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Abstract. Numerous teaching methods have been discussed and tried to use
related to computing. As an alternative to what is "traditional", there are
attempts to adopt practices related to Active Learning (AA), such as the
difficulties of being systematized. In this article, we present the results of a
study run out with professors lecturing to a program of Teaching Degree in
Computer Science (CS). The goal was to investigate their practices related to
AA. Among the results, we identified a challenge related to how much those
professors understand about AA and use them in their classes. Besides that,
confronting the literature related to AA in Computing area, this topic is rarely
discussed specifically in programs of Teaching Degree in Computer Science
which are those that are supposed to training educators in CS.

Resumo. Iniimeros métodos de ensino tém sido discutidos e experimentados
para ensinar topicos relacionados a Computacdo. Como alternativa ao que é
"tradicional", existem tentativas de adotar prdticas de Aprendizagem Ativa
(AA), as quais sdo dificeis de serem sistematizadas. Por causa deste estudo
identificou-se um desafio posto para o curso de licenciatura em Computacdo
da Universidade Federal da Paraiba: professores ainda conhecem pouco
sobre AA e tém dificuldade para aplicar prdticas voltadas a esta abordagem.
Além disto, através de um mapeamento sistemdtico, identificou-se que a
escassez de estudos com relatos sobre o tema quando se trata de cursos de
Licenciatura em Computagdo.

1. Introducao

Apesar de o ensino em Instituicdes de Ensino Superior (IES) viver momentos de
estagnacdo quando comparado hd alguns anos, a formacao de educadores para lecionar
nas mais diversas dreas de ensino ainda € uma realidade (e, sempre serd). A formacgao de
um futuro professor enfrenta grandes desafios, especialmente quando se considera
curriculos defasados, que estdo alinhados com praticas de ensino que ja ndo mais
atendem a geracdo dos jovens deste século. Além deste aspecto, € importante apontar a
formacdo continuada do docente, que estd formando os futuros professores.

Para cursos de Licenciatura em Computacao, isto € um desafio, visto que muitos
docentes tém formacdo técnica em bacharelados em tecnologia ou dreas afins. A
auséncia de conhecimento cientifico em praticas pedagédgicas e de como se did o
processo de ensino/aprendizagem sdo os grandes vildes pelo despreparo na carreira dos
futuros educadores. Para estar apto a lecionar, o educador deveria buscar meios de
formacdo continuada para manter um trabalho reflexivo sobre as praticas de
aprendizagem que permeiam a profissdo docente e que dao continuidade ao processo de
ensino.

Para o desenvolvimento do ensino de computacdo, através da formacgdo e
capacitagdo de profissionais que regressarao qualificados para a docéncia, é perceptivel
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a necessidade de guiar o conhecimento dos licenciados para o avanco de préticas
pedagdgicas nas quais buscam por professores com habilidades intrinsecas a formacao
docente e competéncias técnicas fundamentais que possam ser atendidas no ambito
educacional.

Assim, por meio de um estudo qualitativo, foi possivel identificar praticas de
Aprendizagem Ativa (AA) aplicadas em um curso de Licenciatura em Computagdo
(LC) da Universidade Federal da Paraiba (UFPB). Pdde-se perceber que alguns
docentes ndo tém conhecimento sobre praticas de AA e os que conhecem, tém
dificuldades em empregd-las. Desta forma, a presente pesquisa tem como propdsito
discutir a formagdo do professor e os seus saberes, na busca do “novo” para o ensino.
Investigou-se o uso de praticas de Aprendizagem Ativa a partir de um estudo de caso,
com o objetivo de identificar aquelas utilizadas pelo corpo docente do curso de LC; bem
como suas dificuldades ao aplica-las. Como resultado, este estudo visa contribuir para a
reflexdo sobre a formacdo do professor que forma educadores da Computacdo. Esta
pesquisa permite entender que sio diversos os desafios que o educador enfrenta nos dias
de hoje, e que os cendrios apresentados muitas vezes ndao atendem suas reais
necessidades, porém, as préticas que estimulam AA sdo de suma importincia para a
constru¢do do conhecimento.

Este artigo estd estruturado da seguinte maneira: na Secdo 2, apresenta-se o
conceito aprendizagem ativa. Na Secdo 3, a metodologia adotada no estudo. Na Se¢ao
4, alguns resultados preliminares e na 5, algumas reflexdes finais.

2. Aprendizagem Ativa

Segundo Santos e Soares (2011), o crescimento tecnoldgico, juntamente com as
mudancas sociais desenvolveram um novo tipo de aluno, mais analitico e com alto nivel
de assimilacdo [CASTELLS, 2003]. Assim, o desafio dos espacos educacionais € buscar
por metodologias inovadoras que proporcionem a realizacdo pedagdgica. A AA surgiu
no ano de 1990, como alternativa para integrar teoria/pratica de forma agil dentro e fora
da sala de aula [MARIN et al., 2010].

Para que aprenda, o professor precisa estimular a autonomia do aluno,
despertando-lhe o interesse de solucionar problemas através de questionamentos € o
motivando a ressignificar suas descobertas. A problematizacdo pode levar o discente ao
contato com as informacdes e a constru¢cdo do conhecimento, principalmente, com o
intuito de solver indagacdes e promover o seu préprio desenvolvimento [MENDONCA,
1993].

A AA constitui-se em um agrupamento de métodos diddticos que podem ser
aplicados de forma individual ou em conjunto. Tais métodos procuram dar ao aluno o
papel de protagonista no processo de ensino/aprendizagem, afastando-o da posi¢do de
apenas “receptor” de informagdes. Segundo Valente (2013, p. 1): "Na aprendizagem
ativa, em oposicdo a aprendizagem passiva, bancdria, baseada na transmissao de
informacgdo, o aluno assume uma postura mais ativa, na qual ele resolve problemas,
desenvolve projetos e, com isto, cria oportunidades para a construcdo de

conhecimento".

Apesar dos divergentes vocabuldrios utilizados no entorno da aprendizagem
ativa, e da inexisténcia de uma definicdo universal sobre essa abordagem, muitos
pesquisadores e educadores concordam que a aprendizagem ativa requer que OS
estudantes se envolvam com atividades que lhe sejam significativas, e que eles reflitam
sobre o que estdo fazendo [PRINCE, 2004]. Seja qual for o método didatico adotado
para promover a aprendizagem ativa, € primordial que o aluno desempenhe suas
fungdes intelectuais, como: refletir, observar, raciocinar, entender, questionar, dentre
outras que, em conjunto, formam a inteligéncia, segundo a concep¢do de Pecotche
(2011).
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Das diversas possibilidades de metodologias ativas, as quais possuem
capacidade de estabelecer um ambiente em que os alunos possam desenvolver mais
autonomia enquanto aprendem, apresentam-se algumas. A saber:

Conforme Silva e Gontijo (2015) mencionam, a Aprendizagem Baseada em
Problemas (do inglés, Problem Based Learning - PBL) é formada por trés etapas
fundamentais, que sdo: diagndstico do problema, resolu¢do do problema e apresentacao
da solucdo. Neste cendrio, a aula inicia com o professor lancando um desafio. Com isso,
os discentes se envolvem em um processo em que pesquisam, elaboram hipéteses,
fazem um levantamento do que ji conhecem sobre o tema proposto € o que precisam
descobrir. Apos este ciclo, os alunos apresentam uma possivel solu¢io para o problema
[LEITE & AFONSO, 2001]. E assim que funciona a PBL: didlogos e discussoes
mediadas pelo professor fardo surgir o “novo”, onde se perpassa um caminho de
aprendizagem e o individuo passa a ser parte do processo de solu¢do. Sendo assim, esta
metodologia ndo busca apenas solugdes de problemas, mas constitui em oportunidades
de aprendizagem em que resolver o problema € o foco ou o ponto de partida para o
aprendizado do aluno [PRINCE, 2004]. Segundo Scaico e de Queiroz (2013, p. 31):

"Se ndo houver espago na escola para tais elementos (no caso, a aprendizagem orientada
a problemas - insercdo de texto das autoras), ndo haverd como desenvolver estudantes
com potencial para a inovagdo e capazes de empreender no seu processo de
aprendizagem. A escola precisa se libertar do modelo onde apontar respostas € mais
importante do que saber construir boas perguntas. Utilizar-se de uma pedagogia
orientada a experimentacdo e a investigag@o serd uma estratégia muito importante para a
escola do futuro".

Aprendizagem por pares tem como foco a interagdo e colaboracdo entre os
estudantes nos assuntos abordados pelo professor e discutidos por eles, a ideia central é
que o aprendizado seja construido a partir da comunicacdo [MAZUR 1997]. De acordo
com Palharini (2012), a aprendizagem por pares busca tirar o foco do aprendizado da
“transmissdo de conhecimento”, gerando curiosidade no estudante e fazendo com que
ele busque informacdes direto da fonte, através da leitura, para que em outro momento,
na aula, discuta com colegas.

A sala de aula invertida consiste na inversao do que ocorre tradicionalmente na
dindmica de uma sala de aula. Se faz em casa o que seria para ser feito no ambito
escolar. Trata-se de uma abordagem pela qual o estudante se responsabiliza pelo estudo
tedrico e a aula presencial serve como execucao pratica dos conceitos estudados em casa
[JAIME; KOLLER; GRAEML, 2015].

Uma ultima prética trazida a tona neste artigo € a gamificacdo. Conforme
Espindola (2016), este método de ensino utiliza dindmicas de jogos para engajar
estudantes, solucionar problemas e favorecer o aprendizado, fomentando acles e
posicionamentos em cendrios fora do contexto de jogos. A gamificacdo tem como
propdsito despertar a curiosidade, motivar e, através dos jogos, entusiasmar os alunos a
fazerem algo [BELTRAO, 2015]. Na sala de aula, os jogos devem ser aplicados de
acordo com os assuntos que serdo ensinados [SILVA; SALES 2017], os educadores
podem empregar a gamificacdo elaborando cendrios, situacdes, tarefas e desafios para
os estudantes executarem. Além de motivar os alunos, a gamificagdo estimula a
competicdo sauddvel, gera sentimento de conquista propria, possibilita a mediacdo de
desempenho, promove o ensinamento pratico, obtém-se o feedback em tempo real
[STUDART, 2015], entre outras possibilidades de aprender mediante principios que
regem o projeto de bons games, buscando potencializar o processo de
ensino/aprendizagem.

93



VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2019)
Anais dos Workshops do VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (WCBIE 2019)

3. Metodologia do estudo

Inicialmente foi feito um Mapeamento Sistemdtico (MS) da literatura com o fim de
identificar e analisar trabalhos relacionados ao uso de metodologias ativas em cursos
superiores. A busca dos artigos foi realizada no periodo de novembro a dezembro de
2018 em bases de dados relevantes na drea de informdtica na educag@o e ensino de
Computagdo, sendo elas: Workshop de Informética na Educacdo (WIE), portal de
periddicos da CAPES, banco de teses de dissertacdes da Universidade Federal de
Pernambuco e o Google Académico. O objetivo principal deste MS foi o de identificar a
existéncia de estudos que tratam do uso de metodologias ativas em cursos da drea de
Computagdo.

Os artigos foram incluidos quando atendiam aos seguintes critérios: (i) estar
relacionado ao uso de metodologias ativas na drea de Computagdo, (ii) ter sido
publicado entre os anos de 2010 e 2018 e (iii) estar escrito em portugués. O string de
busca utilizado foi o seguinte: (“metodologia ativa” or “aprendizagem ativa”) and
(“computacdo” or “informdtica” or ‘“tecnologia”) and (“ensino superior” or
“graduacdo”).

Através do mapeamento sistemdtico identificou-se que em doze trabalhos, que
atenderam aos critérios de inclusdo estabelecidos, se discute o uso de praticas de AA em
cursos superiores presenciais de computagdo. A pritica mais empregada no mapeamento
foi PBL, que como ja explicado anteriormente, ¢ um método caracterizado pelo uso de
problemas e pela criacdo da necessidade e significado para resolvé-los, a exemplo do
que € capaz de acontecer fora do ambiente escolar. Ao longo desse processo, os alunos
desenvolvem o pensamento critico, habilidades de resolugdo de problemas e constroem
o conhecimento sobre os conceitos do assunto em questdao [RIBEIRO, et. al. 2003].

Conforme Wiit, Kemczinski e Santos (2018) mencionam, PBL é a metodologia
mais aplicada em cursos de computagdo por promover motivacdo € autonomia aos
alunos, tirando o professor do papel de protagonista no processo de ensino-
aprendizagem e o substituindo pelo aluno. Cerca de 59% das pesquisas mencionam PBL
como pratica motivadora a novas experiéncias significativas, sendo que a maioria dos
pesquisadores as utilizam com o objetivo de testar e avaliar se ela é realmente eficaz.
Dos doze trabalhos selecionados no MS, oito foram realizados em cursos de engenharia
de computacdo, trés em cursos de Ciéncia da Computacdo e um em Sistemas de
Informacdo. Nao foi encontrado nenhum trabalho que discutisse préticas de AA em
cursos de Licenciatura em Computagao.

O método de pesquisa adotado foi o estudo de caso. Conforme Yin (2005), o seu
emprego € apropriado quando se pretende investigar um fendmeno em profundidade, na
busca de compreender, por exemplo, como e 0 porqué ocorrem um conjunto de eventos.
Para melhor entender a ocorréncia de manifestagdes de praticas de aprendizagem ativa
em um curso de graduacdo, foi conduzido o estudo de um caso do tipo instrumental.
Investigou-se um grupo de professores pertencentes ao curso de Licenciatura em
Computacgdo, ofertado pela Universidade Federal da Paraiba.

Sobre o método de coleta de dados, "[...] em estudos qualitativos, o método
primdrio de coleta de dados € a entrevista" [GIL, 2010, p. 133]. A técnica permite que o
pesquisador detenha um contato mais direto e objetivo com a pessoa entrevistada, no
sentido de compreender suas concepgdes acerca de um determinado assunto. As
entrevistas aconteceram no periodo de maio a julho de 2019. Foram conduzidas no
formato semiestruturado, com a participacdo de dezessete professores do curso de LC, o
que permitiu o levantamento de dados sobre 29 disciplinas. O corpo de dados
corresponde a 59% do corpo docente e a 67% das disciplinas do curso.

As entrevistas foram gravadas para posterior trabalho de transcri¢do. Algumas
delas foram conduzidas presencialmente. Outras, via e-mail e Whatsapp. Nestes casos,
para simular uma entrevista semiestruturada, as perguntas foram enviadas uma a uma ao
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participante e apds a leitura da resposta, a proxima pergunta era lancada. Desta forma,
assim como no processo que ocorre presencialmente, a entrevistadora pode reformular e
ajustar o roteiro das questdes para alcancar mais profundidade dos dados. Os dados
foram anonimizados e, entdo, segmentados para facilitar a andlise.

Foram utilizadas técnicas de estatistica descritiva para tratar os dados
quantitativos. Quanto aos qualitativos, usou-se passos similares ao que ocorre na
Andlise Tematica [BRAUN; CLARKE, 2006], por meio de um processo interpretativo
de anédlise que permite metodizar e expor os dados de uma forma sintética [SALES,
2011]. Para codificar os dados, optou-se por utilizar uma abordagem de codificacdo
aberta. Nela, os cddigos, servem para o analista compreender o que se € importante no
corpo dos dados, emergem iterativamente, a medida que os dados sdo lidos e relidos, e
interpretacdes sdo elaboradas para o discurso dos participantes e, consequentemente,
significado para o que por eles € relatado. Duas iteracdes de analise ocorreram.

Na primeira, oito cddigos foram criados. Apds a discussdo dos c6digos com uma
segunda pesquisadora, o esquema de codificacdo foi alterado: codigos foram
renomeados e reagrupados, restando: quatro codigos e trés subcddigos, os quais sao
explicados na proxima se¢ao, a dos Resultados.

Todos os 29 professores alocados para lecionar disciplinas no curso de
Licenciatura em Computacdo no semestre 2019.1 foram contactados por e-mail. Mais da
metade consentiu participar. A maioria deles sdo bacharéis na drea de tecnologia ou
engenharia. Portanto, a minoria possui formacao pedagdgica “de base” em outras dreas
do conhecimento. A experiéncia docente dos participantes varia entre 6 a 20 anos.

4. O uso de praticas de Aprendizagem Ativa por professores de LC

Mais da metade dos docentes afirmou saber o conceito de AA. Metade tomou
conhecimento de praticas de AA através de artigos cientificos. A outra metade, ou ouviu
“alguém falar”; pesquisou na internet por iniciativa propria ou tomou conhecimento do
tema através de programa de tv. A maioria dos docentes afirmaram utilizar
aprendizagem ativa nas suas aulas, tais como: gamificacdo, aprendizagem por pares,
aprendizagem baseada em projeto, sala de aula invertida e PBL.

A minoria (cerca de 18%) apontou ndo saber definir formalmente o conceito de
aprendizagem ativa. Porém, disseram saber o que sdo e aplicar em suas aulas, mesmo
sem saber seu significado perante a literatura. Dos demais respondentes, 29% disseram
ndo estar seguro sobre saberem definir o que € AA. Porém, ao expressar sobre praticas
de ensino que utilizam para tornar o aluno mais protagonista, os dados indicam que eles
usam praticas de AA, mesmo sem saber definir mais formalmente o conceito. Ao que
parece, eles ndo sabem o que € AA por defini¢do cientifica, mas a aplicam por
“intuicao”.

Uma provocagio que resultou deste estudo foi: Por que préticas de AA, que sdo
tdo importantes para a formacdo de futuros profissionais da educagdo em Computacao,
sdo discutidas de maneira escassa em cursos de Licenciatura nesta drea? Por se tratar de
cursos de licenciatura em que o objetivo é formar professores e, onde, em tese, tais
praticas deveriam estar sendo difundidas no processo de formagdo, € de se notar que ha
ainda dificuldade para os docentes aplica-las.

Diferentemente do que foi encontrado no mapeamento sistematico, no qual os
trabalhos selecionados t€ém a inclinacdo de descrever a aplicagdo e/ou avaliacdo de
praticas de AA - por exemplo, de como contribuem no aprendizado dos estudantes,
neste estudo, buscou-se compreender com este estudo como praticas de AA se
manifestam de maneira organica em um grupo de docentes.

De acordo com o mapeamento, PBL vem se destacando em cursos de
computacdo, como a pritica de AA mais usada, no entanto, alguns docentes ainda tem
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dificuldades ao emprega-la, como afirma Castro e Siqueira (2017). A elaboragdo de
problemas € um grande desafio para os professores. A falta de preparacdo e a limitacdo
de recursos acabam dificultando a aplicagdo de PBL [ANGELO et al. 2014] e,
consequentemente ndo ocasionando o resultado. Como foi mencionado anteriormente na
secdo de resultados, no curso de LC da UFPB, PBL ¢ aplicada por apenas 11% dos
professores (muitos dos quais com formacdo técnica e oriundos de cursos de
bacharelado), uma diferenca significativa aos resultados observados com o
mapeamento, o que leva a outro questionamento: Serd que os professores de LC ndo
usam PBL com mais frequéncia por falta de formacdo pedagdgica continuada?

Qual a razdo de gamificac@o e sala de aula invertida serem mais utilizadas no
curso de LC, enquanto PBL € a mais mencionada na literatura? Serd que fatores do
ambiente colaboram para esta realidade? Uma hipdtese que merece ser investigada tem
a ver com: ja que na literatura, os estudos realizados foram em cursos de bacharelado,
nos quais o engajamento com o desenvolvimento de competéncias para 0 meio
corporativo na drea de TI pode ser mais acentuado e, em LC, por se tratar de
licenciatura, aplicam mais gamificacdo e sala de aula invertida com o propodsito de
estimular os discentes para lecionar? J4 que gamificacdo € algo mais ludico e atrativo
para os alunos? Ou serd que a formacgdo dos professores contribuem para isso? Dado
que, a maioria deles ndo sdo licenciados e, por essa razao possa ser que nao se sintam
seguros em aplicar tal prética.

Sdo muitas questdes a serem estudadas para que se tenha evidéncias mais
contundentes sobre o real motivo pelo qual os professores do curso de LC tomado como
ambiente de investigacdo neste estudo ndo usaram PBL com mais
periodicidade. Contudo, através do que se observou na literatura e com os resultados
nesta pesquisa, hé indicios de que o uso da AA pode acontecer em diferentes cendrios
da educacdo, com diversas formas de aplicacdo e beneficios. No entanto, para
que aconteca de forma significativa e sistemdtica faz-se necessario mudancas em
diferentes niveis, inclusive, cultural e de formacdo docente. Uma vez que os professores
dominem melhor a compreensdo de como trilhar o caminho para atingir praticas que
estimulem na AA, melhorardo a formac¢do de estudantes que serdo os futuros
profissionais da educag@o, os quais poderdo romper com modelos de ensino mais
tradicionais.

5. Reflexoes finais

Através desta pesquisa, foi possivel analisar as percepcdes de professores sobre as
praticas de AA utilizadas em um curso de LC. Como resultado, foi detectado que as
praticas mais utilizadas pelos professores sdo sala de aula invertida e gamificacdo.
Alguns docentes t€m dificuldade em aplicar tais praticas e outros ainda nio se sentem
seguros sobre as praticas aplicadas, dificultando assim o uso da AA.

Este trabalho apresenta certo ineditismo, tanto no formato metodolégico quanto
no objeto central do estudo. Mostra a percep¢ao de docentes sob uma 6tica qualitativa,
que preserva o que € "organico". Os resultados abrem espago para que professores
universitarios reflitam sobre suas metodologias de ensino e préticas educativas. E neste
sentido que a generalizagdo de um estudo qualitativo ocorre, uma vez que o leitor que
estd inserido no contexto estudado espelha suas préoprias experiéncias e pode extrapolar
os resultados através de reflexdes que podem alcangar seu ambiente.
Como contribuicdo, este trabalho inicia a discussdo sobre a importancia da formagao
continuada de professores que atuam em cursos de LC; bem como o papel das estruturas
institucionais, como a coordenagdo de curso.
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