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RESUMO

Reconhecendo diferentes desafios do ensino de Computagéo e cons-
cientes do contexto situado em que atuamos, desde 2019 oferecemos
uma disciplina de Introducio a Ciéncia da Computacio, como dis-
ciplina curricular obrigatéria, no primeiro semestre do curso de
Bacharelado em Ciéncia da Computacio. Nessa disciplina, a ementa,
o contetdo programatico e as estratégias didaticas tém o propodsito
de exercitar 17 habilidades que consideramos essenciais para pro-
fissionais da area de Computacéo (tanto no sentido técnico quanto
social e ético), além de situar estudantes na area e no curso es-
colhidos. Neste artigo apresentamos um relato da disciplina, das
17 habilidades que ela se propde a exercitar, da nossa estratégia
didatica e dos resultados de nossa experiéncia com a sua aplicacdo
de forma totalmente remota. Com base na observacdo docente e
na opinido discente obtida por meio de um questionario online,
identificamos que a disciplina foi efetiva em promover o exercicio
das diferentes habilidades, que foi capaz de ampliar o entendimento
discente sobre o curso e sobre a responsabilidade profissional, e que
o formato remoto apresentou mais vantagens do que desvantagens
para a estratégia didatica empregada. Os resultados também reve-
laram aspectos da estratégia didatica que foram bem sucedidos e
aspectos que ainda precisam ser aprimorados.

PALAVRAS-CHAVE

pensamento computacional, responsabilidade social, resolucéo de
problemas, introdugéo a computacgio

1 INTRODUCAO

Nas recomendacdes de curriculo da ACM e IEEE [13] sdo descritas
algumas das caracteristicas esperadas de profissionais graduados
em Ciéncia da Computacio: 1. Compreensio técnica da ciéncia da
computacio; 2. Familiaridade com temas e principios comuns; 3.
Apreciacdo da interagdo entre teoria e pratica; 4. Perspectiva em
nivel de sistema; 5. Habilidades para resolver problemas; 6. Experi-
éncia de projeto; 7. Compromisso com a aprendizagem ao longo da
vida; 8. Compromisso com a responsabilidade profissional; 9. Habili-
dades de comunicacéo e organizacdo; 10. Conscientizacdo da ampla
aplicabilidade da Computacéo; e 11. Apreciacdo do conhecimento
especifico do dominio.
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Para que as pessoas desenvolvam (exercitem) essas caracteris-
ticas, a grade curricular de um curso de Computagéo deve ofere-
cer disciplinas que as promovam de forma explicita e articulada.
E esperado que algumas disciplinas cubram uma ou mais dessas
caracteristicas devido ao contetido trabalhado. Entretanto, das 11
caracteristicas listadas, apenas as duas primeiras podem ser facil-
mente mapeadas a itens de ementas e de contetidos programaticos
de disciplinas; as outras 9 dependem fortemente do método didatico
empregado e da contextualizacdo do ensino.

No nosso ponto de vista, ndo basta oferecer uma disciplina (ou
um conjunto de disciplinas), conduzir atividades para exercicio e
assimilacdo dos conceitos e técnicas da Computacio e falar da im-
portancia de aspectos humanos, se a conducéo e discussdes nio
articularem teoria e pratica, se essa pratica ndo for situada em
contextos relevantes e interessantes e se alunos e alunas nao fo-
rem engajados e provocados a adotar uma postura participativa e
autonoma. Portanto, é preciso promover o desenvolvimento das
caracteristicas listadas desde o inicio dos cursos de Computacio,
adotando um método didatico que possa influenciar a percepcéo
discente e a sua postura durante o curso.

No documento da ACM e IEEE [13] é destacado ainda que “the
education that undergraduates in computer science receive must ade-
quately prepare them for the workforce in a more holistic way than
simply conveying technical facts. Indeed, soft skills (such as teamwork,
verbal and written communication, time management, problem sol-
ving, and flexibility) and personal attributes (such as risk tolerance,
collegiality, patience, work ethic, identification of opportunity, sense of
social responsibility, and appreciation for diversity) play a critical role
in the workplace. Successfully applying technical knowledge in prac-
tice often requires an ability to tolerate ambiguity and to negotiate
and work well with others from different backgrounds and discipli-
nes. These overarching considerations are important for promoting
successful professional practice in a variety of career paths”.

Em seu artigo na Communications of the ACM, Guzdial [12]
reflete sobre o melhor modo de ensinar Ciéncia da Computacéo
para iniciantes e sugere uma abordagem hibrida na qual os estu-
dantes se engajam em uma variedade de atividades, com énfase
inicial em atividades que nio requeiram o uso de uma linguagem
de programacio.

Ao investigar o desenvolvimento de habilidades (pericias) na
programacio de computadores, Maschio [15] estende o conjunto
de habilidades proposto por Pimentel e Direne [20], sugerindo di-
versos indicios que variam da precisdo sintatica e seméantica ao
autoconhecimento sobre habilidades metacognitivas. Andrade et
al. [1], por sua vez, argumentam que estudantes de Computacéo
devem ser estimulados a desenvolver diferentes tipos de pensa-
mento: (i) o abstrato, utilizando diferentes niveis de subjetividade
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para compreender um problema; (ii) o algoritmico, demonstrando
solucdes de problemas em diferentes passos de forma a encontrar a
resposta mais eficiente e eficaz; (iii) o légico, formulando e elimi-
nando hipbteses; e (iv) o dimensionavel, compondo ou decompondo
um problema para formular uma solucdo complexa.

Tanto os tipos de pensamento quanto habilidades de progra-
madores peritos e caracteristicas de profissionais da Computagéo,
podem ser promovidos em disciplinas que propiciem a experiéncia
com atividades “desplugadas”[2] e praticas que convidem a enten-
der e propor solugdes computacionais para problemas desafiadores,
socializando praticas e discutindo suas implicacdes éticas. Os re-
sultados dessas praticas devem ser utilizados como contexto para
a discussdo e exemplificacio das areas da Computacio e possibili-
dades de atuacdo. Devem ser utilizados, também, para promover
a consciéncia sobre as responsabilidades éticas e profissionais, e
para despertar a curiosidade discente para as demais disciplinas
que serdo trabalhadas no curso. Considerando esses elementos, em
uma reforma curricular no ano de 2017 do curso de Bacharelado
em Ciéncia da Computacdo da Universidade Federal do Parana
(UFPR), identificamos um conjunto de 17 habilidades que julgamos
essenciais desde o inicio do curso e propusemos uma disciplina para
trabalhar essas habilidades no primeiro semestre.

Por habilidade, consideramos: "1. Qualidade daquele que é habil;
2. Capacidade, inteligéncia; 3. Destreza; 4. Astiicia, manha. 5. Aptidao,
engenho."!. Enxergamos afinidades deste conceito com o ensino ba-
seado em competéncias [23], porém preferimos o termo habilidades
e o entendemos como qualidades que pessoas podem exercitar e
aprimorar.

Para exercitar esse conjunto de habilidades, a disciplina foi con-
cebida em 3 eixos: 1. Introducéo a Ciéncia da Computacéo, para
situar discentes ingressantes na area e no curso de Computagéo es-
colhido; 2. Pensamento Computacional, para promover habilidades
de resolucio de problemas utilizando conhecimento computacional
e introducéo a nocéo de algoritmos independente de linguagem de
programacéo; e 3. Atuacédo e Responsabilidade Profissional, para
apresentar as possibilidades de atuacéo profissional na industria e
academia, promovendo o desenvolvimento de habilidades criticas
para o exercicio da profissdo de forma competente e responsavel.
Esta disciplina esta sendo oferecida desde o primeiro semestre de
2019 e vem se mostrando capaz de atender aos objetivos propostos.

Neste relato, descrevemos as 17 habilidades que julgamos impor-
tantes de serem abordadas desde o inicio da formacdo em Computa-
¢éo, apresentando uma disciplina concebida para exercita-las. Para
possibilitar o entendimento e replicacio da iniciativa em outros
contextos, apresentamos a ementa da disciplina e o seu conteudo
programatico, e relatamos a nossa experiéncia com a sua aplicacao
em formato totalmente remoto no segundo semestre de 2020, tra-
zendo os resultados de um questionario para avaliagio discente e
nossas licdes aprendidas. Para possibilitar a replicacdo de nossos
estudos em outros cenarios, disponibilizamos ao final do artigo os
enderecos aos materiais de apoio, incluindo o acesso a uma instancia
Moodle totalmente configurada para a disciplina.

!Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa, https://dicionario.priberam.org/habilidade
[consultado em 23-01-2021]
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2 HABILIDADES ESSENCIAIS

Segundo Giraffa e Muller [10], estudantes tém chegado a universi-
dade com deficiéncias variadas em sua formacéo: de deficiéncias
relacionadas a expressao escrita e interpretacio de textos até habi-
tos de estudo, pesquisa e conhecimentos de Matemaética. Embora
essas deficiéncias tenham se intensificado nos ultimos anos devido
a diferentes problemas na educacéo de base, as autoras destacam
que: "Ndo adianta apenas o professor constatar isto e dizer que os
estudantes ja vieram com os referidos déficits. O fato é que apés passa-
rem nos exames seletivos eles se tornam universitarios e passam a ser
responsabilidade da universidade e, por consequéncia, dos seus profes-
sores. Cabe aos docentes e gestores buscarem solugbes para transpor
estas lacunas no aprendizado pregresso destes estudantes.”[10])

Em 2017, durante a reforma curricular do curso de Bachare-
lado em Ciéncia da Computacdo da UFPR, nosso corpo docente
implementou diferentes a¢des para reduzir a evasdo e melhorar a
qualidade da formacéo discente. Dentre essas a¢des conduzidas co-
letivamente pelos docentes do Departamento de Informatica, uma
nova disciplina foi concebida para o primeiro semestre do curso
com o proposito de situar os/as ingressantes no curso e na area,
exercitando habilidades essenciais para as demais disciplinas e para
o exercicio profissional.

Para identificar as habilidades e para propor uma disciplina de
Introducéo a Ciéncia da Computacio (ICC) que as exercitasse, nos
reconhecemos a necessidade de se entender tanto os fundamentos,
praticas e habilidades universais da Ciéncia da Computacio, quanto
o contexto situado no qual essa disciplina seria ofertada. Como
contexto, consideramos uma universidade publica, de um pais com
desigualdades estruturais, com um publico-alvo que possui defi-
ciéncias em sua formacao prévia. Entendemos, em nossa atuacio,
que é papel da universidade publica brasileira capacitar profissi-
onais capazes de contribuir com o contexto social desafiador de
nosso pais, e que essa capacitacdo muitas vezes demanda oferecer
a base para que discentes consigam acompanhar as disciplinas do
curso escolhido. Sem a preocupacdo com essa preparacdo de base,
a universidade publica corre o risco de se tornar um espago elitista
no qual as pessoas advindas de um ensino basico deficiente néo
conseguem permanecer.

2.1 Justificativas

Para identificar o conjunto de habilidades consultamos?: 1. as re-
comendagdes internacionais da ACM e IEEE [13] e curriculos de
universidades estrangeiras (e.g., Stanford, Oxford, Carnegie Mel-
lon), como modo de manter em mente as habilidades que se espera
de cientistas da Computagdo reconhecendo o perfil profissional que
se deseja capacitar; e 2. as recomendacdes da Sociedade Brasileira
de Computagio (SBC) [26] e curriculos de outras universidades do
pais (e.g., PUC-Rio, PUCRS, UFSC, UFMG, UNICAMP, USP, UFPE,
UTFPR), referéncias em Educacdo e Computacao situadas na rea-
lidade brasileira, como uma forma de olhar para esta realidade —
reconhecendo o perfil discente que chega ao curso e a diversidade
de desafios que enfrentamos.

2 As consultas foram realizadas entre setembro e outubro de 2017 diretamente na pagina
dos cursos das instituigdes citadas. O processo de consulta foi exploratério.
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Duas abordagens comuns em curriculos sio: (1) apresentar as
areas e conteudos em profundidade razoavel para oferecer uma vi-
sdo e entendimento sobre o que esta sendo exposto; e (2) apresentar
uma visdo em largura, com conceitos basicos e contextualizacio,
para entdo aprofundar em éreas especificas. A disponibilizacao de
disciplinas introdutdrias em um curriculo normalmente visa ofere-
cer uma visdo em largura sobre uma area ou subareas de modo a
permitir o subsequente aprofundamento.

Nas trés institui¢des estrangeiras consultadas, Stanford, Oxford
e Carnegie Mellon, o curso introdutério mais basico identificado
foi um curso de introducédo a programacéo para que estudantes ja
comecem a desenvolver seu entendimento basico de algoritmos
e estrutura de dados utilizando uma linguagem de programacao.
Disciplinas introdutdrias devem ser pensadas com foco no publico-
alvo, nas condicdes das pessoas que iniciam o curso e sua formagéo
bésica. Isso explica parcialmente o porqué das trés institui¢des nao
se preocuparem com alguma disciplina de carater mais basico que
introducéo a programacio.

Nos cursos de Computacio das 10 instituicdes brasileiras con-
sultadas o quadro era mais diversificado. Os cursos da PUC-Rio,
UNICAMP e UFPE apresentavam apenas introducéo a programa-
¢do (ou de fundamentos de programacéo). UFSCar, USP-ICMC e
USP-IME ofereciam uma disciplina introdutéria na forma de Semi-
narios com docentes e ex-discentes. UFMG, PUCRS, UFSC e UTFPR
ofereciam uma disciplina para trabalhar desde conceitos bésicos
e histéria da Computacdo até aspectos de atuacdo profissional,
incluindo questdes éticas. UFMG focava na apresentacdo de seu
curso e no desenvolvimento de estratégias pessoais para a formagéo
discente; UFSC se preocupava em oferecer uma visdo em largura
das areas da Computacio; enquanto UTFPR e PUCRS focavam em
promover habilidades de pensamento computacional, com PUCRS
focando na resolucdo de problemas computacionais e construgéo de
algoritmos, e UTFPR focando nos aspectos sociais, éticos e politicos
na Computacio e na pratica profissional. O método didatico predo-
minante identificado nessas quatro institui¢des era a conducéo das
aulas de forma expositiva com exercicios praticos.

O conjunto das disciplinas consultadas permitiu identificar 3
preocupacdes, ou objetivos gerais, para a formacdo de discentes
ingressantes: 1. Situar discentes ingressantes na area e no curso de
Computacio; 2. Promover habilidades de resolucdo de problemas
utilizando conhecimento computacional e introdugéo a nogao de
algoritmos independente de linguagem; e 3. Apresentar as possibi-
lidades de atuagéo profissional e a responsabilidade nessa atuacao.

Para obter outras visdes e opinides sobre desafios e necessidades
discentes, um formulario online foi compartilhado na pagina do
curso no Facebook convidando as pessoas graduandas e graduadas
em Computacio a resgatar suas experiéncias e responder, de forma
livre: 1. Quais suas maiores dificuldades ao iniciar o curso de Com-
putagdo? 2. Que tipo de disciplina introdutoria vocé gostaria de ter
feito no seu 1° semestre da graduacdo em Computacdo? e 3. Suges-
toes e comentdarios gerais. Intencionalmente, nenhuma questéo era
obrigatoria e nenhum outro questionamento ou direcionamento foi
incluido. Em um periodo de 4 dias o formulario recebeu 16 respos-
tas, sendo 10 de estudantes da Computacéo, 3 de profissionais da
area académica e 2 da industria; um respondente nio se identificou.

Para a questéo 1, identificamos: Dificuldades com disciplinas
de Matemaética; “Descontextualizacdo” dos conteidos e exemplos;
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Quebra de expectativas; Falta de uma visio geral e “realista” sobre a
area e sobre o curso; Falta de iniciativa nos estudos; e Dificuldades
de desenvolver o pensamento abstrato, 16gico e computacional.

Para a questdo 2, diversos itens foram citados, tais como: Apre-
sentagdo do curso, grade curricular e preparacio para “o que esta por
vir”; Apresentagio do departamento, sua infraestrutura e grupos de
pesquisa; Conceitos basicos em Computagéo; Conceitos basicos de
matematica para a Computacéo; Escrita; Histéria da Computagéo;
Aplicagdes e implicac¢des na sociedade; Pensamento computacional
independente de linguagem; Possibilidades de atuacio profissio-
nal na academia e na industria; Uso de ferramentas e ambientes
necessarios para o curso; e Visdo geral da Computacio e suas areas.

Finalmente, como sugestdes gerais dos respondentes, os princi-
pais apontamentos estavam alinhados com: Disciplina introdutéria
que apresente conceitos da Computagio; Historia da Computagio;
Mostrar a realidade da vida académica, preparando para o que sera
encontrado e trabalhado no curso; Promover interesse pela iniciagdo
cientifica e empreendedorismo; Entender o porqué de aprender cada
matéria do curso; e Utilizar metodologias ativas, com aprendizado
baseado em projetos, em problemas ou em equipes.

Embora a quantidade de respondentes nio seja suficiente para
fundamentar afirmacdes e conclusdes, as respostas refletiram a
percepcdo do publico respondente sobre a necessidade de uma
disciplina que atenda aos 3 objetivos gerais identificados ao anali-
sarmos o foco das disciplinas de outras institui¢des. Isso indicou
tanto que os objetivos das disciplinas analisadas sao relevantes e
que ha um reconhecimento explicito dessa relevincia, quanto que
nossos e nossas discentes possuem diferentes necessidades com re-
lacdo a esses trés objetivos gerais. Embora focassem em um ou dois,
nenhuma das disciplinas analisadas contemplava os trés objetivos.

As respostas também ofereceram informagdes uteis sobre como
uma disciplina introdutéria deveria ser conduzida. Contextualizar
conteudos e atividades em situacdes interessantes e que facam sen-
tido para os/as discentes é importante para favorecer o interesse e
promover o entendimento. Oferecer uma apresentacao do proprio
curso e uma visdo em largura da Computagao, suas subareas, pos-
sibilidades de atuagéo profissional, é util para situar discentes no
curso que estdo iniciando e para oferecer perspectivas de atuacio.
Ao mesmo tempo em que ha uma necessidade de se aprender a
“pensar computacionalmente” independentemente de linguagem de
programacao e do proprio computador, ha também a necessidade
motivacional de engajar discentes desde cedo em atividades praticas
nas quais possam ver seu progresso e possibilidades de aprendizado
com contribui¢éo efetiva.

2.2 Nosso Conjunto de 17 Habilidades

Com o levantamento realizado na secéo anterior, compilamos um
conjunto de habilidades consideradas essenciais para serem exercita-
das desde o inicio do curso de graduacgdo em Ciéncia da Computacédo
da UFPR. Esse conjunto de habilidades reflete nosso entendimento e
realidade, sendo naturalmente influenciado pelos contextos pessoais
e profissionais onde atuamos. Portanto, o conjunto de habilidades
apresentado néo é exaustivo, muito menos universal ou definitivo.
E um conjunto base que pode (e deve) ser revisitado no decorrer do
tempo e de acordo com o contexto e a realidade da educacdo em
seu sentido mais amplo.
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Tabela 1: Conjunto das 17 habilidades selecionadas.

Pereira, Peres e Silva

Habilidade Descricéo Ref.
1. Abstracdo Habilidade de filtrar dados e informacéo, e sua classificagéo, ignorando elementos que néo sdo necessarios  [25][26]
para se concentrar naqueles que so relevantes.
2. Decomposicdo Habilidade de dividir problemas em partes menores para analise, entendimento e resolucéo. [25]
3. Reconhecimento de Habilidade de identificar similaridades ou caracteristicas que problemas compartilham e que podem ser  [26][20]
Padroes exploradas para que sejam solucionados de forma mais eficiente.
4. Algoritmos Capacidade de criar um plano, estratégia ou conjunto de instrucdes claras necessarias para a solu¢ao de um  [26][15]
problema; resolver problemas que tenham solugdo algoritmica e entender os limites da computagéo.
5. Depuracao/Revisdo Capacidade de analisar o conjunto de instrugdes de uma solucio, entender seu funcionamento, identificar  [26][20]
problemas e possiveis melhorias.
6. Eficiéncia Capacidade de criar e aprimorar solucées da melhor forma possivel ou viavel. [26][20]
7.  Leitura Capacidade de leitura e interpretacdo de textos técnicos e académicos, em portugués e em inglés; capacidade  [26][10]
de entender diagramas, modelos e codigos desenvolvidos por outras pessoas.
8. Escrita Habilidade de expresséo escrita, de forma precisa e fundamentada, tanto das solu¢des quanto de ideias, [13][26]
discussdes, relatorios técnicos, etc., para diferentes audiéncias.
9. Sintese Capacidade de sumarizar contetidos, esquemas, ideias, cddigos, produzindo algo como resultado que resuma, [12]
estenda ou aperfeicoe o que ja existe.
10.  Autonomia Comprometimento com o aprendizado continuado e independente, sendo capaz de acompanhar a evolucdao  [26][23]
da area; capacidade de investigar e conduzir atividades, produzindo resultados além do solicitado. Estudantes
precisam exercitar sua capacidade de organizacio, gerenciamento de tempo, progresso e prioridades.
11.  Colaboracdo Habilidade de unir esforcos com outras pessoas para o desenvolvimento de atividades. [26][10]
12.  Rigor Capacidade de desenvolver trabalhos e atividades dentro do prazo, contemplando todos os requisitos  [26][20]
solicitados e apresentando informacdes e resultados de forma nédo ambigua.
13.  FEtica e Responsabilidade  Habilidade de desenvolver agdes e solugdes de forma socialmente responsavel, atenta as possiveis implicagdes ~ [13][26]
Profissional e efeitos no mundo, incluindo as questdes sociais, legais, éticas e culturais inerentes a disciplina.
14.  Experiéncia de Projetos  Estudantes devem desenvolver habilidades de conducéo e participacdo em projetos integrativos, que exijam  [13][26]
a avaliacdo de solugdes potenciais e promovam o exercicio da comunicagéo interpessoal.
15.  Visdo Sistémica Habilidade de pensar em varios niveis de detalhes e abstracdo, buscando a apreciacdo da estrutura de [13]
sistemas e processos, e suas interacdes com a realidade, incluindo o entendimento do contexto em que o
sistema computacional funcionara e suas interacdes com as pessoas e o mundo fisico. Essa habilidade inclui
desenvolver a consciéncia sobre a ampla aplicabilidade da Computagéo.
16. Resolucdo de Problemas Habilidade de entender como desenvolver e aplicar o conhecimento técnico para resolver problemas reais, [13][26]
reconhecendo a possibilidade de multiplas solu¢des para um mesmo problema e que a escolha da solucéo
deve considerar, além das questdes técnicas, o seu impacto na vida de outras pessoas.
17.  Conhecimento do Capacidade de entender que a Computacio interage com dominios diferentes e que alguns problemas reque-  [13][26]

Dominio

rem conhecimento de dominios especificos; estudantes devem entender e serem capazes de se comunicar e
aprender com especialistas de diferentes areas.

O conjunto apresentado na Tabela 1 possui relacdo direta com as
habilidades do Pensamento Computacional [25] e com aquelas des-
critas nas recomendacdes de curriculo da SBC [26] e da ACM e IEEE
[13], incluindo as chamadas soft skills que, em nosso entendimento,
sdo as habilidades mais desafiadoras de serem trabalhadas por de-
penderem fortemente do método didatico empregado. A ordem das
habilidades ndo designa importancia ou hierarquia.

As habilidades de 1 a 9 sdo habilidades basicas essenciais para
a solucdo de problemas computacionais; as habilidades de 10 a 14
sdo habilidades de comportamento profissional e responsabilidade;
e as habilidades de 15 a 17 sdo habilidades fortemente relacionadas
a solucéo de problemas reais e complexos.

Especificamente sobre as habilidades para a solu¢do de problemas
computacionais, desenvolver a capacidade de abstracdo é essencial

para as demais habilidades de estudantes de Computacdo nas mais
diversas atividades profissionais, em especial para a competéncia em
construir algoritmos e programar. A construcéo de algoritmos, por
sua vez, engloba outras habilidades especificas e algumas delas sdo
especialmente importantes para o desenvolvimento de habilidades
de programacio: Representacdo — habilidade de representar uma
solugdo para um problema utilizando alguma linguagem (natural,
fluxograma, programacao); Legibilidade — habilidade de representar
solucdes de forma que seja de facil entendimento por outras pessoas,
seja um codigo, um fluxograma ou um conjunto de instrucdes em
linguagem natural; Fluxo de controle — habilidade de estruturar as
instrucdes em ordem coerente para resolver um problema; Condigdo
— habilidade de aplicar, de forma correta e pertinente, estruturas de
condi¢do em uma sequéncia de instrucdes; e Repeticdo — habilidade
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de aplicar, de forma correta e pertinente, estruturas de repeticdo
em uma sequéncia de instrucdes.

3 ESTRUTURA DA DISCIPLINA

Com base no levantamento apresentado na secéo anterior, a disci-
plina de ICC foi criada para promover o exercicio das habilidades
que consideramos importantes para os/as estudantes no primeiro
semestre do nosso curso de Ciéncia da Computacéo. A Figura 1
apresenta a ementa e os objetivos da disciplina.

Disciplina: Introducio a Ciéncia da Computagdo | Codigo: ICC

Natureza: (x) Obrigatéria () Optativa | Carga horaria total: 60h

Periodo: 1° Semestre Carga horaria semanal: 4h

Ementa: Introducéo a Ciéncia da Computacdo. O que é Ciéncia da
Computag¢io? Histéria da Computagdo; Impactos da Computacdo na
ciéncia, tecnologia e sociedade; Areas da Ciéncia da Computagao; O
curso de Ciéncia da Computacdo; Pensamento computacional. O que é
pensamento computacional? Entendimento e resolucédo de problemas
utilizando técnicas de pensamento computacional; No¢ao de algorit-
mos; Atuagdo profissional em Computacdo; Pensamento sistémico e
socialmente consciente: teoria e pratica; Possibilidades e demandas do
mercado de trabalho; Caracteristicas esperadas de um profissional de
Ciéncia da Computacio.

Objetivo Geral: Favorecer o pensamento computacional, critico e sisté-
mico de estudantes sobre a Ciéncia da Computagio e suas possibilidades
de atuagio.

Objetivos Especificos:

(1) Conbhecer as principais areas da Ciéncia da Computagéo;

(2) Familiarizar-se com a Grade Curricular do curso e suas diferentes
disciplinas;

(3) Vislumbrar a area de Computacio e possibilidades de atuacao;

(4) Exercitar o pensamento abstrato;

(5) Exercitar a capacidade de interpretacdo e analise de problemas
de forma critica;

(6) Exercitar o pensamento algoritmico independente de linguagem
de programacio;

(7) Refletir sobre aspectos éticos e sociais de forma contextualizada
e transversal a Computagéo e suas areas;

(8) Experimentar diferentes ferramentas e recursos de apoio ao
aprendizado;

(9) Desenvolver a autonomia no trabalho individual e em equipes;

(10) Desenvolver habilidades de comunicagéao oral e escrita.

Figura 1: Ementa da disciplina de ICC.

Procedimentos didaticos: como as habilidades que apresentamos
e os objetivos da disciplina indicam, o método didatico empregado
é chave para esta disciplina. H4 habilidades que dependem da expe-
riéncia de trabalho em equipes, resolvendo problemas relevantes
para o contexto social em que o curso, estudantes e professores se
situam. Para promover o exercicio das habilidades e para alcancar
os objetivos da disciplina, o método didatico trabalha a disciplina
em 3 eixos, adotando uma perspectiva critica e participativa, com
dinimicas e procedimentos distintos e adequados a cada eixo. A
dinamica ¢ inspirada pelo Método Paulo Freire [4] em suas etapas
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de investigacao, tematizacio e problematizacdo, adicionando etapas
de socializacdo dos resultados produzidos.

Eixo 1. Introducgdo a Ciéncia da Computagdo: com duracio es-
timada de 14 horas, os topicos podem ser apresentados em aulas
expositivas com atividades pontuais para promover a participacdo
discente. A dindmica deve ser influenciada pela proposta de sala de
aula invertida [22][10], de modo que estudantes tenham acesso a
leituras e materiais selecionados para cobrir questdes importantes
tanto do histérico quanto de personagens importantes da Compu-
tacdo, e de aplicacdes e implicacdes da Computacio na sociedade.
E importante que as pessoas se engajem em discussdes e tragam
exemplos e questdes para o debate.

Eixo 2. Pensamento Computacional: com duracdo estimada de
22 horas, os topicos devem ser apresentados e discutidos de forma
expositiva e argumentativa e trabalhados em atividades praticas
em uma abordagem orientada a resolu¢éo de problemas, sem o uso
obrigatorio de uma linguagem de programacéo. Durante essas aulas,
a habilidade de interpretar problemas sera exercitada, com uma
solucdo sendo proposta e executada em atividades colaborativas.
Quando possivel, devem ser usados recursos fisicos (papel e caneta,
objetos, etc.) - i.e., computacdo "desplugada’[2] — e praticas de
trabalho em equipes. Quando a interagéo presencial nao for pos-
sivel, dindmicas mediadas por ferramentas colaborativas podem
ser empregadas, mas sem exigir a utilizagdo de uma linguagem
de programacao. As propostas de resolucdo devem ser estrutura-
das e representadas em alguma forma de linguagem natural (e.g.,
descrigdo de acdes, passo-a-passo, fluxograma, etc.), para que seja
possivel analisar e comparar diferentes solugdes e diferentes formas
de representa-las.

Eixo 3. Pensamento Sistémico e Socialmente Consciente: com du-
racdo estimada de 24 horas, devem ser adotadas atividades prati-
cas colaborativas com o objetivo de propor, prototipar e avaliar
um sistema computacional interativo. O sistema proposto devera
resolver um problema ou apoiar uma atividade em um contexto
social relevante (e.g., utilizar problemas relacionados aos Objetivos
do Desenvolvimento Sustentavel da ONU3). Para isso, devem ser
conduzidas atividades praticas de brainstorming e planejamento, ati-
vidades de laboratorio para a modelagem, prototipacéo e avaliacdo
da solugdo proposta e praticas de socializa¢do dos resultados.

A prototipagio é o procedimento didatico recomendado para
apoiar a materializacio das ideias. Com um protétipo produzido?,
estudantes podem investigar aspectos relevantes de diversas areas
da Computagéo que serfo necessarios para transformar o proto-
tipo em um sistema computacional interativo usavel. As pessoas
podem discutir areas como Banco de Dados, Sistemas Operacio-
nais e Algoritmos, por exemplo, de forma instanciada no contexto
da solugéo prototipada. Com um prototipo, também se torna mais
concreto pensar e discutir os possiveis impactos das solu¢des pro-
postas, ndo apenas técnicos mas, principalmente, sociais, podendo
inclusive envolver outras partes interessadas na anélise e avaliacdo
do protétipo. Os resultados devem ser socializados na forma de se-
minarios interativos, servindo como base para ilustrar as possiveis

Shttps://brasil.un.org/pt-br/sdgs wltimo acesso em 24 de outubro de 2020

40 nivel de fidelidade ou sofisticagio do protétipo desenvolvido nio deve ser rigido:
estudantes devem poder criar protétipos de baixa fidelidade em papel, wireframes e
storyboards interativos, ou mesmo criar prototipos funcionais codificando as solucdes
ou aplicando algum framework ou engine de apoio.
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atuacdes de profissionais de Computagio, com destaque para sua
responsabilidade ética e social.

Formas de avaliagdo: a avaliac¢do do trabalho discente deve con-
siderar os resultados da participa¢io individual e em equipes. Na
Participacao Individual, devem ser consideradas todas as entregas de
atividade que atendam aos requisitos solicitados e ocorram dentro
do prazo estipulado. Recomendamos que o foco esteja no compro-
misso da entrega pontual atendendo aos requisitos solicitados mais
do que no desempenho propriamente dito. Considerando a diver-
sidade de formacéo prévia do corpo discente, consideramos que o
ponto mais importante seja 0 comprometimento com suas ativida-
des individuais. Assim, buscamos fazer com que as experiéncias
sejam vividas ao longo da disciplina de modo que cada discente
possa avancar em seu proprio aprendizado. Na Participagdo em
Equipes, o foco esta na Qualidade do Projeto, englobando o atendi-
mento aos prazos de entrega, completude, qualidade do contetido e
da forma do projeto entregue e de sua apresentagdo. Aqui, entende-
mos ser importante considerar também como a equipe se organizou
e gerenciou suas atividades, além da criatividade e potencial do
projeto desenvolvido. Os critérios ou pontos de avaliacdo devem ser
adequados ao projeto (problema e solugdo) escolhido. Finalmente,
consideramos que a autoavaliacdo sobre as atividades conduzidas,
o aprendizado e a dedicacéo a disciplina sdo importantes e neces-
sarios para promover a reflexdo discente sobre sua atuacdo, e para
oferecer aos docentes informacdes adicionais sobre a perspectiva e
o contexto discente.

4 ICC REMOTA

A disciplina de ICC foi oferecida presencialmente nos dois semes-
tres de 2019. Em 2020, oferecemos a disciplina no formato remoto
devido a pandemia causada pela COVID-19. Para isso, ajustamos o
contetido programaético de modo a atender requisitos especificos
para o periodo, especialmente considerando as caracteristicas do
publico discente e o ambiente remoto.

Oferecemos a disciplina ICC Remota com suas 60 horas distribui-
das em um periodo de 5 semanas (agosto a setembro), com 20 horas
de aulas sincronas e 40 horas assincronas com todas as atividades e
materiais previamente disponibilizados e apresentados. Um total
de 54 discentes se matricularam nas 3 turmas oferecidas, sendo que
50 discentes chegaram a frequentar pelo menos uma aula sincrona
e 46 discentes finalizaram a disciplina. Do total de 50 discentes que
participaram de pelo menos uma aula, 39 (78%) eram do género
masculino e 11 feminino (22%). As 3 turmas foram trabalhadas em
conjunto por 3 docentes responsaveis (os 3 autores), com o apoio
de 3 discentes de pds-graduacéo (1 de mestrado, 2 de doutorado)
fazendo estagio de docéncia na disciplina.

Adotamos a dindmica de sala de aula invertida de forma inten-
sificada, com atendimentos de duvidas realizados sob demanda ao
longo de todo o periodo. Como recursos de apoio e gerenciamento
da disciplina utilizamos o sistema Moodle, para as aulas sincronas
(e sua gravacdo) o sistema BigBlueButton, e para o atendimento de
duvidas utilizamos foruns online, e-mails e um grupo no WhatsApp.
Outros sistemas foram utilizados como apoio para atividades espe-
cificas, como o MarvelApp para prototipacio, o Padlet para quadros
e dinamicas colaborativas, o YouTube para a disponibilizagio de
videos produzidos por discentes e um sistema Wiki para a edigio
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colaborativa de textos. Além disso, para promover o engajamento
discente no Moodle, o recurso de Emblemas foi habilitado com um
conjunto de 12 emblemas vinculados a realizagio de atividades, e
quatro jogos interativos foram disponibilizados para o exercicio e
assimilacdo de contetdos. Os jogos foram: Forca, Show do Miliona-
rio — inspirado no famoso Show do Milh#o, Quiz — com questdes
criadas por docentes e discentes, e Quiz Venture — um jogo no estilo
space invader em que é preciso controlar uma nave atirando contra
as naves inimigas que possuem a resposta correta para determinada
questao.

4.1 Programa de ICC Remota

A carga horaria da disciplina foi desenvolvida de forma equilibrada
entre as 5 semanas, com aproximadamente 12 horas por semana
(exceto a segunda e a quinta semanas com 10 e 14 horas, respec-
tivamente). Os conteudos foram agrupados em 3 blocos, cada um
cobrindo um eixo da disciplina e envolvendo uma ou mais entregas.

Na sequéncia, listamos o objetivo, os topicos trabalhados do
programa da disciplina, com suas estratégias didaticas e suas cargas
horéarias (CH), e as entregas avaliativas solicitadas para o bloco.

Bloco 1: Introducdo a Ciéncia da Computagao (03/08 a 07/08). O
objetivo deste bloco é promover o entendimento da area de Compu-
tacdo e do curso escolhido, de modo que os/as discentes conhecam
néo apenas a Computacdo com alguns de seus marcos e perso-
nagens, mas também tenham uma viséo do curso, seus docentes,
entendam as disciplinas que cursardo e suas relacdes com o perfil
profissional do curso.

1. Orientacdes sobre a disciplina remota; Apresentacgdo da agenda,
dos critérios e da dindmica da disciplina. Estratégia: apresentacio e
conversacdo online sincrona via Ferramenta de videoconferéncia.
CH: 2 horas.

2. Estudo sobre a Computacéo e suas areas; Estudo sobre o curso
de Computacdo, suas disciplinas e professores. Estratégia: Investi-
gacdo utilizando o website do departamento e do curso; leitura dos
materiais disponibilizados no Moodle (artigos, livros e websites).
CH: 6 horas.

3. Marcos histéricos da Computacgio, com areas e pessoas pionei-
ras. Estratégia: investigacio na Internet e nos materiais indicados,
com apoio de um foérum para a discusséo e recursos de bate-papo
sincrono. CH: 2 horas.

4. Curriculo referéncia da ACM e IEEE [13] e perfil do profissi-
onal da Computacéo. Estratégia: leitura e discussdo do curriculo
referéncia, areas e habilidades esperadas. CH: 2 horas.

O Bloco 1 possui énfase na leitura de diferentes textos, tanto
em portugués quanto em inglés, que abordam questdes relevan-
tes da Computacio, seu histérico, aspectos técnicos e filoséficos,
questdes de curriculo e questdes sociais. Estas leituras demandam
autonomia e capacidade de organizagio de tempo, de foco, de in-
terpretacdo. Como entrega para o Bloco 1, cada estudante deveria
escolher 1 dentre 43 topicos representando areas e temas importan-
tes da Computacio (de Teoria dos Grafos a Informatica na Educacéo)
e desenvolver uma pagina Wiki para o topico selecionado. Como
o numero de estudantes era superior ao nimero de topicos, cada
topico poderia ser trabalhado por até duas pessoas de forma cola-
borativa; neste caso, o recurso de histérico de edi¢des da Wiki era
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utilizado como forma de identificar as contribui¢des individuais e
as diferentes versdes de uma pagina.

Como contetdo, cada pagina deveria apresentar pelo menos: Ti-
tulo (nome do tdpico) e autoria; I. Visdo geral: o que é? sobre o que
trata? para que serve? II. Principais marcos da evolucéo do topico:
desde a sua criac¢do até o cenario atual. III. Grandes Nomes (ao
menos 2) no cenario internacional e nacional (contemplar nomes
de mulheres), e a0 menos um nome de docente do departamento
que atua na area ou em area relacionada; deveria ser apresentada
uma biografia curta sobre a atuacio e contribui¢do de cada nome.
IV. Aplicacdes e Impacto Social: exemplos praticos de aplicacdes na
area, casos reais, etc. V. Desafios: desafios atuais de pesquisa e de-
senvolvimento na area. VI. Referéncias. Além disso, cada estudante
deveria criar 2 questdes para serem respondidas sobre o contetdo
elaborado. A entrega para o Bloco 1 adota a escrita como forma de
organizar as ideias e saber como comunica-las a outras pessoas; o
bloco cobre 6 dos 10 objetivos especificos da disciplina.

Bloco 2: Pensamento Computacional (10/08 a 21/08). O objetivo
deste bloco é promover habilidades de entendimento e resolucéo de
problemas exercitando habilidades de pensamento computacional
e nocdes de algoritmos independente de uma linguagem de pro-
gramacdo. Ainda, promovemos discussdes sobre questdes éticas na
profissdo. Neste bloco, utilizamos um conjunto de 4 desafios para
exercitar diferentes habilidades do Pensamento Computacional.

5. Leitura de artigo sobre Pensamento Computacional [25]. Es-
tratégia: leitura e discussao em féorum. CH: 2 horas.

6. Conversacdo: discussdes sobre as leituras. Estratégia: apresen-
tacdo e discussdo por videoconferéncia. CH: 2 horas.

7. Desafio 1. Raciocinio. Dois exercicios de raciocinio que exigem
a interpretacdo de dicas e instrugdes foram conduzidos. Estraté-
gia: 1. "O mais velho tem olhos azuis", um desafio para descobrir a
idade dos filhos de uma pessoa seguindo um conjunto de dicas; e 2.
"Desafio dos Laboratoérios", um desafio adaptado em que, seguindo
um conjunto de regras, é preciso descobrir quais professores ocu-
pam quais laboratérios, programam em linguagens de programacao
especificas e indicam determinados livros. CH: 3 horas.

8. Desafio 2. Criptografia: uma mensagem que deve ser descrip-
tografada para que se possa entender seu contetido. Estratégia: cada
discente deve resolver o desafio individualmente explicando como
descriptografou a mensagem (usando um conjunto de passos, in-
fografico ou fluxograma) e registrar o tempo gasto para resolver o
desafio. CH: 3 horas.

9. Desafio 3. Problema da Ordenacéo [19]: consiste em ordenar,
por diferentes critérios (e.g., nome, data de nascimento, area, etc.)
um conjunto de cartdes que apresentam diferentes pessoas rele-
vantes para a histéria da Computacao. Estratégia: individualmente,
cada discente deve propor uma forma de ordenar um conjunto de
n cartdes, representar, na forma de passos ou fluxograma, uma
sequéncia de ac¢des para ordenar os cartdes e indicar a quantidade
de passos necessarios. CH: 4 horas.

10. Desafio 4. Problema da Celebridade [19]: propor uma forma
de identificar se existe ou ndo uma celebridade em uma festa com n
pessoas. Estratégia: cada discente deve elaborar uma sequéncia de
acdes para identificar se existe uma celebridade na festa (se existir,
deve nomea-la; se nao existir, deve informar que néo ha) e entao
representar a sequéncia de a¢des na forma de fluxograma, indicando

EduComp’21, Abril 27-30, 2021, Jatai, Goias, Brasil (On-line)

quantas perguntas sio necessarias para encontrar a celebridade ou
concluir que ndo ha nenhuma. CH: 4 horas.

11. Conversacao: discussdes sobre os quatro desafios trabalhados.
Estratégia: visdo geral sobre os resultados dos desafios, apresentacio
e discussao por videoconferéncia. CH: 2 horas.

12. O Caso do Robo Assassino: este item apresenta um conjunto
de matérias que revelam os desdobramentos de um caso hipoté-
tico em que um operador morreu ao operar um robo. O caso foi
criado por [7], da Universidade Westchester da Pensilvania, e co-
bre aspectos éticos do processo de desenvolvimento de software.
Com base nas leituras das matérias sobre o caso, cada discente deve
elaborar um texto em formato livre discorrendo sobre a nog¢io de
responsabilidade dos profissionais envolvidos no desenvolvimento
de sistemas computacionais. CH: 4 horas.

13. Conversagéo: discussio sobre responsabilidade ética e o caso
do robd. Estratégia: o caso do robo, o dilema do trem e o caso real
de uma morte causada por um carro automatico em 2018, foram
utilizados como cendrio de discussdo sincrona, com enquetes e
nuvens de palavras criadas dinamicamente. CH: 2 horas.

Como entregas para o Bloco 2, cada estudante deveria resolver
os Desafios (1 a 4) e elaborar o texto sobre o Caso do Robo. Todas as
entregas eram feitas em um forum especifico. No Desafio 4, apds a
sua resolugdo, cada discente deveria analisar e avaliar uma solucdo
desenvolvida por outra pessoa, ajudando a melhora-la. A analise
deveria cobrir questdes de desempenho (quantidade de perguntas
necessarias), corretude da solucéo e legibilidade.

Bloco 3: Pensamento Sistémico e Socialmente Consciente (24/08
a 04/09). O objetivo deste bloco é exercitar habilidades de entendi-
mento do problema, de proposta de uma solucio e, na apresentacgéo
desta proposta, relaciona-la com as diferentes areas da Computacéo.

O Bloco 3 utilizou como contexto o Objetivo de Desenvolvimento
Sustentavel #5 da Organizacdo das Nacdes Unidas "Igualdade de
Género", especialmente a meta 5.b.: Aumentar o uso de tecnologias
de base, em particular as tecnologias de informagdo e comunicagao,
para promover o empoderamento das mulheres. Portanto, o Bloco 3
vai além do entendimento e resolu¢io de problema, abordando um
tema de importancia critica tanto no cenario nacional quanto inter-
nacional. A responsabilidade profissional e as questdes éticas sao
transversais a todas as a¢des: de escolher o problema até considerar
os possiveis impactos de uma solugéo prospectiva.

Em equipes de até 6 pessoas, cada equipe trabalhou em um
processo inspirado no método de Design Thinking [5], passando
pelos estagios de Empatia, Defini¢do, Ideacéo, Prototipacdo, Teste,
Videodemo, e autoavaliacio (por discente).

14. Empatia e defini¢do. Utilizando materiais disponibilizados e
pesquisas com dados e estatisticas sobre o tema, cada equipe deve
responder: Por que é importante abordar esse objetivo? Estratégia:
cada equipe deve reunir e discutir o entendimento sobre o tema
e escolher um problema especifico para trabalhar, respondendo:
no contexto do Objetivo #5, qual problema tentaremos ajudar a
resolver por meio de uma solu¢do computacional? CH: 2 horas.

15. Ideacdo. Com o problema definido, cada equipe deve gerar
ideias para resolver seu problema. Estratégia: cada equipe deve: i)
levantar varias solucdes possiveis; ii) discutir os pros e contras de
cada uma; iii) e escolher a mais interessante (promissora, inova-
dora, etc.); cada equipe deve responder: Qual sera a nossa solugdo
computacional para o problema levantado? CH: 2 horas.
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16. Prototipacdo. Criag¢do de um protétipo para a solugéo pro-
posta. Estratégia: utilizando alguma ferramenta online de prototi-
pacéo (ou tirando fotos de protétipos manuais, cartdes, etc.), cada
equipe deve apresentar um protétipo da solucdo para o problema
levantado e deve descrever essa solucdo explicando o que ela faz e
0 quéo boa ela deve ser. CH: 2 horas.

17. Testes. Avaliar a qualidade geral do protétipo criado e seu
possivel impacto. Estratégia: com o prototipo elaborado, cada equipe
deve fazer testes e avaliacdes com outras pessoas, pedindo-as para
explorar o protoétipo e fornecer opinides. CH: 2 horas.

18. Estudo das areas da Computagdo. Utilizando o protétipo
como contexto, cada estudante deve estudar e investigar os conhe-
cimentos e habilidades necessarias para transformar o protétipo em
produto. Estratégia: com o protétipo construido, cada participante
da equipe deve selecionar um topico dentre aqueles trabalhados
no Bloco 1, e investigar como aquele topico deve ser estudado e
aplicado para a evolug¢io do protétipo na direcido de uma solucio
computacional efetiva. CH: 4 horas.

19. Producdo do material de apresentacdo. Apresentacdo da
equipe, do problema e da solucdo. Estratégia: cada equipe deve
desenvolver um videodemo de até 5 minutos cobrindo: I. Apresen-
tacdo da equipe; II. O problema abordado; III. A solucio proposta e
seu prototipo; IV. As areas da Computacdo que serdo necessarias
para evoluir do protétipo para a solu¢io final (pelo menos uma
area por integrante da equipe) e os conhecimentos e habilidades
envolvidos. CH: 6 horas.

20. Conversacdo: socializagdo, discussdo e presentacio prévia das
solugdes. Estratégia: as equipes devem apresentar seus problemas e
ideias, e receber dicas para a elaboracédo do projeto e questionamen-
tos para refletir sobre a solugéo pensada para o problema proposto
e seus impactos. CH: 2 horas.

Durante uma semana, cada item de 14 a 17, foi apoiado por um
encontro sincrono com docentes da disciplina para discussio e troca
de ideias. Em cada encontro, os docentes conduziam a discusséo apli-
cando alguma técnica alinhada ao Design Thinking [5]. Por exemplo,
0 Mapa da Empatia [8] para o entendimento e defini¢do, a técnica
The Worst Possible Idea [17] para a ideac?o, ferramentas Cacoo e
MarvelApp para a criacdo de Storyboards [24] e prototipacéo, e a
técnica Thinking Aloud [3] para a avaliagdo. A participacido nesses
encontros era opcional e, por recomendacdo dos docentes, cada
equipe se organizou para ter pelo menos uma pessoa participando
em cada encontro de modo a disseminar a experiéncia aos demais.

O Bloco 3 cobre 8 dos 10 objetivos especificos da disciplina, e
exercita habilidades de leitura, escrita, autonomia, colaboracéo, res-
ponsabilidade, entre outras, se estendendo também para as questoes
éticas e de valores humanos [16]. Com o tema selecionado, o bloco
discute um objetivo do desenvolvimento sustentavel que esta relaci-
onado a baixa participacdo de mulheres nos cursos de Computagéo.
Como entregas para o Bloco 3, cada equipe deveria compartilhar
uma mensagem no forum de projetos registrando as entregas de
cada fase publicamente e, ao final, entregar um videodemo e as
autoavaliacOes de cada participante. A pontualidade, completude,
qualidade do contetido e qualidade da forma foram utilizadas como
parametros para a avaliacdo. Porém, a autoavaliacio discente aca-
bou tendo grande influéncia nas notas finais, sendo utilizada em boa
parte para elevar as notas. Para a autoavaliacdo, cada participante
deveria criar uma resposta publica no topico de entrega da equipe
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explicando as atividades que desenvolveu no Bloco 3 e atribuindo
a si uma nota de 0 a 100 pela propria dedicacéo, colaboragio e
qualidade do trabalho realizado.

5 RESULTADOS E DISCUSSOES

De 50 discentes que participaram de pelo menos uma atividade, 4
desistiram antes da realiza¢do do Bloco 3 e 46 discentes finalizaram
o curso com aprovacao. Nao houve reprovacgio para discente que
tenha desenvolvido todas as atividades propostas. A média para
aprovacao no curso é de 50 pontos e a média de notas da disciplina
foi de 91,5 pontos. Um questionario online e anoénimo foi aplicado
apos a finalizacdo da disciplina para obter o retorno discente sobre a
disciplina, com sua dindmica, contetidos e recursos. De 46 discentes
que finalizaram a disciplina, 29 (63%) responderam o questionario.
Das 29 respostas, identificamos uma que consideramos ser um ou-
tlier por estar no extremo negativo em todas as respostas sobre
a disciplina e ndo deixar explica¢do ou comentario que pudésse-
mos entender o porqué das classifica¢des negativas. Consideramos,
portanto, 28 respostas validas (60,8% do total de discentes).

Considerando as 28 respostas validas recebidas, a faixa de idade
variou de 17 a 33 anos, sendo que 75% (21) possuem entre 17 e
19 anos. Sobre os dispositivos utilizados para as aulas, 22 (78,5%)
discentes utilizavam notebook, 8 (28,5%) utilizavam computador
desktop, 14 (50%) utilizavam celular, e 3 (10,7%) utilizavam tablet. So-
bre a qualidade da conexdo com a Internet, em uma escala de 1 a 10,
26 (92,8%) classificaram como 6 ou superior, e 2 (7,1%) discentes clas-
sificaram a qualidade como abaixo de 5 pontos. A disponibilidade
de equipamentos e a boa conexdo com a Internet eram esperadas
pois a matricula para ICC Remota era opcional. Os alunos teriam a
matricula garantida na disciplina presencial quando o calendario
fosse retomado presencialmente.

Expectativas [ o 0o o 0o [ 3 4 9 12
Aprendizado 0 o 0 0 0 0 1 11 5 11
Entendimento Curso o o o o 1 o o 5 7 15
Dedicacao 0 0 0 0 0 1 1 11 3 12

Pensamento Computacional 0 o 0 0 0 0 4 3 6 15

Figura 2: Percepcao sobre cursar a disciplina.

A Figura 2 sumariza as respostas para 5 questdes, mostrando a
predominéancia de respostas entre 8 e 10 para todas elas. Sobre as
Expectativas para a disciplina, em uma escala de 1 (Foi pior do que
eu esperava) a 10 (Foi melhor do que eu esperava), 25 (89,2%) pes-
soas indicaram 8 ou mais, mostrando que a forma como a disciplina
foi trabalhada na versédo remota superou as expectativas discentes.
Esses resultados ndo nos permitem dizer que nossa proposta foi
considerada excelente, mas que conseguimos superar as expectati-
vas que nossos alunos e alunas tinham para uma versao remota da
disciplina no periodo atual.
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Sobre a percepcdo de Aprendizado com a disciplina, em uma
escala de 1 (N&o aprendi nada) a 10 (Aprendi muito), 27 (96,4%) pes-
soas indicaram 8 ou mais, mostrando uma autopercep¢io discente
fortemente positiva sobre o aprendizado desenvolvido na disciplina.
Por ser uma disciplina de primeiro semestre, em um periodo ainda
mais desafiador que o comum, entendemos que a autopercepcéo de
aprendizado seja fundamental para a motivacao, interesse e envol-
vimento discente no curso. Considerando o propodsito que temos
com essa disciplina no primeiro semestre, e reconhecendo nossas
limitacdes em conhecer a realidade e os conhecimentos de base
que discentes ingressantes trazem para o curso, entendemos que a
autopercepgio dos alunos e alunas sobre seu proprio progresso é
mais importante do que a nossa percepg¢ao sobre esse progresso.

Sobre a disciplina ajudar no Entendimento sobre o Curso, em
uma escala de 1 (Ndo ajudou em nada) a 10 (Ajudou muito), 27
(96,4%) pessoas indicaram um valor de 8 ou mais, mostrando que a
disciplina alcancou um de seus objetivos principais que é apresentar
o curso de Computacdo. Novamente, aqui destacamos a importancia
de identificar a percepcéo discente sobre seu proprio entendimento,
pois no inicio do curso a falta de clareza pode ter impactos negativos
no envolvimento e progresso discente.

Sobre o nivel de Dedicacao da pessoa a disciplina, em uma escala
de 1 (N&o levei a sério) a 10 (Me dediquei a0 maximo), 26 (92,8%) res-
postas indicaram 8 ou mais, uma resposta indicou 6 e outra indicou
7. E sobre as habilidades do Pensamento Computacional, em uma
escala de 1 (N4o exercitei nada) a 10 (Exercitei muito), 24 (85,7%)
pessoas indicaram 8 ou mais, indicando que a abordagem baseada
em desafios que utilizamos, inspirada na pesquisa de [19], foi capaz
de chamar a atencéo para as habilidades do Pensamento Compu-
tacional e promover seu exercicio de acordo com o entendimento
discente sobre essas habilidades.

Percepgao sobre o exercicio das habilidades

B Nada [ Pouco Médio [l Muito [l Muitissimo
Responsabilidade 5 =
Profissional
Resolugéo de
Problemas L Z 18
Pensamento Critico 4 6 18
1]
O Escrita |8 1 12
8
B Experiencia de projetos I 21 |13 110
=
© Reconheclment(z de 6 1 10
T Padroes
Visao sistemica [ZI3 15 8
Abstragéo |4 17 7
roor [N

0 5 10 15 20 25

Figura 3: Percepcao sobre as habilidades exercitadas.
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Focando no conjunto de habilidades que pretendemos exerci-
tar com toda a disciplina, seus contetdos, atividades e o método
empregado, perguntamos: "Na disciplina como um todo, o quanto
vocé considera ter exercitado de cada habilidade", aceitando como
resposta 5 opgdes (Nada, Pouco, Médio, Muito, Muitissimo) — vide
Figura 3. As respostas indicam uma tendéncia de percepgéo positiva
para todas elas. Por exemplo, considerando 28 respostas, 25 (89,2%)
consideram que exercitaram Muito (7) ou Muitissimo (18) a habi-
lidade de Resolugdo de Problemas. Como habilidades relacionadas:
Abstragao — 24 (85,7%) consideram que exercitaram Muito (17) ou
Muitissimo (7); Algoritmos — 18 (64,2%) exercitaram Muito (12) ou
Muitissimo (6); Decomposi¢ao — 19 (67,8%) consideram que exerci-
taram Muito (14) ou Muitissimo (5); e Reconhecimento de Padroes
- 21 (75%) consideram que exercitaram Muito (10) ou Muitissimo
(11). Essas respostas indicam que a percepc¢io discente é de que as
habilidades de resolucéo de problemas foram muito exercitadas na
disciplina, atendendo aos nossos objetivos.

Outras duas habilidades que buscamos promover com a disciplina
sdo a leitura de livros, artigos e matérias relevantes e diversificadas
e a capacidade de expressdo escrita. Mais de 30 materiais foram
disponibilizados para leitura, de variados temas como Etica em
algoritmos [18], histéria das mulheres na Computacéo [21] e re-
lacao da Computacdo com a Matematica [14], entre outros textos
como [11] [9] [6]. Para a escrita, além do texto para a pagina Wiki,
cada entrega exigia explica¢des e justificativas sobre o trabalho
desenvolvido, exercitando a habilidade de sintese e a capacidade
de expressdo escrita. Enquanto 23 (82,1%) pessoas consideram ter
exercitado Muito (11) ou Muitissimo (12) a habilidade de Escrita, 28
(100%) pessoas consideram ter exercitado Muito (8) ou Muitissimo
(20) a habilidade de Leitura.

Outras duas habilidades que consideramos essenciais sdo a Au-
tonomia para o estudo e desenvolvimento de atividades e a Colabo-
racdo entre discentes. Ao todo, 24 (85,7%) pessoas consideram ter
exercitado Muito (5) ou Muitissimo (19) a Autonomia, enquanto 25
(89,2%) pessoas consideram ter exercitado Muito (9) ou Muitissimo
(16) a Colaboragao. Segundo os curriculos da ACM e IEEE [13] e da
SBC [26], essas sdo habilidades essenciais para a pratica profissional,
e consideramos que serdo essenciais para o éxito no curso.

Considerando habilidades mais abrangentes, como a Experiéncia
de projetos, o Pensamento Critico, a Visdo sistémica e a Respon-
sabilidade Profissional, as respostas também indicam que houve
uma percepc¢io positiva. Por exemplo, 25 (89,2%) pessoas consi-
deram ter exercitado Muito (15) ou Muitissimo (10) a Experiéncia
de projetos; 24 (85,7%) pessoas consideram ter exercitado Muito
(6) ou Muitissimo (18) o Pensamento Critico; 23 (82,1%) pessoas
consideram ter exercitado Muito (15) ou Muitissimo (8) a Visdo sis-
témica; e 26 (92,8%) pessoas consideram ter exercitado Muito (8) ou
Muitissimo (18) a Responsabilidade Profissional. Como a disciplina
tem por objetivos o exercicio de habilidades de projetos junto ao
desenvolvimento da nocao de responsabilidade profissional e da
visdo critica, consideramos que esses objetivos foram alcancados
de forma satisfatoria.

Também utilizamos perguntas abertas, nio obrigatorias, para ob-
ter informacdes qualitativas adicionais. Solicitamos que as pessoas
pontuassem as dificuldades encontradas na disciplina, considerando
principalmente o seu andamento no formato remoto. Ao todo, 19
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pessoas mencionaram algum tipo de dificuldade, sendo que a ad-
ministracdo do tempo pessoal foi a mais mencionada (6 pessoas).
Outras dificuldades estavam relacionadas a dura¢io dos encontros
sincronos de 2 horas, considerados longos, e a sua disposi¢do em 5
semanas, considerada bastante concentrada. Apenas uma resposta
indicou problema de conexdo com a Internet e outra sobre o uso de
diversas ferramentas até entdo desconhecidas. Finalmente, outra
dificuldade mencionada foi a necessidade de maior autonomia e de
capacidade de foco para a realizagio das atividades.

Para a questdo "O que vocé mais gostou na disciplina?", recebemos
26 respostas que indicavam tanto questdes didaticas quanto de con-
teudo. A didatica, de forma geral, foi indicada em 8 respostas como
sendo um dos pontos mais apreciados, assim como as discussdes
desenvolvidas nos encontros sincronos, apontadas por 9 pessoas.
A presenca de mais que um docente nas discussdes foi apreciada,
assim como a possibilidade de ver as entregas das outras pessoas,
a diversidade de topicos e dindmicas. O uso de emblemas, os de-
safios e as leituras foram apontados por 4 pessoas cada, enquanto
os jogos e as atividades de escrita foram indicados por 3 pessoas
e as atividades focadas nas discussdes éticas por duas pessoas. As
respostas nos indicam que a didatica empregada foi positiva e capaz
de promover o alcance dos objetivos.

Para a questdo "O que vocé menos gostou na disciplina?"recebemos
19 respostas, sendo que 3 delas informaram néo ter pontos que niao
gostaram. Das informacgoes recebidas, o pouco tempo disponivel
para conseguir fazer as atividades foi o item mais citado, com 6
mencdes, seguido da alta quantidade de leituras ou textos longos,
com 5 mengdes. Outras 3 respostas indicaram néo ter gostado das
aulas sincronas, sendo que uma foi devido a problemas com audio.

As respostas ao questionario foram sumarizadas e discutidas em
uma sessao online sincrona com os trés docentes e os trés assistentes.
Como resultado da discussio e das li¢des aprendidas, identificamos
que um periodo com mais semanas pode ser vantajoso para maior
prazo entre as entregas dos blocos. Também identificamos que, além
das aulas sincronas, gravadas para posterior consulta, é positivo
oferecer encontros adicionais para conversacdo sobre topicos es-
pecificos. Para esses encontros, em vez de gravacio na integra, é
vantajoso gravar resumos da conversa em videos curtos de 5-10 mi-
nutos. Para o Bloco 3, cada fase foi apoiada por um encontro em que
as pessoas se reuniam para discutir as atividades e um(a) docente
guiava a conversa; ao final, todas as pessoas presentes ajudavam a
construir, por mensagem textual ou voz, um script contemplando
os principais pontos a serem explicados no video resumo. O(a) do-
cente, entéo, utilizava esse script para criar o video resumo sobre
o encontro e todas as pessoas presentes podiam complementar
enquanto o video era gravado ao vivo. Essa dindmica se mostrou
muito produtiva e capaz de engajar as pessoas presentes.

Também identificamos que é positivo ter a agenda com entregas
definidas desde o inicio, mantendo o atendimento de duvidas via
forum e durante os encontros sincronos. Como acertos e agdes a
serem mantidas, identificamos a dindmica de sala de aula invertida,
0 uso de emblemas, a utilizacdo de desafios, a flexibilidade das
entregas em trés prazos (um para cada bloco) e as explicacdes
detalhadas sobre as atividades. Também concluimos que a avaliacdo
focada no atendimento dos requisitos e na execucéo das atividades
no prazo, aliada a autoavaliacdo discente, ¢ um caminho positivo.
Cada disciplina demanda uma estratégia de avaliacdo adequada ao
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seu propdsito, adotando avaliacdes adequadas a cada atividade e a
cada habilidade a ser exercitada. Por isso, argumentamos que, para
essa disciplina, as avalia¢des devem continuar focando mais nas
justificativas e explicagdes discente (o porqué fez como fez) do que
no resultado final propriamente dito.

Como pontos a melhorar, identificamos a necessidade de um
questionario demografico no inicio da disciplina e outros meios
para informacdes e opinides durante a sua conducgéo de modo que
seja possivel realizar eventuais ajustes. As aulas sincronas deman-
dam mais planejamento e estratégias de promover a participacédo
discente: notamos que as aulas com maior interacdo adotavam uma
dindmica no estilo bate-bola entre docentes e discentes, algo no
estilo de bate-papo ou painel. Também identificamos a necessidade
de termos encontros mais curtos e focados, com um nimero maior
de encontros de menor duracio. Como reestruturacio, considera-
mos ser necessario mais tempo para discutir o caso do Robo, e que
pode ser benéfico migra-lo para o Bloco 1 de modo a promover
a investigacdo e discussdo ética no contexto de diferentes areas
da Computacio. Finalmente, sera feito novamente um trabalho de
curadoria do contetido para indicar um subconjunto de materiais
de leitura obrigatéria, com outras indicac¢des para aprofundamento.

6 CONCLUSAO

Neste artigo apresentamos uma disciplina de Introducéo a Ciéncia
da Computagédo que oferecemos como disciplina curricular obrigato-
ria no primeiro semestre do nosso curso de Bacharelado em Ciéncia
da Computagéo na Universidade Federal do Parana. Para ilustrar a
disciplina, apresentamos sua ementa e descrevemos sua aplicacdo
em versdo remota no segundo semestre de 2020. A disciplina foi
criada para exercitar 17 habilidades que consideramos importantes
para serem trabalhadas com discentes ingressantes em nosso curso,
cobrindo trés eixos: da introducdo a Computagéo e suas areas, ao
pensamento computacional e a visdo sistémica e responsavel. Os
resultados da condugéio da disciplina no formato remoto revelam
que tivemos éxito em promover as habilidades que valorizamos, e
nos sugerem agoes de melhorias para ofertas futuras.

Consideramos que nosso conjunto de 17 habilidades, junto com
a ementa da disciplina e seu conteudo programatico, sdo contribui-
¢des importantes deste artigo, que podem auxiliar outros cursos e
docentes com demandas e interesses semelhantes. As estratégias
didaticas que adotamos também tém potencial de inspirar outras
iniciativas, especialmente no que diz respeito a necessidade de
trabalhar as habilidades de colaboragéo, autonomia e as questdes
éticas e de responsabilidade profissional, de forma articulada com
problemas e desafios.
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MATERIAIS DE APOIO

Para facilitar a replicacdo do nosso estudo em outros contextos,
disponibilizamos o acesso aos materiais de base, aos dados brutos
da avaliagdo, a videos produzidos durante a conducdo do Bloco
3, e a uma instancia modelo da disciplina no sistema Moodle que
viabiliza a importacéio e utilizagdo por outras pessoas.
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