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RESUMO EXPANDIDO

EIXO TEMATICO: DIFUSAO DO CONHECIMENTO

USO DE METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO DOS CONCEITOS DA AREA
COMPUTACIONAL

Ecatarine Ivi Guerreiro de Freitas Figueiredo’

Lisiane Weber Moreira?

INTRODUCAO

O estudo parte da ressignificagdo da pratica docente nos ambientes
educacionais, principalmente no ensino superior, atrelado a evolucido e
desdobramento das Tecnologias Digitais de Comunicagdo e Informagéo (TDICs),
trazendo a discussao sobre o0 uso de novos métodos de ensino e aprendizagem na
educagao moderna.

Dessa forma, estabelece-se como prioridade a busca continua por abordagens
metodoldgicas inovadoras a serem incorporadas no contexto da sala de aula, visando
promover o engajamento discente e potencializar os processos de aprendizagem nas
diferentes disciplinas.

Para além desses estimulos, €& fundamental cultivar habilidades que
transcendam as competéncias diretamente associadas a sua area profissional, como:
“trabalhar a colaboragao, a solugao de problemas, a curiosidade, a imaginagao e o
pensamento critico” (Silveira, 2019, p.1).

O objetivo geral consiste em propor a implementacdo de uma estrutura

metodologica fundamentada em metodologias ativas, especificamente a
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Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) e a Aprendizagem Baseada em Equipes
(ABE). Tal proposta sera articulada ao uso do ambiente de programagao em blocos
FlutterFlow, de modo a integrar teoria e pratica no ensino de conceitos
computacionais. Pretende-se, assim, descrever a experiéncia dos discentes nesse
processo formativo. A investigagédo sera sustentada por revisao bibliografica acerca

do tema.

DESENVOLVIMENTO

A educacdo contemporanea trouxe desafios as praticas docentes,
principalmente no que diz respeito a aprendizagem em sala de aula. Neste sentido,
Diesel et. al (2017, p. 270), enfatiza que “ha necessidade de os docentes buscarem
novos caminhos e novas metodologias de ensino que foquem no protagonismo dos
estudantes, favorecam a motivagdo e promovam a autonomia destes”. Pensando
nesta perspectiva, tem surgido cada vez mais estudos cientificos sobre o uso de
metodologias ativas nos ambientes educacionais, tendo como objetivo, “trazer o aluno
para o centro do processo educativo, procurando envolvé-lo no processo de ensino-
aprendizagem” (MOTA; ROSA, 2018, p. 268).

Quando a implementagcao de Metodologia Ativa (MA) se vincula ao ensino
superior, Dias e Chagas (2017) destacam que a aplicacao deste método dindmico nos
cursos de graduagao nao apenas possibilita a identificagdo e descrigdo de problemas,
mas também oferece uma abordagem eficaz para a busca de solu¢gbes em diversas
areas do conhecimento.

Apesar do crescente apelo por praticas pedagodgicas baseadas em métodos
ativos, Vosgerau et al. (2018) observam que a formagéo continuada de professores
no ensino superior €, predominantemente, impulsionada por acdes individuais. Essas
iniciativas partem dos proprios docentes, uma vez que a legislagao se revela hesitante
e negligente em relagdo ao tema, e os cursos de pds-graduacao, em niveis de
mestrado e doutorado, concentram-se primariamente na capacitacdo de
pesquisadores, muitas vezes negligenciando a importancia da preparacéo profissional
especifica para a pratica docente.

Para além, alguns autores defendem que os educadores devem analisar
criticamente a intengdo dessas metodologias, pois frequentemente sao interpretadas

de forma equivocada pelos proprios docentes.



Esses questionamentos sao expressos nas palavras de Facci (2004, p. 122):

A aprendizagem ocorre a partir da agdo do individuo sobre o meio,
considerando-se a percepgao que ele tem da realidade — o aluno tem que
construir o conhecimento, enquanto cabe ao professor, apenas, como o
préprio Piaget (1988a) afirma, ser um animador no processo pedagoégico. Nao
cabe a ele transmitir os conceitos cientificos, mas sim facilitar ou mesmo
somente colaborar com o processo de aprendizagem dos alunos,
apresentando situagdes-problema a serem resolvidas.

Quando o professor é reduzido a fungao de simples “animador” do processo
pedagogico, sua presenca em sala de aula tende a ser percebida como secundaria
ou até dispensavel. Diante disso, torna-se necessario desenvolver uma analise critica
desse modelo, que redefine sua atuacgao ao restringi-lo a condicao de mero mediador,
desconsiderando a centralidade de seu papel no processo educativo.

As reflexdes implicam reconhecer que o papel do professor no ambiente
educacional vai além de apenas criar condi¢gdes favoraveis para que o aluno
desenvolva atividades construtivas. E necessario também orientar e guiar
intencionalmente essas atividades.

As metodologias ativas, de acordo com Bacich e Moran (2018), sdo compostas
por uma variedade de técnicas e abordagens que podem enriquecer as praticas
pedagogicas, desde que sejam adaptadas entre o individual e o coletivo.

Contudo, o presente tema ira enfatizar somente duas abordagens das
metodologias ativas, a Aprendizagem Baseada em Projetos, centrada na colaboragao
e interdisciplinaridade (BENDER, 2014) e a Aprendizagem Baseada em Equipes,
voltado ao ensino colaborativo aplicado através de grupos, cujo objetivo € que cada
aluno busque entender individualmente os temas estudados em sala e disponha os
conhecimentos para os demais colegas da equipe (KRUG et al., 2016).

Para alinhar essas duas abordagens com a pratica no ambiente educacional,
propdbe o0 uso de tecnologias instrucionais conhecidas como: “objetos de
aprendizagem” ou pela sigla OA.

Reboucas et al. (2020) destacam a existéncia de diversas caracterizagdes para
Objetos de Aprendizagem (OA). Entretanto, ressaltam que a definigdo proposta por
Willey (2000) é a mais frequentemente citada na literatura especializada, excluindo os
itens nao digitais da definicao, intitulando um objeto de aprendizagem como “qualquer
recurso digital que podem ser reutilizados para apoiar a aprendizagem” (Wiley, 2000,
P

p.23). Em sua andlise o autor destaca caracteristicas como: “digital”, “reutilizavel” e

“aprendizado”.



Com o objetivo de enriquecer a busca pelo conhecimento, promover dinamismo
no aprendizado dos conteudos nos cursos de graduacao da area da Computacgao e
estabelecer a transdisciplinaridade, é sugerido o uso da Linguagem de Programacgao
Visual (Visual Programming Language, VPL), popularmente conhecida como
ambientes de programacgao em blocos.

Esses ambientes sdo formados por caracteristicas e cores especificas que
indicam sua fungdo (comandos e valores). Essa unido de caracteristicas e cores
permite formar a estrutura dos programas (Perin et al. 2021). Os comandos e valores
sao representados por meio de blocos de encaixe, de forma semelhante a pecgas de
quebra-cabeca ou ao jogo Tetris.

Os métodos ativos de ensino serdo implementados em um ou mais
componentes curriculares do curso de graduagcdo em Engenharia de Software da
Universidade do Estado da Bahia (UNEB), Campus I, localizado no municipio de
Alagoinhas-BA. Como recurso pedagdgico, sera utilizado o software de programacao
em blocos FlutterFlow, que se constitui como objeto de aprendizagem voltado ao
desenvolvimento de aplicativos moéveis para as plataformas Android e iOS.

A avaliagao dos resultados sera realizada por meio da analise dos sentimentos
hedbdnicos despertados nos discentes, utilizando a técnica emoti-SAM, adaptada por

Hayashi et al. (2016), com o propdsito de mensurar a Experiéncia do Usuario (UX).

CONCLUSAO

Espera-se que a adogao de metodologias ativas aplicadas aos conceitos da
area computacional, particularmente no ambito da Engenharia de Software,
proporcione resultados significativos ao favorecer uma aprendizagem pratica,
dindmica e motivadora para os discentes. Além disso, a investigagdo amplia a
possibilidade de transposi¢ao de sua aplicagao para diferentes instituicdes de ensino
e componentes curriculares, reforcando sua relevancia académica e social, sobretudo
em razao do apoio institucional e financeiro da Fundacao de Amparo a Pesquisa do
Estado da Bahia (FAPESB).
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