Técnicas e Tecnologias Diversas no Ensino Remoto Emergencial
de Engenharia de Software

Ronney Moreira Castro, Tadeu Moreira de Classe, Sean Wolfgand Matsui Siqueira
{ronney.castro,tadeu.classe,sean}@uniriotec.br
Programa de Pds-Graduagéo em Informatica (PPGI)
Universidade Federal do Rio Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO)
Rio de Janeiro — RJ — Brasil

RESUMO

Devido a pandemia do COVID-19, muitas Instituicdes de Ensino
se viram forcadas a aderir a modalidade de ensino néo presencial,
chamada de Ensino Remoto Emergencial (ERE). Docentes foram
desafiados a se adaptar a nova realidade. Dessa forma, houve uma
procura por tecnologias educacionais e técnicas alternativas de
ensino e aprendizagem que propiciassem esta adaptagdo. Neste
sentido, este trabalho objetiva mostrar o uso de técnicas de Apren-
dizagem Ativa (AA) na disciplina de Introdugéo a Engenharia de
Software. As analises das técnicas utilizadas e seu alinhamento em
relacéo ao conteudo da disciplina foram baseadas em um Hexagono
da Didatica da Computagéo. Os resultados mostraram que o docente
contemplou diversas as partes de tal hexagono, indicando um perfil
bem alinhado ao contexto da disciplina e sua relagdo com o ensino
e aprendizagem.
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1 INTRODUCAO

As institui¢des de ensino em todo o mundo, tiveram que mudar sua
forma de trabalho devido & Pandemia do COVID-19 e, consequen-
temente, utilizar alternativas para levar o aprendizado aos alunos.
Isso inclui desde o uso simples de correspondéncias com contetido
das disciplinas (enviadas por correio, por exemplo), até o uso de
ferramentas tecnolégicas que propiciam um contato online entre
professor e aluno. Em decorréncia disso, os docentes também tive-
ram que se adaptar a novos processos de ensino, experimentando
novas ferramentas, técnicas etc. [7].

Especificamente, no Brasil, o Ministério da Educacdo (MEC) se
pronunciou, através da Portaria n° 343 de 17/03/2020, sobre a subs-
tituicdo das aulas presencias por aulas usando meios digitais, en-
quanto perdurar o cenario de Pandemia do COVID-19 [6]. Com
isso, o Ensino Remoto Emergencial (ERE) foi regulamentado pela
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mesma portaria e assumiu o papel das aulas presenciais, como
forma de mitigar os impactos na aprendizagem dos alunos. Assim,
a Pandemia do COVID-19 fez com que o modelo de ensino baseado
em aulas presenciais fosse repensado [20, 25] e a rela¢do aluno e
professor sofreu alteracdes passando a ser realizada por meio de
gravagdes de aulas, videoaulas, aulas sincronas via Web usando
ferramentas como o Zoom! ou Google Meet?, por exemplo, dentre
outras estratégias [7, 13].

Algumas propostas de experiéncias e uso de técnicas de aprendi-
zagem adaptadas ao ERE estdo reunidas em “Teaching, Technology,
and Teacher Education During the COVID-19 Pandemic: Stories from
the Field” [12], onde varios professores, pesquisadores e estudantes
relatam suas experiéncias e aprendizados sobre a educacdo remota
emergencial ao redor do mundo, podendo ser um fonte de consulta
para basear praticas docentes neste periodo. O trabalho trabalho
descrito traz também o uso de técnicas e tecnologias para apoiar
a aprendizagem adaptadas ao ERE, mas com foco no Ensino de
Computagdo, mais especificamente aplicadas ao ensino de uma
disciplina introdutdria de Engenharia de Software.

Existe uma demanda por mudangas na Educacéo, que implicam
em repensar e inovar as praticas docentes e a Aprendizagem Ativa
(AA) pode auxiliar nesse processo. A AA pode ser definida como
“sdo atividades introduzidas na sala de aula para incentivar o pensa-
mento e a participagéo dos alunos em um esforco para envolvé-los
no processo de aprendizagem” [18]. Castro e Siqueira (2020) apre-
sentam a proposta de uma Didatica da Computacédo, com base na
perspectiva da Aprendizagem Ativa (AA). Para isso, os autores
realizaram estudos para verificar o estado da arte sobre o ensino
de Computacio considerando, principalmente, o contexto Brasi-
leiro em sua complexidade social, histdrica, econémica, politica e
educacional.

No diagrama da Didatica da Computag¢io [10] apresentado na
Figura 1, o Professor é o responsavel pela Mediacao Docente,
que esta diretamente ligada a Motivacio do Aluno. Ou seja, a
mediacdo é um elemento fundamental para a didatica. O professor
deve estabelecer qual parte da disciplina sera trabalhada em uma
determinada Aula. Para isso, sera necessario um Planejamento
(uma previsdo e revisdo do processo de ensino e aprendizagem),
que envolve os Objetivos Educacionais (resultados esperados do
processo entre o professor e aluno - gerais e especificos), o uso
de Recursos (meios e recursos materiais utilizados pelo docente
e/ou aluno para organizar e conduzir o ensino e a aprendizagem.
Exemplos: quadro, projetor, Ambientes Virtuais de Aprendizagem

!https://zoom.us/pt/meetings.html
Zhttps://meet.google.com/
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etc.), Técnica de Ensino (no caso, baseada em AA) e a Avalia-
cao (reflexdo do trabalho do professor e do aluno. Nao envolve
somente provas e/ou testes, mas outros tipos tais como apresenta-
¢des, seminarios, entre outros com o objetivo de determinar uma
nota).
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Figura 1: Diagrama da Didatica da Computacio

Observa-se que os docentes que desejam fazer a transicdo para
um ambiente de aprendizagem mais ativo podem usar aulas expo-
sitivas tradicionais intercaladas com recursos de AA, ou seja, ndo
é necessario que eles abandonem suas aulas expositivas definiti-
vamente para a utilizacdo das técnicas de AA. O processo pode
ocorrer de forma integrada complementando as aulas expositivas
com recursos de AA.

Este artigo apresenta o uso de técnicas e tecnologias diversas
combinadas para o Ensino Remoto Emergencial (ERE) em uma
situacio especifica de Ensino de Computagéo. O estudo de campo
foi realizado em uma disciplina de Introdugéo a Engenharia de
Software (ES) de uma Institui¢do de Ensino Superior (IES) na cidade
de Juiz de Fora - MG, no periodo da Pandemia do COVID-19 (no
primeiro semestre de 2021). A experiéncia de ensino e aprendizagem
é analisada baseada no Hexagono da Didatica para Computagio
[10] e os resultados apresentados neste artigo.

O restante deste artigo esta organizado do seguinte modo: a Secao
2, apresenta trabalhos similares dentro da disciplina de ES e que
usaram técnicas de AA. A se¢do 3 apresenta as atividades realizadas
com os alunos mostrando as técnicas e tecnologias selecionadas e
seu relacionamento com contetido da disciplina. Na secéo 4 é feita
uma discussdo baseada nas arestas do hexagono da didatica em
computacio. E, por fim, a secdo 5 apresenta as consideracdes finais.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Em uma busca por trabalhos que explorem técnicas e tecnologias
inovadoras no Ensino de Engenharia de Software realizada em
anais de eventos e periddicos cientificos nacionais na area de In-
formatica na Educacéo e ensino de Computagio (CBIE, SBIE, WEI,
WIE e RBIE) foram encontrados 13 trabalhos, sendo seis relatos de
uso de jogos (46,16%), cinco aplicando aprendizagem baseada em
problemas (38,46%), um usando dindmica em grupo (7,69%) e um
usando alguma ferramenta (7,69%). Em relacdo aos conceitos de
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Engenharia de Software, os trabalhos que aplicaram técnicas de AA
baseadas em jogos, abordaram tematicas como SCRUM(2, 9], Design
Thinking[22], testes [1, 21] e conceitos gerais de ES [16]; baseadas
em aprendizagem baseada em problemas, apresentaram tematicas
como SCRUM([15], gestdo agil [3, 17], orientacdo a objetos [4] e
conceitos gerais de ES [23]; baseadas em dinamica de grupo, apenas
relacionados a processos de software [8] e; baseado em ferramentas,
apenas relacionados a métricas de software [19].

Estes trabalhos surgiram como inspiragdo para as praticas de
AA utilizadas pelo docente e descritas nesse artigo, bem como suas
aplicacoes em diferentes conceitos relacionados a ES. As técnicas de
AA usadas neste artigo se diferenciam dos trabalhos encontrados
nesta busca pela forma aplicada, uma vez que adaptagdes ao ERE
foram necessarias. Também observa-se uma diferenca em relacio
aos conceitos de ES abordados.

3 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS NA
DISCIPLINA UTILIZANDO TECNICAS DE
APRENDIZAGEM ATIVA

Essa pesquisa é pautada em um estudo de campo para verificar
o uso de técnicas de AA durante o ERE. Tal abordagem, como o
proprio nome diz, tem sua fonte de investigacao o préprio campo
em que se quer investigar um fendmeno [24]. Neste caso, o pro-
cedimento aconteceu empregando técnicas de AA nos ambientes
virtuais onde ocorreram as atividades didaticas, visando analisar as
técnicas empregadas em cada conteudo da disciplina de Engenharia
de Software.

A disciplina “Introducdo & Engenharia de Software” do Curso
de Anélise e Desenvolvimento de Sistemas de uma IES da cidade
de Juiz de Fora - MG, aborda em sua ementa: (1) Fundamentos
de software e gerenciamento de projetos: O desenvolvimento de
software como um projeto e as atividades de gerenciamento; (2)
Fases do desenvolvimento de software: Engenharia de Requisitos,
projeto de um Sistema, implementacéo e testes, manutencéo; (3)
Modelos de processo de desenvolvimento de software: Modelos
de processos prescritivos, desenvolvimento agil; (4) Qualidade de
software: Qualidade de processo e de produto de software.

De modo geral, o professor da disciplina utilizou aulas expositi-
vas dialogadas sincronas, através da ferramenta Microsoft Teams®,
acrescentando também diversas técnicas de AA e tecnologias. A
turma que utilizou as técnicas possuia 21 alunos.

A seguir serdo descritas as atividades utilizadas pelo professor
na disciplinas de ES, considerando o diagrama da Figura 1 para
sua descrigdo. A sequéncia das atividades encontra-se na Figura
2. £ importante destacar também que trés das atividades (3.2, 3.3
e 3.4) estdo relacionadas ao construcionismo de Papert, baseado
na perspectiva construtivista de Piaget, ou seja, a construgéo do
conhecimento ocorre quando os alunos podem construir e compar-
tilhar objetos. Sua teoria, com esséncia no fazer, é a base para o
Movimento Maker que tem crescido muito nos tltimos anos [5].

Shttps://www.microsoft.com/microsoft-teams
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Figura 2: Sequéncia das atividades

3.1 Introducio a Engenharia de Software com
Kahoot

O Conteudo compreendia basicamente, uma introducéo a Enge-
nharia de Software contendo muitos conceitos importantes da area,
tais como: o que é software, o que é processo etc. A Motivacao es-
tava relacionada a como tais conceitos sdo utilizados na pratica, no
cotidiano de Tecnologia da Informacéo (TI). O Docente elaborou em
seu Planejamento quizzes para que o contetido pudesse ser fixado
pelos alunos. Para isso, utilizou a ferramenta Kahoot*, que proporci-
ona uma maior interatividade para os alunos. Na fase de Execucio,
ao final de cada aula, o docente complementava o conteudo utili-
zando os quizzes. Os alunos respondiam as questdes e o professor
fazia uma analise, baseada na quantidade de acertos, se o contetido
foi fixado ou néao. A Figura 3 ilustra a tela do Kahoot. Nessa ativi-
dade, a adaptacdo do ambiente presencial para o remoto foi feita
de forma tranquila pois os alunos néo precisam estar em sala de
aula fisica para execugdo das tarefas, mas sim podem fazer de suas
proprias casas ou de seu local de trabalho, se for o caso. As questodes
utilizadas podem ser acessadas em: https://bityli.com/pmMeD96.

3.2 Hackatona de Projetos

O Conteuido abordado nessa atividade estava relacionado a ela-
boracdo do documento IEEE-830 [11], que mostra os requisitos
funcionais e nio funcionais de determinado projeto de software.
Além disso, os alunos também aprenderam como elaborar prototi-
pos das telas. A Motivacgio estava ligada a mostrar aos discentes
que o levantamento de requisitos de um Software é importante e
como ele pode ser documentado. Deve-se dar destaque também
a atualizacdo dos requisitos, que sempre ocorre em um projeto, e
como documentar tais alteracdes. Para isso, o professor, em seu
Planejamento, criou uma atividade que consistia em documentar
um negodcio centrado em um servico digital realizado por meio
de aplicativo (APP). A area/dominio da aplicacdo deveria ser esco-
lhida entre: Educacio ou Saude ou Seguranga e os alunos deveriam
se dividir em grupos que simulariam Empresas. Deveria também
ser elaborado o documento IEEE-830 [11], contendo os requisitos
funcionais e nio funcionais do APP, além de também elaborar as
telas do protétipo utilizando a ferramenta Justinmind®. Na fase
da Execucio, na data estipulada pelo professor, os grupos deve-
riam “vender” a solucido desenvolvida, utilizando a técnica Elevator
Pitch. Por conta do espaco, dois projetos serdo exibidos. O “Doe",
um aplicativo que permite ao cidadao se cadastrar para efetuar
e acompanhar suas doacdes de sangue. Permite aos hemocentros
verificar a quantidade de tipos sanguineos distintos que existem
disponiveis, requisitar estoque de sangue de outros hemocentros,
além de compartilhar informacdes sobre o andamento das doagdes
e enviar mensagens especificas para usuarios de um determinado

“https://kahoot.com
Shttps://www.justinmind.com
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tipo sanguineo que estiver em falta no seu Banco de Sangue, entre
outras funcionalidades.

O outro aplicativo denominado “Gibdo” permite ao usuéario fa-
zer denuncias de maus tratos a animais. Essas denuncias chegam
diretamente para as autoridades responsaveis que podem enviar
uma viatura, por exemplo, para averiguacdo da ocorréncia. O APP
também permite a integracdo entre as diversas frentes de combate
a violéncia contra os animais tornando-se uma rede colaborativa
entre usuérios e autoridades. As Figuras 4 e 5 exibem telas dos
APPs.

Essa atividade também pode ser feita presencialmente, em sala,
com os alunos mostrando seus projetos. No ambiente remoto a
diferenca se da pelo uso de uma ferramenta de apoio para a apre-
sentagdo dos projetos.

3.3 Aprendendo SCRUM Através de Um Jogo
Educativo

O Conteudo consistia em mostrar aos alunos metodologias ageis
para desenvolvimento de projetos de Software. A Motivacao estava
ligada a mostrar aos alunos como o Scrum funcionaria na pratica.
No Planejamento, o docente optou por utilizar o jogo “AGILITY
SCRUM-Um Jogo para Ensino da Metodologia SCRUM” [9].Nesse
jogo sdo utilizados componentes eletrénicos para construir um cir-
cuito simples por etapas (Sprints). Para simular o quadro de Kanban
foi utilizado o software Trello®, conforme Figura 6. As equipes uti-
lizaram o simulador de circuitos Tinkercad’ por conta das aulas
serem remotas. Na fase de Execucao, o professor utilizou um re-
curso do Microsoft Teams que permite isolar os alunos em grupos,
sorteados pela ferramenta, de forma que cada um néo consegue se
comunicar com o outro. O professor solicitou aos alunos que néo se
comunicassem por outros meios, como o WhatsApp, por exemplo,
para que a esséncia da atividade nio fosse afetada. No Trello foram
incluidos todos os grupos e as Sprints que deveriam ser realizadas
por todos. Os alunos mudavam os cartdes virtuais na ferramenta e
iam avangando com o projeto. A equipe vencedora foi aquela que
montou todo o circuito. A Figura 6 ilustra a tela do Trello e também
a ferramenta utilizada pelos alunos.

3.4 Aprendendo o Conceito e Uso de Processos

O Contetudo abordado nessa atividade refere-se ao conceito de
processo e como ele pode ser utilizado no desenvolvimento de soft-
ware. Além disso, mostrar que o processo nao é estatico e que deve
sofrer melhoria continua. A Motivacio estava relacionada a levar
aos alunos uma forma pratica de entender os conceitos de forma
que eles pudessem construir um processo de elaboracéo de algo (no
caso de um Boneco). Para isso, o docente, em seu Planejamento,
utilizou a Dinamica de Grupo do Boneco apresentada no trabalho de
[8]. O professor precisava organizar os alunos em grupos e também
isolar os mesmos para que néo houvesse comunicacéo entre eles. Na
atividade feita de forma presencial, usa-se jornal, tesoura, cartdes
com os nomes das partes do boneco, como por exemplo: cabeca,
pescoco, mio direita, mdo esquerda etc. No ambiente remoto, o
professor utilizou o Canvas® para os desenhos das partes do boneco

®https://trello.com
https://www.tinkercad.com
8https://canvas.apps.chrome
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Figura 6: Trello e Ferramenta utilizada pelos alunos para montar o circuito
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Figura 7: Boneco gerado na Dinamica

e o chat do Microsoft Teams para distribuir as partes que deveriam
ser montadas. Para reunir as pecas também foi utilizado o Canvas
do préprio professor, simulando o quadro da sala de aula. Na fase
de Execucao, o professor dividiu os alunos em grupos e distribuiu,
pelo chat de cada um deles, as partes que deveriam ser montadas.
Em uma primeira fase, o docente pediu apenas para que os grupos
montassem as pecas. Ao final dessa fase , o professor reuniu todos
os presentes na sala principal do Microsoft Teams e solicitou peca a
peca, que foi recortada e colada em um novo arquivo do Canvas. O
produto final foi um boneco todo desconfigurado, pois as equipes
ndo se comunicaram, ou seja, ndo foi estabelecido um processo para
a construcgio do boneco. Na segunda fase, o professor solicitou aos
alunos melhorias que poderiam ser feitas. Entre elas a comunica-
¢do entre os grupos foi a escolhida para a segunda fase. Nela, foi
utilizado o mesmo procedimento de entrega das partes do boneco
porém, foi escolhida uma pessoa de cada grupo para ser o gerente
e este poderia se comunicar com os outros das demais equipes. O
produto final foi um boneco bem melhor que o anterior. A Dina-
mica seguiu para uma terceira fase, na qual os alunos escolheram,
além do gerente, um molde para as partes do boneco (simulando a
documentac¢io de um sistema). Novamente foi realizada mais uma

rodada e o boneco melhorou ainda mais. Por conta do tempo, néo
foi possivel prosseguir com outras melhorias. A ideia dessa Dina-
mica é mostrar o conceito de processo, porque ele é importante e
que sua melhoria pode trazer beneficios e tem que ser constante. A
Figura 7 ilustra o boneco na primeira e na segunda fase.

4 AVALIACAO DAS ATIVIDADES

A didatica pode ser caracterizada como uma mediacdo do processo
de ensino e aprendizagem. Essa mediagdo amplia o classico trian-
gulo didatico (professor, aluno e conteudo) [14], ja que explicita o
papel do professor na orientacio das atividades de aprendizado. A
relacdo entre os trés elementos do tridngulo permite a formulacdo
de algumas categorias da didatica. A cada delas foi associada a um
vértice de uma figura geométrica formando, portanto, um Hexa-
gono: (1) Para que ensinar? - O que se espera do ensino em relagdo
a formacado humana, consideradas as demandas e exigéncias da
sociedade - Vértice Objetivos; (2) O que ensinar? - Quais conted-
dos estdo intimamente ligados aos objetivos - Vértice Conteudo;
(3) Quem ensina? - Os agentes educativos, em geral o professor,
mediador entre o aluno e os objetos de estudo - Vértice Professor;
(4) Para quem se ensina? - Os alunos em geral - Vértice Aluno; (5)
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Como se ensina? - Métodos, procedimentos, recursos e formas de or-
ganizacgdo do ensino, em estreita relacdo com objetivos e contetidos
- Vértice Técnicas e Recursos; e (6) Sob que condigdes se ensina
e se aprende? - Contexto social, cultural, organizacional, em que
se realiza o processo de ensino e aprendizagem - Vértice Organi-
zacgio, Sociedade, Contexto Social, Cultura. Além das relagdes
entre vértices adjacentes, pode-se considerar que existem outras
relacdes entre vértices ndo adjacentes (diagonais), gerando uma
figura denominada “Hexagono Didatico da Computagao” (figura 8)
[10].

Quem ensina?
Professor

Sob que condigdes se

ensina e se Para queensinar?
aprende?Organizagdo/ Objetivos

Sociedade

0O queensinar? Para quem se ensina?
Contetdo Aluno
Comose ensina?
Técnicas e Recursos

Figura 8: Hexagono Didatico da Computacao

Esse Hexagono foi elaborado, de forma a auxiliar na verificacdo
do perfil do docente na area da Computagio. De acordo com as
praticas adotadas pelo docente um dos vértices ou diagonais pode
ser “preenchido” (na figura 9 em azul), indicando que ele atendeu
aquela relagdo. Por exemplo, Aresta: “Professor - Objetivo” e/ou
Diagonal: “Professor — Contetido”. E importante ressaltar que o fato
de determinadas arestas/diagonais ndo aparecerem na analise do
perfil, ndo significa que o docente desconsidera aquela caracteristica
ou que ndo dé importancia a ela. Além disso, ressalta-se também,
que um hexagono estar completo ou incompleto, ndo implica que o
docente seja melhor ou pior do que outro, mas simplesmente que
determinadas caracteristicas ndo foram ressaltadas em uma analise
do seu perfil.

Embora o Hexagono Didatico da Computacéo tenha sido pro-
posto para apoiar o professor a explorar as diferentes perspectivas
da didatica e originalmente tenha sido utilizado para analisar o
perfil do docente na area de Computacéo, neste artigo ¢é feita uma
apropriacédo da proposta do Hexagono e uma adaptagéo para anali-
sar a experiéncia de ensino e aprendizagem no estudo de campo.
Deste modo, é possivel observar como as técnicas e tecnologias
adotadas foram utilizadas para cobrir os contetdos da disciplina de
modo a cumprir os objetivos educacionais.

Percebe-se, assim, que é necessario que os alunos vejam signifi-
cado no que esta sendo ensinado, incluindo situagdes uteis (criagdo
de um APP, por exemplo) e ndo so as teéricas da literatura. Isso mos-
tra uma preocupacio com a relagio “Professor - Contetido”, ou seja,
dar significado e aplicabilidade ao contetido ensinado e também a
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relacdo “Professor — Aluno”, na perspectiva que os alunos devem
aprender coisas que tém significado para sua vida cotidiana e para
ser um futuro profissional na area de Tecnologia da Informacéo.
Aqui também esta presente a relacio “Objetivos — Aluno”, na qual
o docente mostra que existe uma preocupacido com o “para que
ensinar”, ou seja, o ensino deve ter significado para os alunos e,
ainda, a relacdo “Aluno — Contetido”, em que deve ser verificado “o
que ensinar”. Consequentemente a relagdo “Objetivos — Conteudo”
também ¢é considerada.

O uso da aula puramente expositiva foi suprimido dando espago
para a aula expositiva dialogada, com o objetivo de uma teorizacio
inicial. O professor fez uso do planejamento de suas aulas para
a introdugio das técnicas de AA que foram utilizadas. A relacéo
“Técnicas e Recursos — Contetido” também se mostra presente, no
planejamento do professor. Houve também uma preocupagéo com
a préatica didatica ou, mais especificamente, com o papel que o
professor possui em sala mostrando preocupagio com a relacio
“Professor — Objetivos”, ao pensar técnicas e recursos que podem
contribuir no processo de ensino e aprendizagem, demarcando as
relacdes “Professor — Técnicas e Recursos” e “Técnicas e Recursos —
Conteudo”.

O docente usou técnicas diversificadas nas aulas, sempre com
o objetivo de motivar os alunos. Isso demonstra a preocupacio
em utilizar técnicas alternativas de ensino em suas aulas, o que
mostra que as relagdes “Professor — Técnicas e Recursos”, “Aluno -
Técnicas e Recursos”, “Técnicas e Recursos — Conteudo”, “Objetivos
— Técnicas e Recursos” também sdo consideradas.

Por fim, o professor busca motivar os alunos mostrando tam-
bém uma situacéo que simula uma realidade que os alunos poderao
encontrar no mercado de trabalho (Projeto do APP, por exemplo).
Isso mostra que também existe a preocupagdo com a Organiza-
¢do/Sociedade e sdo, portanto, consideradas as relagdes: “Organiza-

»

¢do/Sociedade - Professor”, “Conteudo — Organiza¢do/Sociedade”,

» «

“Aluno - Organizagio/Sociedade”, “Objetivos - Organizacio/Sociedade”,

“Técnicas e Recursos - Organizac¢do/Sociedade”.

E importante destacar que, ao considerar o planejamento como o
espaco-tempo de interconex3o entre o saber-fazer docente, torna-se
possivel e desejavel um processo de ensino e aprendizagem para os
cursos de Computacio explorando diversas técnicas e tecnologias,
contemplando uma experiéncia didatica integral. A Figura 9 ilustra
o hexagono para a experiéncia de ensino e aprendizagem do estudo
de campo. As marcas em azul ilustram as arestas e diagonais que
ele leva em consideragéo.

Os autores ainda aplicaram um questionario na turma com 21
alunos e obtiveram 12 respostas. Entre os destaques positivos da
aplicacdo das técnicas de AA pode-se mencionar alguns comen-
tarios dos alunos: “Sao abordagens onde se torna essencial a par-
ticipacdo do aluno”, “As abordagens usadas na disciplina foram
excelentes, muito descontraidas e bem pratico.”, “Abordagem visi-
velmente superior, haja vista que ndo se trata de algo mondétono,
com o professor sempre se preocupando em trazer algo novo para
a sala de aula e para seus alunos. O cuidado que o professor tem
com o aprendizado é algo completamente diferenciado.”. Destaca-se,
portanto, como pontos positivos, o uso de diferentes técnicas de
AA no ERE e a adaptacéo de técnicas utilizadas em sala de aula,
como € o caso da “Aprendendo o Conceito e Uso de Processos”.
Isso também mostra que a inserc¢éo de técnicas de AA nas aulas,
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Quem ensina?
Professor

Sob que condigdes se

ensina e se Para queensinar?
aprende?Organizagao/ Objetivos

Sociedade

O queensinar? ara quem se ensinar?
Conteudo Aluno
Como se ensina?
Técnicase Recursos

Figura 9: Hexagono Didatico da Computacao para o Estudo
de Campo

sejam elas presenciais ou remotas, conjugando com aulas exposi-
tivas dialogas é um diferencial. Alguns pontos negativos podem
ser considerados, como o fato de alguns alunos néo terem acesso
a Internet na hora da aplicacdo das técnicas ou que a conexdo a
Internet tivesse caido nesse momento. Fatores estes Gltimos comuns
a quem trabalha com ambiente online. Um ponto que nédo pode ser
considerado negativo, mas que deve ser destacado é o Planejamento
de aulas. Cabe ao docente fazer todo esse processo anteriormente,
escolher as ferramentas, recursos e materiais necessarios. No caso
de ambientes remotos também pode ser considerado o teste antes
pois cada aluno possui uma configuracio diferente de maquina e
outros utilizam até mesmo seu Smartphone para assistir as aulas.
Todos esses fatores devem ser considerados.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Diante do cenario da Pandemia do COVID-19, para que as aulas nédo
ficassem totalmente estagnadas, varias iniciativas foram criadas. en-
tre elas as aulas remotas, que permitiram aos professores continuar
lecionando. Muitos docentes tiveram que passar por mudancas para
se adaptar a nova realidade e isso se estende aos alunos.

No ambiente presencial, diversos educadores questionam ao
longo dos anos a forma como a educacéo é conduzida. Com isso,
propostas foram criadas com o objetivo de trazer para os discentes
formas de aprender diferenciadas da tradicional-tecnicista e que
permitam uma maior proximidade a realidade destes. As aulas tra-
dicionais tendem a nio prender a aten¢do dos alunos. A AA é uma
dessas alternativas. No cenario remoto isso também néo é diferente.
Na verdade passa a ser um grande desafio implementar técnicas
que sdo utilizadas pessoalmente de forma virtual.

Este trabalho apresentou o uso de técnicas de AA em uma dis-
ciplina de ES e mostrou que sim, é possivel, tanto adotar as aulas
quanto as atividades com os alunos. Isso mostra que o uso de uma
Didatica na Perspectiva da AA passa a ser um diferencial e pode
permitir um melhor aprendizado do conteido abordado nas aulas,
mesmo no ensino remoto.
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