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Abstract. The growing digital culture in people’s daily lives has been influen-
cing the way individuals learn, consult information, participate in groups and
exchange experiences with each other. With it, the way the student interacts
in the classroom is also changing as he has the information in digital media.
From this question, some authors bring experiences, reports and studies in the
active methodologies area applied to teaching so that the role between teacher
and student is modified. So that, this paper presents a Systematic Literature Re-
view that identified studies in the active learn methologies area and relate theirs
with Computing area, relating some examples that how put this methodologies
in practice.

Resumo. A cultura digital crescente na vida cotidiana das pessoas vem influ-
enciando a forma com que os individuos aprendem, consultam informacaes,
participam de grupos e trocam experiéncias entre si. Com ela, a forma com
a qual o aluno interage em sala de aula também estd mudando, visto que ele
tem as informacoes nos meios digitais. A partir dessa questdo, alguns autores
trazem experiéncias, relatos e estudos na drea de metodologias ativas aplicadas
ao ensino de modo que o papel entre professor e aluno seja modificado. Dessa
forma, este artigo apresenta uma Revisdo Sistemdtica da Literatura que identifi-
cou trabalhos na drea de metodologias ativas e em seguida, os relaciona a drea
da Computagdo, abordando alguns exemplos de como coloca-las em prdtica.

1. Introducao

Metodologias ativas sao estratégias de ensino centradas na participacdo efetiva dos es-
tudantes na constru¢do do processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada e
hibrida [Bacich and Moran 2018], realizando o aprendizado em trés niveis, sendo eles o
individual, em grupo e com tutoria. Nessa metodologia, o aluno passa a ser o protago-
nista do aprendizado, sendo necessario também seu interesse e disposicao para a pratica
do ensino-aprendizado. Dessa forma, com o aprendizado de forma individualizada, é
possivel promover a personalizacio do ensino. Essa personaliza¢do leva em consideracio
o tempo de aprendizado de cada aluno, assim como respeita as limitacdes e talentos de
cada um. Além disso, um diferencial que se traz na personalizacdo do ensino, € trazer
as questdes cotidianas para a sala de aula, de modo que os alunos tenham o objetivo do
aprendizado mais préximo de sua realidade.

Para realizar essa personaliza¢do de forma adequada e aplicar as metodologias
ativas de modo que o aluno seja o protagonista do aprendizado, existem vdrias estratégias
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de ensino, sendo algumas delas sala de aula invertida, rotagdo por estagdes, aprendizagem
baseada em projetos, aprendizagem baseada em problemas, entre outras. Ainda, junto
a essa personalizacdo, € comum que seja abordada a pratica do ensino hibrido, isto é,
a junc¢do entre tecnologias digitais e de comunicacao (TICs) e as atividades presenciais
[Bacich and Moran 2018, Virginia 2016].

As metodologias ativas e o ensino hibrido estao ganhando espacgo nas salas de aula
que buscam a inovacdo. A partir desses conhecimentos, o professor consegue personalizar
o ensino para o aluno de modo que ele aprenda os seus interesses, além de desenvolver
melhor suas habilidades em evidéncia. Nesse contexto, o objetivo geral deste trabalho é
identificar quais sdo as metodologias ativas mais apropriadas para a aplicacdo no ensino
da computagdo e informatica nos cursos de graduacdo. Ja os objetivos especificos sdo:
(a) relacionar os diferentes tipos de metodologias ativas; (b) testar em ambiente de sala
de aula as metodologias ativas afim de validar a escolha.

2. Revisao Sistematica da Literatura

Para auxiliar na identificacdo das metodologias ativas apropriadas para a aplica¢io no en-
sino da computacao nos cursos de graduagdo, bem como relaciona-las, foi realizada uma
revisdo sistematica da literatura (Systematic Literature Review — SLR). Para isso, seguiu-
se o modelo de SLR relatado em [Santos et al. 2012] que divide a SLR nas seguintes eta-
pas: definicdo de uma Questao Principal (QP), defini¢do de Questdes Especificas (QE),
definicdo de uma String de busca, leitura de titulo, leitura de resumo, leitura diagonal
e leitura completa. Para cada etapa de leitura, deve-se tentar responder as QEs e QP,
verificando critérios de inclusdo e de exclusdo para esses artigos.

A etapa 1 da SLR foi executada a partir da leitura do titulo dos artigos encontrados,
excluindo aqueles que nio condiziam em responder as QPs e as QEs. Além disso, excluiu-
se artigos repetidos, artigos pagos e artigos que nao estavam disponiveis para download.
ApOs essa primeira etapa, encontrou-se um total de 200 artigos dos 618 iniciais. Apds a
selecdo pelo titulo, deu-se inicio a etapa 2 que € a leitura do resumo, com o objetivo de
refinar ainda mais a busca. Apds a segunda etapa, obteve-se um total de 95 artigos. Por
fim, na terceira etapa, cada um dos artigos foi aberto e realizado uma leitura diagonal, ou
seja, analisado os titulos internos das se¢des, com foco na introducdo e nos resultados,
obtendo-se um total de 66 artigos apds essa leitura.

Apdés a selecdo dos 66 artigos, realizou-se a leitura completa desses,
com o objetivo de responder as QPs e QEs, sendo que se encontrou ape-
nas 11 artigos ao todo.  Os artigos encontrados sdo os artigos dos autores:
[Drini 2018], [Chen and Weng 2008], [Jonsson 2015], [Coldwell et al. 2011],
[Abdullah and Yih 2014], [Benlloch-Dualde et al. 2010], [Gouvea et al. 2015],
[Krugel and Hubwieser 2017], [Gudigantala 2013] e [Mok 2014].

A partir desses artigos, respondeu-se as questdes de pesquisa levantadas,
iniciando-se pelas questdes especificas. Sendo a “[QE1] Qual o curso que € aplicado?”,
obteve-se a partir da leitura desses artigos cursos na area da computagdo, como se es-
perado, variando entre Sistemas de Informacdo, Ciéncia da Computacdo, Engenharia da
Computacgdo, Tecnologia da Informacdo e Engenharias no geral. Ainda, alguns desses
artigos citou a disciplina na qual a metodologia ativa foi aplicada, sendo disciplinas de
programacao, algoritmos e estrutura de dados, design, redes e sistemas operacionais. A
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segunda questdo a ser respondida foi “[QE2] Se o curso é presencial ou a distancia?
(Modalidade de ensino)”. Dos onze artigos, apenas um deles se tratava de modalidade a
distancia. Com relagdo a terceira pergunta “[QE3] Quais plataformas hibridas sio uti-
lizadas?” os que relataram mencionaram ter utilizado Massive Open Online Courses
(MOOCs), Google Docs, eLive, Facebook e PodCast. Alguns artigos relataram utili-
zar hardwares diferenciados como tablets, notebooks, caneta digital e LAN. Ainda, em
relacdo a ferramentas gerais, mencionou-se o uso de quiz, avaliag@o entre pares, RPGs
online, simuladores, galerias de fotos online, wikis, questionérios e exercicios integrados
em plataformas web, videos de forma geral e sistemas colaborativos.

Ap6s responder as perguntas especificas, pode-se responder as perguntas princi-
pais, sendo a primeira “[QP1] Quais sd@o e como sao utilizadas as metodologias ativas para
o ensino da computacdo nos cursos de tecnologias?”. Com relacdo as metodologias, os
artigos relataram o uso de sala de aula invertida, programacao/discussdo em pares, apren-
dizagem apoiada por tablets/notebooks, aprendizagem online, contrato de aprendizagem
professor/aluno, feedback instantaneo, aprendizagem baseada em projetos € em proble-
mas e aprendizagem just-in-time. Com relacdo a aplicacdo, os artigos expuseram a forma
com a qual cada metodologia foi abordada em sala de aula, sendo o principal objetivo mo-
tivar os alunos da graduacgdo na disciplina, pois a forma tradicional ndo os motiva. Além
disso, outro ponto colocado € a grande quantidade de reprovagdes na disciplina com o uso
das metodologias tradicionais, o que mudou apds a aplicacdo da metodologia ativa.

A segunda pergunta principal “[QP2] O que falta ser estudado ou aplicado de
metodologias ativas na computa¢do?”’ pode-se responder a partir de alguns dos artigos,
porém, nem todos deixaram clara essa informac¢ado. Uma informacao retirada a partir da
leitura dos artigos € que devem existir plataformas melhores para a realizacao de exerci-
cios de forma interativa. Outra questdo apontada foi que deveria-se explorar a respeito de
como as tecnologias apropriadas podem ser incorporadas em ambientes de aprendizagem
on-line para um ensino eficaz.

3. Aplicacoes das metodologias em sala de aula

Como um dos objetivos da pesquisa € aplicar a metodologia em sala de aula, além dessa
SLR foi utilizado o livro de [Bacich and Moran 2018] para o entendimento mais aprofun-
dado a respeito de metodologias ativas. Ainda, baseou-se em [Virginia 2016] e nos artigos
de [de Oliveira Pinto 2017] e [de Oliveira Pinto 2019] que definem metodologia ativas e
hibridas no ensino bésico.

A partir da atualizacdo bibliografica definiu-se as seguintes metodologias de en-
sino a serem estudadas para o ensino da computacdo, sendo: sala de aula invertida (flipped
classroom), através do acesso aos contetidos on-line; rotacao por estacdes; aprendizagem
baseada em projetos (Project Based Learning (PBL)); aprendizagem baseada em proble-
mas; estudo de caso e aprendizagem entre pares ou times (Team Based Learning (TBL)).

Foram feitas diversas aplicacOes dessas metodologias, sendo que na disciplina
de Linguagens de Programagao do curso de Ciéncia da Computacdo trabalhou-se com o
PBL e a sala de aula invertida; na disciplina de Interacio Humano Computador do curso
de Sistemas de Informacdo aplicou-se um pouco de cada metodologia, afim de varia-
las; e, da disciplina de Programacao III dos referidos cursos aplicou-se a metodologia de
aprendizagem baseada em problemas.
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Com a aplicacdo dessas metodologias, pode-se perceber uma maior participagao
dos alunos em sala de aula, bem como maior engajamento em relacdo as atividades ava-
liativas. Com relag¢do a metodologia de sala de aula invertida, pode-se destacar que nao
foi bem sucedida, pois os alunos nao liam o material disponibilizado fora de seu horario
de aula. Imagina-se que essa cultura da sala de aula invertida deva ser empregada ja em
ensino fundamental ou médio, para que permaneca no ensino superior. Com relagdo as
demais préticas, todas foram bem vistas pelos participantes.

4. Resultados e Discussoes

O trabalho apresentou uma pesquisa com o objetivo de identificar quais sdo as metodo-
logias ativas mais apropriadas para a aplicagdo no ensino da computacdo e informatica
nos cursos de graduacao, relacionando os diferentes tipos de metodologias ativas. Apds a
revisdo sistemadtica da literatura realizada, observou-se a aplicacdo das seguintes metodo-
logias para esse contexto: aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem baseada em
problemas, rotagdo por estagdes, programagdo em pares, sala de aula invertida e aprendi-
zagem colaborativa.

Dessas, as abordagens de aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem ba-
seada em problemas, rotacdo por estacdes e sala de aula invertida foram aplicadas em
diferentes turmas dos cursos de graduacdo para auxiliar na conclusdo do segundo obje-
tivo especifico. Desse modo, pode-se destacar que apds a aplicagdo das metodologias,
com excecdo da sala de aula invertida para o contexto abordado, as demais metodolo-
gias sdo aplicadas ao contexto da computagdo para o ensino de técnicas e linguagens de
programacgao.

Com relagdo aos objetivos levantados, o objetivo especifico de (a) relacionar os
diferentes tipos de metodologias ativas foi alcangado a partir da revisdo sistemédtica da
literatura realizada, concluindo-se pela leitura dos onze artigos. Desses, identificou-se que
os tipos de metodologias ativas utilizadas para o ensino da computacdo sao: sala de aula
invertida, programagdo/discussdo em pares, aprendizagem apoiada por tablets/notebooks,
aprendizagem online, contrato de aprendizagem professor/aluno, feedback instantaneo,
aprendizagem baseada em projetos e em problemas e aprendizagem just-in-time.

Com relagdo ao segundo objetivo especifico de (b) testar em ambiente de sala de
aula as metodologias ativas afim de validar a escolha, algumas das metodologias foram
testadas, como relatado no artigo obtendo sucesso em suas aplicagdes. Contudo, em
relacdo a sala de aula invertida, percebeu-se que alguns dos alunos nio se dedicaram nos
horérios extras a aula, sendo prejudicados com relacdo a essa metodologia.

A partir da anélise dos objetivos especificos pode-se concluir tanto pela leitura dos
artigos durante a RSL quanto pela aplicacdo em sala de aula, que os métodos mais efici-
entes com melhores resultados sdo a aprendizagem baseada em problemas e em projetos,
pois permitem que o aluno vivencie na prética os conceitos sendo este o personagem prin-
cipal do ensino-aprendizado, tendo o professor como um auxiliador do processo. Nesse
contexto, o aluno consegue aprender no seu tempo e de acordo com o seu interesse no
assunto, sendo instigado a pesquisar por conta propria até descobrir a solu¢do para o de-
terminado contexto.

Como contribui¢des para o trabalho, a partir das experimentacdes realizadas em
sala de aula, percebeu-se também que hd uma demanda maior de tempo para que o profes-
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sor prepare aulas dindmicas e que saiba utilizar materiais diferenciados para a producdo
e a aplicacdo das metodologias hibridas. Dessa forma, espera-se continuar a pesquisa em
busca de objetos de aprendizagem que auxiliem o professor nesses contextos.
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