Software para Micro e Pequenas Empresas”, a qual dediquei seis
anos de pesquisa. No curso também tive a oportunidade de conhecer professores que
lecionavam de forma diferente como a Professora Renata Aratjo, por exemplo. Lembro
das aulas de Fundamentos de Sistemas de Informacdo, nas quais ela procurava sempre
trazer coisas novas para os alunos. Tive até mesmo a oportunidade de mostrar nas aulas
da disciplina, uma das minhas dinamicas envolvendo conceitos de processos em
Engenharia de Software. O professor Ricardo Cereja, também chamou minha atengdo
usando dindmicas para lecionar a temética Design Thinking. Guardo até hoje as técnicas
de suas aulas e uso com meus alunos em disciplinas afins. Mas, foi a disciplina Docéncia
em Sistemas de Informagcdo, com o professor Mariano Pimentel, que mudou
completamente a minha visdo dentro do Doutorado. Aquelas aulas, nas sextas a noite,
eram fantdsticas. Consegui aprender com Pimentel que sim, € possivel ensinar de forma
diferente em Sistemas de Informacao (SI) e que isso poderia auxiliar muitos alunos. Uma
das atividades passadas pelo professor e que chamou muito a minha atencao foi elaborar
uma aula que fosse fora da tradicional (expositiva, centrada no professor). Preparei minha
aula durante vérias semanas para levar aos colegas uma viagem no tempo pelos diversos
professores que eles tiveram em suas vidas. Para mim foi uma sensagdo fantéstica e
inexplicavel. Enfim, o que eu precisava para decidir seguir na linha de pesquisa da
Informatica na Educacdo (IE).

Resolvi mudar de orientador e fui muito bem acolhido pelo professor Sean
Siqueira, em julho de 2016. E importante destacar também que, como houve uma
mudanga de drea, todo o trabalho realizado junto ao primeiro orientador, ndo foi mais
utilizado. Formalizei o pedido de alteracdo de orientacdo em agosto de 2016 e de 14 até o
momento continuo na area de IE. Sean tem me guiado nesse novo caminho de pesquisa

focada em Aprendizagem Ativa. Além disso tenho aprendido muito com ele e sua grande
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experiéncia académica. Tenho muito que agradecer porque sem seu auxilio eu jamais teria
chegado aqui.

Qualifiquei em 27 de novembro de 2017 e fui surpreendido 17 dias depois com
meu desligamento da institui¢do na qual trabalhei por 16 anos. Isso afetou diretamente o
que eu e Sean haviamos estipulado como cronograma da pesquisa. Até a metodologia,
que seria pesquisa-acdo, teve que ser alterada, tendo em vista que eu ndo teria mais o
contato direto com o corpo docente que coordenava. Tivemos entdo que mudar o escopo
da tese.

Daquele momento em diante venho trabalhando seguindo a nova linha que
determinamos, especialmente com a ajuda do Pimentel. Fui buscar na 4rea de Educacdo
fundamentos para uma possivel nova drea: a Didética da Computacdo (DC). Em
dezembro de 2018, fiz o convite para uma professora da Universidade Federal de Juiz de
Fora (UFJF), a Sandrelena da Silva Monteiro, para me coorientar, principalmente na parte
pedagdgica (mais especificamente na didatica). Ela prontamente aceitou o convite e, com
seu auxilio, foi possivel entender melhor o que € didatica, seus constructos, o
relacionamento entre eles, como a diddtica evoluiu também em outras dreas e quais seriam
os elementos de uma DC. Tenho aprendido muito com ela também e, sem sua
participa¢do, eu também nao chegaria até aqui.

Durante esses 4 anos e 6 meses de Doutorado venho fazendo publicacdes sobre
minha pesquisa. Em 2016, no WEI - Workshop sobre Educacao em Computacao, o artigo
“O Uso de Recursos Ludicos para Ensino de Processos em Engenharia de Software”,
ainda com meu primeiro orientador. Em 2017, no SBSI — Simpdsio Brasileiro de Sistemas
de Informacdo, o artigo “Aprendizagem Ativa em Sistemas de Informagdo: Novas
Técnicas Propostas e Reflexdes sobre as Experi€ncias”, ja com meu orientador atual Sean.
No mesmo ano também conseguimos mais uma publica¢do no WEI, “AGILITY SCRUM
— Um Jogo para Ensino da Metodologia SCRUM”. Em 2018, tivemos um capitulo de
livro publicado: “Active Learning in Practice: Techniques and Experiences in
Information Systems Courses in Brazil” e também mais um artigo no WEI,
“Desenvolvimento e Avaliacdo de uma Metodologia de Aprendizagem Ativa Apoiada
pelo uso de QR Code para Ensino de Banco de Dados”. Todas as publicacdes estdo
relacionadas a uma nova forma de abordar contetdos de disciplinas da drea da

Computacio, sempre focadas em técnicas alternativas de ensino.
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1.2 Motivagao

A sociedade moderna € considerada digital, devido principalmente ao avancgo e
proliferacdo de tecnologias como a computacdo e a comunicacdo. Computadores,
internet, celulares, entre outros estdo disponiveis para uso pessoal e ji4 ocupam papel de
destaque no cotidiano das pessoas. Com essa evolucdo, o perfil e o processo de
aprendizado dos alunos mudou (LOUREIRO; MESSIAS, 2016). Bates (2015) destaca em
seu livro “Teaching in a Digital Age”, especialmente escrito sobre o contexto atual dos
discentes, que o conhecimento envolve dois componentes interligados: i) conteddo (fatos,
evidéncias, ideias, principios, descri¢cdes de processos), que a maioria dos docentes ja
possui € 0s quais ttm uma boa compreensdo; e ii) habilidades que correspondem a
requisitos que as empresas de hoje necessitam e os quais ndo €é dada devida atencao dentro
dos curriculos. Estas habilidades incluem comunicacio, capacidade de aprender de forma
independente, ética e responsabilidade, trabalho em equipe e flexibilidade, pensamento
critico (criatividade, estratégias, originalidade, resolu¢do de problemas), habilidades
digitais, e gestdo do conhecimento. O autor ainda cita que o professor da era digital
necessita compreender itens importantes para lecionar com qualidade diante desse novo
perfil de alunos:

1. O docente necessita decidir qual é o seu papel como instrutor. Para isso ele teria
dois caminhos a seguir: a) O conhecimento ¢ definido, finito e o docente ¢ o
especialista que conhece mais que os alunos e deve garantir a informagdo mais
eficazmente possivel; e b) o docente pode entender o aprendizado como um
desenvolvimento individual, no qual seu papel ¢ de auxiliar os alunos em analisar,
questionar e aplicar informacdes e conhecimento;

2. O docente deve verificar qual o tipo de curso serd utilizado (presencial/online) e qual
a estratégia utilizar para garantir o melhor aprendizado. Quatro fatores devem ser
considerados: filosofia de ensino preferida (como o docente gosta de ensinar),
necessidades dos alunos (qual forma melhor se adapta aos alunos), exigéncias da (s)
disciplina (s) e recursos disponiveis;

3. Muitos docentes consideram o ensino em sala de aula uma atividade individual, em
grande parte privada, entre professores e alunos. Porém, o aprendizado combinado,
mais especificamente o online, é diferente do cendrio em sala de aula, pois exige
habilidades que muitos docentes podem ndo possuir (novas tecnologias, novos alunos

etc.). Professores podem necessitar de ajuda. O trabalho em equipe também diminui
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a carga de atividades, permite que professores com maior experiéncia compartilhem
suas ideias, atividades, entre outros, que podem auxiliar demais docentes;

Os docentes podem utilizar um material que esteja pronto e ji foi utilizado de
forma eficiente por outro professor (reutilizar recursos existentes). Isso permite um
melhor aproveitamento do tempo, mas € necessario verificar quais os recursos sao
mais apropriados discernindo os que sdo especificos para salas de aula presenciais
daqueles para o ambiente online. Além disso, € necessdrio verificar o alinhamento dos
recursos em relacdo as disciplinas que o docente leciona;

Estar alinhado as tecnologias de aprendizagem atuais permite alcangar uma gama
maior de objetivos educacionais. Como exemplo: usar os sistemas de gerenciamento
de aprendizagem (Moodle - https://moodle.org, Blackboard -
https://www blackboard.com etc.), tecnologias para gravacdo de aulas ou palestras
(software de captura de som e imagem), usar as midias sociais, como Blog, Wikis,
Google Hangout, Google Docs, Twitter e Facebook;

Em geral os curriculos e objetivos de aprendizagem sdo estabelecidos por comités,
ministérios etc. No entanto, docentes t€m certo controle sobre objetivos que devem
ser alcancados em uma determinada disciplina. Em especial, onde o curriculo é
enquadrado, em termos de conteido a ser coberto, pode haver uma margem de
alteracio que atenda, por exemplo, o desenvolvimento de certa habilidade. E
necessario, portanto, definir metas de aprendizagem apropriadas;

Os docentes necessitam proporcionar aos alunos uma boa estrutura para o
aprendizado. Isso envolve engajar os discentes nas aulas e atividades. Por exemplo:
nas plataformas online deve-se manter todos envolvidos com as tarefas passadas,
independentemente do modo de entrega;

Alguns métodos de ensino, dependem de discussdo entre o docente e os alunos. A
comunicacio continua entre professor e aluno ¢ essencial para a aprendizagem,
principalmente em ambientes online;

E importante para o docente ser capaz de avaliar se o ensino foi bem-sucedido.
Novas abordagens e ferramentas surgem para atender essa questao e pode-se analisar
e experimentar alguma (s) para verificar os resultados. O mais importante é que
sempre é possivel melhorar e a melhor maneira de fazer isso € através de uma anélise
sistemadtica de suas experiéncias passadas.

A figura 1 ilustra os nove itens de Bates (2015).



20

Papel como Tipo de Trabalho em
instrutor curso equipe

Utilizar material

que esteja Alinhado as
pronto tecnologias
Sempre é
Definir metas de possivel
aprendizagem melhorar

apropriadas

Proporcionar Comunicagao

a L continua
estrutura para o

aprendizado

Figura 1 — Itens necessarios para o professor da Era Digital segundo Bates (2015)
Fonte: Elaborado pelo autor

Nesse contexto, faculdades e universidades, mais especificamente em cursos na
area de Computacgdo, t€ém a responsabilidade de proporcionar a seus alunos oportunidades
de aplicar e desenvolver o conhecimento, o que pode ser feito através dos laboratdrios,
oficinas, areas de teste, salas de reunides, salas de aula multimidia etc. (BARRET et al.,
2015; WILCZYNSKI, 2015). Entretanto, mesmo com todos esses recursos, as praticas
educacionais nas aulas de graduac¢do ndo tém conseguido provocar a criatividade e
criticidade dos alunos que ficam desmotivados devido a véarios fatores, tais como
inadequagdes do professor, falta de entendimento dos conteudos trabalhados, percepcao
de que ndo estio evoluindo na disciplina, entre outros (GENCO; HOLTTA-OTTO;
SEEPERSAD, 2012; GIRAFFA; MORA, 2013).

Diante disso, é necessario rever a forma como o conteudo das diversas
disciplinas da area da Computacdo é trabalhado com os discentes fornecendo uma
abordagem mais dialética e dialdgica que permita a eles um maior envolvimento, além
do desenvolvimento de uma ampla gama de habilidades (BARRET et al., 2015). Espera-
se que este trabalho dissemine novas abordagens e estratégias e possa contribuir para a
promocao de uma melhoria no ensino da drea da Computacdo e provocar fatores de

motivacao nos alunos.
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1.3 Problema, Justificativa e Relevancia

O mercado da Tecnologia da Informacdo necessita de pessoal qualificado com
habilidades técnicas e analiticas (BRADLEY et al., 2007). Em decorréncia disso,
associacdes de computacdo mundial, como a Association of Information Systems - AlS e
a Association of Computing Machinery — ACM investiram tempo e esfor¢o para construir
curriculos para cursos de Computacdo, de forma que eles estejam alinhados com
conhecimentos mais novos € mudangas rdpidas que a indistria de TI demanda
(PRIDMORE; BRADLEY; MEHTA, 2010).

No Brasil, a Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) também vem
trabalhando na reformulagdo do Curriculo de Referéncia (CR) dos cursos de Computagao.
Entre 2010 e 2014, a Diretoria de Educacdo da SBC promoveu no Workshop de Educagdo
em Computacdo (WEI) discussdes sobre o tema diante da minuta de novas Diretrizes
Curriculares Nacionais (DCNs) para os cursos da drea. Esta minuta contou com a
participacdo de membros da SBC e foi aprovada em 2012 pelo Conselho Nacional de
Educacgdo (CNE) do Ministério da Educacdo e Cultura (MEC). Em 2015 a Comissao de
Educacdo da SBC estipulou como meta, a reformulacio dos CRs dos cursos de
Computacdo até julho de 2017 e a mesma foi apresentada no WEI do mesmo ano. No dia
12 de dezembro de 2017, a SBC disponibilizou para a comunidade o livro “Referenciais
de Formagdo para os Cursos de Graduagio em Computagio (RFs)'” que contém os
referenciais de formagdo para os cursos de computagdo: Ciéncia da Computacao,
Engenharia de Computagdo, Engenharia de Software, Licenciatura em Computacao,
Sistemas de Informagao e Cursos Superiores de Tecnologia em Computacio (ZORZO et
al., 2017).

O “e-Leadership: e-Skills for Competitiveness and Innovation Vision, Roadmap
and Foresight Scenarios” ¢ um relatorio que fornece evidéncias sobre como a oferta e
demanda de diferentes tipos de habilidades relacionadas a Tecnologia da Informacao e
Comunica¢do (TICs) estdo evoluindo na Europa, de acordo com cendrios
socioeconOmicos. Através dele, a comissdo europeia pode realizar iniciativas para
resolver lacunas de competéncias e antecipar a escassez de mao de obra no mercado
europeu. Segundo dados do relatorio, o nimero de alunos nas areas de tecnologia da
informagdo estava crescendo muito no passado, mas comecou a diminuir, em alguns

paises na Europa, desde 2005 (HUSING et al., 2013). A figura 2 mostra uma queda

! http://sbc.org.br/educacao/referenciais-de-formacao-2017
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consideravel do nimero de alunos em computacdo em paises como Espanha, Italia,
Roménia, Suécia e Reino Unido. Na Polonia, o numero de alunos teve uma pequena queda
entre 2006 e 2009, mas parece se manter em equilibrio ap6s este periodo. Na Alemanha,

o numero de alunos aumentou, mas de 2009 em diante manteve-se estavel.
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Figura 2 — Estudantes em Ciéncia da Computag¢ao na Europa (2000 a 2010)
Fonte: Study of Progression In Irish Higher Education 2013/14 to 2014/15

Larkin-Hein e Zollman (2000) relatam que preparar os alunos para serem
qualificados para o mercado de trabalho de TI exige proporcionar uma educacdo que
transmita, melhore e desenvolva suas competéncias/habilidades na drea. Isso pode ser
desafiador levando em considera¢cdo a desconexdo que pode ocorrer entre o método de
instrugdo e os resultados esperados.

Entretanto, a questdo ndo esta apenas nos conteudos a serem explorados ou nas
competéncias a serem desenvolvidas, mas como efetivamente promover isto
considerando-se o cenario atual, altamente dindmico e interativo. Assim, docentes, em
especial os de disciplinas de cursos da area da Computagdo, vivenciam vdrias dificuldades
com alunos no processo de ensino e aprendizagem, principalmente em tematicas iniciais,
como algoritmos e/ou programacao, por exemplo. Segundo Girafa e Moéra (2013) as
dificuldades relatadas por eles sdo, em sua maioria, deficiéncias relacionadas a escrita,
interpretacdo de textos, héabitos de estudo, formacdo basica deficitdria em conceitos
matematicos. Por outro lado, os alunos relatam problemas diferentes relacionados aos
docentes, tais como: necessidade de professores mais adequados e aulas com boa didatica;

demanda de mudancgas nas ac¢des dos professores; necessidade de aulas melhores, com
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explicagdes mais adequadas e melhor didatica (GIRAFFA; MORA, 2013). Aliada a esses
fatores esta também a grande evasdo que ocorre em cursos da drea de computacdo e
tecnologia. Segundo pesquisas, as taxas mundiais estdo na casa dos 19% a 40%
(MOONEY et al., 2010; HUSING et al., 2013).

No Brasil, o cenario também nao ¢é diferente. Estudos mostram uma taxa média
de evasdo igual ou superior a 40% (PALMEIRA; SANTOS, 2014; BORBA, 2015;
VERONESE; LEMOS, 2015; FERREIRA, 2015). Os dados do Censo do Ensino Superior
Brasileiro, publicado pelo INEP/MEC em 2017, mostram que os cursos da area da
Computacao sofreram com cerca de 31% de evasao sendo considerados, juntamente com
os cursos de Matematica, aqueles que possuem o maior indice de evasdo (CENSO DA
EDUCACAO SUPERIOR, 2017).

Borba (2015) mostra um relato de causas detectadas sobre a evasdo em um curso
de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS) em uma instituicdo
particular de ensino superior no estado do Parana, abordando a¢des adotadas para reduzir
tal evasdo. Segundo dados do relatorio, a evasdo anual média (porcentagem de alunos
matriculados que durante o periodo letivo desistiu do curso ou que ndo se matriculou no
ano seguinte) foi de 30% a 40%, a partir de 2011. Os motivos foram categorizados em: 1)
Motivos académicos; ii) Financeiros; e iii) Aspectos pessoais. Entre os motivos
académicos estdo a baixa satisfagdo em relagdo ao curso devido ao desconhecimento de
seus conteudos e objetivos, baixo indice de aprendizagem, e dificuldade de adaptacdo a
metodologia das aulas. Dessa forma, percebe-se que os alunos desistem do curso, muito
em fun¢do da aprendizagem, o que pode indicar que a metodologia adotada ndo esta sendo
compativel com a realidade dos alunos.

Slhessarenko et al. (2014) mostram dados sobre a evasdo de um curso de
Bacharelado em Sistemas de Informacdo de uma Institui¢do Federal de Educagdo entre
os anos de 2010 e 2011. Os autores coletaram os dados utilizando um questionario e uma
entrevista estruturada, aplicados aos alunos evadidos do curso e também aos
representantes administrativos da instituicdo. A analise demonstrou que, entre as
principais causas de evasdo, estavam: a didatica ndo eficiente dos professores, aspectos
inadequados ao ensino nas salas de aula e dificuldades de acompanhamento do curso. No
quesito “didatica ndo eficiente dos professores”, vale ressaltar que os resultados
apontaram para questdes didaticas, motivacionais, inadequagao da fala, impontualidade e
relacionamento interpessoal com os alunos. Isso também demonstra tanto que os

professores podem estar com dificuldades para lidar com os alunos (inadequagao da fala,
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motivacdo), quanto os alunos podem ter evadido do curso devido ao uso de uma
metodologia de aprendizado inadequada.

A adogdo de métodos mais direcionados e adequados, que estejam alinhados ao
perfil dos novos alunos, além de apoiar a atingir os resultados de aprendizado esperados,
¢ de grande importancia para a mudang¢a do contexto (NADKARNI, 2003).

Desde os anos sessenta, educadores tém questionado a forma como a educagdo
vem sendo conduzida e buscado abordagens mais experimentais (BLIKSTEIN, 2013).
Nesse contexto, o uso da Aprendizagem Ativa (AA) pode auxiliar de forma significativa.
A AA pode ser definida como “atividades instrucionais envolvendo os alunos a fazerem
coisas e pensar sobre o que estdo fazendo” (BONWELL; EISON, 1991; MASSEY;
BROWN; JOHNSTON, 2005). As técnicas de AA permitem, ndo somente que os alunos
participem de atividades dentro e fora da sala de aula, mas também saiam de seu papel de
apenas ouvintes com o professor sendo o centro das atengdes e apenas aquele que ¢ o
detentor do conhecimento (MASSEY; BROWN; JOHNSTON, 2005).

Neste sentido, um grande nimero de estratégias vem ganhando destaque, na
promessa de obter a atenc@o dos alunos e auxilid-los na aprendizagem, tais como salas de
aula invertidas, uso de dinimicas de grupo, jogos, entre outras (GOODE et al., 2007;
GUDIGANTALA, 2013).

O Movimento Maker, mais especificamente os Makerspaces e os Fab Labs,
também estdo de acordo com os conceitos de AA. A ideia central desses espagos é
proporcionar uma melhor forma de aprendizagem, ja que as pessoas estdo ativamente
envolvidas na constru¢c@o de objetos que tém significado e podem ser compartilhados e
discutidos (TSENG; BRYANT; BLIKSTEIN, 2011). Seu uso nas escolas, faculdades e
universidades tem crescido muito nos dltimos anos (BARRETT et al., 2015). Desde sua
criagdo, com Seymour Papert (1980), o Movimento Maker trata o aprendizado através da
experimentacio e sua caracteristica mais importante € construir o conhecimento através
do ato de fazer algo (MARTINEZ; STAGER, 2013).

O uso de AA pode auxiliar os docentes que desejam promover novas
experiéncias em suas aulas. Mas como encontrar a técnica de AA mais direcionada para
determinado contetido e objetivo de aprendizagem? Faltam modelos pedagogicos que
apoiem o uso de praticas de AA pelos docentes da area da computagdo, o que ainda traz
uma pratica mais tecnicista por parte deles. Além disso, hd uma falta de ferramentas que

também apoiem essas praticas pelos docentes além do compartilhamento das mesmas.
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Muitas propostas dessas praticas sdo encontradas dispersas na literatura, ou seja, estdo em
anais de eventos, revistas, artigos encontrados em institui¢des de ensino, livros, sites etc.,
0 que acaba também dificultando o acesso e uso das mesmas por docentes que queiram

introduzi-las em suas aulas.

1.4 Questao de Pesquisa e Objetivo

Um estudo conduzido por Aureliano e Tedesco (2012) mostrou uma revisao
sistemdtica sobre o processo de ensino e aprendizagem de disciplinas em cursos de
computagdo, com foco mais especifico em programacgdo para iniciantes (alunos de
periodos iniciais), publicados em um periodo de 10 anos (de 2002 a 2011) em dois eventos
nacionais e importantes na area, o Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educagdo
(SBIE) e o Workshop de Informética na Escola (WIE). Os resultados mostraram um
aumento no interesse da comunidade brasileira especializada na area e que a maior parte
dos trabalhos foca em novas ferramentas de software.

Outro estudo conduzido por Vihavainen; Airaksinen e Watson (2014) comparou
o impacto que diferentes abordagens tiveram sobre as taxas de aprovagdo no ensino de
programacao. A busca foi realizada nas bases ACM, IEEE e também manualmente nos
resumos de trabalhos de conferéncias e revistas com estudos relevantes: (1) Transactions
on Computing Education - TOCE, (2) Special Interest Group on Computer Science
Education - SIGCSE, (3) Innovation and Technology in Computer Science Education -
ITiCSE, (4) International Computing Education Research - ICER, (5) Annual Conference
on Information Technology Education - SIGITE, e (6) International Conference on
Advanced Learning - ICALT. Os resultados mostraram que intervengdes no ensino (novas
abordagens) podem melhorar o entendimento de programacdo, assim como as taxas de
aprovacdo, comparadas a abordagem tradicional de ensino.

Corroborando com os estudos aqui apresentados, estabelece-se a seguinte
questdo de pesquisa (QP): “Que principios e técnicas da diddtica, baseadas em
Aprendizagem Ativa (AA), podem auxiliar os processos de ensino e de aprendizagem em
disciplinas da drea da Computagcdo?” .

Considerando que estudos t€ém apontado que questdes relacionadas a didética e
conducao do processo de ensino e aprendizagem em sala de aula de cursos da area da
Computacgdo, tém provocado a evasdo discente nesses mesmos cursos; considerando a

falta de modelos e/ou ferramentas que possam apoiar a prética dos professores de cursos
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da drea da Computacgdo e, ainda, que as poucas iniciativas relatadas na literatura estdo
dispersas no tempo e em espagos diversos, propde-se como objetivo para essa pesquisa:
i.  Inventariar, analisar técnicas de ensino baseadas na AA disponiveis na
producdo cientifica brasileira na area de ensino de computacao;

ii.  Criar uma base com técnicas alternativas de ensino baseadas na AA, que
possa servir de suporte e fonte de pesquisa para professores da drea de ensino
da Computacio;

iii.  Propor principios bésicos para a constru¢do de uma diddtica apropriada para
o ensino na drea da Computacdo com base na AA.
Espera-se, ainda que, com a disseminagdo dessas abordagens didatico-

pedagogicas e técnicas, se promova suporte para o ensino da area da Computagao.

1.5 Metodologia

A metodologia adotada nessa tese estd baseada na pesquisa bibliografica, pesquisa
documental e em entrevistas.

Inicialmente, com o objetivo de verificar a histéria da diddtica, pensadores
importantes, seus elementos, diddticas de outras dreas, fez-se uso de uma pesquisa
bibliogréafica em livros, artigos e revistas especializados na drea.

Em um segundo momento, utilizou-se da pesquisa documental, que para
Wazlawick (2010) consiste em uma andlise de documentos ou de dados com o objetivo
de buscar informacdes e padrdoes que possam contribuir para a resolucdo de um
determinado problema. A anélise foi feita nos anais dos principais eventos de informatica
educacdo no contexto brasileiro, além de documentos oficiais como a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacao Nacional (LDB), as Diretrizes Curriculares Nacionais para os Cursos
de graduacdo em Computacdo (DCNs) e os Referenciais de Formacao para os Cursos de
Graduacido em Computagdo (RFs). Também foi realizado um Mapeamento Sistematico
utilizando os anais dos principais eventos brasileiros sobre Educacdo em Computagio.
Nesse caso especifico, para criar uma base de técnicas alternativas de ensino baseadas em
AA, que sirva como suporte a pratica docente na drea da Computacao.

Por fim, foram realizadas entrevistas com professores, tanto da drea da
Computacdo como da Educacgdo, a fim de verificar como sdo realizadas suas préticas

didaticas.
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1.6 Trabalhos Relacionados

Ugulino e Pimentel (2009) relatam que o computador passou a ser uma
ferramenta fundamental no apoio da aprendizagem colaborativa para atender a novas
demandas da educacdo, agora mais digital e interativa. Porém, construir dindmicas
educacionais com seu apoio ndo é uma tarefa ficil. E necessario saber quais passos e
sistemas associados a eles, como distribuir as responsabilidades entre os participantes, e,
principalmente, como conduzir adequadamente essas dinamicas.

O processo de projetar uma boa dindmica educacional colaborativa, com
técnicas de grupo e recursos computacionais adequados, faz com que o professor leve em
conta vdrios fatores tais como: limitagdes e potenciais do meio computacional,
caracteristicas das ferramentas disponiveis, o objetivo desejado, o roteiro da dindmica, as
restri¢des, entre outros. O processo vai ficando mais familiar, de acordo com o ganho em
conhecimento e experiéncia alcan¢ados ao longo do tempo. Porém, esse conhecimento é
tacito e ndo fica disponivel para demais professores iniciantes. Ainda existe o problema
de novas tecnologias surgirem ao longo dos anos e todo o trabalho de aprendizado ser
repetido nessas novas tecnologias e nao explicitado para uso por outros.

Os autores propdem um “Template para Colaboracdo”, que ¢é uma
“recomendacdo de um projeto de trabalho em grupo previamente testado para um
objetivo” (UGULINO; NUNES; PIMENTEL, 2009). O método proposto foi denominado
Cyclus e é uma especificagdo do método PDSA (Plan-Do-Study-Act), também conhecido
por PDCA (Plan-Do-Check-Act), “Deming Cycle” ou “Shewhart Cycle”. Ele € composto
de quatro passos: i) Criagdo de um projeto original; ii) Realizacdo de uma dindmica com
o0 projeto; iii) Avaliagdo da dinamica pelos participantes; e iv) Reinicio do ciclo através
da derivacao do projeto original em um novo, alterando itens conforme a avaliacdo. Com
ele, um determinado professor pode aproveitar a experiéncia de outro, conduzindo uma
dinamica seguindo um projeto previamente definido, ou entdo, modificar um projeto em
funcao das avaliagdes dos participantes. Através desses Templates, o conhecimento tacito
de um docente torna-se conhecimento explicito e pode ser utilizado por outros
professores.

D'Souza e Rodrigues (2015) destacam que métodos de ensino centrados em
professores tradicionais, baseados em aulas expositivas e leituras, t€ém sido criticados
principalmente por serem dogmadticos, seguirem sempre a mesma estrutura (lineares),

sistematicos e, até mesmo, constrangedores. Como consequéncia, os graduados abordam
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que as empresas reclamam de uma caréncia de habilidades relacionadas a
empregabilidade, ou seja, conhecimentos em dreas especificas. Na India, a escassez de
habilidades ainda € uma das principais restricdes na maioria das industrias. Segundo
relatérios obtidos das organizacdes, cerca de apenas 15% dos estudantes universitarios
possuem as habilidades necessdrias para se tornar um profissional empregavel no pais
(D'SOUZA; RODRIGUES, 2015). De acordo com um relatério de 2010 do National
Assessment and Accreditation Council (NAAC), 62% das universidades ¢ 90% das
faculdades indianas estdo na média ou abaixo dela. Os dados do relatério sugerem que
as instituicdes de ensino devem: i) melhorar o conjunto de habilidades dos alunos; ii)
enfatizar soft skills™ e iii) reorientar o processo de ensino e aprendizagem, as avaliacdes
e curriculos (D'SOUZA; RODRIGUES, 2015).

O trabalho dos autores propde a “Pedagogia Extrema” (PE), uma estrutura
conceitual de ensino e aprendizagem centrada no aluno com o objetivo de melhorar a
qualidade da educagdo baseada em quatro valores fundamentais: i) estudantes,
professores e suas interacdes; ii) conhecimento do trabalho; iii) colaboracdo com os
alunos e iv) resposta a mudanga. A PE € derivada da filosofia Extreme Programming,
uma metodologia 4gil de desenvolvimento de software, e visa a melhoria continua da
aprendizagem dos alunos, mantendo suas necessidades e satisfacdo. A PE leva em conta:
a aprendizagem continua; aprendizagem através da colaboracdo continua; e
aprendizagem através de testes continuos. Especificamente na parte de aprendizagem
continua, as atividades de ensino devem auxiliar os alunos a passar da simples
memorizagdo de fatos, em dire¢do ao conhecimento ser construido através de processos
ativos e construtivos. Esse processo € feito através da Aprendizagem Ativa, na qual os
alunos participam ativamente das aulas. Os autores entendem que os métodos ativos
devem ser implementados em cada aula e ndo de forma ocasional. Mesmo com o uso de
aulas expositivas, é necessdrio, segundo eles, conduzir atividades curtas e significativas
entre elas, nas quais os alunos ficam efetivamente envolvidos no processo de aprendizado.
Além disso a PE também inclui uma pratica na qual os alunos trabalham em pares, em

tarefas ou atividades propostas pelos professores.

* Termo conhecido no meio profissional. Refere-se a atitudes comportamentais inatas ou aperfeicoadas por
cada pessoa. Estao relacionadas com as habilidades mentais de cada pessoa e determinam a capacidade de
gestdo e de relacionamento interpessoal, diferenciando um trabalhador dos seus colegas no mercado de
trabalho.
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Executando uma busca na literatura especializada foi encontrado apenas um
trabalho que envolve uma didética especifica para a drea da Computacdo. No entanto,
existem também algumas iniciativas que sinalizam para a possibilidade de constru¢do da
mesma.

Morais et al. (2018) apresentam uma investigacdo sobre a formagao docente nos
cursos de P6s-Graduacdo Stricto Sensu em Ci€ncia Computacdo de Instituicdes Federais
de Ensino Superior das regides Norte e Nordeste do Brasil. O trabalho mostra que no pais,
a formac¢do docente para o Ensino Superior em Computacdo ocorre em nivel de Pds-
Graduacao Stricto Sensu (Mestrados e Doutorados académicos) e que em tais programas
ndo existe uma politica especifica para formacdo de professores. A prética docente
necessita de conhecimentos metodolégicos, pedagdgicos, didéticos para a sistematizacao
dos conhecimentos préprios da Ciéncia da Computacdo. A pessoa que pretende se tornar
um professor e que ndo tenha formacao em curso de licenciatura, precisa compreender as
variacoes que o fazer diddtico-pedagogico exige.

O trabalho faz uma investigacdo nos documentos oficiais (regimentos e as
matrizes curriculares) dos programas de Pds-Graduacdo (PPGs) de Institui¢des Federais
de Ensino Superior das regides Norte e Nordeste do Brasil com avaliacdo da CAPES na
area de Ciéncia da Computacao. O objetivo € responder as seguintes questdes de pesquisa:
1) Qual € o objetivo do programa de pds-graduag@o? ii) O programa de pds-graduacio
oferece alguma disciplina voltada a formagdo docente? Se sim, qual € o titulo dessa
disciplina e ela € de carater obrigatdrio? iii) O programa de pds-graduagdo oferece alguma
atividade curricular voltada a formacao docente (ex.: estdgio docente)? Se sim, quais sao
os tipos de atividades e elas sdo de cardter obrigatério? Dentre os 32 programas de pds-
graduagdo existentes nas regidoes especificadas, foram excluidos os de instituicdes
privadas e estaduais de ensino superior e programas de mestrado profissional, reduzindo
a amostra para a andlise a quantidade de 15 programas.

Para auxiliar a compreensao dos resultados, os autores elaboraram uma tczgcloua’3
composta pelas palavras que compdem os objetivos dos PPGs da pesquisa. A palavra
“pesquisa” tem maior destaque em relacdo a palavra “ensino” devido ao fato de somente
9 dentre os 15 PPGs tratarem sobre formagdo docente de professores em seus objetivos.

Isso também mostra que os PPGs estdo mais focados na formacgdo e desenvolvimento de

E uma espécie de lista hierarquizada de forma visual que apresenta itens de um determinado contetido.
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pesquisadores deixando de priorizar a formagao de um futuro professor. Dentre os PPGs
pesquisados, um mereceu destaque, por ser o mais qualificado, conceito 7 (exceléncia
internacional), perante a CAPES (Quadriénio 2013-2016). O programa nio apresenta em
seu regimento, nenhuma acdo ou atividade para a formacao docente do ensino superior.

Esse intenso foco em pesquisa deixa de lado a formagdo a docéncia que passa a
ser contraditdrio tendo em vista que o professor que vai atuar a nivel superior apenas ird
possuir formagdo em pesquisa. A atuacdo docente necessita de processos que envolvam
a acdo e reflexdo sobre o processo de ensino e sua formacdo deve estar ligada a uma
diversidade de estratégias diddtico-pedagédgicas. E necessério, portanto, uma reflexdo
sobre as possibilidades de viabilizar a formagao docente para atuacao no Ensino Superior.

O trabalho recentemente publicado é o livro “Elementos de Didética da
Computacido” de Alfredo Braga Furtado (FURTADO, 2018). Na obra o autor define o
que ¢é didatica pautado em conceitos pedagdgicos como Ensino, Técnica de Ensino,
Processo de Ensino, Estratégia de Ensino, entre outros. Mostra também, em uma visao
histérica, os periodos pelos quais a Diddtica passou e até onde chegou. No Capitulo
relacionado aos elementos da didatica, o autor traz as etapas que o docente deve seguir
em seu trabalho (Diagndstico, Planejamento, Administragdo do Ensino,
Acompanhamento e Controle do Ensino, e Finalizacdo). Além disso, mostra os desafios
enfrentados pelo professor na educagdo atual, tais como disparidades regionais e de renda,
o dominio de diversos recursos tecnoldgicos, atualiza¢do de contetidos devido ao avango
cientifico (professor deve aprender a aprender, aprender a pesquisar, aprender a elaborar).
O autor mostra como elaborar um plano de ensino e como efetuar o processo de avaliagcdo
da aprendizagem.

Um grande destaque da obra estd nas técnicas de ensino, no qual o autor cita
exemplos relacionados a disciplinas da Computacdo. Entre as técnicas estdo a aula
expositiva, demonstracdo experimental, demonstracdo de software, aulas praticas em
laboratério de informética, Histéria da Computagdo, Coding Dojo, entre outras técnicas.
Como exemplo, pode-se citar o método de Estudo de Casos na Disciplina “Geréncia de
Projetos de Software”.

Segundo o autor, a Didética deve estar ligada ao planejamento do ensino, sua
administracdo, a interacdo professor-aluno e despertar a motivacao dos estudantes sempre
escolhendo as praticas mais adequadas, face as competéncias e habilidades que

necessitam ser desenvolvidas e aprimoradas.
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O livro traz informagGes importantes para alunos (que desejam ser futuros
docentes) e professores da area de Computacdo que ndo tiveram oportunidade de
vivenciar algum contato com a didatica, ou seja, que ndo tiveram formacdo pedagogica,
mas que gostariam de “respostas pedagdgicas” para suas disciplinas. Deixa também uma
inquietacdo para os docentes da Computacdo, o de sempre perscrutar o que aponta o

futuro. Nas palavras do autor:

No que toca ao docente, cabe-lhe atencdo ao plano no dmbito da sua
unidade de trabalho. No que tange a sua area de atuacgdo (aqui a area de
Computagdo ¢ o interesse), cabe-lhe perscrutar o que aponta o futuro.
Uma forma de fazer isto é procurando identificar tendéncias: a partir
delas, buscar fazer extrapolagdes atrds de uma concepgdo de futuro
imaginavel (BRAGA, 2018, p.315).

O trabalho proposto nessa tese foca em uma abordagem didética, baseada em
Aprendizagem Ativa, que pode ser utilizada por professores da drea da Computagdo como
uma forma de melhorar suas aulas. Além disso, também foi criada uma ferramenta com
uma base de técnicas AA para apoiar os docentes em tal processo. Espera-se também que
se promova a troca de experiéncias entre os docentes.

A tabela 1 mostra uma comparacdo entre os trabalhos aqui abordados. Nela é

possivel ver qual € o trabalho, sua proposta, seus objetivos/caracteristicas e foco principal.

Tabela 1 - Trabalhos Relacionados

Objetivos/ o
Trabalho Proposta J e Foco Principal
Caracteristicas
* Docentes aproveitam * Colaboragao de
experiéncia de outros; experiéncias de
Ugulino; “Template para | ®* Projeto das dindmicas ¢é docentes.
Pimentel Colaboragao” previamente definido;
(2009) "Cyclus" *  Modifica¢des em fungdo de
avaliagdes de outros
participantes.
* Auxiliar os alunos a ndo * Incentivar o uso
D'Souza e « . simplesmente memorizar de AA.
. Pedagogia
Rodrigues Extrema” (PE) fatos;
(2015) ¢ Conhecimento construido
através de processos ativos.
Investigagdo da * Analisar os regimentos e as *  Verificar, em um
formagao docente matrizes curriculares de 15 recorte das
. nos cursos de PPGs da éarea de Ciéncia da regides Norte e
Morais et al. , ~ ~ Ce .
P6s-Graduagdo Computacgdo de Instituicdes Nordeste do pais,
(2018) . . . . .
Stricto Sensu em Federais de Ensino Superior como esta a
Ciéncia das Regides Norte e Nordeste formagao
Computagdo de do Brasil. docente em
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Institui¢oes
Federais de

Identificar as iniciativas de
formacao docente nos cursos

cursos de Stricto
Senso na area da

Ensino Superior de pos-graduagdo Stricto Computagao.
das regides Norte Sensu em Ciéncia
e Nordeste do Computagdo.
Brasil.
Aucxiliar alunos (futuros
, Apresentar
docentes da area da .
conceitos

Elementos de

Computacgdo) e professores de
cursos da area da

pedagogicos, o
que ¢ didatica,

em um modelo didatico
especifico da computagao;
Estimular a troca de
experiéncias entre os
docentes.

Furtado a Computagdo, que ndo tiveram L.
Didatica da putagao, que Na mostrar técnicas
(2018) ~ contato com a didatica, a .
Computagdo. . para lecionar
conseguir respostas .
> disciplinas da
pedagodgicas sobre suas .
. area da
formas de lecionar suas ~
. Computacao.
disciplinas.
Apoiar o docente
das areas da
Computacdo em
o , suas aulas
Auxiliar docentes da area da
~ . baseado em um
Computagdo a aprimorar a o
ra . modelo didatico
didatica utilizada em suas .
especifico da
aulas; Arca:
Criar uma base de técnicas .
Propor elementos . Incentivar o uso
~ AA para apoiar os docentes
para a construcao . de AA por
s em suas aulas através de um .
de uma Didatica . . docentes da area
~ ambiente de apoio ao docente; ~
da Computacao . da Computagao;
Essa Tese Criar uma ferramenta que ~
baseada em .. Colaboragdo de
. auxilie os docentes;
Técnicas de Avontar fund . aulas com outros
. ontar fundamentos para a
Aprendizagem P . P docentes (troca
- elaboracao de aulas baseado A
Ativa. de experiéncias);

Recomendagio
de técnicas de
AA;

Buscar
estratégias
pedagogicas
mais alinhadas
aos alunos.

Fonte: Elaborado pelo autor

1.8 Estrutura do Texto

Neste primeiro capitulo foi descrita uma breve introducdo, a motivacdo que

levou a esta proposta de pesquisa, o problema, justificativa, relevancia, a questdo de

pesquisa e o objetivo dessa tese, a metodologia adotada, alguns trabalhos relevantes e os

trabalhos relacionados. O restante do documento estd organizado da seguinte forma: o

Capitulo 2 apresenta o que é didatica, seu histérico, elementos, aplicacdo em dreas

diferentes da Computacdo, tridngulo didético e seu uso. O Capitulo 3 traz uma andlise
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que permite uma proposta de uma Didatica da Computacdo na perspectiva da
Aprendizagem Ativa (AA). Para isso € feita uma investigagdao em documentos relevantes
para cursos da drea da Computacdo, uma apresentacao do que € AA e como ela pode ser
utilizada nos cursos da drea da Computacdo. Além disso, propde uma nova classificagdao
para técnicas de AA para Computagdo. Apresenta ainda, o Portal ALCASYSTEM cujo
objetivo € reunir técnicas de AA para disciplinas da Computagdo, além de permitir aos
seus usudrios (docentes) compartilhamento de experi€éncias de uso de tais técnicas,
recomendacao e classificagdo das mesmas. No capitulo também sdo exibidos comentérios
sobre a percepcao de docentes sobre o modelo didatico proposto e a ferramenta criada
para apoia-los. O Capitulo 4 traz entrevistas realizadas com professores com o objetivo
de verificar suas praticas docentes. Para isso usa-se o método do discurso subjacente
(MEDS) que proporciona mostrar resultados comparativos entre os participantes das
entrevistas. Por fim, no Capitulo 5, apresenta-se a conclusdo dessa tese e também o

indicativo de trabalhos futuros.
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2. DIDATICA

Neste capitulo, serdo apresentados conceitos importantes sobre a diddtica em
quanto drea do conhecimento e o conceito de diddtica como pratica pedagdgica (pratica
docente). Serdo apresentados alguns fundamentos da didatica e também o tridngulo
didatico, uma proposta para se pensar o processo didatico representado em alto nivel e

que permite interpretacdes variadas sobre o significado das suas arestas.

2.1 Historico

A palavra Didatica € originada do grego “didaktiké” e pode ser traduzida como
“a arte de ensinar” (FERRARI; SAEN, 2007). Comecou a ser difundida por Jan Amos
Comenius em sua obra “Didatica Magna” (1651) na qual ele reconhece a importancia da
didatica em relac@o ao ensino e ao aprendizado na vida de todo ser humano. Segundo
Comenius (1651):

[...] uma didatica magna, ou seja, uma arte universal de ensinar tudo a
todos: de ensinar de modo certo, para obter resultados, de ensinar de
modo facil, portanto sem que docentes e discentes se molestem ou
enfadem, mas, ao contrario, tenham grande alegria; de ensinar de modo
solido, ndo superficialmente, de qualquer maneira, mas para conduzir a
verdadeira cultura, aos bons costumes, a uma piedade mais profunda.
(COMENIUS, 2013, p. 13).

Até o século XIX, a didética esteve fundamentada, quase que em sua totalidade,
na filosofia conforme pode ser constatado nos trabalhos de Jean Jacques Rousseau (1712-
1778), Johann Heinrich Pestalozzi (1746-1827) e Johan Friederich Herbart (1777-1841)
(GIL, 2015).

O filésofo Rousseau (1712-1778) foi um precursor do movimento de mudanca
na forma de ensinar, tendo uma significativa influéncia na educagdo. Sua teoria defende

que as criancas deveriam se desenvolver naturalmente através de seus proprios instintos
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e ndo serem instruidas para serem usadas em servigos pesados. Segundo a teoria do
filésofo € necessdrio preservar os atributos especiais da infancia resultando em adultos
mais bem construidos e que serdo bons cidadaos (ROUSSEAU, 1961).

A teoria que defende que os métodos educacionais devem ser mais
experimentais, ligados a objetos do mundo real, é originalmente atribuia a John Dewey
(1859-1952). Seus estudos foram centrados em filosofia, psicologia, sociologia, politica
e educacdo. Seu trabalho estd relacionado ao pragmatismo, ou seja, as ideias e valores
eram decorrentes de circunstancias praticas da vida humana. Para ele, a chave do
desenvolvimento intelectual e social era a escolarizagdo, os alunos aprendem melhor
realizando tarefas associadas aos conteudos ensinados. Naquela época, o sistema fabril
enfatizava o papel dos estudantes como uma espécie de matéria prima moldada por
professores com métodos de ensino direcionados a repeticao mecanica e com abordagens
disciplinares distanciadas do contetido social. Dewey encontrava-se em contraste com
essa prdtica; para ele a escola era muito importante, uma espécie de comunidade na qual
a pratica da-democracia poderia se desenvolver ativamente. Em suma, a escola é a vida e
nao uma preparacgdo para a vida (TEITELBAUM; APPLE, 2001).

No final do século XIX, a didédtica buscou fundamentos experimentais nas
ciéncias, como a Biologia e Psicologia. No inicio do século XX surgiram vérios
movimentos que reconheceram que a diddtica tradicional era insuficiente. Para eles era
necessario levar em conta aspectos psicoldgicos nos processos de ensino e aprendizagem.
Essas tendéncias sdo conhecidas por “Escola Nova” ou “Escola Ativa”, cujo objetivo era
uma renovacao pedagdgica de cunho técnico, na qual o aluno deixa de ser passivo, ante
os conhecimentos do professor, e passa a ser ativo, sujeito da aprendizagem. Cabendo ao
professor orientar, incentivar e organizar a aprendizagem de acordo com as caracteristicas
dos alunos (GIL, 2015).

Muito criticada por educadores mais conservadores, a Escola Nova ndo
conseguiu modificar os métodos tradicionais de ensino predominantes na escola da época
continuando a prevalecer uma forma mais instrumental, tecnicista, que enfatizava a
selecdo de conteudos, objetivos, técnicas de ensino e a elaboracdo de planos de ensino
engessados (FIORE FERRARI; LEYMONIE SAEN, 2007). Segundo Oliveira e André
(2003), neste contexto, a didética foi vista apenas como um conjunto de estratégias para
alcancar determinado objetivo educacional, fornecendo subsidios metodoldgicos para
docentes ensinar de forma correta. Essa tendéncia foi muito utilizada no Brasil na época

do regime militar, cujo objetivo central era apenas a formacdo de mao de obra para o
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mercado de trabalho. Candau (2013) diz que a didatica, nessa perspectiva instrumental, é
concebida apenas por um conjunto de conhecimentos técnicos, desvinculados de
problemas que envolvem o contexto sociocultural no qual estdo inseridos.

No final da década de 1970 surge um movimento de educadores em prol de uma
Diditica critico-social contrapondo a concep¢do da didética instrumental. Para tais

educadores a educacdo deve ser transformadora da realidade fornecendo elementos para

que o aluno atue como um agente de mudanga. Segundo Libaneo (2017):

[...] ndo existe o0 aluno em geral, mas o aluno vivendo numa sociedade
determinada, que faz parte de um grupo social e cultura determinado,
sendo que estas circunstancias interferem na sua capacidade de
aprender [...]. Um professor que aspira ter uma boa didatica necessita
aprender a cada dia como lidar com a subjetividade dos alunos, sua
linguagem, suas percepgoes, sua pratica de vida. Sem esta disposicao,
serd incapaz de colocar problemas, desafios, perguntas relacionadas
com o contetdo, condicdo para se conseguir uma aprendizagem
significativa. (LIBANEO, 2017, p. 3).

A partir do final da década de 1970, a educacgdo sofre influéncia do pensamento
do epistemdlogo Jean Piaget (1896-1980) cuja teoria ird fundamentar o que foi

z

denominado como construtivismo. Nessa concepcdo a ideia principal € que o
conhecimento ndo estd pronto, acabado. Ele € construido através da interagdo do
individuo com o meio fisico e social (BECKER, 1992). Segundo Piaget, uma crian¢a ndo
sO tem suas proprias visdes de mundo (que diferem das dos adultos), mas estas opinides
sdo extremamente coerentes e robustas; seu modo de agir, fazer e pensar tem uma légica
propria, adequada as necessidades e possibilidades de sua fase (ACKERMANN, 2001).
Para Piaget, o conhecimento ndo é uma informacdo fornecida em uma extremidade e
depois codificada, memorizada, recuperada, aplicada na outra extremidade. Ele ¢é
composto das experiéncias que se constroem através da interacdo com o mundo, pessoas
e coisas (ACKERMANN, 2001).

Outros estudiosos também estdo ligados a ideia de que a educagdo deve ser mais
experimental e ligada a interacdo com objetos do mundo real. Um dos mais importantes
é Paulo Freire (1921-1997), um educador brasileiro de reconhecimento internacional. E
conhecido por seu método de alfabetizac@o de adultos que leva seu nome (alfabetizou 300
pessoas em um més). Freire observava a cultura dos alunos, em especial o uso da
linguagem e do papel elitista da escola. Propunha uma pratica em sala de aula que fosse

capaz de desenvolver a criticidade dos alunos e condenava o ensino oferecido pela



37

maioria das escolas (chamado por ele de “educacdo bancdria”). Nessas escolas, para
Freire, o professor lanca contetidos e os alunos sdo apenas receptivos, ou seja, o ato de
ensinar ¢ um depdsito de conhecimentos dos que julgam serem seus detentores. Nas
palavras do educador: “Sua tonica fundamentalmente reside em matar nos educandos a
curiosidade, o espirito investigador, a criatividade” (FREIRE, 1987). Para ele, a escola
tradicional tende a alienar os alunos ao mundo existente. A educacdo que defendia
pregava a intengdo de inquieta-los. Dessa forma, o objetivo principal da educacio € o de
conscientizar o aluno. Em se tratando dos mais desfavorecidos socialmente, é uma
oportunidade de entender sua situacdo e agir em funcdo de sua propria libertacdo das
relacdes de poder que inferiorizam ou exploram sua for¢a de trabalho. Freire introduziu
também a ideia de constru¢do de um curriculo capaz de ser culturalmente significativo,
ou seja, em que seus autores o constroem baseados na cultura local. Além disso, relatou
que os alunos devem partir da “consciéncia do real” para a “consciéncia do possivel”.
Eles deveriam perceber “novas alternativas possiveis” para “situagdes limite” (FREIRE,
1987). Dessa forma, os projetos dos alunos deveriam estar conectados a problemas
significativos, a nivel pessoal ou a nivel da comunidade, e a solu¢do seria poderosamente
educacional (BLIKSTEIN, 2013).

Seymour Papert segue a mesma linha de Paulo Freire ao pensar em uma
perspectiva em que o potencial de aprendizagem dos alunos fosse valorizado, rompendo
assim com uma concep¢do bancéaria da educagdo, ou seja, proporcionar a eles um
ambiente no qual suas paixdes e interesses possam se manifestar. Em conjunto com seus
colaboradores sonhou com uma realidade na qual todas as criancas seriam capazes de
programar maquinas (computadores) e “fazer” (BLIKSTEIN, 2013). Passou quatro anos
trabalhando com Piaget na Universidade de Genebra e foi profundamente influenciado
por ele: “A forma como as criancas fazem sentido do mundo, ndo como adultos em
miniatura, mas como construtores de teorias”. Papert também conheceu Marvin Minsky
e, mais tarde, os dois foram co-fundadores do Massachusetts Institute of Technology
(MIT), do Artificial Intelligence Laboratory e do MIT Media Lab (BLIKSTEIN;
MARTINEZ; PANG, 2016).

Em 1968, Papert e alguns colaboradores criaram a linguagem Logo, uma
linguagem de programacao revoluciondria, a primeira para criangas, que tinha o objetivo
de demonstrar que o computador ndo era apenas um equipamento de comunicacido e

informagdo, mas sim um instrumento para auto avaliagdo e construcdo. Sua visdo, ha
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quase cinquenta anos, era que as criancas deveriam programar o computador em vez de
serem programadas por ele. Seu grupo no MIT atraiu uma legido de estudantes e
pesquisadores que, nas décadas seguintes, trariam para milhdes de criangas, a
programacao de computadores com Scracth (https://scratch.mit.edu), a robédtica (LEGO -
https://www .lego.com), PicoCricket  (http://picocricket.com), = Makey Makey
(http://www.makeymakey.com) e a fabricacdo digital (BLIKSTEIN; MARTINEZ;
PANG, 2016). Esse movimento ficou conhecido como construcionismo.

O construcionismo € baseado na perspectiva construtivista de Piaget, ou seja, a
constru¢do do conhecimento ocorre quando os alunos podem construir € compartilhar
objetos. Sua teoria, com esséncia no fazer, € a base para o Movimento Maker® que tem
crescido muito nos dltimos anos (BLIKSTEIN, 2013). Hoje, centenas de escolas ja
possuem Makerspaces” A linguagem NetLogo é usada por milhdes de pessoas, inclusive
criangas, em vdrias linguas. Programas de robdtica tem se espalhado em varias

institui¢des de ensino (BLIKSTEIN; MARTINEZ; PANG, 2016).

2.2 A Didatica como Pratica Pedagogica

Ao pensar a didatica como pratica pedagbgica, inicialmente, faz-se necessario
contextualizar os usos desta palavra nas diversas abordagens educacionais.

Na Pedagogia Tradicional, onde o professor ¢ o centro do processo de ensino, “a
Didatica é compreendida como um conjunto de regras visando assegurar aos futuros
professores as orientagdes necessarias ao trabalho docente” (VEIGA, 1989, p. 44). Esse
tipo de didatica talvez ainda seja a mais utilizada por muitos docentes até os dias de hoje.

Na Pedagogia Renovada (“Escola Nova”), onde o professor deixou de ser o centro

das atengdes para ser um facilitador do ensino. A didatica pode ser definida como:

“... conjunto de ideias e métodos, privilegiando a dimensao técnica do
processo de ensino, fundamentados nos pressupostos psicolégicos ou
pedagogicos e experimentais, cientificamente validados na experiéncia
e constituidos em teoria, ignorando o contexto socio-politico-
econdmico.” (VEIGA, 1989, p. 52).

* A ideia central desse movimento ¢ proporcionar a experiéncia de fazer, construir coisas. Para isto, busca-
se possibilitar o acesso aos aprendizes a tecnologias como de manipulagdo de instrumentos, como maquinas
de corte a laser, cortadoras de vinil, fresadoras, componentes eletrdnicos diversos (leds, resistores, fios para
ligacdes etc.) e, em alguns casos, impressoras 3D.

> Os locais, ou seja, 0 espaco fisico, que os “Makers” (pessoas interessadas em construir novos dispositivos
e objetos e que compartilham suas experiéncias com outras interessadas) usam para fazer seus projetos,
encontros e compartilhar informacdes.
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Existem professores que adotam este tipo de didatica, muito difundida em cursos
de licenciatura.

Em se tratando da Pedagogia Tecnicista, onde os objetivos educacionais sao
previamente e tecnicamente elaborados e a preocupacdo basica estd relacionada a
eficiéncia e a eficacia do processo de ensino, a didatica ¢ definida como “estratégia para
o alcance dos produtos previstos para o processo ensino e aprendizagem” (VEIGA, 1989,
p. 60-61). A funcdo da didatica nessa perspectiva ¢ formar individuos para o mercado de
trabalho.

A Pedagogia Critica, prioriza o contexto social. Os contetidos ensinados tém a ver
com o meio social e a realidade na qual os alunos estdo inseridos. Além disso, existe
significado tanto humano, real, quanto social no que ¢ ensinado aos alunos. A didatica

pode ser assim definida, nesse contexto:

A Didatica Critica busca superar o intelectualismo formal do enfoque
tradicional, evitar os efeitos do espontaneismo escolanovista, combater
a orientacdo desmobilizadora do tecnicismo e recuperar as tarefas
especificamente pedagogicas, desprestigiadas a partir do discurso
reprodutivista. A Didatica comprometida procura compreender e
analisar a realidade social onde esta inserida a escola. (VEIGA, 1989,
p. 75).

Para Libaneo (2017), a didatica faz a interligagdo entre teoria e pratica e engloba
conhecimentos de diferentes esferas cientificas (educacdo, psicologia, sociologia, entre
outras) aliados a requisitos de operacionalizacdo. O autor ainda relata que a didatica esta
relacionada aos processos de ensino e aprendizagem que ocorrem em ambientes com
relacdo e comunicagdo intencional cujo objetivo ¢ a formacao intelectual e moral dos
alunos.

Nao desconsiderando a didatica enquanto drea de conhecimento especifico, no
entanto, esta tese opta por utilizar o termo diddtica para fazer referéncia ao fazer
pedagdgico que sustenta o processo de ensino e aprendizagem constituido em sala de
aula, onde o professor e aluno sdo os protagonistas do processo. Em outras palavras,

didatica, no contexto dessa tese, refere-se a pratica pedagdgica.
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2.3 Didatica em Outras Areas de Conhecimento

Um dos grandes desafios dos docentes, em todos os niveis de ensino, esta
relacionado a forma como sua pratica em sala de aula, no dia a dia, pode refletir em uma
aprendizagem significativa para os estudantes (SOUZA; SANTO, 2013). A didatica veio
para auxiliar nessa questdo ja que pode ser considerada a arte de ensino e estuda o
processo de construcdo do conhecimento (GIL, 2015). Portanto, ¢ na didatica que o
professor encontra espaco para modificagdo de seu cotidiano compreendendo os desafios
e possibilidades para melhorar sua ac¢ao educativa (MELO; URBANETZ, 2008).

As diversas areas do conhecimento fazem uso da didatica como, por exemplo, a
Matematica, Ciéncias e Quimica, Fisica, entre outras. Mas, por que uma didatica
especifica para determinada area? As praticas da didatica tradicional ndo atendem certas
areas? Os docentes ndo conseguem se adaptar a uma didatica tradicional, mais utilizada?

Para entender essas questdes serdo aqui descritos fatos, conceitos sobre a
Didatica da Matematica, Didatica da Fisica e a Didatica da Computacdo. A escolha por
estas areas especificas (Matematica e Fisica) deve-se ao fato das mesmas estarem
proximas da area da Computacdo. Nos cursos desta area existem disciplinas especificas

envolvendo as areas e que sdo de carater obrigatorio em alguns curriculos.

2.3.1 Didatica da Matematica

Existem varias formas de entender o ensino da matematica. Alguns podem
relaciond-lo ao rigor e a formalizacdo dos conteudos trabalhados em sala de aula. Outros
as técnicas de ensino e ao controle do processo de ensino e aprendizagem com objetivo
de reduzir o numero de reprovacdes. Ha ainda aqueles que preferem relacionar a
matematica ao cotidiano ou a realidade do aluno e, por fim, alguns que entendem que a
matematica estd a servigo da formacgao da cidadania (FIORENTINI, 1995).

O modo de ensinar estd diretamente relacionado a influéncia dos valores e
finalidades que o professor atribui ao ensino de uma determinada disciplina, da forma
como ele concebe a relacdo professor-aluno e da visdo que tem do mundo (sociedade e
homem) (PONTE, 1992). Por exemplo, aquele professor que entende a Matematica como
uma ciéncia exata, logicamente organizada, pronta e acabada, usara uma didatica
diferente daquele que entende a Matematica como uma ciéncia viva, dindmica construida
ao longo do tempo e atendendo a determinadas necessidades sociais. O mesmo também

pode ser exemplificado na diferenca da pratica adotada por um professor cujos alunos sao
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obrigados a memorizar fatos, regras, procedimentos ou na execugdo exaustiva de listas

de exercicios e o professor que constrdi os conceitos através de agdes reflexivas sobre

materiais e/ou atividades ou até mesmo problematizacdes do ensino matematico.

Existem 6 tendéncias conhecidas para o ensino da Matematica (FIORENTINI,

1995). Sao elas:

1.

Tendéncia Formalista Classica: O ensino da Matematica, até o final da década de
1950, era caracterizado na énfase de ideias ¢ formas da Matematica Classica
priorizando o modelo euclidiano (sistematizac¢ao 16gica do conhecimento matematico
a partir de defini¢des) e o platonico (visdo dogmatica de ideias da matematica). Nessa
concepgdo, a Matematica ndo ¢ inventada ou mesmo construida pelo homem, mas
sim, pode-se descobrir ideias que jad preexistem. A principal finalidade era o
desenvolvimento do pensamento logico-dedutivo. Em se tratando da Didatica, essa
tendéncia foi muito centrada no professor, no papel de transmissor, expositor do
conteudo e na adocdo de livros. O aluno era uma figura passiva (“copiar”, “repetir”,
“reter”) e sua aprendizagem restringia-se na memorizagdo e reproducdo dos
raciocinios e procedimentos passados pelo professor ou pelos livros (MIGUEL,
1993).

Tendéncia Empirico-Ativista: Nessa tendéncia o aluno passa a ser o centro da
aprendizagem (ativo). O conteudo deve estar organizado de acordo com os interesses
do aluno e os métodos de ensino estdo baseados em “atividades” desenvolvidas em
pequenos grupos, usando material didatico rico e adequado em um ambiente
estimulante que permita a realizacdo de jogos e experimentos ou o contato visual e
tactil com materiais manipulativos. Um exemplo: Uma crianga aprende o que ¢ um
quadrado e um retangulo de forma perceptual (“ver”, “tocar” réplicas feitas em
madeira ou papeldo dos objetos). Ha um privilégio em desenvolver jogos, materiais,
atividades ludicas (SAVIANI, 1984). Procura-se também valorizar os processos de
aprendizagem e envolver o aluno em atividades como, por exemplo, uma visita ou
passeios em uma atividade produtiva (industria, lavoura etc.).

Tendéncia Formalista Moderna: Apds 1950, ocorreu um movimento internacional
de reformulagdo e modernizagdo do curriculo escolar - Movimento da Matematica
Moderna (MMM). Principais propositos: Unificar os trés campos fundamentais da
matematica (Teoria dos Conjuntos, Estruturas Algébricas e Relagdes e Fungdes);
Enfase aos aspectos estruturais e logicos da matematica em lugar do caréter

pragmatico, mecanizado, ndo-justificativo e regrado; O ensino fundamental deveria
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refletir o espirito da matematica contemporanea. O MMM trouxe de volta o
formalismo matematico. O processo de ensino e aprendizagem voltou a ser centrado
no professor que expde o conteudo. O aluno continua, com raras excecdes, sendo
passivo, repetindo a linguagem e raciocinios ditados pelo professor. Perde-se o papel
de formacao da “disciplina mental” e também o carater pragmatico de ferramenta de
resolugdo de problemas (D'AMBROSIO, 1987).

Tendéncia Tecnicista e suas Variacdes: Esta tendéncia ¢ fundamentada no
Behaviorismo que consiste na aprendizagem por mudangas comportamentais atraveés
de estimulos, ou seja, ¢ baseada na instrugdo programada onde o aluno realiza uma
série de exercicios seguindo um modelo. A escola tem como principal fungao preparar
e “integrar” o individuo a sociedade tornando o mesmo capaz e util ao sistema. No
Brasil ¢ a tendéncia “oficial” do regime militar. A aprendizagem Matematica esta
baseada no desenvolvimento de habilidades e fixacdo de conceitos ¢ ndo no
compreender, refletir, analisar, justificar/provar. Nao ¢ centrada no professor € nem
no aluno, mas nos objetivos instrucionais, nos recursos (materiais instrucionais,
calculadoras etc.) e nas técnicas de ensino (GODINO, 1990)

Tendéncia Construtivista: Nessa tendéncia, o conhecimento matematico ndo ¢
resultante do mundo fisico ou da mente isolada das pessoas, mas sim de uma
interatividade e reflexdo do homem com o meio ambiente ou com atividades. Prioriza-
se mais o processo do que o produto do conhecimento. A natureza do ensino ¢é
formativa. O importante ¢ “aprender a aprender” e, com isso, desenvolver o
pensamento logico-formal. Um exemplo: o aluno representa por imagem o que
aprendeu sobre as formas geométricas. Ele pode errar, corrigir, construir a partir do
erro, mostrando dessa forma o que ficou em sua mente (aprendizado). O erro nessa
tendéncia ¢ visto como uma manifestacdo positiva de grande valor pedagdgico
(MIGUEL, 1993).

Tendéncia Socioetinocultural: Tendéncia apoiada no ambito pedagogico em Paulo
Freire ¢ no ambito da Educacdo Matematica em Ubiratan D'Ambrosio. A
Etnomatematica fala de uma Matematica muito particular, informal, produzida e
aplicada por grupos culturais especificos (exemplo: indigenas, agricultores). Com ela
tais grupos sao capazes de realizar tarefas de classificar, ordenar, inferir e modelar
(D’AMBROSIO, 2016). O conhecimento Matematico ndo estd nas tendéncias
formalistas, ndo estd pronto e distante do mundo, mas sim, ¢ dindmico, pratico,

relativo. Na Etnomatematica: 1) Processo de ensino e aprendizagem: Ponto de partida.
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Problemas da realidade; i1) Relagdo aluno-professor: dialdgica. Existe a troca de
conhecimento entre ambos; iii) Método de Ensino: Problematizacao (Tanto do saber
popular quanto do produzido pelos matematicos). O método deve contemplar o
estudo, a discussdo de problemas que t€ém a ver com a realidade dos alunos
(D’AMBROSIO, 2016). A aprendizagem ¢ mais significativa relacionada ao
cotidiano.

Como pode ser visto, existem tendéncias que sustentam a pratica, conceitos etc.
de um professor da area da Matematica. Cada uma delas teve seu uso em certo ambito do
tempo. Muitos docentes ja utilizaram uma ou outra. Alguns ainda se restringem ao modelo
tradicional (Tendéncia Formalista Classica), muito utilizado até os dias de hoje. Mas
outros tendem a ser mais “praticos”, “modernos”, usando de tendéncias mais proximas
da construcao do conhecimento.

Para Fiorentini (1994), o importante ndo ¢ o professor se enquadrar em uma
tendéncia especifica e nem mesmo fazer uma sintese eclética das tendéncias, mas sim, ter
conhecimento da diversidade de concepgdes, paradigmas, ideologias de forma a construir

e assumir aquela que melhor atenda suas necessidades enquanto educador e pesquisador.

2.3.2 Didatica da Fisica

Existem pesquisas especificamente relacionadas a abordagens cujo objetivo ¢é
facilitar a compreensdo dos fendomenos na Fisica e, consequentemente, facilitar o
aprendizado dessa tematica. No ambito Brasil pode-se destacar os estudos de Sandoval e
Cudmani (1993); Ostermann ¢ Moreira (2000); e Rosa ¢ Rosa (2007).

Nardi e Castiblanco (2014) sistematizaram, a partir de pesquisas, um campo de
atuagdo denominado Didética da Fisica (DF), no qual o professor aprende e compreende
0 que, para quem e como ensinar Fisica. As caracteristicas principais da DF residem em:

i.  Mostrar como estruturar conteudos especificos da Fisica, de forma que os
alunos entendam e desenvolvam uma reflexao sobre o que foi aprendido,
resultando assim na construcio do seu proprio conhecimento;

ii.  Relacionar metodologias capazes de proporcionar ao aluno realizar exercicios
e problemas e que eles possam refletir como chegaram até esse conhecimento.

Para Silva e Sales (2018), ndo existe um consenso sobre quais seriam o0s
contetidos especificos, metodologias e recursos que devem ser abordados/utilizados na

DF, principalmente na formagao inicial, mas sim a necessidade de uma Didatica ndo
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enviesada no ensino de contetidos especificos, mas na compreensdo da construgdo

historica desses conhecimentos.

ii.

iil.

Segundo Nardi e Castiblanco (2014), a DF possui trés dimensdes:

Dimensdo Fisica: Refletir sobre a natureza inerente de conhecimentos
especificos da Fisica;

Dimensdo Sociocultural: Refletir sobre como devem ser ensinados os
conteudos em sala de aula;

Dimensao Técnica-Metodoldgica: Possibilita limitagdes e potencialidades de
recursos de apoio ao ensino cujo objetivo € enriquecer a relagdo professor-

aluno em sala de aula.

Os autores ainda relatam que a forma de tratar a Fisica, em se tratando de &mbitos

educacionais, aponta para trés ramos:

1.

ii.

iil.

Epistemologico: Trata de assuntos especificos e contribui para a compreensao
de quais conceitos o professor deve trabalhar com os alunos. O que ¢ esperado
nas aulas de Fisica ¢ que o conteudo se aproxime cada vez mais da realidade
do aluno;

Cognitivo: Investiga o perfil do aluno, ou seja, como ele pensa, aprende,
internaliza, processa um novo conhecimento a partir de seus conhecimentos
prévios. O modelo convencional, no qual o aluno ¢ passivo, estd sendo
substituido por um modelo construtivista onde a aprendizagem deve estar
centrada no préprio aluno (SALES, 2005);

Metodologico: Quais as estratégias que o professor deve utilizar para que o
aluno possa evoluir seus conceitos, atitudes e habilidades. Esse ramo esté
diretamente relacionado também a transposi¢do didatica (transformagdo do
conhecimento cientifico em conhecimento ensinado, estabelecido) e na
mediagdo docente. O modelo classico praticado nas institui¢des, no qual o
aluno fica sentado, estatico, executando suas tarefas por um periodo de tempo,
centrado na memorizacao de conhecimentos deve ser substituido por outro, no
qual o professor reflita sobre quais conhecimentos de Fisica vai ensinar e como
ira tratar o ensino de tais contetidos. O professor, portanto, deve construir

atividades que conduzam o aluno na evolugdo de seus conceitos.
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2.3.3 Didatica da Computacio

Ao tratar da didatica no campo da computacdo, a obra de Furtado (2018) foi a
unica referéncia encontrada na literatura especializada relacionada a uma Didatica da
Computagdo.

O livro faz mencdo, ao longo de todos os seus capitulos, dos elementos da
Didatica da Computacdo. Em sua introdu¢do ja sdo identificadas habilidades e
competéncias necessarias nas profissdes das areas da Computagdo e que devem ser
necessariamente abordadas pelas diversas disciplinas dos curriculos dos cursos da area.
A expectativa ¢ que a didatica possa, através de seus elementos e métodos de ensino,
garantir que os discentes adquiram tais habilidades e competéncias. Para isso, um
caminho possivel € escolher um processo de ensino e de aprendizagem.

O autor cita um desses processos, que pode ser descrito pelas seguintes etapas:
1) Exposic¢ao inteligivel: O professor tem a tarefa de passar o contetido ficando o aluno
na posi¢do passiva; ii) Assimilacio: Espera-se que ocorra de modo concomitante ou entdo
posteriormente a exposicdo inteligivel. O aluno tem uma posicdo passiva/ativa; iii)
Exercitagao: Ainda que de forma repetida, os alunos apropriam-se dos conteudos através
de exercicios passados pelo docente. Nessa etapa o aluno fica mais ativo. Cabe ao docente
também ficar disponivel para sanar eventuais duvidas; iv) Aplicacio: Os alunos aplicam
o conteudo assimilado e exercitado no ambiente em situagdes que for submetido. Um
exemplo ¢ a codificagdo de um codigo para a solugdo de determinado problema. Nessa
fase o aluno também fica ativo e novamente o docente deve ficar disponivel para sanar
algum questionamento a ele submetido; v) Recria¢do: O aluno agora ja esta apto a recriar
o que aprendeu e se comporta de uma maneira completamente ativa. Um exemplo ¢ um
trabalho passado aos alunos cujo objetivo € construir um software que atenda
determinados requisitos. Nessa fase o professor fica menos ativo, apenas reorientando,
caso necessario; vi) Criacdo: fase final na qual o aluno j& estd apto a exercitar sua
criatividade, pois ja assimilou, exercitou, aplicou e recriou o contetido.

O autor cita também o seu proprio processo de ensino e aprendizagem, formado
por seis pilares, construido ao longo de anos de vivéncia em sala de aula nos cursos da
area da Computa¢cdo. Em um primeiro pilar, cada disciplina tem seu proprio texto que
deve sofrer melhorias continuas a cada semestre (contetido, exercicios propostos e de
fixacdo, detalhamento de projetos previstos, praticas didaticas, itens de avaliagdo,

bibliografia etc.); o segundo pilar menciona sobre a aula estar centrada na interacdo
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professor-aluno e aluno-aluno feita através de perguntas aos discentes, incentivando
perguntas feitas pelos discentes, e na preparagdo e resolucao de exercicios para fixacao
do contetido; o terceiro pilar trata do questionamento aos alunos sobre o porqué é
importante estudar determinada disciplina. Para isso deve-se vincular o conteudo a uma
utilizagdo posterior mostrando os artefatos que podem ser produzidos (Ex: construgdo de
um software); no quarto pilar ¢ necessaria uma avaliagcdo processual para verificar se
um determinado conteudo foi realmente assimilado. Pode-se usar uma avaliagcao somativa
(produz notas ou conceitos para registro). O docente tem também a oportunidade de
realizar corre¢des necessarias no processo; o quinto pilar faz mengdo a uma exposi¢ao
rapida, que possibilita fugir dos tdpicos obrigatérios do programa da disciplina. Isso
permite aos alunos desenvolver a habilidade da comunicacdo oral, da sintese, da
argumentacio e contra-argumentagdo; o sexto pilar compoe-se da produgido de textos
(detalhamento dos projetos, criagdo de artigos etc.), onde sdo desenvolvidas habilidades
de redacdo dos alunos, além da leitura e o aprendizado de normas cientificas para citacdes
e referéncias.

A obra traz também uma descrig@o de técnicas de ensino, propostas inicialmente
para a area matematica, mas que podem ser aplicadas na area da Computacao. Sdo elas:
Aula Expositiva, Aula de Demonstragio Experimental, Aula de Demonstracdo de
Software, Aula Pratica em Laboratério de Informatica (Software), Aula Pratica em
Laboratério de Informatica (Hardware), Técnica de Perguntas e Respostas, Trabalho em
Grupo, Método de Resolugdo de Problemas, Método de Projetos, Método de Estudo de
Casos, Método de Estagio em Empresa, Estudo Dirigido, Fichas Didaticas, Instrugdo
Programada, Sala de Aula Invertida, Exposicdo Rapida, Gamificagdo, Modelagem
Matematica, Histéria da Computacdo e Codificacdo Dojo (FURTADO, 2018).

Por fim, ¢ necessdrio que o professor da area da Computacdo esteja
constantemente se atualizando dos assuntos que permeiam a area (Exemplos mais atuais:
bit coin, big data, cidades inteligentes etc.). Conhecé-los bem e com antecedéncia ¢ uma
das tarefas do docente. Um s6 conhecimento ndo ¢ suficiente para ensinar um topico, ou
seja, “para ensinar Computacdo ndo basta conhecer Computacdo” (FURTADO, 2018
p.318).

A Didatica, segundo esta visdo, valoriza o planejamento e administragdo do
ensino, o acompanhamento de atividades, a interagdo professor-aluno, a motivagdo dos

discentes, os processos utilizados na aprendizagem e a escolha das técnicas de ensino
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mais adequadas para o desenvolvimento das competéncias e habilidades que necessitam

ser desenvolvidas ou aprimoradas.

2.4 Fundamentos da Didatica: Conceitos Importantes

Ao se propor pensar um corpus para abordagem didatica, que se contraponha a

uma abordagem tecnicista, que tem se tornado insustentdvel nos cursos da drea da

Computacio, hé que, inicialmente, situar o uso de alguns conceitos no escopo dessa tese:

Aprendizagem: Desde que um ser humano nasce ele estd em processo de
aprendizagem que continua durante toda a vida, ou seja, ela estd presente praticamente
em qualquer atividade humana. Para Libaneo (2017), a aprendizagem tem a ver com
como as pessoas aprendem, quais condi¢des internas e/ou externas as influenciam e

pode ocorrer de duas formas: i) Aprendizagem casual: Ocorre sempre de forma

espontanea. Estd ligada a forma de interacdo com o ambiente e as pessoas (contato
com leituras diversas, observacdo de acontecimentos, contato com meios de
comunicagdo, conversas, entre outros). As pessoas adquirem conhecimento
acumulando experiéncias, formando atitudes e convic¢des. ii) Aprendizagem
organizada: estd associada a determinados objetivos, ou seja, possui uma finalidade
especifica, atingir um conhecimento especifico. Esse € o tipo encontrado nas escolas,
universidades etc. Existe uma organizacdo planejada, sistematizada daquilo que se
deseja aprender. O conceito de aprendizagem utilizado nessa tese compactua com o
estabelecido por Kolb (2005), ao afirmar que a aprendizagem é um processo de
constru¢do do conhecimento, que pode ser melhorado através do enfoque na
participacdo dos alunos. Estes aprendem mais por estar engajados em atividades de
que permitem a criacdo de conexdes entre o conhecimento atual e experiéncia
(STEFANI, 2008).

Aula: E uma forma de organizagdo do processo de ensino. Pode ser também definida
como um conjunto de meios ¢ condigdes através dos quais o professor direciona e
estimula o processo de ensino de forma a obter a assimilagdo do conteudo
(LIBANEO, 2017). E na aula que os objetivos e contetidos se combinam com técnicas
didaticas visando sempre a aprendizagem. Na maioria dos casos ndo existe somente
uma unica aula, mas sim um conjunto de aulas para abordar um determinado
contetido, tendo em vista que os resultados do processo de ensino ndo sdo obtidos

imediatamente, mas em um trabalho continuo do docente através de planejamento.
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Para Libaneo (2017) existem tipos diferentes de aulas: aulas de preparacado, aulas de
introducdo da matéria, aulas com matéria nova, aulas de consolidagdo (exercicios),
aulas de recordacdo, aulas de verificacdo de aprendizagem.

Avaliag¢do: Deve ser uma tarefa permanente do trabalho docente de forma a
acompanhar o processo de ensino e aprendizagem. Pode ser considerada uma reflexao
sobre o nivel de qualidade do trabalho do professor e também do aluno e nao se
resume somente & realizagdo de provas e atribui¢io de notas (LIBANEO, 2017).
Segundo Luckesi (2011), a avaliagdo ¢ uma analise dos dados relevantes do processo
de ensino aprendizagem que auxilia o professor na tomada de decisdes. Ela também
tem trés dimensdes: pedagogico-didatica (assimilagdo e fixagdo do contetdo),
diagnéstico (identificar o progresso e/ou dificuldades dos alunos), controle (meios e
frequéncia das verificagdes e qualificacdo dos resultados que permitem ao professor
observar o desenvolvimento dos alunos).

Ensino: Para Gongalves (2001) ensino é a forma de transferir conhecimento,
informacao, instru¢do. Segundo essa defini¢cdo pode-se entender que o professor tem
um papel meramente de transferéncia de seus conhecimentos e os alunos,
passivamente, o recebem, ou seja, o conhecimento estd pronto, acabado. Nessa tese,
o conceito de ensino difere-se desse, ao considerar o ensino em sua interface com a
aprendizagem como um processo no qual o conhecimento serd construido. Em tal
processo, o professor ndo é meramente um expositor (divulgador) de conhecimento,
mas sim uma figura moderadora capaz de interagir com os alunos e construir o
conhecimento junto a eles. Essa perspectiva corrobora com o pensamento de Allen e
Tanner (2005) ao destacarem que na aprendizagem ativa, o ensino estd baseado na
aquisicdo de novas informagdes, porém construindo seu significado e com a
possibilidade de reitera-lo a outros. Nesse contexto, o ensino enfatiza a interagdo entre
o professor e o aluno, além de proporcionar intimeras oportunidades de participacio
em sala de aula e também em receber o feedback de forma imediata. Isso também
corrobora com o que dizem Mitchell; Petter e Harris (2017), permitindo que os alunos
tenham um papel maior que apenas ouvir e escrever, mas de participar efetivamente
da atividade tanto dentro quanto fora das salas de aula em um processo continuo de
reflexdo e constru¢do do conhecimento.

Mediacao Docente: A mediagdo ¢ definida por Oliveira (1997, p. 26) como “processo

de interven¢do de um elemento intermedidrio numa relagdo”. Ela faz parte dos
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processos da vida cotidiana, afinal as relagdes entre as pessoas sdo fundamentais
desde o nascimento. No ensino, a media¢dao ¢ importante, pois ¢ através dela que o
conhecimento podera ser assimilado pelo aluno e cabe ao professor compreender
como sua mediagdo atuard no processo de aprendizagem. Para isso deve criar
situacdes que permitam ao aluno se apropriar de determinado conteudo. Através da
observacdo e também explorando o conhecimento do aluno, o professor pode intervir
para reorganizar tal conhecimento. E importante também que professor e aluno
estabelecam uma comunicagdo dialdgica. Somente dessa forma sera possivel ao
aluno: expor suas ideias, unir as mesmas com as do professor, concordar ou discordar
de alguma ideia do professor, discutir outras solugdes com o professor etc. E nesse
sentido que realmente ocorre o processo de aprendizagem e consequentemente o
desenvolvimento do aluno (REY, 2006).

Objetivos Educacionais: Determinam, antecipadamente, o que se espera do processo
entre professor e aluno. Além disso, quais contetidos devem ser trabalhados de acordo
com as condi¢des metodologicas (qual € o nivel prévio de preparo dos alunos,
caracteristicas especificas das matérias de ensino, caracteristicas do ensino e da
aprendizagem). Libaneo (2017) destaca que os objetivos educacionais devem possuir
pelo menos trés referéncias fundamentais para sua formulacao: i) Valores e ideais que
estdo na legislagdo educacional; i1) Conteudos basicos das ciéncias, produzidos ao
longo da pratica social da humanidade; iii) Necessidades e expectativas de formagao.
Os objetivos educacionais podem ser: i) Gerais: Tem sentido mais amplo e estdo
envolvidos com o sistema (6rgdo do governo), que determina os objetivos
(finalidades) de acordo com o contexto da sociedade; com a instituicdo que estabelece
diretrizes e principios do trabalho escolar; e com o professor responsavel por
concretizar o ensino através de agdes praticas na sala de aula; ii) Especificos: Sao
mais particulares e expressam o que o professor deseja que os alunos obtenham com
o processo de ensino.

Planejamento: E uma tarefa docente que deve incluir uma organizagdo de como se
espera que o processo de ensino e aprendizagem ocorra ao longo de um periodo de
tempo previamente estipulado. O planejamento ¢ uma guia de orientagdo e deve
apresentar uma ordem sequencial, ser objetivo, ter coeréncia e flexibilidade. Para

Libaneo (2017), o planejamento possui as seguintes func¢des:
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... explicar principios, diretrizes e procedimentos do trabalho; expressar
os vinculos entre o posicionamento filoséfico, politico, pedagdgico e
profissional das acdes do professor; assegurar a racionalizagdo,
organizacdo e coordenagdo do trabalho; prever objetivos, contetidos ¢
métodos; assegurar a unidade e a coeréncia do trabalho docente;
atualizar constantemente o contetido do plano; facilitar a preparagao das
aulas (LIBANEO, 2017, p. 247).

O planejamento se divide em: Plano da Instituicdo: Plano Pedagdgico e
Administrativo usado como guia de orientacdo para o trabalho e planejamento

docente (Projeto Politico Pedagogico da Instituigdo); Plano de Ensino: E um roteiro

discriminado, composto geralmente de: a) Justificativa da disciplina, b) Objetivos
gerais, ¢) Objetivos especificos, d) Conteudo (divisdo tematica), e) Carga Horaria, f)
Desenvolvimento metodolégico, g) Bibliografia (Bésica e complementar) (As
ementas das disciplinas); Plano de Aula: E um detalhamento do plano de ensino que
deve prever as unidades e subunidades definidas (Plano de aula do professor)
(LIBANEO, 2017).
Recursos: Componentes utilizados para a aprendizagem. Auxiliam na motivagdo e
interesse do aluno, favorecem o aprendizado dos contetidos, aproximam o aluno da
realidade, desenvolvem a capacidade de observagdo, ilustram conceitos abstratos
(PILETTTI, 2000). Podem ser visuais (ex: quadro, mural, slides etc.), auditivos (ex:
audios em geral), audiovisuais (ex: videos), outros (ex: material dourado - tato). Em
se tratando da area da Computacao usa-se muito do laboratério de informética para as
aulas praticas envolvendo codificagdo.
Técnica de Ensino: E a forma como se pretende ensinar (“como fazer”). Sdo os
procedimentos utilizados para se ensinar determinado assunto. Como exemplo, se foi
adotada a aula expositiva pode-se determinar o passo a passo de como abordar um
determinado assunto. Pode-se fazer perguntas aos estudantes durante a exposi¢dao do
contetdo, do uso de algum exercicio durante a aula, entre outras técnicas. Outro
exemplo, mais direcionado a drea da Computacdo, ao se ensinar o conceito de
Algoritmos, pode-se usar de varias técnicas entre elas, o Scratch, a Computacio
Desplugada, Jogos, entre outras. Para essa tese, Técnica de Ensino é a forma,
Jjuntamente com os recursos escolhidos, para ser utilizada para ensinar determinado
contetido adotando a aprendizagem ativa como precedente. Os usos de tais técnicas
motivam os alunos que tendem a participar mais e sustentar o interesse e o prazer pela

aprendizagem (RADEBE; NEL, 2016).
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2.4.1 Triangulo Didéatico

Como j4 apontado, as discussdes que envolvem a diddtica ndo ocorrem somente
nos dias atuais, o que demonstra uma preocupacao, ao longo dos anos, quanto ao processo
de ensino e aprendizagem.

Os estudos tedricos apontam que existem trés componentes principais em um
sistema didético que auxiliam na analise e descri¢do de uma situac@o de ensino: Aluno,
Professor e Contetido. Suas interacdes podem ser ilustradas em formato de um tridngulo
didatico (figura 3), uma representacdo em alto nivel, proposta por Kansanen, que permite
interpretacdes variadas sobre o significado das suas arestas (KANSANEN; MERI, 1999)

Em uma das interpretacdes, a aresta aluno-conteudo ilustra as estratégias de
ensino (formas de envolver os alunos durante a aprendizagem e que facilitam a
recuperacdo de conhecimentos jia adquiridos), a aresta professor-conteido ilustra a
transposicao didética (transformar o conhecimento cientifico em uma forma que os alunos
possam assimilar o mesmo) e a aresta professor-aluno ilustra o contrato didatico (conjunto
de comportamentos do professor esperado pelos alunos e vice-versa) (BERGLUND:;

LISTER 2010).

Professor

Conteudo Aluno
Figura 3 - Triangulo didatico
Fonte: Adaptado de Kansanen e Meri (1999)

Berglund e Lister (2010), por exemplo, usam o tridngulo didatico de forma a
analisar e estruturar pesquisas sobre o ensino e a aprendizagem de programacdo. Os
autores argumentam que muitos educadores e também os pesquisadores da drea de
computagdo tém visodes estreitas do tridngulo didatico focadas em seus vértices e ndo em
seus relacionamentos. Um exemplo € o ensino de programacao estar atrelado a como os
professores (vértice) se relacionam com o computador € ndo a como os alunos (vértice)

fariam esta mesma relacdo. Em suma, ensina-se e pesquisa-se o que os docentes acham
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importante, mas que muitas vezes ndo € importante para os alunos e seu aprendizado. A
pesquisa em educagdo em computagdo precisa ampliar seu foco.

O triangulo didatico ainda continua sendo muito utilizado ao longo dos anos em
diversas areas e ja existem algumas variacdes. O proprio Kansanen adicionou uma aresta
(pode ser vista também como uma espécie de andaime — letra D na figura 4) que
representa a relagdo existente entre o professor € os processos que levam a aprendizagem
dos alunos. Tal relacdo pode ser externalizada pelo uso de uma determinada técnica de

ensino que proporciona um bom ambiente de aprendizagem (KANSANEN, 2003).

Professor

Conteido c Aluno

Figura 4 — Nova aresta no Tridngulo didatico
Fonte: Adaptado de Kansanen (2003)

Outra visdo foi apresentada por Kinnunen; Meisalo e Malmi (2010). Os autores
tomaram como base o tridngulo de Kansanen e adicionaram uma nova aresta que liga o
vértice aluno e a aresta inserida por Kansanen (que representa a relagdo dos alunos com
as agoes pedagogicas dos professores). Essa aresta também enfatiza a importancia da
percepcao dos alunos sobre as agdes do professor. Os autores ainda contextualizam o
triangulo em um contexto maior. O professor poderia ser substituido por uma equipe de
professores, a organizagdo na qual os professores se encontram ou até mesmo a sociedade.
O aluno também poderia ser representado por um conjunto de alunos ou até mesmo pelos
cidaddos de uma sociedade. O vértice conteudo, pode ser visto como os objetivos da
instrucdo (atitudes, conhecimento, habilidades que o aluno deve adquirir). A figura 5
ilustra as camadas lado a lado e a figura 6 o tridngulo multifacetado proposto pelos

autores.
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A didatica pode ser caracterizada como uma mediacdo do processo de ensino e

aprendizagem. Essa mediagdo amplia o classico tridngulo didatico, ja que explicita o

papel do professor na orientagdo das atividades de aprendizado.

A relagdo entre os trés elementos do triangulo permite a formulagdo de algumas

categorias da didatica:

i.  Para que ensinar? - O que se espera do ensino em relagao a formag¢ao humana,

consideradas as demandas e exigéncias da sociedade;

it. O que ensinar? - Quais conteudos estdo intimamente ligados aos objetivos;

iii.  Quem ensina? - Os agentes educativos, em geral o professor, mediador entre

o aluno e os objetos de estudo;

iv.  Para quem se ensina? - Os alunos em geral;

v.  Como se ensina? - Métodos, procedimentos, recursos e formas de organizacao

do ensino, em estreita relagdo com objetivos e contetdos;
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vi.  Sob que condigdes se ensina e se aprende? - Contexto social, cultural,
organizacional, em que se realiza o processo de ensino e aprendizagem.
Essas categorias auxiliam a melhor compreensdo da pratica para o ensino da

Computacao baseada na Aprendizagem Ativa.



55

3. DIDATICA DA COMPUTACAO

Com o objetivo de propor uma Didatica da Computacdo (DC), com base na
perspectiva da AA, foram realizados estudos para verificar o estado da arte sobre o ensino
de Computagdo, levando em consideragdo, principalmente, o contexto Brasileiro em sua
complexidade social, histérica, econdmica, politica e educacional. A figura 7 ilustra o

processo utilizado.

Cursos da Area da Computacio Graduagdo em Aprendizagem Ativa Técnicas AA para AR TEATES ~ para da Computagdo na
N & Computagdo :
Computagdo Computagdo Perspectiva da AA

Verificagdo dos "RFs Mapeamento Nova Classificacio Construindo uma
Verificagdo da Legislagdo para para os Cursos de Conhecendo a Sistemdtico de < Proposta de Didatica

Figura 7 — Processo realizado na constru¢do de uma Didética da Computagdo com base
na perspectiva da AA.
Fonte: Elaborado pelo autor

3.1 Verificacdo da Legislacio para Cursos da Area da Computacio

A Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educacdo Nacional (LDB) ¢ responsavel por
regulamentar o sistema educacional do Brasil, seja ele publico ou privado, da educagao
basica ao ensino superior. A primeira LDB foi publicada em 1961 (LDB 4024/61)
(BRASIL, 1961) e sua versdao mais nova publicada em 1996 (LDB 9394/96) (BRASIL,
1996).

O artigo 66 da LDB relata que ¢ responsabilidade dos programas de Pos-
Graduacao, mais especificamente dos cursos de Mestrado e/ou Doutorado, a preparagdo
para o exercicio do magistério superior. Porém, sdo varias as questdes envolvidas e
discutidas na formagio pedagégica dos docentes do ensino superior (D’AVILA, 2008;
MOROSINI, 2000; PIMENTA; ANASTASIOU, 2010). Alguns autores, como Fernandes
(1998) por exemplo, questionam porque somente ¢ exigida a formacdo pedagdgica do

professor a nivel do ensino basico.
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Em 2010, o governo criou o Plano Nacional de Pés-Graduacdo (PNPG) que “tem
como objetivo definir novas diretrizes, estratégias e metas para dar continuidade e avancar
nas propostas para politica de pos-graduagdo e pesquisa no Brasil.” (PNPG, 2018). O
PNPG tem periodo estipulado de 2011 a 2020 e possui cinco eixos de agdo: i) Expandir
o Sistema Nacional de Pds-Graduacdo no pais; ii) Criar uma nova agenda de pesquisa
associada a Pos-Graduagao (priorizar a pesquisa de problemas estratégicos); iii) Melhoria
da avaliagdo e a expansdo para outros segmentos do sistema de Ciéncia, Tecnologia e a
inovacao (CT&I); iv) Multi, inter e transdisciplinaridade como tema conceitual para a
Pos-Graduagio; v) Apoiar a educagio Bésica. E possivel perceber que os itens do PNPG
estdo muito ligados a pesquisa. Em nenhum deles ¢ apontado algo sobre a formacdo
docente (PNPG, 2018).

O documento “Diretrizes Curriculares Nacionais para os Cursos de Graduacao em
Computacao” (DCN’S, 2012), aprovado em 08 de mar¢o de 2012 ndo faz mengdo sobre
a formacdo pedagogica dos docentes. Além disso, também nao relata qual deve ser o
regime de trabalho e a titulagdo desejaveis do corpo docente de um curso da area da
computagdo. Porém menciona, na secdo “Da Metodologia de Ensino”: “A metodologia
de ensino deve ser centrada no aluno como sujeito da aprendizagem e apoiada no
professor como facilitador do processo de ensino e aprendizagem” (DCN, 2012, p.4).
Este documento sofreu uma alteracdo, publicada na Resolu¢ao n° 5 de 16 de novembro
de 2016 (BRASIL, 2016), na qual d4 uma énfase na formag¢ao de professores nos cursos
de Licenciatura em Computacdo. Segundo o documento, na licenciatura devem ser
incluidos conteudos de formagao pedagdgica para a formagao de docentes para Educacgio
Basica. Além disso, estabelece que o Estagio Supervisionado para a formagdo de
professores para a Educagdo Basica seja obrigatorio na Licenciatura em Computagao.

O Documento de Area de Ciéncia da Computagio da CAPES (DACC, 2016) do
ano quadriénio 2013-2016 evidencia a preocupagdo com a natureza interdisciplinar da
area e suas possiveis contribui¢cdes ao Ensinos Fundamental e Médio. Nesse caso, os
Programas de P6s-Graduagao em Computacdo precisam oferecer formagao para docéncia
de modo interdisciplinar, bem como subsidios de pesquisa e extensdo em outros niveis de
ensino para alcance das diretrizes estabelecidas nos documentos oficiais divulgados pela
propria CAPES. O DACC também d4 muita énfase a formagdo de pesquisadores,

conforme pode ser evidenciado nos trechos a seguir retirados do proprio documento:
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Valoriza-se a formacao e a experiéncia do corpo docente em Ciéncia da
Computagdo (tendo como referéncia a classificacdo da CAPES —
CNPq), com atuacdo concomitante na graduacdo e no
mestrado/doutorado além de inser¢do na comunidade nacional e
internacional (participagdo em comités e em corpo editorial,
publicagdes conjuntas, indicadores de atuacdo junto a comunidade da
area, etc.). (DACC, 2016, p.10).

Serdo valorizados os indicadores da qualificagdo dos professores como
pesquisadores. (DACC, 2016, p.10).

O corpo docente deve ser integrado, de forma equilibrada por doutores,
profissionais e técnicos com experiéncia em pesquisa aplicada ao
desenvolvimento e & inovacdo (Normas da CAPES), de forma que se
garanta a formac¢ao adequada pretendida. (DACC, 2016, p.15)

3.2 Verificacio - Referenciais de Formacao da Sociedade Brasileira de Computacio

A Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) vem trabalhando na reformulacao
do Curriculo de Referéncia (CR) dos cursos de Computagcdo. Em dezembro de 2017 foi
disponibilizado para a comunidade o livro “Referenciais de Formacao para os Cursos de
Graduagcdo em Computacdo (RFs)”, que contém os referenciais de formacdo para os
cursos da drea de Computacdo: Ciéncia da Computacdo, Engenharia de Computacdo,
Engenharia de Software, Licenciatura em Computagdo, Sistemas de Informacao e Cursos
Superiores de Tecnologia em Computacdo (ZORZO et al., 2017). Os RFs ndo sdo
curriculos prontos para serem implementados nos cursos, mas sim um material de
consulta para elaboragdo dos mesmos.

Os RFs adotam uma abordagem diferente do paradigma tradicional dos curriculos
de formagdo orientados a conteudos, que devem ser assimilados pelos discentes, para
orientacdo a competéncias esperadas ao egresso dos cursos. Essa nova forma tem como
vantagens: dar significado aos contetidos abordados nos curriculos; ampliacdo dos
curriculos de forma a incluir atitudes, conhecimento e habilidades; maior aderéncia
com o perfil esperado aos cursos (ZORZO et al., 2017).

Os RFs foram estruturados da seguinte forma:

“.. Em linhas gerais, o perfil esperado para o egresso determina o
objetivo geral do curso, decomposto em diferentes eixos de formacao.
Os eixos de formacgdo objetivam capacitar o egresso em competéncias
genéricas. Para alcancar cada competéncia, sdo relacionadas diversas
competéncias derivadas, que determinam a necessidade de serem
desenvolvidas em conteudos especificos.” (ZORZO et al., 2017 p.8).
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E possivel verificar no livro que existem contetidos variados para os cursos da
area. Para este trabalho foi feita uma compilacido desses diversos conteddos, de forma a
atingir uma versao unificada, utilizada no Mapeamento Sistemdtico para classificacdo das
disciplinas envolvidas nos diferentes cursos. Foram propostas 53 disciplinas, conforme

tabela 2.

Tabela 2 - Compilado de Disciplinas dos RFs da SBC

N° Relaciio Unificada de Disciplinas Segundo N° Relacao Unificada de Disciplinas Segundo
os RFs da SBC os RFs da SBC

1 | Algoritmos 28 [ Modelagem de Sistemas

2 | Arquitetura e Organizacdo de Computadores | 29 | Padrdes de Projetos

3 | Arquiteturas Paralelas de Computadores 30 | Pesquisa Operacional e Otimizagao

4 | Automagdo 31 [ Processamento de Imagens

5 | Avalia¢do de Desempenho 32 | Processamento Distribuido

6 | Banco de Dados 33 | Processamento Paralelo

7 | Compiladores 34 | Programacao de Aplicacdes Web

8 | Complexidade de Algoritmos 35 | Programacdo de Apps para Disp. Moveis
9 | Comportamento Humano nas Organizagdes | 36 | Programacdo em Logica

10 | Computacdo e Sociedade 37 | Programacdo Funcional

11 [ Computagdo em Nuvem 38 | Programacdo Imperativa

12 | Computagdo Gréfica 39 | Programacdo Orientada a Objetos

13 | Criptografia 40 | Projeto de Algoritmos

14 | Dependabilidade 41 [ Realidade Virtual e Aumentada

15 | Engenharia de Software 42 | Recuperacao da Informagado

16 | Estruturas de Dados 43 | Redes de Computadores

17 | Etica em Computagio 44 | Segurancga de Sistemas Computacionais
18 | Gerenciamento de Projetos 45 | Simulagdo de Sistemas

19 | Grafos e suas aplicag¢des 46 | Sistemas Concorrentes

20 | Histéria da Computacao 47 | Sistemas de Tempo Real

21 | Inteligéncia Artificial e Computacional 48 | Sistemas Distribuidos

22 | Interagdo Humano-Computador 49 | Sistemas Embarcados

23 | Internet das Coisas (IoT) 50 | Sistemas Multimidia

24 | Legislacdo de Informética 51 | Sistemas Operacionais

25 | Metodologia Cientifica 52 | Técnicas de Programacao

26 | Métodos Formais 53 | Teoria da Computagdo

27 | Métodos Quantitativos em Computacdo

Fonte: Elaborado pelo autor

3.3. Conhecendo a Aprendizagem Ativa

Conforme especificado na se¢do “3.1 Verificacdo da Legislacdo para Cursos da
Area da Computacio”, a metodologia de ensino deve estar centrada no aluno (sujeito da
aprendizagem) e apoiada no professor como facilitador do processo de ensino e
aprendizagem. Na secdo “3.2 Verificacdo - Referenciais de Formacdo da Sociedade
Brasileira de Computagdo” também existe mencao a como deve ser a metodologia: dar

significado aos conteudos abordados nos curriculos, incluir atitudes, conhecimento e
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habilidades”. E possivel verificar que tanto para a legislacio na 4rea da Computacio
quanto para a SBC existe uma proposta de um foco maior no aluno, que 0 mesmo possa
ser mais ativo (mais atitudes, maior desenvolvimento de habilidades). O professor passa
entdo a ser uma figura mais facilitadora, mediando o ensino.

Considerando o que foi definido sobre didética e seus conceitos, pode-se propor
que as aulas das disciplinas da area de Computacdo estejam mais ligadas ao engajamento

do aluno.

3.3.1. Aprendizagem Ativa

Ao buscar conhecer sobre praticas pedagdgicas no ensino superior, percebe-se
que o modelo de aula mais utilizado por professores de cursos de graduacdo, praticamente
em todo o mundo, € a expositiva (GUDIGANTALA, 2013). Isso se deve muito ao fato
de os préprios docentes terem aprendido com ela durante sua formagdo. Porém, pesquisas
demonstram que a capacidade de atengcdo dos alunos durante a mesma é de 15 minutos
(FINK, 2003; WILCZYNSKI, 2015). Nesse tipo de aula, o professor € o centro das
atengdes, aquele que possui um conhecimento importante e estavel para passar aos alunos,
o que acaba criando uma padronizagado exigindo que eles dominem informagdes e tarefas
no lugar de realmente aprenderem a ter suas proprias opinides (THOMAS; BROWN,
2011).

Na contramdo deste modelo, surge a Aprendizagem Ativa (AA) como uma
estratégia alternativa, possibilitando aos docentes outras formas de relacionar com o
processo de ensino e aprendizagem. A AA surgiu em 1990 e provou ser uma excelente
ferramenta para auxiliar os alunos em um maior envolvimento com o aprendizado
(BONWELL; EISON, 1991; MEYERS; JONES, 1993). Suas técnicas complementam as
aulas, motivam os discentes para um estudo mais detalhado, além de proporcionar uma
maior reten¢do do conhecimento. Diversas areas tém feito uso da AA tais como, por
exemplo, Biologia, Computacdo, Direito, Medicina, entre outras (ACHARYA et al.,
2016).

Prince (2004) define a AA como uma “atividade de sala de aula que exige que
os alunos facam algo diferente de ouvir e tomar notas”. Morgan et al. (2005) relatam que
nao hd uma defini¢do clara na literatura para AA, mas existem algumas comumente
utilizadas: 1) “Experiéncia de aprendizagem multidirecional na qual a aprendizagem

ocorre de professor para aluno, aluno para professor e aluno para aluno”; ii) “Qualquer
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coisa que envolve os alunos em fazer coisas e pensar sobre as coisas que estdo fazendo™;
iii) “E definido em contraste com o pior do ensino tradicional, no qual os professores
ativamente apresentam a informagao e os alunos passivamente a recebem”; iv) “Qualquer
método instrucional que envolva os alunos no processo de aprendizagem”; v) “Qualquer
estilo de ensino que maximize a participacdo dos alunos no processo de aprendizagem”.
Mitchell; Petter e Harris (2017), por sua vez, atualizaram estas defini¢des ao afirmar que
AA “sao exercicios introduzidos na sala de aula para incentivar o pensamento e a
participacdo dos alunos em um esforco para envolvé-los no processo de aprendizagem”.

No mundo atual, repleto de mudancas constantes, a ado¢do de AA permite aos
docentes pensar em formas mais criativas de como engajar os alunos nas suas aulas
(THOMAS; BROWN, 2011). Atividades como estudos de caso, animacgdes, quizzes,
simuladores, videos e jogos, sio exemplos de AA. Segundo Thongmak (2017), a
aprendizagem no século XXI tem-se baseado muito na AA. Para o autor, a AA é uma
mudanca na forma de aprendizagem permitindo aos docentes basear suas aulas em
tarefas ou perguntas de forma a auxiliar os discentes a compreender melhor os conceitos
envolvidos.

Pesquisas recentes apoiam que os alunos valorizam a AA e a interacio entre
pares e que, estratégias como salas de aula invertidas, aprendizagem baseada em equipe,
aprendizagem baseada em problemas e aprendizagem baseada em casos, podem ter

excelentes resultados entre os alunos (THONGMAK, 2017).

3.3.2. Aprendizagem Ativa em cursos da Area da Computacio

No ambito dos cursos da Area da Computacdo, foram encontrados trabalhos que
jé abordam e validam o uso da AA enquanto estratégia de ensino.

Acharya et al. (2016) relatam que a industria de software espera que os
graduandos aprendam a desenvolver software seguindo rigorosos padrdes de qualidade,
em termos de funcionalidades e de aplicagdo. Para melhorar a compreensao dos discentes
sobre essas necessidades, os autores utilizaram ferramentas de AA tais como exercicios
em classe, estudos de caso e videos, sempre desenvolvidos em parceria com empresas de
software. O objetivo foi capacitar melhor os alunos em compreender os topicos de
validag@o e verificacdo de software (engenharia de requisitos, revisdes e inspegoes,

gerenciamento de configuragdo e testes).
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Massey; Brown e Johnston (2005) dizem que muitos professores se sentem
frustrados sobre a preparacdo dos alunos para as avaliacOes realizadas. Isso pode ser
atribuido, em parte, ao envolvimento passivo dos alunos nas aulas expositivas que
impedem a discussdo e reflexdo sobre temas e podem levé-los ao fracasso. No trabalho,
os autores descrevem o uso de jogos como técnica de AA, de forma a incentivar os alunos
arevisar os materiais, além de envolvé-los melhor nas aulas. A primeira técnica mostrada
€ o uso de palavras cruzadas como tarefas para casa. O objetivo € completar as mesmas
respondendo questdes relacionadas a disciplina em questdo. Procurar pelas respostas
permite aos alunos fazer uma revisao do contetido lecionado. A segunda técnica € o uso
de Jeopardy Game baseado em web, um jogo web de perguntas e respostas sobre diversos
assuntos. Esta técnica engaja os alunos em uma competicao divertida durante a sessao do
jogo. O professor define as categorias, perguntas e respostas e o nivel de dificuldade,
sempre levando em conta a parte da disciplina que deseja lecionar. Pode-se dividir a sala
em dois grupos A e B e usar uma moeda para a escolha de qual equipe iniciara a sessao.
O professor chama o primeiro participante e clica na pergunta. Caso o mesmo acerte, o
time ganha pontos e chama-se o segundo participante. Faz-se nova pergunta. No caso de
erro, o professor dirige-se ao outro grupo e faz a pergunta para o primeiro participante.
Caso este acerte, passa-se para o segundo participante do mesmo time e assim
sucessivamente. Respostas erradas retiram pontos da equipe. Ganha o time que obtiver
maior nimero de pontos.

Segundo Ramiller (2002), uma caracteristica comum nos cursos de Sistemas de
Informacao € o uso de projetos baseados em equipe envolvendo andlise e design. Diante
disso € apresentado o Virtual Interactive Project (VIP), uma abordagem nova com
técnicas de AA, que faz um intercambio entre projetos de campo e projetos baseados em
texto. No VIP, os alunos recebem uma descricao em texto de um cendrio base que mostra
0 negocio em questdo. Além disso, através de detalhes iniciais, € transmitido a eles o
problema e qual serd o foco do projeto. Os discentes, atuando em equipes, como se fossem
empresas de consultoria, entram em contato com um “cliente virtual”, representando a
empresa (pode ser o proprio professor ou outra pessoa, desde que esteja disponivel para
dialogar e responder a questionamentos dos alunos), a fim de levantar as informacdes que
necessitam para o andamento do projeto. Através de e-mails com esse cliente, os alunos
conseguem partes importantes para o andamento do projeto tais como requisitos do
sistema em questdo. O VIP envolve os alunos como participantes em uma histéria que

tem desdobramento. Aproveita-se da narrativa para a constru¢do do conhecimento.
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3.4. Mapeamento Sistematico de Técnicas AA para Computacio

Segundo Biolchini et al. (2005), estudos primarios sdo uma forma de pesquisa
guiada por hipdteses que se deseja compreender. Tais estudos sdo utilizados quando é
necessario compreender ou caracterizar determinado assunto dentro de um contexto
especifico. Alguns exemplos comumente utilizados e encontrados na literatura sdo os
surveys, estudos de caso, experimentos, etnografia, pesquisa-acio (MAFRA;
TRAVASSOS, 2006). Um estudo secundério € utilizado quando o objetivo € integrar
resultados obtidos de estudos primérios também considerando determinado tema. E
amplamente utilizado quando se deseja verificar evidéncias e também na construcio do
conhecimento (EASTERBROOK et al., 2008).

Na Engenharia de Software, por exemplo, Kitchenham et al. (2004) adotaram as
Revisdes Sistematicas, utilizadas na Medicina e nas Ciéncias Sociais, para conduzir
estudos em topicos de disciplinas. Estas revisdes sdao o tipo mais comum de estudo
secunddrio caracterizadas por avaliar, identificar e interpretar pesquisas disponiveis e
relevantes sobre determinada questdo de pesquisa ou fendmeno que se tenha interesse
(KITCHENHAM et al. 2004).

O Mapeamento Sistematico € um tipo especifico de Revisao Sistematica com uma
vis@o mais ampla dos estudos primdrios, muito utilizado quando o cenério € abrangente e
cujo objetivo € reunir o maximo de informacgdes sobre determinada drea de estudo

(KITCHENHAM; CHARTERS 2007).

3.4.1. Metodologia

Foi conduzido um Mapeamento Sistemaético da Literatura (MSL) com objetivo de
verificar técnicas alternativas para o ensino de disciplinas de cursos de Computacdo
(Técnicas AA) no contexto brasileiro, mais especificamente responder a seguinte questao
de pesquisa:

QP: Que técnicas alternativas de ensino (Técnicas de Aprendizagem Ativa) podem ser
utilizadas nas diversas disciplinas dos cursos da drea de Computacdo no contexto
brasileiro?

Segundo os resultados quantitativos do MSL € possivel perceber qual técnica AA
€ a mais utilizada, qual a disciplina onde existe maior incidéncia de técnicas AA, qual
tipo de ensino possui o maior nimero de iniciativas em AA, entre outras informacdes

relevantes. Apds o MSL, as técnicas AA encontradas foram classificadas seguindo o
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trabalho de Mitchell; Petter e Harris (2017). O objetivo foi determinar qual categoria
possui 0 maior nimero de técnicas, onde existem lacunas de técnicas AA para
Computacio, além de mostrar qual o panorama existente atualmente no contexto Brasil
em relac@o ao uso dessas técnicas em disciplinas da Computacdo. Algumas das técnicas
ndo se encaixaram em nenhuma das categorias e, por este motivo, foi proposta uma

extensdo da categorizacdo de Mitchell; Petter e Harris (2017).

3.4.1. Critérios de Inclusao e Exclusao

Como a QP se restringe ao universo brasileiro, a pesquisa foi realizada através de
busca nos anais dos principais eventos do pais relacionados a Informatica na Educagao:
CBIE (Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo); SBIE (Simpdsio Brasileiro de
Informatica na Educacdo); WEI (Workshop sobre Educacdo em Computacdo) e WIE
(Workshop de Informética na Escola). Além dos eventos também foi incluida a RBIE,
Revista Brasileira de Informatica na Educagado. Para que fossem encontradas as técnicas
mais atuais utilizadas por docentes em todo Brasil, foram escolhidos para o mapeamento
os artigos dos anos 2013, 2014, 2015, 2016, 2017 e 2018. A tabela 3 exibe a quantidade
total de trabalhos de cada evento/revista separados por cada ano, perfazendo um total de

2608 artigos.

Tabela 3 - Total de trabalhos nos eventos e na revista RBIE.

Evento/Ano | 2013 | 2014 | 2015 | 2016 | 2017 | 2018 | Totais
CBIE 91 85 153 159 152 128 768
RBIE 30 33 44 33 17 20 177
SBIE 114 162 140 133 172 171 892
WEI 54 44 45 47 25 52 267
WIE 52 71 67 104 133 77 504

TOTAL 341 395 449 | 476 | 499 | 448 2608

Fonte: Elaborado pelo autor

Os critérios de inclusdo e exclusdo definidos para esse mapeamento estdo
representados na Tabela 4.
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Tabela 4 - Critérios de inclusdo e exclusio.

Critérios de inclusio

Critérios de exclusao

Trabalho que mencione uso de técnicas
alternativas para ensino de disciplinas de
computagao;

Trabalho que mencione uso de
metodologias alternativas para ensino de
disciplinas de computagao;

Trabalho que mencione uso de
ferramentas para ensino de disciplinas de
computagao;

Trabalhos relacionados a educacao basica;
Trabalhos relacionados ao ensino técnico;
Trabalhos relacionados ao  ensino
superior.

Trabalhos que estejam relacionados a
disciplinas que ndo sejam da area de
computagao;

Trabalhos que ndo estejam ligados a
técnicas e/ou metodologias para ensino
de disciplinas de computagao;
Trabalhos que estejam focados em
algum género especifico;

Trabalhos que estejam relacionados a
culturas  especificas e/ou  etnias
(indigena, branco, negro etc.);
Mapeamentos Sistematicos;

Revisdes Sistematicas.

i1)

Fonte: Elaborado pelo autor

A selecao dos trabalhos foi feita seguindo as seguintes etapas:

Nos anais dos eventos/revista foi feita a leitura do titulo, palavras-chave e resumo

de cada um dos trabalhos com objetivo de selecionar aqueles que estavam

relacionados a técnicas alternativas de ensino para disciplinas da drea da

Computacdo. Nessa etapa ainda ndo foram utilizados os critérios de inclusdo e

exclusdo, foi feita apenas uma pré-selecdo dos trabalhos. A Tabela 5 exibe as

informacoes.
Tabela 5 - Total de artigos pré-selecionados.
Evento/Ano | 2013 | 2014 | 2015 | 2016 | 2017 | 2018 | Totais

CBIE 5 5 17 23 17 18 85
RBIE 1 3 3 1 2 3 13
SBIE 7 21 16 18 10 20 92
WEI 21 16 15 22 12 30 116
WIE 5 6 6 13 23 5 58

TOTAL 39 51 57 77 64 76 364

Fonte: Elaborado pelo autor

Ap6s aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo foi feita a separacdo dos

artigos incluidos na revisdo e que estavam de acordo com a QP. A tabela 6 exibe

o total de artigos selecionados (284 artigos);
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Tabela 6 - Total de artigos incluidos no MSL.

Evento/Ano | 2013 | 2014 | 2015 | 2016 | 2017 | 2018 | Totais
CBIE 4 5 17 20 10 14 70
RBIE 1 3 2 0 2 3 11
SBIE 5 12 8 14 7 12 58
WEI 18 14 14 19 10 24 99
WIE 4 4 6 10 19 3 46

TOTAL 32 38 47 63 48 56 284

Fonte: Elaborado pelo autor

1i1) Feita leitura completa de todos os artigos incluidos no MSL.

3.4.3. Limitacoes de um MSL

Segundo Aureliano e Tedesco (2012), a principal limitacdo encontrada nas
revisdes e mapeamentos sistematicos € a execu¢do do processo. Na pré-selecao (etapa i),
os artigos foram incluidos através do seu titulo, palavras-chave e resumo. Alguns
trabalhos relevantes podem ter sido desconsiderados por ndo expressarem de forma
precisa o assunto tratado. Na etapa posterior (etapa ii), foi feita uma selecao dos trabalhos
que tinham relacdo com os critérios de inclusdo e exclusdao. Somente nesta fase foram

evidenciados os trabalhos escolhidos.

3.4.4. Resultados do MSL

A distribui¢do temporal dos artigos incluidos na revisdo € apresentada na Figura
8. Percebe-se que houve um maior nimero de trabalhos no ano de 2016, mas que a
quantidade de trabalhos na drea vem aumentando desde 2015. Isso mostra que a
comunidade cientifica brasileira vem mantendo o interesse por pesquisas relacionadas a

técnicas alternativas de ensino de disciplinas para Computacao.
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Distribuigdo Temporal dos Trabalhos
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Figura 8 - Grafico de distribui¢ao temporal dos artigos
Fonte: Elaborado pelo autor
A distribui¢do por tipo de ensino (figura 9) mostra que a maior incidéncia de
técnicas estd no Ensino Superior (58%). Também mostra que existe um ndmero
considerdvel de pesquisas relacionadas ao ensino bdsico (37%), ou seja, hd uma
preocupacdo em se ensinar Computacdo nas escolas para criangas e jovens utilizando

técnicas alternativas de ensino.

Tipo de Ensino

Técnico

5%

Figura 9 - Grafico de distribuicao por tipo de ensino
Fonte: Elaborado pelo autor
Nos Estados Unidos, o ex-presidente Obama langou uma iniciativa, no dia 17 de
junho de 2015, conhecida por “O Dia Nacional da Criagc@0”, cujo objetivo era incentivar
o Movimento Maker nas escolas publicas americanas (BLIKSTEIN; MARTINEZ;
PANG, 2016). Mais tarde, em 2016, langou o programa “Ciéncia da Computagdo para
Todos” reconhecendo que a Computacdo é um grande impulsionador de inovacao nos

diversos campos da ciéncia e que apenas uma parte restrita da populacdo tem acesso a
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ela. O programa tinha como objetivo introduzir a Computacio desde a educagdo bdsica

nos Estados Unidos. No Brasil, a SBC vem trabalhando para a inser¢do da Computagdo

no curriculo nacional, inclusive com a cria¢do da Diretoria Extraordinaria de Ensino de

Computacao na Educagdo Basica. Os resultados obtidos confirmam esta afirmativa

mostrando que ja existe um numero consideravel de técnicas que podem ser utilizadas

com alunos de ensino basico (ZORZO et al., 2017). E importante destacar também que a

SBC ja disponibilizou recentemente o documento de Diretrizes para o ensino de

Computagio na Educacio Basica® (SBC, 2019)

Foram encontradas 53 técnicas diferentes, especificadas na tabela 7. A coluna

“Qtd” exibe a quantidade de trabalhos em cada uma dessas técnicas. E importante

destacar que alguns desses trabalhos utilizam mais de uma técnica.

Tabela 7 - Técnicas encontradas

N° [ Técnica Qtd | N° | Técnica Qtd
1 | Agente Inteligente 1 | 28 | Hackaton 1
2 | Ambiente Virtual de Aprendizagem 5 |29 | Humor 1
3 | Ambiente Virtual Imersivo 1 | 30 | Interpretador Grafico 1
4 | Animagdes 2 |31 ]Jogo 35
5 | App Inventor 7 |32 |Jogo de Programar 1
6 | Aprendizagem Baseada em Problemas 7 |33 ]Jogo RPG 2
7 | Aprendizagem Hibrida (Blended Learning) [ 1 | 34 | Jogo Sério 10
8 | Aprendizagem Significativa 1 | 35 ] Juiz Online 1
9 | Arduino 12 | 36 | Laboratorio Didatico 1
10 | Arquitetura Pedagogica 1 | 37 | Laboratério Remoto e/ou Virtual 7
11 [ Audio/Video 4 |38 [Logo 3
12 | Auto-explicagdes 1 |39 | Maker 1
13 | Avaliacdo Por Pares 1 |40 | Mediagdo do erro 1
14 | Brainstorm 1 |41 [ Metodologia Agil 2
15 | Cenérios 1 | 42 | Metodologia de Kolb 2
16 | Coding Dojo 3 |43 [ Mineragao de Dados 1
17 | Computacdo Desplugada 17 | 44 | Padrdes Pedagogicos 1
18 [ Des. de Apps Comerciais para a Internet 1 | 45 | Planning Poker 1
19 | Desenvolvimento de Jogos 4 |46 | Raciocinio Baseado em Casos (RBC) 1
20 | Design Centrado no Usuario (DCU) 1 |47 | Rede Social Educacional 1
21 | Dindmica de Grupo 3 | 48 [ Robocode 5
22 | Estratégias Autorregulatorias 1 | 49 | Robotica Educativa 21
23 | Estudos Dirigidos 1 | 50 | Sala de Aula Invertida 3
24 | Exercicios Contextualizados 1 |51 ] Scratch 29
25 | Ferramenta 42 | 52 | Storytelling 2
26 | Framework 2 | 53 | Taxonomia de Bloom 2
27 | Gamificacao 13

Fonte: Elaborado pelo autor

% https://www.sbc.org.br/educacao/diretrizes-para-ensino-de-computacao-na-educacao-basica
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Foi realizada uma andlise das técnicas e, logo apds, elas foram organizadas usando

a classificacdo proposta por Mitchell; Petter e Harris (2017). A tabela 8 exibe as

informagdes. Alguns textos da coluna “Especificagdo” foram retirados dos proprios

artigos do MSL.
Tabela 8 - Técnicas ¢ seu relacionamento com a Classificagdo AA.
Referéncia
Classificacdo AA
° Técnica E ificaca .
N eeme spectiicacao Mitchell; Petter;
Harris (2017)
O agente atua como facilitador da aprendizagem ou
até mesmo como um colega em ambientes
colaborativos. Ou seja, orienta o estudante no
. ambiente virtual, explicando tépicos, fazendo Interacao
1 Agente Inteligente . o
perguntas, dando feedback, ajudando o aluno a tecnologica
colaborar com os outros estudantes, dando apoio a
aprendizagem personalizada e agindo sobre o aluno
em diferentes momentos e lugares.
. . Ambiente online considerado uma extensao da sala ~
Ambiente Virtual de NP . ~ Interacao
2 . de aula presencial. E um elemento basilar da relacao o
Aprendizagem tecnologica
com os alunos.
Cenario tridimensional dindmico (animagao)
. . armazenado em computador e exibido através de ~
Ambiente Virtual - p~ , Interacao
3 . técnicas de computagdo grafica, em tempo real, de L
Imersivo g . . tecnoldgica
tal forma que faca o usuério acreditar que esté
imerso neste ambiente
Permite acompanhar visualmente o funcionamento e ~
. ~ ~ . . Apresentagdes
4 Animagdes as reacdes de determinado ambiente, dando-lhe visuais
novas percepgdes que até entdo eram desconhecidas.
Ambiente visual de programagdo em blocos, o qual
permite o desenvolvimento de aplicativos para
dispositivos méveis Android de uma maneira Interagdo
5 App Inventor . . L .
consideravelmente simples, principalmente se tecnologica
comparado as linguagens de programagao
tradicionais.
Permite desenvolvimento técnico dos participantes e
também os capacita em outros atributos como .
. . . ~ Projetos
Aprendizagem comunicagdo, trabalho em equipe, resolugdo de .
6 S . colaborativos de
Baseada em Problemas | problemas, autodidatismo, compartilhamento de estudantes
conhecimento e informagdes, argumentagao e
respeito as divergéncias.
Busca combinar praticas pedagogicas do ensino
Aprendizagem Hibrida | presencial e do ensino a distancia, com o objetivo de ] ~
7 . Sem Classificagao
(Blended Learning) | melhorar o desempenho dos alunos em ambos os
ensinos.
Nesse processo de aprendizagem, o conhecimento
Aprendizagem existente fica mais solido, diferenciado e elaborado . ~
8 .. ; .. .. . Sem Classificagao
Significativa em termos de significados, adquirindo mais
estabilidade e se internalizando por mais tempo
Arduino ¢ uma plataforma de prototipagem de
codigo aberto baseada em hardware e software de
facil utilizag@o. Possui um vasto rol de aplicagdes Interacio
9 Arduino que vai tanto de simples protdtipos eletronicos a wa
tecnologica

grandes automagoes industriais, ou de pequenos
carrinhos de controle remoto a central de voo de
veiculos aéreos ndo tripulados.
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10

Arquitetura
Pedagogica

E um sistema de premissas tedricas que representa,
explica e orienta a forma como se aborda o curriculo
e que se concretiza nas praticas pedagogicas e nas
interagdes entre professores, alunos e objetos de
estudo e conhecimento.

Sem Classificagao

11

Audio/Video

Uso de recursos de 4dudio e video (multimidia) para
ensino. Exemplo: Videos, videoaulas, etc.

Interacao
tecnoldgica

12

Auto-explicagdes

A atividade de auto-explicar, ou explicar para si
mesmo, promove o aprendizado através da
elaboracdo da informagdo que esta sendo estudada,
da associacdo dessa nova informagdo com o
conhecimento prévio que o aprendiz possui, da
construcdo de inferéncias e da conexdo dos
diferentes pedacos de informacao.

Avaliacao

13

Avaliagao Por Pares

E um instrumento de avaliagdo educacional que
permite alcangar objetivos pedagogicos diversos,
fazendo parte de uma avaliacdo formadora em que
aqueles que aprendem sdo construtores do seu
proprio conhecimento. Enfatiza a aprendizagem
colaborativa, ao permitir que os estudantes se
avaliem mutuamente e, ao ter no retorno uma das
suas dimensdes estruturantes, contribui para
dinamizar o didlogo entre o professor e estudantes,
além de estimular o debate entre eles e melhorar suas
capacidades criticas e argumentativas.

Avaliacao

14

Brainstorm

Técnica utilizada para resolver problemas
especificos, desenvolver projetos, trocar ideias.
Serve para estimular o pensamento criativo. Muito
utilizado também em empresas.

Projetos
colaborativos de
estudantes

15

Cenarios

Sdo uma forma de prever um futuro possivel
referente a alguma situag@o. Criados através de
modelos que representam perspectivas diferentes
sobre passado, presente e futuro.

Apresentagdes
visuais

16

Coding Dojo

Consiste em uma metodologia que propde encontros
para que pessoas ganhem pratica e conhecimento em
alguma tecnologia previamente determinada, como
programacgdo. Existem trés formas de se aplicar uma
sessdo de Coding Dojo: Randori, Kata e Kake. Essas
formas divergem entre si quanto a forma de se
organizar e de se aplicar, entretanto possuem, em
linhas gerais, 0 mesmo objetivo final, que consiste
em aprender e treinar um grupo de pessoas a respeito
de algum conceito ou tecnologia.

Projetos
colaborativos de
estudantes

17

Computacao
Desplugada

Técnica que visa ensinar os fundamentos da
computagdo de forma ludica, sem o uso de
computadores, sem distragdes e detalhes técnicos em
demasia. Pode ser aplicada para pessoas de todas as
idades, desde o ensino fundamental até o ensino
superior, com diferentes conhecimentos e
experiéncias.

Sem Classificagao

18

Desenvolvimento de
Aplicagdes Comerciais

para a Internet

Técnica que propde desenvolver uma aplicagdo para
ser executada em um navegador utilizando
ferramentas apropriadas para este objetivo. Nos
cursos da area da Computacao existem disciplinas
especificas para tratar do assunto.

Projetos
colaborativos de
estudantes

19

Desenvolvimento de

Jogos

Os jogos possuem apetrechos visuais e dinamicos.
Através do desenvolvimento de jogos € possivel
atender tanto as questdes de ensino e aprendizagem
quanto as envolvendo incentivo.

Jogos
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20

Design Centrado no
Usuério (DCU)

Abordagem de alto-nivel comumente adotada no
mercado de trabalho e na academia, de acordo com a
qual, o desenvolvimento de sistemas e o projeto de
interfaces devem ser focados nas necessidades e
desejos de seus futuros/potenciais usuarios. De
forma geral, o DCU envolve: andlise do contexto em
que o sistema sera inserido; projeto do sistema; e
avaliag¢do do sistema com usudrios, idealmente de
forma iterativa

Projetos
colaborativos de
estudantes

21

Dinamica de Grupo

As dindmicas de grupo possuem o objetivo de
colocar os alunos frente a uma situagdo-problema e a
partir disso, conseguir deles a abstragdo para
situacdes mais amplas.

Sem Classificagao

22

Estratégias
Autorregulatérias

Compreende a aptidao dos alunos desenvolverem
conhecimentos, competéncias e atitudes para
fomentar e facilitar as futuras aprendizagens que
podem ser transferidas de um contexto de
aprendizagem para outro. As informagdes adquiridas
nos diversos contextos de aprendizagem podem, por
sua vez, ser aplicadas aos diferentes contextos de
trabalho.

Avaliacao

23

Estudos Dirigidos

O estudo dirigido ¢ o primeiro passo para tornar o
educando independente do professor, orientando-o
para estudos futuros e participag@o na sociedade.
Além disso, apresenta duas fungdes principais; a
primeira ¢ de consolidagdo dos conhecimentos por
meio de uma combinacdo da explicagdo do professor
com exercicios; a segunda, € a busca da solugdo dos
problemas por meio de questdes que os alunos
possam resolver criativamente e de forma
independente.

Avaliacao

24

Exercicios
Contextualizados

Consiste na descricdo de uma situagdo-problema
relacionada ao dia-a-dia do aluno, com o intuito de
desenvolver o raciocinio légico e a sua capacidade
de abstragdo

Avaliacao

25

Ferramenta

Desenvolvimento ou uso de alguma ferramenta para
um contexto especifico.

Interacao
tecnoldgica

26

Framework

Estrutura conceitual bésica de itens de
ensino/aprendizagem aplicada no dominio de alguma
disciplina, fornecendo apoio a professores e alunos.

Sem Classificagao

27

Gamificagdo

Uso de elementos e técnicas de projeto do jogo em
contextos ndo-jogo. Os elementos sdo os atributos
fisicos e logicos que ajudam a manter e informar os
jogadores sobre o estado do jogo. Oferecem metas
ou objetivos; pontuacdes: forma de recompensa;
tabelas de classificagdo: representam as atividades
que estdo sendo executadas.

Avaliacao

28

Hackaton

Evento de programagdo em Computacdo focado em
problemas. Sao instrumentos importantes para
encorajar a experimentagao e criatividade, aspectos
essenciais a inovagao.

Projetos
colaborativos de
estudantes

29

Humor

Dentro do humor hé a ironia, a piada, etc. Varias
formas de humor podem ser reduzidas a piadas e
utilizadas como apoio ao ensino.

Sem Classificagao

30

Interpretador Grafico

Ambiente voltado para o ensino de Programacao,
Algoritmos e Estruturas de Dados e se baseia na
visualizacdo grafica e dindmica de como as
estruturas de dados sdo manipuladas por um
programa.

Interacao
tecnologica
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31

Jogo

A utilizacdo de jogos permite ao aluno visualizar e
experimentar conceitos abstratos, além de despertar
a criatividade.

Jogos

32

Jogo de Programar

Sao jogos do estilo puzzle nos quais o jogador deve
solucionar problemas que requerem logica
algoritmica usando alguma notagdo de programagao.
A medida que soluciona os problemas avanga para
novas fases, onde os conceitos sdo refor¢ados, ou
novos conceitos sdo apresentados.

Jogos

33

Jogo RPG

Tipo de jogo em que o usudrio controla um
personagem em um ambiente, encontra outros
personagens e interage com eles. Os atributos dos
personagens podem ir se alterando, construindo
dinamicamente uma historia.

Jogos

34

Jogo Sério

Jogos desenvolvidos com principios de design de
jogo interativo com o objetivo de transmitir um
conteudo educacional ou de treinamento ao usuario
que vai além do entretenimento, ou seja, t€ém uma
mensagem a transmitir.

Jogos

35

Juiz Online

Plataformas online utilizadas em competicdes de
programacao. Sao capazes de executar os codigos
submetidos a elas e informar se o programa
funcionou corretamente ou nao.

Avaliacao

36

Kit de Programacéao

Consiste em um ambiente didatico onde o aluno
pode acompanhar e interagir com todos os aspectos
da execugdo de um algoritmo.

Interacao
tecnologica

37

Laboratorio Didatico

Laboratério montado especificamente para
determinado contexto.

Interacao
tecnologica

38

Laboratorio Remoto e
Virtual

Espagos virtuais que possibilitam capacitagdo de um
numero maior de alunos, redugdo dos custos da
instituicdo com laboratdrios presenciais, autonomia
dos alunos na aprendizagem, maior flexibilidade de
horarios para experimentos e aquisi¢do de dados
com modelos reais.

Interacao
tecnologica

39

Logo

Linguagem de programagdo desenvolvida no MIT,
em 1967, por Seymourt Papert e outros
colaboradores, que permite que adultos e criangas
usem o computador como uma ferramenta de
aprendizagem. E uma linguagem rica em recursos e
ndo exige o dominio da matematica, facilitando o
acesso dos principiantes.

Interacao
tecnologica

40

Maker

O movimento Maker est4 relacionado a
aprendizagem pratica, no qual o estudante ¢
protagonista do processo de construgdo do seu
conhecimento, aprendendo assuntos de seu interesse
e satisfacdo. Ocorre a valorizagdo da experiéncia do
educando, permitindo que esse aprenda com seus
erros e acertos, com a satisfacdo em compreender
assuntos e temas do seu proprio interesse, que estao
relacionados com seu cotidiano.

Interacao
tecnologica

41

Mediacgao do erro

Mediar o erro significa torna-lo objeto de uma
atividade de ensino, problematiza-lo, colocé-lo como
elemento de um processo de desenvolvimento.

Avaliacao

42

Metodologia Agil

As metodologias ageis sdo abordagens para o
desenvolvimento de produtos alinhadas com os
principios e valores descritos no Manifesto Agil para
Desenvolvimento de Software. E uma abordagem
iterativa, onde sdo feitas etapas curtas para
desenvolver e planejar.

Projetos
colaborativos de
estudantes
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43

Metodologia de Kolb

Criada por Kolb (1984) ¢ definida como a Teoria da
Aprendizagem Experiencial ou Vivencial. “Teoria da
Aprendizagem Experiencial € o processo pelo qual o
conhecimento é criado através da transformagao da
experiéncia. O conhecimento resulta da combinagao
de compreender e transformar a experiéncia”.

Sem Classificacao

44

Mineragao de Dados

Area de pesquisa multidisciplinar, envolvendo
basicamente Banco de Dados, Estatistica e
Aprendizado de Maquina. Dividida em tarefas como
predigdo, clusterizacao e associacdo de dados que
devem ser escolhidas de acordo com analises
exploratodrias inicialmente feitas sobre os dados.
Pode ser utilizada em diferentes areas, por exemplo,
analise dados envolvidos com a educagao.

Avaliacao

45

Padrdes Pedagdgicos

Abordagem que propde capturar boas praticas de
ensino e aprendizagem em dominios especificos, sob
uma forma compacta e organizada, para que possa
ser facilmente comunicada e reutilizada.

Sem Classificacao

46

Planning Poker

Planning Poker ¢ um método de estimativa baseado
em julgamento do especialista amplamente utilizado
em métodos ageis, especialmente Scrum e Extreme
Programming.

Projetos
colaborativos de
estudantes

47

Raciocinio Baseado
em Casos (RBC)

Abordagem da Inteligéncia Artificial. Controla o
caminho percorrido pelo aluno ao logo do contetido
explorado no curso, sendo responsavel por redefinir,
de forma automatica, o conteido onde o aluno
apresentou deficiéncias, de acordo com o caminho
percorrido e as avaliagdes que foram realizadas.

Interacao
tecnologica

48

Rede Social
Educacional

Apresenta um novo conceito de plataforma de
ensino, utilizando as potencialidades das redes
sociais, que busca aproximagdes com o cotidiano dos
usuarios, oferecendo uma interface com acesso
simplificado e intuitivo.

Interacao
tecnologica

49

Robocode

Software open source que possibilita simulagdes de
batalhas com robds virtuais. Projetado para simular
uma arena de batalha com robds, cada qual com seus
proprios algoritmos de ataque e defesa.

Interacao
tecnologica

50

Robotica Educativa

Criada para uso doméstico ou escolar e tem como
principal caracteristica, um ambiente de
aprendizagem no qual os alunos podem montar,
programar e analisar o comportamento de um robd
ou sistema robotizado. Isto promove a socializac¢do e
a autonomia no aprendizado, criando um ambiente
que retne ciéncia, tecnologia e trabalho manual.

Interacao
tecnologica

51

Sala de Aula Invertida

Considerada uma abordagem que possui o proposito
de instituir uma mudanga sistematica na sala de aula,
em que o aluno tem uma postura proativa estudando
os fundamentos tedricos de um conteudo antes da
aula; em sala de aula, podera praticar o mesmo. Gera
uma descentralizag@o da ateng@o do professor para o
estudante e, por consequéncia, aumenta-se o
envolvimento do aluno.

Sem Classificacao

52

Scratch

Linguagem gréfica de programacdo que pretende ser
mais simples, facil de utilizar e mais intuitiva. Possui
o proposito de introduzir a programacdo e conceitos
matematicos, a0 mesmo tempo em que incentiva o
pensamento criativo, o raciocinio sistematico e o
trabalho colaborativo

Interacao
tecnologica
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53

Storytelling

As histdrias estdo em todas as partes, para motivar os
outros, transmitir informacdes, etc. Por isso, podem
ser consideradas estratégias promissoras para atrair a
aten¢do dos estudantes e vém sendo usadas pelas
escolas, que se beneficiam desse significativo
recurso para educar nas mais diversas areas do saber
e graus de ensino. Leva a arte antiga de narrativa ao
uso de novas ferramentas para tecer contos pessoais
usando, imagens, graficos, musica e sons misturados
com a propria voz do autor.

Apresentagdes
visuais

54

Taxonomia de Bloom

Classifica os dominios cognitivos em seis categorias
principais: conhecimento, compreensdo, aplicagdo,
analise, sintese e avaliacdo. Essas categorias sao
dispostas em niveis de complexidade, da mais
elementar para a mais complexa. Pode servir como
um recurso de referéncia para orientar o ensino a
partir de uma hierarquia crescente de habilidades
cognitivas.

Sem Classificagao

Fonte: Elaborado pelo autor

A tabela 9 mostra a quantidade de técnicas encontradas segundo as categorias de

AA de Mitchell; Petter e Harris (2017).

Tabela 9 - Categorias da AA e respectivo nimero de técnicas.

Categoria Quantidade
Apresentacdes visuais 3
Projetos colaborativos de estudantes 7
Interacdo tecnoldgica 20
Avaliagdo 8
Jogos 5
Sem Classificagao 10

Fonte: Elaborado pelo autor

O Grafico da figura 10 ilustra as disciplinas e a quantidade de trabalhos em cada

uma delas, segundo a relag@o unificada de Disciplinas dos RFs da SBC do item 3.2.
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Disciplinas Baseado nos RFs da SBC
20 40 60 80 100 120 140 160 180

1161

Algoritmos
Técnicas de Programacgdo = 104
Estruturas de Dados w16
Engenharia de Software === 15
Redes de Computadores w13
Programagao Orientada a Objetos == 12
Arquitetura e Organiza¢do de Computadores m==m 9
Gerenciamento de Projetos === 8
Banco de Dados ®=== 3
Inteligéncia Artificial e Computacional = 4
Projeto de Algoritmos =1 4
Sistemas Operacionais = 3
Modelagem de Sistemas = 3
Teoria da Computagdo = 3
Sistemas Distribuidos ® 2
Pesquisa Operacional e Otimizagdo = 2
Computagdo Gréfica m 2
Padrdes de Projetos
Compiladores
Grafos e suas aplicagdes em Sistemas de...
Histéria da Computagdo
Interagdo Humano-Computador
Programagao de Aplicagdes Web
Programagao em Légica
Seguranga de Sistemas Computacionais
Sistemas Embarcados
Sistemas Multimidia

e i |

C O hrprprprPrPE,

Figura 10 - Grafico de disciplinas e quantidade de trabalhos
Fonte: Elaborado pelo autor

E possivel perceber pela figura 10 que a maioria das técnicas encontradas estdo
nos conceitos inicias da Computagdo, como “Algoritmos” e “Técnicas de Programacio”.
O que comprova também a informacgdo obtida na tabela 7, onde o “Scratch” (técnica
utilizada para ensino de algoritmos e técnicas de programacgdo), por exemplo, € a terceira
técnica mais utilizada. Existe dessa forma, uma preocupagcdo com o ensino de conceitos
fundamentais da Computacao.

A figura 11 mostra a quantidade de técnicas por tipo de ensino. E possivel
visualizar que a disciplina “Algoritmos” € também a que possui mais trabalhos no ensino
basico. J4 a disciplina “Técnicas de Programac¢do” tem praticamente 0 mesmo nimero de
trabalhos no ensino basico e superior. Existem também algumas iniciativas em disciplinas
como “Estruturas de Dados”, “Redes de Computadores”, “Arquitetura e Organizacao de
Computadores” para o ensino basico e outras para o ensino técnico como “Programacdo
Orientada a Objetos”.

Hoje existe uma preocupacdo com a grande evasdao que ocorre nos cursos
superiores em Computacdo, muitas das vezes relacionada ao ndo entendimento de
conceitos bdsicos. Pelos resultados apresentados no grafico verifica-se que existe uma
quantidade de técnicas AA considerdvel que pode ser utilizada por docentes para ensinar

conceitos fundamentais para alunos do ensino bésico, como “Algoritmos”, por exemplo.
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Mgoritmos
Técnicas de Programagio 44
Engenharia de Software (IS
Estruturasde Dados PEs
Redes de Computadores 21mm10ma
Programag3o Orientada a Objetos (g
Banco de Dados Qm8mm
Gerenciamento de Projetos QE8ml
Arquitetura e Organizag3o de Computadores 4]
Projeto de Algoritmos Q44
Teoria da Computagao 081
Modelagem de Sistemas (81
Inteligéncia Artificial e Computacional (44
Sistemas Operacionais (31
Padrées deProjetos (B
Computagdo Grafica T
Seguranga de Sistemas Computacionais A
Programagdo em Logica (0
Programagio de AplicagdesWeb (1
Pesquisa Operacional e Otimizagio (B
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Figura 11 - Gréfico de disciplinas e trabalhos por tipo de ensino
Fonte: Elaborado pelo autor

A tabela 10 exibe as disciplinas onde ndo foram encontrados trabalhos
relacionados. Isso mostra que existem lacunas em conteidos da Computagdo, os quais
podem ser explorados usando técnicas AA. Algumas tematicas ndo sio especificamente
de Computagdo como “Comportamento Humano nas Organizagdes” e “Metodologia
Cientifica”. Isso ndo significa que tais disciplinas ndo possuem trabalhos de AA, mas que,
na Computacgdo e, nas bases utilizadas nessa tese, ndo existem iniciativas AA relacionadas
a estes conteudos.

Tabela 10 - Técnicas onde ndo foram encontrados trabalhos

Arquiteturas Paralelas de Computadores

Processamento de Imagens

Automacao

Processamento Distribuido

Avaliacdo de Desempenho

Processamento Paralelo

Compiladores

Programacdo de Aplicativos para Dispositivos Moveis

Complexidade de Algoritmos

Programagdo Funcional

Comportamento Humano nas Organizagdes

Programacdo Imperativa

Computacdo e Sociedade

Realidade Virtual e Aumentada

Computacdo em Nuvem

Recuperacdo da Informagdo

Criptografia

Seguranca de Sistemas Computacionais

Dependabilidade

Simulacdo de Sistemas

Etica em Computagio

Sistemas Concorrentes

Internet das Coisas (I0T)

Sistemas de Tempo Real

Legislacdo de Informética

Sistemas Distribuidos

Metodologia Cientifica

Sistemas Embarcados

Métodos Formais

Sistemas Multimidia

M¢étodos Quantitativos em Computagdo

Fonte: Elaborado pelo autor
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3.5. Nova Classificaciio de Técnicas AA para Computacio

Algumas técnicas, sombreadas na tabela 8 e exibidas na tabela 11, ndo se
adequaram a nenhuma das categorias adotadas. Por este motivo, foi também proposta

uma extensdo da classificacdo de Mitchell; Petter e Harris (2017).

Tabela 11 - Técnicas que nao estdo de acordo com a classificacdo adotada.

Aprendizagem Hibrida (Blended Learning)
Aprendizagem Significativa
Arquitetura Pedagogica
Computagdo Desplugada
Dindmica de Grupo
Framework
Humor
Metodologia de Kolb
Padrdes Pedagogicos
Sala de Aula Invertida
Taxonomia de Bloom
Fonte: Elaborado pelo autor

3.5.1. Categoria: Abordagens

A Aprendizagem Hibrida segundo Mohammad (2009) é um tipo de abordagem
que associa caracteristicas de sala de aula presencial (t-learning) com caracteristicas de
aulas online (e-learning). Para isso, sdo utilizadas ferramentas como, por exemplo, blogs,
wiki, redes sociais, entre outras para facilitar o processo online (KHAN, 2013).

A Aprendizagem Significativa, também é um tipo de abordagem, na qual existe
uma interacdo entre um novo conhecimento passado ao aluno e o conhecimento que ele
J& possui, ou seja, os novos conceitos trabalhados pelo docente relacionam-se com os
conhecimentos que o discente ja possui (AUSUBEL, 2003). Um exemplo € o conceito de
matriz em programacao. O aluno ja traz consigo do ensino basico o conceito matematico
de matriz e faz associa¢do com o conceito em programacao.

A Sala de Aula Invertida (“flipped classroom”) € um tipo de abordagem na qual
inverte-se a dindmica tradicional: sala (teoria) e casa (exercicios). Os alunos devem ver a
teoria em casa previamente a aula. Em sala, as dividas sdo respondidas e exercicios sao
conduzidos para fixar o contedido com os alunos. Além disso, abre mais espago para o
professor efetuar discussdes e interagir com os discentes. O docente passa a ser mais um
orientador do que simplesmente o detentor do conhecimento (DAVIES et al., 2013).

A Teoria da Aprendizagem Experiencial ¢ conhecida também por

Aprendizagem Vivencial ou Metodologia de Kolb. Também é um tipo de abordagem,
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na qual o conhecimento € uma combinacdo de compreender e transformar uma
experiéncia. Ao longo da vida passa-se por vdrias experiéncias e reflete-se sobre elas.
Dessa forma, cria-se conceitos que podem ser aplicados em outras situagdes. E o caminho
mais natural de absorver e compreender o conhecimento. O ciclo de Kolb é composto de
quatro etapas: Experiéncia Concreta, Observacdo Reflexiva, Conceituacdo Abstrata e
Experiéncia Ativa (KOLB; BOYATZIS; MAINEMELIS, 2000).

Diante da especificacdo das quatro técnicas é possivel verificar que elas podem
ser consideradas abordagens de ensino. Portanto, foi criada uma nova categoria na

classificacdo de Mitchell; Petter e Harris (2017): Abordagens.

3.5.2. Categoria: Estrutura

A Arquitetura Pedagoégica pode ser vista como um suporte para a aprendizagem.
Pode ser configurada com vdrios componentes em sua estrutura como por exemplo:
concep¢cdao de tempo e espaco, educacdo a distancia, féruns, inteligéncia artificial,
internet, software, wiki etc. A ideia € ter uma didatica flexivel e adaptavel a enfoques
tematicos diversificados (CARVALHO; NEVADO; MENEZES, 2005).

Framework ¢ uma estrutura conceitual bésica de itens (PORTELA;
VASCONCELOS; OLIVEIRA, 2016). Em computacdo é uma estrutura bdsica, um
arcabouco que contém componentes, ferramentas, guias etc. cujo objetivo € agilizar
algum processo (DUBINSKY; HAZZAN, 2005).

Os Padrées Pedagodgicos tém foco principal na disseminacdo de boas praticas de
ensino e aprendizagem. Para isso, essas praticas sdo extraidas de dominios especificos
compondo uma estrutura compacta e organizada que pode ser facilmente distribuida e
utilizada (BREMGARTNER; NETTO; DE MENEZES, 2015).

A Taxonomia de Bloom tem por objetivo de classificar, em uma estrutura
contendo seis categorias, de dominios cognitivos: Conhecimento, Compreensao,
Aplicacdo, Andlise, Sintese e Avaliacdo. Tais categorias sdo dispostas em niveis de
complexidade da mais elementar para a mais complexa. Podem orientar e servir de
referéncia ao ensino de forma hierarquica crescente de habilidades cognitivas (JESUS;
RAABE, 2009).

Ap6s a especificacdo dessas trés técnicas foi possivel constatar que todas possuem

em comum algum tipo de estrutura.
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3.5.3. Categoria: Atividades Ludicas

A Computacao Desplugada tem como objetivo ensinar fundamentos da
Computacio sem a necessidade do uso do computador (BELL; WITTEN; FELLOWS,
2002). Dessa forma, suas atividades podem ser executadas em qualquer local, inclusive
livre de tecnologia. O livro “Computer Science Unplugged” é a referéncia no assunto. Ele
contém 12 atividades que abordam as seguintes dreas: algoritmos (5 atividades), dados (5
atividades) e linguagens (2 atividades). Todas essas atividades sao feitas de forma lidica
com os alunos. Como exemplo, a técnica “Contando os Pontos”, que utiliza cartdes com
pontos para explicar a relacdo entre os dados e a representacdo da informacdo nos
computadores (BELL; WITTEN; FELLOWS, 2002)

A Dinamica de Grupo € um ramo da Psicologia Social e tem por objetivo estudar
a estrutura de pequenos grupos, seu funcionamento e seu processo de desenvolvimento.
Com essa técnica pode-se verificar atracdo, coesdo, rejei¢do, lideranga, resisténcia a
mudancas etc., entre seus membros (MAILHIOT, 1991). Sao compostas de atividades
lddicas ¢ muito utilizadas, nos dias de hoje, em gestdo de pessoas, treinamentos e
desenvolvimento organizacional.

Segundo Possenti (2008), o texto é a materialidade do discurso. Em Computac¢ao
por exemplo, existe um conjunto de termos especificos da area. Em Andlise de Sistemas,
por exemplo, alguns deles seriam “artefato”, “stakeholder”, “processo de
desenvolvimento”. No humor, existe uma informalidade, um discurso que tende a levar
ao riso, descontracio (MAGALHAES, 2000). O humor permite sair da linguagem
tradicional, utilizada muitas vezes em aulas expositivas. E uma atividade lidica que pode
ser utilizada nas aulas e gerar maior interacdo, interesse e participacdo (MELO, 2013).

Ap6s a especificacdo das duas técnicas foi possivel constatar que elas possuem,

em comum, o lidico como caracteristica principal.

3.5.4. Nova Classificacdo Proposta de Técnicas AA para Computacio

Ositens 3.5.1,3.5.2 ¢ 3.5.3 descrevem as técnicas que ndo estavam de acordo com
a classificacdo AA adotada e mostram a criacdo de mais trés categorias: Abordagens,
Estruturas, Atividades Ludicas. A figura 12 ilustra a extensdo feita a classificacdo de
Mitchell; Petter e Harris (2017) gerando uma nova classificacdo para Técnicas AA em

Computagio.
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Abordagens

Noticias en Aprendizagem Hibrida Propostas de neg

Especialistas no assunto Aprendizagem Significativa Projetos de indistria

Demos de tecnologia Metodologia de Kolb Casos interativos
Videos de empresa \Sala de Aula Invertida Projetos virtuais

4
Estruturas
: Arquitetura Pedagégica (s jondrios formativos

Aprendizagem Framework Questiondrios de opinido instantdnea
Animagdes em software Padrées Pedagbgicos Questiondrios automatizados
Simulacdes tecnolégicas \Taxonomia de Bloom Perguntas escritas por estudantes

Atividades Ludicas

Computagdo Desplugada ogos individ
Dindmica de Grupo Jogos de equipe
Humor Jogosde RPG

Jogos online

Figura 12 - Nova classificagao de Técnicas AA para Computagdo apés MSL.
Fonte: Elaborado pelo autor

3.6. Construindo uma Proposta de Didatica da Computac¢io na Perspectiva da AA

Conforme foi especificado na se¢do 2.3, onde foram vistos os conceitos sobre
Didatica da Matematica, Didatica da Fisica e Didatica da Computagao, o cerne da didatica
das trés areas esta no professor construir seu ideario pedagogico (didatico) possibilitando
que os conteudos das disciplinas que leciona estejam mais proximos da realidade dos
alunos.

Pelas analises feitas na se¢dao 3.1 e 3.2, onde foram vistos os documentos da
legislacao especifica da area da Computagdo e também os RF's para a area, foi possivel
determinar que a Didatica da Computacao (DC) deve estar ligada a uma metodologia de
ensino mais centrada no aluno (sujeito da aprendizagem) e que estabeleca um significado
aos conteudos abordados permitindo o desenvolvimento de atitudes, conhecimento e
habilidades. O professor passa a ser entdo, um facilitador (mediador) no processo de
ensino e aprendizagem. Para isso, propde-se o uso de uma abordagem baseada em
Aprendizagem Ativa.

E importante destacar que a maioria dos docentes esta acostumada com as aulas
expositivas. Os docentes que desejam fazer a transicdo para um ambiente de
aprendizagem mais ativo podem usar aulas expositivas tradicionais intercaladas com
recursos de AA, ou seja, ndo € necessario que eles abandonem suas aulas expositivas
definitivamente para a utilizag¢ao das técnicas de AA. O processo pode ocorrer de forma

integrada complementando as aulas expositivas com recursos de AA.
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A figura 13 ilustra elementos da secdo 2.4, com destaque para aqueles mais
relacionados a Didatica da Computacdo em uma perspectiva da Aprendizagem Ativa

(DCAA).

€

\

Objetivos Educacionais

> [ Recursos Y Didatica da Computagao
| Professor | :
Recursos especificos — /
para Técnicas AA Planejamento Aula
€705 e, Técnica de Ensino )
132423 &g&'&
Técnicas de Mediagdo Docente = O professor passa
Aprendizagem - ater um papel de
Ativa facilitador
_ (mediador)
Avaliagao Motivagao
~®
A motivagao do aluno esta diretamente
relacionada a técnica AA utilizada ’ Aluno

Figura 13 - Diagrama da Didatica da Computacao
Fonte: Elaborado pelo autor

O Professor ¢ o responsavel pela Mediacao Docente, que estd diretamente ligada
a Motivacao do Aluno. Ou seja, a mediagdo ¢ um elemento fundamental para a didatica.
O Professor deve estabelecer qual parte da disciplina sera trabalhada em uma determinada
Aula. Para isso, serd necessario um Planejamento (uma previsao e revisao do processo de
ensino e aprendizagem), que envolve os Objetivos Educacionais (resultados esperados do
processo entre o professor e aluno - gerais e especificos), o uso de Recursos (meios e
recursos materiais utilizados pelo docente e/ou aluno para organizar e conduzir o ensino
e a aprendizagem. Exemplos: quadro, projetor, Ambientes Virtuais de Aprendizagem
etc.), Técnica de Ensino (baseada em Aprendizagem Ativa, no modelo as técnicas
propostas na se¢do 3.4) e a Avaliacdo (reflexdo do trabalho do professor e do aluno. Nao
envolve somente provas e/ou testes, mas outros tipos tais como apresentacgoes,

seminarios, entre outros com o objetivo de determinar uma nota).

3.6.1 Active Learning in Computer Area — ALCASYSTEM

Existem varias técnicas de Aprendizagem Ativa que podem ser utilizadas em
disciplinas da drea da Computag@o. A maioria delas encontra-se dispersa na literatura em
artigos, livros, trabalhos etc., o que acaba dificultando sua busca e, consequentemente,

sua utilizacao.
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Com o objetivo de auxiliar o docente que deseja fazer a transi¢do para um modelo
didatico na perspectiva da Aprendizagem Ativa (DCAA), foi desenvolvido um Portal
Web que permite a inclusdo, busca, selecdo, classificacio e recomendacdo de tais
técnicas. Para isso utilizou-se como base 0 Mapeamento Sistemdtico da Secdo 3 4.

O Portal foi construido utilizando:

* Linguagem JAVA versao: 8 (https://www.oracle.com/java);

* IDE Eclipse versdo: Photon (https://www .eclipse.org/photon);
* Servidor Apache TomCat versdo: 8 (http://tomcat.apache.org);
* Hibernate versado: 5 (http://hibernate.org);

*  MySQL versao: 5 (https://www.mysql.com);

* Apache Mahout versao: 0.14 (https://mahout.apache.org).

O Portal estd online, hospedado nos servidores da Amazon, disponivel de forma
publica e pode ser acessado no endereco https://goo.gl/7THNUxj. A tela de acesso

encontra-se na figura 14.

1 maker
RSP TTE I F T e

ALCASYSTEM
UM PORTAL COM TECNICAS
DE APRENDIZAGEM ATIVA
PARA ENSINO DE DISCIPLINAS
DA AREA DA COMPUTAGCAO

By W‘:

\n“\u\ m
L "Cstory T S g.o )

'\‘c\\“’\g 2 ux:

R 1

Figura 14 — Tela de acesso ao ALCASYTEM
Fonte: Elaborado pelo autor

E necessario efetuar um cadastro para utilizagio do Portal. Para isso basta clicar
no botdo “Cadastrar-se” e preencher os dados da tela seguinte. Existem dois perfis para
acesso: Administrador (Possui acesso a todas as funcionalidades), Usuario (Acesso
somente a op¢ao de recomendacdo — Perfil exclusivo para utilizacdo do docente).

A tela inicial do perfil Administrador € exibida na figura 15.
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¢ Research Group

CategoriaAA Disciplina Evento Técnicas AA Trabalhos Recomendagio | Configuragses | Informagdes Fechar

Bem vindo(a), ADMIN

Vocé estd acessando o Sistema de Técnicas de Ativa para di: i da area de C

Utilize as opgBes de menu acima para navegar entre as funcionalidades do portal.

ACTIVE LEARNING IN
COMPUTER AREA

—
PRACTICES FOR COMPUTER
AREA DISCIPLINES

L |

Figura 15 - Tela inicial do perfil do Administrador
Fonte: Elaborado pelo autor

A tela inicial do perfil de Usuério € exibida na figura 16.
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Recomendagio | Informagdes Fechar
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Utilize as opgBes de menu acima para navegar entre as funcionalidades do portal.

ACTIVE LEARNING IN
COMPUTER AREA

—
PRACTICES FOR COMPUTER
AREA DISCIPLINES

g

Figura 16 - Tela inicial do perfil do Usuario - Docente
Fonte: Elaborado pelo autor

O Menu de acesso do Administrador contém as opg¢des: CategoriaAA
(incluir/alterar/excluir/consultar as Categorias da AA. Utilizadas as categorias da figura
12, da secao 3.5.4); Disciplina (incluir/alterar/excluir/consultar disciplinas. Utilizadas as
disciplinas da tabela 2); Evento (incluir/alterar/excluir/consultar os eventos da drea.
Utilizados os eventos mencionados na secdo 3.4.1); Técnicas AA

(incluir/alterar/excluir/consultar as técnicas da AA. Utilizadas as técnicas da tabela 7);
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Trabalhos (incluir/alterar/excluir/consultar os trabalhos dos eventos. Na base atual, até o
fechamento dessa tese, foram cadastrados 285 trabalhos); e Recomendacdo (cerne do
sistema. Permite ao professor fazer buscas pelas técnicas, visualizar e fazer download dos
trabalhos relacionados as mesmas, além de poder armazenar trabalhos que mais lhe
interessam). O docente pode também fazer comentérios sobre o uso de um determinado
trabalho (com uma técnica especifica) para auxiliar outros docentes. O portal ainda
permite efetuar a classificagdo dos trabalhos e tais informacdes podem ser utilizadas em
um processo de recomendacdo para outros docentes com perfis similares.

As figuras das telas de CategoriasAA, Disciplina, Evento, Técnicas AA e
Trabalhos encontram-se no Apéndice D dessa tese.

O menu de acesso do perfil de Administrador pode ser visualizado na figura 17.

® . ,
/@ )Semarmcs and Learning By

ACTIVE LEARNING
N

(

COMPUTER AREA

Figura 17 — Menu de acesso do perfil Administrador
Fonte: Elaborado pelo autor

O menu de acesso do perfil de Usudrio (Docente) pode ser visualizado na figura

18.
o. . .
/@) >emanticsand Learning  B@
@ s sl coMpUTER AREA

Figura 18 — Menu de acesso do perfil Usuario (Docente)
Fonte: Elaborado pelo autor

No cotidiano as pessoas lidam com recomendagdes durante quase todos os dias.
Por exemplo: qual filme devo assistir hoje? Qual musica ¢ mais direcionada para uma
determinada ocasido? Qual dos equipamentos eletronicos (ex: caixa de som) devo
comprar ¢ que esta de acordo com o que preciso? Essas e outras perguntas podem ser
respondidas de acordo com alguma recomendacao. Isso ocorre em varias 4reas e assuntos
e existem diversas estratégias para consegui-las. Pode-se usar uma consulta a pessoas de
confianga, consulta com especialistas, uma simples conversa informal, acessar sites ¢
fazer pesquisas, seguir os proprios instintos, executar 0 mesmo que muitas pessoas
estejam fazendo etc. (JANNACH et al., 2010).

Para auxiliar nessa tomada de decisdo, surgiram os Sistemas de Recomendagao

(SR) que, segundo Resnick e Varian (1997) podem ser definidos como “um sistema que
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produz recomendagdes individualizadas como saida em um grande espago de opgdes
possiveis”. Esses sistemas sdo capazes de auxiliar seus usuarios a encontrar solugdes para
problemas especificos em seu dominio. Ricci; Rokach e Shapira (2011) falam que os SR
sdo “ferramentas de software e técnicas cujo objetivo € prover sugestdes de itens a serem
utilizados por um usuario. As sugestdes providas focam em ajudar os usuarios em
diversos processos de tomada de decisao”.

Os primeiros SR surgiram no inicio dos anos 90 e seu objetivo era agregar
opinides de milhares de pessoas com o objetivo de auxilid-los a encontrar e recomendar
um conteudo que fosse interessante e util (JANNACH et al., 2010; RICCI; ROKACH;
SHAPIRA, 2011). Em muitas aplicagdes, como no comércio eletronico por exemplo, 0s
usuarios tém muitas opgdes e pouco tempo para explora-las. Além disso, a possibilidade
de ramificagdes das informagdes, isto €, um produto esta ligado a outros parecidos, pode
tornar esse problema ainda mais dificil (KARIMI et al., 2012).

Algoritmos de recomendacdo sdo muito conhecidos por seu uso em sites de
comércio eletronico. Eles utilizam como entrada, interesses de usudrios e produzem como
saida, geralmente, uma lista de recomendagdes. Muitas aplicagdes usam itens que o0s
clientes compram e classificam, mas podem usar também outros dados como, por
exemplo, itens vistos, dados demograficos, assuntos favoritos etc. (LINDEN; SMITH;
YORK, 2003).

Um dos algoritmos mais promissores, tradicionais e largamente utilizados ¢ a
Filtragem Colaborativa (FC) (KARIMI et al., 2012; SARWAR et al., 2001). Usa
classificagdes de itens, fornecidas por uma rede de usuarios, para recomendar outros itens
que um usuario alvo (usuario corrente do sistema) ainda ndo considerou, mas que
provavelmente podera considerar. A técnica ¢ aplicavel a qualquer dominio pois ndo ¢
atrelada ao conteido de um item e calcula recomendagdes explorando relacdes e
semelhancas entre usudrios (KOREN; BELL, 2015; DESROSIERS; KARYPIS, 2011).

Existem varios sistemas conhecidos na historia que fizeram uso da FC
(GroupLens, Video Recommender e Ringo). Exemplos atuais incluem o sistema de
recomendacdo de livros da Amazon.com e o sistema da Netflix. Nesses sistemas, 0s
algoritmos realizam previsdes de classificacdo tomando como base toda uma colecdo de
itens avaliados anteriormente por usudrios (geralmente os n mais similares)
(ADOMAVICIUS; TUZHILIN, 2005).

Virias abordagens tém sido usadas para calcular a similaridade entre usuarios.

Duas sdao mais populares (ADOMAVICIUS; TUZHILIN, 2005): i) Correlacdo de
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Pearson: Mede o quanto duas variaveis estdo proximas, por exemplo, idade de uma pessoa
e sua pressdo sanguinea. Em outras palavras, mede a extensdo em que duas variaveis
relacionam linearmente entre si; e ii) Similaridade do Cosseno: A similaridade entre dois
usuarios pode ser medida tratando cada usuario como um vetor de frequéncias de itens e
calculando o cosseno do angulo formado por estes vetores. As principais vantagens dessas
técnicas sdo: Implementacao simples, ndo ¢ necessario considerar o contetido dos itens
recomendados. Sua principal desvantagem esta o fato de depender de classificagdes
humanas.

No sistema ALCASYSTEM foi adotada a Correlacdo de Pearson. Para isso,
utilizou-se o Apache Mahout, um projeto da Apache que envolve algoritmos complexos
de Machine Learning envolvidos com analise de dados em larga escala. O Mahout facilita
a implementacdo de algoritmos de filtragem colaborativa.

As figuras 19 e 20 exibem a tela de recomendagao onde o docente pode optar pelas
opcdes Evento, Nivel de Ensino, Disciplinas Envolvidas, Categoria AA, Técnicas,

Palavra-Chave, ou entdo por qualquer combinag¢do entre elas.

o. . 4
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% s Research Group A
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| Recomendagio | Informagdes |  Fechar |

Trabalhos - Técnicas - - Gréficos

RECOMENDACAO DE TRABALHOS DE APRENDIZAGEM ATIVA EM COMPUTACAO

= Preencha os campos com as informagdes necessarias ¢ em seguida cligue sobre o botio Recomendar.

= 0 submenu acima (Trabalhos Selecionados - Técnicas Selecionadas - Recomendacdes - Graficos) permite outras opgdes em recursos.
= E possivel escolher um campo e/ou uma combinagdo entre eles.

= Utilize o botio “Limpar" para restaurar os valores originais dos campos.
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Figura 19 — Menu Recomendacao
Fonte: Elaborado pelo autor
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Interacdo tecnolégica

] Agente Inteligente (/]
Ambiente Virtual de Aprendizagem
Ambiente Virtual Imersivo
Técnicas )
Animagdes
App Inventor

Aprendizagem Baseada em Problemas

Palavra Chave:

Figura 20 — Op¢des para o Docente - Menu Recomendagao
Fonte: Elaborado pelo autor

O docente pode também selecionar os trabalhos preferidos dentre os
recomendados, que ficam armazenados em seu perfil, conforme figuras 21 e figura 22.

Basta acessar o sub-menu Trabalhos Selecionados

Y Semantics and Learning

e’ Research Group

COMPUTER AREA

Trabalh i - Técnicas i o

LISTA DE TRABALHOS RECOMENDADOS SOBRE AA EM COMP

= Utilize os controles de paginago ao final da tabela para navegar entre as paginas de resultado.
= Clique sobre o titulo de uma determinada coluna para ordenar os valores.
Clique sobre um dos nomes listados para ver os dados dos trabalhos.

Titulo: + Ensino: ¢ Evento: % Ano:% Agdes:

O +Avaliac?a?o de um Jogo Educativo’para o D <0 = " Bisico 49 CBIE 2015  visualizar/classificar
Educac?a?o Infantil

Cidade dos Bits: Um game para auxiliar no Aprendizado dos Fundamentos da Cie?ncia da SN = ey [ ——
Computac?a?o a Nizvel Me?dio

~ Combinando desafios e aventura em um jogo para apoiar 2 aprendizagem de programac?a?0 i 40 garE Soi5 A
em va?rios niveis cognitivos

~ DOJO’GO: Uma Forma Divertida e Colaborativa de se Aprender atrave?s de Dojo de el e o e —
Programac?a?o de Jogos

ENGAGED: Um Processo de Desenvolvimento de Jogos para Ensinar Computac?a?o Superior 270 SBIE 2016 visualizar/classificar

Ensino de Lo?gica de Programac?a?o atrave?s do Jogo Defense of the Ancients 2 Superior 230 WIE 2017 visualizar/classificar

[);; Estuda Cor de Haib o Bisico  23° WIE 2017  visualizar/classificar
Computacional

) Game Logic: Um jogo para auxiliar na i de lo%gica de Superior 250 WEL 2017  visualizar/classificar

— GameMaking: Uma Metodologia para o Ensino de Informa?tica para Alunos do Ensino

Fundamental atrave?s da criac?a?o de Jogos Digitais Bisico  RBIEVol22 2014  visualizar/classificar

GrubiBots Educacional: jogo para o ensino de algoritmos na educac?a?o ba?sica Bisico 250 SBIE 2014 visualizar/classificar
) Jogos de Programar como uma Abordagem para os Primeiros Contatos dos Estudantes coma  psi o 4o cpE 2015 visualizar/classificar
Programac?a?o
| Jogos Digitais no Ensino de Conceitos de Programac?a?o para Crianc?as Bisico 279 SBIE 2016  visualizar/classificar
) KLouro: Um jogo educacional para motivar alunos iniciantes em programac?a?o Superior 250 SBIE 2014 visualizar/classificar
Lo?gica de Programac?a?o: Iniciac?a?o Lu?dica com Play Code Dog Bisico 230 WIE 2017  visualizar/classificar
NINJA PROG ? JOGO DE CONCEITOS MATEMA?TICOS E LO?GICA DE PROGRAMAC?A?0 Superior  5° CBIE 2016  visualizar/classificar

Marcar Todos

20 itens encontrados, mostrando de 1 até 15.

[Primeira / Anterior] 1,2 [Préxima / Ultima]

Figura 21 — Lista de trabalhos recomendados
Fonte: Elaborado pelo autor
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/’,7- H i
.’ Semantics and Learning

N Research Group

COMPUTER AREA

CategoriaAA Disciplina Evento Técnicas AA Trabalhos Recomendaglio | Configurages | Informagdes Fechar

Trabalhos i - Técnicas

LISTA DE TRABALHOS SELECIONADOS SOBRE AA EM COMPUTACAO

Utilize os controles de paginagdo ao final da tabela para navegar entre as paginas de resultado.
Clique sobre o titulo de uma determinada coluna para ordenar os valores.
Clique sobre um dos nomes listados para ver os dados dos trabalhos.

Clique sobre vis./clas para visualizar e/ou classificar o trabalho.

Titulo: % Ensino: ¢ Evento: %+ Ano:% Agdes:

Cidade dos Bits: Um game para auxiliar no Aprendizado dos Fundamentos da Cie?ncia da

- o B .
Computac?a?o 2 Ni?vel Me?dio Basico 240 SBIE 2013 vis./clas. | comentdrios
ENgAGED: Um Processo de Desenvolvimento de Jogos para Ensinar Computac?a?o Superior 279 SBIE 2016 vis./clas. | comentdrios
Ensino de Lo?gica de Programac?a?o atrave?s do Jogo Defense of the Ancients 2 Superior  23° WIE 2017 vis./clas. | comentdrios

3 itens encontrados, mostrando todos os itens.

Voltar

PPGI-UNIRIO: Programa de Pés-Graduagéio em Informética

Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro
DIA/CCET/UNIRIO - Av. Pasteur, 458, Urca | CEP: 22290-240 | Rio de Janeiro - RJ - Brasil

Figura 22 — Lista de trabalhos escolhidos pelo usuario
Fonte: Elaborado pelo autor

E possivel também, a partir das telas exibidas nas figuras 21 e 22, classificar as
técnicas e também fazer comentarios que podem ser visualizados por outros docentes.

As figuras 23 e 24 ilustram as telas.

Disciplinas Envolvidas: Algoritmos

Técnicas Envolvidas: Jogo

Arquivo do trabalho: n

Avaliagdo do trabalho: R

Digite nesse espago comentarios,
experiéncias, sugestdes, etc.:

Salvar Voltar

Figura 23 — Tela de classificagcdo/comentarios do trabalho
Fonte: Elaborado pelo autor



DADOS DO TRABALHO:

Titulo: Cidade dos Bits: Um game para auxiliar no Aprendizado dos Fundamentos da Cie?ncia dz

Figura 24 — Lista de comentarios de usuarios

Fonte: Elaborado pelo autor

3.6.2 Depoimentos dos Entrevistados sobre o Portal ALCASYSTEM
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Foram conduzidas entrevistas com nove docentes para verificagdo de suas praticas

didaticas, quais elementos eles consideram em suas aulas etc. Além disso, procurou-se

também apresentar o Portal ALCASYSTEM e verificar a opinido desses docentes sobre

0 MESMmo.

Durante as entrevistas, logo apds a coleta dos depoimentos sobre a parte didatica,

o0 autor enviava para o entrevistado o /ink de acesso ao Portal, além de um usudrio e senha.

Durante o acesso, o autor ia auxiliando o entrevistado no uso do Portal e também coletava

respostas sobre sua utilizacdo, usabilidade, utilidade, entre outros. A tabela 12 exibe os

dados dos entrevistados assim como o dia da entrevista € a forma como a mesma foi

conduzida. Os nomes dos participantes foram substituidos por Professorl, Professor 2 e

assim sucessivamente.

Tabela 12 - Professores Entrevistados

N° Professor Data Entrevista Area Formato
1 Professor 1 16/04/2019 Computacgdo Presencial
2 Professor 2 23/04/2019 Computacgdo Online
3 Professor 3 26/04/2019 Computagdo Online
4 Professor 4 27/04/2019 Computagdo Online
5 Professor 5 02/05/2019 Computagdo Online
6 Professor 6 08/05/2019 Computacgdo Presencial
7 Professor 7 10/05/2019 Computagdo Online
8 Professor 8 23/04/2019 Computagdo Online
9 Professor 9 29/04/2019 Educagdo Presencial

Fonte: Elaborado pelo autor
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* Professor 1:
Verificou que a recomendagdo trouxe trabalhos conhecidos por ele. Segundo suas

«

palavras “Muito bom”; “Muito legal”; “Tem um Menu aqui em cima” (relacionado ao
submenu do portal); “Se pensar em ensino para o Brasil faz muito sentido os eventos do
Brasil”; “A ferramenta ajudaria muito na montagem da aula”; “Leria o artigo e
implantaria na minha aula”; “Usaria no cotidiano académico”; “E muito util para
auxiliar o cotidiano académico”.

Para o docente, o Portal ajudaria muito na preparagdo de aulas, além de ser uma
ferramenta muito util para recomendar técnicas de ensino para professores que queiram
mudar a pratica docente tradicional. Como sugestdo, disse que o Portal deveria evoluir
para uma rede de colaboracdo entre professores (recomendar um artigo para outro
docente, bate papo entre docentes para troca de experiéncias). O Portal também geraria
uma base de informagdes que pode contribuir para a mineragdo de dados em pesquisas

futuras.

¢ Professor 2:

« “« 2

Mencionou: “Muito bom”; “Ficou bacana isso, hein...”; “Eu queria te perguntar
o seguinte: Isso ja estd aberto para uso, porque tenho colegas que ddo aulas de
programagdo, informdtica na educagdo e tal e isso aqui vai ser otimo para esses
professores”; "Seria legal dar um tempo de uso para ver como os professores e
comportam com a ferramenta’”; “Sim é muito interessante e conhego alguns professores
que vdo utilizar o portal”’; “A ferramenta estd com boa usabilidade”; “E importante que
a ferramenta rode no celular”; “Ajudaria muito na preparagdo das aulas inclusive para
professores que estdo querendo inovar, fazer algo diferente”.
* Professor 3:

Disse que pode ajudar a ter ideias de abordagens para utilizar nas disciplinas. O
Portal ¢ de facil utilizagdo (n2o encontrou dificuldade) e seria uma referéncia para usar
no planejamento de um curso/disciplina. Ele também disse que usaria no seu cotidiano
académico. Em suas falas: “4 gente pode usar a ferramenta?”’; “Colocar no site da
SBC”; “Conversar com o Sean e, se houver algum compromisso da ferramenta ser
atualizada, vale a pena colocar pela SBC”; “Quando vai para o Internacional sai do

foco da SBC”’; ““Se mantiverem o repositorio, vale a pena colocar um link na SBC”; “Vai

gerar uma patente? .
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Professor 3 ainda ressaltou que o Curso de Qualidade (CQ), que ocorre no CSBC
— Congresso da Sociedade Brasileira de Computagio de 2019, trard como tema,
“Aprendizagem Ativa e Abordagem por Competéncias”; “Seria uma oportunidade para
mostrar o Portal no mesmo”.

*  Professor 4:

Nas falas do docente: “Que maneiro”; “Cara, gostei”; “A gente pode usar
isso?”; “Assim que isso tiver disponivel, me passa. Meu coordenador ¢ sensacional, se
ele descobrir que existe uma ferramenta dessa acabou o sossego da gente”’; “Eu espalho
para os professores la”; “Gostei da ferramenta”. “Gostei do sistema, mas ndo entendi
os submenus”’; “Sé os submenus ndo foram percebidos. Achei que fosse o caminho”; “E
importante estar funcional, ser acessivel. Ajudaria muito”; “Para quem busca coisas na
Internet a ferramenta tem um filtro de qualidade porque ndo é qualquer coisa, mas sim
algum artigo de alguma conferéncia. Vocé vai confiar na ferramenta”. “Usaria uma
ferramenta como essa todo dia” .

* Professor S:

Quanto ao Portal ALCASYSTEM, em algumas de suas palavras: “Legal”; “Ta
bacana o Sistema”; “Eu acho que o professor de ensino superior vai usar, mas o de
ensino basico ndo, porque o artigo cientifico ndo é trivial para ele”’; “Mas ajuda, porque
pelo menos ele vai ser direcionado”; “Eu acho que é bastante interessante sim”; “O
professor de ensino basico vai dizer assim: Isso aqui ta complicado. Diz logo a técnica
que eu tenho que usar e coloca em uma tabelinha aqui, que ¢ mais facil”’; “Se o objetivo
¢ o professor de ensino superior ai sim, vai ser muito valido”; “Usaria a ferramenta
sim”

Professor 5 ainda destacou que muitas das pesquisas produzidas ndo sao
utilizadas. Um trabalho como esse € muito interessante pelo fato que vai dar utilidade a
pesquisa que estd sendo feita. Em suas palavras: “4 gente desenvolve pesquisa inutil,
cerca de 50% e eu acho que um trabalho igual ao teu é legal porque vocé da utilidade a
pesquisa que esta sendo feita, porque todas essas publica¢oes que foram feitas ninguém
olha, ninguém sabe que existe, sO quem fez e quem esta junto com ele. Quem, de verdade,
deveria estar interessado naqueles artigos, que é o professor, que vai usar, que ndo estd
fazendo pesquisa, ele é so professor, ele nunca ouviu falar desses artigos. Quando vocé

oferece um ambiente desses, aléem de ajudar o professor, vocé estd fazendo com que a

7 http://csbe2019.sbe.org.br/eventos/20cq
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pesquisa dos outros professores seja util”. Segundo ele, um ambiente igual ao Portal
criado divulga a pesquisa e a torna til. O usuario do Portal ndo serd um pesquisador, mas
sim um professor que estd em sala de aula e nunca ouviu falar daquelas técnicas.

* Professor 6:

Quanto ao portal ALCASYSTEM, em suas palavras: “Muito Bacana”; “Eu
usaria’; “Gostei, é uma coisa bacana’; “Coisa interessante que vocé colocou é ver as
técnicas selecionadas e delas poder recuperar os trabalhos que vocé selecionou”.

Professor 6 disse que o Portal ¢ uma forma de divulgar a pesquisa que esta sendo
feita. Conforme suas palavras: “Sinto falta de ver quem esta vendo minhas publicagoes,
quem esta usando, de forma isso estd sendo util. O mdximo que se consigo é o indice de
citagdo daquele trabalho™”; “Vocé baixou, vocé leu, mas vocé usou?”’; “Raramente temos
um feedback sobre a utilidade da publicag¢do no trabalho da pessoa. O seu trabalho passa
a ser um repositorio para divulgar os trabalhos”. O docente ainda deixou como sugestao
a criacdo de um foérum para que os professores possam discutir sobre determinado
trabalho, por exemplo. Além disso, mostrar quem recomendou, quem usou, porque usou,
como usou, para que se possa fazer contato com a pessoa e ter um feedback.

* Professor 7:

Quanto ao Portal ALCASYSTEM, segundo palavras do docente: “Legal’;
“Achei uma forma rdapida de fazer o caminho inverso que é vocé escolher sua disciplina
e procurar os artigos com base nela”; “Parece interessante”; ‘“Parece ser uma
ferramenta interessante”’; “Acho que sim ajudaria em buscar alguma coisa interessante
para aplicar para os alunos”. “Achei que ficou boa, bacana, legal”; “Parabéns pela
implementagdo”.

Professor 7 ainda relatou que para utilizagdo no cotidiano dependeria das suas
necessidades. Se fosse para preparar uma disciplina nova poderia ajudar. Segundo ele, a
ferramenta pode auxiliar na busca por técnicas sobre determinada disciplina em
determinado evento. Destacou ainda que vai depender de disponibilidade de tempo para
que faga uso em seu cotidiano, pois necessitara ficar estudando sobre o assunto.

* Professor 8:

)

“Bacana’’; “Eu acho que seu sistema super interessa’’; “Ele é muito bacana, pelo
menos para nos de informatica”; “Seria legal se pudesse clicar nessas técnicas e ver”;
“Acho maneiro, bacana, mas poderia vender melhor o produto que estd propondo. Assim
que eu entrei ndo consegui ter ideia de que era isso”; “A tela inicial esta muito careta.

A gente ndo consegue saber o que é”’; “Vocé deveria ter logo de cara umas 6 imagens:
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uma falando assim: Que técnica vocé quer conhecer para sua aula hoje? Que disciplina
que vocé leciona? Ai vocé ja lista algumas ou algum botdo veja mais que caia em uma
listagem da categorizagdo escolhida”; “Embora as informagoes sejam as que estdo no
sistema, se ndo tiver uma boa apresentagdo os usudrios ndo vdao usar seu sistema’’;
“Colocar uma cara mais contempordanea’.

Por conta desses comentarios foram feitas alteracdes no Portal. Além da tela de
login, a tela principal, de boas vindas também foi alterada. Até o fechamento dessa tese,
por conta do tempo que o autor possuia para terminar o tratamento das entrevistas e o
texto final, ndo foi possivel modificar totalmente o Portal, ficando para uma tarefa
posterior.

Professor 8 ressaltou que o Portal deveria estar junto a base de dados de
informatica em educa¢do e indicou que o mesmo deveria ser divulgado pela SBC: “Isso
deveria estar la junto com a base de dados da Informatica em educac¢do”; “Certamente
vocé deveria divulgar o seu sistema, depois que ele deixar de ser prototipo, com o pessoal
da Comissao Especial de Educagdo da SBC”; “Muito mais pensar em termos de produto
para vingar no mercado e ndo sirva apenas para vocé obter seu titulo e depois caia no
esquecimento”; “Um Sistema como o seu pode apoiar um professor que leciona aulas
expositivas e ndo sabe o que colocar no lugar, a encontrar técnicas diferentes”.

* Professor 9:

Quanto ao Portal ALCASYSTEM, nas falas da docente: “Nossa, maravilha, Isso
¢ um playground”; “Caraca, que maravilha”; “Que legal heim”; “Que legal”;
“Recomendagdo de trabalhos né”’; “Muito interessante”; “Vocé ja fez um trabalho de
levantamento bibliografico, que maravilha”; “Fantastico”; “Eu posso fazer uma busca
50 por um nome?”’; “Seria importante ter uma busca por palavra”. Essa funcionalidade
ainda ndo estava implementada até a entrevista. Por sugestdo do Professor 9 foi incluida.
“Eu acho que essa ferramenta é mais para quem estd fazendo pos-graduagdo, porque eu
vejo mais essa ferramenta como um repositorio de trabalhos”; “Um professor no
cotidiano dele ndo vai ler um artigo para aprender técnica”; “Para um professor usar
essa ferramenta para inova¢do na sua pratica pedagogica deveria ser alguma coisa
muito nesse tamanho (descrig¢do do artigo)”’; “Porque eu ndo vejo professor lendo varios
artigos para poder mudar sua prdtica, posso estar errado, completamente errado. Nao é
porque ele ndo queira, é porque ndo vai dar tempo”’; “Talvez buscando por palavra seria
melhor porque eu ndo teria que ler todos os artigos para ver a técnica’; “Em um espaco

como este 0 que me interessaria seria ir direto ao assunto”; ““Se para ir direto ao assunto
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eu teria que ler um artigo eu ndo vou ler”; “Deveria colocar uma coisa mais pratica,
tipo assim cases”; “Criar uma troca de experiéncias talvez seria mais interessante,
porque ele falaria com os pares dele sobre as praticas pedagogicas”; “So de olhar as
técnicas no menu inicial, esse monte de técnicas, ja sdo coisas interessantes”’; “Ainda
que eu ndo leia o artigo, o fato de eu ter um lugar que lista para mim varias possibilidades
diferentes de aula eu acho isso um ganho fantastico, mas ndo sei se ele vai ler o artigo”;
“Eu acho que o que vai ajudar mais ¢ o Menu de técnicas. Ele pode pegar pelo ano, as
mais novas”; “Mas eu acho que ainda assim se ele esta interessado em pesquisar ele vai
ler; sendo ele vai pegar as ideias e buscar em outro lugar”; “Agora também ndo sei
como os professores da sua area planejam”; “A gente ndo faz essas coisas para professor
que ndo quer mudar. Sinceramente eu ndo estou preocupada com isso”’; “Eu acho que
inclusive alimentar com outras dreas serd fantdstico porque vocé estd criando banco de
dados extremamente inovadores”; “Eu criaria um forum para debate dos professores
entre eles”.

Em suma, para o Professor 9 o Portal ¢ interessante, possui muitas técnicas que
podem auxiliar professores em uma mudanga em suas aulas, mas existe uma preocupagao
se o docente realmente vai ler um artigo para implementar tal técnica. Isso se deve ao fato
do professor possuir varias tarefas e talvez nao ter tempo de se dedicar a uma leitura para
implementagdo de uma técnica. Ele fala ainda que o Portal foi construido para professores
que realmente desejam mudar. Aquele professor mais resistente “esta sendo colocado na
geladeira, porque a instituicdo ndo quer mais ele, os alunos ndo querem mais ele, a
familia ndo quer mais ele, a comunidade ndo que mais ele, nem os amigos ndo querem

mais ele”.



94

4. PROFESSORES E SUAS PRATICAS

Neste capitulo, serdo apresentados relatos de professores, tanto da drea da
Computacdo quanto da Educacdo, sobre seu cotidiano em sala de aula, como sdo
conduzidas suas aulas, quais técnicas sao utilizadas para ensino e aprendizagem, como €
feita a mediacdo com os alunos etc. Para isso foram realizadas entrevistas com tais
docentes utilizando o Método de Explicitacio do Discurso Subjacente (MEDS). O
Capitulo também mostra o Hexdgono Didédtico da Computagdo criado a partir de

elementos do triangulo didético.

4.1 Método de Explicitacao do Discurso Subjacente (MEDS)

As ciéncias exatas estdo pautadas hegemonicamente em métodos quantitativos. A
maioria estd ligada a elaboracdo de hipéteses que podem ser mensuradas logo apds a
coleta de dados e, por fim, em uma andlise estatistica desses dados com o objetivo de
estabelecer regularidades que justifiquem a generaliza¢do das conclusdes (NICOLACI-
DA-COSTA; ROMAO-DIAS; DI LUCCIO, 2004).

Com o advento das tecnologias digitais, a partir do século XXI, houve uma
mudan¢a na forma como as pesquisas, nos mais diversos ramos das ci€ncias, eram
conduzidas, o que os autores Denzin e Lincoln (2000) chamaram de “Revolucdo
Qualitativa”. Coisas que eram solidas e estdveis (como a soberania dos Estados ou os
direitos trabalhistas, por exemplo) mostraram ser frageis ou passageiras; muitas certezas
deram espaco ao desconhecido, ou seja, um cendrio de mudangas constantes
(NICOLACI-DA-COSTA; ROMAO-DIAS; DI LUCCIO, 2009). Alguns fatores
diferenciam a pesquisa qualitativa da quantitativa. Entre eles: 1) O ser humano ndo deve
ser considerado universal, ou seja, existe a necessidade de verificar seus vérios contextos,

sejam eles sociais ou de existéncia; ii) Reduzir a forma de ser, sentir, agir, interagir,
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organizar etc. do ser humano em grupos, mais especificamente, em nimeros, € algo muito

complexo tendo em vista a diversidade de caracteristicas do préprio ser humano; iii)

Desejo de conhecer mais profundamente particularidades de uma pesquisa que amostras

de uma populacdo ndo permitirdo; iv) Critica ao processo quantitativo que explora

hipéteses formuladas incapazes de realizar maiores exploracdes do que o novo e o

desconhecido (NICOLACI-DA-COSTA; ROMAO-DIAS; DI LUCCIO, 2009).

Os métodos qualitativos permitem que o pesquisador se aproxime mais daquilo
que quer estudar porque: existe uma postura de abertura e desconhecimento diante do seu
objeto de estudo; uma contextualizacdo desse objeto de estudo; ocorre uma investigacao
com um grau de profundidade maior; o tamanho das amostras € reduzido; e existe uma
maior flexibilidade nas técnicas e procedimentos seguidos (NICOLACI-DA-COSTA;
ROMAO-DIAS; DI LUCCIO, 2004).

O Meétodo do Discurso Subjacente (MEDS) estd entre os métodos qualitativos
que faz uso de entrevistas para coleta de dados. Tem influéncia da psicanélise pois adota
a livre escuta para captar o que € importante para determinada pessoa. Portanto, no
MEDS, as entrevistas devem estar mais proximas possiveis de conversas informais,
cotidianas, de forma a obter o que é importante para alguém sobre determinado tema ou
assunto. Seu objetivo especifico estd em ouvir detalhadamente o que os entrevistados
querem dizer e, a principal diferenca entre ele e os outros métodos qualitativos, estd no
fato de revelar comportamentos ndo verbalizados explicitamente pelos entrevistados
(NICOLACI-DA-COSTA, 2007). Além disso, no MEDS trabalha-se com populacdes
homogéneas, que respondem a todos os itens do roteiro. Isso permite que as respostas
sejam comparadas na busca por recorréncias.

As fases do MEDS sao:

1. Selecao da amostra: Segundo Taylor (2001), as pesquisas qualitativas demandam
dedicacao e tempo e, por esse motivo, torna-se necessario o uso de amostras pequenas.
Nessa tese foram selecionados 9 professores, sendo 7 deles de Cursos Superiores da
Area da Computacio, 1 professor de Cursos de Ensino Técnico e 1 professor de
Cursos da Area da Educagio que trabalha em um curso de formagdo de professores
na area de tecnologia de informag¢ao e comunicagao (TIC) e educagao;

2. Construcao do roteiro das entrevistas: O uso de um bom roteiro ¢ indispensavel.
Para isso eles devem ser inspirados em conversas naturais, conter itens no lugar de
perguntas. Tais itens devem gerar perguntas abertas que permitam qualquer tipo de

resposta (exemplo: O que vocé acha de...?). Alguns itens podem possuir respostas
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fechadas como sim e ndo (exemplo: Vocé gosta de....?. Perguntas de aprofundamento
devem ser previstas (exemplo: “da para explicar melhor...?”"). O roteiro utilizado para
as entrevistas foi dividido em duas partes: i) Geral, contendo informagdes sobre
didatica e seus elementos; ii) outra parte sobre o Portal ALCASYSTEM. O roteiro
pode ser consultado no Apéndice A dessa tese;

3. Entrevistas: Devem ser realizadas individualmente por um unico entrevistador e
sempre acontecer em lugares onde os entrevistados se sentirem o mais a vontade
possivel. Podem ser feitas de forma online, desde que exista consentimento do
entrevistado. E necessario que seja assinado um termo de livre consentimento
(Apéndice B) e que as entrevistas sejam gravadas na integra em audio e/ou video.
Nessa tese, das 9 entrevistas, 3 foram realizadas pessoalmente, em locais onde o
entrevistado se sentia mais a vontade e as outras 6 foram realizadas online, utilizando
o software Skype (https://www.skype.com). Para a gravacdo das entrevistas foi
utilizado o aplicativo “Gravador” em um aparelho Smartphone (Entrevistas pessoais)
e o software Piezo (https://rogueamoeba.com/piezo) para aquelas online;

4. Transcricao dos Depoimentos: Devem ser detalhadas e ndo podem ser alteradas ou
editadas. Erros cometidos pelos entrevistados, como erros gramaticais, devem ser
transcritos. Para essa tese adotou-se o uso de coleta de itens importantes relatados
pelos entrevistados. Todos eles podem ser consultados no Apéndice C dessa tese;

5. Anailise dos depoimentos: Procurar por regularidades, padrdes e outros aspectos nos
depoimentos. Em geral usa-se a abordagem €mica (categorias emergem das falas dos
entrevistados); e/ou abordagem ética (existem categorias prévias estabelecidas de
teorias da pesquisa). A andlise dos depoimentos das entrevistas realizadas esta na
secdo 4.3, a seguir.

O MEDS também se diferencia de demais métodos porque apresenta duas etapas
importantes:

1. Analise Intra-Participantes (Intra-Sujeitos): Andlise detalhada de cada uma das
entrevistas. Permite buscar inconsisténcias ou até mesmo contradi¢cdes no discurso.
Busca também novos conceitos, abordagens, utilizagcdes etc. em cada um dos
participantes;

2. Analise Inter-Participantes (Inter-Sujeitos): Analise das respostas dadas por todos
os participantes da pesquisa. Fornece uma visdo geral dos resultados.

A figura 25 ilustra o ciclo do método MEDS



-
e

~

Respostas Andlise Inter-Sujeitos

Andlise Intra-Sujeitos

N

/

Figura 25 — Ciclo do Modelo MEDS
Fonte: Adaptado de Nicolaci-da-Costa; Romao-dias; Di Luccio (2004)

4.2 Hexagono Didatico da Computacio
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— Categorias

—_—

Para realizar a andlise dos depoimentos, foram consideradas seis categorias

emergentes das relagdes entre os elementos do tridngulo didatico da se¢do 2.4.1:

1) Para que ensinar? - Objetivos;
i) O que ensinar? - Conteudo;
i) Quem ensina? - Professor;

v) Para quem se ensina? - Aluno;

V) Como se ensina? - Técnicas e Recursos;

Vi) Sob que condigdes se ensina e se aprende? - Organizacdo, Sociedade,

Contexto Social, Cultura.

Cada uma dessas categorias foi também associada a um vértice de uma figura

geométrica formando, portanto, um Hexagono, conforme figura 26. As arestas da figura

representam as relagdes entre vértices adjacentes:

1) Aresta 1: “Professor - Objetivos™:

i1) Aresta 2: “Objetivos - Aluno”;

i) Aresta 3: “Aluno - Técnicas e Recursos”;

v) Aresta 4: “Técnicas e Recursos — Contetido”;

V) Aresta 5: “Contetido — Organizagao/Sociedade”;

Vi) Aresta 6: “Organiza¢do/Sociedade - Professor”.
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Quem ensina?
Professor

Sob que condigdes se

ensina e se Para queensinar?
aprende?Organizac3o/ Objetivos

Sociedade

O queensinar? Para quem se ensina?
Conteudo Aluno
Como se ensina?
Técnicas e Recursos

Figura 26 — Hex4gono com os elementos da se¢do 2.4.1
Fonte: Elaborado pelo autor

Além das relagdes entre vértices adjacentes, pode-se considerar que existem

outras relacdes entre vértices ndo adjacentes (diagonais), conforme figura 27, gerando

uma nova figura denominada “Hexagono Didatico da Computagdo”.

xii)
xiii)
Xiv)

XV)

Aresta 1: “Professor - Objetivos™:

Aresta 2: “Objetivos - Aluno”;

Aresta 3: “Aluno - Técnicas e Recursos”;
Aresta 4: “Técnicas e Recursos — Conteudo”;
Aresta 5: “Contetdo — Organizagdo/Sociedade”;
Aresta 6: “Organizacio/Sociedade - Professor”;
Diagonal 1: “Professor — Conteudo™;

Diagonal 2: “Professor — Técnicas e Recursos”;
Diagonal 3: “Professor — Aluno”;

Diagonal 4: “Objetivos — Organizagdo/Sociedade”;
Diagonal 5: “Objetivos — Contetido”;

Diagonal 6: “Objetivos — Técnicas e Recursos”;
Diagonal 7: “Aluno - Organizaciao/Sociedade”;
Diagonal 8: “Aluno — Conteudo”;

Diagonal 9: “Técnicas e Recursos - Organizagao/Sociedade”.



99

Quem ensina?
Professor

Sob que condigdes se

ensina e se Para queensinar?
aprende?Organizagao/ Objetivos

Sociedade

O queensinar? Para quem se ensina?
Contetdo Aluno
Como se ensina?
Técnicas e Recursos

Figura 27 — Hexdgono Didatico da Computacao
Fonte: Elaborado pelo autor

4.3 Analise dos Depoimentos

As entrevistas foram realizadas no periodo de 16 de abril de 2019 a 10 de maio de
2019. Os dados dos entrevistados podem ser visualizados na tabela 13 da se¢do 3.6.2 e,
os docentes participantes serdo chamados por Professor acrescido de um numero (Ex:
Professor 1), no restante do texto. Os itens de cada uma das entrevistas podem ser

consultados, mais detalhadamente, no Apéndice C.

4.3.1. Analise Intra-Participantes

A seguir foi feita a analise das entrevistas de cada um dos participantes, sempre
levando em conta o Hexagono Didatico da Computacao.

E importante ressaltar que o fato de determinadas arestas nio aparecerem em
algumas andlises ndo significa que o docente desconsidera aquela caracteristica ou que
ndo dé importancia a ela. Significa apenas que isto ndo foi ressaltado na entrevista.
Ressalta-se também que um hexdgono estar completo ou incompleto, ndo implica que um
docente seja melhor ou pior do que outro, mas simplesmente que na entrevista ndo foram
ressaltadas determinadas caracteristicas. O foco nio é avaliar cada um dos docentes, mas

sim analisar o que foi explicitado no discurso em relacdo a didatica da computagao.
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4.3.1.1 Professor 1

Para o Professor 1 € necessario que os alunos vejam significado no que esta sendo
ensinado. Cita, como exemplo, a constru¢do pelos alunos de um sistema de
estacionamento, que existe na vida cotidiana. Segundo o docente ¢é preciso também incluir
nas aulas situacdes Uteis € ndo so6 as teoricas da literatura. Isso mostra uma preocupagao
com a relagdo “Professor - Contetido”, ou seja, dar significado e aplicabilidade ao
contetido ensinado e também a relagdo “Professor — Aluno”, na perspectiva que os alunos
devem aprender coisas que tém significado para sua vida cotidiana e para ser um futuro
profissional na area de Tecnologia da Informagao. Aqui também est4 presente a relagao
“Objetivos — Aluno”, na qual o docente mostra que existe uma preocupagdo com o “para
que ensinar”, ou seja, o ensino deve ter significado para os alunos e, ainda, a relagdo
“Aluno — Contetido”, em que deve ser verificado “o que ensinar”. Consequentemente a
relacdo “Objetivos — Contetido” também ¢ considerada.

O docente utiliza planos de aula de semestres/anos anteriores, mas sempre
revisando e acrescentando novidades aos mesmos. Faz uso da aula expositiva para uma
teorizagdo inicial, mas busca sempre novidades para o ensino do conteudo. Alguns
exemplos utilizados sdo projetos, leitura de artigos e noticias, uso de jogos. A relagdo
“Técnicas e Recursos — Conteudo” também se mostra presente, no planejamento do
professor.

O unico contato que teve com a didatica resumiu-se em uma disciplina do
Doutorado na UNIRIO, ministrada pelo professor Mariano Pimentel. Apos cursa-la
repensou toda a sua pratica didatica cotidiana. O jogo, por exemplo, s6 foi introduzido
em suas aulas apos a vivéncia com essa disciplina. Isso mostra uma preocupacdo com a
pratica didatica ou, mais especificamente, com o papel que o professor possui em sala
mostrando preocupagdo com a relagdo “Professor — Objetivos”, ao pensar técnicas e
recursos que podem contribuir no processo de ensino e aprendizagem, demarcando as
relagdes “Professor — Técnicas e Recursos” e “Técnicas e Recursos — Contetudo”.

O professor usa técnicas diversificadas em suas aulas, sempre com o objetivo de
motivar os alunos. Segundo suas palavras: “um conteudo totalmente expositivo ndo
motiva os alunos”. Como exemplos de técnicas utilizadas, destaca “Jogos (Tabuleiro),
Maratonas de Circuitos, Maratonas de Automatos, Aprendizagem Baseada em Projetos,
Sala de Aula Invertida (Com disciplinas a distancia)”. O docente também tem a

preocupacdo em utilizar técnicas alternativas de ensino em suas aulas, o que mostra que
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as relagdes “Professor — Técnicas e Recursos”, “Aluno — Técnicas ¢ Recursos”, “Técnicas
e Recursos — Contetido”, “Objetivos — Técnicas e Recursos” também sdo consideradas.

O docente ainda relata que a avaliagdo através de provas € necessaria. Tais provas
devem ser justas, de forma que o conteudo ndo seja somente por memorizagao, mas sim
por entendimento. Mais uma vez, o docente afirma a importdncia do contetdo ter
significado para o aluno.

Por fim, além de professor, ele trabalha no mercado de trabalho em uma empresa
desenvolvedora de software. Por conta disso, busca motivar os alunos mostrando também
a realidade das empresas e do mercado. Isso mostra que o docente também tem a
preocupacdo com a Organizacdo/Sociedade e sdo, portanto, consideradas as relagdes:
“Organizagao/Sociedade - Professor”, “Conteudo — Organizagao/Sociedade”, “Aluno -
Organizacao/Sociedade”, “Objetivos - Organizacao/Sociedade”, “Técnicas e Recursos -
Organizacao/Sociedade”.

A figura 28 ilustra o hexdgono para o Professor 1. As marcas em azul ilustram as
arestas e diagonais que ele leva em consideragdo. Essa marcag¢do também sera utilizada

nos demais professores.

Quem ensina?
Professor

Sob que condigdes se

ensina e se Para queensinar?
aprende?Organiza¢do/ & Objetivos
Sociedade

O queensinar?
Conteudo

Para quem se ensina?
Aluno

Como se ensina?
Técnicase Recursos

Figura 28 — Hexagono Didatico da Computagao — Professor 1
Fonte: Elaborado pelo autor

4.3.1.2 Professor 2

Professor 2 atua como docente no ensino técnico e também no ensino superior.

Iniciou falando sobre que elementos ele considera importantes quando prepara uma aula
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ou um curso. E necessario, primeiramente, verificar qual é a proposta ou o objetivo da
aula/curso. Antes de desenvolver qualquer atividade com os alunos ¢ necessaria uma
contextualizagdo ou, mais especificamente, uma teorizagdo que o professor chamou de
“vitaminas”. Existe uma preocupagdo com as relagdes “Professor - Objetivos”,
“Objetivos - Aluno”, “Professor — Conteudo”, “Aluno — Contetdo”, em outras palavras,
o planejamento implica no que ensinar, para que ensinar, quem ensina, para quem se
ensina e como se ensina.

O docente também ressalta que ¢ importante reunir alunos de diversas areas para
que eles possam participar, praticar e criar projetos, inspirado pela filosofia adotada no
Movimento Maker. A ideia é que os alunos produzam “coisas”. Através desse processo,
o professor incentiva os alunos a participar de eventos, tais como os de roboética
(Olimpiadas, feiras, campeonatos) gerando um maior incentivo ¢ motivagdo. Percebe-se
uma preocupacao com as relagdes “Aluno — Contetdo”, “Objetivos - Aluno”, “Objetivos
- Conteudo” e principalmente “Professor — Aluno”. Quando se trata dessa tltima relagao,
o professor chegou até mesmo a adaptar sua aula para uma competi¢cdo que seria realizada
em um Instituto Federal de Ensino, mostrando mais uma vez que existe uma forte relacdo
entre o professor e o aluno.

Quanto as técnicas de ensino, o docente faz uso de aulas expositivas ¢ também
relata que a escolha de uma determinada técnica depende de um planejamento. Porém, ¢
importante a inser¢ao de técnicas alternativas nas aulas para motivar os alunos. Em suas
palavras: “Uso Lego, Bioloide”; “Laboratorio de Informatica”; “Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA)”; “Deixo os alunos desenvolvendo projetos e fico como moderador
verificando o que eles estdo fazendo (Uma espécie de sala de aula invertida)”; “Verifico
em jornais, revistas, videos etc., coisas mais novas para os alunos”; “Os alunos filmam
uma execugdo feita em sala para que seja inserida no AVA e depois isso ser
disponibilizado para alunos e professores”. Percebe-se uma preocupagdo com as
relagdes: “Aluno - Técnicas e Recursos”, “Técnicas ¢ Recursos — Contetdo”, “Professor
— Técnicas e Recursos”, “Objetivos — Técnicas e Recursos”.

O docente também ressalta a importancia de promover uma rede de colaboragao
entre os professores. Em suas palavras: “Troco ideias com outros professores “gurus””",
criando uma rede de colaboradores”. Isso também demonstra uma preocupacao com as
relacdes “Professor - Objetivos”, “Professor — Conteudo”, “Professor — Técnicas e

Recursos”.
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Professor 2 trabalha em duas redes de ensino, uma publica e outra privada.
Segundo ele existem grandes diferencas entre elas. Por isso, o Contexto Social ¢ muito
importante. Nas escolas particulares existem vdarios recursos disponiveis e por esse
motivo pode-se usar os mesmos a vontade. Ja nas escolas publicas usa-se o que € possivel
e de forma moderada. O professor faz entdo varios projetos para que seja possivel fazer a
aquisi¢do de mais recursos para suas aulas, permitindo assim que os alunos dessas escolas
possam, por exemplo, competir nos eventos de igual para igual com competidores da rede
privada, o que traz uma motivacdo muito grande. Aqui emergem as relagdes
“Organizagao/Sociedade - Professor”, “Aluno - Organizagdo/Sociedade” e “Técnicas e
Recursos - Organizagdo/Sociedade”. Infere-se sobre a preocupagdo do professor com o
contexto social dos alunos e a implicag@o disso no processo de ensino e aprendizagem.

A figura 29 ilustra o hexdgono para o docente Professor 2.

Quem ensina?
Professor

Sob que condigdes se
ensina e se
aprende?Organiza¢do/ &

Sociedade

Para queensinar?
Objetivos

O queensinar?
Contetudo

Para quem se ensina?
Aluno

Como se ensina?
Técnicase Recursos

Figura 29 — Hexagono Didatico da Computagdo — Professor 2
Fonte: Elaborado pelo autor

4.3.1.3 Professor 3

Para Professor 3, o contetdo das aulas esta diretamente relacionado a interagao
com os alunos. Em turmas desconhecidas ¢ preciso, inicialmente, pensar no perfil dos
alunos. Em linhas gerais, o foco pode ser ou ndo mais aprofundado no conteudo variando-
se de turma para turma; ndo existe um padrao. Os alunos participam das aulas passando
suas criticas e sugestoes e também trazem suas experiéncias que tém alinhamento com os

conceitos tedricos (E importante que a turma participe com criticas, sugestoes, entre
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outros). Diante disso, consideram-se as relagdes “Professor - Objetivos”, “Objetivos -
Aluno”, “Professor — Contetido”, “Professor — Aluno”, “Aluno — Conteudo”, “Objetivos
— Conteudo”.

O docente ndo segue um roteiro especifico em suas aulas, mas procura sempre
trazer alguma coisa nova para os alunos, quer sejam livros novos, fontes de informacgao
recentes, entre outros. Faz reutilizagdo de aulas anteriores e, segundo ele, dificilmente
procura por aulas alternativas. Professor 3 destaca também que gostaria de inovar muito
mais suas aulas, porém isso passa a ser uma tarefa dificil tendo em vista que o professor
nem sempre consegue dar conta do processo. Aqui destacam-se as relacdes “Professor —
Conteudo”, “Técnicas e Recursos — Contetido”.

Sobre técnicas de ensino, o docente, ndo busca por técnicas alternativas e se baseia
no histdrico que tem de vida académica, ou seja, baseia-se nas praticas de seus professores
anteriores e também na propria pratica construida ao longo dos anos em sala. Faz uso,
muitas vezes, da aula expositiva, da sala de aula invertida, raramente faz uso de jogos
(Quizzes, por exemplo), faz uso do Mapa Mental, principalmente nas aulas da Pos-
Graduagdo, pois ajuda os alunos a debaterem sobre certo assunto. Também utiliza a
aprendizagem baseada em problemas. Emergem as relagcdes “Professor — Técnicas e
Recursos”, “Aluno - Técnicas e Recursos”, “Técnicas e Recursos — Conteudo”,
“Objetivos — Técnicas e Recursos”. Estes itens apontam para o ambito de planejamento

do professor. A figura 30 ilustra o hexagono para o docente Professor 3.

Quem ensina?
Professor

Sob que condigdes se
ensina e se
aprende?Organizagdo/
Sociedade

Para queensinar?
Objetivos

O queensinar? §
Contetudo

Para quem se ensina?
Aluno

Como se ensina?
Técnicase Recursos

Figura 30 — Hexagono Didatico da Computagao — Professor 3
Fonte: Elaborado pelo autor
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4.3.1.4 Professor 4

Professor 4 iniciou dizendo que o Plano de Ensino das disciplinas passa a ser
meramente uma formalidade, ou seja, ele é entregue no inicio das aulas, mas ¢ muito
engessado. Por conta disso, o planejamento do professor acaba sendo diferente do que
estd escrito no plano de ensino. Além disso € preciso considerar o tempo das aulas. Para
ele também ¢ importante a infraestrutura da instituicdo, por exemplo: Laboratério de
Informatica com maquinas de qualidade, Ar condicionado para conforto - lugares quentes
podem tirar a motivacdo dos alunos, o que leva a uma preocupagdo com a relacdo
“Professor — Aluno”.

Professor 4 faz um planejamento proprio para suas aulas, diz que separa quantas
aulas tem, quantas para aplicar instrumento avaliativo, quantos dias sobrardo para aulas
normais, cria um roteiro para saber quanto tempo da aula vai gastar para determinada
coisa, mas também reutiliza aulas anteriores com algumas adaptagdes. Sobre o que ¢é
possivel fazer dentro de sala: Tudo depende do tipo de metodologia que estd ligada ao
tema que vai ser trabalhado. Nao gosta da aula expositiva, mas existem momentos que
ndo se pode fazer muita coisa além desse tipo de aula. O docente destaca ainda que as
aulas alternativas tomam muito tempo para serem preparadas, o que vai depender também
da disponibilidade do docente para esse processo. Independente da técnica, o importante
¢ envolver os alunos em uma determinada atividade. Ele também sempre pergunta aos
discentes como foram suas aulas para que obtenha um retorno e possa cada vez mais
melhora-las. Aqui emergem as relacdes “Professor - Objetivos”, “Objetivos - Aluno”,
“Professor — Contetido”, “Professor — Aluno”, “Aluno — Conteudo”, “Objetivos —
Contetdo”.

Sobre técnicas de ensino, Professor 4 cria muito suas proprias técnicas, usa
também a sala de aula invertida, faz buscas na Internet com objetivo de encontrar
alternativas para melhorar suas aulas, troca informacdes com outros docentes. Usa Aula
expositiva, Aula expositiva dialogada, Google Classroom®, Kahoot’, Ferramentas online,
Dinamicas, Busca em Bibliotecas Virtuais, Avaliagdo dos Pares, Atividades em grupos,
Jogo. Destaca-se também o uso de materiais como massinha (disciplina de modelagem e
banco de dados) e de componentes eletronicos (constru¢do de um carrinho para

competicdo). Pode-se perceber as relagdes: “Professor — Técnicas e Recursos”, “Aluno -

¥ E uma plataforma online que contém ferramentas do Google e permite auxiliar e promover atividades
educacionais.
’ F uma ferramenta online e gratuita que permite criar questionarios de miltipla escolha.



106

Técnicas e Recursos”, “Técnicas e Recursos — Contetdo”, “Objetivos — Técnicas e
Recursos”.

A figura 31 ilustra o hexdgono para o docente Professor 4.

Quem ensina?
Professor

Sob que condigdes se
ensina e se
aprende?Organizagdo/
Sociedade

Para queensinar?
Objetivos

O queensinar? §
Contetudo

Para quem se ensina?
Aluno

Como se ensina?
Técnicase Recursos

Figura 31 — Hexagono Didatico da Computagdo — Professor 4
Fonte: Elaborado pelo autor

Pela analise do hexagono ndo fica explicito a consideracdo do docente sobre o

item “Organizacdo/Sociedade” e sua implicacdo no processo de ensino e aprendizagem.

4.3.1.5 Professor 5

Professor 5 ressalta que ¢ importante levar em consideracdo o conteudo porque,
dependendo do mesmo, pode-se fazer uso de uma ou outra técnica. Para ele, também ¢
importante conhecer o perfil dos alunos. Em disciplinas iniciais ndo se conhece os alunos
e nas mais avangadas ja € possivel distinguir os diferentes perfis dos discentes.

O docente reutiliza aulas de semestres anteriores, mas faz uma revisao, ou seja, o
material das disciplinas nunca é o mesmo, principalmente porque € necessario melhorar;
o professor sabera o que ndo funcionou e como isso ndo deve se repetir. Nas disciplinas
mais recentes faz uso do AVA de forma a estabelecer uma comunica¢do com os alunos
fora da sala de aula, ou seja, fora do ambiente formal de uma sala de aula. Em geral ndo
adota um livro texto, a ndo ser em disciplinas bem especificas. Faz buscas de materiais
na Internet e ressalta também que ¢ importante saber quais sdo os recursos que estao

disponiveis (Laboratorio, Datashow etc.). No posicionamento do docente ¢ possivel



107

perceber as relagdes “Técnicas e Recursos — Conteudo”, “Professor — Contetido” sdo
levadas em conta e, também uma preocupagdo ao estabelecer a relagdo “Professor —
Aluno”.

Professor 5 diz que técnicas alternativas ajudam muito a motivar os alunos,
principalmente aquelas que estdo envolvidas com autoria. Produzir alguma coisa faz com
que as pessoas se sintam melhor. Nas suas palavras “As pessoas gostam de se sentir
autoras, ndo importa o produto final, se esta muito bom ou ndo, mas sim o fato de criar,
inventar alguma coisa”. Dessa forma, os alunos usam o conhecimento que estdo
aprendendo na (s) disciplina (s) para poder criar. Para Professor 5 a “a sala de aula nao
ensina tudo”. O modelo tradicional, no qual aluno é um depoésito de conhecimento, ja
estd praticamente em extingdo. Em suas palavras “ninguém quer mais isso”; “Eu acho
que os professores ainda ndo cairam na real com relagdo a isso”. Hoje o professor tem
outras fun¢des além de ensinar: motivar, bater um papo com o aluno, saber o que ele esta
querendo etc. Além disso, na area de TI existem muitos conteudos que serdo conhecidos
pelos alunos, porém ndo vao utilizar no mercado de trabalho. Para o docente, o mercado
ensina muito aos alunos. Nestas preocupagoes, percebe-se o estabelecimento de relagdes
envolvendo “Aluno - Organizagdo/Sociedade”, “Contetido — Organizac¢ao/Sociedade”,
“Organizagao/Sociedade - Professor”, “Aluno — Contetido” podem ser verificadas.

Professor 5 destaca ainda que muitos professores do ensino superior no Brasil ndo
tém a devida preparacdo para dar aula, com excecdo daqueles que estao ligados a area da
educacdo. Repete-se muitas vezes, as técnicas dos professores anteriores. Disciplinas de
didatica vistas na Pos-Graduagdo sdo s6 um “pouquinho do que é didatica”. Para ele é
necessario melhorar a formagdo desses professores e isso pode ser feito através de um
curso de especializagdo, obrigatorio, em didatica, por exemplo. Verifica-se um destaque
para a relacao “Professor — Técnicas e Recursos”.

Em se tratando de suas técnicas, Professor 5 utiliza o AVA para estabelecer uma
comunicagdo com os alunos e para ter certeza que isso foi atingido (através dos acessos
realizados). Faz uso da aula expositiva com slides, mesmo que seja de uma forma bem
resumida (para os alunos terem registro). Propde dindmicas que podem ter discussdes ou
que também tenham algum produto envolvido (uma tarefa, por exemplo). Usa projetos e,
consequentemente, a técnica preferida ¢ a Aprendizagem Baseada em Projetos. Usa muito
a Colaboracgdo dentro de tais projetos. Emergem aqui as relagdes “Professor — Técnicas e
Recursos”, “Aluno - Técnicas ¢ Recursos”.

A figura 32 ilustra o hexdgono para o docente Professor 5.
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Quem ensina?
Professor

Sob que condigdes se

ensina e se Para queensinar?
aprende?Organizagdo/ Objetivos

Sociedade

O queensinar? Para quem se ensina?
Conteudo Aluno
Como se ensina?
Técnicase Recursos

Figura 32 — Hexagono Didatico da Computagao — Professor 5
Fonte: Elaborado pelo autor

4.3.1.6 Professor 6

Professor 6 iniciou sua entrevista comentando que a ementa ¢ uma linha base, os
topicos ndo mudam, mas que a cada ano, cada disciplina, cada turma, necessita de um
planejamento diferente. Segundo ele, mesmo com seus quase 30 anos de sala de aula no
Curso de Ciéncia da Computacdo, ¢ surpreendido no primeiro dia de aula porque nunca
sabe o que vai acontecer. Vai adequando o planejamento feito anteriormente baseado no
feedback dos alunos. Aprendeu também em sua carreira que, além dos alunos estarem
motivados com a aula, ele também precisa dessa motivagio. Em suas palavras: “E muito
ruim sair da sala de aula da mesma forma que entrou”; “Quero sair sorrindo junto com
os alunos”; “E preciso aprender com os alunos, é preciso que eles indiquem coisas para
eu ler que ndo li”; “Quando os alunos ndo falam nada incomoda”. E possivel perceber
que as relagdes “Objetivos - Aluno”, “Professor — Contetdo”, “Professor — Aluno”,
“Aluno — Conteudo” tém destaque.

Professor 6 procura diversificar suas aulas, mas isso estd atrelado ao
comportamento da turma, ou seja, ele ndo consegue fazer as mudangas se a turma ndo
reagir. No passado, os alunos anotavam muito e hoje ndo tém mais essa atitude, na
verdade, o aluno que faz alguma anotacdo ja se tornou estranho para o docente. Relata

ainda que o uso do computador em sala incomodava muito e que hoje isso ndo ocorre
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mais. Professor 6 destaca que o desafio hoje para os professores ¢ fazer com que o aluno
use o seu dispositivo mével (Smartphone) para complementar a aula e ndo como um
concorrente para esta (professor lecionando e o aluno estd com sua atengdo em outra
coisa, por exemplo, uma rede social). Nos dias atuais, ¢ muito comum os alunos terem
todo o material nesse dispositivo. Em suas palavras: “O livro tal, o aluno ja tem o mesmo
no celular ali em méos”. E uma questdo de cultura da sociedade atual e os professores
precisam se adequar a isso. Reutiliza poucas coisas anteriores e nunca consegue fazer a
mesma aula. Outro fator importante para o docente sao os niveis de ensino. Como leciona
na Graduagao ¢ na P6s-Graduagdo, muitas vezes, acaba mudando as aulas em fung¢do do
que ¢ visto em algum dos niveis. Um alimenta o outro. Fica sempre verificando os féruns
de educacio relacionados as suas disciplinas e experimenta uma ou outra técnica para ver
como a turma vai reagir. E possivel perceber a relagdes “Professor — Contetido”,
“Professor — Técnicas e Recursos”.

Quanto as suas técnicas, o docente relatou que uma técnica alternativa engaja mais
o aluno. E importante também levar a aula para o dia a dia do aluno. Em suas palavras:
“Enquanto vocé ndo leva a aula para o dia a dia e ndo mostra a necessidade para o lado
profissional os alunos ndo se engajam”’; “E preciso mostrar aos alunos um produto e o
significado dele para a vida cotidiana”. Aqui destacam-se as relagcdes “Aluno -
Organizacao/Sociedade”, “Contetdo — Organiza¢do/Sociedade”, “Objetivos —
Organizacao/Sociedade”, “Técnicas e Recursos - Organizacao/Sociedade”.

Faz uso da aula expositiva, aula expositiva dialogada, sala de aula invertida. Disse
que esta apto a usar alguma técnica diferente, mas questiona que falta tempo para verificar
isso. Faz também uma roda de discuss@o com os alunos. Usa o AVA para uma
aprendizagem colaborativa.

A figura 33 ilustra o hexdgono para o docente Professor 6.
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Figura 33 — Hexagono Didatico da Computagdo — Professor 6
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4.3.1.7 Professor 7

Professor 7 falou que é necessario, primeiramente, identificar a ementa de uma
disciplina ou de um curso e, logo apo6s, fazer o planejamento que aborde os topicos da
mesma. Para isso, ele quebra seu planejamento em vdrias aulas e vai dando o devido
encadeamento entre os topicos. Se ele percebe que houve acumulo de material em
determinado momento, tenta colocar alguma coisa para os alunos refletirem sobre aquilo.
De posse do encadeamento, em outras palavras, de um roteiro, ele faz uma verificacao se
j& possui material para abordar o conteudo. Caso nao tenha, faz uma busca na Internet
com a finalidade de sanar possiveis “gaps”. O docente também toma decisdes a medida
que for necessario. Quando termina uma aula, por exemplo, faz sempre uma verificagdo
do que foi feito (Ex: verifica se tal slide ndo ficou bom, que deveria ter mais ou menos
detalhes, e faz ajustes no mesmo). Existem disciplinas que mudam pouco (Ex: Geréncia
de projetos, j& bastante consolidada), mas existem algumas que, em um curto espago de
tempo, mudam integralmente (Ex: Desenvolvimento para Web.). Segundo Professor 7, a
missdo do professor ¢ preparar o material, conduzir o contetido, ensinar aquele conteudo,
discutir o contetido com os alunos. Em suas palavras: “Penso que o professor tem que
conduzir a apresenta¢io do tema e discutir com os alunos”. E possivel perceber um
destaque nas relagdes “Professor - Objetivos”, “Professor — Conteudo”, “Professor —

Aluno”, “Objetivos — Conteudo”.
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Professor 7 também destaca que técnicas como o Dojo, por exemplo, ndo dariam
certo hoje, porque os alunos tém um desvio grande de atencdo por conta dos celulares que
estdo com eles. Em épocas atras ja era dificil trazer os alunos para uma discussao, eles
ficavam dispersos, sem foco. Hoje eles fazem muitas coisas a0 mesmo tempo, ndo estao
focados na aula, porque t€ém um instrumento nas maos (celular) pronto para tirar sua
atengdo para outras coisas que sdo mais importantes e interessantes para eles. E um
problema da sociedade moderna. Pode-se verificar que as relagdes: “Aluno -
Organizacao/Sociedade”, “Organizacao/Sociedade - Professor”, “Técnicas e Recursos -
Organizacao/Sociedade” estdo presentes.

O docente também disse que ndo usa nada de diferente. Para ele a questao
fundamental ¢ a motivagdo dos alunos. No passado, ndo era necessario justificar para o
aluno porque ele estd aprendendo. Hoje o cenério ¢ outro. Os alunos estdo cada vez mais
questionadores e sempre ficam pensando porque devem aprender um determinado
contetido. Segundo Professor 7 existe um lado positivo nisso, porque os alunos buscam
significado para as coisas que estdo aprendendo, ou seja, buscam encontrar uma aplicacao
para o que esta sendo ensinado. O lado negativo esta no fato de que os alunos nem sempre
percebem que em fun¢do de ver determinado contetido tera criado em sua mente, um
“framework mind” (modo de pensamento) que vai ajudar no pensamento desse aluno em
outras disciplinas” (palavras do docente). Disciplinas como Célculo, por exemplo,
passam a ser importante pois desenvolvem a capacidade de raciocinio do aluno,
capacidade esta importante para a area da computacao. Emergem as relagdes “Objetivos
- Aluno”, “Objetivos — Organizagao/Sociedade”, “Aluno - Organizacdo/Sociedade”,
“Aluno — Conteudo”, “Contetido — Organizagao/Sociedade”.

Professor 7 ainda destaca que ndo tem formagio pedagodgica. E um professor que
nunca teve treinamento de professor. Aprendeu a lecionar praticando, reproduzindo
exemplos que teve em sua vida e achou interessante. Dessa forma também tenta fazer da
melhor forma seu trabalho como docente. Ele discorda da visdo muito comentada em
eventos, discussdes etc. sobre ensino e aprendizagem, na qual o professor ¢ um “bocao”
e os alunos sdo um “ouviddo”. Para Professor 7 € necessario mostrar coisas que ele possa
aplicar e que sejam realmente satisfatdrias para ensino e aprendizagem, que ele fard uso
das mesmas. Nas suas palavras: “Mas so ficar entrando na sala e aumentar o meu
sentimento de culpa que eu sou o bocdo e os alunos sdo o ouviddo, isso ndo cola para
mim”; “Ndo me sinto o bocdo e o ouviddo”; “Ndo adianta me convidar para uma

discussdo de pedagogia na qual a discussdo sera so isso”. Por conta disso também, o
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docente ndo procura ativamente por técnicas alternativas, porém tenta observar o que
outros docentes estdo falando sobre o assunto. Se achar interessante procura se inteirar
do mesmo.

Quanto as técnicas usadas em seu cotidiano, Professor 7 destaca que ¢ importante
considerar os recursos disponiveis. Em seu planejamento ele faz uma previsao de ter pelo
menos um equipamento de Datashow para apresentagdo dos slides e discussdes. Quando
o laboratorio esta disponivel consegue fazer algumas atividades com os alunos. A maior
parte de suas aulas sdo expositivas ou entdo com exercicios praticos (Expoe determinado
contetido e deixa um tempo para a turma resolver um exercicio). Nao gosta da sala de
aula invertida pois, segundo ele, o aluno nao tem a missdo de aprender sozinho e passar
para os outros depois. Ja fez uso de jogos. Usou Dojo, mas a experiéncia ndo deu muito
certo quando foi aplicada. As relagdes “Professor — Técnicas e Recursos”, “Aluno -
Técnicas e Recursos”, “Técnicas e Recursos — Contetdo”, “Objetivos — Técnicas e
Recursos” podem ser observadas.

A figura 34 ilustra o hexdgono para o docente Professor 7
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Figura 34 — Hexagono Didatico da Computagdo — Professor 7
Fonte: Elaborado pelo autor

4.3.1.8 Professor 8

Professor 8, inicialmente, em se tratando dos objetivos, ressalta que ¢ importante
estar engajado com a proposta de trabalho sendo “o aluno nao vai se transformar nao vai

aprender”. As relagdes “Professor - Objetivos” e “Objetivos - Aluno” sdo fundamentais
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para o docente, além de serem reciprocas, ou seja, o “para que ensinar’ tem como
finalidade propiciar a transformagdo do aluno e este necessita se transformar através
daquilo que lhe ¢ ensinado.

Ele também destaca sobre o conteudo que esta diretamente associado a ementa,
ou seja, o que esta oficialmente definido que a disciplina e/ou o curso deve contemplar.
Isso ndo significa que vai segui-la ao pé da letra. Para ele, algumas varia¢des (subversdes)
sdo possiveis, desde que estejam dentro de limites aceitaveis e razoaveis. Em sua pratica,
divide essa “subversao” da ementa com os alunos, ou seja, repensa a mesma com a turma,
perguntando sempre o que deveria ser valorizado. Tenta sempre que possivel, valorizar
coisas que sejam da cultura dos alunos e sejam adequadas ao tempo atual considerando a
pratica de colaboragdo, autoria, projetos e aprender fazendo. Para o professor deve-se
sempre considerar principios que rompam com a educacdo tradicional, ndo ser baseado
na memorizagao de contetido, ndo ser baseado em uma educagdo bancaria, ndo ser uma
relacdo de opressdo. Nesse ponto existe um destaque nas relagdes “Professor — Aluno”,

bh

“Professor — Conteudo”, “Aluno — Conteudo”, “Objetivos — Contetido”, “Contetido —
Organizacao/Sociedade”, “Professor — Técnicas e Recursos”, “Organiza¢ao/Sociedade -
Professor”.

Professor 8 destaca que gosta de saber o que cada aluno gostaria de se aprofundar.
Para isso, ¢ necessario entender seu publico-alvo, a situacdo que esta sendo vivenciada e
os recursos que estdo disponiveis. Segundo ele: “O que é caro: Sdo as relagoes que serdo
estabelecidas: relag¢do de poder e de prazer com os alunos e com o conhecimento”. A
relacdo ndo € mais hierdrquica, mas também nao ¢ linear, uma vez que ele nao ¢ um aluno
dentro da sala de aula. Entende o seu papel como professor, mas tenta horizontalizar o
maximo possivel. Nao ¢ possivel ser um aluno em sala, mas também ndo quer ser um
professor, da chamada por ele “Pedagogia do Terror”, aquela em que o professor vive
ameacando os alunos. As relagdes “Professor — Aluno”, “Professor — Conteudo”,
“Professor - Objetivos” emergem como destaque.

Ainda ressaltando as relagoes destacadas acima, Professor 8 fala sobre a relagao
do aluno com o conhecimento. Para ele, o significado do porqué estudar termina quando
o professor diz aos alunos que eles precisam estudar determinado contetudo porque aquilo
vai cair na prova. Isso mostra o poder do Professor de reprovar o aluno e que a prova ¢
um instrumento de ameaca. Nesse modelo, o aluno estuda um contetido varias vezes até
que um dia ele se submeta aquele professor. Portanto, Professor 8 tenta estabelecer uma

relacdo do aluno com o conhecimento que ndo esteja pautada no “querer estudar porque
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vai cair na prova”. Por consequéncia, retira as provas de suas disciplinas e, com isso,
obriga o aluno a pensar que ndo havera mais aquele instrumento de ameaga. Em suas
palavras: “Fazer o aluno produzir conhecimento que ndo seja pela ameaga”. Para ele,
caso fosse possivel, ndo daria mais notas para ninguém; cada aluno aproveitaria o que
quiser de suas disciplinas. Ressalta também, que o professor deve estar aberto ao didlogo
pois isso também traz uma boa relagdo entre ele e o aluno. O professor possibilita
resignificar a relacdo “Aluno — Conteudo”.

O docente ainda fala que ¢ necessario romper com a cultura da educagao bancéria,
na qual os alunos esperam que o professor dé sua aula e o que importa € somente o que
ele disse, que ndo irdo estudar mais nada além daquilo. Porém esse ndo ¢ um processo
simples, porque os alunos ja vém ao longo dos anos sendo cultivados nesse tipo de cultura.
As relagdes “Contetido — Organizagdo/Sociedade”, “Organizagdo/Sociedade - Professor”,
“Aluno - Organizag¢do/Sociedade”, “Objetivos — Organizagdo/Sociedade” s3o aqui
ressaltadas, j& que tém relacionamento direto com o que a sociedade influencia esses
alunos. Isso também pode ser percebido no comportamento de alunos nas aulas (jogando
no laboratorio, por exemplo), algo que tem desafiado o professor porque tais alunos nao
entendem ainda qual € o valor de estar naquele lugar, ou seja, estdo desperdicando a
oportunidade de aprender com os colegas e com o professor.

Quanto a pratica docente, ressalta a importancia de uma maior reflexdo, mais
“mao na massa”. Por isso, planeja suas aulas continuamente ao longo da disciplina,
repensa o que deu certo e o que deu errado em um processo continuo de tentativa de
melhoria. Para Professor 8 ndo existe uma formula universal, ou seja, o que funcionou
em uma turma pode ndo funcionar em outra, o que funcionou para um determinado tipo
de ensino (Graduagdo por exemplo), pode nao funcionar para outros (P6s-Graduagao por
exemplo), o que funciona para a exatas pode ndo funcionar nas humanas etc. Sao
demandas e interesses diferentes e, portanto, tudo deve ser construido disciplina a
disciplina.

E necessario para ele fugir de uma técnica Instrucionista e passar para uma mais
Construtivista ou entdo Construtivista/Sdcio-Interacionista. Muitos docentes imaginam
que técnicas como, por exemplo, cantar uma musica para aprender determinado contetido,
¢ uma boa op¢ao, mas isso ndo passa de pura memorizagao, o que acaba sendo a mesma
cultura Instrucionista.

Professor 8 também discute com outros colegas que confia, porém da educagao,

porque acredita que os professores da area de TI ndo possuem formacdo para questdes
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relacionadas ao cotidiano das salas de aula. Busca frequentar disciplinas e eventos da
educacdo, envolvendo didatica e curriculo. Além disso, ressalta que a maioria dos
professores da area da Computacdo ndo tém formacao didatica, em curriculo, historia da
educacio, filosofia da educagdo. Surge em destaque a relacao “Organizacao/Sociedade -
Professor”.

Sobre técnicas de ensino, Professor 8 faz uso de aula expositiva, porque os alunos
da graduacdo sentem falta se isso ndo for feito, principalmente devido a cultura em que
foram formados, mas usa abordagens pedagdgicas mais subversivas e menos tradicionais.
Para ele, a escolha da técnica depende do contexto onde o professor esta situado. Por
exemplo, as abordagens mais subversivas funcionam melhor na P6s-Graduagdo do que
na Graduagdo. Segundo seu relato: “Uso a abordagem colaborativa e abordagem
baseada em projeto”; “Apresento um pouco de conteudo, dou um desafio para os alunos
fazerem um exercicio mais tradicional, depois passo um pequeno projeto”; “Uso um
modelo de aprendizagem misturado (parte presencial e parte a distancia)”; “Uso o
Facebook como uma extensdo da sala de aula; “Aprendizagem significativa’;
“Abordagem do aprender fazendo em algumas disciplinas é muito eficaz”; “Scratch”;
“Em algumas disciplinas, como design web, os alunos viajavam na exposi¢do das aulas”,
“Abordagem colaborativa funciona muito bem na pos mas na gradua¢do é mais
complicado porque os alunos ndao tem muita maturidade ainda”. Muitas dessas técnicas
chegam até o docente pelos proprios alunos, o que mostra que o ambiente de sala de aula
também ¢ um espago de pesquisa e formagao. Aqui sdo consideradas as relagdes “Aluno
- Técnicas e Recursos”, “Técnicas € Recursos — Conteudo”, “Professor — Técnicas e
Recursos”, “Objetivos — Técnicas e Recursos”, “Técnicas e Recursos -
Organizacdo/Sociedade”.

Por fim, Professor 8 destacou que o tempo que ¢ vivenciado pelo professor ¢ de
extrema importancia. Se o docente fosse dar uma aula em 1920, por exemplo, usaria a
forma mais comportamentalista possivel. “Ndo estamos em 1920 e esse ndo é mais o
espirito do nosso tempo, como diz Marco Silva”. Hoje o cendrio sdcio, cultural e técnico
exige uma outra postura do professor, uma nova relagdo com seus alunos. O mundo atual
ndo ¢ de hierarquia, submissdo, obediéncia, ndo ¢ um tempo de disciplina. Hoje a
sociedade esta estruturada e mediada pelas tecnologias digitais em rede (pessoas curtem,
comentam, compartilham, colaboraram, se conectam umas com as outras).

A figura 35 ilustra o hexdgono para o docente Professor 8.
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Figura 35 — Hexagono Didatico da Computagao — Professor 8
Fonte: Elaborado pelo autor

4.3.1.6 Professor 9

Professor 9 iniciou sua entrevista relatando que ¢ fundamental saber qual ¢ o
contetido especifico que serd desenvolvido. Alguns conteudos sdo essenciais nas
disciplinas e € necessario explora-los, porém dentro do que os alunos precisam. Em suas
palavras: “trazer o conteudo, mas dentro do que os alunos precisam”. Conceitos basicos
sdo importantes porque precisa-se trabalhar dentro de uma base para que o aluno consiga
fazer a reflexdo e a critica que o docente quer em relagdo a area. Portanto, em seu
planejamento, leva em conta topicos que considera relevantes e atuais para serem
trabalhados dentro de um determinado contexto. Para Professor 9 também ¢ necessario
trazer conhecimentos novos como midias, cultura digital, educagao etc., em suas palavras:
“O professor ndo pode envelhecer, porque é preciso acompanhar as geragoes dos
alunos”. Cada turma que entra ¢ diferente da anterior, vem com outras questdes. Muitas
vezes um professor ndo muda, ndo ousa, porque ele tem medo, porque ele acha que se
fizer diferente e ndo der certo serd o culpado. O docente destaca a importancia do contexto
para os alunos indicando que as relagcdes “Conteutdo — Organizagdo/Sociedade”,
“Organizagao/Sociedade - Professor”, “Objetivos — Organizagdo/Sociedade”, “Aluno -
Organizacao/Sociedade” sdo importantes.

Professor 9 diz que ¢ muito importante conhecer os alunos, ou seja, para quem ird

lecionar. Para isso utiliza estratégias para conhecer os alunos, para que eles o conhegam
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e também para que eles se conhecam, o que ¢ feito através de uma dindmica em sala de
aula. Nas suas palavras “De onde ele vem, porque estdo ali, quais as expectativas que
tém em relagdo ao curso, a disciplina, a turma e em relagdo ao proprio professor”. Ja
aponta também, no inicio das aulas, suas inten¢des, que nao sdo definitivas e nem fixas.
Aqui aparece em evidéncia as relagdes ‘Professor — Aluno” e “Aluno -
Organizacao/Sociedade”. Para enfatizar isso, o docente diz que a aula é 50% de cada um
(professor e aluno). Nao adianta o professor fazer a parte dele se o aluno também ndo
fizer sua parte. Também relata que metodologias que colocam o aluno como total
protagonista tendem a “descompensar a balanca”, ou seja, o que ocorre ¢ sair do
protagonismo do professor e ir para o protagonismo do aluno. O importante ¢ “nenhum
dos dois pode estar em desequilibrio, o espago da sala de aula é de ambos”. Ainda que,
em algum momento, algum esteja um pouco mais em evidéncia, em outro momento o
outro, a construgdo ¢ dos dois atores (professor e aluno).

O docente entende também que o espaco de sala de aula ¢ um grande laboratorio
onde tudo pode ocorrer e que o processo ¢ de ensino e aprendizagem e nio ensino-
aprendizagem. Colocar o hifen acaba por colocar toda a responsabilidade no professor,
ou seja, “toda a culpa pelo sucesso ou fracasso de algo que ndo é so dele. Se o aluno
aprendeu foi porque o professor ensinou, se ele nao aprendeu foi porque o professor ndo
ensinou. E isso que o hifen faz”. Aqui pode-se verificar que as relagdes
“Organizagao/Sociedade - Professor” e “Aluno - Organizaciao/Sociedade” se destacam,
Jé& que esta diretamente relacionada as condigdes que se aprende e se ensina.

Fica impactado em ver um professor que consegue levar adiante uma insatisfacao
da turma toda, segundo suas palavras “uma aula que ta na cara que os alunos ndao gostam.
Eu ndo consigo. Se eu entrar na sala e ver aquelas caras, da vontade de ir embora, sair
correndo e os alunos também. E importante que esteja legal para os dois lados”. Aqui
também se mostra uma preocupacao com as relagdes “Professor — Aluno”, “Professor —
Conteudo”, “Professor - Objetivos”, “Aluno — Contetido”.

Em se tratando da preparagdo de suas aulas, Professor 9 se diz muito inquieto, ou
seja, nao consegue dar a mesma aula todo semestre e, por isso, planeja e replaneja suas
aulas continuamente. Segundo suas palavras “A aula ndo é so para o aluno, mas também
para o professor. Ele tem que estar feliz, sendo ndo consegue dar aula, tem que estar
satisfeito com a aula”. Busca sempre atualizagdes e se preocupa muito com as estratégias.
O esquema da aula deve estar sempre atrelado ao contetido, ao aluno, as estratégias e ao

contexto. Ele ressalta que o professor precisa se transformar e, se isso ocorre, as mudangas
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ndo sdo somente na sala de aula, mas também na vida cotidiana, como pai, marido, esposa,
filho, amigo. Em suas palavras “quando a formacgdo é significativa e vocé consegue
atingir a pessoa, ela se torna ndo somente um professor melhor, mas ela se torna uma
pessoa melhor”. Mais uma vez ocorre destaque nas relagdoes “Professor - Objetivos”,
“Professor — Contetdo”, “Professor — Aluno”, “Organiza¢do/Sociedade - Professor”,
“Aluno — Conteudo”, “Objetivos — Conteudo”, “Professor — Técnicas e Recursos”,
“Técnicas e Recursos — Conteudo”.

Professor 9 adora escutar historias de outros professores sobre como eles
lecionam, troca informagdes com 0s mesmos, cria suas técnicas com os alunos. Mas, frisa
que, mesmo que se adote um modelo, uma técnica por exemplo, que veja seu passo a
passo, as coisas sao diferentes, afinal as pessoas sdo diferentes, os alunos sao diferentes,
a instituigdo é diferente, tudo é diferente. E importante, portanto estar atento aos sinais da
sala de aula. Muitos docentes também sdo “solitarios” e, na maioria dos casos, ndo sabem
o quanto sua aula é boa. E preciso também estar atento aquele professor que d4 a mesma
aula ha muitos anos e diz que sempre foi assim e sempre deu certo. Na verdade, nunca
deu certo e o problema é que o professor ndo sabe disso. Nao se pode culpar aquele
professor por suas aulas, mas isso acontece porque ele nao aprendeu a lecionar, ndo houve
formacgao docente.

Quanto as técnicas de ensino, faz uso de dindmicas (uma que usa no inicio do
semestre para apresentacdo dos alunos); Sala de aula invertida; Seminario dialégico (do
professor e do aluno); Producdo (autoria) de algo (texto etc.); Sai do ambiente de sala de
aula, como exemplo, a Caminhada Fotografica; Uso de laboratorio; Leva os alunos em
outro lugar onde eles possam criar books (fotos deles), de forma a despertar o olhar
autoral, poético e critico; Uso de estudio para producdo de curta metragens; Faz uso da
aula expositiva e também da aula expositiva dialogada; Storytelling; Em uma tltima aula
usou o Stop motion'® para expressio dos alunos; Aulas online com AVA. Aqui emergem
as relagdes “Aluno - Técnicas e Recursos”, “Técnicas ¢ Recursos — Conteudo”, “Professor
— Técnicas e Recursos”, “Objetivos — Técnicas e Recursos”, “Técnicas e Recursos -

Organizacdo/Sociedade”.

' Stop Motion (em uma tradugio: “movimento parado”): técnica que utiliza uma disposi¢do sequencial de
fotos diferentes de um objeto de forma a simular seu movimento. Muito utilizada em empresas de
animacoes.
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Por fim é importante destacar, segundo Professor 9, que o proprio aluno € o

responsavel pela mudanga do professor. Hoje existem professores muito melhores do que

antes.

A figura 36 ilustra o hexdgono para o docente Professor 9.

Quem ensina?
Professor

Sob que condigdes se
ensina e se .

aprende?Organizagao/ %
Sociedade

Para queensinar?
Objetivos

O queensinar?
Conteudo

Para quem se ensina?
Aluno

Como se ensina?
Técnicase Recursos

Figura 36 — Hexagono Didatico da Computagdo — Professor 9

Fonte: Elaborado pelo autor

4.3.2. Analise Inter-Participantes

Nessa analise sdo reunidas respostas dos participantes sobre os itens do roteiro

utilizado nas entrevistas. Busca-se verificar recorréncias através de uma analise geral do

que foi dito nos depoimentos. Com isso, emergem categorias de resultados que revelam

tendéncias nas respostas do grupo.

1. Categoria “Aula Expositiva”: Todos os participantes disseram que fazem uso da

aula expositiva. Alguns acrescentaram ainda, que usam também a aula expositiva

dialogada. Isso indica que esse tipo de aula, conhecido muito por “aula tradicional”,

ainda é muito utilizada nos dias de hoje. E importante ressaltar a fala de um dos

docentes: “O uso da aula expositiva se faz necessario, muito porque os alunos,

principalmente os da graduacdo, precisam dela. Eles foram educados ao longo de

suas vidas atraveés desse tipo de aula”. Outro docente também menciona que “este

tipo de aula ndo é ruim e que tudo depende da forma como o docente faz uso da

mesma’. Ja um dos professores disse que nao usa nada de diferente e mantém a aula

expositiva durante anos € que a mesma funciona muito bem com os alunos. Conclui-
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se que a aula expositiva ndo pode ser considerada uma técnica ruim, mas sim o como
ela estd sendo conduzida pode ser um limitador no processo de ensino e
aprendizagem. Destaca-se ainda que para o perfil dos alunos na atualidade, a aula
expositiva requer o carater dialégico aliado ao uso de técnicas da Aprendizagem
Ativa.

Categoria “Significado e Contextualizacio do Ensino”: Os docentes, quase que em
sua maioria, também disseram que ¢ importante contextualizar a aula dando
significado & mesma, ou seja, ¢ necessario trazer situagdes que sejam da cultura dos
alunos e que também tenham sentido para eles. Na computagdo isso pode ser feito
através da criacao de um sistema que existe na realidade como, por exemplo, o citado
por um dos docentes, sistema de um estacionamento. Pode-se também estabelecer
uma parceria com alguma institui¢do e criar um sistema informatizado que atenda a
mesma. Ainda ¢ importante dar destaque as praticas do Movimento Maker, um
exemplo, € a criagdo e programacgao de robds. Os alunos aprendem dando significado
ao conteudo.

Categoria “Técnicas Alternativas”: Os docentes, em sua totalidade, falaram sobre
o uso de técnicas alternativas em suas aulas. Um deles ressaltou que o uso de técnicas
alternativas nao funcionou e nao funcionaria, porque os alunos tém hoje em suas maos
um objeto que desvia muito a aten¢do: o Smartphone. Por esse motivo, ele ndo usa
nada de diferente das aulas expositivas pois acha que estas mantém a aten¢do dos
alunos. Outro docente relatou que dificilmente usa uma aula diferente da expositiva.
Em outro depoimento mencionou-se que o uso de técnicas alternativas ¢ muito
trabalhoso, ou seja, planejar aulas com uso de técnicas que ndo seja a aula expositiva,
requer um tempo que o professor pode ndo possuir. Aqui evidencia-se a importancia
do portal ALCASYSTEM para os professores da area da Computacao, que permite
uma busca por técnicas alternativas de varias disciplinas e que ja foram testadas em
um ambiente real. Outros docentes disseram que as técnicas alternativas motivam os
alunos e ¢ necessario utiliza-las. Isso também ndo significa que o professor deve
abandonar a aula expositiva. Conforme foi dito no texto, a aula expositiva j& estd
consolidada nos alunos e muitos sentem falta da mesma. Pode-se, por exemplo,
intercalar a aula expositiva com exercicios da Aprendizagem Ativa. Na computagao
¢ possivel fazer uso de varias técnicas alternativas. Um exemplo ¢ o aprendizado de
algoritmos: Pode-se usar o Scratch; Pode-se usar o Arduino e mostrar aos alunos como

um led piscaria quantas vezes fossem especificadas (comando for, por exemplo).



121

4. Categoria “Contetidos Abordados”: Os docentes também frisaram a importancia
do conteudo e, consequentemente, da ementa. Alguns dos docentes relataram que
conceitos basicos sdo importantes ¢ devem ser ensinados aos alunos, dessa forma
ocorrendo uma teorizagdo inicial. E preciso ter uma linha base. Porém alguns dos
docentes disseram que ndo seguem totalmente a ementa, pois a cada ano, cada
semestre, cada disciplina, cada turma se comporta de forma diferente. E necessaria
uma adequagdo aos contetidos. Um dos docentes ainda relata que vai ajustando o
conteudo perguntando aos alunos e observando o que deve ser mais valorizado ao
longo das aulas.

5. Categoria “Formacao Didatica”: Um dos quesitos que chamou atencdo foi a da
formacao didatica dos docentes. Quase em sua totalidade relatam nao terem tido tal
formagao. Isso mostra também o que foi abordado no item 3.2, onde foram verificados
documentos da legislagdo vigente para Cursos na Area da Computagio. Verifica-se
que realmente ndo existe uma preocupagdo com a formagao didatica dos professores
da 4rea. Formam-se Pesquisadores e ndo Professores. Muitos deles aprendem a
lecionar repetindo praticas de docentes que tiveram ao longo da vida, ou ainda usam
técnicas que aprenderam com o tempo. No caso da area da Computagdo isso pode
estar levando muitos alunos a evadir dos cursos, conforme j4 ilustrado no item 1.3.

6. Categoria “Motivacao”: Todos os entrevistados destacaram que a motivacdo dos
alunos é muito importante. Dois dos docentes afirmaram que os discentes devem
produzir “coisas” e que eles se sentem muito melhor com isso. Um exemplo pode ser
a criacdo de um rob6 que faz determinada tarefa ou até mesmo que esteja preparado
para uma competicdo na qual ele deve cumprir um percurso, por exemplo. Atividade
essa atrelada ao Movimento Maker, muito comentado na atualidade. Outro exemplo:
desenvolvimento de um sistema que esteja totalmente ligado a realidade dos alunos
e, mais atualmente, o desenvolvimento de um aplicativo (App) para uma determinada
situacdo. Dois dos docentes também deixaram em evidéncia que, além do aluno estar
motivado com as aulas, é necessario que o professor também esteja motivado com a
mesma, porque a “aula ndo é somente do aluno, mas também do professor”.

7. Categoria “Perfil dos alunos”: Para os docentes também € importante conhecer os
alunos, seu perfil. Cada turma tem caracteristicas diferentes. Para um dos docentes €
importante saber o que os alunos gostariam de se aprofundar. Outro docente destacou
que os alunos estdo cada vez mais questionadores e que também tém muitas coisas

para fazer a0 mesmo tempo (assistir a aula, responder mensagens, acessar uma rede
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social etc.). Ao longo dos anos € perceptivel essa mudanca no perfil dos discentes.
Isso ocorre em fungdo de questdes socioculturais e, principalmente, por conta da
evolucido tecnoldgica. Hoje, os alunos t€ém em suas maos, um equipamento capaz de
dar aos mesmos muitas das informagdes que antes eles ndo teriam acesso: O
Smartphone. Por isso, para o professor também € importante, nos dias de hoje,
conhecer os alunos, saber o que eles querem, como sdo, de onde vém etc. Além disso,
um docente destacou que um dos grandes desafios é fazer com que os alunos usem
seu Smartphone para complementar a aula.

Categoria “Pratica Docente”: Todos os docentes comentaram sobre suas praticas.
Um deles destacou que € importante estar engajado com a proposta de trabalho porque
caso contrdrio os alunos ndo irdo se transformar, ndo irdo aprender. Para o mesmo
docente € necessario romper com a cultura da educacido bancaria. Outro docente
também compactua com essas ideias. Acrescenta que o professor precisa se
transformar e os alunos s@o grandes responsaveis por isso. Mas os dois destacam que
ndo existe uma “férmula mégica”, uma “férmula universal” que possa ser seguida e
funcione com qualquer turma, aluno. Outro destaque estd em relacdo ao tempo
vivenciado pelo professor. O Docente ndo pode envelhecer, ou seja, é preciso
acompanhar as geracdes dos alunos e, com isso, consequentemente, mudar sua forma
de lecionar em sala. Um docente ainda destacou que o modelo tradicional de ensino
pode estar em decadéncia. Para outro docente, a sala de aula é um verdadeiro
laboratério onde o professor pode sempre estar experimentando préticas
diversificadas com os alunos. Este mesmo professor destaca que 50% de uma aula é
do Professor e os outros 50% dos alunos.

Categoria “Troca de Informacoes entre Docentes”: Uma atividade comentada
pelos participantes foi a troca de experiéncias entre os docentes. Os professores
destacaram que € importante discutir com colegas sobre suas praticas em sala de aula.
Um dos docentes disse que adora escutar “histdrias” de outros professores sobre suas
praticas didaticas. Outro docente destacou que é importante conversar com demais
professores sobre o que eles estdo fazendo, o que estdo utilizando em suas aulas,
porém ndo com os professores da drea da Computacao, porque estes nao t€m formacao
tanto em diddtica quanto em curriculo e, por esse motivo, ndo teriam formacgao
adequada para tal discussdo. Mais uma vez é observado o que foi dito na “Categoria
Formacao Didatica”, ou seja, os professores da area da Computacdo tém sua

formacdo mais voltada para pesquisa do que para docéncia. Um docente disse ainda
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que usa uma rede de colaboracdo entre professores para saber o que eles estdo
fazendo, quais praticas estdo usando. O portal ALCASYSTEM pode auxiliar nessa
questdo e constituir em um recurso de colaboragdo entre os docentes.

10. Categoria “Reutilizacao das Aulas”: Outra informacao citada nos depoimentos foi
a reutilizacdo de aulas. Os docentes afirmaram que fazem uso de aulas de periodos
anteriores. Alguns destacaram que fazem revisdo de um semestre para outro, outros
que fazem atualizacdes quando necessario.

11. Categoria ‘“‘Planejamento’: Todos os docentes afirmaram a importancia que existe
do planejamento das aulas. Para eles € importante considerar qual € a proposta ou o
objetivo da aula/curso. Em seguida identificar a ementa. No planejamento também ¢é
importante levar em conta os recursos (Datashow, laboratorios, a propria sala de aula,
ar condicionado etc.), ou seja, a infraestrutura deve ser levada em conta. Para um dos
docentes suas inten¢des, ou seja, seu planejamento ndo € definitivo e, por conta disso
ndo consegue dar a mesma aula todo semestre. Além disso, o planejamento deve ser
feito continuamente ao longo do periodo repensando sempre suas aulas. Outro
docente também compactua dessa ideia a0 mencionar que nao segue um roteiro
especifico nas suas aulas. Um dos professores destacou que a escolha de uma
determinada técnica de ensino deve estar atrelada ao planejamento. Conclui-se que o

planejamento é a base de toda aula e deve ser sempre levado em conta.

4.3.3. Analise Geral

A andlise mostra que os nove docentes entrevistados consideraram o triangulo
didatico (Aluno — Professor — Contetido). Isso significa que todos conhecem essa triade,
mesmo que indiretamente, j4 que a maioria ndo possui formagdo na area da diddtica. A
andlise ilustra ainda que cinco dos professores consideraram todas as relacdes do
Hexéagono Didatico proposto nessa tese ao se pensar o ensino nos cursos da area da
Computacao. Pode-se dizer que a postura revelada por esses docentes durante a entrevista,
pode ser ponto de reflexdo ao pensar uma didatica para o ensino em tais cursos. Dois dos
professores ndo explicitaram o vértice “Organizacio e Sociedade” e, consequentemente,
sua implicacdo no processo de ensino e aprendizagem. Isso pode resultar no fato de uma
maior €nfase no conteido de determinada disciplinas € ndo em trazer informacdes do
contexto atual para os alunos, mas também pode significar apenas uma questdo de

explicitagdo desta caracteristica em seu discurso durante a entrevista. Um dos docentes
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nao mostrou énfase no vértice “Objetivos”. Conclui-se que seu foco estd mais em passar
o conteido contido na ementa € ndo no para que se ensinar (0s objetivos). Destaca-se
também que esse mesmo docente mostrou €nfase no vértice “Organizagdo e Sociedade”,
ou seja, mesmo que a maior aten¢ao esteja no contetido, existe uma preocupagao em trazer
para os alunos contetudos pertinentes a vida na sociedade em que vivem. Novamente, é
importante ressaltar que isto pode representar apenas que o docente nao explicitou tal
caracteristica em seu discurso durante a entrevista.

A andlise Inter-Participantes mostrou 11 categorias distintas, no entanto,
interconectadas, que os docentes possuem em comum. Merece destaque a categoria
“Formacao Didética”. Os docentes da drea da Computacdo que participaram desta
pesquisa, em sua maioria, ndo possuem formacao didatica, o que estd, de certa forma,
associada a formagdo em licenciatura ou alguma formagao continuada apds a graduagao,
a nivel de Pés-Graduacao. Os dados da pesquisa apontam que os professores repetem as
mesmas praticas de seus antecessores ou aprenderam a lecionar durante o tempo de
vivéncia em sala de aula, com suas proprias praticas. Isso também ilustra que ndo existe
uma preocupacdo com a formagdo de docentes para o ensino superior, mas sim com a
formacio de pesquisadores, conforme os itens 3.1 (Legislagdo para Cursos da Area da
Computacdo) e 3.2 (RFs da SBC). Outra categoria de destaque é “Significado e
Contextualizacdo do Ensino”, na qual os docentes demonstram a preocupacdo com o
significado das aulas, ou seja, de trazer para dentro da sala de aula situacdes do cotidiano
da sociedade. Em Computacdo, uma drea muito ampla e versatil, é de grande importancia
deixar os alunos atualizados com que ocorre na sociedade, no mercado de trabalho. Isso
estd de acordo com os RFs da SBC que tém prioridade em competéncias que devem ser
adquiridas pelos discentes. Além dessas duas categorias, a “Motivacdo” também deve ser
contextualizada. Os docentes relatam a importancia da motivagao tanto dos alunos quanto
dos proprios professores. Cabe ainda ressaltar que a mediacdo feita pelo professor
também deve ser levada em conta, ou seja, os docentes devem estabelecer uma boa
relacdo com os alunos.

Um elemento que apareceu em todas as entrevistas, constituindo a base do
processo de ensino e aprendizagem, foi o “Planejamento”. Tal fato aponta o planejamento
como o espago-tempo em que todos os vértices se convergem e interconectam, formando
o campo propicio ao processo educacional. Em se tratando da Area da Computagio, o

planejamento merece uma atencao especial, considerando as especificidades tecnoldgicas
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e o risco de tornar o ensino totalmente técnico, desconsiderando as subjetividades e
diferencas constitutivas tantos dos docentes quanto dos discentes.

Concatenando o Hexdgono Diddtico proposto nessa tese, ao se pensar o ensino
nos cursos de area da Computagdo na perspectiva da Aprendizagem Ativa, com a

categoria “Planejamento”, é possivel gerar a figura 37.

Planejamento

Quem ensina?

Professor
Sob que condigdes se
ensina e se Para queensinar?
aprende?Organizacao/ Objetivos
Sociedade
O queensinar? Para quem se ensina?
Conteudo Aluno

Como se ensina?
Técnicas e Recursos

Figura 37 — Hexagono e sua base, o Planejamento
Fonte: Elaborado pelo autor

Essa figura possibilita um olhar integrado dos vértices e diagonais e aponta que,
ao considerar o planejamento como o espaco-tempo de interconexdo entre o saber-fazer
docente, torna-se possivel e desejavel um processo de ensino e aprendizagem para os

cursos de Computagdo na perspectiva da aprendizagem ativa.
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5. CONCLUSAO

Diversos educadores vém questionando ao longo dos anos a forma como a
educacado ¢ conduzida. Propostas foram criadas com o objetivo de trazer para os discentes
formas de aprender diferenciadas da tradicional-tecnicista e que permitam uma maior
proximidade a realidade destes. As aulas tradicionais tendem a ndo prender a aten¢ao dos
alunos. E necessario mudar este cenario e o uso de uma Didatica na Perspectiva da
Aprendizagem Ativa passa a ser um diferencial e pode permitir um melhor aprendizado
do conteudo abordado nas aulas.

Foram apresentados conceitos da Didatica enquanto area do conhecimento, sua
historia, evolucdo e pensadores importantes. No entanto, a tese tomou como referéncia o
termo “Didatica” para as praticas adotadas pelos docentes, no fazer pedagdgico que
sustenta o processo de ensino e aprendizagem, em que professor e aluno sdo os
protagonistas. Mostrou-se também a diddtica em disciplinas da drea da Exatas, como a
Matematica e Fisica, além da propria Computacao. Apresentou-se conceitos importantes
da pratica didatica e o tridngulo didatico, um esquema em alto nivel das relagdes da triade
Aluno — Professor — Contetdo e sua extensdao multifacetada. Tomando como base tais
relagdes, foram formuladas algumas categorias da didatica que permitiram construir um
Hexégono, posteriormente aperfeicoado através da inser¢do de todas as suas diagonais,
formando o chamado Hexagono Didatico da Computagdo na Perspectiva da
Aprendizagem Ativa, figura esta utilizada na analise das entrevistas com professores.

A tese trouxe uma andlise do contexto de formagdo dos professores da area da
Computacao identificando, através da investigagdo de documentos da legislagao vigente
no pais para a area, uma maior énfase na Pesquisa e ndo na Pratica Docente. I[sso também
demonstra que, um dos maiores problemas dos cursos da drea da Computagdo, a grande

evasdo dos discentes de tais cursos, pode estar diretamente associada a problemas de
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didatica dos professores, indicando que a metodologia adotada ndo esta sendo compativel
com a realidade dos alunos. Consequentemente, leva a um descompasso na formagao dos
discentes para o mercado de trabalho trazendo uma escassez de mao de obra.

Como op¢do para a solucdo de tais problemas apresenta-se a introducdo da
Aprendizagem Ativa nas aulas, mais especificamente, de uma Didatica da Computacdo
na Perspectiva da Aprendizagem Ativa. Para justificar tal proposta, foi realizado um
Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL) nos principais eventos de Informatica e
Educagdo no pais, entre os anos de 2013 a 2018, trazendo como resultado 53 técnicas
distintas que podem ser utilizadas por docentes em suas aulas. Além disso, trouxe também
uma nova classificagdo de categorias da AA. Como muitas dessas técnicas sao
encontradas dispersas na literatura, foi desenvolvido um Portal, chamado ALCASYTEM,
que possibilita ao docente da area da Computag@o buscar por opgdes para suas aulas.

Com o objetivo de verificar como os docentes realizam suas aulas, ou seja, quais
sdo suas praticas didaticas e também confirmar se a utilizacdo da AA nas aulas ¢ uma boa
opcao, foram realizadas entrevistas com nove docentes usando o Método de Explicitacdo
do Discurso Subjacente (MEDS). As analises das respostas foram baseadas no Hexagono
Didatico proposto para a Computacdo e mostraram que a AA ¢ uma atitude pedagogica
que propicia uma interconectividade entre os elementos desse Hexdgono, além de
promover uma colaboracdo entre os docentes. Foram observadas preocupagdes dos
docentes em relagdo a quais técnicas deveriam ser utilizadas para determinado contetido
e também que tais técnicas estdo diretamente associadas ao modo como o docente faz uso
das mesmas. De forma geral, todos os participantes mostraram que conhecem a triade
Aluno-Professor-Contetido, mesmo ndo tendo formagdo especifica em didatica. Os
resultados também apontam que o Planejamento deve contemplar os elementos do
Hexéagono constituindo-se no campus deste.

Os entrevistados também avaliaram o Portal ALCASYSTEM. De forma geral, o
mesmo foi bem avaliado, com destaque para falas de alguns docentes que relataram ser
uma 6tima forma de divulgagdo sobre técnicas alternativas de ensino, de fazer com que
as técnicas contidas nos trabalhos dos eventos ndo sejam utilizadas apenas para fins de
nimero de publicagdes, mas para utilizacdo dos maiores interessados nelas: os docentes.
Constatou-se também alguns problemas como o fato do professor ter que ler o artigo para
utilizar uma técnica. Muitos docentes ndo possuem tempo disponivel para realizar tais
leituras ou se dedicar ao estudo de uma determinada técnica. Como trabalho futuro pode-

se elaborar resumos das técnicas e coloca-las em formato de cases de estudo para
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direcionar melhor e mais rapidamente o uso das técnicas. Alguns docentes também
sugeriram que o Portal fosse transformado em uma ferramenta colaborativa, com um
forum para debate entre os professores, o que também podera ser realizado como trabalho
futuro.

Algumas preocupagdes dos participantes remetem ao cenario da sociedade
contemporanea. Entre tais preocupacdes, a maior talvez seja o uso do Smartphone e,
consequentemente das redes sociais. Esse ¢ um desafio que os docentes terdo que lidar e
o uso uma didatica na perspectiva da Aprendizagem Ativa pode auxiliar muito, j& que os
alunos estardo envolvidos com atividades em sala e, consequentemente, tendem a ndo
fazer uso do dispositivo.

Por fim, ¢ necessaria uma mudanca por parte dos docentes e espera-se que com o
uso de uma Didatica na Perspectiva da Aprendizagem Ativa seja possivel melhorar o
ensino na area da Computacdo e, consequentemente minimizar a evasdo dos cursos na

area.
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APENDICE A — Roteiro da Entrevista

Roteiro para Entrevista

Passos Preliminares:
1) Entregar o termo de consentimento;
2) Fazer uma apresentagao do entrevistado.

1* Parte - GERAL

1) Elementos da didatica.

Quando vocé vai dar uma aula/curso, que elementos ele acha importante considerar no
planejamento

2) Sobre preparagdo das aulas.
Como vocé prepara suas aulas? Utiliza algum procedimento especifico? Segue algum
roteiro? Reutiliza aulas passadas? Busca por aulas alternativas?

3) Sobre técnicas de ensino para aulas.
Vocé usa qual(ais) técnica(s) para lecionar? Exemplificar técnica: Aula expositiva, sala
de aula invertida, jogos, etc.

4) Sobre técnicas alternativas de ensino para aulas.
Como Vocé professor inova em suas aulas? O que vocé utiliza para motivar os alunos?
Quando ¢ adotada alguma forma diferente, como seria isso?

5) Sobre busca/desenvolvimento de técnicas alternativas de ensino para aulas.
Como vocé faz a busca por técnicas alternativas e recursos para suas aulas? Vocé
desenvolve as mesmas? Procura verificar com seus colegas? Faz buscas na Internet?

2* Parte - PORTAL ALCASYSTEM
Ap6s mostrar o Portal ALCASYSTEM para o entrevistado:

1) Sobre o portal ALCASYSTEM.
Fale a respeito do portal ALCASYSTEM. O que vocé achou do mesmo?

2) Utilizagao do portal ALCAYSYSTEM
Fale a respeito das facilidades e dificuldades da ALCASYSTEM.

3) Sobre as expectativas da ferramenta ALCASYSTEM.

A ferramenta ALCASYSTEM pode auxiliar na busca/preparacdo de suas aulas? Vocé
considera a ferramenta ALCASYSTEM um diferencial para auxilio na preparagdo de suas
aulas?

4) Sobre os resultados.

Os resultados retornados pela ferramenta ALCASYSTEM atenderam suas expectativas
quanto a técnicas alternativas para o ensino de disciplinas da computacao? Atendeu suas
expectativas? Porqué? (Caso a resposta seja negativa “ndo atendeu”, também especificar
0 porqué.
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5) Uso no cotidiano académico:
Vocé consideraria utilizar o portal ALCASYSTEM em no seu cotidiano académico?

Passos Finais:
Agradecer o entrevistado.
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APENDICE B — Termo de Consentimento
TERMO DE CONSENTIMENTO DE ENTREVISTA

Vocé esta sendo convidado (a) a participar, como voluntario (a), de uma entrevista
para um estudo/pesquisa que faz parte do trabalho de Doutorado do aluno Ronney
Moreira de Castro do programa de Pos-Graduagdo em Informatica (PPGI) da
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO).

Este estudo tem como objetivo de propor uma metodologia de projeto de ensino-
aprendizagem contemplando técnicas alternativas de ensino e que possa auxiliar os
professores na elaboracdo de suas estratégias de aula/ensino. Vocé foi selecionado(a)
através de uma indicagdo sobre docentes que possuem e que sdo referéncia em didatica
pelos alunos.

As informacgdes coletadas serdo utilizadas para fins académicos, podendo ser
apresentadas em palestras, eventos cientificos ou outra forma de publicacdo e/ou
divulgac¢do nacional ou internacional.

Seus dados serdo mantidos no anonimato, mas sera necessario gravar a entrevista
em audio e/ou video e, por este motivo, vocé deverd autorizar tal procedimento. As
entrevistas também serdo transcritas para serem inseridas no apéndice da Tese do aluno
em questao (Sua identificagdo sera por: Professor 1, Professor 2, Professor 3, etc.). Caso
queira se identificar pelo nome real marque a op¢ao no final do termo.

Contatos do pesquisador responsdvel: Ronney Moreira de Castro, E-Mail:
ronney.castro@uniriotec.br, Rua Elizabeth Lucioli Ribeiro, 21 — Sdo Pedro, Juiz de Fora
- MG, celular: (32) 99195-0407. Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com
o pesquisador responsavel, comunique ao Programa de Pos-Graduagdo em Informatica
da Universidade Federal do Rio de Janeiro: Avenida Pasteur, 458 - Urca, Rio de Janeiro
- RJ, 22290-250, telefone: (21) 2530-8051.

Eu R
declaro ter mais de 18 anos de idade e concordo em participar na pesquisa acima descrita,
assim como autorizo que a entrevista seja gravada em audio e/ou video.

[ Quero ser identificado (a) pelo meu nome real.

Nome (letra de forma):

Assinatura;

Hora de inicio: Hora final:

Local e Data:
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APENDICE C - Entrevistas realizadas com Professores e seus Principais Itens

Entrevistado 1

Professor 1

Data

16/04/2019

TOPICOS DA ENTREVISTA

OBJETIVOS
(Para que ensinar)

Ter significado do que se ensina para o aluno.

CONTEUDO
(O que ensinar)

Teorizagdo mesmo que expositiva; Tematicas Ludicas quando
possivel; Possui planos de aula anteriores mas revisa com novidades
Nnos Mesmos.

PROFESSOR
(Quem ensina)

Aulas que tém um significado para o aluno (Montagem de um site
para controle de estacionamento); Incluir situagdes tuteis e ndo so
situagdes tedricas da literatura; Buscar novidades para o contetdo a
ser lecionado (artigos, noticias, etc.); Coloca abordagem ludica para
motivar os alunos (ex: projetos, os alunos pensarem em um projeto);
Nunca estudou didatica, nunca pesquisou sobre didatica, o contato
com a didatica foi em uma disciplina do Doutorado. Na aula
expositiva os alunos prestam aten¢do até 15 minutos; Apds aula de
docéncia no Doutorado repensou as praticas docentes; Provas sdo
necessarias, mas devem ser justas.

ALUNO
(Para quem se
ensina)

Contetdo totalmente expositivo ndo motiva os alunos; Aula com uso
de jogos os alunos relatam que ndo estdo em aula, ocorre mais
participacdo, eles mesmos tiram suas proprias duvidas uns com os
alunos; interacdo e colaboragdo dos alunos mais um com o outro; Na
técnica de avaliacdo s6 alunos dizem que ndo se sentem fazendo
prova.

TECNICA E
RECURSOS
(Como se ensina)

Jogos (Tabuleiro); Maratonas de Circuitos; Maratonas de Automatos;
Uso de Projetos; Sala de aula invertida (Com disciplinas a distancia);
Uso de aula expositiva; Nao existe um repositorio inico com técnicas
(Uso de jogos foi inserido nas aulas depois da pesquisa do
Doutorado).

ORGANIZACAO,
SOCIEDADE
(Sob que condicoes
se ensina e se
aprende)

Motivacdo do mercado ¢ da academia; Como o professor também
trabalha no mercado de trabalho, busca motivar os alunos mostrando
a realidade do mercado de trabalho.

FERRAMENTA
ALCASYSTEM

Trouxe trabalhos que o professor conhece; "Muito bom"; "Muito
legal"; "Tem um Menu aqui em cima" (relacionado ao submenu do
portal); "Como vocé filtrou as técnicas? "; “Se pensar em ensino para
o Brasil faz muito sentido os eventos do Brasil”; “A ferramenta
ajudaria muito na montagem da aula (Ex: Padrdo de projetos para
ensino superior - recomendou jogos)”; “Leria o artigo ¢ implantaria
na minha aula”; A ferramenta ajudaria muito na preparacao de aula e
acha que pode ser util para recomendar técnicas de ensino para
professores que queiram mudar a pratica docente; “Usaria no
cotidiano académico”; “E muito til para auxiliar o cotidiano
académico”; “Sugestdo: Evoluir para uma rede de colaboragdo entre
professores (recomendar um artigo para outro docente, bate papo
entre docentes para troca de experiéncias)”; “Seria possivel fazer uma
mineragdo de dados para pesquisas futuras”.

OBSERVACOES

Na questdo da avaliagdo, o professor inventou uma técnica na qual
ele usa o proprio celular para ler QRCodes. O Professor d4 uma
primeira questdo para os alunos e a resposta da questdo manda para
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um outro QRCode e assim sucessivamente até terminar toda a
avaliagdo.
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Entrevistado 2

Professor 2

Data

23/04/2019

TOPICOS DA ENTREVISTA

OBJETIVOS
(Para que ensinar)

CONTEUDO
(O que ensinar)

O Curso, Contexto do curso (Curso livre, curso que esta dentro de
uma série, de um ano); qual a proposta do curso; Na escola particular
faz o planejamento e sempre verifica se 0 mesmo pode ser cumprido
durante um ano.

PROFESSOR
(Quem ensina)

Elementos que o professor acha importante antes de desenvolver os
projetos (Professor chama de "vitaminas"); Reunir alunos de todas as
areas para que eles possam praticar e criar seus projetos (Filosofia
Maker); Professor incentiva os alunos a participar dos eventos.
Desenvolve suas técnicas de ensino; Professor adaptou sua aula para
a competicdo que seria feita no CEFET; A ideia é que os alunos
produzam “coisas”; Verifica em jornais, revistas, video, etc. coisas
mais novas para os alunos; Promover uma rede onde os professores
fazem um material para os alunos e os alunos fazem material para o
professor (Ex: eles filmarem uma execucgao feita em sala e colocar no
AVA e depois isso ser disponibilizado para alunos e professores).
Troca ideias com outros professores “gurus”, criando uma rede de
colaboradores.

(Pa?;Uligl se Alunos gostam de participar de eventos de robdtica (Olimpiadas,
engina) feiras, campeonatos) o que da a eles um incentivo, motiva¢ao a mais.
Lego, Arduino, Bioloide; As técnicas dependem do planejamento;

TECNICA E Laboratorio de Informatica; Uso de aula expositiva; Ambiente
RECURSOS Virtual de Aprendizagem; Deixar os alunos desenvolvendo os

(Como se ensina)

projetos e ficar como moderador verificando o que eles estdo fazendo
(Uma espécie de sala de aula invertida).

ORGANIZACAO,
SOCIEDADE
(Sob que condicoes
se ensina e se
aprende)

Contexto ¢ importante. Na escola particular existem varios recursos
disponiveis e por isso pode-se utilizar a vontade os mesmos; Na
escola publica usa-se o que € possivel e através de projetos feitos pelo
proprio professor foi possivel adquirir mais recursos (Lego); Os
alunos de escola publica podem participar de eventos de igual para
igual com outros competidores, mesmo ndo tendo recursos
disponiveis, o que traz uma motiva¢cdo muito grande; AVA; Uso de
videos.

FERRAMENTA
ALCASYSTEM

“Muito bom”; “Ficou bacana isso heim”; “Eu queria te perguntar o
seguinte: Isso ja estd aberto para uso, porque tenho colegas que dao
aulas de programacao, informatica na educacao e tal e isso aqui vai
ser 6timo para esses professores”; “Seria legal dar um tempo de uso
para ver como os professores e comportam com a ferramenta”.; “Sim
¢ muito interessante e conhego alguns professores que vao utilizar o
portal”; “A ferramenta esta com boa usabilidade”; “E importante que
a ferramenta rode no celular”; “Ajudaria muito na preparacdo das
aulas inclusive para professores que estdo querendo inovar, fazer algo
diferente”.

OBSERVACOES

Projeto Sol e Mar em parceria com o CEFET. O projeto envolve a
constru¢do de um barco sustentavel. Os alunos t€ém que construir todo
o barco. Existe a parte de empreendedorismo, na qual eles t€ém que
conseguir a verba para a constru¢do do barco; Constroem o barco e
depois participam em duas competicoes (Uma de atravessar uma
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piscina e outra de fazer manobras); A ferramenta pode ser utilizada
em outras areas principalmente para o pessoal da area da licenciatura.
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Entrevistado 3

Professor 3

Data

26/04/2019

TOPICOS DA ENTREVISTA

OBJETIVOS
(Para que ensinar)

CONTEUDO
(O que ensinar)

Assunto (Tema da aula); tempo; Que turma (depende da interagdo
com a turma); Turmas desconhecidas pensar no perfil; Foco mais
aprofundado ou menos aprofundado;

PROFESSOR
(Quem ensina)

Nao segue nenhum roteiro especifico; Tenta buscar livros novos,
alguma coisa nova; Aproveita aulas anteriores, aulas que ja tem,
conteudos que ja tem; Dificilmente busca aulas alternativas; Busca
por fontes de informagdo mais recente; Gostaria de inovar mais mas
isso depende de um esfor¢o que o professor nem sempre consegue
dar conta; E importante que a turma participe com criticas, sugestdes;
Nao busca por técnicas alternativas e se baseia no histoérico que tem
de vida académica.

ALUNO . [ ~
Os alunos participam das aulas passando suas criticas e sugestoes;
(Para quem se A
" Trazem suas experiéncias;
ensina)
TECNICA E Uso de Aula expositiva; Sala de aula invertida; jogo (muito raramente
RECURSOS tipo quizzes); Mapa mental (principalmente nas aulas de pds pois
(Como se ensina) ajuda a debater); Aprendizado Baseado a Problemas
ORGANIZACAO,
SOCIEDADE

(Sob que condicoes
se ensina e se
aprende)

Experiéncias de vida dos alunos; histoérias para contar; As
experiéncias tém alinhamento com os conceitos tedricos;

FERRAMENTA
ALCASYSTEM

Acha que pode ajudar a ter ideias de abordagens para utilizar nas
disciplinas; E facil de trabalhar com a ferramenta (sem grande
dificuldade); Seria uma referéncia para usar no planejamento do
curso; Usaria no cotidiano académico.

OBSERVACOES

"A gente pode usar a ferramenta?"; "Colocar no site da SBC";
"Conversar com o Sean e houver algum compromisso a ferramenta
atualizada, vale a pena colocar pela SBC"; "Quando vai para o
Internacional sai do foco da SBC"; "Se mantiverem o repositorio,
vale a pena colocar um link na SBC"; "Vai gerar uma patente?";
"Curso de Qualidade do CSBC 2019 sera sobre Aprendizagem Ativa.
Seria uma oportunidade para mostrar o portal no curso."; "Sou a
presidente da Comissao de educagdo da SBC e eu posso encaminhar
informalmente o link para o acesso ao portal".
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Entrevistado 4

Professor 4

Data

27/04/2019

TOPICOS DA ENTREVISTA

OBJETIVOS
(Para que ensinar)

CONTEUDO
(O que ensinar)

Plano de Ensino (“meio Fake™) que vocé entrega no inicio das aulas
mas ¢ engessado. O planejamento do professor acaba sendo diferente
do que esté escrito no plano de ensino; Tempo das aulas;

PROFESSOR
(Quem ensina)

O que ¢ feito dentro de sala vai depender do tipo de metodologia ativa
que esta ligada ao tema que vai ser trabalhado; Tem aulas que nao da
para fazer muita coisa além do tradicional (Aula Expositiva); Aulas
alternativas tomam muito tempo para serem preparadas; Quando tem
tempo prepara-se as aulas ndo tradicionais; Faz um planejamento
proprio para as aulas (Separa quantas aulas tem, quantas para aplicar
instrumento avaliativo; quantos dias vao sobrar para as aulas
normais); Possui um roteiro para saber quanto tempo da aula vai
gastar para determinada coisa na aula; Reutiliza muita coisa mas
acaba adaptando também; Busca coisas na Internet; Segue aulas
antigas com algumas modificagdes; Nao gosta da aula expositiva,
mas por conta do tempo, usa-se mais a aula expositiva; Independente
da técnica pensa sempre em envolver os alunos em uma determinada
atividade; Pergunta para os alunos no corredor como foram as aulas;
Gosta de tirar os alunos da zona de conforto (separa-se grupo
especificos na sala de aula); Tirando a sala de aula invertida o
professor cria as proprias técnicas; Se identifica algo errado ¢ uma
oportunidade para melhorar a técnica; Busca na Internet; Troca
informagdes com outros professores;

ALUNO Os alunos gostaram muito da técnica da massinha para ensinar

(Para quem se modelagem de dados, ou seja, uma aula alternativa motiva os alunos.
ensina) Os alunos se envolvam e se entregam para a atividade;

Infraestrutura ¢ importante (Laboratério de Informatica com

maquinas de qualidade); Ar condicionado para conforto (Lugares

TECNICA E quentes podem tirar a motivacdo dos alunos); Aula expositiva para

RECURSOS determinados conteudos. Google Classroom; Kahoot; Ferramentas

(Como se ensina)

online (IDE online); Dinamica; Sala de aula invertida; Biblioteca
virtual da Pearson; Avaliacdo dos Pares; Divide-se a sala em grupos;
Aula expositiva dialogada; Jogo;

ORGANIZACAO,
SOCIEDADE
(Sob que condicoes
se ensina e se
aprende)

FERRAMENTA
ALCASYSTEM

"Que maneiro"; "Cara, gostei"; Gostei do sistema, mas ndo entendi
os submenus; "A gente pode usar isso?"; "Assim que isso tiver
disponivel, me passa. Meu coordenador ¢ sensacional, se ele
descobrir que existe uma ferramenta dessa acabou o sossego da gente.
Eu espalho para os professores 14". Gostei da ferramenta. SO os
submenus ndo foram percebidos ("achei que fosse o caminho"); E
importante estar funcional, ser acessivel. Ajudaria muito. Para quem
busca coisas na Internet a ferramenta tem um filtro de qualidade
porque ndo ¢ qualquer coisa, mas sim em algum artigo de alguma
conferéncia. Vocé vai confiar na ferramenta. Vocé consegue ver o
que ¢ mais facil de trabalhar com aulas expositivas € o que vocé
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consegue trabalhar com técnicas alternativas. Usaria uma ferramenta
como essa "Todo dia".

OBSERVACOES

Deu uma aula de Modelagem de Dados usando massinha de modelar;
Usou um Bingo com os alunos (Cartelas com defini¢des. Cantava o
conceito e os alunos marcavam os conceitos na cartela). Formula Uni
na qual os alunos construiram um carrinho e fizeram uma corrida.
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Entrevistado 5

Professor 5

Data

02/05/2019

TOPICOS DA ENTREVISTA

OBJETIVOS
(Para que ensinar)

CONTEUDO
(O que ensinar)

E importante levar em consideragdo o conteudo, o que essa aula/curso
vai ser porque dependendo do conteudo vai se optar por algumas
técnicas.

PROFESSOR
(Quem ensina)

E importante conhecer o perfil dos alunos; Disciplinas mais
avangadas conhece os alunos e em disciplinas iniciais ndo conhece os
alunos; Saber os recursos que estdo disponiveis; Disciplinas que ja
lecionou revé o material; Em disciplinas que lecionou j& possui o
material mas nunca usa exatamente igual, mas ¢ diferente porque
vocé pode melhorar porque vocé sabe o que ndo funcionou;
Disciplinas novas preparar material do zero costuma usar AVA para
ter uma comunicagdo com os alunos fora da sala de aula (fora do
ambiente formal); Reutiliza o material que ja tem; Sugere que os
alunos facam leituras; Para preparar os Slides precisa de materiais;
Geralmente ndo adota um livro texto, a ndo ser em disciplinas
especificas, como BPM, por exemplo, porque t€ém um livro em inglés
muito bom; Usa varios materiais para juntar as coisas; Busca
materiais na Internet; Convidou um professor para auxiliar nas aulas
para ver como era a técnica utilizada por ele (Design Thinking);
Técnicas alternativas ajudam a motivar os alunos porque sempre que
uma pessoa produz alguma coisa ela se sente melhor; O criar ¢ bacana
para todo mundo; As pessoas gostam de se sentir autoras; ndo importa
o produto final, se estd muito bom ou ndo; mas sim o fato de criar,
inventar alguma coisa; Os alunos usam o conhecimento que estdo
aprendendo na disciplina para poder criar; As vezes aprende porque
fez e as vezes o professor fala sobre o assunto e ai ele vai e aplica no
momento de fazer um projeto e verificar se da certo; Na area de TI
temos muitas historinhas conhecidas que os alunos tém que aprender,
mas que nao utilizardo no mercado de trabalho; A sala de aula ndo
ensina tudo. Temos que admitir que o mercado ensina muito aos
alunos; Do jeito que as pessoas tém acesso a informacao hoje o que
se aprende na sala de aula de verdade? Cada vez menos; Professor
tem outras fungdes: motivar, bater um papo com o aluno e saber o
que ele estd querendo; O modelo tradicional, no qual o aluno é um
deposito de conhecimento, ninguém quer mais isso; Antigamente nao
tinha outro jeito; Eu acho que os professores ainda ndo cairam na real
com relacdo a isso; Falava com os alunos "gente ndés ndo somos
importantes. Esquece essa bobagem que o professor ¢ isso ou aqui,
ele ¢ s6 uma pessoa que vai ajudar, vai motivar"; Aprendeu muitas
coisas com o Pimentel e comecgou a aprender as técnicas com ele;
Gosta de ouvir experiéncias de outros professores, sobre o que ecles
estdo fazendo; Mas, infelizmente as pessoas ndo inovam muito;
Aboliu a prova; Inventaria outra forma de avaliar; Professores ainda
dao provas, por exemplo, provas de Técnicas de Programacdo no
papel porque sendo os alunos vao colar. E dai? O que o programador
faz hoje em dia? Ele vai na Internet e cola, procura na Internet, adapta
as coisas; Todos os professores de ensino superior no Brasil ndo tém
a preparacdo para dar aula a ndo ser os da educagdo que, por acaso,
tiveram formacao; As disciplinas de didatica na P6s Graduagao sdo
s6 um pouquinho do que ¢ didatica; Licenciatura te ensina a ser
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professor de ensino basico; Na melhor das hipoteses deveriamos ter
um curso de especializacdo par que possamos entrar no ensino
superior; Deveria ser obrigado a fazer a pos-graduacao; Repetimos as
técnicas dos professores anteriores; As instituigoes de pesquisa vém
sendo muito questionadas atualmente, o que vocés estdo fazendo ai?

ALUNO
(Para quem se
ensina)

Comunicagdo com o professor ¢ importante; Os alunos devem fazer
leituras

TECNICA E
RECURSOS
(Como se ensina)

Ambiente Virtual de Aprendizagem para manter uma comunicagdo
com os alunos e também ter certeza de que a mesma seré estabelecida;
Usa slides nas aulas mesmo que seja alguma coisa bem resumida
(para os alunos terem registro); Uso de aula expositiva (tradicional);
Atividades colaborativas; Propde dindmicas para os alunos que
podem ser s6 uma discussdo ou que podem ter um produto envolvido
(Tarefa, por exemplo); Sempre trabalhou com projetos; Trabalhando
também integrando disciplinas; Técnica preferida ¢ Aprendizagem
Baseada em Projetos e Colaborativos;

ORGANIZACAO,
SOCIEDADE
(Sob que condicoes
se ensina e se
aprende)

FERRAMENTA
ALCASYSTEM

Legal; T4 bacana o Sistema; Basicamente vocé esta trabalhando com
artigos cientificos ndo ¢? Para uma tese de Doutorado a quantidade
de artigos ja estd muito boa; Para vocé provar o que vocé precisa
provar, voc€ ndo precisa ndo precisa colocar os artigos do exterior;
Mas eu acho que o professor de ensino superior vai usar, mas o de
ensino basico ndo, porque o artigo cientifico ndo ¢ trivial para ele;
Talvez quando ele abrir o artigo cientifico pode ndo ser tao facil ler o
artigo; Mas ajuda porque pelo menos ele vai ser direcionado; Tenho
varias técnicas e dicas de trabalhos que usam essas técnicas; Eu acho
que ¢ bastante interessante sim; O professor de ensino basico vai dizer
assim: Isso aqui ta complicado. Diz logo a técnica que eu tenho que
usar e coloca em uma tabelinha aqui, que ¢ mais facil; Se o objetivo
¢ o professor de ensino superior ai sim, vai ser muito valido; Usaria a
ferramenta sim; Vou te falar o que eu acho legal: A gente desenvolve
pesquisa inutil, cerca de 50% e eu acho que um trabalho igual ao teu
¢ legal porque vocé da utilidade a pesquisa que estad sendo feita,
porque todas essas publicacdes que foram feitas ninguém olha,
ninguém sabe que existe, s6 quem fez e quem esta junto com ele;
Quem, de verdade, deveria estar interessado naqueles artigos, que € o
professor, que vai usar, que ndo esta fazendo pesquisa, ele ¢ s
professor, ele nunca ouviu falar desses artigos; Quando vocé oferece
um ambiente desses, além de ajudar o professor, vocé esta fazendo
com que a pesquisa dos outros professores seja util; Quem dos
possiveis usudrios das técnicas leram os artigos? Os verdadeiros
usudrios, que sdo os professores nunca leram os artigos; Um ambiente
como o seu ele divulga a pesquisa; Torna a pesquisa util; O usuario
do seu ambiente ndo vai ser o pesquisador, mas sim o professor, que
estd em sala de aula que nunca ouviu falar nessa pesquisa.

OBSERVACOES

Doutorado foi sobre Aprendizagem Baseada em Projetos, no qual era
proposto um ambiente para fazer o planejamento. O Ambiente seria
utilizado pelos professores para fazer o planejamento e pelos alunos
para fazer a execucdo do projeto, porque as tarefas do projeto eram
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executadas através de ferramentas colaborativas, por exemplo, tudo
integrado no mesmo ambiente;
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Entrevistado 6 Professor 6
Data 08/05/2019
TOPICOS DA ENTREVISTA
OBJETIVOS Mostra aos alunos um produto e o significado do produto na vida

(Para que ensinar) | cotidiana dos alunos;

Cada disciplina, cada ano, cada turma ¢ um planejamento diferente

CONTEUDO que necessita ser feito; A linha base, a ementa, os topicos ndo muda;
(O que ensinar) Mantém o contetdo base que estd no planejamento entregue para a
chefia de departamento;

Ja transitou em varias disciplinas da Computacao; Tem quase 30 anos
de sala de aula no Curso de Ciéncia de Computagdo e/ou Sistemas de
Informagio e Licenciatura em Computagdo; "E uma Loucura boa"
porque somos surpreendidos no 1° dia de aula; Entra no 1° dia de aula
como se fosse o 1° dia de sala de aula da vida, porque nunca sabe o
que vai encontrar; Libera, as vezes, o planejamento para os alunos
mas diz que vai mudar porque ndo consegue seguir estritamente
aquele planejamento; O feedback com os alunos vai acontecendo ao
longo da disciplina; Tem disciplina que existem coisas que queria
falar e ndo consegue e tem disciplinas que consegue ir mais afundo
porque a turma pediu a turma exigiu; Procura diversificar muito as
aulas; Aprendeu durante a carreira, desde seu inicio, que ele também
precisa se motivar (eu tem que gostar da aula); "E muito ruim sair da
sala de aula da mesma forma que entrou", ele quer sair sorrindo junto
com os alunos; E preciso aprender com os alunos; ¢ preciso que eles
indiquem coisas para ele ler que ndo leu; Quando so alunos ndo falam
nada incomoda; Nao deixa de preparar a aula; ndo deixa de levar
coisas novas para eles; E o que vocé disse, nos precisamos cada vez
mais conhecer o aluno, mudar. E mudar mesmo; Nunca consegue
fazer a mesma aula 9E da natureza do professor); O que faz mudar a
aula ¢ a reacdo da turma; Uma turma, quando ela ndo reage, ele ndo
consegue fazer essas mudancgas; Usa um roteiro para as aulas que ele
mesmo elabora baseado nas ementas e nos planejamentos entregues
no inicio do periodo; Reutiliza pouca coisa de aulas anteriores; As
disciplinas que leciona tém muito a ver com pesquisas que faz no
Mestrado; Com o resultado das pesquisas acaba mudando as aulas da
graduacao; Existe muito a relagdo entre o que vocé faz muito na
graduacdo e o que vocé faz na Pos-graduagdo, uma alimenta a outra;
Na po6s S@o menos horas e ¢ necessario aprofundar mais, na
graduacdo sdo mais horas e porem em um nivel mais basico; O
processo na graduacdo ¢ um processo mais leve; Fica ligado em
foruns de educacao em disciplinas especifica (Ex: Forum de educacao
em engenharia de software);Tem uma turma onde s6 um anota, o
restante presta atengdo. Agora ja acho estranho o aluno que anota
muito coisa que no passado era o mais normal; No passado os alunos
anotavam muito e hoje ndo anotam; O aluno diferente ¢ o que anota;
O uso do computador em sala incomodava bastante e hoje ¢ comum,
ndo incomoda mais; Outro desafio: Fazer com quem o aluno use o
dispositivo para complementar a aula e ndo para ser um concorrente
para a aula (O professor estd falando uma coisa e o aluno esta
prestando aten¢@o em outra no celular, por exemplo); Quando eu falo
assim: O livro tal, o aluno ja tem o mesmo no celular ali em maos; O
aluno tem todos os livros da bibliografia no dispositivo (Ex: Celular);
Os alunos percebem que eles Tém que fazer uso do dispositivo
porque vao ver os alegas fazendo e ele ndo estd fazendo; Sempre tenta

PROFESSOR
(Quem ensina)
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experimentar uma técnica para ver como a turma vai reagir; A idade
também contribui que fagamos mudancas. Sendo se sente até mal
quando tem que dar uma aula que ndo descobriu nada; A aula tem
que ser boa para o aluno e para o professor; Em determinados
momentos usa-se o termo técnica ou método ou abordagem,;

ALUNO
(Para quem se
ensina)

Uma técnica alternativa engaja mais o aluno; Enquanto vocé nao leva
a aula para o dia a dia e ndo mostra a necessidade para o lado
profissional os alunos ndo se engajam;

TECNICA E
RECURSOS
(Como se ensina)

Usar uma técnica da literatura: Ndo. Ja experimentou. Bem provavel
ter sofrido influéncia dos estudos que fez na éarea de colaboragio;
Trabalha bastante com sala de aula invertida; Nao segue estritamente
uma técnica; Colaboracdo na sala de aula invertida (Foruns); Aula
expositiva; Aula expositiva dialogada; Nao procura se prender a uma
técnica; Esta pronto para usar uma técnica mas falta um tempo para
ver isso; Tem feito pouco uso de aula expositiva; Faz uma roda de
discussdo com os alunos; Recurso que sua sempre: AVA para ter o
feedback. Usa sempre como suporte (discutir, comunicar, colocar
materiais, etc.); Aprendizagem Colaborativa;

ORGANIZACAO,
SOCIEDADE
(Sob que condicoes
se ensina e se
aprende)

Conteudo ter significado para a vida cotidiana dos alunos.

FERRAMENTA
ALCASYSTEM

O que me levaria a escolher por exemplo o RBIE 21 e ndo o 23? Se
for uma RBIE 21 com um tema especifico, por exemplo, talvez o
tema ajudasse a saber o que ¢ o volume 21; Talvez isso tenha me
confundido (O que me levaria a escolher um volume e ndo o outro);
Se eu tivesse buscando alguma coisa de Engenharia de Software ele
me indicaria técnicas para me apoiar no ensino de Engenharia de
Software. Eu ia buscar isso aqui, por exemplo, ndo nesses eventos.
Por exemplo: Educagdo em Engenharia de Software (Evento); Muito
Bacana; Eu usaria; Sente falta de ver quem estd vendo minhas
publicacdes, quem estd usando, de forma isso esta sendo 1til?;
Maéximo que se consegue ¢ o indice de citacdo daquele trabalho;
Voc6e baixou, vocé leu, mas vocé usou? Raramente temos um
feedback sobre a utilidade da publicagdo no trabalho da pessoa; O seu
trabalho passa a ser um repositorio para divulgar os trabalhos; Gostei
¢ uma coisa bacana; Coisa interessante que voc6e colocou ¢é ver as
técnicas lecionadas e delas poder recuperar os trabalhos que vocé
selecionou; Uma sugestdo seria criar um féorum de discuss@o sobre
um determinado trabalho; Muito bacana a parte dos comentario que
existe sobre os trabalhos; Uma sugestdo seria implementar a parte de
reputagdo e confianca: Quem recomendou isso aqui, quem usou,
porque usou, como usou; posso fazer contato com a pessoa que leu
meu artigo para pegar um feedback (O que achou, etc.), € importante
para mim sua opinido; Acho que pode me ajudar nas minhas aulas;
Eu vejo muito isso nos foruns e agora eu teria uma ferramenta para
fazer isso.

OBSERVACOES

Lecionou uma disciplina por 10 anos e um aluno disse se ele nao se
cansava de dar a mesma aula tanto tempo. Respondeu para o aluno:
Se eu te disse que nunca fiz uma aula igual? O aluno ficou espantado;
Tem atuado também na educagdo matematica; Em um evento que foi
no Havai em uma ferramenta que ele mostram: quais os paises estdo
lendo, mas ndo diao um feedback do trabalho;
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Entrevistado 7

Professor 7

Data

10/05/2019

TOPICOS DA ENTREVISTA

OBJETIVOS
(Para que ensinar)

CONTEUDO
(O que ensinar)

Quebra o planejamento em varias aulas; Identificar a ementa (O que
vocé precisa compreender naquele curso); No planejamento de cada
aula tem que quebrar em topicos e dar o encadeamento entre os
topicos para facilitar a compreensao; Ao longo dos topicos se sentir
que estd havendo acumulo de material ali, tenta colocar alguma coisa
para que os alunos reflitam sobre aquilo que ja viram;

PROFESSOR
(Quem ensina)

Normalmente faz ¢ definir um roteiro dos tdpicos que acha
importante se tratar em uma aula (Ex: Testes unitarios: i) mostrar a
importancia de testar, ii) mostra um exemplo de um programa que
precisa ser testado, iii) Faz os testes unitarios usando Junit, por
exemplo, iv) Faz uma conclusao); Depois de tracar o roteiro verifica
se ja tem o material produzido sobre aquilo; Para os gaps que ndo
tiver procura na Internet ou produz o novo material; O procedimento
¢ feito de forma meio pouco sistematica; Vai tomando as decisdes a
medida que for necessario; Isso também ocorre na revisdo de um
curso de um semestre para outro; Termina de dar uma aula verifica o
que ndo deu certo, o que poderia ter ficado melhor, tal slide tivesse
mais ou menos detalhes, toma nota daquilo e no préoximo semestre
ajusta o mesmo para que fique mais adequado; Tem disciplina que
mudam pouco porque o material por trds dela evolui em uma
velocidade relativamente lenta (Ex: Geréncia de projetos); Tem
disciplinas que a cada trés anos, por exemplo, muda integralmente
(Ex: Desenvolvimento para a web); Na visdo do docente (cartesiana,
segundo ele), a missdo do professor ¢ preparar o material e ir 14 e
ensinar o conteudo, discutir o conteudo e o aluno participa bastante;
Penso que o professor tem que conduzir a apresentagcdo do tema e
discutir com os alunos; Acha que uma técnica como Dojo , por
exemplo, ndo daria certo hoje de forma alguma, porque hoje os alunos
tem um desvio de aten¢do muito grande por conta do celular que esta
na mao dele; A um tempo atras ("ja naquela época") era dificil trazer
os alunos para uma discussdo, eles ficavam dispersos, sem foco. Hoje
em dia os alunos estdo fazendo mil coisas a0 mesmo tempo, ele ndo
estd com a cabeca em um lugar s6 e tem um instrumento ali (celular)
pronto para desviar a atencdo dele para outras coisas que, naquele
momento, sdo mais importantes, interessantes para ele. E dificil
disputar a atencdo do aluno com o celular; Ndo usa nada diferente
ndo, a questdo fundamental em relacdo a motivagdo ¢ que olhando
para o passado, 14 atras, ndo era necessario justificar para o aluno
porque ele estd aprendendo. Hoje em dia, a cabega dos alunos esta
muito questionadora, ou seja, porque ele deve aprender aquilo. O lado
positivo € que o aluno esta questionando o tempo inteiro para que ele
vai usar aqui e isso faz com que ele tente encontrar uma aplicacao, o
lado negativo quando ensina coisas que formam uma base para o
aluno que ele nem percebe que em fungdo de ter visto um contetdo,
aquilo criou um “framework mind”’(modo de pensamento) que vai
ajudar no pensamento desse aluno em outras disciplinas. Disciplinas
como Célculo, por exemplo, mesmo que vocé nunca derive uma
funcdo na sua vida, ¢ importante vocé ter entendido aquilo porque
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aquilo age de corta maneira na cabeg¢a do aluno para entender como
fazer outras coisas na Computagdo, por exemplo; Tenho vantagem
nas disciplinas que leciona porque o aluno reconhece o objetivo da
disciplina como um todo (Ex: Geréncia de projetos: ¢ importante
conhecer aquilo porque ele pode se tornar um gerente de projetos em
sua carreira); Intensifica no inicio do curso a importancia das suas
disciplinas, do contetido delas, mostrando como ele vé a importancia
dos temas; A evolucdo do alunado (novo perfil mais questionador) é
positivo porque exige mais do professor , obriga-se mais a pensar no
lado pratico do que esta se ensinando; Nao procura ativamente por
técnicas alternativas mas tenta observar o que outras pessoas estdo
falando do assunto. Se achar interessante vai atrds da técnica para se
inteirar do assunto; Acompanhar uma ou outra discussdo sobre
métodos de ensino de uma forma mais ampla; Ndo tem a formagao
"pedagogica" em sua base; Sou um professor que nunca teve
treinamento de professor; Aprendeu a dar aula praticando, vendo
como ¢ e reproduzindo exemplos que teve e achou positivos; Tento
melhor a maneira que fagco meu trabalho; A minha impressao que toda
vez que vao apresentar alguma coisa de pedagogia estao interessados
em falar mal do modelo de aula expositiva sempre com as mesmas
figuras, sempre com as mesmas referéncias (Sempre comec¢a com
The Wall, sempre comega com o professor com uma bocona e o aluno
com um ouvidao), sempre as mesmas figuras e raramente traz alguma
coisa nova tipo assim: olha faz assim assim assado que vai dar certo;
O que adianta me dizer que eu preciso de pedagogia e todo esse lado,
esse discurso. Me dé alguma coisa que eu posso aplicar que eu faco.
Mas s6 ficar entrando na sala e aumentar o meu sentimento de culpa
que eu sou o bocao e os alunos sdo o ouvidao, isso ndo cola para mim;
Nao me sinto o bocdo e o ouviddo; Nao adianta me convidar para uma
discussdo de pedagogia na qual a discussdo sera sé isso; Em termos
de pratica eu consigo discutir porque tem mais de 20 anos;

ALUNO
(Para quem se
ensina)

Hoje em dia o aluno nio fica calado, mas sim participa de discussdes
feitas em sala;

TECNICA E
RECURSOS
(Como se ensina)

Leva em consideragdo os recursos mas planeja pensando no minimo
de recursos (Planeja pensando que vai ter no minimo um Datashow
para apresentacdo dos slides e discussdo); Se tiver laboratério
consegue fazer algumas atividades com os alunos; Quando ndo tem
recursos o professor faz a implementacdo e vai discutindo com os
alunos; Se nao tiver um Datashow fica muito dificil dar a aula; Coloca
o Laboratorio como um recurso opcional; Considera como recursos
ou Datashow ou laboratério; A maior parte das aulas sdo aulas
expositivas ou entdo aulas com exercicios praticos (Expde
determinado tema e d4 um tempo para que a turma resolva o
exercicio); Nao gosta de sala de aula invertida, ndo gosta de passar a
missdo para o aluno aprender ¢ depois ensinar para a turma; Jogos: Ja
usou uma ou outra vez, muito pouco; Ja usou Dojo (Foi interessante,
curioso ¢ ndo deu muito certo ja em uma época atras onde foi
aplicado) - J4 tem uns oito anos que lecionou usando essa técnica;

ORGANIZACAO,
SOCIEDADE
(Sob que condicoes
se ensina e se
aprende)
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Legal; Acheiuma forma répida de fazer o caminho inverso que € vocé
escolher sua disciplina e procurar os artigos com base nela; Parece
interessante; Parece ser uma ferramenta interessante; Acho que sim
ajudaria em buscar alguma coisa interessante para aplicar para os
alunos; Para usar no cotidiano: Depende das necessidades, acho que
na preparagdo de um novo curso poderia sim usar, mas talvez ndo no
FERRAMENTA dia a dia; Se eu quiser ver nos anais do Wei, por exemplo, quais sdo
ALCASYSTEM as técnicas sobre engenharia de software, por exemplo, ¢ melhor
procurar pela sua ferramenta do que pegar os documentos em texto e
ficar 14 procurando as coisas; A ferramenta ajuda nesse sentido, um
problema especifico; Se eu vou usar no dia a dia depende se eu vou
ter esse problema para tratar e também a disponibilidade de tempo
para ficar estudando sobre o assunto; Achei que ficou boa, bacana,
legal; Parabéns pela implementagdo;

OBSERVACOES
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Entrevistado 8

Professor 8

Data 23/04/2019
TOPICOS DA ENTREVISTA
OBJETIVOS Preciso estar engajado com a disciplina sendo o aluno nio vai se

(Para que ensinar)

transformar nao vai aprender;

CONTEUDO
(O que ensinar)

Ementa (O que esté oficialmente definido que aquele curso deve ser
abordado); Algumas subversdes da ementa dentro de limites que
considera aceitaveis e razoaveis); Divide a subversdo com a turma
perguntando o que deveria ser valorizado; Ementa do curso ¢
repensada com a turma. Ementa estipula o limite do que ¢é possivel
fazer; Priorizar dentro do que € possivel algumas coisas que considera
que seja cultura dos alunos e que seja adequado ao nosso tempo
(Colaboracao, autoria, o projeto, o aprender fazendo); Principios da
ndo educacdo tradicional: Nao ser baseado na memorizagdo de
contetido, nao ser baseado em uma educagao bancaria; nao ser uma
relacdo de opressdo; Conteudos sdo disparadores (ler para falar sobre
0 assunto);

PROFESSOR
(Quem ensina)

Gosta de saber o que cada aluno gostaria de se aprofundar; Entender
o publico alvo, a situagdo que estd sendo vivenciada, entendendo
onde ele esta, os recursos que estdo disponiveis; Nao significa que vai
seguir ao pé da letra a ementa; O que € caro: Sdo as relagdes que serdo
estabelecidas: relacdo de poder e de prazer com os alunos e com o
conhecimento; A relagdo ndo ¢ mais uma rela¢do hierarquica (Mas
ndo ¢ horizontal, ndo consegue ser um aluno dentro da sala de aula);
entende o papel como professor mas tentar horizontalizar o maximo
possivel; Nao da para ser um aluno mas também ndo quer ser um
professor distante, isolado; ndo quer ser um professor da pedagogia
do terror (aquele professor que vive ameacando os alunos), Como o
professor revela a relacdo do aluno com o conhecimento: O professor
que diz ao aluno que ele precisa estudar determinado conteudo porque
aquilo vai cair na prova acaba com o argumento do porque estudar e
0 Unico motivo que esse professor consegue apresentar para o aluno
¢ que ele tem o poder de reprovar aquele sujeito e a prova se torna
um campo de ameaga para o aluno. O aluno faz de novo, e de novo e,
de novo até que um dia ele se submete aquele professor. Tentar
estabelecer uma relagdo do aluno com o conhecimento que nio seja
que ele vai querer estudar porque vai cair na prova; Tirar a prova
(obrigo o cara a pensar que ndo vai ter prova, porque ndo existe esse
instrumento de ameaca); Fazer o aluno produzir conhecimento que
ndo seja pela ameaga; O plano de aula ¢ feito de maneira formal s6 é
feito porque as pessoas sdo obrigadas; Planejando cada aula que faz
cotidianamente ao longo de toda a disciplina; Nao ¢ possivel mudar
no sistema educacional a auséncia de nota; Romper a cultura da
educacgdo bancaria, na qual os alunos esperam o professor dar uma
aula que s importa o que ele falou e ndo vai estudar mais nada. Essa
cultura ¢ dificil de ser quebrada; Se pudesse ndo daria nota para
ninguém, cada um teria aproveitado que quis aproveitar da disciplina;
Coisas que gosta (Educacdo online, colaboracdo e autoria) e coisas
que ndo gosta (educagao tradicional e prova); Damos as nossas aulas
pensando na gente e ndo naquele sujeito (aluno) que esta ali;
Abordagem com menos reflexdo e mais mdo na massa;
Comportamento de alunos (jogando no laboratério, por exemplo)
desafia o professor porque eles ndo entendem ainda qual € o valor de
estar naquele lugar, estdo desperdigando a oportunidade de aprender
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com os colegas e com o professor; Proibir isso ndo ¢ a solugdo, mas
o professor ndo sabe como resolver; Repensa uma disciplina em
funcdo das edig¢des anteriores, o que deu certo, etc., um processo
continuo de tentativa de melhoria; Ndo existe uma formula universal,
ou seja, o que funcionou na pés ndo funcionou na graduagdo; O que
funciona em um curso de exatas talvez ndo funciona para um curso
de humanas; S3o demandas e interesses diferentes e por conta disso
ndo existe uma féormula, que tudo deve ser construido disciplina a
disciplina; O professor deve ser aberto ao didlogo; Muita variedade
em apresentar o conteudo (Ex: cantando uma musica ¢ memorizagao
da mesma forma, usando um jogo que também aborda o contetudo ¢é
a mesma coisa); Pode-se usar computador, jogos, etc. mas em uma
perspectiva Instrucionista; Fugir da abordagem Instrucionista e
passar para uma abordagem mais construtivista e/ou Socio-
Interacionista; Busca as técnicas: Chegam por varios caminhos:
alunos (Ex: Dojo), tentativa e erro (Ex: Facebook); Reflexao sobre a
pratica: As salas de aulas sdo campo de pesquisa e formagao; Discute
com colegas que confia (Nao nos colegas professores de informatica,
acha que eles ndo tém formagao aquelas questdes que atravessam o
cotidiano); Faltam aos professores de TI a formagdo em curriculo,
historia da educacdo, filosofia da educagdo; Busca fazer disciplinas
na educacgdo; Busca frequentar e publicar em congressos de didatica
e curriculo; Estudo, vou atras; Leio; Disciplina de Docéncia em SI
aprendo com os alunos; Atualizando através das redes formativas:
pos, congressos, colegas de educacdo, convivio com esses
professores; leituras; o proprio marido; frequentando as disciplinas
na educacao sobre didatica e curriculo.

ALUNO
(Para quem se
ensina)

Nao tem o certo ou o errado mas deve existir engajamento; Quando
o aluno passa a ter autoria, deixa ele se expressar ¢ um projeto de
interesse dele eles ndo estudam na véspera da prova porque aquilo ¢é
importante para ele; Alunos de periodos iniciais entendem que nao
ter prova ndo tem compromisso com as aulas, trabalhos, etc. porque
tiveram a cultura na vida toda de s6 estudar para a prova; Para o aluno
o importante ¢ a nota ¢ ndo o conhecimento; Alunos calouros nio
estdo preparados para reflexdo e os da pos estdo; alunos tém dilemas;
Usar métricas (como autoria, colaboragdao onde uns aprendem com os
outros, presenga em aula, postagens, etc.) para dar nota; Muitos
alunos ficam no laboratério jogando (o professor idealiza que eles
estdo fazendo pesquisas, etc.).

TECNICA E
RECURSOS
(Como se ensina)

Abordagens pedagogicas mais subversivas (Menos tradicionais) na
graduacao da menos certo ¢ na pos d4 mais certo; Técnica (Método)
depende do contexto onde o professor estd situado; Abordagem
colaborativa e Abordagem baseada em projeto; Uso de aula
expositiva (os alunos da graduagdo sentem falta se isso ndo for feito);
Apresenta um pouco de conteido, dd um desafio para os alunos
fazerem um exercicio mais tradicional, depois passa um pequeno
projeto; Modelo de aprendizagem misturado (parte presencial e parte
a distancia); Uso do Facebook como uma extensdo da sala de aula;
Aprendizagem significativa; Abordagem do aprender fazendo em
algumas disciplinas ¢ muito eficaz; Scratch; Em algumas disciplinas,
como design web, os alunos viajavam na exposi¢do das aulas;
Abordagem colaborativa funciona muito bem na p6és mas na
graduacdo ¢ mais complicado porque os alunos ndo tem muita
maturidade ainda;
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ORGANIZACAO,
SOCIEDADE
(Sob que condicoes
se ensina e se
aprende)

Tempo que é vivenciado (se fosse dar uma aula em 1920 usaria a
forma mais comportamentalista possivel, com palmatoria, chapéu de
burro, etc). Mas ndo estamos em 1920 e esse ndo ¢ mais o espirito do
nosso tempo, como diz Marco Silva; Hoje o cenario sdcio, cultural e
técnico exige outra postura do professor, uma outra relagdo com os
alunos; O tempo hoje ndo ¢ de hierarquia, submissao, obediéncia, ndo
¢ um tempo de disciplina; Tempo da Cybercultura onde a sociedade
esta estrutura e mediada pelas tecnologias digitais em rede (pessoas
curtem, comentam, compartilham, colaboraram, se conectam umas
com as outras).

FERRAMENTA
ALCASYSTEM

Sugestdo paginar de 100 em 100; Bacana; Seria legal se pudesse
clicar nessas técnicas e ver; Acho maneiro, bacana mas poderia
vender melhor o produto que esta propondo; Assim que eu entrei ndo
consegui ter ideia de que era isso; A tela inicial estd muito careta; A
gente ndo consegue saber o que ¢; Vocé deveria ter logo de cara umas
6 imagens: uma falando assim: Que técnica voc€ quer conhecer para
sua aula hoje? Que disciplina que vocé leciona? Ai vocé ja lista
algumas ou algum botdo veja mais que caia em uma listagem da
categorizagdo escolhida. A pagina inicial tem que vender muito bem
que produto é esse; Porque eu acho que ninguém iria acessar o
sistema se ele ndo conhece, nem percebe o que ele vai encontrar ali
dentro; Aqui t4 muito com uma cara de software que a pessoa ¢
obrigada a usar; Pensando em sistema como o proposto, as pessoas
ndo sdo obrigadas a usar; As pessoas vao usar porque se sentem
interessadas naquilo; Vocé precisa mostrar rapidamente que o
sistema interessa; Eu acho que seu sistema super interessa; Ele ¢
muito bacana pelo menos para nés de informatica; Apresentando ele
ainda de uma maneira muito careta; Como eu penso em sistemas
como produtos culturais eu espero encontrar sistemas que estejam
proximos da cultura de outros sistemas que eu estou acostumado;
Embora as informagdes sejam as que estdo no sistema se nao tiver
uma boa apresentacao os usuarios ndo vao usar seu sistema; Para mim
um sistema ¢ um produto social dentro de uma determinada cultura;
Entdo ele parece alinhado com a cultura da década de 90; Vocé esta
focado nas funcionalidades; Tenta trazé-lo mais para o contexto atual;
Houve uma preocupag@o com as funcionalidades mas ndo com o
sistema em si; Na tela de login ndo consigo ver nada; A vontade logar
¢ zero; O logar deveria ser a ultima coisa que deveria se preocupar;
S6 na hora que eu vou, por exemplo, avaliar um artigo que eu vou ter
que logar; Posso querer conhecer o sistema o logar ¢ uma barreira;
Em geral os usudrios so transpassam essa barreira se eles tém certeza
que aquilo ¢ muito importante para eles; Vocé vai perder 99% das
pessoas ali; Que sistema ¢ esse? Ndo vamos logar nao, imagina; A
tela de boas vindas também ndio é uma boa tela; E isso que estou
sentindo falta, de vocé vender seu produto logo de cara; Tinha
vontade de ver alguns baldes assim: Conhega as técnicas para
melhorar sua aula. Ai cola-se: Conding Dojo, e vocé lista algumas;
Em uma oura se¢do: conheca relatos de pessoas que usaram essas
técnicas; na outra se¢do: escolha a disciplina para saber o que esta
sendo feito na mesma; Tudo que no final das contas vai chegar no seu
repositério de artigos catalogados; Mas vocé estd vendendo mal o seu
produto; Colocar uma cara mais contemporanea; E preciso dialogar
com a cultura que as pessoas tém; D4 uma olhada nesses programas
que estdo bombando e inspire-se neles para vocé€ pensar o seu; Eu
entendo que a primeira coisa que vocé estd testando sdo as
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funcionalidades; Em termos de poténcia a proposta ¢ legal; Relatos e
0 que as pessoas ja testaram isso me interessa; Interessa muito um
professor; O que eu me questiono ¢ como as pessoas vao conhecer o
seu sistema; Como produto cultural vocé ainda estd distante; Isso
deveria estar 14 junto com a base de dados da Informatica e educacao;
Certamente vocé deveria divulgar o seu sistema, depois que ele deixar
de ser prototipo, com o pesoal da Comissdo Especial de Educagao da
SBC; Mais artigos ndo significa que as pessoas vao ficar mais
interessadas; Novamente ndo ¢ uma questdo de mais, ¢ sim como
fazer este produto de interesse para seu publico alvo; Enquanto ele
for s6 um prototipo, as pessoas ndo vao usar; em vez de investir em
ter mais dados eu investiria em como ¢ que eu fago, como seria um
site que chamaria atencdo dele (Professor), coisas que interessam para
a pratica docente dele em 10 segundos; Vocé tem 10 segundos patra
ele tomar a decisdo de que aquilo interessa a ele ou ele vai fechar a
pagina; O que vocé ja tem ja estd bom; O que vocé precisa ¢ tornar o
software mais usavel pelo usudrio; Muito mais pensar em termos de
produto para vingar no mercado e ndo sirva apenas para vocé obter
seu titulo e depois caia no esquecimento; Eu acho que ndo tem que
escrever tem que mostrar; Eu olho isso aqui e as imagens da tela de
abertura sdo tradicionais; Para se tornar um produto que dialogue com
a cultura dos usudrios; Eu acho que pode ajudar o professor sendo nio
iria falar para vocé€ melhorar o sistema; se ndo quisesse proporia para
vocé abandonar isso; Sean poderia fazer a mediagdo da CEIE da SBC;
O seu sistema aparece em algum lugar no site da CEIE; Isso geraria
um desafio de entender que isso iria ser usado por pessoas; Nao tente
um acordo com a SBC ou CBIE porque eles estdo mais atrasados do
que eu imaginava; Tente fazer um site que vai despertar o interesse
das pessoas da area da Computagdo; Um Sistema como o seu pode
apoiar um professor que leciona aulas expositivas e ndo sabe o que
colocar no lugar a encontrar técnicas diferentes.

OBSERVACOES

Iniciou com iniciagdo cientifica (repensar o ensino da matematica
mediado pelas tecnologias) apds iniciacdo cientifica com a Ligia
Barros (estudou com o Piaget) super defensora em projetos e
abordagens ativas; Teve a disciplina informatica na educagdo.
Convivéncia com ela fez entender isso tudo; Estudou Piaget,
Vigosky, os métodos na graduacao; Fez um curso de licenciatura; Foi
atras formalmente dessa formacdo em pedagogia.
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Entrevistado 9

Professor 9

Data 29/04/2019
TOPICOS DA ENTREVISTA
Fundamental saber o conteudo especifico que sera desenvolvido;
OBJETIVOS Alguns conteudos sdo fundamentais nas disciplinas e éareas do

(Para que ensinar)

conhecimento ¢ vocé precisa explora-los; Trazer o conteudo mas
dentro do que os alunos precisam; S6 faz sentido se houver a
participacdo de todo mundo;

CONTEUDO
(O que ensinar)

O planejamento levantando os toépicos que deseja abordar, que
considera que sdo relevantes e atuais para ser trabalhado naquele
momento; Com a ajuda da técnica realizada no inicio das aulas ¢é
possivel descobrir que conteudo e que conteudos emergem do
contexto da técnica e que sdo necessarios para a formagao docente;
Nao faz sentido trabalhar com processos. O planejamento ¢ o
desenvolvimento de ideias que serdo executadas pelo professor junto
com os alunos; O Plano de aula é a materializagdo disso em um
documento; E preciso trazer conhecimentos novos (Midias, cultura
digital, educacdo); Conceitos basicos sdo importantes porque precisa-
se trabalhar dentro de uma base para que o aluno consiga fazer a
reflexdo e a critica que o docente quer em relagio a area; E preciso
trabalhar o contetido de acordo com o contexto dos alunos, daquela
relacdo com os alunos;

PROFESSOR
(Quem ensina)

E importante saber para quem ira ministrar a aula, quem sdo os
alunos; Saber quem ¢ esse aluno mesmo; Usa estratégias para
conhecer os alunos e para que eles a conhecam ¢ para que eles se
conhecam; Apresenta logo no inicio as intengdes; As intengdes nunca
sdo definitivas e nem fixas; De onde ele vem, porque estdo ali; quais
as expectativas que t€ém em relacdo ao curso, a disciplina, a turma e
em relacdo ao proprio professor; Usa estratégias para que, em um
primeiro momento, eles dialoguem entre si e eles possam apresentar
ao professor a propria turma; Mesmo estando no primeiro ano do
curso (2° periodo) ja existem as "panelas"; Professor de didatica
Marcos Mazetto, grande referéncia na area diz que o problema nao
sdo as panelas, o problema sdo as panelas com tampa (quando vc
tampa uma panela ninguém entra e ninguém sai); As panelas sempre
vao existir; Entende que o espago de sala de aula ¢ um grande
laboratdrio em que tudo pode acontecer e deve acontecer. Para isso
as pessoas tém que estar inteiras, ou seja, se conhecer, as pessoas
precisam se relacionar; Jargdes didaticos: a aula ¢ 50% de cada um
(E mesmo); ndo adianta o professor fazer a parte dele e o aluno nao
fazer a dele; Questionado muito as metodologias mais novas que
colocam o aluno como protagonista porque ndo gosta dessa
polariza¢do. Sai do protagonismo do professor ¢ vai para o
protagonismo do aluno, entdo estd sempre com a balanca
descompensada; O espago de aula ¢ dos dois (aluno e professor) entdo
temos dois grandes protagonistas (Professor e aluno). Nenhum dos
dois pode estar em desequilibrio. Ainda que, em algum momento,
algum esteja um pouco mais em evidéncia, em outro momento o
outro, mas ¢ uma constru¢do desses dois atores (professores e
alunos); A sala de aula ¢ um espago muito rico; Como trabalha com
formacao de professores € preciso conhecé-los para poder, a partir da
area de conhecimento do docente; oferecer uma formacao dentro do
que ¢ necessario para um determinado grupo; Fica impactada com um
professor que consegue levar adiante uma insatisfagdo da turma toda,
uma aula que ta na cara que os alunos ndo gostam. Eu ndo consigo.
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Se eu entrar na sala e ver aquelas caras, d4 vontade de ir embora, sair
correndo e os alunos também; E importante que esteja legal para os
dois lados; Trazer o conhecimento para os alunos, porém dentro do
que els precisavam; Nao faz sentido trabalhar com processos que sao
tdo importantes mas sdo tdo singulares, sdo dois processos: Processo
de ensino e o processo de aprendizagem, se vocé nao fizer de modo
que todo mundo dialogue, todo mundo seja co-responsavel pela aula;
Penso e gosto de frisar: sdo dois processos € ndo gosta de processo de
ensino-aprendizagem com hifen; Colocar o hifen acaba por colocar
nas costas do professor toda a culpa pelo sucesso ou fracasso de algo
que ndo e s6 dele (Se o aluno aprendeu foi porque o professor
ensinou, se ele ndo aprendeu foi porque o professor ndo ensinou ¢
isso que o hifen faz); Gosta de trabalhar com dois processos: Ensino
e Aprendizagem. Sdo singulares, eles estdo integrados assim como
professor e aluno; Nao existe professor sem aluno e nem aluno sem
professor; Sao atores distintos com fungdes especificas e que
trabalham juntos; Sou muito inquieta, ndo consigo dar a mesma aula
todo semestre; Todo semestre eu planejo e replanejo minhas aulas; A
aula ndo ¢ s6 para o aluno mas também para o professor. Ele tem que
estar feliz sendo ndo consegue dar aula (Tem que estar satisfeita com
a aula); Prepara a aula buscando sempre atualizagdes; Preocupa-se
muito com as estratégias; Para que o aluno seja um protagonista ele
deve também trabalhar com o professor; As aulas sdo repletas de
ingredientes que se misturam; Esquema de aula atrelado ao contetdo,
ao aluno, as estratégias e ao contexto; Quando vocé forma professor
vocé ndo forma s6 o professor, vocé forma o ser humano; Quando o
professor se transforma ele ndo se transforma so6 na sala de aula, ele
se transforma como pai, como marido, como esposa, como filho,
como amigo; Estamos mexendo com a natureza humana; A formacao
de professores ndo lida somente com textos pedagogicos vocé lida
com muito além, transformar o ser humano envolve outras questdes
para além dos textos pedagogicos; quando a formagao € significativa
e vocé consegue atingir a pessoa ela se torna ndo um professor melhor
mas ela se torna uma pessoa melhor; Se vocé ¢ um professor na sala
de aula e ¢ outro tipo de pessoa na sua casa, ¢ necessario tomar
cuidado porque vocé pode ser uma farsa; Existem condutas diferentes
(engracado com os familiares e ser mais sério em sala de aula), mas
o compromisso formativo e a relagdo com os seres humanos ndo pode
ser completamente diferente, ndo pode ser antagdnico; Necessario
estar atento aos sinais da sua sala de aula; Quando tiramos o
protagonismo polarizado todo mundo tem voz que possa ser ouvida;
Adora ouvir como as pessoas dao aula; Pessoal da licenciatura tem
contatos com varias dareas e disciplinas que os forma
pedagogicamente; professores que ndo tem licenciatura ndo tem
contato com didatica ou seja ndo sabem dar aula, nunca deram aula;
Adora ouvir histérias de como se da aula; Existem modelos (por
exemplo a caminhada fotografica); Se dermos o modelo a um
professor ele pode fazer da maneira que ele quiser; Ainda que vocé
pegue uma técnica passo a passo de um professor as coisas serdo
diferentes (as pessoas sdo diferentes, os alunos sdo diferentes, a
universidade é diferente, a voz ¢é diferente, tudo ¢ diferente), entao
ndo val ser a mesma coisa nunca; Trocar ideias com outros
professores; Criar junto com os alunos; O professor ¢ muito solitario
e muitas vezes nao sabe o quanto a aula dele ¢ bacana; O professor
que da a mesma aula a muitos anos fala que deu aula sempre assim e
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sempre deu certo, na verdade nunca deu certo, mas o professor ndo
tem consciéncia sobre isso; Ndo podemos falar que o professor é o
culpado pelas aulas que ndo chamam aten¢do, mas sim isso ocorre
porque ele ndo aprendeu; O professor ndo pode envelhecer, porque
temos que acompanhar as geragdes. Cada turma que entra ¢ diferente
da anterior, vem com outras questdes; Muitas vezes um professor ndo
muda, ndo ousa porque ele tem medo porque ele achar que e se eu
fizer diferente e ndo der certo? Nao dar certo significa ndo cumprir o
conteudo que ele tem que dar porque ndo dar tempo e os alunos
ficardo prejudicados por conta disso; E preciso trabalhar o contetido
de formas diferentes; Nao importa o professor ser inovador, usar n
técnicas diferentes se o aluno ndo quiser a aula, ou seja, a relagdo ndo
rola; O que a filha da docente faz em casa vira um case dentro da sala
de aula; O aluno ¢ um receptaculo e muitas vezes ele ja acostumou
com isso. E mais facil dar uma aula mais mastigada; E necessario
entender porque um aluno nao considera uma aula com uma técnica
diferente uma aula; O professor sério, o professor compromissado
sabe que ele vai ter trabalho com tecnologia ou sem; Ser professor ¢
trabalhoso; O professor que ndo quer trabalhar ¢ um "dador" de aula,
ele ¢ um reprodutor de contetido; O proprio aluno ¢ o responsavel
pela mudanca do professor; Hoje temos professores muito melhores
do que a gente tinha; O professor mais resistente esta sendo colocado
na geladeira porque a instituicdo ndo quer mais ele, os alunos ndo
querem mais ele, a familia ndo quer mais ele, a comunidade ndo que
mais ele, nem os amigos ndo querem mais ele.

ALUNO
(Para quem se
ensina)

Os alunos apresentam a propria turma ao professor; Os alunos se
reinem em panelas (Comum nos grupos sociais); Os alunos se
relacionam com quem tem afinidade (Isso € muito natural); Se pedir
para sentar com um colega e apresenta-lo na primeira aula, existe uma
intimidade com ele, mas sentar com alguém desconhecido ¢ um
primeiro impacto; Os alunos sugerem técnicas (Stopmotion); Cultura
de um aluno que ndo quer trabalhar muito. Ele quer receber a coisa
mastigada, ele foi formado dessa forma,

TECNICA E
RECURSOS
(Como se ensina)

Faz uma brincadeira, diga-se assim, tipo sorteio, em que cada um tem
que pegar um nome, divide a classe em duas partes, cada um escreve
um nome € um tira o nome do outro, para que os alunos tenham
oportunidade de sentar com quem eles nunca conversaram (Técnica
incrivel); Da um tempo para eles conversarem e depois
desenvolverem um dispositivo didatico (apresentagdo. pode ser uma
poesia, uma palavra, um desenho; trecho de uma letra de musica, etc.)
que sintetize a conversa que teve com o colega; E uma apresentagio
do colega e também dos alunos entre si; Os alunos acabam
descobrindo colegas que até entdo ndo conheciam; Quando e feita no
ultimo ano do curso os alunos falam: Nossa estou a quatro anos nessa
turma e nunca conversei com fulano ou com fulana e foi muito legal,
que bom que eu conheci, que a gente tem afinidade; Sala de aula
invertida; Seminario dialdgico (Do professor e do aluno). O aluno
tem que produzir algo (texto, etc.), existe autoria; sair da sala de aula:
Caminhada fotografica; Uso de laboratério; Levar os alunos em outro
lugar na qual os alunos possam criar books, fotos deles, despertar o
olhar autoral, o olhar poético, o olhar critico; Uso de estidio (curta
metragem. envolve dispositivos e ideias de um seminario e vao além);
Aulas teorico e praticas; Quando sdo teéricas ndo sdo centradas no
docente, preocupa-se com o siléncio e faz os alunos falarem (aula
expositiva dialogada); Storytelling; Ultima aula do periodo um aluno
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sugeriu fazer stopmotion; Um cenario muito interessante para o aluno
que sdo as aulas online;

ORGANIZACAO,
SOCIEDADE
(Sob que condicoes
se ensina e se
aprende)

Contexto social: Vocé comeca a se aproximar ao longo das aulas; O
que eu tenho hoje acontecendo para trazer para os alunos;

FERRAMENTA
ALCASYSTEM

“Nossa, maravilha”; “Isso ¢ um playground”; “Caraca, que
maravilha”; “Que legal heim”; “Que legal”; Recomendacdo de
trabalhos né; Muito interessante; Vocé ja fez um trabalho de
levantamento bibliografico; que maravilha; "Fantastico"; "Eu posso
fazer uma busca s6 por um nome?" (Ainda ndo havia essa
implementacado e foi feita depois dessa entrevista); Seria importante
ter uma busca por palavra; Eu acho que essa ferramenta ¢ mais para
quem estd fazendo poés graduagcdo porque eu vejo mais essa
ferramenta como um repositorio de trabalhos; Um professor no
cotidiano dele ndo vai ler um artigo para aprender técnica; Na parte
que tem uma sintese tem alguma coisa 14?; Para um professor usar
essa ferramenta para inovacao na sua pratica pedagdgica deveria ser
alguma coisa muito nesse tamanho (descri¢ao do artigo); Porque eu
ndo vejo professor lendo varios artigos para poder mudar sua pratica,
posso estar errada, completamente errada; ndo ¢ porque ele ndo
queira, ¢ porque ndo vai dar tempo; Ele tem que ler os artigos dos
alunos dele, orientar, outras tarefas entdo ele ndo vai pegar um artigo
para descobrir uma técnica nova; Isso ¢ muito legal como repositorio
para quem esta fazendo pesquisa na area; Para o professor no
cotidiano dele, se vocé oferecer isso como na descrigdo vocé pegasse
a técnica, como fazer, ou resumisse a parte que ele fala disso; Talvez
buscando por palavra seria melhor porque eu ndo teria que ler todos
os artigos para ver a técnica; Muitas vezes eu quero fazer coisas e eu
busco na Internet; E raro, sou bem criativa; Em um espago como este
0 que me interessaria seria ir direto ao assunto; Se para ir direto ao
assunto eu teria que ler um artigo eu ndo vou ler; Professor ndo vai
ler; Deveria colocar uma coisa mais pratica, tipo assim cases; Criar
um espago para as pessoas gravarem ou escrever as técnicas; No
comentario se ele dissesse como fazer ai sim seria interessante; criar
uma troca de experiéncias talvez seria mais interessante, porque ele
falaria com os pares dele sobre as praticas pedagdgicas; S6 de olhar
as técnicas no menu inicial, esse monte de técnicas, esse monte de
técnicas ja sdo coisas interessantes; Ainda que eu ndo leia o artigo o
fato de eu ter um lugar que lista para mim 53 possibilidades diferentes
de aula eu acho isso um ganho fantastico, mas ndo sei se ele vai ler o
artigo; Talvez ele busque a técnica em outros lugares que dé mais
mastigado; o professor de educag@o basica ndo vai ler os artigos
porque ndo estara adequado a realidade dele, entdo ele ndo vai ler
mesmo; Para quem pesquisa, para quem desenvolve pesquisa nessa
area isso ¢ maravilhoso, agora se isso seria recomendado para o
professor inovar na propria aula dele eu acho dificil, porque ele vai
ter que ler um artigo inteiro, ou dois ou trés; um professor de ensino
superior ndo vai ter tempo; Isso seria feito na parte de planejamento;
Eu acho que o que vai ajudar mais ¢ o0 Menu de técnicas; Ele pode
pegar pelo ano, as mais novas; Mas eu acho que ainda assim se ele
esta interessado em pesquisar ele vai ler, se ndo ele, vai pegar as
ideias e buscar em outro lugar; Agora também ndo sei como os
professores da sua 4rea planejam; Eu acho que os passos que
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antecedem a leitura do artigo podem ser mais interessantes do que a
propria leitura do artigo; Porque a leitura do artigo para eu ter acesso
a técnica, estratégia e tal, eu acho que isso pode ser um impeditivo
entendeu?; Eu acho que essa ideia sua de colocar a descricdo da
técnica ajudaria muito; Eu acho que essa descrigdo ¢ interessante e, a
partir disso, eu vejo que estava ruim e usei isso; Fico pensando isso,
vou ter que aprender essa ferramenta, ler esse artigo, etc, vocé
percebe? A quantidade de passos para usar uma determinada técnica;
De repente vocé pode colocar o que e e dar um link para saber mais;
Eu acho que isso vai ajudar e abre possibilidade para qualquer
professor poder ver; A gente ndo faz essas coisas para professor que
ndo quer mudar; Sinceramente eu ndo estou preocupada com isso; Eu
acho que inclusive alimentar com outras areas serd fantastico porque
vocé esta criando banco de dados extremamente inovadores; Eu faria
um espaco com estratégias inovadoras apresentado cases, direto as
possibilidades, entendeu? Nao fazendo estudo sobre porque ¢ o que
os artigos fazem; Para pesquisa ¢ excelente, mas para o cotidiano
docente do professor eu acho que uma parte que fosse alimentado
com estratégias, possibilidades, varios cases contando como fazer
seria melhor, até um espago de debates para eles; Eu criaria um férum
para debate dos professores entre eles.

OBSERVACOES

Dava aula na PUC SP no curso de comunicagdo ¢ multimeios,
disciplina Educacdo e Tecnologias. Os alunos simplesmente
detestavam a 4rea de educacdo com for¢a. Curso voltado para a area
de cinema, web, arte visual. Os alunos achavam a disciplina chata.
Deram junto com a disciplina a ementa da mesma, engessada. Missao
de contornar o problema. Tentou em um primeiro momento seguir o
programa. Em trés semanas de aulas ¢ nitido o descontentamento dos
alunos e do proprio docente. Na terceira aula pegou o plano de ensino
e rasgou. Isso aqui se vocés ndo tiverem afim e eu também ndo estou.
Eu tenho o conhecimento da educagdo e vocés tém o conhecimento
da comunicagdo, e ai levou uma proposta para juntar as duas coisas
de forma que a disciplina fosse ttil para os alunos, para aquele curso.
Acabou construindo uma disciplina que levou a docente a ser
homenageada pela turma e outras. A ideia era trabalhar com a
producdo de programas educativos em qualquer midia. Eles entravam
com todo arsenal que eles tinham do curso de comunicagdo, o docente
entrava com todo conhecimento de educacdo dando suporte a esses
programas. Sairam programas incriveis (Ex: Radio para criangas), O
que era propicio para uma faixa etéria, que linguagem ¢ interessante,
que processo de aprendizagem estd envolvido naquilo. Os alunos
comegaram a ver sentido para aquilo. Os alunos saiam com produtos
da disciplina; Projeto Sexta.com: Aula de sexta na qual os alunos
nunca sabiam o que iria acontecer na aula. Sempre tinha uma
novidade. Trazer pessoas, trazer um causo para contar, inventava e
fazia algo inusitado o que gerava uma fofoca. Os alunos podiam
trazer seus problemas. Expandiu-se para quarta.com, etc; Teve
oportunidade na UFJF de assumir um cargo de Coordenagdo de
inovacdo pedagdgica no ensino superior (missao pensar processos
formativos para os docentes da UFJF); Pés Doc estudou essa questio
de ver o que estava sendo feito 14 em Portugal, o que estava sendo
feito diferente no processo formativo de professores.
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APENDICE D — Telas do Portal ALCASYSTEM

."fj Semantics and Learning

¢ Research Group AcTIvE LeaNinG

~
COMPUTER AREA

CategoriaAA Disciplina Evento Técnicas AA Trabalhos Recomendagio | Configuragies | Informagdes Fechar

Listar Categorias AA - Inserir Categoria AA

LISTA DE CATEGORIAS DE APRENDIZAGEM ATIVA EM COMPUTACAO

= Utilize a campo de busca para filtrar a lista pelo nome.

= Utilize os controles de paginago ao final da tabela para navegar entre as paginas de resultado.
= Clique sobre o titulo de uma determinada coluna para ordenar os valores.

= Clique sobre um dos nomes listados para editar os dados dos perfis das Categorias AA.

Entre com o nome (ou parte do nome) da Categoria AA: Filtrar
Nome: + Descricao: < Agdes:
) Abordagens prendi Hibrida, Aprendi ignificati ia de Kolb, Sala de Aula editar
Invertida
") Apresentacdes visuais Computagio Desplugada, Dindmica de Grupo editar
7| Atividades Lidicas Noticias em TI, Especialistas no assunto, Demos de tecnologia, Videos de empresa editar
) | Avaliagso Questionérios formatives, Questionérios de opinido i Q i s
escritas por
T} Estruturas i 6gica, Padrdes dgicos, T: ia de Bloom editar
") Interagdo tecnolégica Notas online, Aprendizagem social, Animacdes em software, Simulagdes tecnolégicas editar
~) Jogos Jogos individuais, Jogos de equipe, Jogos de RPG, Jogos online editar
"] Projetos ivos de P de negécios, Projetos de indistria, Casos interativos, Projetos virtuais editar
| Marcar Todos

8 itens encontrados, mostrando todos os itens.

Excluir

-.—o— .

Figura 38 — Menu Listagem de Categorias AA
Fonte: Elaborado pelo autor

/@) Semantics and Learning
X ‘e’ Research Group

COMPUTER AREA

CategoriaAA Disciplina Evento Técnicas AA

Listar Categorias AA - Inserir Categoria AA

INSERIR NOVA CATEGORIA DE APRENDIZAGEM ATIVA

= Preencha os campos com as informagdes necessarias e em seguida clique sobre o botdo "Inserir".
= Utilize o botdo "Limpar" para restaurar os valores originais dos campos.

= Para retornar & pagina anterior, utilize o botdo "Voltar"

= Os campos assinalados com * s3o obrigatérios.

DADOS DA CATEGORIA:

Nome:*

Descrigdo:*

Inserir Limpar Voltar

EEEEEESS—S————

Figura 39 — Menu Cadastro de Categorias AA
Fonte: Elaborado pelo autor
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@ ; :
‘@) Semantics and Learning

r'g Research Group
CategoriaAA Disciplina Evento Técnicas AA Trabalhos Recomendagio | Configuragdes formag3es Fechar
Listar Disciplinas - Inserir Disciplinas
LISTA DE DISCIPLINAS

= Utilize 2 campo de busca para filtrar a lista pelo nome.

= Utilize os controles de paginagdo ao final da tabela para navegar entre as paginas de resultado.
= Clique sobre o titulo de uma determinada coluna para ordenar os valores.

= Clique sobre um dos nomes listados para editar os dados dos perfis das Disciplinas.

Entre com o nome (ou parte do nome) da Disciplina: Filtrar

Nome: % Descricao: < Acdes:
~)  Algoritmos Descricao editar
s é;qr:\‘ipti;‘v;zrz s()rganizagéo de Descricao editar
T)  Arquiteturas Paralelas de C Descricao editar
| Automacio Descricao editar
7) Avaliagio de Desempenho Descricao editar
") Banco de Dados Descricao editar
7] Compiladores Descricao editar
"] Complexidade de Algoritmos Descricao editar
o Humano nas Or Descricao editar
"] Computagéo e Sociedade Descricao editar
~) Computacio em Nuvem Descricao editar
") Computagio Grafica Descricao editar
7) Criptografia Descricao editar
") Dependabilidade Descricao editar
T) Engenharia de Software Descricao editar

") Marcar Todos

Figura 40 — Menu Listagem de Disciplinas
Fonte: Elaborado pelo autor

@

Semantics and Learning

Research Group

I
COMPUTER AREA

CategoriaAA Disciplina Evento Técnicas AA Recomendagio Configurages InformagGes

Listar Disciplinas - Inserir Disciplinas

INSERIR NOVA DISCIPLINA

= Preencha os campos com as informacdes necessdrias e em seguida clique sobre o botdo "Inserir".

Utilize o botdo "Limpar" para restaurar os valores originais dos campos.
= Para retornar a pagina anterior, utilize o botdo "Voltar"
= Os campos assinalados com * sdo obrigatérios.

DADOS DA DISCIPLINA:

Nome:*

Descrigdo:

Inserir Limpar Voltar

Figura 41 — Menu Cadastro de Disciplina
Fonte: Elaborado pelo autor
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@ Semantics and Learning

¢ Research Group

A

Listar Eventos - Inserir Eventos

LISTA DE EVENTOS

ACTIVE LEARNING
i~

COMPUTER AREA

» Utilize a2 campo de busca para filtrar a lista pelo nome.

= Utilize os controles de paginagao ao final da tabela para navegar entre as paginas de resultado.
= Clique sobre o titulo de uma determinada coluna para ordenar os valores.

= Clique sobre um dos nomes listados para editar os dados dos Eventos.

Entre com o nome (ou parte do nome) do Evento: Filtrar

Nome: < Nome: < Cidade:
T 199 WIE Workshop de Informatica na Escola Campinas
| 200 WIE Workshop de Informatica na Escola Dourados
71 210 WED Workshop sobre Educacio em Computagio Maceié
1 210 WIE Workshop de Informatica na Escola Maceié
7] 220 WEI Workshop sobre Educagio em Computagio Brasilia
~] 220 WIE Workshop de Informatica na Escola Uberlandia
T) 230 WEI p sobre 50 em C 5 Recife
] 230 WIE Workshop de Informatica na Escola Recife
"] 240 SBIE Simpésio Brasileiro de Informética na Educacéo Campinas
~1 240 WEI sobre 50 em C 5 Porto Alegre
] 250 SBIE Simpésio Brasileiro de I atica na 3 Dourados
) 250 WEI sobre em C a Séo Paulo
"] 26° SBIE Simpésio Brasileiro de Informatica na Educagdo Maceié
| 270 SBIE Simpésio ileiro de ica na Uberlandia
~) 280 SBIE Simpésio Brasileiro de Informética na Educaco Recife

< Ano: + AcBes:
2013 editar
2014 editar
2013 editar
2015 editar
2014 editar
2016 editar
2015 editar
2017 editar
2013 editar
2016 editar
2014 editar
2017 editar
2015 editar
2016 editar
2017 editar
Marcar Todos

25 itens encontrados, mostrando de 1 até 15.

Figura 42 — Menu Listagem de Eventos

Fonte: Elaborado pelo autor

Semantics and Learning

Research Group

ACTIVE LEARNING
N

COMPUTER AREA

CategoriaAA

Disciplina Evento Técnicas AA

Listar Eventos - Inserir Eventos

INSERIR NOVO EVENTO

= Preencha os campos com as informagdes necessarias e em seguida cligue sobre o botdo "Inserir".
= Utilize o botdo "Limpar" para restaurar os valores originais dos campos.
= Para retornar & pagina anterior, utilize o botdo "Voltar"

= Os campos assinalados com * s3o obrigatérios.

DADOS DO EVENTO:

Nome:*
Ano:*

Cidade:*
Estado:* | Acre 4

url:

Descrigao:

Figura 43 — Menu Cadastro de Eventos
Fonte: Elaborado pelo autor
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@. : . A |
@) >emantics and Learning
J Research Group
d COMPUTER AREA

CategoriaAA Disciplina Evento Técnicas AA Trabalhos Recomendagio | ConfiguragSes formages Fechar

Listar Técnicas - Inserir Técnica

LISTA DE TECNICAS DE APRENDIZAGEM ATIVA EM COMPUTACAO

= Utilize 2 campo de busca para filtrar a lista pelo nome.

= Utilize os controles de paginagio ao final da tabela para navegar entre as paginas de resultado.

= Clique sobre o titulo de uma determinada coluna para ordenar os valores.

= Clique sobre um dos nomes listados para editar os dados das técnicas.

Entre com o nome (ou parte do nome) da técnica: Filtrar

Nome: % Categoria AA: + Acdes:
| Agente Inteligente Interagdo tecnolégica editar
~1  Ambiente Virtual de Aprendizagem Interacio tecnolégica editar
"] Ambiente Virtual Imersivo Interacdo tecnolégica editar
| Animagdes Apresentacdes visuais editar
"~ App Inventor Interacdo tecnolégica editar
O ol i Baseada em Projetos colaborativos de estudantes editar
"] Aprendizagem Hibrida (Blended Learning) Abordagens editar
"1 Aprendizagem Significativa Abordagens editar
) Arduino Interacio tecnolégica editar
~] Arquitetura Pedagégica Abordagens editar
7] Audio/Video Interagdo tecnolégica editar
"1 Auto-explicagdes Avaliagdo editar
") Avaliagio Por Pares Avaliagio editar
| Brainstorm Projetos colaborativos de estudantes editar
7} Cenérios Apresentacdes visuais editar
| Marcar Todos
53 itens encontrados, mostrando de 1 até 15.

Figura 44 — Menu Listagem de Técnicas AA
Fonte: Elaborado pelo autor

CategoriaAA

Disciplina Evento

Listar Técnicas - Inserir Técnica

INSERIR NOVA TECNICA

Semantics and Learning

Research Group

Técnicas AA

ACTIVE LEARNING
N

COMPUTER AREA

= Preencha os campos com as informagdes necessarias e em seguida clique sobre o botdo "Inserir".
= Utilize o botdo "Limpar" para restaurar os valores originais dos campos.

= Para retornar & pagina anterior, utilize o botdo "Voltar"

= Os campos assinalados com * s3o obrigatérios.

DADOS DA TECNICA:

Nome:*

Descrigdo:*

Categoria AA:* | Escolha uma Categoria AA . v

Inserir Limpar Voltar

Figura 45 — Menu Cadastro de Técnicas AA
Fonte: Elaborado pelo autor
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@

Semantics and Learning

Research Group Acrive ceasing

COMPUTER AREA

CategoriaAA Evento Técnicas AA Trabalhos Fechar

Listar Trabalhos - Inserir Trabalho

LISTA DE TRABALHOS SOBRE APRENDIZAGEM ATIVA EM COMPUTACAO

= Utilize a campo de busca para filtrar a lista pelo nome.

= Utilize os controles de paginac&o ao final da tabela para navegar entre as paginas de resultado.
= Clique sobre o titulo de uma determinada coluna para ordenar os valores.

= Clique sobre um dos nomes listados para editar os dados dos trabalhos.

Entre com o nome (ou parte do nome) do trabalho: Filtrar

Titulo: < Ensino: + Evento: 4 Ano: ¢ Agdes:

"~ @prenda: Jogo Educativo Técnico 60 CBIE 2017  editar

— A game development-based strategy for teaching software design patterns through superorl s wer SR
challenge-based learning under a flipped classroom approach

~ A Linguagem Scratch no Ensino de : Um Relato de Exp com Alunos . o :
Iniciantes do Curso de Licenciatura em Computac?a?o. Superior 220 WEX 2014 ediar

A Utilizac?a?o do Scratch como no Ensino de c ional para  psiico e ST
Crianc?as

— A UTILIZAC?A?0 DA FERRAMENTA SCRATCH COMO AUXI?LIO NA APRENDIZAGEM DE LO? 4 . o :
Py Técnico 20 CBIE 2013 editar

—  A-Graph: U suporte para o ensino-aprendizado da . o .
disciplina Teoria dos Grafos @ seus Algontmos SLpnln | e A |cilae

T AAPW: Uma ferramenta para facilitar o aprendizado de programac?a?o Web. Superior 220 WEI 2014 editar

= Flipped Cl em com o Modelo Tradicional de Ensino: uma § o .
Investigac?a?o Empi?rica no A"mblto de Teste de Software Sy | ZEPERE duly | cilar

~ Abordagem para o Ensino da Lo?gica de Programac?a?o em Escolas do Ensino Fundamental g . 230 WiE 2017 editar
11 atrave?s da Ferramenta Scratch 2.0

— Abstrac?a?0 Game: Um Jogo Para Facilitar o Processo de Ensino e Aprendizagem da Superior | 210 WEI B
Orientac?a?o a Objetos.

| AESDA: Ferramenta Educacional Grafica Extensi?vel para Ensino de Algoritmos de § o §
Ordenac?a?o e Pesquisa com E?nfase na Ana?lise da Eficie?ncia de Algoritmos. Superior  21° WEL 2013 editar

| AGILITY SCRUM ? Um Jogo para Ensino da Metodologia SCRUM Superior 250 WEI 2017  editar

— ALGbr: Uma Nova Ferramenta para Apoio 2o Ensino/Aprendizagem de Lo?gica . o .
Computacional por Meio da Construc?a?o e Testes de Algoritmos. Superior 210 WEL 2013 editar

_|__Algod: um ann nara o auxidlio na de Superior 40 CRIF 2015 editar

F1gura 46 — Menu Listagem de Trabalhos
Fonte: Elaborado pelo autor

Semantics and Learning

Research Group acrive eaamine

COMPUTER AREA

Vi .g\
1 )

CategoriaAA Disciplina Evento Técnicas AA Recomendagdo ConfiguragGes InformagGes

Listar Trabalhos - Inserir Trabalho

INSERIR NOVO TRABALHO

Preencha os campos com as informagdes necessarias e em seguida cligue sobre o botdo "Inserir".
Utilize o botdo "Limpar" para restaurar os valores originais dos campos.
Para retornar & pagina anterior, utilize o botdo "Voltar"

Os campos assinalados com * s3o obrigatérios.

DADOS DO TRABALHO:

Titulo:*

Resumo:*

Descrigao:

Figura 47 — Menu Cadastro de Trabalhos
Fonte: Elaborado pelo autor



