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4.1. Contexto

A Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC), no contexto de suas atribui¢des, tem
promovido a discussdo, estabelecimento e refinamento de referenciais de formagao para
os diferentes cursos superiores associados a area - Ciéncia da Computacdo, Engenharia
de Computacdo, Engenharia de Software, Licenciatura em Computagdo, Sistemas de
Informacao e os Cursos Superiores em Tecnologia — alinhados as Diretrizes Curriculares
Nacionais (DCN). Aliado as especificidades de contetidos de cada curso, em 2017, a SBC
publicou os “Referenciais de Formagao para os Cursos de Graduagao em Computacio”
[Zorzo et al. 2017]. Nestes, se destaca a formacao orientada a competéncias esperadas
dos egressos dos cursos da area. J4 em 2019, a SBC publica um novo relatério —
“Referenciais de Formacgdo para os Cursos de Graduagao em Computacao no Brasil -
Competéncias Atitudinais” — complementando estes referenciais, com foco nas
competéncias atitudinais dos egressos [Aratjo et al. 2019].

Nos Referenciais de 2017, quando se fala em competéncias, vemos destaque para:
questdes de cooperagao e interacao, incluindo trabalho em equipes, para atuagao com
profissionais de diferentes dreas e mesmo agdes interdisciplinares em busca de solugdes
para diferentes dominios; aprimoramento de capacidade de expressao verbal e escrita,
para o desenvolvimento, apresentacdo ¢ defesa de suas ideias, projetos e resultados;
fomento ao empreendedorismo, nao no sentido apenas de se empreender em busca de
criagdo de novos negdcios, mas se empreender no dia a dia, em busca de solu¢des mais
eficazes e inovadoras; importancia de se manter em aprendizagem continua e
auténoma, considerando-se tanto os avangos tecnoldgicos didrios da darea quanto
desenvolvimento pessoal; tudo isto apoiado em uma reflexdo permanente, critica e
criativa. Enquanto no documento de 2017 estas competéncias sdo especificadas para cada
um dos cursos da area, no de 2019 elas sdo especificadas — de forma geral — para todos
os cursos. Neste ultimo, elas sdo articuladas e estruturadas em eixos tematicos de
formacdo que objetivam capacitar o egresso em competéncias atitudinais genéricas, as
quais sdo relacionadas competéncias derivadas a serem desenvolvidas nos cursos.
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Considerando a metodologia de ensino e aprendizagem, os referenciais de cada
curso destacam a necessidade de protagonismo do(a) estudante na aprendizagem; o(a)
docente como facilitador(a)/mediador(a) do processo de ensino e de aprendizagem; e
a necessidade de uso de — diferentes — metodologias ativas, que busquem apoiar o
desenvolvimento das — diferentes — competéncias elencadas. Mas, mesmo com estas
necessidades destacadas nos referenciais, a discussdo associada a elas encontra-se,
sempre, em uma secdo denominada “Metodologias de Ensino” e ndo “Metodologias de
Ensino e de Aprendizagem”, o que acaba por demonstrar, em muito, o enfoque esperado
delas nos diferentes cursos.

Por mais que esta seja uma discussdao de longa data, e que acompanhemos a
apresentacdo de propostas de aplicacdo destas metodologias associadas a Educagdo em
Computacao em foruns mais amplos como o Workshop sobre Educagdo em Computacao
(WEI) e o Simpdsio Brasileiro de Educagdo em Computacdo (Educomp), e mais
especificos como trilhas dedicadas a educagdo nos Simpdsios das diferentes subareas da
Computacao, ainda ¢ dificil vermos estas metodologias sendo amplamente aplicadas no
ambiente de ensino superior. O curriculo em Computacdo ainda ¢ fortemente centrado
em disciplinas com carga horaria e horario de condugao fixos, oferecidas em salas de aula
convencionais em aulas expositivas, em um contexto que ainda apresenta muitas
restri¢des para a inovagdo metodoldgica, o que cunha o desafio aqui apresentado, o qual
esta associado, prioritariamente, ao topico “Praticas e métodos para educagdo em
computagao”.

4.2. Inovacoes Metodologicas na Educacao em Computacao

Metodologias (inov)ativas [Camargo e Daros 2018, Filatro e Cavalcanti 2018] tém sido
buscadas para motivar a participa¢do de estudantes em sala de aula, promovendo seu
protagonismo e o desenvolvimento de diferentes competéncias. Aprendizagem baseada
em problemas ou em projetos, aprendizado em pares, atividades desplugadas,
gamificacdo, jogos, pesquisa em sala de aula, sala de aula invertida, sdo alguns dos
métodos que vemos sendo empregados e discutidos nos foéruns associados ao tema.

A inovagao em computacgdo tem ocorrido e tem apresentado resultados relevantes,
porém, que ainda encontram barreiras em termos de ampla adogdo e de mudanca efetiva
na educacao em computagdo. Nesse cenario, ¢ preciso que a educagdo em computacao,
em sua concepcao e condugdo, se inspire em referenciais tedricos e metodologicos que
entendam a aprendizagem como um processo em que o conhecimento € continuamente
criado e recriado através da experiéncia — e.g., [Kolb 2014], e ndo algo que deve ser
adquirido ou transmitido em uma abordagem criticada por Freire e caracterizada como
“educacdo bancaria” [Freire 2021].

Indo além: a educacdo em computacdo nao deve estar inspirada pura e
simplesmente em uma visdo centrada na experiéncia descontextualizada e fria, e sim em
uma experiéncia alinhada ao conceito de praxis [Freire 2021]: “reflexdo e a¢do sobre o
mundo para transforma-lo”. A educacdo deve, portanto, alinhar a vivéncia de problemas
relevantes da computagao com a sua contextualizagdo no mundo social que da sentido a
eles, em toda a sua pluralidade, e que exige o entendimento e resolucdo desses problemas
de forma responsavel e ética. Freire defende que a educagdo ja comeca com as praticas
pedagogicas quando educadores se questionam se as pessoas vao dialogar, e sobre o que
e como esse didlogo podera ocorrer. E por isso que a educagio em computagdo deve
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entender a aprendizagem como um processo recursivo em que as pessoas experienciam
(vivenciam), refletem, pensam e agem, que deve ser sensivel ao contexto (fisico, social,
politico) que dé sentido a aprendizagem e ao que esta sendo aprendido.

Esse entendimento se reflete na necessidade de criarmos e adotarmos, de forma
consciente, metodologias de ensino e de aprendizagem que ampliem as possibilidades de
experiéncias que estudantes poderdo ter, individuais e sociais, fisicas e digitais, durante
as aulas e fora delas. Por isso, precisamos nos questionar quais metodologias podem
oferecer experiéncias transformadoras para a educagcdo em computagdo, € cOmo nossos
curriculos, disciplinas, ementas e conteudos programaticos podem (e precisam) ser
alinhados para viabilizar a sua aplicagao.

Uma outra questdo que vem gerando bastante polémica nos processos de ensino e
aprendizagem ¢ a disseminacdo das ferramentas de Inteligéncia Artificial (IA), em
particular de IA gerativa. Ao mesmo tempo em que essas ferramentas sdo associadas a
um potencial de abrir novas possibilidades de ensino e aprendizagem, elas exigem
profundas mudangas de paradigma na forma como ensinamos e avaliamos a
aprendizagem dos estudantes, o que gera resisténcia de muitos educadores que tém
dificuldade de visualizar como a IA pode ser integrada ao processo de aprendizagem sem
comprometer a formagao de qualidade. Duas grandes preocupagdes que tém se destacado
sdo [Al Ahmed e Sharo, 2024]: o risco dos estudantes se tornarem excessivamente
dependentes da IA, comprometendo o desenvolvimento de habilidades criticas, como
pensamento analitico, resolu¢do de problemas e criatividade; e a trapaca académica, ou
seja, o uso indevido do ponto de vista ético, levando a necessidade de novas estratégias
de detecgio de plagio. E bastante claro que a integracdo de ferramentas de IA gerativa
nos processos de educacao formal demanda mudancas de paradigma, mudancgas na forma
como conhecemos e compreendemos a aprendizagem e a formacdo dos estudantes, e
consequentemente a formagao adequada dos professores, o que no ensino superior,
representa por si sO6 um desafio consideravel, dado que ndo existe uma cultura de
formagao continuada no ensino superior.

4.3. O Desafio

Trazendo os atributos que caracterizam um Grande Desafio de Pesquisa (conforme
exposto por Pereira, Darin e Silveira (2024) de forma alinhada ao que ¢ determinado pela
SBC [Bauzer 2008], ¢ adotado no I GranDIHC-BR [Baranauskas, de Souza e Pereira
2014 e 2015]) para o caso especifico de Grandes Desafios em Educagao, apresentamos
os seguintes aspectos para o desafio de Inova¢cdes Metodolégicas na Educacdo em
Computacio:

e [Visa Avancos Significativos: um Grande Desafio de Pesquisa deve visar avangos
substanciais na area, contribuindo significativamente para o progresso cientifico
em vez de focar em melhorias incrementais de trabalhos existentes] - um grande
Desafio de Educacao em Computagao deve visar avangos significativos na forma
como o ensinar € o aprender impactam no perfil esperado dos egressos de nossos
Cursos;

o [Além de uma Pesquisa Convencional: os esfor¢os e o trabalho necessarios para
enfrentar um desafio devem exceder o escopo de projetos de pesquisa individuais
tipicos, exigindo abordagens inovadoras e ndo convencionais] - um grande
Desafio de Educacdao em Computacdo deve ir além do uso de metodologias
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tradicionais de ensino, para, de fato, a incorporacdo de metodologias e esforcos
individuais, trazendo o debate para metodologias que permitam a reflexdo e a
acdo, na oferta de experiéncias transformadoras para o(a)s discentes e docentes;

® [Progresso e Avaliagdo Incrementais: o progresso de um desafio deve ser
continuamente avaliado, permitindo andlises regulares e ajustes na dire¢do da
pesquisa] - um grande Desafio de Educagao em Computacdo deve considerar a
andlise continua das metodologias empregadas, a fim de observar seu impacto no
ambiente de ensino e as necessidades de refinamento ¢ mudanca das mesmas, de
acordo com os resultados obtidos, com a crescente evolucdo da area e as
possibilidades de apoio nos diferentes cendrios que encontramos neste pais tao
diverso em termos sociais, culturais e econdmicos;

e [Critérios de Avaliagdo Claros: o sucesso de um desafio deve ser medido em
relagdo a critérios de avaliagdo claros e explicitos para garantir transparéncia e
responsabilidade] - um grande Desafio de Educacdo em Computacao deve poder
ter critérios claros de avaliagdo, principalmente, na partilha dos desafios e avangos
entre os pares, na direcao de uma construgao compartilhada e efetiva de um novo
panorama de ensino e de aprendizagem;

® [Solugoes Multidisciplinares ou Transdisciplinares: solu¢oes e avangos
potenciais podem vir da integracdo de conhecimento e métodos de multiplas
disciplinas] - um grande Desafio de Educagao em Computagdo deve envolver
docentes das diferentes subareas da Computagdo para trocas e compartilhamentos
de saberes e possibilidades;

e [Viavel e Desafiador de Paradigmas: o desafio deve ser alcang¢avel dentro de um
prazo realista (por exemplo, 10 anos), ao mesmo tempo em que deve ser
ambicioso o suficiente para questionar paradigmas existentes e provocar uma
evolugdo significativa na area] - um grande Desafio de Educacao em Computagao
deve poder ser alcancavel, na medida que diferentes abordagens (plugadas e
desplugadas) possam ser concebidas e discutidas, considerando os diferentes
cenarios em que nossas universidades se encontram,;

® [Orientado pela Comunidade e Independente: um grande desafio de pesquisa
deve se originar da proposta da comunidade, servindo como uma meta de longo
prazo independente de politicas de financiamento ou mudangas estruturais na
area] - um grande Desafio de Educacdo em Computacao deve ser fruto de
compartilhamentos da comunidade, no sentido de um curriculo vivo (living
curriculum), como expdem Churchill, Bowser e Preece (2016), com a criagao de
uma rede colaborativa com foco no compartilhamento e co-criagdo de recursos
educacionais.
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