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Abstract

This paper proposes a new approach to the teaching-learning relationship by in-
tegrating theory and practice through the methodology of peer learning, applied to com-
puter science courses. The goal is to provide students with the experience of working on
real-world projects during class. Initially, the methodology is based on student learning
through the application of their knowledge to projects related to the course. Subsequently,
interdisciplinary projects are developed to allow students to experience the routine of a
professional in the field. In the Brazilian context, theory transcends technical boundaries,
and the results become a means of both human and scientific development.

Resumo

Este trabalho propoe uma nova abordagem para a relacdo ensino-aprendizagem,
integrando teoria e prdtica por meio da metodologia de Aprendizagem entre Pares, apli-
cada as disciplinas de computacdo. O objetivo é proporcionar aos alunos a vivéncia de
projetos reais durante as aulas. Inicialmente, a metodologia baseia-se na aprendizagem
do aluno através de seus conhecimentos aplicados a projetos relacionados a disciplina.
Em seguida, sdo desenvolvidos projetos interdisciplinares para que os alunos experimen-
tem a rotina de um profissional da drea. Diante da realidade brasileira, a teoria vai além
da técnica, e os resultados se tornam uma forma de desenvolvimento humano e cientifico.

1.1. Introducao

A sociedade contemporanea passa por uma profunda transformacdo digital, na qual as
tecnologias estdo cada vez mais integradas ao cotidiano das pessoas, com o proposito de
solucionar problemas sociais e melhorar a qualidade de vida [Vieira et al. 2023]. Nesse
contexto, as reformas impulsionadas por essa nova era digital visam nao apenas o avango



tecnoldgico, mas também a promog¢ao de um ambiente educacional mais inclusivo e inte-
grador. Esse ambiente permite a participacao ativa dos cidaddos no processo de ensino-
aprendizagem, garantindo que diferentes necessidades individuais sejam atendidas e in-
centivando a colaboragdo e o compartilhamento de conhecimento [Villiers 2024].

Devido a essa transformacao digital, a formacao em dreas tecnoldgicas, como En-
genharia da Computacdo e Ciéncia de Dados, requer mais do que o dominio de contetudos
técnicos. E fundamental que os estudantes desenvolvam habilidades como gestdo, pen-
samento critico, trabalho em equipe e a aplica¢do pratica do conhecimento. Por sua vez,
a abordagem expositiva, ao centralizar o ensino no professor e atribuir ao aluno um pa-
pel passivo, limita o desenvolvimento do pensamento critico e dificulta a construcdo de
um aprendizado inclusivo e sustentdvel. No entanto, a transi¢do para praticas pedagdg-
icas modernas, capazes de superar as dificuldades de aprendizagem, ainda representa
um desafio para muitas institui¢des que persistem na ado¢do de métodos tradicionais
[Pereira 2018, Hew and Brush 2007].

Como discutido nos pardgrafos anteriores, a sociedade estd em constante transfor-
macao e, consequentemente, a educacdo deve se adaptar as novas demandas do mundo
contemporaneo [Mazur 2013, Leal et al. 2017, Miller and Olin 2010, MIT ]. Nesse con-
texto, a evolucao do ensino-aprendizagem em algumas universidades tem levado a ado¢ao
de novos métodos, como Storytelling, Métodos do Caso, Problem-Based Learning, Role
Play e Grupos de Observagdo [Leal et al. 2017]. Essas abordagens tém como objetivo
proporcionar aos alunos uma contextualizacdo mais eficaz das informacdes absorvidas
em sala de aula, acelerando o aprendizado por meio da aplicacido de tecnologias apro-
priadas. Essa transformagdo também suscita questionamentos sobre a eficicia dos méto-
dos tradicionais de ensino, como a aula expositiva, que ainda é amplamente utilizada
[Pereira 2018]. Segundo Richard Miller [Miller and Olin 2010], professor do Olin Col-
lege, uma instituicao inovadora nos Estados Unidos, os estudantes tendem a obter um
melhor aproveitamento académico quando o ambiente da sala de aula se assemelha ao de
uma pré-escola, mesmo em cursos da drea de exatas.

Um estudante universitdrio que cursa uma disciplina de programacgdo deve, ao
longo de sua formacdo, desenvolver ndo apenas competéncias técnicas, mas também ha-
bilidades essenciais, como gestdo, trabalho em equipe e a capacidade de interpretar, se-
lecionar e transformar informacdes em conhecimento aplicavel a sua drea. No entanto, a
adaptacgdo das praticas docentes para superar os desafios de aprendizagem continua sendo
um obstdculo para muitas instituicdes de ensino, que ainda mantém abordagens tradi-
cionais e conservadoras [Pereira 2018]. Um exemplo disso € a aula puramente exposi-
tiva, que apresenta limitagdes ao restringir o aluno ao papel de mero ouvinte, em vez de
incentivé-lo a questionar, interagir e construir ativamente seu aprendizado.

Adicionalmente, com o objetivo de aprimorar o ensino e agregar valor a educacao,
a interacdo entre os estudantes em sala de aula, bem como o arranjo fisico do mobilidrio e
dos recursos didaticos, devem ser incentivados. O estudante deve se sentir a vontade para
construir seu proprio conhecimento a partir dos saberes e experiéncias adquiridas. Como
exemplo, em vez de se limitarem a tarefas e trabalhos convencionais, predefinidas pelo
professor, os alunos de disciplinas de programacdo podem ser incentivados a desenvolver
projetos criativos, como simulagdes virtuais ou jogos, com base em suas motivacdes pes-



soais. Assim, nesta proposta, o professor é colocado como um pesquisador, que observa
e analisa o comportamento de seus alunos. Ele estimula o estudo e o desenvolvimento
de uma visao critica, encorajando-os e impulsionando-os a buscar um aprendizado mais
aprofundado e aplicado. Para tanto, neste artigo, € apresentada uma abordagem para ha-
bilitar o estudante a vivenciar a dinAmica de projetos durante as aulas, integrando o con-
hecimento por meio da aplicacdo de metodologias modernas de ensino-aprendizagem.

1.2. Metodologia

A metodologia visa proporcionar ao aluno universitario a capacidade de perceber a im-
portancia do trabalho em equipe, aprender a lidar com a pressdo e vivenciar situagdes
proximas a realidade que enfrentard apds a conclusao do curso. Para isso, sdo propostos:

I Treinamento de professores universitarios por um formador externo para a imple-
mentacio da metodologia de instrucdo interativa baseada em peer instruction. Esta
abordagem propde que os alunos ajudem uns aos outros a compreender 0s conceitos,
transferindo a transmissdo de informagdes para além dos professores e concentrando
a complexidade da educacdo — que € dar sentido as informagdes — nas discussdes
entre os alunos e nas questoes dirigidas [Mazur 2013];

IT Ap6s a formacao dos professores, para tornar o ensino mais lidico e instigante, é
necessdria a adequagdo do espago e a aplicacao dos conceitos absorvidos durante
a formacao nas aulas cotidianas. Para tal adequacdo, é proposta a criagdo de um
laboratério que promova inovagdes em ensino, tecnologia e criatividade, o qual pode
ser inspirado em algumas iniciativas ja implementadas no Massachusetts Institute of
Technology (MIT), visando aplicar o método de aprendizagem entre pares;

III Exposicao dos alunos a projetos reais de computacao, buscando replicar problemas
do dia a dia de um profissional, por meio da metodologia de ensino Método do Caso.
O Método do Caso teve origem na Harvard Law School no final do século XIX
[Langdell 1999]. Tal proposta pedagdgica fundamentava-se na andlise de situacdes
reais como principal estratégia de ensino, em oposi¢do a memorizagdo de normas e
conceitos;

IV Para que o aprendizado seja verdadeiramente efetivo, é fundamental que os alunos
participem ativamente, realizando atividades praticas, o que lhes permite consolidar
e desenvolver os conhecimentos adquiridos [da Silva and Muzardo 2018]. Assim,
os alunos serdo alocados como tutores nas disciplinas de computacao, atuando como
aprendizes formadores. Neste modelo metodolégico, Segundo William Glasser
[da Silva and Muzardo 2018], a eficdcia do aprendizado pode atingir 95% quando
os estudantes ensinam o contetido que aprenderam;

V A avaliagdo serd feita por meio de surveys aplicados aos alunos submetidos a nova
metodologia. Contudo, a metodologia tem como meta sua continuidade, visando
colher resultados mais expressivos apds a conclusdo de um ciclo completo de per-
manéncia do estudante na universidade. Os alunos serdo avaliados continuamente
pelos docentes, buscando adequar cada vez mais as diferentes formas de apren-
dizado, fortalecendo assim a relagdo ensino-aprendizagem;



VI Estabelecimento de parcerias estratégicas com secretarias de educagdo para ampliar
a implementacdo da proposta e viabilizar a capacitacdo de docentes em diversos
niveis de ensino.

1.2.1. Background

Para aprimorar a integracdo da metodologia com projetos reais de computacdo, alin-
har a proposta com o percurso académico dos estudantes e tornar o ensino da ciéncia
mais envolvente, propde-se a criacdo de um espago integrativo. Este espaco serd inspi-
rado em laboratérios do MIT [MIT ], como o Media Lab e o Fab Lab!, e na aplicacio
do método de aprendizado entre pares [Mazur 2013] e da aprendizagem colaborativa
[Laal and Ghodsi 2012].

A aprendizagem entre pares ¢ um método desenvolvido pelo professor de Fisica
de Harvard, Eric Mazur [Mazur 2013]. Em 1991, insatisfeito com o desempenho de seus
alunos, Mazur reformulou sua abordagem de ensino, abandonando o modelo tradicional
de transmissdo de contetido em sala de aula. Em vez disso, os alunos passaram a estudar
o material em casa e, durante as aulas, responder a perguntas sobre o conteddo e discutir
com os colegas. Como resultado, o processo de aprendizagem tornou-se mais envolvente
e eficaz. Essa experiéncia evoluiu para o método denominado peer instruction (apren-
dizagem entre pares), que tem sido adotado em diversas disciplinas e universidades ao
redor do mundo.

Os principais objetivos da aprendizagem entre pares sdo: estimular a interagao
entre os alunos durante as aulas e direcionar sua ateng¢do para os conceitos fundamentais.
Em vez de seguir uma abordagem tradicional e detalhada presente no livro-texto, as aulas
consistem em apresentacoes curtas, focadas nos pontos principais. Em seguida, € aplicado
um teste conceitual com questdes relacionadas ao tema em questdo. Esse processo motiva
os alunos a refletirem sobre os argumentos apresentados e oferece uma forma de avaliar
sua compreensao do conceito, tanto para eles quanto para os professores.

As etapas do aprendizagem entre pares incluem o levantamento de um questiona-
mento inicial, seguido de um tempo para os alunos refletirem sobre a questdo. Eles reg-
istram suas respostas individuais (opcional) e, em seguida, discutem com seus parceiros.
ApO6s a discussdo, as respostas revisadas podem ser registradas, e o professor recebe o
feedback com a contagem das respostas. Por fim, o professor fornece uma explicaciao da
resposta correta [Mazur 2013]. Caso a maioria dos alunos acerte a resposta no teste con-
ceitual, a aula segue para o proximo tépico. No entanto, se a porcentagem de respostas
corretas for muito baixa (inferior a 90%), o topico € revisado de forma mais aprofundada
e, posteriormente, avaliado novamente com outro teste conceitual.

Por sua vez, a aprendizagem colaborativa ¢ um método que visa melhorar o ensino-
aprendizagem, proporcionando interagdo e colaboracdo entre os alunos
[Laal and Ghodsi 2012]. A pratica da aprendizagem colaborativa pode assumir multiplas
formas, gerando dindmicas e resultados de aprendizagem diferentes para cada contexto.

'Sd0 laboratérios de pesquisa interdisciplinar que incentivam a combinagio nio conven-
cional de 4dreas de pesquisa distintas https://www.media.mit.edu/ e https://news.mit.edu/2023/
how-mits-fab-labs-scaled-around-world-0605



Como base para a aprendizagem colaborativa, tem-se que as relagdes empdticas estabele-
cidas entre os sujeitos dentro de uma sala de aula podem ser reforcadas por estratégias que
promovam a interagdo, a parceria e a coautoria. Além disso, a aprendizagem colaborativa
¢ também afetiva, na medida em que as relagdes estabelecidas sdo reforcadas por lacos e
vinculos interpessoais.

1.2.2. Organizacao

Para que a metodologia se torne integrativa e estimulante, € necessario propor situagdes
que permitam ao aluno desenvolver suas habilidades
[Johnson and Johnson 1999, Laal and Ghodsi 2012]. Dentre elas, destacam-se:

I Propor projetos e solicitar sugestdes de situagdes-problema para que os estudantes
se motivem e se identifiquem com o assunto a ser pesquisado. Como exemplo, na
disciplina de Programacao Orientada a Objetos, permitir que o aluno sugira o tema
de seu trabalho, como o desenvolvimento de um jogo ou sistema de seu interesse;

IT Estabelecer critérios claros para todas as atividades. Por exemplo: definir um limite
de péginas ou palavras, quantidade minima de referéncias, linguagem a ser adotada,
importancia da ortografia e da aplicacdo de normas técnicas de redacdo, além da
qualidade da colaboragdo individual ou em grupo, utilizando indicadores claros e
objetivos;

III Criar grupos de discussdo, acompanha-los e medid-los durante os encontros, inter-
vindo e auxiliando quando necessério, além de revisar e esclarecer conceitos;Como
exemplo, grupos sobre aplicagdes de realidade virtual e aumentada;

IV Promover atividades que estimulem a colaboragdo, definindo papéis e revezando-os
dinamicamente ao longo do processo, para que os alunos ensinem mutuamente;

V Fornecer respostas individuais e coletivas, promovendo a avaliacdo formativa e val-
orizando as diferentes contribui¢des geradas.

1.2.3. Avaliacao

O processo de avaliagdo visa verificar se a aprendizagem estd ocorrendo de forma gradual,
continua e eficaz. B importante criar instrumentos avaliativos, como Feedback Formativo,
Autoavaliagdo, Avaliacao por Pares, e Didrios de Aprendizagem. Estes instrumentos de-
vem possuir indicadores que auxiliem na identificagdo do pensamento critico, no desen-
volvimento das capacidades de interagdo, na negociacdo de informagdes, na resolugdo de
problemas e na promog¢ao da autoregulacdo do processo de ensino-aprendizagem.

1.2.4. Beneficios

Dentre os beneficios da metodologia, utilizando a aprendizagem colaborativa podem ser
destacados: interdependéncia positiva, responsabilidade individual e coletiva, hetero-
geneidade, lideranca compartilhada, preocupacdo com a aprendizagem do outro, foco
na resolucdo da tarefa, habilidades sociais, produtividade acompanhada e automotivagao.



1.3. Resultados Esperados

A adocdo da metodologia de aprendizagem entre pares no ensino de computagdo tem o
potencial de gerar diversos beneficios académicos, pedagdgicos e profissionais. Dentre
os principais resultados esperados, destacam-se:

I Maior engajamento e participagdo ativa dos alunos: a intera¢io entre pares promove
um ambiente mais dinAmico e colaborativo, estimulando o interesse dos estudantes
pelo aprendizado e incentivando sua autonomia na constru¢cdo do conhecimento;

IT Reducao das taxas de reprovacdo e evasdo: a abordagem participativa facilita a as-
similagdo dos contetudos tedricos e praticos, permitindo que os alunos superem difi-
culdades com o apoio de seus colegas e dos professores, o que pode impactar positi-
vamente nos indices de aprovagao;

III Melhoria no desempenho académico: a troca de conhecimentos entre os alunos e
a resolucdo colaborativa de problemas fortalecem a compreensdo dos conceitos e
favorecem o desenvolvimento de habilidades analiticas e de raciocinio 16gico;

IV Desenvolvimento de competéncias essenciais para o mercado de trabalho: além do
conhecimento técnico, os alunos aprimoram habilidades interpessoais, como comu-
nicacdo, lideranga, pensamento critico, criatividade e trabalho em equipe, tornando-
se profissionais mais preparados para desafios reais;

V Aprimoramento da pratica docente: a implementacdo dessa metodologia incentiva
os professores a adotarem abordagens mais interativas e inovadoras, promovendo
uma atualizacdo constante de suas préticas pedagdgicas e um ensino mais alinhado
com as necessidades contemporaneas;

VI Fortalecimento da interdisciplinaridade: a integracdo de projetos reais e desafios
praticos estimula a colaboracdo entre diferentes dreas do conhecimento, ampliando
a visdo dos alunos sobre a aplicacdo da computacdo em diversos contextos;

VII Estimulo a participagdo em competi¢des e pesquisas: ao despertar o interesse pela
aprendizagem ativa, a metodologia pode motivar os alunos a participarem de
olimpiadas cientificas, desafios de programacao e iniciacao cientifica, promovendo
a exceléncia académica e a inovagao;

VI Construcdo de uma visao humanista e critica: a colaboracao e o compartilhamento de
conhecimento estimulam o pensamento critico € a empatia, contribuindo para uma
formacdo ética e socialmente responsdvel dos futuros profissionais da computagao.

1.4. Conclusao

Este trabalho apresentou a implementacdo da metodologia de aprendizagem entre pares
como uma alternativa inovadora para fortalecer a relagdo ensino-aprendizagem no ensino
de computagcdo. A aprendizagem entre pares ¢ um método educacional baseado na in-
teracdo entre os proprios alunos, onde eles assumem um papel ativo na constru¢do do



conhecimento, explicando conceitos uns aos outros e participando de discussdes colabo-
rativas. Esse modelo visa aprimorar a compreensdo dos contetdos ao estimular a troca de
ideias e a reflexao critica. Ao permitir que os alunos desenvolvam projetos reais e compar-
tilhem conhecimentos entre si, a metodologia contribui para uma formacao mais sélida,
preparando-os melhor para os desafios do mercado de trabalho. Além disso, a abordagem
favorece o desenvolvimento de habilidades essenciais, como pensamento critico, trabalho
em equipe e autonomia na constru¢do do conhecimento.

Os resultados esperados incluem maior engajamento dos estudantes, redugdo das
taxas de reprovacdo e melhor assimilacdo dos conteddos tedricos e praticos. Também
se destaca o impacto positivo na capacitagdo docente, incentivando a ado¢do de préticas
pedagdgicas mais interativas e eficazes. Para trabalhos futuros, sugere-se a ampliacio
da metodologia com novas abordagens, como Storytelling, Problem-Based Learning e
visitas técnicas, além da realizacdo de estudos empiricos para mensurar o impacto da
aprendizagem entre pares em diferentes contextos educacionais. A continuidade dessas
pesquisas poderé fortalecer ainda mais a proposta e contribuir para a evoluciao do ensino
na drea de computacao.
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