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Resumo

Este estudo se propoe a contextualizar e contribuir com a conversa académica em volta
de metodologias alternativas de ensino, e criar uma plataforma que viabilize mais destes
métodos a professores da Computacao da Universidade de Brasilia. A revisao sistematica
feita mostra o cendrio atual e nacional sobre criacdo de métodos de ensino para com-
putagao, e como este estd em constante progresso. Paralelamente, houve a criagdo de
um ambiente facilmente acessivel onde se disponibilize tais metodologias para o uso dos
docentes da universidade. A ferramenta elaborada, chamada CICWiki, foi feita sobre o
dominio da Wikiversidade, uma plataforma Wiki voltada para o suporte do ensino onde ja
residem mais de 140 mil paginas criadas, editadas e visitadas. Melhorias futuras incluem

expansao das categorias e paginas incluidas e melhoria para uma Wiki Semantica.

Palavras-chave: revisao sistematica de literatura, wikis, tecnologia, educacao



Abstract

This study proposes to contextualize and contribute with the academic conversation around
alternate learning methodologies, and create a platform that can offer some of these meth-
ods to teachers from the Computer Science department at UnB. First, the Systematic
Literature Review details the national landscape around alternate teaching methods in
computer subjects, and how this conversation is in constant evolution. Secondly, the cre-
ation of an easily accessible platform where such methodologies can be housed and make
available for the purpose of enriching a given class without much research. This platform,
called CICWiki, was made trough the learning-infrastructure site Wikiversity, a Wiki plat-
form that exists to support learning in any context, where over 140 thousand pages exist
for this purpose. Future projects include the expansion of the types of categories included

and an upgrade of the platform considering the Semantic Wiki framework.

Keywords: systematic literature review, wikis, technology, education
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Capitulo 1

Introducao

1.1 Contextualizacao

Dar aula é um conceito muito abrangente. Construir conhecimento, ensinar, sao processos
inerentes ao ser humano, fatores determinantes tanto para a sobrevivéncia quanto para a
evolucao da espécie. Desde os escribas do Egito antigo em 3000AC, passando por Socrates
em 400DC, professor de Platao, e, no Brasil, chegando, tradicionalmente, mais de mil anos
depois com os colonizadores portugueses, a fungao de ensinar é muito anterior ao processo
de criagdo das primeiras instituigdes de ensino formais [9]. Pode-se dizer, entdao, que “dar
aula” é uma das praticas mais antigas da histéria humana. Nesse contexto, o “como”
ensinar pode variar, tornando-se objeto de estudos e analises académicas em busca de
maneiras mais eficazes de se ensinar.

H&4 uma nocao, no entanto, de métodos tradicionais de ensino, reconhecidos assim,
devido a sua disseminagao e normalizag¢ao no ensino, categorizados pela centralizacao da
fala e atengao no professor, enquanto o aluno mantém um carater passivo [10]. No cendrio
do ensino da computacao, com seu uso e aprendizado de linguagens de programagao, bem
como a dificuldade do aprendizado desses assuntos [11][12], o modelo tradicional de ensino
possui ainda o desafio de sustentar a atencao do aluno na aula e manter retido no aluno
o conhecimento que foi passado [13], além de ser um modelo que dificulta o crescimento
dos alunos e sua capacidade de levar mais longe seu aprendizado [14] [15].

Assim, pode-se inferir que é do interesse dos envolvidos nesse processo de aprendizado
tentar se afastar dessas metodologias tradicionais de ensino, que tém como caracteristicas
a passividade do aluno e a pura exposigdo do contetido (leitura, escrito em lousa ou,
mais recentemente, em slides com um projetor) com o protagonismo do professor. Ha,
no entanto, modelos e metodologias mais modernas, que levam em conta o protagonismo

do aluno e trazem algumas diferencas para a sala de aula, aproximando o ensino de algo



mais natural [16], como quando aprendemos coisas da vida fora da sala de aula, com um
envolvimento mais direto, por meio de experimentacao e testes empirico.

Grande parte das metodologias e ferramentas recomendadas para esse afastamento do
tradicional podem ser reconhecidas como metodologias ativas, descritas por Bastos (2006)
[17] como “processos interativos de conhecimento, anélise, estudos, pesquisas e decisdes
individuais ou coletivas, com a finalidade de encontrar solu¢ées para um problema”. Desta
forma, o professor tem o papel de facilitador do conhecimento e os alunos passam a ter
mais autonomia para escolher como aprender [18]. Este trabalho tem a intencao de trazer
praticas, dinamicas e ferramentas para a sala de aula que gerem, no aluno, esse incentivo
de aprender, cabendo ao professor fazer a escolha da melhor alternativa para cultivar essa
estimulo.

Deve-se, no entanto, considerar as possiveis dificuldades de implementagao de uma
metodologia ativa em sua aula. De acordo com Mesquita et al (2016) [19], deve-se consi-
derar a possivel dificuldade de docentes de idade mais avancada para aderir a propostas
mais inovadoras. Além disso, pode ocorrer de ndo se encontrar uma ferramenta que real-
mente facilite, e sim que traga mais complexidade, para o assunto que se deseja ensinar.
Vale dizer que, dependendo da ferramenta escolhida, pode haver a necessidade de uma
capacitacao por parte do docente, algo que pode também trazer mais um desafio para a
realizagdo dessa mudanga no ensino [20].

Outro fator que pode limitar o quanto o professor pode controlar como e o que ensina é
justamente a prerrogativa legal da profusdo de contetdos. E costume de um curso de nivel
superior (que deseja ser reconhecido pela sua autoridade educacional local) precisar munir
o aluno de contexto no comego, em adi¢ao aos varios outros conhecimentos adquiridos em
diferentes cursos e/ou niveis académicos, de modo a nivelar a turma. Outrossim, apés a
contextualizacao, o estudante depara-se com um alto volume de matérias especializadas
ao longo de sua formacao.

Nao s6 na computacao e nos cursos de exatas, todo curso de ensino superior precisa
de um exercicio de organizagdo para saber o que é necessario e o que nao ¢é necessario
na bagagem de um futuro profissional da area de acordo com seu referencial estabelecido
pela autoridade relevante (como os Referenciais de Formagcao de Ciéncias da Computagao
[21]). Ou seja, todo curso superior deve organizar-se para que seu aluno tenha acesso aos
recursos e contetidos que facam de si um profissional competente na zona de especialidade
escolhida.

Essas diretrizes se encontram na forma de resolugoes criadas pelo governo, especifica-
mente pelo Ministério da Educacao, e determinam as areas de conhecimento necessarios
para cada curso, superior ou nao. Por exemplo, no documento “Diretrizes Curriculares

Nacionais 2013” [22], na secao de ensino fundamental, além de descrever a carga horaria



em uma escola, fala-se sobre qual contetido deve ser trabalhado nessa faixa etaria (Lingua
portuguesa, matemética, ciéncias humanas e da natureza e ensino religioso).

Analogamente, o documento “Resolu¢ao N2 de 24 de abril de 2019” [23], emitida
no Didrio Oficial da Unido pela Camara de Ensino Superior (parte do Ministério da
Educagao) descreve as competéncias, virtudes e, mais importante para o assunto deste
estudo, os contetdos que devem ser assimilados pelo aluno de um curso de Engenharias.
Para cursos de Computacao, tem-se o equivalente no documento “Resolucao N5 de 16
de novembro de 2016”7 [24].

1.2 Motivacao e Justificativa

Deste fato (de o ensino expositivo ser considerado atrasado para os alunos de hoje) vem
a motivacao para este estudo. Entre planejamento e execucao de aulas, elaboracao de
exercicios, avaliagdo de notas, orientacao, laboratérios, entre outras atividades, pode-se
perceber a dificuldade de elaborar a aula ideal para cada ocasidao ou turma. Portanto
nao é realista esperar que o professor, o mesmo que é responsavel por todas essas outras
tarefas, elabore métodos de ensino baseados na sua turma e demanda.

E importante ressaltar que o método tradicional (passivo, expositivo, centrado no
professor e baseado em um livro relevante e renomado da drea) pontuado nao é o tnico
método usado para dar aulas, comumente combinado com avaliagoes escritas, as vezes com
trabalhos praticos e, mais raramente, alguns dos métodos alternativos mais diferenciados
e especificos para tipos de aprendizagem diferentes. Ainda assim, o método tradicional
mantém-se como o mais aplicado em quase todos os niveis de ensino [25].

Ao redor do mundo, varios professores e educadores constantemente criam métodos
alternativos para o ensino. Muitos destes sdo voltados para alunos mais jovens. Apesar
disso, todas as areas, em todos os niveis de ensino, possuem incontaveis maneiras de serem
trabalhadas/abordadas, incluindo da Computacao.

Dindmicas ou métodos alternativos enriquecem o processo de aprendizagem [16]; ainda
assim, a nao aplicacao de modelos alternativos de ensino ainda sao menosprezadas e podem
resultar na perda de grandes profissionais [26]. O interesse por ter o método certo para
ensinar um especifico tépico em uma matéria, ou para um especifico perfil de alunos, ou
até para uma condigao de aula diferenciada (como aulas fora de uma sala de aula e acesso
a novas ferramentas, ou com um nimero muito maior ou menor de alunos em sala, ou
em um contexto interdisciplinar, em que outro profissional ou até turma inteira de outra
disciplina ou curso esté trabalhando conjuntamente com a sua), se mostra claro, uma vez
que a variedade de contextos encontrados em ambientes no ensino precisa de mais que o

mesmo método tradicional de sempre.



Também fica explicita a limitagdo de apresentagoes de slides com textos expositivos
seguidos de uma prova escrita. O objetivo deste trabalho, no entanto, ndo é numerar os
diferentes contextos em que uma aula pode ser dada, mas reconhecer essa variedade para
sugerir solucoes ao professor que quer inovar. Objetiva-se também reconhecer o extenso
acervo de métodos ja existentes que a Internet e a comunidade académica

Ou seja, a unido desses dois fatos (da abundéncia de métodos que ji existem e de
como contextos diferentes podem render mais com métodos especializados) aponta uma
necessidade clara por especializacao na elaboracao de aula para melhor retencao do aluno.
H& uma solugao com métodos ja existentes, mesmo que muitas vezes essa solucao esteja

inacessivel ou imersa em algum local académico da Internet.

1.3 Problema de Pesquisa

Recentemente, um contexto novo para toda a comunidade académica mundial se manifes-
tou a partir da Pandemia da COVID-19, o que tornou necessario o desenvolvimento, ao
longo de meses e anos, de uma infraestrutura virtual para que aulas e servigos pudessem
continuar ainda que remotamente. Nesse contexto, o trabalho remoto tornou-se, para
muitos, o novo normal.

O contexto pandémico alimentou, de duas maneiras, a necessidade por métodos al-
ternativos de ensino. Por um lado, o ambiente de ensino torna-se um obstaculo para o
aprendizado, pois proporciona ao aluno maior acesso a distragoes e, ao professor, mais
ferramentas para reaproveitar materiais. Consequentemente, prejudica-se muito a reten-
¢ao do conteudo, a qual ja é inevitavelmente limitada devido as circunstancias. Por outro
lado, o uso de computadores como ambiente pedagogico possibilita que varios métodos
alternativos de ensino criados nos ultimos anos mostrem seu potencial.

Nao ha apenas métodos novos criados no contexto do Coronavirus ou que dependam
de um computador, pois, em todo o mundo, professores e educadores criam métodos
de ensino adaptados para os diversos contextos e publicos; na area da Computacao isso
também acontece. Nesse sentido, o contexto de ensino remoto fomenta a problematica,
trazida neste estudo, de que ha um mundo de métodos alternativos de ensino na Internet

desconhecido por varias salas de aula que, por sua vez, muito aproveitariam esses métodos.

1.4 Objetivo

O objetivo geral deste estudo vem de tentar uma solugao para esse problema. Por meio de
uma pesquisa para analisar o contexto académico desse cenario e um modelo de como usar

os proprios métodos para ajudar a disponibiliza-los, o interesse maior vem de fomentar o



interesse pelo assunto e tentar estimular a conexao inteligente de pessoas, professores e
alunos.

Ante o exposto, este autor acredita ser interessante disponibilizar para o professor
uma plataforma/ferramenta que lhe dé acesso a métodos alternativos de ensino, junto
de uma explicagao de seu funcionamento e uma analise qualitativa do método, para que
o professor apenas tenha o trabalho de adaptar aquela atividade a seu cronograma, de
modo a dar a riqueza e a variedade metodologicas ao processo de ensino e aprendizagem.

O objetivo especifico deste estudo é, portanto, uma Revisdo Sistematica de Litera-
tura em busca de métodos alternativos de ensino para a Computacgao de nivel superior a
partir de pesquisas em eventos académicos e outros meios de divulgagao/publica¢ao. Em
seguida, objetiva-se a criacdo de um ambiente online para abrigar esses métodos alter-
nativos selecionados na Revisao Sistematica de Literatura (RSL), em que os professores
possam acessar esses métodos e escolher entre adota-los ou nao em suas aulas.

Apods a RSL, foram encontrados varios potenciais artigos sobre métodos de ensino.
No caso, foi delimitado o escopo para o nosso cenario, ou seja, Computagao e Tecnologia
no Ensino Superior, com a preferéncia de busca por métodos especificos para disciplinas
ofertadas no curso de Ciéncia da Computagao da Universidade de Brasilia, consoante a
“Resolucao N°5 de 16 de novembro de 2016”.

Criou-se, assim, uma plataforma no modelo Wiki por meio do site Wikiversidade, na
qual os métodos encontrados e filtrados pela RSL foram disponibilizados, juntamente a
uma descricdo e uma avaliagao de caracteristicas de cada método. O professor ou usuario
pode usar a plataforma para explorar os métodos existentes, mas também pode facilmente
fazer edigoes e incluir métodos que ele conhece, enriquecendo a plataforma.

A Wiki de métodos de Ciéncia da Computacao (CIC) se chama CICWiki! e serd
amplamente descrita e justificada ao longo deste estudo. Ela existe na esperanca de
suscitar a colaboracdo entre professores e alunos para troca e divulgacao de ainda mais
formas de ensinar e aprender. Assim, é possivel que seu escopo torne-se grande e diverso

o suficiente para ser util também a docentes e discentes de outras areas.

1.5 Estrutura do Documento

Dado a problemética a se explorar e exposto o objetivo do estudo, cabe uma breve expli-
cacao do conteudo de cada um dos capitulos do corpo do mesmo.

A seguir, no Capitulo 2 de Fundamentacao Teorica, vem uma explicacao do relaciona-
mento de duas areas académicas relevantes, a Computacao na Educacao e a Informatica

na Educagado, e como a area onde ha intersecdo das duas é fundamental para a contex-

ldisponivel em pt.wikiversity.org/wiki/CICWiki#
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tualizacao desse estudo. Ainda no Capitulo 2, decidiu-se abordar outras palavras-chave
relevantes para educacao e tecnologia, pois serao palavras de importancia que voltarao
tanto no decorrer do texto quanto na organizagao da plataforma que serd introduzida.

No Capitulo 3 seguinte, ocorre a RSL mencionada, com elaboragao das fontes de busca,
critérios de filtragem e elaboracao e resposta de questoes de pesquisa. A necessidade dessa
RSL vem de selecionar estudos sobre métodos aplicados ao ensino da computacao e tem
o propoésito de tanto delinear o ambiente académico em questao quanto para selecionar
os primeiros métodos a serem incluidos na plataforma, e garantir a qualidade destes.

Apos o detalhamento e descricao dos estudos escolhidos pela Revisao de Literatura,
o Capitulo 4, no cerne do documento, trarda 10 dos métodos abordados nos estudos da
RSL. Dos estudos que possuiam mais de um método de ensino, foi escolhido um para
detalhar. Na plataforma CICWiki, no entanto, todos os 19 métodos trazidos nos estudos
foram detalhados e receberam sua propria pagina.

Entao, no Capitulo 5, vira uma descri¢ao desta plataforma. De seu planejamento e es-
trutura a uma descri¢ao de seus tipos de pagina mais importantes e como se pode navegar
por elas e, principalmente, de como usar a plataforma de acordo com seu proposito.

Por fim, no Capitulo 6, uma conclusao trazendo primeiramente as oportunidades que
esse trabalho tem de crescer e evoluir. O uso de um ambiente wiki para educacao tem
muitas formas. Neste estudo se trouxe uma possivel forma de aproveitar a ferramenta,
e na secao de Trabalhos Futuros lista-se os passos seguintes mais naturais para o que
foi trazido aqui. Finalmente, nas consideragoes finais, um resumo do que foi atingido ao

longo do projeto e como os objetivos expostos na introducao foram selecionados.



Capitulo 2
Fundamentacao tedérica

E importante contextualizar essa conversa, sobre ensino, metodologias e tecnologia. Aqui
serao trazidas explicagoes importantes tanto para termos que facilitem a localizagao deste
estudo no dialogo de métodos de ensino para a computagao quanto para definir alguns
conceitos importantes que voltarao muitas vezes ao longo do estudo, e que funcionarao

também como categorias para os métodos que serao abordados.

2.1 Tecnologias na educagcao em computacao

Uma prova desse crescimento estd, por exemplo, nas trilhas dos eventos académicos de
computagao e educagdo, como o SBIE (Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educagao),
que divide seus anais em 6 trilhas — entre elas estdao a trilha 2 (Jogos Educacionais e
Tecnologia Inovadora para a Educacao) e a trilha 6 (Tecnologias na Educagdo em Com-
putagdo), ambas relevantes para o presente estudo. Vale destacar que outros eventos
similares apresentam outras divisoes e que, em contextos para além de eventos académi-
cos, podem existir outras areas de estudo.

A divisao do universo de ensino e computacao mais adequada a minha anélise foi
a de Bispo Jr. et al [1], que identifica duas areas: a de ensino da computagao e a da
computacao no ensino.

A primeira area pode ser entendida como o ensino de assuntos da computacao, ou
o aprendizado sobre tecnologia, em qualquer nivel. Estao aqui incluidas desde novas
tentativas de inserir o estudo de informética no ensino bésico/fundamental & especializagao
de alunos e professores na ponta da computagao.

A segunda area refere-se ao uso da tecnologia para auxiliar o ensino de qualquer
matéria. Trata-se, portanto, do uso de programas ou ferramentas tecnolégicas com o

proposito de enriquecer e variar a experiéncia de ensino.



2.1.1 Educacao em Computacao

A primeira area, a qual chamaremos Educacao em Computacao (EC), engloba qualquer
estudo relacionado ao processo de ensino na computacao, ou seja, sugestoes sobre o que
levar para dentro da sala de aula, revisoes literarias de areas da computacao, levantamento
de dados sobre o ensino da computacao, maneiras de introduzir o assunto em novos
contextos (como alunos mais jovens ou alunos de matérias nao adjacentes & computagao),
entre outros.

Para o presente trabalho, é interessante focar no estudo de como levar o contetido
de computacao para a sala de aula, uma vez que, por englobar o objeto de estudo em
questao, ¢ a area que dele mais se aproxima. Levar para a sala de aula algo que espelhe
o assunto abordado pode ser um diferencial para a maioria dos alunos vide SILVA S et al
[27]. A depender do que é apresentado em sala, pode-se tornar o conhecimento mais ativo
(como um objeto real, pecas de um jogo educativo ou mesmo um computador); em outros
casos, o suporte levado pode ser um estimulo a aprendizagem ou auxiliar em um método
expositivo tradicional (por exemplo, videos ou outras midias sobre o assunto trabalhado).

O incremento a sala de aula pode melhorar nao s6 a recepc¢ao dos alunos, mas também
seu rendimento e retengao [27]. A ideia pode parecer e ser bem simples, mas ha sempre
interesse em melhorar o processo de aprendizagem de uma area tao abstrata por natureza
quanto a computacao. A abstracao da area pode ser um desafio, o qual os estudos da area
de EC se propoem a explorar, ou uma vantagem, uma vez que essa abstragdo se torna
flexibilidade nas maos de um profissional preparado. A importancia de entender, facilitar
e estimular o aprendizado da computagao é, ao mesmo tempo, o alimento que nutre e a
necessidade que move a area da EC.

De qualquer modo, nao estao contidos na area de EC apenas os métodos de ensino,
mas também o estudo da efetividade de suas aplicagdes e comparativos entre diferentes

métodos.

2.1.2 Informatica na Educacao

Como exposto anteriormente, a area da Informatica na Educagao aborda as situacoes
em que a tecnologia entra como um aditivo, auxilio ou, ainda, substituto para o método
tradicional. Em outras palavras, trata-se no uso de tecnologia para o ensino de qualquer
matéria, relacionada ou nao a computacao.

A area da Informatica na Educagdo pode ser chamada também de Tecnologias na
Educagao (TE) e compreende predominantemente iniciativas de cria¢ao de softwares que
auxiliem no ensino de outras matérias. De jogos [28] a plataformas de comunicagao [29],

a criagao destes artefatos exemplifica bem a area.



Outrossim, a IE pode ser mais abrangente que apenas desenvolvimento e uso de softwa-
res, uma vez que a criacao de hardware ou mesmo de artefatos para o auxilio de pesquisas
ou de avalia¢oes é uma possibilidade [30].

Nesta segao tento sinalizar ndo sé a distingao entre essas duas areas de estudo (EC
e IE), mas também o potencial de cada uma, sozinha ou ambas em parceria. A partir
dessa explicacao, chegamos para comentar sobre a intersecao entre as duas areas, que sera

abordada a seguir.

2.1.3 Tecnologias na Educacao em Computacao

INFORMATICA
NA EDUCAGAD

EDUCAGAQ EM
COMPUTAGAO

TEC

Figura 2.1: Diagrama representando as Tecnologias na Educac¢ao em Computagao (TEC) como
a convergéncia entre a Educagdo em Computagio e a Informética na Educagdo. [1]

Por Tecnologias na Educacao em Computacgao, entende-se o uso de tecnologia para
auxiliar o ensino especificamente da computacao. A importancia de abordar esse conceito
evidencia-se no objetivo deste estudo de criar uma ferramenta de auxilio a professores de
computacao. Também, o objetivo de mencionar a importancia do estudo dessas areas fora

ou adjacentes a sala de aula vem do fato de a plataforma produzida ser desta natureza:



nao algo que sera necessariamente levado para a sala de aula para o enriquecimento dela,
mas que pode gerar este enriquecimento mesmo assim.

A riqueza dessa area — para a qual, apesar de recém-definida, publicam-se artigos
relevantes desde o inicio do estudo de computacao — é exposta no artigo “Tecnologias
na Educacao em Computagao: Primeiros Referenciais” [1], em que apresenta-se um ma-
peamento de novos artigos de TEC em diferentes subareas, de forma a agrupar artigos
correspondentes a cada uma. Para exemplificar a versatilidade e a abrangéncia da area

de TEC, faz-se oportuna a mencao a algumas dessas subareas:

» “Tecnologias no Ensino-Aprendizagem de Disciplinas da Computagao”, que compre-
ende artigos de auxilio a disciplinas de grafos (Carvalho, Borges, Silva, Borges e Bispo Jr
2017 [31]), Banco de Dados (Pereira e Resende, 2012 [32]) e Etica Computacional (Pinto,
Santos, Burnham e Pereira, 2008 [33]);

o “Educacao em Computacao a Distancia”, composta por artigos que discorrem sobre
ferramentas tteis (Souza, Felizardo e Barbosa, 2016 [34]) e desafios da area (Jones, 1996
[35]);

» “Tecnologias na Educagao em Computacao na Escola”, com a introducao de ensino
computacional em educagao bésica (P.Ferreira, Cordeiro, Lira, Carlos e Rodriguez, 2019
[36]) e (Bombasar, Raabe e Santiago, 2017 [37]);

» “Tecnologias na Educacao Profissional em Computacao”, que versa sobre o outro
extremo de uso de tecnologia no ensino, ou seja, no contexto da capacitagao profissional
(Paparidis e Franco, 2016 [36]).

Essas e outras “subéreas” delineadas no artigo de Bispo Jr. et al [1] mostram a vari-
edade de campos abrangidos pela TEC e o potencial que esse recém-reconhecido foco da
comunidade académica da area tem para auxiliar o professor tanto no aspecto organiza-
cional quanto no manejo do volume de contetdo.

Reitera-se a importancia da drea de TEC por incluir em si a ferramenta proposta neste
trabalho, a qual esta detalhada no Capitulo 4. Entretanto, para abarcar a completude
da discussao em estudo, outros topicos devem ser abordados, pois nem todos os artefatos
disponiveis na plataforma CICWiki sao de natureza tecnoldgica, de modo que, ao contrario
da plataforma em que se encontram, nem todos os artefatos residirao na intersecao da

Tecnologia no Ensino da Computacao.

2.1.4 Meétodos Desplugados de Ensino

Dentro da EC, o outro extremo de TEC, falamos sobre o aprendizado de computagao via

métodos alternativos de naturezas diversas. Entre eles, os métodos desplugados, que nao
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fazem uso de qualquer tecnologia.

Varios fatores podem tornar o ensino com método desplugado mais conveniente. Coisas
como a faixa etaria ou tamanho da turma, mas principalmente, a computacao desplugada
se mostra nao s6 mais vantajosa, mas essencial para o progresso do ensino da computacao,
em uma situagao de ensino em local com baixa renda e disponibilidade de computado-
res, projetores, outros materiais custosos normalmente usados. (BELL et al, 2009 [38];
BORDINTI et al, 2016 [39]).

Além disso, de forma mais abrangente, o uso de computacao desplugada pode auxiliar
na compreensao logica por tras de algoritmos, bem como na de outros sistemas complexos
da programagao. De acordo com da Costa et al 2017 [2], que analisou métodos desplugados
aplicados na matéria de algoritmos de ordenacao, o uso de uma dinamica desplugada visual
e ativa ajudou seus alunos a melhor visualizar e reter o funcionamento dos algoritmos
de ordenacao estudados. Como resultado, quando comparada a turma controle em que
nao se aplicou a dinamica desplugada, nas avaliacoes, os alunos das turmas em que se
usou a dindmica apresentaram maior facilidade para explicar e exemplificar os conceitos
avaliados.

Quantitativamente, ao analisar o resultado das avaliagoes das turmas que praticaram
a dindmica desplugada, notou-se a aproximacao entre as notas dos alunos em cada turma,
o que demonstra maior eficiéncia em nivelar os alunos. Ao mesmo tempo, houve um
aumento sensivel de todas as notas nessas turmas, ou seja, um aumento nas médias, como
pode ser observado na Figura 2.2.

Para este trabalho, é importante focar na area de TEC para explicar a area que a
plataforma criada fara parte. No entanto, a plataforma consiste no armazenamento de
como usar e/ou acessar outras ferramentas e artefatos para uso no ensino. Estes artefa-
tos nem sempre sao tecnoldgicos, o que explicita a importancia de falar sobre métodos
desplugados. Ha algumas palavras-chave que foram fundamentais para esse estudo, da
pesquisa a organizagdo da plataforma CICWiki. Na plataforma, o usuario podera procu-
rar os artefatos de ensino por essas palavras-chave, pelo nome das disciplinas, navegando
os hiperlinks disponiveis.

Justifica-se, portanto, a necessidade de comentar acerca dessas areas na diversidade
de contextos de ensino. Ou seja, é importante uma pesquisa abrangente neste estudo,
haja vista a importancia de se disponibilizar uma selecdo de métodos o mais abrangente

possivel, dada a variedade de demandas a serem supridas em cada contexto de ensino.

2.1.5 Gamificagao

Outra palavra-chave popular é a gamificacao, que consiste em aplicar técnicas de jogos

para aumentar o rendimento em uma atividade alheia a jogos. Sua eficiéncia foi provada
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Figura 2.2: Boxplots dos resultados dos testes referentes a oficina de algoritmos de ordenacéao
por comparagao. [2]

diversas vezes, com suas maiores vantagens sendo retencdo, engajamento (Laskowski,
2015) [40] e a capacidade de criar um ambiente em que os alunos conseguem fazer desafios
mais dificeis do que conseguiriam fora do contexto do uso de estratégia (Hadasmal e
Salguero, 2020) [41].

De acordo com o estudo “Gamificacao no Ensino Superior em Ciéncia da Computacio:
Uma Revisao Sistemética de Literatura” (F. Felipe, S, Rodrigo e S. Adler, 2021) [42], em
que foram analisados 26 artigos sobre o tépico Gamificacao no Ensino da Computagao,
79% dos artigos tinham apenas pontos positivos sobre a gamificacao, 14% tinham positivos
e negativos, 7% apenas comentérios neutros e nenhum artigo dos analisados vinha apenas
como uma critica a técnica.

Métodos de varias naturezas foram utilizados, todos inseridos na categoria de gamifica-

¢ao, entre plataformas online, softwares/jogos criados para o estudo e uso de fundamentos
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de gamificacao em uma plataforma nao voltada a jogos, o que indica a grande versatilidade

dessa area no estudo sobre métodos de ensino da computacao.

2.1.6 Ensino Remoto

Recentemente, houve um aumento exponencial de interesse pela area do ensino a distancia.
Com o advento da pandemia e do COVID-19 em 2019, salas de aula e outros ambientes de
ensino tiveram que ter sua realizacao reimaginada, e a aula virtual — area que ja existia
e ja possuia seu publico de estudos e inovagoes — teve professores e educadores de todos
os niveis e contextos voltando seus olhos para si.

Como exposto anteriormente, ensino remoto nao ¢ uma novidade surgida nestes tempos
de quarentena social. No Brasil por exemplo, ha relatos de cursos técnicos feitos por
correspondéncia em 1904, depois por radio nos anos 20 em diante, por televisao nos
anos 70 até chegarmos a era da Internet e do computador a partir dos anos 90 [43]. De
qualquer modo, o caminho do ensino remoto era uma alternativa ao ensino presencial,
nao o principal meio de acesso ao aprendizado. A pandemia mudou as dindmicas sociais
a ponto de estabelecer o ensino remoto como o caminho principal para o aprendizado
durante a fase de isolamento; agora, a norma tende ao ensino hibrido, que aumentou
cerca de 43% em 2022 [44].

Haja vista o maior interesse pela area, seu crescimento fora inevitavel, com mais
estudos elaborados, ferramentas criadas e experiéncias — seja de intera¢Oes com estas
ferramentas seja de didlogo com aqueles estudos — compartilhadas.

A percepcao que alunos e professores tém do uso de ferramentas para facilitar as
aulas a distancia é, ironicamente, a de falta de infraestrutura e de preparo do ambiente
virtual no atendimento as suas demandas, concepcao essa existente tanto no contexto
pandémico de isolamento social quanto agora, depois de uns anos. A titulo de exemplo,
professores entrevistados para o estudo de Feitosa, M et al [45] alegam a falta de preparo
da propria turma e de professores na utilizacdo do meio virtual, devido a falta de costume
e de treinamento da maioria do corpo escolar para a transicao. Ainda assim, varios dos
alunos entrevistados para o mesmo estudo pontuaram as vantagens de poder acordar e se
preparar com mais calma, sem a necessidade de locomoc¢ao para outro lugar.

Ha muitas outras categorias que poderiam ser mencionadas a fim de exemplificar a
variedade de temas em Ensino da Computacao, e muitas dessas categorias dispoem de
Métodos Alternativos que podem ser inseridos na plataforma CICWiki. Foram destacadas,
contudo, as categorias que apresentaram maior relevancia para o estudo e abundancia
de contetido tanto na proépria area quanto para esta revisao, de modo a contribuirem

futuramente para a plataforma proposta.
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2.2 Ambientes Wiki

2.2.1 Vantagens do Uso de Ambiente Wiki na Educagao

As Wikis consistem em websites com paginas que versam sobre algum assunto a partir
de hipertexto e hiperligacoes nas palavras-chave da explicacdo, as quais possuem suas
préprias paginas [46]. Ou seja, é um modelo de organizagao de informagao de qualquer
natureza, desde fatos sobre um universo midiatico, como fandom.com, a um banco de
grupos de estudo, como wikiversidade.org. Dessa forma, ambientes Wiki ndo apenas
armazenam informagoes, mas também as relacionam entre si.

A descricao da ferramenta wiki por si s6 explicita os beneficios de sua aplicacdo no
ambito deste trabalho. O emprego de uma wiki como componente auxiliar ao ensino pode
ocorrer de varias formas e apresenta vantagens — como a experiéncia de usuario, facilitada
e intuitiva — que tornam a plataforma wiki muito valiosa no contexto da educagao, tanto
como auxiliar a uma matéria ou curso quanto como armazenadora de conhecimento de
uma empresa que quer capacitar seus funcionarios.

Dando consisténcia a este exemplo, de acordo com Alvez e Scorsolini-Comin (2012)
[?], que usaram a wiki como ferramenta de capacitacdo em um contexto corporativo, na
qual os funcionarios compartilhavam seus aprendizados acerca dos cursos de capacitacao
realizados com outros funcionarios da empresa. Nesse caso, a experiéncia ativa na constru-
¢ao e manutencao da wiki dos usudrios estimulou funcionarios a explorar o conhecimento
que nela reside e, em seguida, a incrementa-la — seja por criagao de paginas sobre novos
contetdos, seja por edi¢ao de paginas para acréscimo ou revisao de informacoes.

Na sala de aula nao poderia ser diferente. Segundo Junior e Coutinho (2008) [47],
comentam o uso de wikis em contextos educacionais, e trazem uma lista de vantagens do
uso da wiki. Dentre estas, o estimulo dos usuérios a escrita, leitura e interpretacao, bem
como capacidade de corrigir erros ou adicionar detalhes ao conhecimento lido; o desenvol-
vimento de conhecimento em grupo melhora essas capacidades no individuo, bem como
melhora a precisao do conhecimento visto que varias pessoas trouxeram suas experiéncias;
permitem que pessoas que estao em lugares distintos possam cooperar para criar juntos
um espaco digital de suas ideias de qualquer natureza; similarmente, pode ser usado com
um bloco de notas de ideias de uma pessoa ou grupo trabalhando em algum projeto;
possui foruns sobre cada pagina criada e um sistema de histérico que pode ser usado de

varias maneiras; entre muitas outras vantagens.
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2.2.2 A Wikiversidade

Para a educacao, ha muito valor em um ambiente virtual como a Wikiversidade, criada
para ser um espaco de ensino e aprendizagem. A plataforma dispoe de todas as vantagens
de uma wiki, mas com modificacbes simples que a tornam o perfeito caderno de curso
— ou ambiente de discussao, ou local de armazenamento de informagoes — ou qualquer
outra fun¢ao dentre as varias que a plataforma pode assumir.

O funcionamento da Wikiversidade tem como maior pilar o conceito de coeducacao,
em que o aprendizado se da coletiva e cooperativamente. Por defini¢do prépria, “A Wi-
kiversidade é uma comunidade de aprendizado livre e gratuito, onde os usuarios ensinam
e aprendem uns com os outros em um ambiente educacional on-line” [48]. O conceito da
coeducagao, por sua vez, é aplicado e demonstrado na sua principal distincao de uma wiki
normal.

O uso da Wikiversidade se da em grupo. Um exemplo de uso seria um grupo de alunos
de um mesmo curso cria uma pagina para seu grupo de estudos com subpaginas para cada
topico ou membro, as quais estdo interligadas em uma rede de conhecimento tal qual a
de uma wiki tradicional. A diferenca, entao, esta nas possibilidades de limitar o contetido
criado ao grupo de estudos ou de o compartilhar em outros grupos, wikis e links em geral.
Essa estrutura - onde ha um incentivo de criar para cada evento, turma ou curso sua
propria instancia de uma wiki, mais fechada que apenas uma pagina em uma wiki comum
mas ainda interligada com os assuntos relevantes - enriquece as possibilidades de uso da
Wikiversidade, e seu valor que ela traz para esse projeto.

No site, sao descritos, explicados e exemplificados os possiveis usos da plataforma em
prol da educacao. Sao esses: uso como plataforma de aprendizado, caracterizado pela
disponibilidade de uma abundante biblioteca de materiais de aprendizado — dentre os
quais estao resumos, planos de aula, artigos e anotagoes de grupo —, que podem ser
usados, inclusive, como ferramentas na sala de aula; uso para o ensino, usando as paginas
contidas nela (e nas suas versoes em outros idiomas) como material e infraestrutura para o
curso que for dado, além de se poder criar um espaco para o curso e a turma interagirem
e trocarem conhecimento; uso como partilha de materiais didaticos, como uma pasta
ou banco virtual de livros e artigos, podendo ser compartilhado com quem e quantos
quiser; uso para partilha de ideias, como um férum de discussoes focado, construindo o
conhecimento na base da co-educagao [48].

Evidencia-se, assim, a pertinéncia da Wikiversidade no ambito educacional, uma das
razoes pelas quais foi escolhida para hospedar a plataforma em foco neste estudo. Por-
tanto, nela foi criada a CICWiki, cuja estrutura e contetido estao descritos nos capitulos

a seguir.
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Capitulo 3
Revisao Sistematica de Literatura

Esta RSL foi feita com base no estudo de D. Dermeval et al [49], e tem o duplo propédsito
de mostrar a relevancia dos artigos selecionados para o contexto educacional delineado e
de exemplificar o tipo de método que deve, inicialmente, popular a CICWiki, bem como o
nivel de qualidade que ele deve apresentar. No entanto, idealmente a wiki deve ser usada
de forma natural, em que o método pode nao ter origem em um estudo formal, mas ainda

exibir valor educacional exploravel que justifique seu compartilhamento.

3.1 Questoes de Pesquisa

A fim de alcangar esses propositos trazidos acima, foram elaboradas as seguintes questoes
de pesquisa (QP), para que os artigos analisados realmente atendessem as demandas do

projeto:

QP1: Quais as disciplinas contempladas?

QP2: Qual o perfil do publico alvo?

QP3: Enquadra-se em alguma categoria de TEC?
QP4: Qual a motivacao para utilizar esse método?

QP5: Quais métodos de avaliagdo estao sendo usados? (para avaliar a qualidade do

método e para a nota da turma)

QP6: Como foi provado o ponto da pesquisa?
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3.2 Protocolo

Para a busca dos artigos foi realizada uma coleta passando por alguns dos principais
eventos académicos nacionais para a area da Educacao e Computacao dos ultimos 3 anos
(2019-2022). Quais eventos e outros detalhes mencionados nesta segao serdo posterior-
mente elaborados.

Essa coleta constou do uso da ferramenta de busca dos anais detalhados com palavras-
chave relevantes. Disso, foram selecionados para uma leitura primaria artigos que apa-
rentemente se enquadraram no critério fundamental da busca: ser um artefato usado no
ensino da Computagao fora dos padroes usados em sala de aula.

Inicialmente, quase 50 artigos foram selecionados, e em seguida passaram por uma
andlise secundédria mais minuciosa, passando pelos Critérios de Inclusido e Exclusdo (CI e
CE) selecionados. Estes serao revelados e melhor abordados na sec¢ao 3.5, mas aqui pode-
se fizer que artigos que nao possuiam o nimero de paginas ou publico alvo relevante, por

exemplo, foram cortados, e dos 50 iniciais, os 10 artigos a seguir restaram para a analise:

o “Netflix na Disciplina Auditoria de Sistemas Um Relato de Aplicacdo de Aprendi-
zagem Ativa” [50]

« “Utilizando o Modelo ADDIE para o Desenvolvimento e Avaliagdo de um Processo
Educacional Inspirado na Educagao 4.0” [51]

o “Machine Teaching uma ferramenta didatica e de analise de dados para suporte a
cursos introdutoérios de programacao” [4]

» “Banco de Dados na Educacao Profissional um Estudo de Caso a Luz da Teoria da
Aprendizagem Significativa” [52]

» “Ligoes Aprendidas de Uso de Baixa Tecnologia em uma Disciplina Engenharia de
Software Aplicando Diversas Metodologias Ativas Um Relato de Experiéncia” [53]

o “Aulas Invertidas e Préticas Ludicas no Ensino de Redes de Computadores” [54]

e “Uma abordagem fazendo uso de serious games para ensino de Sistemas Operacio-
nais” [6]

o “Educational escape room for teaching Mathematical Logic in Software Engineering”
[7]

o “Jogos de tabuleiros modernos para aprimorar a resolucao de problemas em alunos
de programagao” [8]

e “Ensino invertido de Estrutura de Dados no contexto do Ensino Remoto Emergen-

cial” [55]

Com esses 10 artigos, foram respondidas as QP para cada um, dando uma visao com

mais perspectiva dos dados e dos padroes da drea de métodos ativos/alternativos para
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computacao nos ultimos anos.

3.3 Fontes/Base de Dados

Quatro eventos de Educacao e Computacao do Brasil foram usados para a busca dessa
RSL, sendo quatro dos maiores féruns/acervos de informagao na érea. A escolha por
eventos somente nacionais veio da vontade de manter proximo do contexto da Universidade
de Brasilia e mostrar o volume de métodos possiveis por profissionais nacionais. Os eventos

estao detalhados na Figura 3.1.

Sigla Fonte

CBIE/WIE Workshop de Informatica na Escola

CSBC/WEI Workshop sobre Educagdo em Computagao

Educomp Simposio Brasileiro de Educagao em Computagéo

SBGames Brazilian Symposium on Computer Games and Digital Entertainment

Figura 3.1: Fontes de pesquisa de publica¢des nacionais

A coleta de artigos para estes eventos foi manual, com uso de palavras chave e dois
niveis de selecdo. Primeiramente uma busca superficial analisando a trilha, titulo e resumo
dos trabalhos, e posteriormente, com uma leitura mais aprofundada de cada fonte e o uso

dos critérios de inclusao e exclusao, foram filtrados para os 10 artigos finais.

3.4 Palavras-chave

Sobre as palavras chave usadas na busca, inicialmente e predominantemente estas con-
sistiram de disciplinas cursadas pelo curso de Ciéncia da Computacao na Universidade
de Brasilia (ex. “Estrutura de Dados”, “Engenharia de Software”, “Computagao Bésica”,
ete).

Outros termos adjacentes descrevendo o piiblico alvo da pesquisa ou o tipos de ferra-
menta de ensino também foram usados posteriormente (“Ensino Superior”, “Curso Téc-
nico”, “Metodologias Ativas, "Metodos Alternativos”, “Desplugado”; “Jogos de Ensino”,
etc).

3.5 Critérios de inclusao e de exclusao

A segunda filtragem dos artigos, como dito anteriormente, se deu com o uso da elaboragao
dos Critérios de Inclusao e Exclusao - detalhados na Figura 3.2 - fatores importantes que

suportavam ou eliminavam a presenca de artigos no estudo. Em uma leitura completa de
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cada artigo, foram analisados fatores de cada um, como referéncia, tamanho, linguagem,
publico alvo e ano de publicacdo, bem como fatores do objeto de estudo, como tipo
de metodologia adotada, contetidos abordados, materiais utilizados e qual publico alvo

abrange.

Critérios de Inclusao

Cl1  [Publicagbes recentes

Cl2 |Trabalhos escritos em portugués, inglés ou traduzido para um desses idiomas

CI3 |Artigos completos®

Cl4 |* com pelo menos 4 paginas

Cl5 |Trabalhos que detalham um método de ensino*

* da area de computac&o e tecnologia com preferéncia para matérias do curso de Ciéncia da
Cl6 [Computag&o na UnB

Critérios de Exclusao

CE1 |A publicagao ndo possui acesso live em bibliotecas digitais

CE2 |Trabalhos ndo relacionados ao uso de Metodologias Alternativas/Ativas

CE3 [Trabalhos que abordam assunto fora do escopo do ensino superior da computacao

Figura 3.2: Critérios de Inclusao e Exclusao adotados

Artigos foram cruzados com esses critérios e, tendo suas minucias analisadas, foram
filtrados para os 10 artigos selecionados para andalise das Questdes de Pesquisa. Uma
relacao destes artigos esta na Figura 3.3.

Destes estudos foram aqui analisados (e, na plataforma CICWiki, detalhados separa~
damente e com mais aprofundamento) 19 métodos de ensino. Estes serao detalhados nas
secOes a seguir, e por isso também receberao identificadores, especificados na Figura 3.4
e 3.5, presentes no final do capitulo.

A seguir, responderemos as perguntas usando os identificadores estabelecidos nestas

figuras referenciadas.

3.6 Resultados: respondendo as QPs

A partir das QPs levantadas, foi possivel ter uma ideia do alcance dos artigos filtrados,
visto que algo que se procurava era um leque diverso de métodos para exemplificar as
paginas que residirao na plataforma, passando por matérias, categorias, abordagens e até

qualidades e relevancias diferentes.

3.6.1 QP1: Quais as Disciplinas Contempladas?

Como dito, por causa da procura pelo amplo leque de variedades para os primeiros mé-

todos a fazer parte da CICWiki, a dispersao de matérias abordadas nesses 10 artigos
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selecionados é igualmente ampla. Destes, varios tinham a vantagem de poderem ser apli-
cados a qualquer disciplina (E1, E2, E4 e E10), mesmo que tenham um foco no estudo
abordado (E1: Auditoria de sistemas, E4: Banco de Dados, E10: Estrutura de Dados).
Dois artigos abordaram técnicas para matérias introdutérias de programagio (E3 e
E9), e os demais tém estudos de caso de uma matéria cada um (E5: Engenharia de Soft-
ware, E6: Redes de Computadores, E7: Sistemas Operacionais, E8: Logica Matematica
para Programacao. E2: ¢é testado em diversas disciplinas, incluindo nao relacionadas a

computagao).

3.6.2 QP2: Qual o perfil do publico alvo?

A maioria dos artigos possui como publico alvo alunos do ensino superior (E5, E6, E7, E8,
E9, E10). Além desse publico, outros também eram direcionados a cursos técnicos (E1),
cursos de programacao (E3), ou podiam ser aplicados em qualquer nivel de ensino (E2
e E4). Varios métodos com piblico alvo focado em assimilagdo de tecnologia no ensino

médio e fundamental foram deixados na fase de critério de inclusao e exclusao.

3.6.3 QP3: Enquadra-se em alguma categoria de TEC?

A pergunta em questao foi feita numa tentativa de agrupar os métodos apresentados com
categorias/tipos de ferramentas relevantes da Educacao em Computacao e Informatica na
Educacao.

Uma categoria relevante e comum foi se o método fazia uso de um programa de software
ou apoio similar de tecnologia. Varios artigos se enquadram nesse caso (E1, E3, E7, o
sexto método testado pelo E5 - M5.6 - e os trés métodos abordados no E6 - M6.1, M6.2 e
M6.3). Destes, alguns ainda se enquadram mais especificamente como jogos educacionais
(M7, M5.6, M6.3), enquanto os demais sao plataformas de apoio a aprendizagem.

Dois métodos se caracterizam pela sua natureza, em que sdao guias de ensino ou um
método para a elaboragao da ementa, as vezes com pequenas adi¢oes ao método de ensino
tradicional (E4), as vezes mudando completamente a perspectiva da aula com um modelo
mais robusto (E2). Um artigo aborda aulas invertidas (E10 e E6), que é uma dindmica
desplugada baseada em exposicao crua do contetido, mesmo ainda sendo muito préxima
de aulas expositivas tradicionais, salvo pela inversao dos papéis do aluno e professor.

Dentro do universo de Dinamicas Desplugadas, compreendendo jogos nao eletronicos
(E8 e E9) ou simulagoes de situages reais na computacao(Mb5.2, M5.3), mas também
coisas mais tradicionais como fazer relatérios (M6.2) e trabalho de apresentagdo de um
tépico (M5.5). Ainda nesses artigos, métodos foram usados que realmente nao encaixam

na definicdo que usamos de Alternativo, como apresentacao expositiva (M5.1), trabalhos
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de apresentacao (M5.5) e prova objetiva (E5.4), que serdo levadas para a plataforma

CICWiki como métodos tradicionais e de controle.

3.6.4 QP4: Qual a motivagao para utilizar esse método?

Aqui, queria-se acessar as vantagens e desvantagens de cada método. Uma explicacdo
mais aprofundada destes fatores para cada método estard presente na pagina de cada um
na plataforma, bem como vérias outras informagoes.

Varias caracteristicas em comum apareceram nos estudos ao descrever os métodos
que cada um usou. Dentre elas, uma das vantagens mais comuns era sobre como um
método ativo fomenta o engajamento do aluno, bem como a reten¢ao do aprendizado e da
atencao dele neste aprendizado (M1, M3, M5.2, M5.3, M5.6, M6.3, M7, M8 e M9), outra
era como o método em questdao da uma nova perspectiva ao conteido, ou contextualiza
ele no cendrio ativo que aquela teoria é usada (M1, M5.2, M5.3, M5.4 e M6.1). Uma
vantagem comum documentada foi a boa aceitacao dos alunos, ou o quanto eles gostaram
do método (E1, M5.6, M6.2, M6.3, E7, E9 e E10).

Outras vantagens menos notadas foram de o método ser acessivel, seja um software
gratis ou uma atividade que nao precise nem de Internet ou computador, ou até de facil
implementagao no geral, sem precisar de muita infraestrutura ou preparo (M3, M6.1, M9),
e do método ser flexivel, podendo ser implementado em varias disciplinas, ou em varios
contextos de turma e aula, ou tempo (M2, M4 e M9).

Alguns estudos ainda sinalizam melhora na nota dos alunos (E9 e E10), ou a qualidade
do recurso e/ou de sua documentacao (E2 e E3) ou fomentam instintos e praticas de
resolucao de problemas (E5.3, E5.6, E6.3 e ES).

Algumas qualidades valem ser apontadas singularmente, como os bons relatorios de
desempenho gerados automaticamente pelo ambiente de aprendizado detalhado no E3, ou
a importancia de aulas de exercicio para nivelar a turma trazido pelo E4, ou a importancia
de competitividade, lideranca e comunicacao gerados pelo cenario de ES.

Por tdltimo vale comentar os métodos que sao alteragoes menores de uma aula tradici-
onal, como adicionar ao fim da aula, qualquer que seja seu teor, um tempo de discussao
aberta moderada, de modo a avaliar a opiniao dos alunos, como em E4, ou contextualizar
uma prova com assuntos atuais como em Mb5.4, ou dar aos alunos, em um trabalho de
pesquisa, liberdade para ver outros contetidos adjacentes e adiciona-los a apresentagao
como em M5.5 ou M10.

Chama-se atencao para o método M5.1, que foi usado em seu estudo como um con-
trole, visto que é uma aula expositiva tradicional. As apuragoes e julgamentos neste e

nos estudos analisados foram feitas em comparacao com uma aula desta natureza, e € in-

21



teressante uma pagina para ele na plataforma CICWiki, de modo a se ter um referencial
para a definicdo de Métodos Alternativos.

E interessante listar algumas desvantagens descritas nos estudos, mas vale lembrar
que todas as informagoes sobre qualidades e problemas encontrados nos métodos alterna-
tivos estao melhor detalhados na CICWiki, separando as informacoes para cada método,
além de informacoes de outra natureza. De qualquer modo, as desvantagens foram mais
especificas para o contexto de cada Relato de Experiéncia.

Mencionando essas desvantagens, alguns métodos de ensino foram prejudicados pela
chegada da pandemia da COVID-19 e do Ensino Remoto (E6, E8, E9 e E10) e outros,
na opiniao dos alunos, renderiam melhor com mais tempo para desenvolver a dinamica
(M5.2, M5.3 e M6.3) ou nao tinham contetido o bastante para render o tempo de uma
aula inteira (E8, E9).

3.6.5 QP5: Quais métodos de avaliagao estao sendo usados?

Um fator importante na escolha de um método alternativo para sua disciplina é quao
bem recebido o método foi pelos seus usuarios. Todos os estudos selecionados tiveram
algum jeito de exprimir uma avaliacdo dos alunos e professores que utilizaram o método
em questao.

O método mais comum é um questionario para os alunos da disciplina, de forma aberta
ou usando afirmativas e uma escala de concordancia com elas. O caso de questionario
com perguntas e respostas abertas para os alunos foi utilizado em cinco dos estudos (E1,
E2, E4, E8 e E10), com atencao para E2, que, como foi utilizado por vérios professores
ao longo de anos, possui um questionario no mesmo formato para eles também.

O caso de afirmativas e concordancia foi adotado por 6 dos estudos (E4, E5, E6,
E7, E8 e E9), onde 4 destes usaram o questionario no formato Likert, caracterizado
pelos seus 5 niveis de intensidade indo de “discordo totalmente” a “concordo totalmente”.
Excepcionalmente, E9 também usou um questiondrio IRSP (Inventario de Resolugao de
Problemas Sociais).

Dois estudos tiveram sua avaliacdo do método alternativo vir de anos de uso e com-
paracao (E3, E4), com o E4 usando dos questionarios mencionados antes para fazer essa
comparag¢ao. Por ultimo, novamente o E4 mas também E5 contaram com discussoes aber-
tas com os alunos apds atividades chave para avaliar e, quando aplicavel, alterar o método
para uso futuro.

Adjacente a isso, nao todos, mas alguns dos métodos analisados contavam com meios
de avaliar os alunos, podendo substituir provas, testes e outros métodos mais comuns de

aprendizagem.
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Um estudo, de auditoria de sistemas (E1), usou como método de avaliagdo uma discus-
sao aberta e mediada pelo professor sobre a situacao abordada, e, junto disso, foi criado
um relatorio de risco que também foi usado para avaliagdo. Similarmente, o método des-
crito em E6 envolvia a criacdo de um relatorio aberto pelos alunos que foi usado para
avaliacao deles.

Outro, que implementa uma ferramenta de auxilio ao aprendizado de programagao
(E3), usou gréaficos e relatérios de desempenho gerados automaticamente pela ferramenta
como método de avaliacao para os alunos.

Um tipo de avaliacao visto nos estudos analisados foi simplesmente do professor avaliar
o desempenho do aluno da atividade proposta (M5.2, M5.3, M5.6, E8), coisas como o
entendimento do aluno sobre a atividade e seus conceitos, a precisao e pontuacao do
aluno, quando aplicavel, ou a participacao dele na atividade.

Dito isso, a maioria dos métodos apresentados (E2, E4, M5.1, M5.4, M5.5, E7, E9, E10)
foi usado como atividade, mas tiveram a avaliacao dos alunos dada por meios tradicionais

(provas, testes, trabalhos) dados juntos aos métodos de ensino abordados.

3.6.6 QP6: Como foi testado e provado o ponto da pesquisa?

Os pontos trabalhados e estudados nos artigos foram todos avaliados e testados por meio
de Relatos de Experiéncia de varias naturezas.

Alguns estudos puderam comparar o uso do método ao longo de varias turmas e
semestres (E2, E3, E6) e até varios professores (E4). No caso do estudo E7, dois semestres
foram comparados, um sem o uso do método alternativo em questao e outro semestre com.
Similarmente, E9 também registrou a experiéncia de duas turmas, uma com e outra sem

o uso do método alternativo estudado.
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ID Fonte Titulo Ano
E1 WEI "Netflix na Disciplina Auditoria de Sistemas Um Relato de Aplicacao 2021
de Aprendizagem Ativa" - MC Ronney e MC Tadeu
"Utilizando o Modelo ADDIE para o Desenwlvimento e Avaliagcao de
E2 WEI um Processo Educacional Inspirado na Educacgao 4.0" - ES Deivid, 2021
CS Marialina e MCV Natasha
"Machine Teaching uma ferramenta didatica e de analise de dados
E3 SBC para suporte a cursos introdutérios de programagao” - MORAES L. e 2022
Cia
"Banco de Dados na Educac&o Profissional um Estudo de Caso a
E4 | Educomp Luz da Teoria da Aprendizagem Significativa” - SF Joao e CLJ Jorge 2021
"Lig6es Aprendidas de Uso de Baixa Tecnologia em uma Disciplina
E5 | Educomp | Engenharia de Software Aplicando Diversas Metodologias Ativas Um 2021
Relato de Experiéncia" - C Yandson e Cia
"Aulas Invertidas e Praticas Ludicas no Ensino de Redes de
E6 Educomp Computadores” - P Tarik e V Windson 2021
"Uma abordagem fazendo uso de serious games para ensino de
E7  |SBGames Sistemas Operacionais" - SL Matheus e Cia 2020
"Educational escape room for teaching Mathematical Logic in
E8  |SBGames Software Engineering” - RE Kelly e Cia 2020
"Jogos de tabuleiros madernos para aprimorar a resolugéo de
E9 |SBGames| problemas em alunos de programac¢é&o” - AA Elvis, CCF Julio e SA 2020
Gustavo
E10 SBC Ensino invertido de Estrutura de Dados no contexto do Ensino 2022

Remoto Emergencial" - Bianca Souza, Nécio Veras e CIA

Figura 3.3: Artigos selecionados para o estudo
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ID

ID

Metodo |Estudo Metodo Titulo Ano Fonte
Série de TV como "Netflix na Discipli_na Auditoria de Si_sternas
M1 E1 apoio Educacional Um Relato de Aplicacao de Aprendizagem | 2021 WEI
Ativa" - MC Ronney e MC Tadeu
"Utilizando o Modelo ADDIE para o
Desenvolvimento e Avaliagcdo de um
M2 E2 Modelo ADDIE Processo Educacional Inspirado na 2021 WEI
Educacdo 4.0" - ES Deivid, CS Marialina e
MCV Natasha
"Machine Teaching uma ferramenta
M3 | E3 |Machine Teaching | didatica e deanalise de dados para | ) | gpo
suporte a cursos introdutérios de
programacdo” - MORAES L. e Cia
"Banco de Dados na Educacdo Profissional
Aprendizagem um Estudo de Caso a Luz da Teoria da
M4 E4 Significativa Aprendizagem Significativa" - SF Jodo e 2021 | Educomp
CL] Jorge
M5.1 Aula Tradicional
Dinamica de
M5.2 Avioes para
SCRUM
"Licdes Aprendidas de Uso de Baixa
M5.3 Aula Pratica Tecnologia em uma Disciplina Engenharia
E5 de Software Aplicando Diversas 2021 | Educomp
M5.4 Prova com_ temas Metodologias Ativas Um Relato de
atuais Experiéncia" - C Yandson e Cia
Trabalho de
M5.5 Pesquisa
Tradicional
M5.6 "Arriscando”
M6.1 Atividade dos
Jockeys
"Aulas Invertidas e Praticas Ludicas no
M6.2 E6 P2P Thanos Ensino de Redes de Computadores” - P | 2021 |Educomp
Tarik e V Windson
M6.3 Net.Aura

Figura 3.4: Identificadores de cada método
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M7.1 Escalonando
"Uma abordagem fazendo uso de serious
M7.2 E7 Race Conditions games para ensino de Sistemas 2020 |SBGames
Operacionais" - SL Matheus e Cia
M7.3 Threadman
Escape Room "Educational escape room for teaching
M8 E8 P . Mathematical Logic in Software 2020 |SBGames
Educacional . o .
Engineering" - RE Kelly e Cia
"Jogos de tabuleiros modernos para
. aprimorar a resolucdo de problemas em
M9 E9 |] de Tabul ) 2020 |SBG
0gos de Tabuleiro |- 5 unos de programagdo” - AA Elvis, CCF ames
Julio e SA Gustavo
"Ensino invertido de Estrutura de Dados no
M10 E10 Aula Invertida |contexto do Ensino Remoto Emergencial" - | 2022 SBC

Bianca Souza, Nécio Veras e CIA

Figura 3.5: Continuacdo de Identificadores de cada método
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Capitulo 4

Métodos Coletados

Nesse capitulo propoem-se trazer um detalhamento, ou um tutorial, de um dos métodos
presentes em cada um dos estudos expostos na RSL. Estes métodos possuem veiculos,
escopos e vantagens muitos distintas, e o melhor modo de explicar cada um sera diferente,
alguns sendo uma lista de regras e etapas e outros em forma de texto, alguns sendo
triviais e outros impossiveis um resumo de seu funcionamento que faga jus a qualidade ou
complexidade da ferramenta.

Vale dizer que a plataforma CICWiki, produzida para abarcar estes e outros métodos,
possui paginas com referéncias convenientes e detalhamentos mais aprofundados dos seus
funcionamentos e encoraja-se que seja consultada tendo-se interesse de uso de algum dos
métodos, ou tendo-se interesse de encontrar outros métodos interessantes.

A ordem dos métodos apresentados aqui, bem como o identificador que sera usado
para identifica-los, segue a ordem e o padrao estabelecido pelas Figuras 3.4 e 3.5. Note
que foram trazidos aqui apenas um método de cada estudo, selecionados para melhor
detalhar os estudos trazidos. Os outros métodos abordados nestes estudos, no entanto,

possuem uma pagina os detalhando na plataforma CICWiki.

4.1 E1-M1. Série de TV como apoio educacional

Essa estratégia ¢ simples e traz vantagens muito além do seu custo de implementacao.
Série de TV como apoio educacional estd aqui para descrever o uso de midias de TV
que nao sao de natureza educativa, a principio, mas trazem algum cendrio/contexto rele-
vante para a disciplina em questao. Isso pode significar, para a area de tecnologia, uma
perspectiva de uma tecnologia que nao poderia ser observada normalmente, ou que tenha
natureza especulativa, nao existindo ainda mas préxima de algo que pode ser real [56], ou
ainda, como no estudo E1, pode ser trazido um cenario que seria dificil simular em sala

de aula, como uma empresa de grande porte e seu sistema de seguranca digital. Claro
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que apostar em uma série para uma visao realista (ou pelo menos com algum valor para a
aula) faz com que a escolha da série de TV seja muito importante, e que a pesquisa feita
pelos criadores da série traga uma visao relevante das coisas que seriam importantes para

alunos e professores assistindo-a em um contexto educacional.

Como usar

O primeiro passo, como dito, seria escolher a série que sera assistida. Tentar manter-se
limitado ao realismo, pelo menos em relagdo ao objeto do estudo, e cabe ao professor
entender o quao relevante a série pode ser para a aula.

Escolher e assistir a série, no entanto, sao apenas os primeiros pacos dessa estratégia,
e sao seguidas normalmente por uma discussao guiada pelo professor, dando foco para
o objeto relevante a aula. A discussao deve trazer primeiro os elementos da série que
seriam relevante para a aula, e contextualizar esses elementos com os tépicos abordados
na disciplina. Além dessa discussdao, é possivel expandi-la para um trabalho ou outro
método, talvez dando a historia da série como contexto para um problema a ser resolvido
pelos alunos.

Dada a simplicidade do método M1, e visto que o basico foi detalhado anteriormente,
traz-se aqui um exemplo do uso de Série de TV como Apoio Educacional com base no
estudo da RSL [50], usando a série brasileira Onisciente (disponivel no Netfliz) na a
matéria de Auditoria de Sistemas. No entanto, a técnica pode ser utilizada com outras
séries para outras disciplinas.

A historia da série onisciente se passa em Sao Paulo em um futuro onde cada cida-
dao é monitorado 24h por dia por um drone individual que faz parte de um sistema de
Inteligéncia Artificial. Esse sistema é usado, na série, para prever infragoes. O nome da
série é o nome do sistema em questao, mantido por uma empresa também com o mesmo
nome. A personagem principal, Nina, é uma trainee da empresa e, ao chegar em casa e
encontrar seu pai morto, decide invadir o sistema da empresa para desvendar o crime.

Na aula, os professores usaram a série como fomentador de uma discussao sobre segu-
ranca de sistema, junto de um trabalho associado, onde os alunos avaliaram a série (de
6 episodios), explorando as vulnerabilidades da empresa expostas pela personagem Nina
e inserindo elas em uma Matriz de Risco ao longo de 15 dias. Ao termino da atividade,
aconteceu a discussao entre os alunos, que trocaram suas matrizes e discutiram pontos
importantes que cada um encontrou.

O método M1 pode ser usado em qualquer disciplina, dependendo principalmente da
escolha da série e do aproveitamento do professor com o conteudo trazido por ela, coisas
que o estudo E1 em questao traz sugestoes do uso do método no contexto da disciplina de

Auditoria de Sistemas. Cabe mencionar que o método é de simples implementacao e pre-
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cisa de poucas coisas, principalmente se a série for assistida pelos alunos individualmente
fora do horario de aula. Além disso, dada a boa escolha da série e seu uso, pode ser um
método bem pontual e de rapido uso, dependendo mais de haver alguma outra atividade
associada a visualizacao da série e a discussao. Isso entra em contraste com o método M2
a seguir, que tem um impacto possivelmente no planejamento de todo o curso, devido a

sua natureza.

4.2 E2-M2. TAEP 4.0

O TAEP 4.0 (do inglés, Teacher Assistence Educational Process 4.0 - Processo Educaci-
onal de Assisténcia a Professores) é um processo de auxilio para professores e educadores
criado seguindo etapas do modelo ADDIE [57] (do inglés, Analyze, Design, Develop, Im-
plement e Evaluate - Analizar, Projetar, Desenvolver, Implementar e Avaliar). O auxilio
dado vem na forma de ajudar o professor a preparar aulas seguindo conceitos da Educacao
4.0 [58], que tem como diferencial o foco no aluno e no seu preparo para problemas da

vida contemporanea.

Como usar

o TAEP 4.0 é um assistente de planejamento educativo com mudangas profundas no seu
foco e prioridades em relacao a métodos mais usuais, e ha muito mais detalhe do seu
funcionamento e aplicagdo no artigo E2 [51] detalhando sua criagdo. O assistente em si
estd abrigado na internet *.

O TAEP 4.0 separa a preparacao de uma aula ou curso em 3 partes, como pode ser
visto na Figura 4.1 e descritas a seguir junto de suas etapas préprias. Repare que a figura
ainda traz o relacionamento entre as etapas, tendo mais instrugoes sobre estes no site da

ferramenta.
Planejamento

1. Delimitagao do projeto a ser desenvolvido pelos alunos;

2. Verificagao de recursos tecnologicos disponiveis aos alunos que sejam de acordo com

a realidade do ambiente escolar;

3. Preparacao de avaliagoes, seja ela para os alunos ou para reavaliar a ementa proposta

inicialmente;

ldisponivel em https://sites.google.com/view/taep/home
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Figura 4.1: Tabela oficial das segmentagoes do processo TAEP 4.0, como visto no site da ferra-
menta [3].

4. Incentivo a solugao de problemas por parte dos alunos, podendo ser feitas no formato

de discussoes em grupos dentro da sala de aula;

5. Definicao do projeto a ser desenvolvido durante o semestre que esteja de acordo com

as etapas anteriores;
6. Preparacdo de materiais de apoio, ex: slides, planilhas, manuais, entre outros;

7. Organizacdo do projeto, como a organizacdo da sala de aula durantes as apresen-
tagdes ex: numero de cadeiras e mesas, quantos computadores possuem acesso a

internet, entre outros.

Execugao

1. Verificagao avaliativa dos alunos, fazendo o uso da ferramenta de Gamificagao e/ou
producao textual, resolucao de problemas com operagoes matematicas, criacao de
questionarios que permitam analisar o desempenho e possiveis dificuldades dos es-

tudantes;
2. Aplicagdo do projeto criado durante a etapa de planejamento pelos alunos;

3. Implementacao do projeto em conjunto ao incentivo a solugao de problemas citadas

durante a etapa de planejamento;
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4. Disponibilidade do professor durante a fase de criacdo do projeto proposto, é neces-
sario que o docente responsavel crie um registro individual de cada estudante para

0 semestre.

Verificagao

1. Avaliagao recorrentes dos alunos, como o professor é incentivado a manter um acom-
panhamento dos estudantes sera mais facil a verificagdo do progresso do aluno sobre

a aquisicao de conhecimento e a melhoria de habilidades e competéncia;

2. Estabelecer espago onde os estudantes possam se autoavaliar e compartilhar expe-
riéncias adquiridas durante o semestre de aula e por fim a apresentacao do projeto

proposto na etapa de planejamento.

A caracteristica principal pela escolha do TAEP 4.0 é o escopo que ele se dispoem
a auxiliar na elaboracao de aulas e cursos. Pode ser usado para diversas disciplinas, de
diferentes areas da educacdo, para varias faixas etarias e, por isso, possui muita versati-
lidade na sua aplicacgdo. Além disso, o foco na Educacao 4.0 que seu planejamento traz
influencia as aulas criada a colocar objetivos mais modernos, que ajudam os alunos a se
preparar para problemas reais e relevantes para o oficio na area de estudo em questao.
Isso, no entanto, pode ser uma mudanca muito grande de paradigmas para individuos ou
instituicoes que nao se prepararem para tal mudanca.

Relacionado, outro problema a se apontar é a consequéncia do escopo dessa ferramenta.
Nao é recomendada para um uso em poucas aulas, e sim para uma reprogramacao do curso,
ou no minimo levando em consideracao o aprendizado a longo prazo. Deve ser usado como
um modelo para planejar toda a ementa, e tem abertura para ser usado (no contexto de
cada aula individual) em conjungao com outros métodos, dindmicas e estratégias mais
pontuais. Novamente, isso fica de contraste com outros métodos trazidos. O método M3
a seguir, apesar de poder ser usado diversas vezes ao longo de um curso, faz de maneira

menos intrusiva e envolvida, mais volatil se inserida no contexto correto.

4.3 E3-M3. Machine Teaching

A plataforma Machine Teaching é um ambiente de aprendizagem usado no apoio do
ensino de matérias introdutérias de programacao da linguagem Python. A ferramenta
possui uma série de exercicios introdutérios para a linguagem, com correcao de cédigo
automatica e gera relatérios de desempenho dos alunos, com taxa de acerto em cada
tépico, numero médio de erros antes de um acerto, entre outros dados importantes e que

podem ser usados pelo professor como avaliacdo ou auxilio na avaliacao.
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A plataforma foi criada por professores da UFRJ em 2018 e recebe atualizacdes ao
final de cada periodo letivo (com a atualizacao de 2022 trazida no estudo E3 escolhido na
RSL [4]), como inclusao de novas interfaces para facilitar o acesso ou dashboards para ver
o progresso de alunos e turmas. O dashboard individual do aluno, por exemplo, pode ser

visto na Figura 4.2.

Progresso total Tempo médio Aula atual Entrega: 31 de Dezembro de 2022 &s 2359

em todos os problemas r ’ "
para acertar um problema mpo estimado p: nalizar esf ila

]
(REMOTQ) 02 - Funcoes e Tipos de dados

19% 2 min

>réximo problema

PASSOU

PULOU

PULOU

Erros mais comuns Erros
SyntaxError .
Y 3 erro(s)

NameError

Figura 4.2: Painel inicial do aluno ao entrar no sistema [4].

Como usar

Primeiro, é necessario criar uma conta para acesso as aulas contidas na plataforma. A
seguir uma explicagao desse acesso, com algumas ressalvas, e entao dire¢oes de como usar

as aulas para o estudo de Python.

Acessando a plataforma

A primeira coisa a se fazer é acessar o sitio Machine Teaching?, que o levard para a pagina
de inicio da ferramenta. Atualmente, a pagina principal possui um botao de “Criar Conta”
onde um aluno pode se registrar ao informar as seguintes informagoes:

o Nome e sobrenome;

o E-mail;

Universidade;

o Curso;

Criagao de uma senha;

Cédigo da turma.

2disponivel em http://machineteaching.tech/pt-br/accounts/login/?next=/pt-br/start
P p g p g p
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Sobre essa ultima informagado, um professor pode providenciar um coédigo de acesso
para o aluno entrar em sua turma customizada, com acesso a aulas selecionadas para a
realizacao durante um curso de programacao. No entanto, na atual versao da plataforma,
nao é possivel a simples criacao de uma conta tipo “Professor” (com as funcionalidades de
criagdo de turmas, sele¢do e criacao de aulas, entre outras), reduzindo a sua versatilidade.
Dentro da UFRJ, os professores de cursos de tecnologia vem usando cada vez mais a
plataforma (cerca de 2200 alunos no periodo de 2018 a 2021 [4]), e, entrando em contato
com os professores criadores da mesma, conseguem criacao do tipo de conta professor,
onde podem selecionar melhor aulas para turmas e visualizar o progresso dos alunos
ingressados. O sitio Machine Teaching nao da ainda acesso facil para esse tipo de conta
para usuarios externos, mas ha a prospectiva que, com as atualizagoes semestrais, essa
criacao de conta professor e turma se realize.

Ainda sobre o codigo da turma, para aqueles que ainda desejam acessar as aulas e
exercicios disponiveis na plataforma sem criacao de conta de tal tipo, na prépria criacdo
de conta do aluno é dada a opgao de inserir o cddigo de turma aberta (disponivel na
pagina no momento de tal criagdo), uma turma com varias aulas disponiveis para o uso
de um aluno que, com ou sem supervisao de um professor ou um curso, pode estudar

conceitos fundamentais e aplicacoes da linguagem Python.

Usando a plataforma

Uma vez dentro do dashboard de aluno, diferentes paginas estarao disponiveis dependendo
do codigo de turma colocado na criagao da conta na plataforma.

Quando se usa o codigo de Turma Aberta disponibilizado, o acesso é mais simples e
imediato, e o uso da plataforma se d4 com planejamento (com ou sem auxilio de um pro-
fessor) para consumir as aulas disponiveis de maneira ordenada. H4 exercicios de varios
conceitos de Python disponiveis nas aulas, passando por conceitos de Introducgao a lingua-
gem (como estudo de tipos de varidveis e manipulagdo de strings), estruturas de dados
(Listas, derivados e suas manipulagoes, como tipos de algoritimos de ordenagao), estrutu-
ras basicas de cédigo ( While, For, etc), entre muitas outras. Cabe ao aluno (ou o professor
que optar por usar a turma aberta) organizar essas aulas e seus exercicios. Quanto mais
exercicios forem resolvidos, mais envolvidos ficam os relatérios de desempenho, podendo
apontar topicos que o aluno teve um desempenho baixo ou lento, e precisaria de revisao.

Quando, no entanto, deseja-se criar uma turma nova (criar uma conta tipo professor
para conseguir interagir melhor com a organizagao da plataforma), o melhor jeito é en-
trando em contato com os professores administradores. Na pagina principal, hd um menu

de tutoriais sobre como criar sua conta, entrar numa sala existente e ver seu progresso
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ao longo do curso. H4 também um e-mail e github para contato, por onde pode-se pedir
acesso a tal tipo de conta.

A vantagem mais notavel da plataforma sao seus varios exercicios automaticamente
resolvidos e os relatorios de desempenho automaticamente gerados, que podem ser usados
como respaldos aos alunos de seu progresso no aprendizado, tanto no caso do uso individual
do aluno (comparando seu desempenho atual com seu histérico) quanto no caso do uso
dentro de uma turma (onde o professor pode ver relatérios sobre a turma toda).

No estudo E3 [4], dos criadores da plataforma, foi elogiado a abordagem ativa dos
desafios, algo que engaja e retém o aluno aquele aprendizado. Foi mencionado também
a acessibilidade do método M3, dado que é um site acessivel de qualquer computador.
Esse mesmo fato, no entanto, pode ser considerado uma desvantagem para aqueles sem
computador, celular ou similar, e a plataforma - que ainda estd em desenvolvimento ativo
- ainda possui algumas funcionalidades faltando que podem ser adicionadas futuramente.

Esse fato tras a desvantagem mencionada, de o usudrio poder dar falta de acessibi-
lidade a certas facetas da plataforma e de algumas funcionalidades tteis, mas também
da abertura a plataforma, através de novas atualizacgoes, de estar em constante melhoria.
Elaborando, dentro da plataforma, no painel de uso do aluno, ha uma secao “Formuléario
de Satisfacdo”, onde o usuario pode dar tal retorno aos criadores da plataforma por meio
de um formulédrio do google (Google Forms). O formuldrio possui afirmativas que devem
ser julgadas de acordo com a Escala Likert [59] e sdo usadas pelos administradores da

plataforma para considerar onde melhora-la ano a ano.

4.4 E4-M4. Aprendizagem Significativa

Aprendizagem Significativa é uma ferramenta de ensino desenvolvida por David Ausubel
[60], que tem em sua esséncia entender o ensino e questionar ou alterar coisas subjetivas
sobre a transmissao desse ensino de modo a aumentar a retencao de contetido e atengao dos
alunos. Isso pode ocorrer de varias maneiras, desde analisando a relagao aluno-professor,
seus diferenciais devido a hierarquia e respeito e como isso afeta o aprendizado, bem como
com a instituicao e outros corpos docentes, até na criagao de uma rotina de, ao fim das
aulas, ter uma discussao ou canal de comunicacao para que os alunos constantemente
comentem o que acharam da aula e o que pode mudar.

Tem o sentido de tornar o aprendizado mais efetivo e possui algumas afirmativas do

que se procurar para ser considerado aprendizado significativo. Estes sao:

 Toda informacao passada deve ter significado légico (ou seja, todo conceito deve ser

estruturado com outros conceitos préximos, nada pode ser aleatério ou sem explicagao);
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« A informacado deve ter significado psicoldgico (no sentido de que os novos dados
sempre devem ter aparente relevancia para o ensino, ou deve ter um relacionamento com
assuntos anteriores, de modo a dar um sentimento de construcao do conhecimento, e por
que esse contexto ajuda o aluno a entender a nova informagao);

» Principalmente, depende da disposicao do aluno a se envolver e dedicar ao apren-

dizado significativo, uma vez que sem vontade o aprendizado nao é possivel.

Em outras palavras, aprendizagem significativa atua como um processo de ancoragem,
consistindo na percepcao feita pelo professor sobre qual a dimensao de conhecimento que

o aluno ja possui.

Como usar

Partindo do pressuposto que a aprendizagem significativa tém como ponto de partida o
conhecimento prévio do estudante, aqui o docente precisa dar preferéncia a contetdos
introdutoérios no intuito de verificar a extensao do cognitivo estudantil sobre determinada

matéria. Alguns exemplos de verificagdo sao:

 Questiondarios Individuais, (relacionamento professor, aluno e quais materiais dida-
ticos serao utilizados na ementa);

o Aulas Expositivas combinadas a exercicios voltados para resolucao de problemas
baseadas em cenarios reais;

« Videoaulas, (gravacoes das aulas ou materiais extracurriculares, como documenté-
rios);

e Laboratorios.

O método M4 pode e deve ser usado em conjuncao com um leque de outras estratégias
que atuam em escopos mais diretos ou especificos, uma vez que pode atuar como algo
concreto (como o exemplo dos momentos de discussao ao fim das aulas) mas pode existir
de maneira subjetiva ou estar servindo mais ao meta-ensino (como quando se leva em
considerac¢ao do relacionamento do aluno com seu professor, institui¢ao e diregao).

Com essa explicacao, pode-se notar que a Aprendizagem Significativa é extremamente
abrangente, sendo quase mais uma motivacao a se seguir (mesmo que com tépicos claros
de como a seguir) que um método de ensino em si, e isso pode ser interpretado como uma,
vantagem, uma vez que sua versatilidade pode significar uma atuagdo em varios ambitos
diferentes no ensino. Adjacente a isso, sua versatilidade abre espaco para o uso conjunto
da Aprendizagem Significativa com outras metodologias, e conversa bem com atividades

mais concretas e ativas.
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No estudo E4 trazido para esse método [52], que adota a motivagdo e organizagao
do Aprendizado Significativo na disciplina de Estrutura de Dados, os alunos pediram ao
inicio do semestre tempo para resolugao de exercicios durante a aula, e aulas de exercicio
ao fim da semana se tornaram a norma. Essas aulas nivelavam os alunos que estavam
mais atrasados ou tendo um progresso mais lento na digestao do contetido. Os alunos
mencionaram que esse tempo, bem como ajuda de outros alunos e do professor, fez a
diferenga para que nao ficassem atrasados na disciplina e continuassem com a vontade de
acompanhar a turma.

O contexto desse estudo, no entanto, mostra que a falta de variagdo ou coordenagao
com outros métodos de ensino podem servir como desvantagem na retencao do aprendi-
zado, para os alunos, a aula fica muito préxima de uma Aula Tradicional, e perde um

pouco do potencial da Aprendizagem Significativa.

4.5 E5-Mb5.2. Dinamica de avioes para SCRUM

A Dinamica de Avides para SCRUM ¢é uma simulagao em que os alunos se organizam em
uma configuracao de linha de producao de avides de papel de modo a se familiarizar com
os conceitos relacionados a SCRUM [61], uma metodologia de realizagio e organizagao de
projetos em equipe.

A atividade consiste em o professor separar o processo de fazer avides de papel em
passos, modelados a partir das ideias do SCRUM. Os alunos realizam sempre sua propria
parte do processo, mas alguns desafios podem ser introduzidos, e os alunos devem debater
como melhor contorna-los.

No caso de uso abordado [53], a atividade teve 100 minutos, destes sendo 20 minutos
de apresentacao dos conceitos inicialmente e 20 minutos para debater a atividade ao fim

(com uma hora no meio para a atividade em si).

Como usar

O objetivo do método Dindamica de Avides para SCRUM é ensinar e praticar os conceitos
da estrutura SCRUM na realizacdo de um projeto trivial: a criacdo em série de avides
de papel, de modo que o foco da aprendizagem foque-se no SCRUM. A dinamica sera
detalhada seguindo a fonte [62] usada pelo Caso de Uso do estudo E5 [53].

Preparacao

E recomendado que se tenha uma sala com mesas, projetor ou televisor, um quadro ou

mural (ou até a parede) para colar post-its, muitas folhas A4 (no minimo 10 por pessoa
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na turma) e muitos lapis e canetas.
Use algum tipo de cronometro, recomenda-se que use algum no computador, mostrado

no projetor/televisor, para que todos da turma possam vé-lo.

Teoria

Inicialmente, deve-se dar uma exposicao sobre conceitos do SCRUM, principalmente os
objetos (responsabilidades, eventos e artefatos) principais (que serdao referenciados aqui e
podem ser vistos no Guia Oficial de SCRUM [63]), explicando os conceitos e estimulando
perguntas sobre os detalhes. E recomendado que uma verséo resumida do Guia do SCRUM
(como a disponivel na pagina deste método na plataforma CICWiki), para que os alunos

tenham duvidas para trazer.

Pratica

E recomendado uma hora para a teoria e pelo menos duas para a pratica, mas o sistema
pode ser adaptado para outras faixas de tempo (no entanto, a dindmica fica apressada
com muito menos que o recomendado). Dado inicio a prética, o professor desempenha o
papel de cliente e Agile Coach (para coordenar os grupos e auxilia-los quando necessario).

Divida a turma em grupos de 4-5 integrantes e mantenha os materiais disponiveis.
Nao os distribua, deixe que os times se organizem. Explique a dinamica, que os times irdo
construir avioes de papel usando conceitos do SCRUM. Explique que vocé desempenha
o papel de cliente e pode tirar duvidas relevantes sobre o produto, e que, além disso,
desempenha o papel de Agile Coach, podendo tirar duvidas sobre o SCRUM e estimulando
discussoes. Peca que os alunos se referenciem a qual desses dois papeis eles querem falar
quando tiverem duvidas (o guia seguido recomenda o uso de um boné e uma gravata para
cada papel, e que o professor vista o relevante quando aquele papel seja chamado).

Cada equipe devera ter seu proprio SCRUM Master, que deve ter uma copia do guia de
SCRUM resumido (que caiba em uma folha ou com conveniéncia similar). Cada equipe
deve ter também seu proprio Product Qwner para representar os interesses do cliente
dentro da equipe, e que deve ser a interface com o cliente e dard o OK nos avides. O
SCRUM Master e o Product Owner nao podem ser a mesma pessoa.

Os demais membros sdo desenvolvedores, responsaveis pela confeccao de avides: do-
bras, pinturas, testes, etc. Peca que organizem os papeis antes de prosseguir. H&a a
recomendacao que cada equipe tenha um nome para identificacao na sala. Concordem em
um tempo de duracao da pratica (recomendagio de duas horas, mais que o feito no Caso

de Uso analisado) antes de comegar.
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Primeiro sprint

Recomenda-se que os primeiros sprints tenham a seguinte separa¢ao de tempo (ou pro-

porcionais caso a duragao da atividade seja diferente):

o 10 minutos para o primeiro Sprint Planning, sendo 5 minutos para a explanacao do
cliente e 5 para o time entrar em acordo de como vao trabalhar e quando sera a entrega;

« 5 minutos para a construgao dos avioes;

e 5 minutos para o Sprint Review de cada time;

e 5 minutos para um Sprint Retrospective geral;

O professor, no papel de cliente, deve explicar que quer um lote de 10 avides em
um tempo de 5 minutos, que todos devem ser iguais, devem voar e devem respeitar um
modelo que vocé apresentard (no teldo ou similar). Se quiser estimular a competitividade,
explique que vocé aceitard apenas o lote de uma das equipes, que o produto esteja mais
proximo do pedido.

E comum que, neste primeiro sprint, as equipes facam avides um pouco diferentes, nao
facam testes, validagao com o cliente ou mesmo muitas perguntas. Caso alguma equipe
tente renegociar o tempo de entrega, nao aceite, mas pode permitir pequenas mudancas
no escopo, como mudar o desenho do avidao ou alterar o tamanho do lote.

Ao final do tempo de construcao, no Sprint Review, analise os lotes de cada equipe
cuidadosamente (o desenho escolhido, o volume do lote, a qualidade do produto, etc), e
questione as equipes sobre metas que nao foram atingidas. Tente dar um minuto para
que os grupos tenham discussoes entre si ao fim da revisao.

Neste momento de Sprint Retrospective, os grupos devem conversar sobre seu desem-
penho e decidir o que pode ser mudado e o que foi bem feito e deve ser repetido no sprint

seguinte.

Segundo sprint

A dindmica deve ser muito proxima da anterior, mas levando em consideracao os feedbacks
do Sprint Review e Retrospective do sprint anterior. Primeiro, reduza o Sprint Planning
para 5 minutos (uma vez que as equipes conhecem melhor o processo). Segundo, introduza,
um modelo diferente de avido, mas que pareca uma variagdo do modelo anterior. Peca
um lote de 10 avides mas pega uma parte do modelo novo e uma do antigo (5 de cada,

ou algo assim).
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Neste sprint, espere muito mais perguntas e tentativas de negociagao. Ainda pode re-
sistir a negociacdo, mas um pouco mais receptivo que no sprint anterior. Rode novamente

o sprint de 5 minutos, faca nova revisao e outra retrospectiva.

Quando terminar a atividade

Rode quantas sprints julgar necessario, com o minimo de duas. E importante que cada
sprint introduza novos desafios, como novos modelos de avido, lotes variados, pedidos
extra no meio do sprint, alteracao do desenho do aviao no meio do sprint, troca de
membros das equipes, coisas que simulem um projeto real.

Sobre o Caso de Uso do estudo E5 deste método [53], foram mencionadas as seguintes
caracteristicas como vantagens da atividade: o processo dos avides usando SCRUM mos-
trado na pratica contextualizou e introduziu bem os alunos a estratégia; o trabalho em
equipe e coordenagao foi bem visto pelos alunos. Nesse mesmo estudo, foi mencionado
como uma desvantagem a falta de clareza do objetivo da atividade. Talvez os 20 minutos
de explicagao iniciais nao sejam o bastante, sendo que no guia era recomendado uma hora.
De qualquer modo, a simplicidade e efetividade do método M5.2 mostra seu valor.

A seguir, um método que, diferente da Dindmica de Avioes para SCRUDM, precisa de
uma infraestrutura maior que apenas papeis e instrugoes, e usa um software de apoio para

trazer um diferencial para a atividade.

4.6 E6-M6.3. Net.Aura

Um de trés métodos (P2P Thanos e Atividade dos Jockeys) abordados no mesmo estudo
[54] de Redes de Computadores, a atividade Net.Aura consiste de um jogo educativo
com uso de Realidade Aumentada. Alunos devem se organizar em duplas ou trios e,
com a ajuda da aplicagdo HP Rewveal (antigo Aurasma) e os documentos disponibilizados,
resolver o problema da narrativa aprendendo caracteristicas e conceitos de conexao de
computadores em rede.

O jogo possui uma narrativa simples em que uma nave espacial terraquea teve pro-
blemas em seus 5 computadores centrais e cada computador perdeu varias de suas in-
formagoes vitais, que os alunos devem descobrir. Isso acontece seguindo o formato do
Enigma de Einstein [64]. Para atingir esse objetivo, os alunos contam com algumas dicas
iniciais, e devem buscar mais dicas tanto em imagens especiais escondidas pelo ambiente
de estudo (que, com o uso da Realidade Aumentada, disponibiliza mais dicas) quanto
nos seus conhecimentos sobre Redes de Computadores, que poderiam ajudar os alunos a

resolver a atividade sem depender tanto do uso de légica no desafio.
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Enigma de Einstein

O enigma de Einstein (também conhecido em outros paises como quebra cabega da zebra
[64]), por si s6, é um problema de l6gica onde o participante deve descobrir 5 informagoes
sobre 5 casas (a nacionalidade do morador, cor da casa, cigarro que fuma, bicho de
estimagao e o que bebe), ou seja, 25 informagdes, a partir de 15 afirmagdes sobre elas.
Afirmagoes como “O Inglés vive na casa Vermelha” ou “A casa Verde fica do lado esquerdo
da casa Branca”, ou seja, informacoes verdadeiras, indiretas e que deve se considerar os
fatos que se tém e o relacionamento entre eles para descobrir todas as informacgoes pedidas.
E recomendado que se comece por afirmacoes mais simples (como “O homem que vive na
casa do meio bebe Leite”) e, com auxilio de um papel, lapis e ferramentas lgicas, va-se
montando o conhecimento com as afirmac¢des mais complexas.

O desafio, no entanto, pode ter os seus elementos mudados para assuntos de uma
disciplina ou outro contexto qualquer e, desde que as estruturas das afirmagoes se man-
tenham, bem como os relacionamentos e posicoes estabelecidas por elas, ser usado como

uma ferramenta em uma atividade, como a trazida aqui.

Como usar

A atividade Net.Aura é uma versao do Enigma de Einstein onde as 15 dicas, em vez de
disponibilizadas desde o principio, devem ser encontradas de algum modo. No estudo
[54] trazido (e outro estudo [65], que foca mais especificamente na atividade Net.Aura),
as dicas foram escondidas pela escola usando imagens especiais que, quando decifradas,
davam as préximas dicas aos alunos. As 5 casas foram trocadas por 5 computadores de
uma nave, e suas informacoes (a nacionalidade do morador, cor da casa, cigarro que fuma,
bicho de estimagdo e o que bebe) foram trocadas por informagoes mais relevantes para
computadores (IP, Tecnologia de enlace, protocolo de transporte, servidor de aplicagao e

“outros”).

Iniciando a atividade

Os alunos devem ter uma exposi¢ao aos conceitos que serao trabalhados na atividade,
principalmente sobre as informagoes que devem ser encontradas dos computadores. Para
solucionar o problema, os alunos devem ordenar corretamente os tipos de informacao
mencionados anteriormente, que informam quais sdo os topicos que devem ser abordados
previamente. Abaixo, na Figura 4.3, os tipos de informacao e as informagoes especificas

de cada computador da atividade:
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IP 200.156.23.43 | 192168.0.3 | 200.129.43.1 | feB0::31:68d | 2001.db8:85
a3 4:32bc:2677 | ad:0:0:8aZe:
370:7334
Tecnologia Wi-Fi LI-FI FTTH Conexdo por | ETHERNET
de Enlace SATELITE
Protocolo ruDP TCF (Tahoe) | TCP (Reno) | TCP (Vegas) UDP
de
Transporte
Servidor HTTP DNS SMTP Servidor de | Servidor de
de Streaming Counter
Aplicagio Strike
Outros MNAT TOR S5H DHCF BitTorrent
Servigos

Figura 4.3: Tipos de informagdes e respostas da atividade Net.Aura [5].

Em concordancia com o Enigma de Einstein, essas informacoes devem ser associadas

ao computador correto, de acordo com as afirmagoes dadas pela atividade (listadas a

seguir):

1.

2.

10.

O primeiro computador da fila esta conectado sem fio pelo padrao IEEE 802.11n;
O computador ligado por cabo par tracado possui endereco IPv4 para redes locais;

O computador que utiliza camada de transporte TCP (Tahoe) fica ao lado do com-

putador que possui habilitado um servico NAT;

O computador que possui um servidor de aplicagdo para e-mails fica ao lado do

computador que tem na camada de transporte uma implementacao do TCP (Vegas);

O 1ltimo computador da fila, cuja implementacao do TCP possui recuperacao ra-

pida, tem como outro servico um Tracker de uma rede P2P;

O computador conectado por Wi-Fi tem um servidor de aplicagdo que utiliza um

protocolo de transporte nao confiavel;

O computador ligado pelo enlace com maior atraso de propagacao tem habilitado

como outro servico um Relay Router do TOR;

O computador ligado por fibra-6tica tem um servidor de aplicacao Web;

. O 1ultimo computador da fila tem um endereco IPv6;

O computador com IP_1 estd localizado do lado esquerdo do computador cujo

endereco IPv6 é de uma rede local;
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11.

12.

13.

14.

15.
16.

17.

18.

O computador com IP de niimero IP 1 possui um Servidor de Aplicacao de strea-

ming de dudio;

O computador cuja aplicacao principal utiliza um protocolo da camada de transporte

rUDP tem como outro servigo instalado o SSH;
O computador com IP_ 5 suporta o protocolo de transporte TCP (Vegas);

O computador localizado exatamente no meio da fila tem um servidor de um Jogo
Distribuido;

O computador com NAT opera na primeira posicao da fila de computadores;
O computador com Wi-Fi fica ao lado esquerdo do computador com enderego IP  3;

O computador que utiliza a camada de transporte TCP (Tahoe) fica ao lado direito

do computador com um servidor de nomes com autoridade;

O computador com um servidor SMTP esta ao lado direito do computador com
Wi-Fi.

Sobre a organizacao da atividade, os alunos devem ser separados em pequenos grupos

e serao fornecidos com uma folha com uma tabela onde os dados serao preenchidos, que

possui os bxb campos em branco onde as informacoes acima serdao colocadas e os tipos de

informagao e niimero dos computadores nos eixos da tabela, como pode ser visto abaixo,

na Figura 4.4:

Compl | Compll Complil Comp IV CompV

Tecnologia de enlace | ? ? ? ? ?
Endereco IP ? ? ? ? ?
Camada de transporte | ? ? ? ? ?
Servidor de Aplicagédo  ? ? ? ? ?
Qutros Servigos ? ? ? ? ?

Figura 4.4: Tabela a ser preenchida pelos grupos ao longo da atividade Net.Aura [5].

Além disso, das 18 dicas disponiveis ao longo do jogo, apenas as 6 primeiras sao

dadas junto com a tabela, bem como as instrugoes da atividade. Estas se resumem a

uma explicagdo narrativa sobre como o grupo de alunos deve completar a tabela usando

as dicas fornecidas e procurando mais dicas pela escola. Dadas as iniciais 6 dicas, os
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alunos buscariam pelas outras 12 e, com elas, conhecimentos da disciplina de Redes e
ferramentas de deducao logica, poderdao completar a tabela e terminar a atividade. Ou
seja, é recomendado que haja inicialmente um foco em cada grupo coletar todas as dicas
e, em seguida, resolver o enigma.

Essas dicas a serem encontradas estarao codificadas em imagens escondidas pela escola
e, com o auxilio de um celular com camera e a aplicacaio HP Reveal, uma a uma ajudarao

os alunos a completar a tabela.

HP Reveal

A plataforma HP Reveal é a chave para a insercao de Realidade Aumentada na experiéncia
da atividade. Ela permite que, ao escanear uma imagem ou foto (trigger), exiba midias
previamente cadastradas sobre a imagem da camera do telefone do usuario. Por exemplo,
ao encontrar um trigger, pode-se mostrar na tela do aparelho uma imagem, um &udio
ou um objeto 3D. Na aplicacao dessa atividade detalhada no estudo de Carneiro et al.
[65] foram criadas imagens simples para funcionarem como triggers para a atividade, ja
que havia sido percebido que uma imagem mais complexa, dependendo da iluminacao
do local, poderia ter dificuldade em ser lida pelo aplicativo HP Reveal. No entanto,
alguns triggers mais naturais/complexos foram usados em ambientes onde a iluminagao
poderia ser controlada (como a placa de uma sala ou uma imagem colada em algum lugar
especifico).

Ou seja, para fins da atividade em questao, os alunos buscariam pela escola tais trig-
gers, que, quando escaneados, mostrariam um audio, imagem ou similar com informagoes
para tirar uma das dicas detalhadas, aproximando o aluno de ter as informacoes necessa-
rias para a atividade.

Na fonte referenciada que detalha a atividade ha um documento de texto® que informa,
exatamente quais triggers revelam quais dicas no cenario criado e analisado no estudo de
Carneiro et al. [65], mas estes podem ser trocados por outros triggers mais convenientes.
Neste mesmo documento de texto se encontra o gabarito da atividade, ou seja, a tabela
preenchida com as informacgoes “perdidas” de cada um dos computadores, bem como o
texto da narrativa inicial da atividade.

Relevante para o ensino e bem recebido pelos alunos, a atividade Net.Aura foi cha-
mada de divertida e imersiva, bem como bom para interacao dos alunos. Como outras
atividades com aspectos de Gamificagao, estimula acdo e entrosamento dos alunos, bem

como retencao da atencao dos alunos na atividade e do contetido na memoria alunos.

3disponivel em https://docs.google.com/document/d/1xofbv5YZragFFPnXZsxbIvPCk7i7nWdDgTbpgmtZY0s/
edit
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Os dois comentarios negativos da atividade sdo a necessidade por internet para ser
realizada (para buscar as pistas usando o HP Rewveal, por exemplo), e o fato de alguns dos
audios usados, devido a compressao, terem perdido parte da facilidade de compreensao
da informacao. No entanto, os audios foram substituidos por de qualidade melhor e sdo
estes os que estao presentes no link da atividade na sessao anterior.

Outro ponto relevante para se comentar é a dificuldade da atividade como um todo,
que testa nao s6 os conhecimentos do aluno de Redes de Computadores, mas também
sua capacidade de deducgao e familiaridade com as ferramentas logicas necessarias para
completar a tabela. Por isso, é recomendado que o professor se mantenha disponivel para
tirar duvidas e ajudar os alunos a achar o préximo passo do desafio sempre que necessario.

Outra maneira de usar software na elaboragdo de um método alternativo para o ensino
é, como sera mostrado a seguir, a elaboracao de um Serious Game, e fazer a atividade

girando em torno dele.

4.7 ET-MT7.2. Race Conditions

O Jogo Race Conditions foi desenvolvido junto com outros (Escalonando e Threadman)
por professores da USP em 2019 [6], e, como os outros jogos desenvolvidos, sdo softwares
educacionais usados na disciplina de Sistemas Operacionais categorizados como Serious
Games, jogos feitos com o propdésito de solidificar a maestria da industria e a importancia
de jogos em contextos de educagao [66]. O Race Conditions é um jogo que gira em torno
de ritmo e atencao, tempo de reacdo e conhecimento da teoria. O objetivo consiste em
manejar processos e coloca-los, de acordo com a estratégia escolhida, na regiao critica.
E papel do jogador, como comunicador dos processos, executar a estratégia no manejo
deles, garantindo que todos sejam acessados.

No estudo sobre os jogos, traz-se a seguinte afirmativa: “Trés jogos, RaceConditions,
Threadman e Escalonando, foram desenvolvidos [...] aplicando uma particularidade que
se fez regra a ser respeitada: a de que a estrutura, mecanica e jogabilidade carregassem
inteiramente a mensagem e o ensino que se anseia aplicar, ou seja, os assuntos e topicos
a serem destacados estariam, em principio, apresentados unicamente ao se jogar uma
partida dos jogos, procurando nao recorrer a informacoes escritas ou quizes que venham
porventura mascarar atividades entediantes, pratica esta comum e observada em diversas
tentativas de aplicar o conceito de serious games.”

Ou seja, a vontade ao se desenvolver os jogos em questao era que o jogo trouxesse
ao jogador tudo o que ele precisa saber tanto para jogar quanto para aprender o que o

jogo objetivava-se a ensinar, nao precisando de uma exposicao previa dos conceitos da
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disciplina abordados ou mesmo uma exposic¢ao sobre o funcionamento do jogo, divergindo
de outros métodos trazidos nesse estudo.
A aplicacao com os trés jogos pode ser encontrada com versoes para Windows, Linux

e Mac, ainda com uma versao para Android em desenvolvimento.

Como usar

Primeiramente encontre a aplicacao?, selecione a pasta do sistema operacional usado e
ache o executdvel com as trés atividades (SOGames.exe). Escolha a resolugdo e outras
configuracoes de video e clique “Play!”. O jogo entao pedira que ajuste o tamanho da tela
e, apos clicar “ok”, levara ao menu principal onde pode ser feita a escolha do jogo.

O jogo de ensino Race Conditions é o primeiro, e recomenda-se a visualizagdo do
tutorial antes de jogar. Neste, ao fundo pode-se ver trés versoes diferentes da tela do
jogo (cada uma referenciando uma versao/estratégia diferente do jogo), e na frente sao
trazidas as informacgoes (passando para a proxima explicagao clicando no botao de seta
“—") sobre como joga-lo e sobre o que os elementos do jogo representam no contexto de
Sistemas Operacionais.

Ao fim do tutorial, o jogo comeca, mas ele pode também ser iniciado pelo menu
principal. Estas informagoes serao trazidas a seguir, comecando pelo contexto dentro da
disciplina seguido das regras do jogo.

Processos em um computador, ao passarem pelo manejo de recursos de um sistema,
podem passar pelo mesmo caminho. Ou seja, precisar acessar a mesma zona critica
que outro processo, o mesmo contexto ou recurso limitado que outro processo. Cabe ao
sistema operacional da maquina gerir o acesso destes processos a essas zonas. O processo
que chegar primeiro deve garantir o controle da regiao enquanto usa o recurso dela, ou
um bug pode ocorrer. Esse fendmeno, onde o comportamento de um sistema e do uso de
seus recursos depende de tempo, é chamado Condi¢ao de Corrida.

No jogo, quadrados (processos) vem de 8 dire¢oes na tela, cruzando-a e passando pelo
centro, onde hé um grande circulo (zona critica). E trabalho do jogador controlar o fluxo
dos processos para que a regiao seja ocupada apenas por um processo de cada vez. H&

trés modos de jogo que refletem as trés estratégias para controlar a zona critica:

o Sleep/Wakeup: aqui, o jogador pode clicar nos processos para pausa-los e nova-
mente para que voltem a andar. Assim, o jogador deve controla-los para que apenas um

permaneca na zona em qualquer momento;

4disponivel em https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1U35MVxe7Pa35_2d_
s-e2Pjaoi6Srtps-
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» Variaveis lock: nessa estratégia, o jogador tem uma acao, que é clicar na zona critica
para torna-la travada (no contexto da disciplina, ativa a varidvel de parada). Isso significa
que nenhum novo processo pode entrar e usar o recurso até que a variavel destrave a zona,
representado no jogo por outro clique na zona. Processos devem entrar na zona enquanto
verde e, se outro processo quiser entrar, o jogador deve travar a zona até que o primeiro
processo termine, e entdao pode destrava-la para que o préximo processo entre;

o Strict Alternation: a zona critica, nessa estratégia, possui apenas uma entrada que
permite que apenas processos vindos da dire¢do certa usem a zona critica. No jogo isso é
traduzido na zona critica estar quase completamente vermelha, salvo por uma zona verde
que aponta para uma das 8 posi¢oes por onde os processos vem. Com um clique, o jogador
pode girar a zona critica, podendo mudar a direcdo que sua entrada aponta. Com isso,
deve garantir que apenas um processo entre por vez, o proximo vindo apenas quando o

anterior terminar de usar os recursos da zona.

Abaixo, na Figura 4.5, uma imagem deste tutorial, onde pode se ver trés vezes o
circulo verde (zona critica), os processos (quadrados brancos) e as a¢oes que podem ser
feitas nas trés estratégias detalhadas. Vale notar que durante o jogo, apenas uma zona
critica aparecera, e as a¢oes do jogador seguirao aquelas da estratégia escolhida no menu,

como pode ser visto na Figura 4.6 na sequencia.

- - -
Pode ser complicado lidar com o trafego dos processos,
mas existem diferentes extratégias:

>

Clique nos processos
em movimento para
fazer com que eles
parem (sleep) e nos
processos parados para
fazer com que eles se

Clique na regiao critica
para ativar a variavel de
trava, clique novamente
para desativar. Processo
nenhum entrara enquanto
o circulo estiver vermelho

Clique na regido critica
para alternar a variavel
turn, girando o circulo e
posicionando o pequeno
quadrado verde na diregao
do processo que podera

movam (wakeup). entrar.

~—

] ]

Figura 4.5: Uma das telas de tutorial do jogo educacional Race Conditions [6].

O jogo nao tem fim, como os outros do estudo, e apenas um processo entrando na zona
enquanto outro ja esta la termina o jogo e revela a pontuacgao feita na partida, baseada

em tempo e quantos processos foram lidados corretamente.
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B Race

Conditions
 rwona | s

Sleep/Wakeup Variavel de trava Extrita alternancia

Figura 4.6: Menu inicial do jogo educacional Race Conditions, mostrando os trés tipos de jogo
disponiveis [6].

4.8 E8-MS8. Escape Room Educacional

O Escape Room é um jogo de desafios direcionado para pessoas que gostam de quebra
cabeca. Consiste em um jogo de equipe onde os jogadores descobrem pistas, resolvem de-
safios e desvendam mistérios em um mesmo cenario para conseguirem atingir um objetivo
principal, que normalmente consiste em escapar de um lugar [67]. Inicialmente era algo
feito em jogos virtuais ou de imaginacdo, em cenarios mais contidos. Esse conceito foi
expandido eventualmente para lojas fisicas onde pessoas vao para conseguir fugir.

O modelo é, no entanto, intrinsecamente uma ferramenta de aprendizado, como outros

jogos de quebra cabecga, e pode ser facilmente usado nesse contexto.

Como usar

Em um dos estudos trazidos pela RSL [7], o método de Escape Room foi usado na disciplina
de Légica Matematica, mas, em vez de usar um comodo real com desafios e o objetivo ser
escapar, os alunos foram dados uma narrativa, desafios para resolver, atores para interagir
e objetos para usar na solugao, que envolvia “salvar” outro membro do corpo docente.

A atividade como um todo foi pensada em 3 estagios, de planejamento e desenho,
execugao e avaliagdo (aceitagdo do método pelos alunos). Na primeira parte, foram de-
senvolvidos a narrativa da atividade, os desafios/questdes de légica a se resolver e um
programa de apoio que mostra para os alunos um resumo da situacao. Na parte de
execucgao, foram considerados os equipamentos necessarios para a atividade, o perfil dos

participantes e a dindmica/organizagao de resolugdo. Ao fim, na parte de avaliacdo, foi
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dada uma série de perguntas e afirmacgoes para analisar a recepc¢ao dos alunos sobre a

atividade. A seguir, uma descricado mais detalhadas dessas etapas.

Planejamento

o Narrativa: Na atividade, a narrativa criada envolvia a participacao de outros mem-
bros do corpo docente, que gravaram um video pedindo ajuda aos alunos para que os
salvem, dando o objetivo “salve a coordenadora!” para a atividade. Cabe aos alunos
descobrirem em qual comodo ela estava quando foi pega, descobrir o sequestrador e,
principalmente, descobrir em qual comodo a coordenadora esta agora sendo mantida.

o Desafios: Os desafios a serem resolvidos eram os de encontrar e simplificar pre-
posicoes logicas e predicados. Cada desafio resolvido revelava uma dica sobre o crime
cometido. No total, ha 12 questoes e cada um guarda uma dica sobre o caso da narrativa.
Cabe mencionar que as dicas nao eram dadas em ordem, o que fazia com que essa ordem
fosse inferida pelos alunos. Abaixo, na Figura 4.7, uma relagdo das 12 questoes e as dicas
de cada uma. Note também que nem as dicas sdao diretas, ainda precisando de algum
esforco. Repare nas dicas 8, 5 e 6, que nao possuem dicas. Cada nivel revela a mesma
informacao, e essas questoes foram feitas para aumentar a dificuldade de alguns desses
niveis.

o Software de Apoio: Como parte da dindmica, foi desenvolvido um programa® que
acompanhava os alunos pela atividade. Inicialmente, o programa passa um video da coor-
denadora pedindo ajuda, seguido do inicio de uma contagem de uma hora e a amostragem
dos 12 desafios na tela, representado por bombas escrito ARMADA em vermelho. Cada
desafio resolvido deve ser colocado no programa, que, no caso da resposta correta, troca
um dos escritos das bombas para DESARMADA em verde e revela uma dica para a
turma, como pode ser visto abaixo na Figura 4.8, que mostra uma foto do programa em
uso onde parte dos médulos ja foram resolvidos.

H&4 um paralelo da numeracao das “bombas” e o numero dos moédulos no diagrama
da Figura 4.7. Vale mencionar que a criacdo e uso do programa é mais um recurso
para aumentar o senso de importancia da atividade, e pode ser substituido pelo proprio

professor recebendo as respostas e dizendo as dicas para a turma.

Execucgao

o Equipamento: Foi usado na atividade uma sala diferente para cada grupo de em
volta de 27 alunos para garantir que a turma tenha espaco para trabalhar e se dividir

em equipes menores para resolver cada parte do desafio. Além disso, foram postas na

Sdisponivel mneste link do github na forma de um projeto C# em https://github.com/
paulogusstavo/escapeRoom
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Input Qutput Deduction

Easy Level

(Clue of Captivity) wide and more

Module 01 c e — important dependence on housing, — Roo
intended for social use

(Clue of Captivity) work or form in which

Module 04 prq —’ one of the dimensions does not —’ Block

predominate over the other

Module 11 p™~q s P Pavement, the soil itself ————» Ground Floor

Medium Level

= (Kidnapper's Clue) X's career was N 7
Module 02 qvs _— 0 piee s > Friend

11101010 - Password of a box in binary,

Module 03 ~pvqvs —p which contained (Clue of Captivity) — Blue
that lies between green and violet

Module 08 qvs — P What a pity! B i

There's no clue here!

Module 10 ~pvq B — (Kidnapper's Clue) male person > Man
Hard Level
Module 05 (PV~qVDA(~pVQ) - So much work ... You did it!!! —p Null

But there's no clue ;)

100011001 - Password of a box in

Module 06 ~p —_— binary, which contained only —» Null

one chocolate

Module 07 pv~qvr —> (Kidnapper's clue) compatriot — C"(’[“g:g;"“
Module 09 f —_— (Clue of Captivity) the one who teaches — > Teacher

Figura 4.7: Fluxo de quebra cabegas usados no FEscape Room educacional no aprendizado de
Légica Matematica [7].

sala caixas de madeira trancadas e envelopes (guardando informagoes sobre o caso e

que poderiam ser abertos dados completos os critérios relevantes). Além disso os alunos

foram dados acesso ao quadro e meios para escrever, bem como acesso ao programa de
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Figura 4.8: Foto do programa de apoio usado no Escape Room educacional [7].

apoio para por as respostas dos desafios. Por ultimo, houve a participacao de atores, no
caso a coordenadora raptada e outro video de outra professora pedindo que os alunos se
apressassem (que passou depois de o reldgio chegar na metade da atividade).

« Participantes: A atividade foi opcional, fazendo que dos 69 alunos do curso, apenas
62 participassem. Esse grupo foi separado em dois, que competiram para resolver a
atividade mais rapido, bem como 4 monitores e 2 professores divididos entre eles para
auxiliar os grupos com duvidas.

o Dinamica: Agora, descrever-se-a a ordem de como esses fatores interagiram para a
realizacao da atividade:

Ao iniciar a atividade, dada a presenca dos alunos na sala, foi passado o primeiro
video da coordenadora, explicando a narrativa envolvendo a atividade, que ela teria sido
raptada e que apenas resolvendo os desafios propostos poderia ser encontrada. Ao fim
do video, um temporizador de uma hora comega a contar, dando o tempo de duracao da
atividade, e quando a coordenadora nao poderia mais ser salva.

Neste momento, os alunos procuraram pistas pela sala, escondidas em lugares como
embaixo da mesa, atras da cortina, etc. Uma vez que todas as pistas com os desafios de

Légica preposicional foram encontradas, a turma se organizou em pequenos grupos para
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que cada grupo resolvesse um desafio, fazendo da resolucao total mais expediente.
Quando dicas o bastante foram resolvidas para que se descobrisse o local que a coor-
denadora teria sido levada, os alunos deixaram a sala para o local (sala dos professores),

onde a atividade terminou e todos comemoraram vitoria.

Avaliacao

Essa sessao sera aproveitada para comentar do uso do método além da avaliacao trazida
pelo estudo, por parte dos alunos que participaram da dindmica descrita acima. Como
outros métodos ativos, o Fscape Room estimula a interacao dos alunos e aprendizado
ativo, favorecendo assim a retengdo de contetido [68] em conjunto ao trabalho em equipe,
competitividade, organizacao e outros softskills [69].

Na fase de avaliacao da dinamica, foi dado aos alunos uma lista de afirmativas para
serem julgadas pelos pardmetros da escala Likert [59]. Os alunos apresentaram boa acei-
tagdo do método escolhido (com uma nota de aceitagdo média dada de 4.75/5.00), hou-
veram também comentérios sobre a facilidade dos desafios desenvolvidos (principalmente
se conseguissem desvendar as dicas certas cedo, e ndo nas questdes com dicas nulas). Foi
notado, pela opiniao dos alunos, o aumento de competitividade, ja que todos os grupos
e subgrupos formados resolviam suas responsabilidades rapido, devido ao foco estar na
competicao em vez do assunto tedrico da atividade.

A seguir, outro exemplo de método que adapta quebra cabegas de outra natureza para

um contexto de educagao em computacao.

4.9 E9-M9. Jogos de Tabuleiro

Jogos de tabuleiro sao jogos que usam pecas reais e, mais importante, sao jogados em cima
de uma superficie com marcagoes, o tabuleiro [70]. podem ser usados construtivamente
para o ensino em varios contextos e disciplinas diferentes. Para o ensino de conceitos de
computacao é melhor ainda, e pode ser olhado pela lente da Gamificacdo. A principio,
a descrigdo e avaliagdo trazidas aqui tem como foco outro estudo da RSL [8], que usou
jogos de tabuleiro para o ensino de conceitos de Introducao a Programacao.

A ideia deste método é usar jogos de tabuleiros nao educacionais em um contexto
de ensino. Ou seja, cabe ao professor encontrar jogos que se possam fazer paralelos de
suas mecanicas com aquelas presentes na disciplina desejada. Entao cabe ai duas escolhas
importantes, a do jogo e a de uma disciplina ou tépico que encaixe bem com o jogo
escolhido. No estudo trazido, escolha de Introducao a Programacao é ideal, levando em
conta os conceitos estudados na disciplina. Os detalhes dessa escolha serao detalhados a

seguir.
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Como usar

No estudo em questao, os seguintes jogos de tabuleiro foram usados, junto dos seus custos

aproximados em lojas de jogos:

Bullfrogs - R$100,00;
o Metrocity - R$30,00;
 Carcassone - R$70,00;

o Um império em oito minutos - R$120,00.

Os jogos foram comprados e trazidos para a aula, mas podem ser usados jogos de
tabuleiro virtuais. Lembre-se de ver a possibilidade de a instituicao de ensino poder
ajudar a arcar com os custos ou dar outro tipo de apoio.

Nao ha interesse, aqui, de ensinar a jogar esses jogos, uma vez que o método pode
ser usado com outros jogos e disciplinas, mudando o foco de o que se procura no jogo de
tabuleiro para o ensino. No entanto, serao trazidos os conceitos destes jogos que sao tteis
no contexto de programagcao basica, e nessa perspectiva serao mencionadas caracteristicas
dos jogos.

Os toépicos de programacao basica que foram abordados na avaliagdo da disciplina

foram os seguintes:

» Tipo de dados - definicao a qual tipo pertence determinada informagcao, para a sua
correta classificacao (nimero inteiro, ponto flutuante, caractere etc.);

« Variaveis - criacao de espacos de memoria para a guarda de informacoes, onde que
cada tipo de variavel deve ser moldado para um tipo de dado;

o Entrada e saida de dados - operagdes que buscam alimentar o computador com
informagbes do mundo exterior (entrada) e retornar informagoes processadas para um
dado problema (saida);

 Expressoes aritméticas - uso de expressoes (férmulas) matemédticas para a execugao
de célculos necessarios para a resolucao de um problema que envolva ou dependa de
nimeros;

 Operadores logicos - avalia as condigbes tautologicas (verdades) de um dado enun-
ciado, possuindo dois valores possiveis, que sdo verdadeiro ou falso;

o Estruturas de decisao - possuem o objetivo de permitir que o programador elabore
perguntas sobre determinadas condicoes e dependendo da resposta, possam realizar uma

agao (estruturas como if e when);
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» Estruturas de repeticao - necessitando-se que uma ag¢ao seja repetida por um nimero
predeterminado de vezes ou até que uma condicao seja alcancada, utiliza-se as estruturas
de repeticao (estruturas como while e for);

o Vetores e Matrizes - dada a necessidade de guardar varias informagoes do mesmo tipo
de dados, sem ter que alocar variaveis para cada uma, utiliza-se as estruturas conhecidas
como vetores (uma dimensdo) e matrizes (duas ou mais dimensoes);

 Definicao de fungoes - necessitando-se repetir trechos de cédigo em momentos espe-
cificos, assim, a utilizacao de fungoes surge como alternativa ao invés de toda a vez que

precisamos repetirmos as mesmas instrucoes.

Abaixo, na Figura 4.9, uma tabela criada pelo estudo analisado listando os jogos,
suas mecanicas que podem ser aproveitadas por Introdugao a Programacao, e dados mais
préticos para sua implementac¢ao como dindmica de classe (numero de jogadores e tempo

médio da partida).

= .
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Figura 4.9: Nomes, mecanicas, numero de jogadores e tempo médio da partida de cada um dos
jogos de tabuleiro usados [8].
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Percebe-se, entao, a necessidade da boa selecao dos jogos, que devem tanto ser bem
conhecidos pelo profissional que criar a atividade quanto bem encaixados na disciplina
a ser dada. Junto a isso, cabe ao profissional fazer essas relacgoes, explicando em algum
momento (antes, durante ou ap6s a atividade) as relagoes das mecénicas do jogo com
as mecanicas de programacao, no caso. A prépria atividade, no entanto, quando bem
colocada, estimulara o aluno a desenvolver habitos e atengoes que serao reutilizadas na
pratica de programagao, como sera reiterado a seguir.

Entre as maiores vantagem do uso de jogos de tabuleiro estd o deslocamento que os
estudantes devem fazer ao pensar solucao de problemas, ja que o jogo estimula comuni-
cagdo [71] e trabalho em equipe [72]. Devido ao uso de um jogo como meio de ensino, os
alunos conseguem aprender os conceitos relevantes de maneira mais envolvida, tendo um
aumento no seu engajamento com a atividade e na retencao do contetudo ja trabalhado
[73].

No caso de uso do estudo trazido, o valor da atividade foi medido com a realizacao
de dois processos: uma lista de afirmativas sobre a atividade para os alunos julgarem
utilizando a escala Likert [59] e realizagdo de um pré e pés testes com perguntas pareci-
das sobre os tépicos de Introducao a Programacao mencionados, onde foi possivel fazer
uma estimativa comparando as notas dos dois testes. O primeiro processo serviu para
quantificar a recep¢ao dos alunos pela atividade, enquanto o segundo serviu para medir a
efetividade da mesma. Houve um aumento médio das notas de 67% para 83% do pré-teste
para o pos-teste realizado.

H& desvantagens notadas, que recaem na ma selecao do jogo, ou seja, é necessario que
o professor que opte por utilizar este método esteja ciente de onde encaixar a dindmica
na disciplina.

Por fim, no préoximo método a ser explicado, algo mais proximo do normal, e que pode

ver sua vantagem em sendo algo mais familiar para o professor e para o aluno.

4.10 E10-M10. Aula Invertida

Aula Invertida é mais uma metodologia trazida pelos estudos [55] da RSL, e é onde os
papeis entre aluno e professor sdo invertidos. Aqui o aluno é responsavel pela preparacao e
apresentacao das aulas e retencao de conteudo, podendo posteriormente transformar a sala
de aula em um espago aberto para discussoes, tendo o professor presente atuando como
auxiliar no ensino, respondendo perguntas e verificando o desenvolvimento e desempenho
da aula [74].
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Como usar

H& muitos especificagoes sobre como aplicar este método que podem ser diferentes, mas, de
um modo geral, pode ser descrito, como outros métodos, com uma parte de planejamento,
de implementacao e de avaliagao.

Primeiro, deve haver uma introducao do roteiro da disciplina pelo professor. Alunos
devem estudar a ementa que lhes foi designada fora do periodo de aula deixando para
sala de aula discussoes relacionados aos assuntos propostos (a atividade pode ser feita
individualmente ou em grupos).

Sobre a implementacao, ou a execugao da atividade, recomenda-se que o professor
inicie com breves explicagoes sobre os assuntos do roteiro seguida abertura de rodadas
com FAQs (perguntas e respostas). Feito isso os alunos sdo direcionados para a realizagao
da apresentacao do conteido proposto.

Ao fim, cabe ao professor analisar, criticar e avaliar o desempenho da apresentacao,
nao s6 na acuracia das informagoes, mas na qualidade que elas foram apresentadas, nao co-
brando um nivel profissional de experiencia em dar aula dos alunos, mas ainda o bastante
para apontar alguns defeitos, pontuando que essas criticas alteradas poderiam resultar
em uma melhora do aprendizado dos alunos como um todo. Essa avaliacao pode ser feita
sobre a prépria atividade, em cima da aula e discussoes posteriores, ou a aula pode servir
como o aprendizado para outros tipos de avaliacao que podem ser usadas em conjunto,
como testes tradicionais.

A Aula Invertida pode ser aplicada em qualquer nivel e disciplina, e, quando acom-
panhada por um professor, pode ser um método muito efetivo para o aprendizado. Mui-
tos alunos absorvem melhor conhecimento quando ensinam, precisam aprender, digerir e
transmitir um conteido. Entretanto algumas recomendacoes sao necessarias em relagoes
ao contetdo, em assuntos complexos é necessario uma extensao da carga horaria para
pesquisa e preparacao do aluno, talvez até com treinos e mais intervengao do professor.

Sobre as vantagens da escolha deste método de ensino, cabe ao professor a habilidade
em auxiliar os alunos, visto que a responsabilidade sobre a retencao do conteido estéa
ligada ao comprometimento dos estudantes sobre a disciplina e as apresentacoes em sala
de aula. No entanto a desvantagem pode aparecer em relagao ao peso do conteudo e o
despreparo nas apresentagoes,

No estudo [55] em questdo, realizado pela UFC (Universidade Federal do Ceard) na
disciplina de Estrutura de Dados, avaliou-se o desempenho dos alunos que usaram a
aula invertida em um tépico da disciplina. A avaliacao foi feita apds os quatro passos

detalhados a seguir:

1. O professor deu uma explicagao expositiva sobre os contetidos do tépico abordado;
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2. Os alunos realizaram um pré-teste sobre o tépico;

3. Fizeram, entdo, a atividade de dar a aula sobre o contetido, nos moldes da aula

invertida;

4. Os alunos entao realizaram um pos-teste, similar ao pré-teste.

Os resultados do primeiro e do segundo teste entao foram comparados e foi registrado

um aumento médio da nota de 25%, onde 75% dos alunos disseram gostar da atividade.

4.11 Consideracoes Finais do Capitulo

Foram, entao, detalhados e descritos um método para cada dos 10 estudo da RSL. Foi
dada importancia para a diferencga na aplicacao destes métodos, bem como suas naturezas,
na tentativa de priorizar a variedade de modos como pode-se fugir ou incrementar a norma
quando ensinando.

Métodos com aplicacao de curta e longa duracao, com diferentes niveis de quantidade
de planejamento, materiais distintos entre virtual e material, uso e criacao de midias,
softwares de auxilio, ferramentas nao educacionais recontextualizadas, até simples folhas
de papel. Essa variedade, no entanto, foi devida a escolha dos artigos feitos na RSL,
e algumas dessas configuragoes, no assunto de tipos de métodos alternativos de ensino,
aparassem mais que outras.

Mesmo nos estudos trazidos, nota-se frequentemente o uso de conceitos da Gamificagdo
em varios métodos (“Arriscando” [53], os trés jogos criados por P. Tarik et al. [54]
para o estudo de Redes, os trés criados por S.L. Matheus et al. [6] para o estudo de
Sistemas Operacionais, o Escape Room usado em Matemadtica Légica [7] e os jogos de
tabuleiro de Elvis, Jilio e Gustavo [8]), alguns até usando ou criando aplicativos de
Serious Games como ferramentas. Além disso, nota-se a pegada dos métodos desplugados,
também recorrentes (Na Dindmica de Avides para SCRUM de C. Yandson et al. [53] e,
novamente, o Escape Room usado em Matematica Logica [7] e os jogos de tabuleiro de
Elvis, Julio e Gustavo [8] na computacao basica), mas nota-se que metodologias que tem
um alcance maior no planejamento de um curso (como o TAEP 4.0 [51] ou os principios
da aprendizagem dignificativas [52]) possuem uma natureza que torna menos direta a
documentacao de seu caso de uso.

Vale mencionar, por fim, que ha outros métodos detalhados nos estudos da RSL que
nao foram detalhados aqui, mas podem ser vistos na plataforma CICWiki, onde uma
pagina foi criada para cada um dos 19 métodos trazidos por esses artigos, além de outras

paginas de aprendizado ou conexao. A seguir, serd descrito uma pagina média da plata-
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forma, com suas sessoes explicadas, bem como diferencas que podem vir entre estas, visto

que cada método pode ter seu jeito melhor de ser explicado.
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Capitulo 5

CICWiki: Um ambiente wiki sobre
métodos de ensino de graduacao em

computacao

Neste capitulo visa-se descrever, detalhar e exemplificar a estrutura da plataforma CICWiki
para conhecimento, mas também com o intuito de padronizar essa estrutura do site, das
paginas, dos relacionamentos criados entre elas e de como contribuir com seu crescimento.

Iniciando por falar da estrutura do site escolhido: é similar a uma wiki normal, como
a Wikipedia, onde cada pagina descreve um elemento, e elementos relacionados e/ou ad-
jacentes sao ligados por hiperlinks e categorias. A Wikiversidade, a escolhida do projeto,
recomenda que o usuario organize sua pagina pessoal com conexoes para todas as paginas
que estiver contribuindo, como um caderno de estudos, para o facil acesso do projeto
posteriormente. A plataforma Wikiversidade permite criar paginas principais para cada
tema, evento, planejamento ou grupo de estudo e discussao, como a CICWiki, e, dentro
delas pode-se criar subpaginas dentro deste tema principal, descrevendo suas partes, se-
jam elas temas de estudo, ou organizado por cada aula ou categoria de um evento. A
Wikiversidade suporta essa versatilidade e a tem como mecéanica fundamental para seus

usos mais comuns.

5.1 Planejamento

A pagina CICWiki foi criada, como ja dito, para hospedar métodos alternativos de en-
sino para computacao no nivel de ensino superior. Inicialmente, como parte deste estudo,
foram incluidos na plataforma os artigos selecionados pela Revisao Sistematica de Lite-

ratura detalhada no capitulo anterior. Durante a pesquisa e selecao de artigos feitos na
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RSL, foram encontrados dezenas de estudos detalhando dezenas de métodos diferentes, e
estes precisavam ser filtrados.

Também no capitulo anterior, foram gerados critérios de inclusdo e exclusao para
que essa filtragem removesse artigos nao relevantes para o estudo, como o foco estar
fora do nivel educacional estabelecido, sem um numero minimo de paginas, entre outros.
Porém houve outros parametros importantes que foram levados em consideracao nessa
filtragem, regras seguidas pensando nao na RSL, mas na inclusdo dos métodos e estudos
na plataforma CICWiki.

Esses parametros sao mais subjetivos que os CI e CE do Capitulo 3, mas se resumiam
em trazer mais variedade para a selecdo, para que houvesse varios tipos diferentes de
métodos. Ou seja, métodos de varias naturezas, levando em consideracdo coisas como
o material necessario para a implementagao do método (desde métodos que podem ser
realizados com apenas uma folha de papel até aqueles que precisam de todo um laboratorio
de informética, ou até hardware especializado), seu tempo ideal de duracao (dos que
podem ser usados em uma rapida dinamica de alguns minutos, passando por aqueles
que ocupam toda uma aula até metodologias que adaptam todo o planejamento durante
toda duragao do curso), a especificidade da disciplina abordada pelo método (de métodos
que abordam apenas um topico de uma disciplina de computacao aqueles que podem ser
usados em qualquer contexto) e facilidade de implementacao (de métodos mais complexos
e entrosados com o resto da matéria/curso a métodos isolados que podem ser facilmente
colocados no planejamento).

Ou seja, sabendo que os métodos selecionados pela RSL seriam os primeiros incluidos
na plataforma CICWiki, desejou-se criar um abrangente leque de tipos de métodos, de
disciplinas diferentes, que usam principios tecnolégicos diferentes, que fazem parte de
categorias diferentes de ensino. Isso para que, quando um usuério visitar a plataforma,
possa ver nao s6 a variedade de estilos de métodos alternativos disponivel para seu uso,
mas também a abrangéncia do tipo de métodos que ele pode incluir na plataforma, e

como fazé-lo.

5.2 Estrutura

Selecionados os artigos, houve o trabalho de agrupa-los com palavras chave dependendo
de suas caracteristicas, disciplina alvo e estilos de aprendizagem usados pelo método.
Primeiramente, houve o agrupamento mais 6bvio, regido pela disciplina que o estudo de
cada método usava. Entao foram criadas paginas para cada disciplina, onde se listavam
métodos relacionados. Com isso, quer-se dizer que em uma dada pagina de disciplina na

plataforma CICWiki tem métodos que foram criados para uso exclusivo daquela disciplina,
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mas também foram incluidos métodos que abarcam areas académicas mais abrangentes
(até métodos sem disciplina especifica alguma) mas que o estudo utilizado para a selegao
incluia um relato de caso de uso na disciplina em questao, mostrando o porque daquele
método se encaixar nessa lista.

Além de disciplina, mostrou-se conveniente criar palavras-chave baseadas na estraté-
gia e no perfil do método. Essa decisao veio quando, passando pela pesquisa e filtragem,
alguns temas académicos relacionados a aprendizagem apareceram diversas vezes, como
caracteristicas em comum que ajudariam nesse agrupamento. Termos como Método Des-
plugado, Gamificacdo e Software de Apoio vinham para caracterizar esses métodos, e
traziam em suas defini¢des contexto 1til para o agrupamento dos métodos.

Em uma pagina de um método ha varios campos sobre seu funcionamento e desem-
penho, que serao explanados a frente neste capitulo, mas ao fim vem uma se¢do cha-
mada “Categorias” com conexdes para paginas das diferentes divisoes realgadas acima,
de disciplina e palavra-chave. Essa se¢ao, junto das listas de método em cada pagina de
palavra-chave e disciplina, conectam os assuntos adjacentes da CICWiki, como devido do
modelo Wiki.

H&a importancia em ressaltar que a Wikiversidade possui uma mecanica de incluir
paginas em categorias, e o uso dessa mecanica ¢é encorajada nas paginas da CICWiki, mas
essas categorias da Wikiversidade conectam com todos os outros ambientes criados nela,
e as categorias explicadas acima funcionam para conectar apenas internamente as paginas
da CICWiki.

Todo esse processo foi feito usando as paginas mencionadas e conectando-as, fazendo-se
uma para cada método, disciplina e palavra-chave relevante para os estudos selecionados.
E a seguir, uma descricao mais minuciosa desses trés tipos de pagina, bem como da pagina

principal da plataforma CICWiki.

5.3 CICWiki

Para uma descri¢ao mais literal da plataforma CICWiki, ela é uma pagina com subpéginas
interligadas. A pdgina principal’ ¢ dividida em dois tipos de informacao: Informacoes
importantes sobre o uso do banco e uma lista com todas as paginas presentes nele no
momento da elaboracao desse estudo.

Na parte explicativa, primeiramente uma secao de “o que é7”, que aparece em todas
as paginas do banco. Nela, ha uma descricao do que o CICWiki é e qual sua utilidade,
para quem essa ferramenta pode ser util. Em seguida, a secao “Como usar?” traz uma

explicacdo de como acessar os métodos na pagina CICWiki. Por tultimo, a secao “Como

ldisponivel em https://pt.wikiversity.org/wiki/CICWiki#
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contribuir?” descreve como qualquer um poderia fazer uma péagina de método no banco

CICWiki. Essas podem ser vistas a seguir, na Figura 5.1.

CICWikj ¥ Adicionar linguas ¥

Pagina Discussdo Ler Editar Editar codigofonte  Ver histdrico *  Mais v

(0] que é? [ editar | editar cadigo-fonte |

CICWiki &€ um banco de informacdes e métodes de ensino, voltades ao ensino da Computacde no Ensino Superior, seja na forma de um métode criado
exclusivamente para uma disciplina dessa area cu na forma de um método que pode ser aplicado nesse contexto. Mais especificamente, sua funcdo & auxiliar
e influenciar professores deste cendrio educacional a enriquecer seus planos de ensino usando métodos ja existentes da internet, estes métodos sendo
apresentados de uma maneira digerida com explicacdo do seu funcionamento, os melhores contextos de uso para o método e outras informacies essenciais,
bem come acesso ao método ou explicacdo de como implementa-lo quando possivel.

0 Bance de Métodos Alternativos CICWiki foi feito como projeto da tese final de graduacdo do aluno Tiago Cruz Valadares de Engenharia da Computacéo na
Universidade de Brasilia, e simboliza sua paixdo pela educacdo, computacdo € o potencial da unido dessas duas areas.

Como usar? [ editar | editar cadig

fonte |
O uso da plataforma para encontrar métodos pode vir de dois principais jeitos, ambos simples, use o que for mais convenients.

Primeiro, vocé pode buscar na barra de busca da Wikiversidade por uma dizcipling especifica ou palavra-chave gue descreva o tipo de método mais
convenients. Basta escrever "CICWikidizciplina]” ou "CICWiki[palavrachave]” (substiuindo as chaves e seu conteddo pelo termo desejado) e, caso exista
uma pagina para o que foi buscado, vocé sera direcionadoe para ela, & vera uma breve explicacdo de no gue aguele termo consiste e uma lista dos métodos
que &€ encaixam na categoria buscada.

Segundo, pode usar os hyperlinks disponiveis em todas as paginas para navegar. A Wikiversidade possui uma mecanica de Categorias, mas na CICWiki, ao fim
das paginas, costumam ter uma lista de hyperlinks relevantes para aquele método. E aqui no fim da pagina principal tem uma lista com todas as paginas de
métodas, disciplinas & palavras-chave disponiveis na CICWiki, entdo pode-se sempre vir aqui € achar o que estiver procuranda.

Como contnbmr? [ editar | editar cadigo-fonte |

Para fazer parte do banco de métedos CICWiki, & simples. Basta conhecer um método de ensino atternativo voltado para o estudo da computacédo e criar uma
pagina na CICWiki sobre ele. ldealmente, o método deve ter um estudo detalhando seu funcionamento, mas ndo & necessario, principalmente se tiver
experiéncia pessoal com o método. Com isso, o jeito mais facil de se fazer uma nova pagina que faca parte do CICWiki & esse: entre na Wikiversidade e
escreva, na cabca de busca, CICWikifSew Méfodo] (cologue o nome do método agui, sem chaves). Uma mensagem aparecera dizendo "a pesguisa nio
produziu resultados”, junto de "Crie a pagina "CICWikiJSev Métodol nesta wiki”, onde clicar no seu método abrira o editor da plataforma.

Aq criar a pagina, recomenda-se pegar o modelo de uma pagina ja existente na CICWiki (recomendac8o: Pagina Exemple: Método) e copiar para a pagina do
seu método, e entdo preencher pelo menos explicando o funcionamento do métode em "o gque €7 e alguma opinido sobre ele na parte de "vantagens e
desvantagens”. Lembre-se que, caso precise de alguma fonte externa para explicar ou disponibilizar o métedo, referencie-a com a fungdo Citar do editor wiki
da Wikiversidade (para mais detalhes de como usar o editor, veja nesta pagina). Ao fim da criaclo da pagina do métode, per faver adicionar um link para ele
nesta pagina principal (abaixo, na parte "Lista Completa de Métodes™), na pagina da disciplina do método (case a disciplina ndo exista, hd a opcdo de criar uma
no molde da Pagina Exemple: Digciplina, usando a técnica descrita anteriormente sobre a criaciio de métode) e na pagina das Palavras-chave relevantes (caso
esteja incluso em uma palavra-chave académica importante e esta ndo tiver presente na lista abaixe, hd a opcdo de criar uma no melde da Pagina Exemplo:
Palavra-Chave, usando a técnica descrita anteriormente sobre a criacdo de método). Caso o método seja versatil e ndo tenha sido elaborado para uma
disciplina especifica, mas vocé ja o usou para computacie (ou possui um estudo relatande tal uso), adiciona-lo na pagina Clualguer Disciplina.

Alternativaments, outra maneira de contribuir & enriquecer uma das paginas de métodos j4 existentes. Usou algum método listado agui? Entre na pagina do
método e adicione sua perspectiva. Outra opcdo relacionada & um comentario nas paginas de discussdo dos métodos. Por uttimo, se ver necessidade de uma
ediu;ﬁu mais profunda de um método, tenha sensibiidade sobre a apresentagﬁu dos dados & evite remover coizas escritas por outros usuarios.

Figura 5.1: Pégina principal da plataforma CICWiki 10/02/2022

A seguir, como pode ser visto na Figura 5.2, comecam listas com acesso direto a
todas as subpédginas do banco. Essas subpaginas sao dos trés tipos mencionados (método,
disciplina e palavra-chave). A presenca dessa lista seria para facil acesso a paginas dado

que o usuario ja saiba o que quer acessar.
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Disciplinas Contempladas [-=ditar | editar codigo-onts |
* Auditoria de Sistemas
« Banco de Dados
« Engenharia de Software
* Estrutura de Dados
« Introducdo a Programac&o
* Logica
+ Redes de Computadores
* Sistemas Operacionais
« Qualguer Disciplina

Palavras-Chave [editzr| editar codigo-fonte |

« EaD

+ Desplugado
« Gamificacdo
+ Software

* Tradicional

Lista Completa de Métodos [ editar | editar cddigo-fonte |

» Aprendizagem Significativa

« Arriscando

« Atividade dos Jockeys

* Aula Invertida

+ Aula Pratica sobre Inspecdo

« Aula Tradicional

+ Dindmica de Avides para SCRUM
« Escalonando

+ Escape Room Educacional

» Jogos de Tabuleiro

+ Machine Teaching

« Net Aura

* P2P Thanos

« Prova com Temas Atuais

« Race Conditions

+ Série de TV como Apoio Educacional

Figura 5.2: Parte da lista de paginas incluidas na plataforma CICWiki 10/02/2022

5.4 CICWiki/Método

Nas paginas de método, o foco da plataforma, inicialmente ha uma secao para descrever
o método em questdo, explicando seu uso e sua finalidade, seu foco e recomendacoes,
bem como onde o método pode ser mais ttil. Essa e as outras se¢oes de uma pagina de
métodos serao detalhadas a seguir e mostradas nas Figura 5.3, 77 e 5.5.

E interessante, quando possivel, disponibilizar um meio de acessar o método descrito,
e nessa secao inicial de descricdo é um bom lugar para isso, quando se aplicar. Essa
descricao mencionada na pagina, estd na secao “o que é?”, que serve para introduzir
o método ao leitor, mostrando as caracteristicas descritas anteriormente, como usar e
acessar o método. Vale mencionar que a disponibilizacdo do método pode ser posta em
outra parte da pagina quando conveniente, como na se¢ao seguinte, de “Como usar?”

Nessa secao, além de uma apresentagao do método e suas regras, ¢ importante dispo-

nibilizar, quando possivel, o método em si. Isso pode se dar em modo de um /ink para um
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software, ou para uma pasta de arquivos com regras e recursos. Ou, alternativamente,
uma explicagdo de como conseguir ou fabricar o método. Por exemplo, métodos que gi-
ram em torno de jogos existentes de tabuleiro podem apenas informar o nome do jogo,
talvez o preco médio de aquisicdo. Outro exemplo é de um método que pode ser fabri-
cado, e em sua descricao deve conter as instrugoes de fabricagdo. Abaixo um exemplo da

secao “O que é7” do método Escalonando, um jogo desenvolvido para ensino de Sistemas

Operacionais.
CICWiki/Race Conditions A Adicionar linguas
Pégina Discusséo Ler Editar Editar cddigo-fonte  Ver histdrico *  Mais v

= CICWiki

O que é? [editar | editar codigo-fonte |

0 Jogo Race Conditions foi desenvolvido junto com oufros (Escalonando e Threadman) por professores da USP em 2019!"] e, como os seus
jogos co-desenvolvidos, & um software educacional usado na disciplina de Sistemas Operacionais. E um jogo que gira em tormo de ritmo e
atencdo, tempo de reacdo e conhecimento da teoria.

O objetivo consiste em manejar processos (blocos com letras como identificador) e coloca-los, na melhor ordem, na regidio critica (uma
regido na tela, no caso do jogo). Um processo na regido por vez e nenhum processo pode ser esguecido ou deixado em espera muito tempo.
A solucdo do jogo vem na escolha de estratégia, recomendado que frabalhada teoricamente na sala de aula antes da atividade. Ao inicio, o
software te pergunta qual estratégia deseja-se usar (Variaveis lock, sleep/Avakeup e strict alternation). e € papel do jogador, como
comunicador dos processos, executar a estratégia no manejo deles, garantindo que todos sejam acessados.

As trés aplicagGes podem ser encontradas no link 2, com versfes para Windows, Linux e Mac, ainda com uma versdo para Android em
desenvolvimento.

Figura 5.3: Explicacio do método Escalonando na sua pagina na plataforma CICWiki
10/02/2022

Entao, ha, na Figura 5.4, a parte fundamental da pagina de descricao de cada método,
“Como usar?”, onde o mesmo é digerido e descrito para o usuario, para que este possa
fazer uso direto do método, incluindo saber quais materiais e circunstancias necessarias
para seu uso e as partes do processo de cada método diferente.

Em seguida, a terceira se¢do recomendada, nomeada “vantagens e desvantagens”, ¢é
falando sobre julgamentos do método. Aqui, vale mencionar coisas assumidas por quem
estd escrevendo a pagina wiki, mas recomenda-se que, quando disponivel, coloque-se van-
tagens e desvantagens descritas por um estudo formal, de preferéncia com Estudo de Caso
com um uso do método em seu contexto ideal, e melhor ainda se tiver a opiniao dos alunos
(ou beneficidrios potenciais) do método.

Nessa secao ainda pode-se colocar julgamentos de usuarios da CICWiki que testaram
o método. Ou seja, um professor que pegou o método pela CICWiki é encorajado a
contribuir com sua opiniao e experiéncia escrevendo nessa parte ou criando uma conversa
na aba de discussao sobre o método, onde a opiniao pode ser dada de modo menos formal,
possibilitando perguntas e conversas sobre os pontos abordados, talvez até pelos préprios

alunos.
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Como usar? [ editar | editar codigo-fonte |

Primeiramente encontre, neste link ', a aplicagao com as irés atividades (SOGames.exe). Escolha a resolucéo e outras configuragoes de video e clique
Play! O jogo entdo pedira que ajuste o tamanho da tela e, apés clicar "ok", levara ao menu principal onde pode ser feita a escolha do jogo. O jogo de
ensino Escalonando é o terceiro, € recomenda-se a visualizagdo do tutorial antes de jogar. Neste, a traz pode-se ver a tela do jogo, e na frente sdo
trazidas as informagdes (passando para a proxima explicagio clicando no botdo de seta "—") sobre como joga-lo e sobre o que os elementos do jogo
representam no contexto de Sistemas Operacionais. Ao fim do tutorial, o jogo comega, mas ele pode também ser iniciado pelo menu principal. Estas
informacGes serdo trazidas a seguir, comegando pelo contexto dentro da disciplina seguido das regras do jogo.

Um computador em operagdo possui varios processos simultaneos a serem executados (processamento de sons e imagens, execugdo de aplicagdes,
gerenciamento de I/0, etc). O computador, no entanto, ndo consegue processar todos estes ao mesmo tempo, limitado por aspectos de seu hardware e
software. Um bom Sistema Operacional entrega ao usuario aquilo que ele quer com eficiéncia, e para isso possui um escalonador, que decide quando e
por quanto tempo cada processo sera processado.

A tela possui colunas onde retangulos coloridos (representando os processos) se acumulardo e devem ser gerenciados pelo escalonador. O jogador
desempenha o papel deste escalonador e deve seguir as seguintes regras para organizar 0s processos:

= O sistema s6 permite que um processo seja executado por vez;

« Um processo na fila possui diferentes estados estaveis: vermelho (bloqueado), amarelo (pronto para execugao), e verde (em execucdo);

= Um processo na fila possui diferentes estados instaveis: piscando entre vermelho e amarelo (preparado para desbloguear) e piscando entre verde e
vermelho (processo que estava sendo executado e parou, por algum motivo);

« Um processo pronto para a execugdo (amarelo) pode ser clicado para mudar de estado para em execugdo (verde). Um processo que esta piscando
entre vermelho e amarelo pode ser clicado para mudar o estado de instavel (vermelho e amarelo) para estavel (amarelo), esperando a execugdo. Um
processo que esta piscando entre verde e vermelho pode ser clicado para mudar o estado de instavel (verde e vermelho) para vermelho,
blogueando-o e permitindo que outro processo seja processado;

« Processos vao continuar a vir indefinidamente e s6 somem ao serem processados por completo (verde). Cabe ao jogador qual estratégia usar. Caso
uma coluna tenha tantos processos acumulados que passe do topo da tela, depois de algum tempo o jogo acaba e a pontuagao € revelada.

Ou seja, o usuario lida com os processos, preparando os bloqueados, pausando os processos interrompidos e processando 0s processos prontos,
aplicando estratégias e podendo usar algoritmos de escalonamento (First-come first-serve, shortest job, etc), que podem ter sido expostos em outro
momento da disciplina ou, como o jogo se propdem a ser usado, os algoritmicos virdo naturalmente ao desenvolver uma estratégia para lidar com os
processos.

Figura 5.4: Explicagao de como usar/aplicar o método Escalonando na sua pagina na plataforma
CICWiki 10/02/2022

Além desses campos mais descritivos, foi incluido um campo de “Categorias” que
conectam paginas de métodos de volta a suas disciplinas ou palavras-chave e, por fim,
vale falar da se¢do de “Referéncias”, importantissima uma vez que deve, quando existir,
disponibilizar o estudo original do método. Evidente que outros links e referéncias que
foram necessarios mencionar ao longo da pagina do método devem ser listados aqui, em
prol do conhecimento completo do método e suas dependéncias. Na Figura 5.5 abaixo,
novamente para exemplificacao, as secoes “Vantagens e Desvantagens”, “Categorias” e
“Referéncias” do método Escalonando.

Essas seriam as se¢oes minimas recomendadas, podendo sair desse padrao quando
relevante para o usuario e editor da CICWiki, bem como adicionar outras segoes com
outros tipos de informagao sobre o mesmo. Espera-se que seja possivel confiar no usuario
e nas pessoas que terao e tem acesso a plataforma CICWiki e Wikiversidade, e confiar
que essas pessoas tém em mente a importancia do ensinar e de armazenar conhecimento,

e o disponibilizar de forma orgéanica e de facil entendimento.
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Vantagens e Desvantagens | editar| editar codigo-fonte |

Jogos educacionais sdo métodos ativos e com resolugdo voltada a desafios, e o Escalonamento ndo € diferente. Essa natureza ajuda na retengdo do
contedo, e apresenta parte da nuancia da atividade real a essa simulagao, além dos aspectos motivadores trazidos ao usar o contexto de jogos para o
ensinol”). O jogo enriquece material expositivo e prepara o aluno para algo um pouco mais proximo do real. No artigo detalhando a criagao deste e dos
outros dois jogos, houve uma analise quantitativa de desempenho comparando duas turmas que tiveram, salve os jogos, o mesmo planejamento ao longo
de um semestre, e a turma com os jogos percebeu um aumento de 40% na nota média da turma em relagdo a outra.

Uma desvantagem € a necessidade de um computador, ou no caso, do codigo original do jogo. Uma solugdo seria a confecgado de uma recriacdo fisica, e
essa pode ser realizada sem tecnologia devido as regras simples do jogo, como usando papeis coloridos & uma pessoa adicionando os processos
enguanto outra os trata. N&o seria, no entanto, tdo conveniente quanto o uso da aplicagao original.

Categorias [ editar | editar codigo-fonte ]

Disciplinas [editar | editar cédigo-fonte |

« Sistemas Operacionais

Palavras-Chave |editar | editar codigo-fonte |
« Ensino Remoto
« Gamificagéo
» Software

Referéncias [ editar | editar cdigo-fonte ]

1. 1 "Uma abordagem fazendo uso de serious games para ensino de Sistemas Operacionais” - MS Luccas et al - SBC2020

2. 1 B. Stokes, “Videogames have changed: time to consider ‘serious games'?” Development Education Journal, vol. 11, p. 12, 01 2005.

3. 1 L. Machado, R. Moraes, F. Nunes, and R. da Costa, “Serious games based on virtual reality in medical education,” Revista Brasileira de
Educac ao™ Medica “ , vol. 35, pp. 254262, 01 2011.

Figura 5.5: Vantagens e Desvantagens, Categorias e Referéncias do método Escalonando na sua
pagina na plataforma CICWiki 10/02/2022

5.5 CICWiki/Disciplina

Além das paginas de método, foram criadas paginas de categorias para facilidade de busca
e para a conexao das paginas para estimular um uso mais organico da plataforma. As
paginas de disciplina tem como funcao principal listar os métodos disponiveis para aquela
disciplina (sejam métodos feitos especificamente para ela, ou feitos para um ensino mais
abrangente mas com algum tipo de justificativa, recomendagao ou exemplo positivo para
o uso dele naquela disciplina). Além disso, hé no inicio da pagina uma breve explicagao
de o que aquela disciplina abarca e quais assuntos podem ser esperados no seu estudo.
Essa explicacao se da indiferente de o que os métodos presentes especificamente abordam,
principalmente devido a natureza direta da descricao.

Abaixo na Figura 5.6, um exemplo na forma da pagina da disciplina “Sistemas Ope-
racionais”.

Note a pagina do método Escalonando na lista, uma vez que ¢ um método criado para

o estudo dessa disciplina.

65



CICWiki/Sistemas Operacionais XA Adicionar linguas

Pagina Discusséo Ler Editar Editar codigo-fonte  Ver histérico *  Mais v

< CICWiki

No estudo de Sistemas Operacionais aborda-se o desenho e arquitetura dos principais componentes que compreendem um sistema operacional
genérico, a variedade possivel nesses componentes e os diferentes tipos de sistema que podem ser formulados para diferentes contextos.

Nesta pagina estéo listados métodos alternativos de ensino feitos para a disciplina de Sistemas Operacionais e/ou com um estudo analisado usando
este(s) método(s) para essa disciplina.

Meétodos |editar| editar codigo-fonte |

* Escalonando
¢ Race Conditions

* Threadman

Figura 5.6: Péagina da disciplina “Sistemas Operacionais” na plataforma CICWiki 10/02/2022

5.6 CICWiki/Palavra-chave

Similar a pagina de disciplina, a pagina de Palavra-Chave comega com uma breve explica-
¢ao de o que define aquele termo, seja uma area académica, uma palavra descritiva sobre
a natureza do método ou outra coisa, idealmente paginas de palavra-chave serao criadas
para descrever qualquer categoria 1til para organizagao da plataforma que nao seja uma
disciplina propriamente dita. Recomenda-se que seja colocado algum contexto da palavra
chave, dando mais informagoes sobre e mais referencias de sua importancia e aplicagao.
Essa explicacao, como esperado, vem seguida de uma lista de métodos que possuem essa
palavra-chave.

Abaixo nas Figuras 5.7 e 5.8, um exemplo na forma da pagina do termo “Gamificagao”,
primeiro com sua explicacdo seguida da lista de paginas relacionadas na plataforma e
referéncias usadas. Novamente, note a pagina do método Escalonando na lista, ja que

possui conceitos de games na sua constru¢ao como software educativo.

5.7 Consideracoes Finais do Capitulo

Com essas introdugoes a cada tipo de pagina da CICWiki, algumas consideragoes impor-
tantes tanto para esta explicacdo quanto para aqueles que pretendem usar a plataforma.

A principio, os primeiros 10 estudos incluidos na plataforma passaram pelo escrutinio
da RSL, mas, como também ja foi dito, nao ha necessidade para todo método que se
desejar incluir nela. A revisao trazida nesse estudo visava, além de um bom exemplo
para os métodos da plataforma, delinear o panorama recente do assunto, e ndao ha tal

necessidade para o futuro uso da CICWiki.
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CICWlkl/Gamlﬁca(;ﬁo ¥p Adicionar linguas v

Pagina Discusséo Ler Editar Editar cédigo-fonte Ver histérico K  Ferramentas v

< CICWiki

Gamificagao (ou Ludificagao) € o uso estratégico de conceitos de design de jogos na criagéo de um meétodo de ensino, ou no Uso ou criagao de um jogo
para fins de ensinol'l. Isso compreende conceitos de manejo de recurso, sistemas de ponto, resolug3o de problemas com recompensas, entre outras
caracteristicas que podem ser pegas de jogos e aplicados em um contexto de ensino. Aplica-se conceitos da gamificagdo quando deseja tornar uma
tecnologia mais atraentel?], estimular usuarios a interagir com aspectos especificos da tecnologial®l, simplificar partes complexas de processos!“], entre
outras situagdes.

Técnicas [ editar | editar cadigo-fonte ]

As técnicas de ludificagdo se aproveitam dos desejos naturais por competicdo, realizagdo (obtengdo de resultados), recompensa, auto-expresséo,
vaidade, altruismo e reconhecimento. Algumas técnicas incluem!®].

« Emblemas de conquistas

= Niveis de conquistas

« Classificagdo de usuarios

« Utilizagao de uma barra de progresso ou outra metrica visual que indica o quéo perto as pessoas estdo de completar certas tarefas que uma

companhia esta tentando encorajar, como completar um perfil numa rede social ou ganhando um prémio por lealdade de frequéncia a lojas(®!

« Dinheiro virtual

« Sistemas para premiar, recuperar, trocar ou presentear pontos

« Desafios entre usuarios

« Incorporagéo de pequenos jogos casuais em outras atividades(2]
Figura 5.7: Pégina da palavra-chave “Gamificacdo” na plataforma CICWiki 10/02/2022

Métodos inclusos na categoria Gamificagio | editar | editar codigo-fonte |
« Atividade dos Jockeys
s Escalonando
» Escape Room Educacional
« Jogos de Tabuleiro
* Net.Aura
* P2P Thanos
« Race Conditions
s Threadman

Referéncias | editar | editar codigo-fonte |

1.1 O que é Gamificacdo? > Conhega esta tendéncia de aprendizagem.

2. 1 2021 Takahashi, Dean (30 de setembro de 2010). Gamification gets its own conference 2. Venture Beat

3. 1 Stuart, Keith (19 de setembro de 2010). 3D games enter a new generation 2. the Guardian. London: The Observer

4. 1 Byron Reeves, J. Leighton Read (2009). Total Engagement: Using Games and Virtual Worlds to Change the Way People Work and Businesses
Compete. 2 [S.1]: Harvard Business Press. ISBN 978-1-4221-4657-6

5. 1 LUDIFICACAO. In: WIKIPEDIA: a enciclopédia livre. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Ludifica%C3%A7%C3%A30 2>, Acesso em: 23
fev. 2023.

6. 1 O'Brien, Chris (24 de outubro de 2010). Get ready for the decade of gamification . San Jose Mercury News

Figura 5.8: Lista de métodos e referencias da pagina da palavra-chave “Gamificacdo” na plata-
forma CICWiki 10/02/2022

Desses 10 estudos, foram tirados 19 métodos alternativos, e cada um recebeu sua
pagina na CICWiki nos parametros detalhados aqui. Muitos destes métodos foram feitos
levando em consideracao disciplinas especificas, e com isso 8 paginas de disciplinas foram
incluidas para conecta-los. Da mesma maneira, paginas para 5 palavras-chave foram
incluidas na plataforma.

Esses ntimeros, no entanto, sdo trazidos aqui apenas para explicar que todas essas
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paginas estao organizadas como as trazidas de exemplo neste estudo e capitulo, e nao
simbolizam uma completude sobre as disciplinas, cursos e competéncias estudadas no
departamento CIC da UnB. Por isso ha a esperanca em cima da facilidade de incrementar
um ambiente Wiki, uma vez que sempre pode haver oportunidades para incrementa-la e

torna-la mais util para os potenciais beneficiarios.
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Capitulo 6

Conclusao

6.1 Contribuicoes

Foi passada grande parte desse estudo delineando-se a importancia de uma plataforma
como a CICWiki ou a Wikiversidade. No entanto, ha importancia nesse estudo além da
criacao e utilizagdo das plataformas.

Na parte de fundamentacao tedrica, e na contextualizacao dada na introducao, foi feita
uma pesquisa que abordou pontos muito importantes sobre retencao de atencao de alunos
e a importancia de métodos alternativos de ensino, relevante para qualquer trabalho na
area de tecnologia e educacao, principalmente no contexto de uma sala de aula com alunos.
Ainda mais trazendo a conversa para o foco do ensino superior, com menos trabalhos do
que todo o leque de tecnologia e educacao.

Outro valor vem da RSL feita no capitulo 3. Inicialmente, vé-se o valor dela em meio
a disponibilizagao e descrigao dos métodos, mas talvez mais relevante seja a delineacao de
informagoes adjacentes criada na anélise dos estudos, como ao contornar o cenario de edu-
cacao de tecnologia, exemplificar esse cenario no contexto do ensino superior com relatos
de casos de uso dos métodos e com a opiniao de alunos e professores de diversas univer-
sidades do Brasil sobre esses métodos e esse contexto. Trazendo ainda suas similaridades
e diferencas dependendo do contexto e da postura do estudo, de casos rapidos descre-
vendo um método usado em uma tarde, até métodos que foram usados e aperfeicoados
por diversos professores ao longo de varios anos.

Essa RSL busca passar uma imagem adequada de um assunto que cresce e continuara
a crescer: o contexto atual e nacional da Tecnologia no Ensino da Computagao, a TEC,
sigla da area de estudo explorada neste artigo, e detalhada também aqui, e a area da
TEC nao s6 é uma area que vem provadamente crescendo, mas que tem seu crescimento
como inevitavel devido apenas a sua natureza. A tecnologia sempre continuara crescendo,

bem como a motivagao de transmitir esse crescimento para as proximas geragoes. E esse
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estudo, bem como a plataforma CICWiki criada, visa o armazenamento e a sintese deste

conhecimento, dessa area, dos profissionais da area no Brasil.

6.2 Trabalho Futuros

H&a com certeza uma motivagao para incrementar esse trabalho, tanto este documento
quanto a ferramenta trazida com ele, a CICWiki. E ha alguns caminhos claros de onde
esse projeto pode ter sua sequéncia, entre eles melhorar a estrutura da CICWiki e estender

a rigorosidade da RSL para mais métodos. A seguir uma elaboracao dessas possibilidades.

6.2.1 Mais disciplinas, categorias e niveis educacionais

Como ja dito, a plataforma CICWiki é um ambiente para armazenar métodos alternativos
de disciplinas de Computagao a nivel do Ensino Superior. Esse publico alvo é um recorte
dos possiveis para uma plataforma dessa natureza, e o potencial dela seria o mesmo, se
nao maior, em outras disciplinas ou niveis educacionais.

Vale lembrar que plataformas Wiki florescem melhor no uso conjunto, sendo editada
por qualquer usuario que puder acessa-la, na confianca na capacidade destes usuarios tanto
para dominar o assunto quanto para expo-lo na Wiki de acordo com o padrao estipulado
em outras paginas. Dito isso, nao ha congruéncia em exigir de todo usuério da CICWiki
a mesma criteriosidade da Revisdo Sistematica de Literatura realizada aqui, mesmo que
ainda seja uma recomendacao. Isso permitird que a volatilidade da edicao da wiki e a
rigidez de seu padrao criem um ambiente favoravel para a plataforma de desenvolver.

A primeira evolugao natural seria abranger para outras disciplinas de tecnologia. Até
entdo (devido a premissa estabelecida no inicio de ter apenas disciplinas presentes no curso
de ciéncia da computagdo da Universidade de Brasilia), métodos alternativos que nao
eram dados pelo departamento do curso foram cortados na fase de Critérios de Inclusao e
Exclusao da RSL feita. Mas ainda seria natural colocar disciplinas de cursos adjacentes,
na grade ou facilmente acessivel para os alunos de Ciéncia da Computacao.

Ainda no contexto do uso por professores da UnB, disciplinas presentes na grade de
Engenharia de Computagao, de Software, Redes, Mecatronica, Elétrica, ou ainda discipli-
nas de Fisica, Matematica e outras disciplinas de Exatas poderiam ter métodos incluidos
na CICWiki.

Com o crescimento no leque de disciplinas, novas categorias podem ser adicionadas
devido aos novos relacionamentos que se puder observar. Alguns exemplos: por tipo
de método (software, dindmica, ativo, game, modelo de planejamento de aula, etc.), por

tempo de duragdo do método (dindmica rapida, uma ou algumas aulas, trabalho bimestral
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ou final, etc.), e, imaginando a expansao de niveis de ensino, por faixa etaria (ensino
fundamental, médio, superior, pds, etc.).

E, falando em faixa etaria, durante a pesquisa da RSL, uma area abundante em valor
para o ensino, e com um grande volume de estudos produzidos, ¢ a de trazer conhecimento
tecnoldgico para cada vez mais jovens alunos. Isso ocorre em outras e provavelmente todas
as areas de ensino, mas principalmente em tecnologia devido a sua natureza rapida de
evolugao, espelhada pelo potencial dos alunos de novas geracoes. Dito isso, ¢ natural que,
pela CICWiki ou nao, métodos alternativos de ensino mais modernos e eficientes estejam
cada vez mais disponiveis aos novos alunos de tecnologia, e seria uma evolucao natural
para essa plataforma também.

Outra segmentacao possivel para filtrar os métodos é se levarmos em consideracao a
Aprendizagem Baseada em Competéncias, considerando os Referenciais de Formagao do
curso de Ciéncia da Computacao. Das competéncias podem ser criadas novas maneiras de
separar os métodos dependendo de o método ajudar no desenvolvimento da competéncia
em questao, e pode ser um modo de filtragem preferido aos professores do CIC.

Em um contexto onde a plataforma é permitida esse crescimento, alimentada por
mim, ou - como é do desenho do modelo Wiki - por qualquer um, a plataforma pode
se tornar uma ferramenta ttil para qualquer docente. Uma rede bem categorizada de
métodos alternativos de ensino, de facil acesso, com fontes, com o objetivo de introduzir

e apresentar de maneira leve e direta alternativas para os professores que buscarem.

6.2.2 Wiki Semantica

Uma das poucas desvantagens do uso da wiki tradicional é que todo conhecimento que
reside nela veio de um usuério, e, sem essa interacao de um grupo de usuarios, a wiki nao
¢ nada e pode cair em desuso/ser esquecida.

H4, no entanto, métodos de tornar o design wiki mais inteligente, de modo a usar
ferramentas que ja existem no framework web semantico para enriquecer a wiki, e torna-
la mais robusta e automéatica no agregamento de conhecimento.

Uma wiki semantica usa conceitos e tecnologias de web seméntica como extensao
da wiki tradicional. Numa wiki dessa natureza, além de navegar por paginas através dos
hiperlinks (que conectam conceitos adjacentes como dito anteriormente), a wiki seméantica,
tem uma estrutura que, usando ferramentas da extensao da web semantica, pode ser

interpretada e enriquecida.
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6.3 Consideracoes Finais

Agora, considerando o que foi trazido, deve-se questionar se foi atingido o objetivo disposto
ao inicio do trabalho. Ha a problematica das disciplinas dadas com métodos tradicionais,
com pouca ou nenhuma consideragao com o contexto da sala de aula e dos alunos nela. E
h& um oceano de métodos alternativos de ensino disponiveis, na Internet ou outros meios,
que nunca chegam aos alunos que beneficiariam de seu uso. A principio, este trabalho
viria como uma conexao destes métodos aos professores e alunos.

Primeiro, essa conexdao vem na forma do proprio estudo. O trabalho de pesquisa,
desconstrucgao e detalhamento dos estudos selecionados na RSL sdao um modo de conectar
métodos a académicos da area. Ha esperanca de que aqueles que lerem esse estudo usem
os métodos descritos ou, ainda, levem para si a importancia da analise feita, dos tipos
de vantagem e desvantagens ressaltados e das coisas que fazem do método algo valioso
para o aprendizado além da complexidade do assunto passado, ou de quao minuciosa essa
passada for.

Ou seja, da leitura do estudo deve-se tirar a importancia de saber quais perguntas
fazer, e valorar, em uma metodologia de ensino, coisas novas, como o quao acessivel ela é
(é de graga? Precisa de Internet? Um computador? Quanto preparo estd envolvido em
implementar esse método?), ou como o perfil de cada aluno pode reagir ao método (E um
método ativo? Quais tipos de aluno e aprendizagem esse método suporta? E em grupo ou
individual?), ou qual escopo o método se encaixa melhor (é algo para uma aula inteira?
uma dindmica rapida que nao atrapalharia o resto do planejamento? ou é um modelo para
se planejar o curso todo sobre ele?), etc. Essas indagagdes sao importantes para a criagdo
de um ambiente mais confortavel para o ensino, no sentido de fazer o aprendizado algo
mais natural para o aluno, e até divertido, quando a ocasiao e o julgamento do professor
pedir.

O segundo modo que esse trabalho se propos a conectar a abundancia de métodos
ao profissional docente foi na criacdo de uma plataforma de facil acesso e uso para que
professores e alunos possam descobrir novos métodos, compartilhar conhecimentos sobre
eles, ter acesso a casos de uso contando experiéncias do uso método (como em todos os
métodos dessa RSL e na forma de uma recomendagao para aqueles que contribuirem) e,
mais importante, esses professores e alunos podem colocar nela métodos que conhecem e
usam, enriquecendo nao s6 a plataforma mas as possibilidades para todos que a usarem.

A CICWiki é uma tentativa literal de conectar métodos aos profissionais, e é uma
materializacao da solucao proposta no inicio desse estudo. No entanto, mais que isso, é
uma materializacdo da importancia da conversa pedagogica e educacional da importancia

de customizar, variar e enriquecer o ambiente de aula, e que, além de estudos que atestam
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pela efetividade de métodos alternativos e pela melhora de retencao dos alunos com o uso

deles, atente-se para comentarios como o a seguir:

“Sobre a Tarefa [...]: Qual o seu comentério final? ‘E um estilo de aula totalmente
diferente do normal, e que agrega muito ao conhecimento do aluno, facilitando o
aprendizado do mesmo’ [...] ‘Foi uma forma muito boa de aprender, uma forma de
ensino que nao fica restrita a perguntas e respostas como em provas normais, te leva
a buscar aprender mais [...]"” - Depoimento de alunos de um dos estudos da RSL
[50]

Ou seja, levar em consideracao a opiniao do aluno, em qualquer nivel, de qualquer
modo. Ha métodos mais e menos diretos ou estatisticos sobre como ter a participacao do
aluno, e ha uma importancia imensuravel na quantizacao de uma melhora na turma com
o uso de um método alternativo, mas investir na adequacao do ensino com o pensamento
voltado para o aluno é um investimento a longo prazo, algo que pode faze-lo valorar
mais a experiencia de aprender. Ai hd uma melhora que é realmente imensuravel, mas
importante.

Espero que na leitura desse estudo perceba-se, pela repeticao ou pela mintcia, que ha
varios jeitos, leves e de mais investimento, para melhorar a construcao do conhecimento
nos alunos e de alunos nas disciplinas. Contudo, além de saber a mentalidade que se deve
ter ao se planejar uma aula e além de se ter uma plataforma digital como a CICWiki, ha
esperanca de mostrar a importancia dessa conversa de trazer alguma variabilidade para
a sala de aula. A importancia de engajar os alunos no conhecimento e a importancia de
fazer o aprendizado ser mais acessivel para quem precisar.

E, além disso, que a conversa académica sobre tecnologia e educacao continue evo-
luindo, e que a CICWiki possa crescer para auxiliar os professores a planejar suas aulas,
nos parametros estabelecidos aqui (acompanhando disciplinas do departamento de com-
putagdo da UnB) e em outros mais variados, que possuem mais ferramentas e métodos

diferentes de ensino. Afinal, dar aula é um conceito muito abrangente.
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