CENTRO FEDERAL DE EDUCAGCAO TECNOLOGICA DE MINAS GERAIS
CAMPUS TIMOTEO

Yasmin Christiny Silva Tavares

O USO DA METODOLOGIA ATIVA PBL NO DESENVOLVIMENTO
DO RACIOCINIO LOGICO PARA A DISCIPLINA DE
PROGRAMAGCAO DE COMPUTADORES |

Timoéteo

2022



Yasmin Christiny Silva Tavares

O USO DA METODOLOGIA ATIVA PBL NO DESENVOLVIMENTO
DO RACIOCINIO LOGICO PARA A DISCIPLINA DE
PROGRAMACAO DE COMPUTADORES |

Monografia apresentada a Coordenagao de
Engenharia de Computacdo do Campus
Tim6teo do Centro Federal de Educacgao
Tecnolégica de Minas Gerais para obtencao do
grau de Bacharel em Engenharia de Computa-
cao.

Orientador: Dr. Maurilio Alves Martins da
Costa

Timoéteo

2022



Yasmin Christiny Silva Tavares

O uso da metodologia ativa PBL no desenvolvimento do raciocinio légico para a
disciplina de Programacao de computadores |

Trabalho de Conclusédo de  Curso
apresentado ao Curso de Engenharia de Computacao
do Centro Federal de Educacdo Tecnoldgica de
Minas Gerais, campus Timo6teo, como requisito
parcial para obtencdo do titulo de Engenheiro de
Computagéo.

Trabalho aprovado. Timéteo, 18 de Agosto de 2022:

§ . 4 \ ( \ m
Soudie Jpon (A

| 1
Prof. Dr. Maurili6 Alves Martins da Costa
Orientador

Prof. Me. Adilson Mendes Ricardo
Professor Convidado

Prof. Dr. Viviane Cota Silva
Professor Convidado

Tim6teo

2022

Dedico a
meu pai.



Agradecimentos

Agradecimentos justos e imparciais a todos que me auxiliaram, ndo somente ao longo
desta pesquisa, mas sim ao longo de todo processo de formagéo, se tornam invidveis pois
romperiam com a padronizacao definida para trabalhos académicos, considerando que o texto
elaborado ocuparia varias paginas dentro da presente dissertagdo. De forma suscinta, expres-
sarei minha gratidao a alguns, que nado me negaram apoio.

Primeiramente quero agradecer a Deus, que com sua infinita sabedoria me guiou e
deu forcas ao longo desse desenvolvimento.

Aos meus familiares, pois cada um a sua maneira me apoiou como pbéde desde a
infancia para que eu conseguisse alcancar cada um dos meus objetivos, mas em especial, a
meu irmao, Yure Christyan Silva Tavares, que como meu fiel escudeiro sempre soube encontrar
a dose certa de positividade para me incentivar; a minha mae, Vania Maria Silva Tavares,
por toda sua batalha para me proporcionar os melhores caminhos e recursos para que meus
conhecimentos se consolidassem e que eu nunca desistisse e, de forma ainda mais profunda,
ao meu pai, Marcio de Pinho Tavares, que se foi cedo demais para testemunhar isso, mas que
tinha um sonho que me envolvia: o estudo. Nada disso nunca foi somente por mim, sempre foi
por nds e sim pai, esse mérito também é seu, nés conseguimos!

Familia também é quem chegou depois, aos 45 do segundo tempo como costumo
dizer, mas que faz toda a diferenca. Por isso deixo aqui meu agradecimento ao meu melhor
amigo, namorado, companheiro de vida Flavio, que se dispds a ficar ao meu lado em meio a
toda a turbuléncia que envolveu essa escrita, as vezes até abrindo mao de algum tempo de
descanso para me auxiliar e dar apoio acerca do texto desenvolvido. Amo vocé, obrigada por
tudo querido.

Aos meus amigos, de longa, média e até mesmo curta data, pois cada um de vocés
dedicou ao menos alguns minutos do dia para me amparar nos momentos de nervosismo
em que quase desisti. Gostaria de deixar aqui alguns nomes em destaque: ao meu amigo
Maycon Arthuso de Carvalho que, por diversas vezes, mesmo estando cansado pelo cotidiano
se disp6s a me ajudar com os detalhes desta pesquisa; As minhas melhores amigas Gabriela
e Nathalia, por serem minhas fiéis escudeiras, apoiadoras e terem suportado cada um dos
meus momentos de colapso nervoso.

Ao corpo docente do CEFET-MG Timéteo, em especial ao meu orientador Maurilio
Alves Martins da Costa: Obrigada por toda paciéncia, explicagées e tempo disponiveis que
dedicaram em todos esses anos para sancionar todas as minhas muitas duvidas, por todas as
conversas e todo o aprendizado compartilhado, ndo somente em ambito académico, mas na
vida.



“Os grandes navegadores
devem sua reputagdo aos temporais e tempestades”.
Epicuro



Resumo

O avanco tecnol6gico da sociedade gera a expansao dos recursos utilizados em nosso dia a
dia, isso nos leva a necessidade de uma méao de obra cada vez mais qualificada e por esse
motivo as pessoas procuram se especializar cada vez mais para se atrelar ao mercado de
trabalho do século XXI. Dentro deste ambiente surgiu a utilizagdo do computador como meio
de solucao para os problemas do mundo moderno e, consequentemente, o ganho de espago
desses equipamentos dentro do cenario educacional, principalmente através do uso da pro-
gramagao, a qual exige dos profissionais conhecimentos e habilidades l6gicas. Entretanto,
considerando que a metodologia de ensino aplicada no sistema atual baseia-se no repasse
de conhecimento por parte do professor em diregdo ao aluno, foram desenvolvidos cada vez
mais estudos buscando melhorar o método de ensino, dando origem as chamadas metodolo-
gias ativas, onde o aluno também se torna um agente ativo do conhecimento. Dentro das varias
opcoes de metodologias ativas encontradas existe uma denominada Problem Based Learning,
também conhecida como PBL, cujas caracteristicas diferenciam-se do sistema tradicional de
ensino pois, além de centralizar-se no estudante e promovendo a aprendizagem autodirigida,
busca ensina-los a trabalhar em pequenas equipes, praticando a cooperagao e incentivando
discussdes construtivas. Diante desta contextualizacao, este trabalho teve como objetivo apre-
sentar recursos para a utilizacdo da metodologia ativa PBL na disciplina de programacao de
computadores 1.

Palavras-chave: Problem Based Learning, PBL, Ensino de Computacdo, metodologias ativas,
metodologias de ensino.



Abstract

The technological advancement of society generates the expansion of resources used in our
daily lives, this leads us to the need for an increasingly qualified workforce and for this reason
people seek to specialize more and more to be linked to the job market. of the 21st century.
Within this environment, the use of the computer emerged as a means of solving the prob-
lems of the modern world and, consequently, the gain of space of these equipments within the
educational scenario, mainly through the use of programming, which requires knowledge and
logical skills from professionals. However, considering that the teaching methodology applied
in the current system is based on the transfer of knowledge by the teacher towards the student,
more and more studies were developed seeking to improve the teaching method, giving rise to
the so-called active methodologies, where the student also becomes an active agent of knowl-
edge. Among the various options of active methodologies found, there is one called Problem
Based Learning, also known as PBL, whose characteristics differ from the traditional teaching
system because, in addition to focusing on the student and promoting self-directed learning, it
seeks to teach them to work in small teams, practice cooperation and encourage constructive
discussions. Given this context, this work aimed to present resources for the use of the active
PBL methodology in the discipline of computer programming 1.

Keywords: Problem Based Learning, PBL, teaching of Computing, active methodologies, teach-
ing methodologies.
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1 Introducao

“Ensinar nao é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades
para a sua prdpria producdo ou a sua construgdo”.
Paulo Freire

O mundo moderno esta em constante evolugao, tornando-se cada vez mais tecnolé-
gico e adepto a tudo que acarrete o aumento da interatividade. Dantas e Costa (2013, p.5)
relatam que a facilidade proporcionada pelas novas tecnologias permite as pessoas acompa-
nhar a informagao de forma rapida e se inserir no contexto da era digital. Com isso, limitagdes
existentes em nossa sociedade vem se esvaecendo pouco a pouco.

O transcorrer do tempo proporciona avango da expansao tecnolégica e através desta,
surgem novos recursos muito mais amplos, portanto, inovar torna-se imprescindivel para a
sociedade atual, principalmente se levar em conta, por exemplo, a dependéncia de dispositivos
eletrénicos e formas de comunicagéo virtuais, 0s recursos que proporcionam uma capacidade
de desenvolvimento e exploragédo ilimitadas. Autores como Bezerra e Dias (2014, p.3) afirmam
que com o esse avango, o mercado de trabalho apresentara uma necessidade cada vez maior
de profisisonais qualificados, que apresentem um bom desempenho de suas fun¢des. Essa
afirmacgao é reforcada através das palavras de Sanmya Tajra que, em seu livro Informatica
na educacdo: o uso de tecnologias digitais na aplicacdo de metodologias ativas, apresenta a
seguinte visao sobre os profissionais do futuro:

Com certeza, o profissional do futuro ndo deve ser preparado apenas para pres-
tar concursos e realizar atividades rotineiras e repetitivas. Ele deve ser motivado
e estimulado a resolver problemas, agir proativamente e comunicar-se de forma
abrangente, sendo capaz de gerar as préprias oportunidades, e nao apenas
para o “mercado de trabalho”, mas para o “mundo do trabalho”, para uma nova
forma de viver, agindo com maior colaboragéo e cooperagao.

(TAJRA, 2011, p.30)

Dentro deste cenario evolutivo, a informatica destaca-se como ferramenta de inser¢ao
tanto social quanto educacional.Tajra (2011, p.51) ainda destaca, em sua supracitada obra, as
palavras de Colom Carellas:

(...) utilizando a informatica, o homem alcanga novas possibilidades e estilos de
pensamento inovador jamais postos em pratica. (...) A tecnologia vai transfor-
mando, também, as nossas mentes porque de alguma maneira temos acesso
aos dados, mudamos nosso modelo mental de realidade (...). Os integrados
entendem a légica como neutra, objetiva, positiva em si mesma e cientifica.
Incorpora-la é sinénimo de progresso (...).

(TAJRA, 2011 apud LITWIN et al., 1997)

Diante da situacao social atual, a importancia do computador para o0 mundo moderno
torna-se clara e, com isto, mudancgas na area da educagao se tornam necessarias . Nas pala-
vras de José Armando Valente:
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Quando o aluno usa o computador para construir o seu conhecimento, o com-
putador passa a ser uma maquina para ser ensinada, propiciando condicdes
para o aluno descrever a resolugéo de problemas, usando linguagens de pro-
gramacao, refletir sobre os resultados obtidos e depurar suas ideias por inter-
médio da busca de novos contetidos e novas estratégias.

(FREIRE et al., 1999, p.2)

O computador é, portanto, uma maquina que necessita ser ensinada e por isso, torna-
se papel da instituicdo de ensino preparar o profissional atual para desenvolver ferramentas
que resolvam os problemas cotidianos através do computador. Valente et al. (1999, p.39) ainda
afirma, em uma obra intitulada "O computador na sociedade do conhecimento”, que a progra-
magao vem adquirindo o interesse dos jovens, todavia "o ensino da programacao nao é facil".
(CASTRO et al., 2003, p.1)

Dessa forma, existem diferentes formas de se aprender a programar. Esse aprendizado
pode ocorrer por meio do processo formal que, de acordo com Gohn (2006, p. 28), é desenvol-
vido nas escolas com conteudos previamente demarcados; quando o individuo realiza cursos
(presenciais ou nao) ou ainda pode ocorrer de forma informal (independente) "aquela que se
aprende no mundo da vida”, via os processos de compartilhamento de experiéncias, principal-
mente, em espacos e acdes coletivas cotidianas". (GOHN, 2006, p. 28)).

No processo de educacao formal, quando ingressam em um curso superior na area
de computacao, os alunos deparam-se com disciplinas introdutérias de programagao, as quais
serao essenciais ao longo do curso. Segundo Gomes (2010, p.247) "sao disciplinas que exi-
gem imprescindivelmente dos alunos a capacidade de interpretacédo, da aptiddo ao raciocinio
l6gico, da abstracao e de resolucao de problemas”. Delgado et al. (2004, p.5) completa dizendo
que "muitos alunos ndo conseguem desenvolver o raciocinio lI6gico necessario para o posterior
desenvolvimento de programas". Podemos encontrar a consequéncia dessas afirmacdes nas
palavras de Borges e Rodrigues:

Os alunos ingressantes em cursos de computagao, apresentam dificuldades na
aprendizagem dos primeiros passos na programacao de computadores, tendo
como consequéncias notas baixas que, por sua vez, causam uma desmotiva-
¢ao ou até mesmo desisténcia do curso. (BORGES, 1998, p.448)

O nivel de dificuldade no processo faz com que haja baixa motivagédo dos alu-
nos, apatia, baixa auto-estima culminando com muita evasdo e reprovagéo.
(RODRIGUES, 2002, p.6)

Devido a esse cenario, Hoed (2016, p.6) relata que existe uma discussdo em diversas
universidades acerca de seus curriculos de cursos superiores da area de computacao, visando
encontrar outras alternativas que proporcionem a diminuicdo das evasées. Entretanto, Koliver,
Dorneles e Casa (2004, p.4) explicam que a chave para esse processo € justamente identi-
ficar como motivar o aluno, fazé-lo tomar gosto pelo aprendizado, procurando superar suas
dificuldades.

Nesse sentido, o setor da educagéo precisa manter uma postura acurada em relagao

ao novo, buscando uma postura flexivel e moderna. Por isso, cabe ao professor manter a mente
aberta para analisar de forma critica sua participacdo no processo de ensino-aprendizagem,
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visando tornar-se um agente ativo no sistema educacional e, de igual importancia, é imprens-
cindivel a revisao dos processos educacionais. Atentando-se a isto, a SBC (Sociedade Brasi-
leira de computacao) expde que:

O projeto pedagdgico deve prever o emprego de metodologias de ensino e
aprendizagem que promovam a explicitagdo das relagdes entre os contelidos
abordados e as competéncias previstas para o egresso do cursos, além da
insercao de novos paradigmas educacionais que abordam novas praticas cur-
riculares e metodologias inovadoras. (ZORZO et al., 2017, p.102)

Logo, nao existe uma maneira Unica para resolver os problemas encontrados no en-
sino de programac¢ao em uma universidade, mas ha métodos que podem atenuar os efeitos
desfavoraveis na formacao do aluno. Loyola (2018, p.26) afirma que uma opgéao é a adogao
de metodologias que promovam o desenvolvimento de habilidades nos alunos, ao aproximar
a experiéncia em sala de aula a pratica do “mundo real”. Como ressaltam Santos, Direne e
Guedes (2003, p.1), poucas metodologias sao universalmente aceitas, € mesmo as mais con-
solidadas, nao formalizam um processo claro de procedimento de ensino, deixando muitos
aspectos delegados ao professor.

Algumas instituicbes de ensino buscam minimizar tais lacunas, adotando novas
formas de ensino-aprendizagem e de organizacao curricular, na perspectiva de
integrar teoria/pratica, ensino/servigo, com destaque para as metodologias ati-
vas de aprendizagem (MARIN et al., 2010, p.4), as quais buscam favorecer
a motivagdo autbnoma e “tém o potencial de despertar a curiosidade, a me-
dida que os alunos se inserem na teorizacdo e trazem elementos novos, ainda
nao considerados nas aulas ou na propria perspectiva do professor” (BERBEL,
1998, p.28). Segundo a autora, o professor atuaria, nesse caso, como facilita-
dor ou orientador para que o estudante pesquise, reflita e decida o que fazer
para atingir os objetivos de aprendizado estabelecidos, ou seja, “desenvolver
0 processo de aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando
as condicdes de solucionar, com sucesso, desafios advindos das atividades
essenciais da pratica social, em diferentes contextos” (BERBEL, 1998, p.29).

Em sintese, enquanto a forma tradicional de ensino coloca o docente como sujeito
ativo e 0 aluno como sujeito passivo no processo de aprendizagem, "algumas iniciativas procu-
ram disseminar a programagao com propostas de ensino que diferem aos meios tradicionais".
(MEIRA; LIMA; BORGES, 2016, p.2) € € justamente aqui onde entram as metodologias ativas,
que buscam estimular um maior envolvimento dos estudantes, tornando-os protagonistas na
construcao de seu conhecimento. Mas afinal, o que sdo as metodologias ativas?

Berbel (2011, p.11) explica que as metodologias ativas, originadas em 1980, sdo as
praticas de ensino e aprendizagem que utilizam experiéncias reais ou simuladas com o objetivo
de solucionar uma situagéo especifica. "A partir das metodologias ativas, o aluno recebe o
foco principal do ensino-aprendizagem, sendo o protagonista do aprendizado e o professor e
o responsavel por instiga-lo a aprender e a evoluir seu conhecimento através da informacéao
disponivel (HARTWIG et al., 2019, p.2)."

Assim, existem diferentes estratégias de abordagem das metodologias ativas, tais
como: Aprendizagem baseada em Problemas (PBL - Problem Based Learning), Pl - PEER
INSTRUCTION, Aprendizagem baseada em Projetos (Project Based Learning), Sala de Aula
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Invertida, Aprendizagem baseada em Jogos, Gamificagéo, entre outras. Entre as metodolo-
gias ativas citadas, uma que busca potencializar e oportunizar a qualificacdo do processo
de ensino-aprendizagem € o Problem Based Learning (PBL). Segundo (MARTINS; ESPEJO;
FREZATTI, 2015, p.2) "o principal elemento desse método € a pratica de tornar o estudante
capaz de aprender a aprender, trabalhando em um ambiente de cooperacdo e autonomia na
busca de solucdes para problemas do mundo real".

Portanto, através do PBL, o estudante torna-se um receptor passivo do conhecimento
e assume papel do agente principal responsavel pelo aprendizado. A situacao do professor
também muda, ndo seguindo as estratégias do ensino instrucional, assumindo a funcao de
facilitador na construgao do conhecimento (GIL, 2008).

Dessa maneira, a aplicagdo de metodologias ativas de ensino pode contribuir de forma
positiva para a melhoria do aprendizado dos alunos e a diminuicao das taxas de reprovacao
e evasao do curso de Engenharia de Computagédo. Com isso, a seguinte questao constitui o
problema desta pesquisa: A metodologia ativa PBL pode ser aplicada na disciplina de ensino
de lo6gica de programagao, ministrada no primeiro ano dos cursos da area de computacao?

1.1  Objetivos

Esse trabalho tem como objetivo exibir problemas que possam ser aplicados no ensino
de I6gica de programagao em disciplinas do primeiro ano de cursos da area de computagao
para estimular o desenvolvimento do raciocinio l6gico computacional dos alunos da disciplina
de introdugao a programacao.

Também, objetiva-se:

1. Pesquisar problemas que se adequem ao contetudo estudado nas disciplinas de légica
de programagao.

2. Desenvolver enunciados de problemas que possam ser utilizados com a metodologia
ativa PBL.

3. Analisar a aplicacdo da metodologia de ensino PBL através de um conjunto de problemas
testes.

1.2 Justificativa

A justificativa da pesquisa origina-se a partir da necessidade de se desenvolver uma
mudanca no formato de ensino atual que proporcione ao aluno a capacidade de tornar-se um
agente ativo do processo de aprendizagem e esta ligada a aplicacdo de uma metodologia ativa
(PBL) para melhoria do sistema atual de ensino, visando facilitar a forma de aprendizado dos
alunos, e consequentemente, conduzir a diminuicao dos indices de evasao existentes no curso
de Engenharia de Computacao do CEFET-MG.
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1.2.1 Trabalhos correlatos

Sousa e Junior (2010) desenvolveram um estudo com o foco na busca investigativa da
implantagédo da metodologia PBL como estratégia didatica na disciplina de Introdugéo a Com-
putagdo em um curso de licenciatura em Quimica. O intuito dos autores era a verificacao do
impacto da PBL na construcdo dos conhecimentos, assim como sua contribuicao na promocao
de atitudes relacionadas ao uso das tecnologias na formagao docente e a autonomia do aluno.

Para alcangarem seus objetivos, os autores realizaram o desenvolvimento da meto-
dologia em um grupo de 43 alunos devidamente matriculados na citada disciplina e, poste-
riormente, aplicaram um questionario para levantamento de dados acerca da aceitagdo da
estratégia PBL, além de realizarem um registro das reflexdes dos prdprios alunos sobre seu
desempenho académico. Os resultados obtidos podem ser observados através dos graficos a
seqguir:

Conforme a figura 1, a maior parte dos alunos considera que desenvolveram atitudes
e habilidades ao estudar com a metolodogia PBL. Esses alunos defendem que a metodologia
permite a formulacdo de hip6teses e comparacdes de diferentes formas de resolucdo de um
problema. Os demais alunos alegaram possuir dificuldades na compreensao da problematica
proposta.

Figura 1 — Desenvolvimento de atitudes e habilidades

M Positiva Negativa

Fonte: desenvolvido pelo autor

De acordo com a figura 2, a maioria dos alunos atingiu os objetivos propostos para
0s conhecimentos computacionais. Os alunos que nao obtiveram sucesso, justificaram tal fato
por meio de suas préprias limitacdes, tais como falta de tempo, falta de interesse e iniciativa e
poucos conhecimentos prévios.
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Figura 2 — Alcance dos objetivos propostos

W Sim mNio

Fonte: desenvolvido pelo autor

No campo multidisciplinar de aplicacao da metodologia PBL, uma parte dos alunos
defende que ndo ha uma aplicagao geral do PBL, pois em algumas disciplinas € imprescin-
divel a exposigéo tedrica por parte do professor. Porém, a maior quantidade dos alunos tem
opinido contréaria, defendendo que o processo, para ser bem sucedido, depende do professor
responsavel pela aplicagao da metodologia (figura 3).

Figura 3 — Aplicagdo da metodologia ativa PBL de forma Multidisciplinar

B A favor M Contra

Fonte: desenvolvido pelo autor

A figura 4 mostra que grande parte dos alunos avaliaram positivamente a metodologia
PBL. Foi relatado que "o PBL é uma metodologia inovadora, que incentiva e aproxima o0s
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alunos, além de proporcionar a eles autonomia na aquisicdo do conhecimento e introduzi-los
na licenciatura."(SOUSA; JUNIOR, 2010, p.13) Os demais alunos tém uma opinido diferente,
pois alegaram sentir falta da presenca do professor expondo ideias enquanto a classe observa.

Figura 4 — Avaliagdo da metodologia ativa PBL

W Positiva B Negativa

Fonte: desenvolvido pelo autor

O gréfico retratado na figura 5 indica que a maioria dos alunos encontraram uma des-
vantagem no uso da metodologia: o tempo necessario para o processo de aprendizado, uma
vez que a metodologia PBL exige do aluno a realizagido de pesquisas. Por outro lado, os de-
mais ndo encontraram nenhuma desvantagem. Um dos alunos ainda afirmou que, além do
conhecimento adquirido, uma das vantagens é, caso se torne professor, sabe como ajudar
seus futuros alunos. (SOUSA; JUNIOR, 2010, p.14)
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Figura 5 — Desvantagens da metodologia ativa PBL

W Possui  m Nio possui

Fonte: desenvolvido pelo autor

Os autores ainda enfatizam que o desequilibrio incial da aplicagdo do PBL merece uma
atencao especial. "Sendo encarado mais como uma dificuldade do que como um estagio de
aprendizado, demonstrando claramente um desconforto em situagdes que desfavorecessem o
desequilibro cognitivo". (SOUSA; JUNIOR, 2010, p.13)

A dissertacao de Pereira e Cruz (2017) objetivou a proposta de uma abordagem base-
ada em metodologias ativas na disciplina Engenharia de Requisitos. Em especifico, a autora
buscou realizar a caracterizag@o do ensino do anteriormente citado componente curricular in-
serido nos cursos de computacao; a delimitagéo da proposta de ensino e a realizagdo de uma
andlise desta proposta através da aplicagcao pratica.

Durante o periodo de um semestre, a autora realizou a execucéo da proposta na disci-
plina Engenharia de Requisitos, avaliando-a de forma qualitativa e quantitativa, com a colabo-
racao de 6 alunos do curso de Engenharia de Software da Universidade de Pernambuco, um
numero relativamente baixo que, segundo a autora, desfavoreceu a aplicagédo da metodologia.
Em sintese, a autora concluiu que o uso da aprendizagem baseada em problemas demonstra
resultados favoraveis ndo somente ao desesenvolvimento de aptidées de aprendizagem au-
todirigida, mas também com relacdo a pratica do trabalho em equipe e na compreensao dos
conceitos do componente curricular. O grafico esbogado na figura 6 representa o percentual
de alunos que relataram preferéncia em estudar uma disciplina a partir de metodologias ativas.
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Figura 6 — Preferéncia de uso de metodologias ativas

ESim mNio

Fonte: desenvolvido pelo autor

Pereira e Cruz (2017) enfatiza a inexisténcia de evidéncias de que a utilizagdo da
aprendizagem baseada em problemas tenha, de fato, auxiliado os estudantes na aquisicao
de maior aprendizado. Porém, os alunos relataram dificuldades em relacdo ao tempo de ativi-
dade, aprendizagem individual, adaptagdo a metodologia e ao trabalho em equipe.

Gomes (2021) em sua tese buscou desenvolver uma pesquisa sobre como ajudar o
professor do ensino superior da computacao a elaborar problemas para a metodologia PBL
tendo como objetivo, em suas préprias palavras, "instrumentalizar o professor do ensino supe-
rior da computacao a elaborar narrativas para a apresentacdo de problemas na metodologia
PBL e na discussao de solugdes (elaboragao de hipoteses) para o problema”. (GOMES, 2021,
p.18).

Durante suas pesquisas, Gomes (2021) deparou-se com a auséncia de metodologias
e técnicas que pudessem auxiliar na resolu¢ao do problema proposto. Partindo da dificuldade
do aluno na estruturacdo de hipéteses para a solugdo de problemas, o autor propbs que a
técnica OC2-RD2 fosse utilizada. Para tanto, o autor realizou a descricao da metodologia PBL,
a apresentacao da técnica OC2-RD2 e do que a compde, bem como a identificacdo dos es-
tudos correlatos referentes ao uso dessa técnica. Posteriormente, correlacionou os elementos
da técnica OC2-RD2 com a metodologia PBL e realizou, durante o segundo semestre de 2020,
a aplicagdo do OC2-RD2 em um processo de aprendizagem que utiliza PBL para verificar o
método proposto no curso de Engenharia Biomédica da PUC-SP. Gomes (2021) desenvolveu
a seguinte hipotese:

A técnica OC2-RD2, por meio dos elementos plano de conteudo, plano de
motivagao, cena objetivo e cena contratempo, permite construir narrativas de
apresentac@o de um problema na metodologia ativa PBL. Ressalte-se que esta
hipétese parte do pressuposto de que o plano de motivagdo deve conter um
contexto problematico. (GOMES, 2021, p.19)
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Obtendo um retorno favoravel por intermédio das avaliagdes dos alunos que foram
sujeitos ao método testado na disciplina “Fundamentos computacionais”, Gomes (2021) de-
monstrou que a técnica OC2-RD2 pode auxiliar o professor durante o processo de construgao
de narrativas para elaboragéo de problemas para a metodologia PBL. O autor explica:

As cenas que compdem as narrativas elaboradas pela técnica OC2-RD2 devem
ser criadas a partir do Plano de Contelido e do Plano de Motivagao; estes ele-
mentos permitem a construcdo de narrativas para apresentacdo do problema
em uma metodologia PBL, de forma a gerar um maior engajamento do aluno e
uma maior aderéncia ao contetdo planejado.(GOMES, 2021, p.113)

Todavia, Gomes (2021) declara que ha a necessidade da aplicacdo do método em
diferentes turmas e moédulos, pois somente assim o previamente referido método podera ser
adequadamente avaliado.

1.3 Estrutura da monografia

A estruturacao desta monografia se da através de cinco capitulos, ordenados de acordo
com sua conclusao dentro do ciclo de vida desta pesquisa e anexos, a saber:

» O capitulo 1 abrange o problema de pesquisa, os objetivos a serem alcancados com
o desenvolvimento deste trabalho e a justificativa da escolha deste tema, relacionando
dentro deste tdpico, os trabalhos correlatos encontrados que reforcam a importancia do
tema e deste estudo.

* O embasamento tedrico é apresentado posteriormente, no capitulo 2, o qual aborda a
conceituacao de metodologias ativas, bem como exemplos dessas.

» O capitulo 3 apresenta os procedimentos metodoldgicos por meio dos quais este trabalho
desenvolve-se, abordando a classificagcdo da pesquisa.

* O desenvolvimento e a andlise dos resultados sao apresentados em seguida, no capitulo
4, que inclui a andlise comparativa entre as metodologias ativas presentes no capitulo 2,
tanto no que se refere as metodologias entre si, quanto na relagado metodologias ativas
x metodologia tradicional de ensino; A construcido dos problemas desenvolvidos, assim
como a estruturacdo escolhida para esse desenvolvimento.

+ Por fim, no capitulo 5 sdo apresentadas as conclusdes e as consideragdes finais, princi-
pais contribuicoes, limitacdes e indicadas algumas direcbes para trabalhos futuros.

» Esta monografia inclui parte dos itens desenvolvidos em seus anexos (capitulo 6), bus-
cando nao comprometer a legibilidade do texto e também nao descartar o contetdo que
poderd ser util em trabalhos posteriores.
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2 Fundamentacao teorica

“O periodo de maior ganho em conhecimento e experiéncia
€ o periodo mais dificil da vida”.
Dalai Lama

Este capitulo tem como objetivo a apresentagéo dos fundamentos teéricos sob os quais
esta pesquisa € executada. As se¢des subsequentes englobam os principais aspectos dos
mais recentes trabalhos desenvolvidos sobre esta abordagem.

2.1 Metodologias Ativas

2.1.1  Definicao

A metodologia de ensino utilizada atualmente consiste no repasse hierarquico de co-
nhecimento. O “método tradicional de ensino é centrado no professor, que possui o papel de
sujeito ativo, sendo o aluno passivo no processo de aprendizagem” (MEZZARI, 2011, p. 115),
isto €, o conhecimento provém do professor para o aluno e, através de avaliagdes periddicas,
o progresso do estudante € medido. Por fim, Ihe s&o atribuidas notas como recompensa pelo
seu desempenho.

Nas palavras de Silveira et al. (2018) "a aplicacao de metodologias ativas de aprendi-
zagem auxilia o professor em suas atividades e beneficia os alunos, aumentando a interagdo
e a possibilidade de aprendizagem ". Mas, o que sao metodologias ativas?

Moran (2018, p.7) define metodologias ativas como “diretrizes que orientam os proces-
sos de ensino e aprendizagem, que se concretizam em estratégias, abordagens e técnicas
concretas, especificas e diferenciadas”. Veremos a seguir alguns exemplos de técnicas que se
baseiam no processo de aprendizagem de modo ativo.

2.1.2 Metodologias ativas e metodologia tradicional de ensino: comparativo

A pesquisa desenvolvida por (MOURA; BARBOSA, 2011) apresentou resultados que
explicitam quais os beneficios obtidos através do uso de metodologias ativas no processo de
aprendizagem. O trabalho do autor serviu como base norteadora para a construgéo da tabela
comparativa a seguir:
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Tabela 1 — Comparacgao entre os modelos tradicional e a metodologia ativa — aspectos gerais

Tradicional

Metodologia Ativa

Base metodolodgica
geralpara desenvolvi-
mentode atividades

Pedagogia — aplica concei-
tos de aprendizado desenvol-
vidos em criangas para adul-
tos, nao reconhecendo sua
peculiaridade.

Andragogia — reconhece a di-
ferenca no aprendizado de
adultos e busca estabelecer
suas caracteristicas especifi-
cas para fundamentara apli-
cacao da técnica adequada.

Possibilidade de atin-
gira exceléncia (MIL-
LERet al)

Geralmente se restringe ao
conhecimento cognitivo, atin-
gindo no maximo a demons-
tragéo de habilidades.

Permite a construcéo de es-
tratégias que podem atingir
o exercicio (demonstrar como
se faz) e até mesmo a exce-
léncia.

Métodos disponiveis

Geralmente restrito a aula
tedrica ou atividades praticas
diretamente no local de atua-
¢ao profissional sob supervi-

Sao.

Ha inimeros métodos dispo-
niveis, que variam em obje-
tivo, complexidade e custo. A
combinacao desses métodos
preenche a distancia entre a
sala de aula e a atuacao di-
reta no ambiente profissional.

Papel docente

Ativo — atua como transmis-
sor de informacgdes.

Interativo — interage com
os alunos, atuando apenas
quando é necessario. Faci-
lita 0 aprendizado. Ao contra-
rio da crenca em geral, essa
forma de atuacdo é muito
mais trabalhosa para o do-

cente.

Papel do aluno

Passivo — se esforca para
absorver uma quantidade
enorme de informacgdes.
Muitas vezes nao ha espaco
para critica.

Ativo — o foco € desviado para
que seja responsavel pelo
seu proprio ensino. Passa a
exercer atitude critica e cons-
trutiva se bem orientado.

Vantagens

Requer pouco trabalho do-
cente. Envolve o trabalho
com grandes grupos. Ge-
ralmente tem baixo custo.
Abrange todo o conteudo a
ser adquirido sobre um té-
pico.

E possivel individualizar as
necessidades dos alunos ao
se trabalhar com grupos pe-
quenos, facilitando a intera-
¢ao aluno-professor
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Desvantagens

Avaliagao fica restrita a mé-
todos pouco discriminativos.
N&o se tem certeza do que o
aluno aprendeu em profundi-
dade

Consome enorme tempo do-
cente de preparo,aplicacao e
avaliacdo da atividade. Re-
quer o trabalho com peque-
nos grupos para que seja efe-

tiva. Requer o sacrificio de
se transmitir todo o conteudo,
sendo necessario selecionar
o “conteudo essencial” que
sera trabalhado exaustiva-
mente.

Fonte: Extraido de (MOURA; BARBOSA, 2011)

2.1.3 Exemplos de metodologias ativas

2.1.3.1 Sala de aula invertida: FC - Flipped Classroom

A metodologia também conhecida como Flipped Classroom comegou a ser colocada
em pratica em 2007 por Jon Bergman e Aaron Sams, professores americanos que lecionam
na zona rural do Colorado, que descobriram que a experiéncia em sala de aula possibilitava
ajudar os alunos a prosseguirem com a aprendizagem mesmo em suas casas, afastados de
sala de aula.

Bergmann e Sams (2012) contam que comegaram a gravar as aulas da manha para
apresentar ao turno da tarde, pois os alunos comecgaram a faltar muito. Suas aulas foram
postadas e rapidamente se espalharam pelo mundo, fazendo da metodologia um sucesso em
ressignificancia do valor do tempo na sala de aula presencial, de forma que o professor passou
a poder utiliza-lo melhor em atividades interativas em vez de gasta-lo apenas com o repasse
de conhecimento que compde a metodologia de aulas expositivas tradicionais.

2.1.3.1.1 Definicdo da metodologia Flipped Classroom

A expansdo do termo sala de aula invertida, bem como o interesse nesta metodo-
logia sdo recentes, no entanto, o conceito em si ja existe ha longa data. Na década de 60,
Seymour Parpet respaldava uma didatica em que o aluno fizesse uso da tecnologia para cons-
truir o conhecimento. Em 1998, Barbara Walvoord e Johnson Anderson relataram em seu livro
Effective Grading o uso desta abordagem. As autoras propéem um modelo no qual os estu-
dantes sao apresentados ao contetdo antes da aula e se concentram na parte da construgéo
do conhecimento. Nas palavras de Elenita Ramos:

"Na sala de aula invertida, o aluno, aprendendo de forma mais autbnoma e com
0 apoio das tecnologias, passa a ser o protagonista do processo; a responsa-
bilidade de aprendizagem é transferida do professor para o aluno. O professor
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expde os contetdos e o aluno ouve e anota explicagbes. O aluno estuda os
contelidos basicos antes da aula, com videos, textos, arquivos de audio, ga-
mes e outros. Em sala, o professor aprofunda o aprendizado com exercicios,
estudos de caso e conteldos complementares; esclarece dividas e estimula o
intercAmbio entre a turma.”

(RAMOS, 2018)

Atualmente, conforme explicitado por Elenita Ramos, essa metodologia vem alcan-
¢ando resultados positivos pelo mundo em paises como Finlandia, Singapura, Holanda, Ca-
nada e Coréia do Sul. No territério norte-americano, apresenta altos indices positivos dentro
das universidades de Harvard e Michigan, sendo que nesta segunda, em pesquisas realiza-
das pela faculdade em questao, 94% dos professores que adotaram o método dizem que nao
voltariam para o método tradicional, e 96% dos alunos aprovam o método Flipped Classroom.

2.1.3.2 Aprendizagem baseada em jogos: GBL - (Game Based Learning)

A aprendizagem baseada em jogos ou GBL (game based learning), nas palavras de
Santos, Domingues e Peixoto (2019) "é utilizada na educacao em Ciéncias para proporcionar
uma aprendizagem ludica e promover o ensino. Em geral, costuma ter boa aceitagao entre os
alunos, viabilizando o alcance dos objetivos cognitivos propostos”.

E uma metodologia que retine jogos digitais, jogos educativos, simuladores e que per-
mite a criagdo de jogos para finalidades didaticas. O uso de jogos no aprendizado vem ga-
nhando mais espaco a cada dia, e por abordar tal contetdo, torna-se uma metodologia eficaz.

Jogos sdo combinados com aulas tradicionais porque o processo tradicional
de aprendizado pode ser mondtono, e 0 aprendizado baseado em jogos pode
melhorar a motivagao dos alunos para aprender. A aprendizagem baseada em
jogos nao se refere apenas ao uso de jogos para revisdo e reforgo de conceitos.
(AL-AZAWI; AL-FALITI; AL-BLUSHI, 2016, p.132-136)

Existem muitas vantagens em se utilizar jogos no aprendizado. Destacando seis delas’
cita-se:

Liberdade: Jogos educacionais opdem-se a ideia de obrigacao presente no modelo tra-
dicional de ensino-aprendizagem, deixando o estudante livre para participar ou n&o.

Delimitacao: Jogos tém como premissa a delimitacao de espago e, no caso daqueles
voltados a educacao, de tempo para a atividade.

Incerteza: Ao iniciar um game, nenhum dos participantes sabe quais serdo seus resul-
tados ou o0 que vai acontecer ao longo do percurso.

Improdutividade: Quando faz uma prova ou exercicio em sala de aula, o aluno sabe
que precisa produzir um resultado, inserindo as respostas corretas, em sua visado. Ja os
games n&o pressupdem qualquer produto ou elementos novos, sendo que os jogadores
0S comegam e terminam em um mesmo contexto.

' Informagdes extraidas de: (SCHOOL, 2020), acessado em 31/07/2022
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* Regulamentacao: Jogos educacionais exigem que os participantes sigam uma série de
regras rigidas, que norteiam os passos e conquistas de todos.

« Caracter ficticio: Os games podem ser ambientados em cendrios totalmente irreais ou
com alguma proximidade da realidade, porém com elementos que se distanciam daquilo
que é considerado normal.

E uma metodologia que estimula o lado competitivo do estudante, o que se torna a
base do incentivo ele, ideia defendida por (EBNER; HOLZINGER, 2007) que exprime:

Os jogos incluem muitas caracteristicas de resolugdo de problemas, adicio-
nando elementos de competi¢ao e oportunidade. Ou seja, o0 aluno jogador pre-
cisa lidar com um resultado desconhecido, varios caminhos para um objetivo, a
construgdo de um contexto do problema e a colaboragdo com varios jogadores.
(EBNER; HOLZINGER, 2007)

Além disso, esse modelo de aprendizagem possui outras vantagens 2, tais como:

+ Simplifica o aprendizado, o qual passa a ser visto como algo util e relacionado a rotina
da crianga, adolescente ou adulto.

» Aumenta a motivagao.

* Cria um ambiente mais leve, aberto e dinamico.

» Eleva a autonomia do corpo discente.

» Permite a aprendizagem através do erro.

» Favorece a criatividade e inovacgao.

+ Estimula uma ambicao e competicao saudaveis.

» Aproxima alunos e professores, aumentando seu aprendizado.

 Evidencia talentos e habilidades ocultas.

Em sintese, pode-se constatar que fazendo uso de técnicas de aprendizagem intera-
tivas ndo encontradas em jogos, aliadas a técnicas de aprendizagem interativa que ja vém
sendo implementadas em jogos comerciais desde os primeiros jogos desenvolvidos, desperta
a curiosidade e o interesse por parte dos estudantes. Isso torna o uso de game based lear-
ning interessante para expandir os horizontes, tanto de alunos quanto de professores. Através
delas, os alunos aprendem enquanto brincam, gerando um efeito positivo no desenvolvimento
cognitivo. Vale ressaltar que a metodologia game based learning, diferentemente de outras

metodologias, nao é aplicavel em situacdes reais, mas dentro do jogo, que é a ferramenta de
aprendizagem.

2 Informagdes extraidas de: (SCHOOL, 2020), acessado em 31/07/2022
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2.1.3.3 Gamificacao

Similar a aprendizagem baseada em jogos, a gamificagdo molda a conduta dos alu-
nos, uma vez que desperta o interesse e aumenta a participacdo dos educandos, além de
auxiliar no desenvolvimento da critatividade e autonomia, na capacidade de realizar didlogo e
de resolver situagdes-problema.

A gamificacdo no meio educacional parte do pressuposto de agir e pensar
como em um game, mas em contexto ndo game, através da mecanica, dinami-
cas e componentes advindos do ato de jogar, como meio para engajar e motivar
os individuos com o objetivo central de promover a aprendizagem por meio da
interagdo entre as pessoas, com 0 meio e com as tecnologias. (PIMENTEL,
2018)

Suas semelhangas com a aprendizagem baseada em jogos fazem com que os con-
ceitos se confundam, por isso, € importante explicar que a principal diferenca entre as duas
metodologias € que, enquanto a aprendizagem baseada em jogos une a necessidade de me-
lhoria de uma habilidade com o universo dos jogos, tendo o jogo como conteudo, a gamifi-
cacao utiliza elementos de design de jogos, mecénica e pensamento de jogo em atividades
nao relacionadas a jogos para motivar os participantes. Outras diferengas entre ambas as
metodologias podem ser encontradas na tabela a seguir:

Tabela 2 — Comparagédo dos métodos Aprendizagem baseada em jogos e Gamificacao

Aprendizagem baseada em jogos Gamificacao
Geralmente dura dias Pode durar meses
Necessita de materiais e equipamentos Utiliza poucos materiais
Maior valor agregado, pois utiliza mais | Baixo custo de producéo
ferramentas em sua producao
Desenvolver conhecimentos que podem | Motivar e engajar o participante
ser utilizados em outros contextos

Fonte: extraido de (PALHA et al., 2022)

Gamificar € desenvolver dindmicas, fazer uso de recursos proporcionados por jogos
que estimulem as pessoas a atingir um determinado objetivo. De maneira que proporcione um
ambiente mais atrante, positivo e produtivo para os estudantes. Diante disso, a metodologia
promove 3:

* Melhor experiéncia de aprendizagem.
* Melhor ambiente de aprendizagem.

« Instant Feedback.

3 Informacées extraidas de: (AL-AZAWI; AL-FALITI; AL-BLUSHI, 2016, p.132-136)
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» Promover mudangas comportamentais.

» Pode ser aplicado para a maioria das necessidades de aprendizagem.

Kapp, Blair e Mesch (2013) explicam que a gamificagdo pode ser aplicada de varias
formas, mas existem dois tipos que se destacam: de conteudo e estrutural. A gamificacao apli-
cada de forma estrutural, buscando motivar os alunos a se engajarem nas atividades propostas
por meio de motivacdes inerentes, baseia-se no uso dos elementos de jogo no processo de
aprendizagem. Nela, a estrutura do conteudo trabalhado € modificada, mas o conteudo em si
permanece inalterado. Isso de da porque o objetivo € "reforcar comportamentos especificos
visando atingir os objetivos desejados, como um mecanismo de estimulos e respostas positi-
vas". Ja na gamificacdo em forma de conteudo cujos intuitos sdo gerar a possibilidade de uma
maior interagao entre as pessoas que participam da aplicagao e permitir que o aluno seja um
agente ativo de forma voluntaria no processo de construcao da aprendizagem, a metodologia
altera parte ou todo o contetdo de onde estd sendo aplicada, seja essa aplicagao realizada
em sala de aula, curso ou disciplina.

2.1.3.4 Aprendizagem baseada em projetos: PBL - (Project Based Learning)

“A ideia de trabalhar com projetos como recurso pedagégico na constru¢do deconhe-
cimentos remonta ao final do século XIX, a partir de ideias enunciadas por John Dewey,
em 1897 (BARBOSA; MOURA, 2013a, p.61). Em 1919, o estadunidense Kilpatrick (EUA),
apoiando-se nas ideias de Dewey, abordou a metodologia em sala de aula, partindo de temas
e problematicas do mundo real, que interessassem os alunos, visando a reconstrucao e reor-
ganizagao de suas experiéncias por onde, segundo ele, ocorre o aprendizado. Rudolph (2014,
p.2) explicita que os beneficios dessa metodologia incluem o "enquadramento das ciéncias e
problemas de engenharia nos contextos culturais e sociais, e da necessidade de adaptacao
do aluno conforme osproblemas tomam rumos imprevisiveis na sala de aula, como ocorre na
vida profissional".

O processo de aprendizagem baseado em projetos trabalha com temas reais, que
se aproximem da realidade e da vida dos alunos, buscando assim, incentiva-los a aprender
enquanto desenvolvem novas habilidades e competéncias, principalmente, no que se refere
a aprendizagem colaborativa. Para que o processo de ensino-aprendizagem ocorra, existem
algumas condicbes a serem supridas.

* Primeiramente, tudo deve estar ligado aos interesses dos alunos, buscando promover a
descoberta e o prazer de aprender. Por isso, é necessaria uma abordagem problematica
que desperte interesse, curiosidade e criatividade dos alunos, 0s quais irdo organizar-se
e desenvolver, em um certo periodo, frizando, cada vez mais, a necessidade de aprendi-
zado.

» Professor/instrutor, corpo docente, a prépria instituicdo de ensino e até mesmo os alunos
por meio de negocia¢des podem limitar os temas aplicados no processo.
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« Tudo pode ser desenvolvido de forma unitaria ou multidisciplinar, desde que exista uma
boa estruturagdo do curriculo organizado em tematicas interdisciplinares. Além disso,
nao ha uma limitagdo de tempo de durabilidade. Geralmente, o processo varia entre
duas semanas a até um ano, dependendo da complexidade dos temas aplicados.

De acordo com Ferrarini, Saheb e Torres (2019, p.9) o processo de aprendizagem
baseado em projetos "envolve varias etapas tais como a exploracao e problematizacdo do
tema de estudo, sua contextualizacao, a realizagao de brainstorming para possiveis solucoes
ou criagao do produto esperado”. Os autores, no que diz respeito ao processo didatico, ainda
reforgam:

Requer ainda a organizagéo das etapas de realizagdo, busca de informagdes
em diferentes fontes (inclusive com aulas de campo), entrevistas, observagdes
e experimentagdo, além de contato com especialistas, registro e reflexdes para
compreensao, construgao e aplicagéo de conceitos. E necessario o uso cons-
ciente de processos e procedimentos na elaboragéo do que se deseja e, por
fim, a produgdo propriamente dita, com uso de testes, caso necessario, e a
apresentagao do produto final. Podem ser: construtivos, quando a finalidade
€ construir algo, seja um produto, um processo, uma ideia, geralmente inova-
doras; investigativos, quando a finalidade € explicar uma situagao ou questao a
partir de fundamentos cientificos; explicativos, quando pretendem demonstrar o
funcionamento de objetos, mecanismos ou sistemas, também a partir de princi-
pios cientificos. O design thinking € uma metodologia de projetos centrada nas
necessidades do usuario, em que os elaboradores, com uma visao multidisci-
plinar, buscando dados com o cliente, criam, testam, melhoram e implementam
solugdes, retornando sempre ao cliente, a partir de uma intensa colaboragao.

(FERRARINI; SAHEB; TORRES, 2019, p.9)

Durante as aulas, alunos e professor/instrutor discutem os detalhes do contetido em-
pregado de forma similar ao que ocorreria em uma vida profissional. Korenic (2014, p.4) divide
essa etapa em quatro fases distintas: intencao, planejamento, execucao e julgamento. Se-
gundo Barbosa e Moura (2013a, p.63), ha trés categorias deste método:

1. Projeto construtivo: visa construir algo novo, introduzindo alguma inovagéo, propor uma
solucdo nova para um problema ou situagdo. Possui a dimensédo da inventividade, na
funcéo, na forma ou no processo;

2. Projeto investigativo: desenvolvimento de pesquisa sobre uma questao ou situagao, me-
diante ao emprego do método cientifico;

3. Projeto didatico (ou explicativo): procura responder questdes do tipo: “Como funciona?
Para que serve? Como foi construido?” Busca explicar, ilustrar, revelar os principios ci-
entificos de funcionamento de objetos, mecanismos, sistemas etc.

Partindo da selecao de problemas mal-estruturados, que muitas vezes sdo de con-
tetdo interdisciplinar, esse processo se da sob a orientagdo de um professor. Portanto, cabe a
este conhecer, além do curriculo escolar, seus alunos e os interesses destes para que possa
negociar com os estudantes e orienta-los durante todo o processo e, ao final da experiéncia,
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realizar a aplicagcao de um questionario interrogativo completo com os alunos em questao. Do
outro lado, cada aluno precisa seguir duas etapas:

 Estruturar a sequéncia de realizacao e o cronograma do projeto com o auxilio do profes-
sor e dos demais membros da classe, caso estejam trabalhando em equipe.

» A ideia é que o aluno atue de forma responsavel e sempre colaborativa, logo, ele deve
realizar a busca, o tratamento e a analise de informagdes. Sintetizar os dados coletados
de forma pertinente. Permitir-se tomar decisbes, pensar, criar e atuar em conjunto com
as demais pessoas envolvidas no processo.

2.1.3.5 Peer Instruction (PI)

Metodologia criada no ano de 1990 por Eric Mazur, professor da Universidade de Har-
vard (EUA), com foco no curso/disciplina de fisica introdutéria. Essa metodologia também foi
aplicada nas universidades de Massachusetts, de Lowell e na Universidade Estadual da Pala-
chia (Ap). De acordo com Lasry, Mazur e Watkins (2008) ela:

Consiste em fazer com que os alunos aprendam enquanto debatem entre si,
provocados por perguntas conceituais de multipla escolha (ConcepTests), di-
recionadas para indicar as dificuldades dos alunos e promover ao estudante
uma oportunidade de pensar sobre conceitos desafiadores. A técnica promove
a interacéo em sala de aula para envolver os alunos e abordar aspectos criti-
cos da disciplina. Em cursos de ciéncias, tem demonstrado ser uma maneira
deenvolver os alunos em sala de aulae em laboratorio.

Na técnica Peer Instruction o professor tem como papel, o preparo do material de
estudos e a elaboragdo de questdbes com um bom nivel de aplicagdo de conceitos, também
conhecidos como Concept Test cujo objetivo é justamente provocar o debate citado por Lasry,
Mazur e Watkins (2008) em sua definicdo, gerando assim, reflexao entre os alunos. Como o
professor ocupa uma poigdo de mediador diante do processo de aprendizagem, cabe a ele
ainda organizar e provocar tais debates no que se refere a diferenca no percentual de acertos,
revisando todo o processo quando necessario. Ja o aluno, deve atuar de forma responséavel
com seus estudos prévios, além de participar ativamente das aulas, dos debates e das expli-
cagodes, buscando sempre rever seus conhecimentos e conceitos.

De acordo com Ferrarini, Saheb e Torres (2019), utilizar esta metodologia:

Pressupde questionamentos mais estruturados, preferencialmente inéditos, so-
bre os contelidos em estudo com aplicagdo pratica dos conceitos estudados.
As questdes devem ser desafiadoras, mas ndo excessivamente dificeis. En-
volvem diretamente todos os alunos da classe. Uso de tecnologias digitais para
cOmputo instantaneo das respostas dos alunos durante as aulas. Alunos devem
se preparar/estudar antes das aulas.

(FERRARINI; SAHEB; TORRES, 2019, p.17)

Mas qual o passo a passo para a execu¢do da metodologia Peer Instruction afinal?
Ferrarini, Saheb e Torres (2019), em seu estudo, elaboraram um passo a passo sintetizado
que auxilia na resposta desta pergunta:
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Leitura ou estudo prévio, em casa, pelos alunos, de material indicado pelo pro-
fessor. Em sala de aula, seguem-se o0s seguintes passos:

1. Breve explanagao pelo professor do material de estudo. 2. Alunos respondem
aos questionamentos via tecnologia com projegao do computo em tempo real.
3. Conforme a porcentagem de acertos da classe para cada questao, a aula
encaminha-se para: 3.1. Menos que 30% de acertos — retomada de conceitos.
Questbes ambiguas ou auséncia de estudo prévio e dificuldade de entendi-
mento sem orientagéo do professor, podem ser as causas. 3.2. Entre 30 e 70%
de acertos — discussao entre pares, projetando novamente as questbes para
reavaliar; € o cenario chave onde se evidencia o quanto os alunos auxiliam os
demais a alterarem suas respostas e a obter sucesso — foco da peer instruction.
3.3. Mais que 70% de acertos — explicagdo como sintese e avango para o proé-
ximo tépico de estudo. Debate entre alunos néo faz sentido e néo séo frutiferos
nesse cenario.

(FERRARINI; SAHEB; TORRES, 2019, p.17)

Podemos ver esse roteiro de uma forma melhor na figura 2 a seguir:

Figura 7 — Processo do Concep Test—PeerlInstruction

l 70%

Exp

:

1 —
3

Fonte: adaptado de (LASRY; MAZUR; WATKINS, 2008)

Ressalta-se ainda, que no cenario atual, existem dois métodos para quantificar o de-
sempenho dos alunos nos ConcepTests:

1. Flashcards(cartbes que séo levantados pelos alunos indicando sua resposta)

2. Clickers (mecanismos eletrdnicos portateis de resposta wireless).

Lasry, Mazur e Watkins (2008, p.13) afirmam que "ambos sao validos e que a escolha
de um ou outro nao interfere no processo de aprendizagem do aluno, ou seja, o Plé uma
ferramenta pedagogica e ndo tecnoldgica, que envolve os alunos e os desafia a desenvolver

um pensamento conceitual.”
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2.1.4 Aprendizagem baseada em problemas: O PBL - (Problem Based Learning)

Originada em 1960, na Universidade McMaster (Canada) e em Maastricht, na Holanda,
presente incialmente em Escolas de Medicina, o PBL chegou ao Brasil no ano de 1990, em
cursos de medicina, sendo bastante difundido em outras areas a partir de 2005, com sua
implementacao na Universidade de Sao Paulo (USP). Quando questionada a motivagéo pela
qual surgiu a metodologia de aprendizagem baseada em problemas (PBL), Soares (2008)
explica:

O método surgiu em resposta a insatisfagcdo dos alunos frente ao vasto nu-
mero de informagdes que precisavam absorver e pela quantidade de conceitos
aprendidos mas, poucas estratégias vinculadas a aplicagdo destas informagdes
para um diagnéstico, ou seja, para a pratica profissional.

(SOARES, 2008, p.78)

Encontra-se varios conceitos sobre a metodologia ativa PBL, todavia, a maioria des-
taca seu foco em construir competéncias de forma autdnoma e resolver problemas. Segundo
Schmidt (1983, p.13) o PBL é um método cujo intuito é "fornecer aos alunos conhecimen-
tos adequados para a resolucado de problemas". Conforme Wood (2003), no PBL os alunos
usam gatilhos do cenario proposto para definirem objetivos de aprendizagem. Wood (2003,
p. 328) ainda afirma “pode ser considerado como um método de ensino de pequenos grupos
que combina a aquisi¢ao de conhecimento com o desenvolvimento de habilidades e atitudes

genéricas”. Segundo as palavras de Moran (2018):

A PBL tem como base de inspiragédo os principios da escola ativa, do método
cientifico, de um ensino integrado e integrador dos conteudos, dos ciclos de
estudo e das diferentes areas envolvidas, em que os alunos aprendem a apren-
der e se preparam para resolver problemas relativos as suas futuras profissoes.
(MORAN, 2018, p.10)

A metodologia PBL envolve a unido de trés elementos: o problema, o aluno e o pro-
fessor. Segundo Martins, Espejo e Frezatti (2015, p.4) "o problema é fundamental, pois, incita
0 processo de ensino-aprendizagem"”. Segundo Souza et al. (2012, p.23) "o objetivo de um
problema é provocar uma discussao produtiva entre os participantes. Ao fim desta discussao,
os alunos devem eleger os objetivos de estudos que permitam o aprofundamento de conheci-
mento sobre o tema gerador do problema”.

Segundo Johnstone e Biggs (1998, p. 408) certificam, em geral, que o PBL afeta tanto
o curriculo quanto a sua entrega e envolve quatro caracteristicas principais:
1. Conhecimentos técnicos basicos no contexto de casos realistas.
2. Ensino de habilidades gerais de resolugéo de problemas.
3. Aprendizagem em pequenos grupos.

4. Aprendizagem centrada no aluno.
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Segundo Hadgraft e Holecek (1995, p.1), os objetivos educacionais do PBL sao:

1. Aprendizagem ativa por meio de perguntas e respostas.
2. Aprendizagem integrada, sendo necessario o conhecimento de varias subéareas.

3. Aprendizagem cumulativa, por uma sucessio de problemas complexos até atingir os
enfrentados por profissionais iniciantes.

4. Aprendizagem para a compreensao, em vez de para a retencao, fornecendo tempo para
reflexao, feedback e pratica de habilidades.

Conforme Soares (2008, p.87) e Souza et al. (2012, p.30) existem trés papéis para os
estudantes: lider, secretario e membro, sendo recomendado que haja a alternancia entre os
papéis, permitindo uma maior experiéncia.

De um lado, o aluno é quem protagoniza o processo de aprendizagem. Junto ao pro-
fessor, define os problemas de estudo que ira utilizar, define o cronograma de estudos que ira
seguir e estuda individualmente, sendo responsavel pelo proprio aprendizado e por dividir os
conhecimentos adquiridos com o restante das equipes de estudos. Por outro lado, promover
a mudanca de postura do professor e transforma-lo, consequentemente, em coaprendiz na
construgao da aprendizagem € um dos maiores desafios para a metodologia PBL, uma vez
que ele passa a assumir uma posicao de facilitador do processo de ensino-aprendizagem,
apenas orientado e sancionando duvidas sem expor as respostas que solucionariam defini-
tivamente o problema. Segundo Hmelo-Silver (2004, p.245) "o docente é responsavel tanto
por guiar os alunos pelas etapas do método quanto por monitorar o desempenho da equipe,
os incentivandoa terem posicionamento critico e direcionando questionamentos apropriados”.
Consoante a Soares (2008, p.113) "esse cenario pode gerar frustracao, pois nem todos os
docentes se adaptam a um contexto menos controlado e desafiador".

Os autores Ferrarini, Saheb e Torres (2019) orientam quanto as condi¢des basicas
necessarias para realizar a execugao da metodologia ativa de aprendizagem baseada em
problemas:

Matriz curricular do curso nao disciplinar, geralmente transdisciplinar, organi-
zada por temas pertinentes a formagao profissional, além da proposicao de
desenvolvimento de competéncias para o perfil esperado. Portanto, um modelo
de aprendizagem integrada e contextualizada via curriculo, que também deli-
mita 0 espago-tempo de busca da solugédo do problema, mas também pode ser
aplicada isoladamente em disciplinas e/ou areas de um curso em momentos
especificos, o que nao retrata um projeto metodolégico da instituigéo.

(FERRARINI; SAHEB; TORRES, 2019, p.12)
A aplicacdo da metodologia de Aprendizagem baseada em problemas PBL envolve
alguns passos. Schmidt (1983, p.13) elaborou um modelo o qual afirma que existem sete

passos que facilitam a aplicagao do PBL:

1. Esclarecer termos e conceitos nao facilmente compreendidos.
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2. Definir o problema.

3. Analisar o problema.

4. Desenhar um inventario sistemético das explicagdes inferidas a partir do passo 3.

5. Formular objetivos de aprendizagem.

6. Coletar informagdes adicionais fora do grupo.

7. Sintetizar e testar a informagéo recentemente adquirida.

Conforme Cho e Brown (2013), a metodologia PBL "tem um excelente potencial para
ser uma abordagem inovadora de ensino-aprendizagem e desenvolvimento profissional”. Se-
gundo Guedes, Andrade e Nicolini (2015):

Os alunos se beneficiam ndo apenas pelo aumento da satisfagdo com as ati-
vidades de ensino, mas pelo estimulo ao aperfeicoamento profissional através
do desenvolvimento do senso critico, trabalho em equipe e resolugédo de pro-

blemas.

(GUEDES; ANDRADE; NICOLINI, 2015, p.25)

Deve-se considerar ainda que esta metodologia proporciona 0 aumento da interacdo entre
alunos e entre seus professores, 0 que estimula o alinhamento entre a formacao académica e

as demandas do mercado.

2.1.4.0.1

Aprendizagem baseada em problemas: PBL - (Problem Based Learning) e a me-
todologia tradicional de ensino: um comparativo

Os aspectos abordados no trabalho de (RIBEIRO, 2005) tornaram possivel realizar a
construcdo de uma tabela que compara as fungdes do professor e do aluno na aplicagao da
metodologia PBL e da metodologia tradicional de ensino.

Tabela 3 — Requisitos para professor e aluno no ensino convencional e na PBL

Ensino Convencional

Abordagem PBL

Professor

Funcdo de especialista ou
autoridade formal

Orientador,
consultor

coaprendiz ou

Trabalho isolado

Trabalho em equipe

Transmissor de informacéo
aos alunos

Ensina ao aluno gerenciar
sua aprendizagem

Contetudo organizado em
aula expositiva

Curso organizado em proble-
mas reais

Trabalho individual por disci-
plina

Estimulo ao trabalho interdis-
ciplinar
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Aluno

Receptores passivos da infor-
macao

Valorizagéo do conhecimento
prévio

Trabalho individual isolado

Interacdo com colegas e pro-
fessores

Transcrevem, memorizam e
repetem

Funcéo de buscar/construir o
conhecimento

Aprendizagem individualista
e competitiva

Aprendizagem em ambiente
colaborativo

Busca resposta certa para
sair bem na prova

Busca questionar e equacio-
nar problemas

Avaliagdo dentro de conteu-
dos limitados

Analise e solugcdo ampla de
problemas

Avaliagdo somativa € s6 o
professor avalia

Aluno e grupo avaliam atribui-
coes

Aula baseada em transmis-
sao da informacao

Trabalho em grupo para bus-
car solugdes; Conhecimento
€ aplicado em varios con-
textos; Busca da informacéo
com orientagao docente.

Fonte: Extraido de (RIBEIRO, 2005)
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3 Procedimentos metodologicos

“Um bom comeco é a metade’.
Aristoteles

3.1 Classificacdo da pesquisa

De acordo com Wazlawick (2017), o presente trabalho pode ser classificado quanto
aos objetivos como uma pesquisa exploratéria, uma vez que objetiva analisar pesquisas an-
teriores referentes a aplicacdo de metodologias ativas, em especifico o PBL (Problem Based
Learning). Do ponto de vista dos procedimentos metodoldgicos, pode ser classificada como
uma pesquisa bibliografica e também de levantamento, ja que os procedimentos envolvem es-
sencialmente o levantamento de informagdes através dos trabalhos previamente selecionados
e que estardo presentes na revisao de literatura. Conforme a abordagem aplicada, é conside-
rado uma pesquisa qualitativa, pois baseia-se em andlises do material coletado e na busca de
uma melhoria na aplicagdo da metodologia de ensino e, gracas a esta busca, classifica-se em
sua natureza, como um trabalho de pesquisa basica.

Os procedimentos metodolégicos sao organizados nas seguintes etapas:

1. Organizar, analisar e sintetizar o contetdo dos principais trabalhos que abordam a utili-
zacao de metodologias ativas no ensino superior da area de computacéo.

2. Com intuito de definicdo de conceitos e de justificar a escolha da aplicagdo da metodo-
logia ativa de ensino PBL (Problem Based Learning), deve-se apresentar:

a) A conceituagdo de metodologias ativas e, posteriormente, exibir um comparativo
entre metodologia ativa e o ensino tradicional.

b) Alguns exemplos de metodologias ativas utilizadas atualmente e realizar um com-
parativo entre elas e a metodologia escolhida, o PBL (Problem Based Learning).

3. Desenvolver um conjunto de algoritmos tendo como obijetivo a utilizacdo da metodologia
ativa PBL (Problem Based Learning) no curso de engenharia de computacéo, dentro da
disciplina de programacao de computadores |.
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4 Desenvolvimento e analise dos resul-
tados

“O que eu ouco, eu esquego;

O que eu vejo, eu lembro;

O que eu fago, eu compreendo.”.
Confucio

4.1 Metodologia da pesquisa

4.1.1 Analise do referencial teérico
4.1.1.1 Comparativo entre metodologias

Para justificar a escolha da metodologia ativa PBL apresentou-se a necessidade de,
além de apoiar-se no conteudo abordado no referencial te6rico, uma andlise das caracte-
risticas presentes em cada uma das seis metodologias ativas relacionadas no capitulo de
fundamentacéo tedrica. A partir da coleta de informagbes previamente realizada, foram de-
senvolvidas as tabelas presentes nos tdpicos subsequentes.

4.1.1.1.1 Aprendizagem baseada em problemas: PBL - Problem Based Learning x Sala de
aula invertida: FC - Flipped Classroom

Tabela 4 — Comparagao dos métodos Problem Based Learning (PBL) e Sala de aula invertida

- Flipped Classroom
Perfil da comparacao | Aprendizagem baseada em | Sala de aula invertida - Flipped
problemas Classroom
Origem das ativida- | De um conjunto de proble- | As discussdes para solugao dos
des mas definidos pelo profes- | problemas levados pelo professor

sor (garante cobertura de | originam-se através do estudo pré-
conteudos de interesse do | vio do material disponibilizado.
curso/professor)

Estudo do problema Com etapas bem definidas, | O estudo do problema (tematica)
o estudo do problema ocorre | pode se desdobrar no estudo de
de modo sequencial (comega | outros problemas (tematicas).

e finaliza)
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Informacoes

O que o aluno deve saber
para dominar tal situacao (co-
nhecimento novo)?

Como consiste em um estudo pré-
vio, é necessario levar em conta o
conhecimento ja adquirido do aluno
e também o que ele precisa sa-
ber para absorver o novo conheci-
mento.

Conhecimentos

Foco no conhecimento ja ad-
quirido para formular solu-
cbes

Foco no conhecimento ja adquirido
para compreender a nova tematica
abordada.

Hipoteses

Elaboradas pelos alunos an-
tes do estudo; constatacédo
para aplicacao posterior

Nessa metodologia ndo séo desen-
volvidas hipéteses para a solugao
de algo, uma vez que nao trabalha
diretamente com problemas pro-
postos. Sao levados pelos alunos
questionamentos sobre o tema es-
tudado com o intuito de sancionar
duvidas. Posteriormente a isso o
professor podera entregar um con-
junto de atividades visando avaliar
0 aprendizado através da metodo-
logia.

Objetivos

Busca-se compreender conceitos; foco no cognitivo; metodologia

formativa

Integracao entre con-
teudos e disciplinas

Conteudos e disciplinas integrados

Escolha dos proble-
mas

Problemas sdo uma escolha do corpo docente, administrativo

e/ou académico

Forma de estudo

Estudo de varias situagoes —
apresentacao das situacdes
em grupo tutorial — estudo
individual — rediscussao em
grupos

Os alunos estudam através do ma-
terial previamente disponibilizado e
levam suas duvidas para a sala de
aula, com o intuito de gerar uma
discussao sobre o tema abordado

Local onde ocorrem
os estudos

Em algum espacgo de apren-
dizagem definido pelo profes-
sor (sala de aula, biblioteca)

Ocorrem primeiramente no domi-
cilio do aluno, de forma indepen-
dente, e posteriormente em algum
espaco de aprendizagem definido
pelo professor
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Resultados

Conhecimentos s@o usados
para resolver problemas e
para serem aplicados em si-
tuacdes praticas

Conhecimentos sao usados para
gerar discussdoes sobre o tema
abordado em sala de aula e, poste-
riormente, para resolver problemas
propostos dentro da disciplina

Foco da metodologia

A solucdo do problema, que
por sua vez é direcionado um
Unico respectivo tema

Foco na compreenséo do referen-
cial teérico

Modificacoes neces-
sarias

Requer modificagdes estru-
turais (bibliotecas, laboratério
etc.)

Gera a necessidade de dispositi-
vos tecnolégicos, pois na maioria
das vezes o material disponibili-
zado consiste em video-aulas

Fonte: Parcialmente extraido de (MATTAR; AGUIAR, 2018) com adaptac¢des construidas pela
autora através do material coletado durante as pesquisas, presente no referencial tedrico desta

monografia

41.1.1.2 Aprendizagem baseada em problemas: PBL - Problem Based Learning x Aprendi-
zagem baseada em jogos: GBL - (Game Based Learning)

Tabela 5 — Comparacédo dos métodos Problem Based Learning (PBL) e Aprendizagem base-
ada em jogos - GBL (Game Based Learning)

Perfil da comparacao

Aprendizagem baseada em
problemas

Aprendizagem baseada em jo-
gos - GBL (Game Based Lear-

ning)

Origem das ativida-
des

De um conjunto de proble-
mas definidos pelo profes-
sor (garante cobertura de
contetdos de interesse do
curso/professor)

Os jogos sao utilizados para me-
lhorar a experiéncia de aprendiza-
gem. Basicamente, incorporam-se
elementos de design para proporci-
onar a préatica de habilidade de uma
forma distinta ao que o estudante
tem no dia a dia em seu ensino, 0
que facilita a assimilagdo do con-
teado.

Estudo do problema

Com etapas bem definidas,
o estudo do problema ocorre
de modo sequencial (comega
e finaliza)

Estrutura a aprendizagem em
niveis hierarquicos, cabendo ao
aluno completar um desafio antes
de partir para outro, mais complexo
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Informacoes

O que o aluno deve saber
para dominar tal situacao (co-
nhecimento novo)?

O docente precisa entender como
€ a relacao dos alunos com a tec-
nologia, pois as diferengas cultu-
rais podem interferir por exemplo,
no uso de tecnologias presentes.
Sendo assim, sera necessario es-
tabelecer uma distingdo entre os
alunos que estardo envolvidos na
aplicagdo da metodologia.

Conhecimentos

Foco no conhecimento ja ad-
quirido para formular solu-
coes

Nao sdo necessarios conhecimen-
tos prévios complexos, mas sim ca-
pacidade de raciocinio l6gico para
solucionar os problemas propostos,
ja que as atividades serao realiza-
das de forma dinamica.

Hipoteses

Elaboradas pelos alunos an-
tes do estudo; constatagcédo
para aplicacao posterior

Por parte dos alunos nao surgem
hipéteses prévias. Nessa metodo-
logia, as hipbéteses surgem apébs
a utilizacdo dos jogos, geralmente
através de debates e questionarios.

Objetivos

Busca-se compreender con-
ceitos; foco no cognitivo; me-
todologia formativa

Desenvolver conhecimentos que
podem ser utilizados em outros
contextos e sustentar o ensino de
forma legitima, fazendo com que o
estudante aprenda brincando.

Integracéo entre con-
teudos e disciplinas

Conteudos e disciplinas inte-
grados

Os conteudos podem ser integra-
dos ou isolados, depende da forma
com que o professor ir4 aplicar a
metodologia

Escolha dos proble-
mas

Problemas sao uma escolha
do corpo docente, adminis-
trativo e/ou académico

Normalmente os temas abordados
ou dos jogos sugeridos para se tra-
balhar, sdo provenientes da esco-
Iha do professor

Forma de estudo

Estudo de varias situacoes —
apresentacao das situacdes
em grupo tutorial — estudo
individual — rediscussao em
grupos

Incentiva a criacdo e uso de jogos
com finalidades didaticas.

Local onde ocorrem
os estudos

Em algum espago definido pelo professor (sala de aula, biblio-

teca)
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Resultados

Conhecimentos s@o usados
para resolver problemas e
para serem aplicados em si-
tuacdes praticas

Os conhecimentos sdo utilizados
para resolver algum problema pro-
posto. Na area da informatica geral-
mente objetivam a entrega de um
game propriamente dito

Foco da metodologia

A solugdo do problema, que
por sua vez € direcionado um
Unico respectivo tema

Engajamento dos participantes no
processo de ensino e aprendizado

Modificacoes neces-
sarias

Requer modificagbes estru-
turais (bibliotecas, laboratorio
etc.)

Necessita de materiais e equipa-
mentos

Fonte: Parcialmente extraido de (MATTAR; AGUIAR, 2018), (D2LCORPORATION, 2021) e
(LUDOSPRO, 2020) com adaptacdes construidas pela autora através do material coletado
durante as pesquisas, presente no referencial teérico desta monografia

4.1.1.1.3 Aprendizagem baseada em problemas: PBL - Problem Based Learning x Gamifica-

cao

Tabela 6 — Comparagédo dos métodos Problem Based Learning (PBL) e Gamificagdo

Perfil da comparacao

Aprendizagem baseada em
problemas

Gamificacao

Origem das ativida-
des

De um conjunto de proble-
mas definidos pelo profes-
sor (garante cobertura de
contetdos de interesse do
curso/professor)

Baseia-se na utilizagcdo de concei-
tos, estratégias, dinanmicas e fer-
ramentas geralmente utilizadas em
jogos em um contexto de n&o-jogo.
Esses mecanismos sao utilizados
para motivar o aprendizado e es-
timular a solucdo de problemas e,
por isso, é necessaria a presencga
dos elementos de jogos: metas, re-
gras, feedback e participacado vo-
luntéria.

Estudo do problema

Com etapas bem definidas,
o estudo do problema ocorre
de modo sequencial (comega
e finaliza)

Estrutura a aprendizagem em
niveis hierarquicos, cabendo ao
aluno completar um desafio antes
de partir para outro, mais complexo
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Informacoes

O que o aluno deve saber
para dominar tal situacao (co-
nhecimento novo)?

O docente precisa entender como
€ a relacao dos alunos com a tec-
nologia, pois as diferengas cultu-
rais podem interferir por exemplo,
no uso de tecnologias presentes.
Sendo assim, sera necessario es-
tabelecer uma distingdo entre os
alunos que estardo envolvidos na
aplicagdo da metodologia.

Conhecimentos

Foco no conhecimento ja ad-
quirido para formular solu-
coes

Nao sdo necessarios conhecimen-
tos prévios complexos, mas sim ca-
pacidade de raciocinio l6gico para
solucionar os problemas propostos,
ja que as atividades serao realiza-
das de forma dinamica.

Hipoteses Elaboradas pelos alunos an- | Sdo desenvolvidas pelos alunos
tes do estudo; constatacdo | durante a realizagao das dinamicas
para aplicacao posterior elaboradas pelo professor para a
aplicagcéo da metodologia
Objetivos Busca-se compreender con- | Motivar e engajar o participante

ceitos; foco no cognitivo; me-
todologia formativa

Integracé@o entre con-
teudos e disciplinas

Conteldos e disciplinas inte-
grados

Os contetdos podem ser integra-
dos ou isolados, depende da forma
com que o professor ira aplicar a
metodologia

Escolha dos proble-
mas

Problemas sdo uma escolha
do corpo docente, adminis-
trativo e/ou académico

Normalmente os temas abordados
ou dos jogos sugeridos para se tra-
balhar, sdo provenientes da esco-
Iha do professor

Forma de estudo

Estudo de vérias situacoes —
apresentacado das situacdes
em grupo tutorial — estudo
individual — rediscussao em
grupos

Inserem-se elementos original-
mente utilizados em jogos como
avatares, premiacao ou ranking em
cendrios reais, assim as ativida-
des que envolvem resolucdo de
problemas, por exemplo, passam
a ficar divertidas, aumentando o
engajamento dos envolvidos

Local onde ocorrem
os estudos

Em algum espago definido pelo professor (sala de aula, biblio-

teca)
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Resultados

Conhecimentos s@o usados
para resolver problemas e
para serem aplicados em si-
tuacdes praticas

Nessa metodologia ndo é necessa-
ria a criacao de jogos, mas sim al-
cangar a solucdo para uma ativi-
dade proposta através de metas e
uma dindmica competitiva entre os
alunos.

Foco da metodologia

A solugdo do problema, que
por sua vez € direcionado um
Unico respectivo tema

Engajamento dos participantes no
processo de ensino e aprendizado

Modificacoes neces-
sarias

Requer modificagbes estru-
turais (bibliotecas, laboratorio
etc.)

Nao necessita de modificacoes,
pois faz uso de poucos materiais

Fonte: Extraido e adaptado de (MATTAR; AGUIAR, 2018), (MARTINS; PIMENTEL, 2017),
(D2LCORPORATION, 2021) e (LUDOSPRO, 2020) com adaptagdes construidas pela autora
através do material coletado durante as pesquisas, presente no referencial teérico desta mo-

nografia

41.1.1.4 Aprendizagem baseada em problemas: PBL - Problem Based Learning x Aprendi-
zagem baseada projetos: PBL - Project Based Learning

Tabela 7 — Comparagao dos métodos Problem Based Learning (PBL) e Aprendizagem base-

ada projetos

Perfil da comparacao

Aprendizagem baseada em
problemas

Aprendizagem baseada em pro-
jetos

Origem das ativida-
des

De um conjunto de proble-
mas definidos pelo profes-
sor (garante cobertura de
contetdos de interesse do
curso/professor)

Situacao geradora/problemas defi-
nidos pelos alunos mediados pelo
professor (maior potencial de moti-
vacao dos alunos)

Estudo do problema

Com etapas bem definidas,
o estudo do problema ocorre
de modo sequencial (comega
e finaliza)

Percurso com etapas mais abertas
e flexiveis

Duracao Duracao (2 a 4 semanas) Média duracéo (4 a 12 semanas)
Produto final Produto final nao obrigatério | Requer um produto final
Informacoées O que o aluno deve saber para dominar tal situagdo (conheci-

mento novo)? ; Requer disposicao e habilidades especificas do

professor e do aluno
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Conhecimentos

Foco no conhecimento ja adquirido para formular solugdes

Hipoteses Elaboradas pelos alunos antes do estudo; constatacao para apli-
cagao posterior
Objetivos Busca-se compreender con- | Busca-se compreender conceitos

ceitos; foco no cognitivo; me- | para, posteriormente, realizar a
todologia formativa aplicagdo em um produto final

Integracao entre con-
teudos e disciplinas

Conteudos e disciplinas integrados

Escolha dos proble-
mas

Problemas e/ou situagdes sdo uma escolha do corpo docente,
administrativo e/ou académico

Forma de estudo

Estudo de varias situacdes — apresentacao das situagdes em
grupo tutorial — estudo individual — rediscusséo em grupos

Local onde ocorrem
os estudos

Em algum espaco definido pelo professor (sala de aula, biblio-
teca)

Resultados

Conhecimentos sé&o usados para resolver problemas e para se-
rem aplicados em situag¢des praticas

Foco da metodologia

A solucéo do problema (PBL) ou da situacéo (ABP), que por sua
vez é direcionado um Unico respectivo tema

Modificacoes neces-
sarias

Requer modificagdes estruturais (bibliotecas, laboratério etc.)

Fonte: Parcialmente extraido e adaptado de (BARBOSA; MOURA, 2013b), com adaptacdes
construidas pela autora através do material coletado durante as pesquisas, presente no refe-
rencial teérico desta monografia
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4.1.1.1.5 Aprendizagem baseada em problemas: PBL - Problem Based Learning x Peer Ins-

truction - Pl

Tabela 8 — Comparacgado dos métodos Problem Based Learning (PBL) e Peer Instruction - Pl

Perfil da comparacao

Aprendizagem baseada em
problemas

Peer Instruction - Pl

Origem das ativida-
des

De um conjunto de proble-
mas definidos pelo profes-
sor (garante cobertura de
conteudos de interesse do
curso/professor)

As discussdes para solucdo dos
problemas levados pelo profes-
sor originam-se através do estudo
prévio do material disponibilizado.
A partir disso, sao construidas
questdes-problemas com intuito de
aplicacao em sala de aula que po-
dem ser respondidas com cartées-
resposta, raspadinhas, aplicativos
e placas de respostas.

Estudo do problema

Com etapas bem definidas,
o estudo do problema ocorre
de modo sequencial (comega
e finaliza)

O estudo do problema (tematica)
pode se desdobrar no estudo de
outros problemas (teméticas)

Informacoes

O que o aluno deve saber
para dominar tal situacéo (co-
nhecimento novo)?

Como consiste em um estudo pré-
vio, é necessério levar em conta o
conhecimento ja adquirido do aluno
e também o que ele precisa sa-
ber para absorver o novo conheci-
mento.

Conhecimentos

Foco no conhecimento ja ad-
quirido para formular solu-
cbes

Foco no conhecimento adquirido
atraveés da leitura prévia para com-
preender a nova tematica abordada
e gerar discussbes em classe

Hipoteses Elaboradas pelos alunos an-
tes do estudo; constatagédo
para aplicacao posterior
Objetivos Busca-se compreender con- | Interacdo e colaboracdo entre os

ceitos; foco no cognitivo; me-
todologia formativa

estudantes nos contetdos estuda-
dos por eles mesmos e expostos
pelo professor.

Integracé@o entre con-
teudos e disciplinas

Conteudos e disciplinas integrados

Escolha dos proble-
mas

Problemas sdo uma escolha do corpo docente, administrativo

e/ou académico
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Forma de estudo

Estudo de varias situagoes —
apresentacao das situacdes
em grupo tutorial — estudo
individual — rediscussdo em
grupos

O professor disponibiliza um con-
tetdo prévio para a leitura dos alu-
nos antes da aula; Em classe, os
alunos respondem questoes dirigi-
das sobre esse conteudo, podendo
fazer uso de artefatos como car-
tdo resposta ou simplesmente le-
vantar a mao; Através dos feed-
backs dos alunos a aula prossegue
com as devidas explicagdes do pro-
fessor, posteriormente novas ques-
tdes surgem, sobre assuntos re-
lacionados ao conteudo abordado,
proporcionando aos alunos a pos-
sibilidade de reelaborar a interpre-
tacdo do material posteriormente
lido. Os alunos respondem nova-
mente todas as perguntas, o pro-
fessor avalia a quantidade de erros
e acertos, expde os resultados da
avaliacdo sem expor as respostas
corretas. Se houver uma boa taxa
de acertos, conclui-se o conteudo
estudado, se a taxa for baixa, o
professor repete a explicagéo e os
alunos novamente discutem entre
si as possiveis respostas, tornando
a responder as mesmas questdes
em seguida. Uma vez alcangados
0s objetivos da aula, o professor
apresenta as respostas corretas do
teste e faz uma avaliagdo geral de
cada pergunta com a turma.

Local onde ocorrem
os estudos

Em algum espaco definido pelo professor (sala de aula, biblio-

teca)

Resultados

Conhecimentos sao usados
para resolver problemas e
para serem aplicados em si-
tuagdes praticas

Conhecimentos adquiridos sao
usados para solucionar um ques-
tionario prévio estabelecido pelo
professor e, durante o processo,
estimular a interacdo entre os
alunos e a troca de conhecimentos
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Foco da metodologia | A solugdo do problema, que | Interacdo entre os estudantes para
por sua vez é direcionado um | a solucdo de um problema.
Unico respectivo tema

Modificacoes neces- | Requer modificacbes estru- | Nao requer modificagdes estrutu-

sarias turais (bibliotecas, laboratério | rais, mas sim preparo prévio de ma-
etc.) terial a ser disponibilizado, online
ou nao

Fonte: Parcialmente extraido de (MESSAGE et al., 2017), com adaptagdes construidas pela
autora através do material coletado durante as pesquisas, presente no referencial tedrico desta
monografia

4.1.2 Desenvolvimento de problemas

Durante o processo de construcao do capitulo de fundamentacao teérica foram encon-
trados dois materiais de apoio que proporcionavam embasamento para o desenvolvimento dos
problemas propostos.

Destarte, o trabalho de Oliveira (2009) ensina que existe uma diferenca entre o pro-
blema e um caso real. Ele explica que os casos reais séo situagdes a serem tratadas dentro
do mercado de trabalho e que, por isso, acabam sendo muito mais complexos do que um
problema cujo objetivo é propor a discussao de um tema. Conforme as palavras do autor:

Um bom problema deve ter as seguintes qualidades:

1. Ser simples e objetivo, evitar pistas falsas que desviem a ateng¢éo do grupo
do tema principal. Um enunciado muito complexo propde muitas "situag¢des pro-
blema"em seu interior, torna dificil a visualizagdo da questéo principal proposta
e desagua em um numero muito grande de objetivos de aprendizado, desmoti-
vando o estudo.

2. Ser motivador, despertar o interesse do aluno pela sua discussdo. Um bom
problema deve propor situagdes sobre as quais o aluno ja tenha algum conheci-
mento prévio. Os primeiros problemas de um mdédulo tematico devem referir-se
a situagdes que os alunos ja tenham vivenciado na pratica ou em sua pro-
pria vida ou em médulos tematicos anteriores. Uma situagao totalmente nova e
desconhecida impede a discussao do grupo ja que nenhum de seus membros
podera oferecer qualquer contribuicdo para seu conhecimento.

Nunes (2017) ja explora outras cinco caracteristicas baseadas no trabalho de Duch,
Groh e Allen (2001):

1. Um problema deve motivar os estudantes. Inserir elementos proximos da
realidade dos estudantes € uma estratégia usada para tornar os problemas
mais atraentes e motivar os estudantes na busca de solugdes.

2. Os problemas devem levar os estudantes a tomar decisdes ou realizar jul-
gamentos, baseados em fatos, informagdes e/ou argumentacdes légicas. Os
problemas devem conduzir os estudantes para a construgdo dos argumentos
e busca de informagdes. Isso ndo quer dizer que todas as informagdes do pro-
blema devem ser relevantes para sua solugao. Além disso, alguns problemas
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podem ser projetados para fornecer informagdes em diferentes etapas durante
a sua solugao.

3. Os problemas devem ser complexos o bastante para que seja necesséria a
cooperagao de todos os membros em sua solugédo. A complexidade deve ser
pensada de forma que seja possivel adotar a estratégia de “dividir para con-
quistar”, ou seja, separar 0 problema em partes mais simples para simplificar
sua solugao.

4. As questdes iniciais dos problemas devem ser abertas, baseadas em conhe-
cimentos prévios e/ou controversas, de forma a proporcionar discussao entre
os alunos. Este aspecto desperta o sentimento de grupo entre os estudantes.

5. Os objetivos de aprendizagem devem ser incorporados ao problema. Alguns
autores propdem que estes objetivos sejam apresentados somente depois da
solucéo. Essa € uma questao aberta. No caso do curso de Engenharia de Com-
putacdo da UEFS, por exemplo, os objetivos deixaram de ser apresentados a
partir de um determinado momento. Assim, as duas estratégias foram adotadas
NO MEesmo Curso.

Baseando-se nas informacdes obtidas, foram desenvolvidos dez problemas propostos,
dos quais trés foram escolhidos para terem suas solugdes pormenorizadas.

4.1.3 Problemas propostos
4.1.3.1 Supermercado

Palavras-chave: Programacao estruturada, Variaveis, Vetores, Funcoes, Parametros, Pro-
cedimentos, Lacos de repeticao, Estruturas condicionais.

Em um supermercado, um funcionario estéa repondo produtos nas prateleiras com pro-
dutos que acabaram de sair das caixas, sem as etiquetas de precos. Enquanto coloca os
produtos nas prateleiras, ele etiqueta os precos nos produtos. O funcionario deve digitar em
uma maquina o valor numérico do prego do produto. Essa maquina imprime um adesivo com
o simbolo "R$"seguido do valor do produto digitado. A seguir, estdo os problemas propostos
para esse enunciado. Resolva-os por meio da programagao.

1. A acdo da maquina de imprimir o0 preco no adesivo.

2. A maquina foi projetada para aumentar um valor digitado em x %, o usuario digitaria
o valor que ele quer, por exemplo o valor 10, e depois digita 5, que corresponde a 10 reais com

um aumento de 5%, assim o novo valor que serd impresso é "R$ 10,50".

3. Um dos caixas desse supermercado € um caixa rapido. Um caixa rapido realiza uma
compra de até 10 produtos por cliente. Para fazer essa compra, o atendente deve pegar até
10 produtos, somar os valores de cada produto e no final dizer para o cliente quanto ficou o
valor total da compra. Caso nao tenha 10 produtos na compra, o restante dos valores devem
ser zero.

4.1.3.1.1 Resolucdo

A solucao desse problema deve se limitar aos recursos existentes em Programacao de
Computadores |, ndo podendo incluir interfaces graficas nem orientacdo a objetos. Portanto,
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deverdo ser minimamente utilizados dentro da solugcéo deste problema os seguintes recursos
da programacao estruturada:

+ Variaveis (independente do tipo da variavel)
* Vetores

* Lacos de repeticao (while e for)

Estruturas condicionais (if/else e switch/case)

* Fungbes com e sem passagem de parametro ou retornos

1. Para realizar a impressao no adesivo, o aluno tem como opg¢ao desenvolver um menu,
em que informando um namero que indicasse a opg¢ao escolhida, a fungao de impressao
seria selecionada e as informagdes do prego seriam exibidas em tela.

2. Um outro item para o menu seria a opgao de aumento, com duas variaveis simples re-
cebendo os valores do preco e do percentual de aumento e, por tras, uma funcao que
receba ambos valores e retorne o valor final a ser pago.

3. Para o caixa rapido, que poderia vir a ser a terceira opgao do menu, pode-se fazer o
uso de um vetor, de dez posicdes, que receba o valor de cada produto e zere as opgcdes
vazias. Para popular o vetor, o aluno devera utilizar alguma estrutura de repeticao (while
ou for).

4.1.3.2 Problemas envolvendo jogos: Sudoku

Palavras-chave: Programacao estruturada, Variaveis, Vetores, Matrizes, Funcoes, Para-
metros, Procedimentos, Lacos de repeticao, Estruturas condicionais, Manipulacao de
arquivos.

Sudoku é um jogo que se baseia na disposicao légica de nimeros, 0s quais vao de 1
até 9, em um tabuleiro de dimensdes 9x9. As regras basicas do sudoku séo:

1. Aslinhas horizontais e verticais devem ser preenchidas por nimeros de um a nove, assim
como os blocos de dimensao 3x3.

2. Nao ha espaco para repeticdes, ou seja, tanto nos blocos quanto em linhas/colunas os
digitos s6 podem surgir uma unica vez.

3. O jogador ganha quando conseguir completar todas as sequéncias, horizontal, vertical e
em blocos de dimensao 3x3.

4.1.3.2.1 Resolucéo

A solucdo desse problema, limitando-se somente ao uso dos recursos existentes em
Programacgé@o de Computadores I, ndo podendo incluir interfaces graficas nem orientacdo a
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objetos, deverdo ser minimamente utilizados os seguintes recursos da programacgao estrutu-
rada:

+ Variaveis (independente do tipo da variavel);
* Matrizes;

* Lacos de repeticao (while e for);

Estruturas condicionais (if/else e switch/case);
* Fungbes com e sem passagem de parametro ou retornos

* Leitura e escrita de arquivos

Atencao: Devido a auséncia de um banco de dados para popular e armazenar as
informacdes cadastradas e que compde todos os menus de acesso, de categorias e outros
campos desenvolvidos nesse problema que serdo definidos através de informacodes provindas
do usuario, é necessaria a utilizacao de leitura e escrita de arquivos.

1. A solucédo do jogo consiste em nada mais nada menos do que construir uma matriz
9x9 que deve respeitar algumas regras, atribuidas a uma ou mais fungdes (o critério de
organizagao do codigo fica a cargo do aluno):

+ Uma funcao VerificaColuna, que ira percorrer cada coluna da matriz buscando va-
lores repetidos.

» Uma funcao VerificaLinha, que ira percorrer cada linha da matriz buscando valores
repetidos.

» Uma fungéo VerificaBloco3x3, que ira percorrer cada bloco 3x3 definido via coorde-
nadas, presente na matriz em busca de valores repetidos.

» Uma fungao VerificaRegras, que ira realizar sozinha todos os procedimentos defini-
dos anteriormente.

2. Com o uso de fungdes, surge a utilizagdo de estruturas condicionais para validagao dos
valores informados pra preenchimento da matriz.

3. O aluno devera também desenvolver dois arquivos:

» O primeiro arquivo contera uma matriz de resultado, gerada com valores aleatérios
(Random) restritos aos numeros do intervalo de um a nove e deve respeitar as
regras definidas por intermédio das fungdes.

» O segundo arquivo devera armazenar as tentativas do usuario de preencher/adivinhar
qual a solucéo do sudoku. Esse arquivo devera ser sobrescrito a cada tentativa, e
o sistema devera informar ao usuario caso fira alguma das regras estabelecidas
através das fungoes.
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+ No fim, os dois arquivos devem ser comparados, e se 0 usuario obtiver a mesma ma-
triz do arquivo de resposta, deve ser informado que obteve um acerto preciso. Caso
encontre uma solugao diferente, mas valida, devera ser informado de um acerto
nao definido e poder ver a solugéo correta e se ndo conseguir resolver, devera ser
informado que perdeu o jogo.

4. Da exibicao em tela:

» Primeiramente, a matriz de resposta devera ser exibida na tela somente com 9 va-
lores visiveis, um em cada linha e coluna existente em posicées aleatorias. A partir
disso, o usuario podera comegar a informar seus palpites, que serado registrados no
arquivo e exibidos apds cada tentativa, até que o jogo acabe.

41.3.3 Planner Automatizado

Palavras-chave: Programacao estruturada, Variaveis, Vetores, Matrizes, Funcoes, Para-
metros, Procedimentos, Lacos de repeticao, Estruturas condicionais, Manipulacao de
arquivos.

Ana Maria é uma aluna um pouco desorganizada e atrapalhada com seus estudos. Ela
tem o habito de anotar o conteldo apresentado em sala de aula em papéis aleatérios e sempre
acaba misturando todas as suas folhas. Ja tentou usar uma pasta, grampos e clipes de papel,
mas uma vez bagunceira, sempre bagunceira. Com o passar do tempo, isso tornou-se um
problema cada vez mais sério para Ana, que acaba perdendo algumas anotac¢des importantes
no meio de tantas folhas.

Seus amigos, cientes da situagdo e buscando uma forma de auxilia-la a minimizar tal
situacao, resolveram desenvolver o protétipo de um planner diario automatizado para que Ana
pudesse se administrar melhor. A ideia do planner é ser como um caderninho, onde ela possa
deixar registrado o conteudo apresentado nas aulas que possui e abandonar de vez os papeis
em branco que sempre rabisca.

Ana, feliz com a ideia, sugeriu alguns itens para melhorar o projeto:

1. Ter categorias referentes as areas pessoal, educacional e profissional, bem como ter a
possibilidade de criar categorias dentro de cada uma dessas areas.

2. Ter um local onde ela possa registrar suas notas, a fim de ter um controle maior do que
foi aprovada e do que nao foi aprovada.

3. Poder deixar em um local especifico os compromissos anotados, tais como trabalhos em
grupo ou possiveis projetos nos quais se envolveria, reunides, provas e quaisquer outras
coisas que julgasse pertinente deixar registrado para se recordar posteriormente.

4.1.3.3.1 Resolucéo

A resolugao desse problema consiste em um protétipo de um planner digital, limitando-
se apenas aos recursos existentes em Programacgao de Computadores |, nao podendo incluir
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interfaces graficas nem orientacdo a objetos. Portanto, deverdo ser minimamente utilizados
dentro da solucao deste problema os seguintes recursos da programacéao estruturada:

+ Variaveis (independente do tipo da variavel)

* Vetores e matrizes

* Lacos de repeticao (while e for)

Estruturas condicionais (if/else e switch/case)

* Fungbes com e sem passagem de parametro ou retornos

* Leitura e escrita de arquivos.

Atencao: Devido a auséncia de um banco de dados para popular e armazenar as
informacdes cadastradas e que compde todos 0s menus de acesso, de categorias e de outros
campos desenvolvidos nesse problema que serdo definidos através de informacodes provindas
do usuario, é necessaria a utilizacao de leitura e escrita de arquivos.

1. O aluno devera desenvolver um menu com as areas pessoal, educacional e profissional,
conforme a figura 8. Esse primeiro menu devera ser construido e armazenado dentro de
uma funcgao, pois sera reutilizado posteriormente na navegacao do sistema.

Figura 8 — Representacdo do menu principal a desenvolvido

Selecione o item desejado

Informe
Informe
Informe
Informe

1 para
2 para
3 para
@ para

acessar suas informacdes
acessar suas informacdes
acessar suas informacdes
interromper as operacdes

Fonte: desenvolvida pelo autor

pessoais
educacionais
profissionais

2. Cada item do menu devera exibir seu proprio submenu, onde estejam inclusas as cate-
gorias previamente definidas e a opcao de incluir uma nova categoria (figuras 9, 10 e 11).
Assim como o menu principal (figura 8) os submenus desenvolvidos serdo reutilizados
em outro momento, por isso, devem estar presentes em algum local onde possam ser in-
vocados novamente. Dadas as limitagdes de recursos que impedem o uso de orientacao
a objetos, a opcao mais adequada sao as funcoes.
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Figura 9 — Representacdo do menu exibido ao escolher a opgéo 1: informagdes pessoais

Vocé escolheu a op¢ao 1: informacdes pessoais

Informe 1 para acessar a categoria Agenda
Informe @ para cadastrar uma nova categoria
Informe um valor nao numérico para interromper as operagoes

Fonte: desenvolvida pelo autor

Figura 10 — Representacdo menu exibido ao escolher a opc¢ao 2: informagdes educacionais

Vocé escolheu a op¢ao 2: informa¢des educacionais

Informe 1 para acessar a categoria Notas

Informe 2 para acessar a categoria Agenda

Informe © para cadastrar uma nova categoria

Informe um valor nao numérico para interromper as opera¢oes

Fonte: desenvolvida pelo autor

Figura 11 — Representacdo menu exibido ao escolher a op¢éo 3: informacdes profissionais

Vocé escolheu a op¢ao 3: informa¢des profissionais

Informe 1 para acessar a categoria Agenda
Informe @ para cadastrar uma nova categoria
Informe um valor nao numérico para interromper as operagodes

Fonte: desenvolvida pelo autor

3. Uma vez tendo informado o valor do item desejado presente no submenu, caso seja
informado um valor numérico, o sistema devera comunicar-se com o usuario realizando
alguns questionamentos, conforme explicitado nas figuras 12, 13 e 14.
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Figura 12 — Representacao das informagoes exibidas ao escolher alguma das categorias exis-
tentes dentro do menu 1: informacgdes pessoais (figura 9)

Vocé escolheu a opg¢do @
Informe o nome da categoria a ser incluida:
Informe os roétulos dos valores a serem armazenados, exemplo:

"Descricao”, que é o rotulo do campo que explica um compromisso que vocé agendou
Aperte @ novamente para interromper a operagao

Vocé escolheu a opg¢do 1
*Agenda € exibida*®

Deseja registrar um novo compromisso? (S/N)
5:

Descricao

Dia

Horario

\'H
Volta ao menu anterior

Fonte: desenvolvido pelo autor
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Figura 13 — Representagédo das informacgdes exibidas ao se escolher alguma das categorias
existentes dentro do menu 2: informacdes pessoais (figura 10)

Vocé escolheu a opcdo 2: informacdes educacionais

Informe 1 para acessar a categoria Notas

Informe 2 para acessar a categoria Agenda

Informe @ para cadastrar uma nova categoria

Informe um valor ndo numérico para interromper as operacoes

Vocé escolheu a opgao @
Informe o nome da categoria a ser incluida:
Informe os rotulos dos valores a serem armazenados, exemplo:
“"Descricao”, que & o rotulo do campo que explica um compromisso que vocé agendou
Aperte @ novamente para interromper a operacao

Vocé escolheu a opgao 1
*Notas sdo exibidas de forma agrupada, numa tabelinha simples desenhada, de acordo com
a disciplina e prova/trabalho realizado*

Deseja registrar uma nova nota obtida? (S/N)
52

Disciplina:

Método de avaliacado:

Nota obtida:

Peso:

Média atual nesta disciplina: XXXX

'R
Volta ao menu anterior

Vocé escolheu a opgao 2
S:
Descricdo
Dia
Horario

Nz
Volta ao menu anterior

Fonte: desenvolvida pelo autor
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Figura 14 — Representacao das informagodes exibidas ao escolher alguma das categorias exis-
tentes dentro do menu 3: informacdes pessoais (figura 11)

Vocé escolheu a opg¢do @
Informe o nome da categoria a ser incluida:
Informe os roétulos dos valores a serem armazenados, exemplo:
"Descricao”, que é o rotulo do campo que explica um compromisso que vocé agendou
Aperte @ novamente para interromper a operagao

Vocé escolheu a opg¢do 1
*Agenda € exibida*®
Deseja registrar um novo compromisso? (S/N)
b
Descricao
Dia
Horario

\'H
Volta ao menu anterior

Fonte: desenvolvida pelo autor

4. Toda logica condicional presente na resolugao do problema proposto devera fazer uso
de estruturas condicionais existentes na linguagem de programacao escolhida.

5. Caso o caminho a ser percorrido venha a ser:

a) Acessar informagdes educacionais

i. Acessar a categoria notas

Devera ser exibida na tela, conforme prescrito na figura 13, a disciplina referente seguida
de uma tabela, de acordo com o exemplo abaixo:

Tabela 9 — Exemplo de saida da tela de notas no menu

Nota obtida | Valor total
Prova 6 10
Trabalho 3 5
Total 9 15

Fonte: Elaborada pelo autor.

Cada linha da tabela representa uma atividade desenvolvida com a respectiva nota ob-
tida. A ultima linha devera trazer a soma da pontuagao até o ultimo registro.

6. Se em algum momento dentro de algum dos menus desenvolvidos for informada uma
opcao ndo numeérica, a execucao do programa devera ser interrompida.

41.4 Andlise dos resultados

Para analisar os resultados obtidos, é necessério retomar o que objetivava o desen-
volvimento desta dissertacdo. Sabe-se que o objetivo, de forma geral, era a proposta de de-
senvolvimento de problemas que pudessem ser aplicados em sala de aula para estimular o
aprendizado dos alunos e, consequentemente, permitir que eles obtivessem avancos no que
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diz respeito as melhorias de seus respectivos raciocinios légicos dentro da disciplina de pro-
gramagao de computadores |.

Para a concretizagédo efetiva de tal objetivo, primeiramente, foi realizado um levanta-
mento de informacdes para o referencial tedrico desta dissertagao, trazendo livros, artigos e
demais trabalhos que direcionassem seu conteudo a metodologia ativa PBL. Essas buscas
foram realizadas prioritariamente através da plataforma académica do Google, mas contou
também com pesquisas realizadas no Portal de Periddicos da CAPES, site da revista Science
Direct, publicagdes no site da IEEE e em repositérios de diferentes universidades brasileiras,
principalmente a USP, além das pesquisas realizadas em livros escritos por autores estran-
geiros. Todas as referéncias poderao ser analisadas ao final deste trabalho, e todo o material
coletado encontra-se armazenado na ferramenta de gerenciamento de referéncias Mendeley.

Por meio da leitura e andlise dos materiais coletados, foi desenvolvido o referencial ted-
rico, pelo qual foram encontrados dois tipos de abordagens para serem aplicadas ao desenvol-
vimento de problemas. Em uma delas, foram desenvolvidos poucos, mas que abordam muitos
conceitos em seu processo de resolucao, estratégia que permite aos alunos trabalhar em um
problema por um prazo de tempo prolongado ou a segunda abordagem, em que se podem
aumentar diversos problemas, entretanto, trabalham com menos conceitos. Assim, visando
explorar ao maximo a grade que corresponde a disciplina de programacao de computadores |
e seus respectivos recursos, os problemas propostos desenvolvidos seguem amparados pela
primeira estratégia citada.

O desenvolvimento dos problemas ndo possui um tema central, contudo, para respeitar
os principios da metodologia ativa PBL, deveria ser um tema sob o qual o professor e os alunos
pudessem compreender facilmente as necessidades do exercicio proposto. Como estratégia
para estimular o interesse dos alunos foram desenvolvidos tanto problemas que abordam te-
mas que podem ser relevantes no mercado de trabalho (como a constru¢do de um sistema de
banco de gerenciamento de sangue, que poderia facilmente abrir espago para outros tipos de
sistemas de gerenciamento apenas aproveitando a base ja desenvolvida), quanto problemas
que se baseiam em jogos, um tema muito atrativo para a maioria dos jovens estudantes.

A partir desse ponto, foram selecionados trés exercicios, cada um descrito em duas
etapas, sendo a primeira o texto a ser apresentado ao aluno e a segunda, a possivel solucao
pensada para resolver o problema proposto, com 0s recursos da programagao estruturada a
serem utilizados dentro dela.
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5 Conclusao

“As palavras fogem quando precisamos delas e
sobram quando n&o pretendemos usa-las.”
Carlos Drummond de Andrade

Sabe-se que na atualidade, a metodologia de ensino presente consiste no repasse
de conhecimento por intermédio da relagao professor versus educador e que, com 0 cresci-
mento tecnolégico crescente, existe a necessidade de métodos cada vez mais eficazes de
aprendizagem, que proporcionem a sociedade mao de obra devidamente qualificada. A me-
todologia ativa PBL aplicada ao cenario académico proporciona ao aluno independéncia no
aprendizado, estimulo ao desenvolvimento do raciocinio légico e da capacidade de resolver
problemas de forma habil e igualmente independente, além de proporcionar aos educadores
um melhor aproveitamento do tempo em sala de aula, também garante a ambos possibilidade
de uma troca de conhecimentos mutua. Por isso, o0 estudo da aplicagdo de metodologias ageis
é de suma importancia dada a rapidez e inovagao no conhecimento adquirido que surgem no
cenario atual pelo seu uso.

Dessa forma, este trabalho abordou o desenvolvimento de problemas para serem uti-
lizados no cenario académico, concedendo ao educador material de apoio para aplicagdo em
sala de aula e, por consequéncia, cumprindo o objetivo principal proposto.

A secédo 5.1 apresenta os principais resultados alcangados, enquanto a se¢ao 5.2 apre-
senta discussoes e limitagdes da pesquisa. Finalmente, a se¢éo 5.2.1 aponta algumas dire-
¢des para trabalhos futuros.

5.1 Resultados

No que se refere ao cumprimento dos objetivos especificos pode-se dizer que no que
se refere ao primeiro, o qual consistiu na pesquisa de problemas que se adequassem ao
conteudo estudado nas disciplinas de l6gica de programagao, foram encontrados exercicios
que correspondiam ao intuito e estruturacado da metodologia ativa PBL, portanto, o objetivo
especifico um, foi alcangado.

Como explicitado na analise dos resultados obtidos, o material coletado durante as
pesquisas permitiu que fossem desenvolvidos os enunciados dos problemas a serem utilizados
dentro da aplicagdo da metodologia ativa PBL em sala de aula, alcancando efetividade no
cumprimento do objetivo especifico nimero dois.

O terceiro objetivo especifico definido consistia na analise da aplicacdo da metodolo-
gia de ensino PBL através de um conjunto de problemas testes. A forma mais adequada de
se analisar a aplicagdo da metodologia PBL, é de fato, levando os exercicios desenvolvidos
para o ambiente académico e aplicando-os em sala de aula. Todavia, esses testes de campo
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foram prejudicados devido tanto pela suspensao das aulas por consequéncia da pandemia de
COVID-19. quanto pelos riscos de saude aos quais 0 orientando se sujeitaria com o retorno
das aulas presenciais por se enquadrar no grupo considerado de risco. Explorar o material
desenvolvido em uma pesquisa de campo podera envolver uma interessante pesquisa futura.

Como dito anteriormente, o objetivo principal desta monografia, que abrangia a apre-
sentacdo de um conjunto de algoritmos de testes que pudesse ser utilizado em sala de aula e
que respeitasse a estruturacdo e conceitos abordados pela metodologia ativa PBL, foi alcan-
cado, portanto, pode-se concluir que o trabalho apresentado obteve resultados positivos, além
de contribuir para pesquisas futuras.

5.2 Consideracoes e limitacoes

Durante o desenvolvimento deste trabalho surgiram alguns desafios referentes ao de-
senvolvimento dos problemas propostos, pois poucos exemplos de exercicios que respeitas-
sem a estrutura de um problema desenvolvido com base na metodologia ativa PBL foram
encontrados e, por isso, levou-se mais tempo de pesquisa para encontrar algum contetdo que
abrangesse um conjunto de fatores basicos necessarios para tal desenvolvimento.

Além disso, a situacao atual do planeta e, mais especificamente, o cenario da salde
no Brasil foram fatores de impedimento para que houvesse uma pesquisa de campo dentro
deste trabalho, o0 que contribui positivamente para o desenvolvimento de trabalhos futuros.

5.2.1 Trabalhos futuros

Os estudos que abrangem a metodologia ativa PBL sao inUmeros, tornando essa area
de pesquisa muito ampla e permitindo uma maior exploragdo em trabalhos académicos. Dentre
as opcdes de pesquisas futuras, pode-se conceder destaque a aplicacao desta obra em uma
pesquisa de campo, permitindo a outro estudante que possa coletar informacdes palpaveis e,
com isso, realizar um comparativo entre a aplicacdo da metodologia tradicional e a metodologia
PBL em sala de aula, mostrando através dos dados coletados, quais foram os beneficios da
aplicacao desta metodologia.
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Apéndice

QOutros problemas propostos

Sistema de gestédo de banco de sangue

Adaptado de: TDSASISTEMAS. A importancia de um software para banco de sangue.

Hemocentros, como assim chamados os locais onde se encontram os bancos de san-

gue, possuem caracteristicas muito peculiares que exigem um sistema de gestao especifica-
mente estuturado para eles. Claro, ndo sera possivel administrar um hemocentro, um banco
de sangue ou uma agéncia com a perfeicao exigida, se cada uma dessas particularidades nao
estiverem incluidas no sistema.

Entre as vérias situagdes que podem ocasionar problemas, pode-se citar:

Falta de padronizacao ou indefinicdo dos processos

Trocas nas amostras e formularios

Baixo nivel de seguranga no controle das amostras

Dificuldade no controle da qualidade dos servigos internos e externos
Faturamento sem automatizacéo

Dados levantados na coleta externa ndao sdo enviados via internet.

Um bom software deveria cumprir algumas exigéncias a fim de sancionar esses e ou-

tros problemas:

Recepcao: Com o objetivo de tornar o atendimento mais pratico, deve permitir a identifi-
cagao do tipo de doagdo, tipo de material a ser coletado e motivo de comparecimento.

Cadastro de doadores: Deve seguir os padrdes estabelecidos pela ANVISA, controlando
o bloqueio automatico por idade, sexo e preenchimento de campos obrigatérios, além de
manter os histéricos de doagdes e da situacdo do doador.

Triagem: Precisa registrar os dados coletados na triagem fisica a qual facilita a visualiza-
cao posterior do profissional responsavel pela triagem clinica.

Coleta: Aumentar a eficacia dos processos ao entregar alta exatidao do tempo de doacao
e do volume de sangue coletado. Além disso, o codigo da doacgao precisa ser gerado
automaticamente.

Fracionamento: Precisa gerar calculos automaticos de validade de acordo com o He-
mocomponente, calculos de volume e também a emisséao de etiquetas com codigo de
barras.
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* Liberacdo e descarte: Deve permitir todo o controle sobre as bolsas liberadas e descar-
tadas, aumentando a seguranca ao ndo deixar que nenhuma bolsa seja expedida antes
de ser liberada.

» Estoque: Deve armazenar todos os dados, auxiliando na pesquisa do estoque por diver-
sos filtros, incluindo grupo sanguineo, fator Rh, hemocomponente, validade e local de
armazenamento, entre outros.

» Transfusdo: Manter o cadastro completo do paciente e médico, controle das reagdes
transfusionais e registro de bolsas transfundidas.

Essas sdo apenas algumas funcionalidades necessarias para o bom funcionamento
de um banco de sangue. E por conta da complexidade dos processos, é importante que a
ferramenta tenha flexibilidade de configuragdes para atender aos mais diferentes servigos de
coleta e transfuséo.

6.2 Outros exemplos de problemas propostos

6.2.1 Problemas envolvendo jogos: BlackJack

O blackjack, ou também denominado 21, é um jogo de cartas que se baseia na soma
de pontos conforme as cartas distribuidas para cada jogador, sem que o total dos valores
somados para cada um ultrapasse 21. O primeiro jogador que alcancar esse valor, tera um
"blackjack".

6.2.1.1 Regras do jogo

A pontuagéo de cada uma das cartas do baralho pode ser conferida na tabela 10 a
seqguir:

Tabela 10 — Valor das cartas

As KlQ|J Outras cartas
Pontuagao | 1ou11 | 10 | 10 | 10 | O valor da propria carta
Fonte: Elaborada pelo autor.

Cada jogador, em seu turno, sempre conta com varias opgdes de cartas até que ocorra
0 "blackjack". Os jogadores podem:

» Pedir cartas e o dealer realizara a distribuicdo de uma carta a mais para aquele que
pedir. Se, com isso, as cartas passarem de 21 pontos, o jogador atual perde e passa a
vez para o jogador seguinte.

» Pedir para parar e assim, permanecer com as cartas que ja possui e ceder a vez para
0 jogador seguinte.

* O jogador pode também desistir antes de realizar qualquer outra agéo e, com isso,
recuperar metade dos pontos apostados.
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* Um jogador pode dobrar a aposta se tiver 9, 10 ou 11 pontos. Se dobrar, o dealer distri-
buird uma carta a mais ao jogador e terminara o turno.

* Ojogador também pode escolher dividir, quando as 2 primeiras cartas tiverem o mesmo
valor, em 2 jogadas independentes e cada uma com a sua prépria aposta. Se 2 ases
forem divididos, somente é distribuida uma carta a cada jogada € o turno se acaba.

— Atencao: Nao se pode ter “blackjack” depois de dividir.

— Atencao: Somente é possivel dividir uma Unica vez

» Apostar seguro: Quando a carta virada para cima do dealer for um as, saiba que o
dealer tem blackjack. Nesse caso, o0 jogador devera realizar uma aposta adicional com a
metade do valor que havia apostado. A decisdo referente a esta jogada ocorre no mesmo
instante e, caso acerte, o dealer pagara esta aposta 2 a 1; caso contrario, perde-se o
seguro e a ordem normal do jogo é seguida.

* O dealer realizara sua jogada quando todos os jogadores terminarem seus turnos.

 As cartas sao distribuidas até que a jogada do dealer some 17 pontos ou mais. Nao sera
possivel nesse ponto dobrar, dividir, desistir e nem apostar seguro. Assim, finalmente a
aposta de cada jogador é decidida dependendo de que tenha superado ou nao o dealer.

* Em caso de empate, o jogador recupera a aposta.

— Atencao: Também é considerado empate se tanto o jogador quanto o dealer con-
seguirem blackjack.

» Das apostas:

— A mao ganhadorasepagat1al.
— A aposta do seguro se paga2a .

— O blackjack se paga 3 a 2.

6.2.2 Problemas envolvendo jogos: Bingo

O bingo é um jogo de azar muito comum. Com uma cartela contendo 24 nameros
aleatérios, o objetivo deste jogo de pura sorte é marcar todos 0s niumeros presentes na referida
cartela antes do adversario e assim vencer a competicdo. Manualmente, o sorteio é realizado
de forma mais popular por meio de um globo, em que séo colocadas bolas enumeradas de 1
até 99, retirando uma bola por vez, e se algum jogador possuir a cartela com aquele nimero,
ele devera ser marcado. Quem preencher totalmente a cartela primeiro, vence. Vale lembrar
que é necessario que o ganhador grite "BINGO"quando completar sua cartela, para que assim
finalize o sorteio.
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6.2.3 Problemas envolvendo jogos: Jokenpd

Jokenpd ou como é popularmente mais conhecido, Pedra, Papel e Tesoura é um antigo
jogo de maos que pode ter dois ou mais jogadores.

No Jokenpé, os jogadores esticam as maos ao mesmo tempo, exibindo cada qual o
simbolo escolhido para representar sua escolha, podendo variar entre pedra (punho fechado),
papel (mao aberta) e tesoura (dois dedos esticados). Entdo, os jogadores comparam os sim-
bolos para decidir quem ganhou, da seguinte forma:

1. Pedra ganha da tesoura (amassando-a ou quebrando-a).
2. Tesoura ganha do papel (cortando-o).
3. Papel ganha da pedra (embrulhando-a).
Em caso de empate quando dois jogadores repetirem o mesmo gesto, repete-se 0

jogo até ocorrer o desempate. Este jogo possui uma Unica regra: ndo € permitido mostrar
pedra duas vezes seguidas.

Existe uma variacao deste jogo, popularizada por uma famosa série de televisao, co-
nhecida como pedra, papel, tesoura, lagarto, Spock, onde:

1. Pedra esmaga lagarto.

2. Lagarto envenena Spock.

3. Spock quebra tesoura.

4. Tesoura decapita lagarto.

5. Lagarto come papel.

6. Papel contesta Spock.

7. Spock vaporiza rocha.

O lagarto é representado unindo-se as pontas de todos os dedos da méao, enquanto
Spock é representado pela saudacao vulcana (figura 15).
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Figura 15 — Representacédo visual da saudacao vulcana

Fonte: extraido de (PINKYRABBIT, 2020)

6.2.4 Problemas envolvendo jogos: Jogo da meméria

O jogo da memdria é um jogo muito popular e divertido cujo principal recurso neces-
sario € a memoria do jogador: 0 quao bem vocé consegue lembrar a posi¢cao das pecas. A
I6gica do jogo € bem simples: toda carta possui seu par e vocé deve encontra-lo. Fisicamente,
existem inumeras opgdes de representacdo das cartas do jogo: ele pode ser constituido por
pares de numeros, de palavras, de figuras, de cores e de quaisquer outros simbolos e afins
que possam constituir uma representacao visual. E também um jogo que pode ser recriado
em um computador, por isso, 0 objetivo desse exercicio é o desenvolvimento do jogo da me-
méria de forma automatizada. Lembre-se que: quanto menor o nimero de tentativas, melhor
a pontuacao do jogador.
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6.2.5 Problemas envolvendo jogos: Jogo da velha

Figura 16 — Representacdo do jogo da velha

X|x|C Xx|x|g Xx|x|£

Fonte: extraido de (VALENTYNAPOPULQOVA, 2022)

Em um tabuleiro de dimensdes 3x3, os jogadores desenham seus respectivos simbolos
(escolhidos no inicio da partida) onde pretendem preencher. O objetivo do jogo é fazer uma
sequéncia de trés simbolos iguais, seja em linha vertical, horizontal ou diagonal, enquanto
tenta impedir que seu adversario faga 0 mesmo. O primeiro jogador a formar uma linha, ganha-
o, conforme vé-se na figura 16.

6.2.6 Problemas envolvendo jogos: Nakitomon Cards

Adaptado de: LIRA, L. N. de. Maratona de Programacao InterFatecs - Problema H: Naki-
tomon Cards. 2019.

Danylo Danette e Felipe Silvio sdo pessoas extremamente ocupadas, de segunda a
sexta e investem a maior parte do tempo desempenhando seus empregos. Porém, aos saba-
dos, gostam de conversar e jogar cartas juntos, mais precisamente, um jogo em que cada carta
representa um monstro e seus respectivos pontos em caracteristicas especificas, o Nakitomon
Cards.

Como mencionado, cada carta simboliza um monstro, a qual possui quatro caracteris-
ticas pontuadas:
1. forga.
2. ataque.
3. defesa.

4. agilidade.

O jogo funciona da seguinte forma:

1. E definida a quantidade de cartas que ambos poderao usar na partida.

2. Os jogadores organizam suas proprias cartas em sequéncia, considerando a maior pon-
tuacao de forga, seguida pela maior de ataque, em terceiro pela maior de defesa e, por
ultimo, pela maior agilidade.
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3. A cada rodada os adversarios exibem a primeira carta da sequéncia e verificam quem
ganhou com base na maior pontuagéo (a carta com maior forca vence, se houver empate,
verifica-se a préxima caracteristica, o ataque, e assim por diante), caso todas as cartas
empatem em todas as caracteristicas, nenhum dos jogadores vencem, contando como
empate. Toda carta usada em uma rodada deve ser descartada em seguida.

Por serem tao ocupados, Danette e Silvio precisam da sua ajuda para criar um pro-
grama que automatize as partidas. O programa devera ler a quantidade de cartas permitidas,
os valores das caracteristicas de cada carta, organiza-las e informar quantas rodadas cada
jogador venceu e quantas resultaram em empate.
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