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ABSTRACT

Em uma sociedade cada vez mais informatizada, torna-se
importante que o ensino de Computagido nao se restrinja apenas ao
dominio técnico. Neste sentido, a Pedagogia Critica ¢ a
Aprendizagem Baseada em Projetos sdo alternativas para uma
educagdo reflexiva e problematizadora. Porém, desenvolver
projetos que aliem estas duas abordagens ¢ um desafio. Assim,
este artigo apresenta os resultados de um projeto que teve como
objetivo desenvolver um repositorio digital de projetos para o
ensino de Computagdo com foco na formagdo cidadi. Com
finalidade de avaliar o funcionamento e a viabilidade de utilizagdo
do sistema foram categorizados e cadastrados dois projetos
oriundos de publica¢des académicas.
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1 Introducio

O ensino de Computagdo vem sendo estimulado e ofertado para
criangas com idades cada vez menores, como na Educagdo Infantil
e na Educacdo Basica. Conforme [1], o ensino de computacdo
nestes niveis caracteriza-se por diferentes abordagens, que
carregam em si diferentes motivagdes e direcionamentos. Dentre
estas abordagens, a intitulada Equidade e Inclusdo apresenta uma
visdo que se foca em oferecer oportunidades iguais por meio da
participacdo cidada através da tecnologia.

O cenario em que vivemos demanda uma apropriacdo da
tecnologia em suas mais diversas possibilidades. Mas mais do que
apropriagdo técnica, uma apropriacdo critica e consciente.
Conforme [2], diante do mito de que o software estd sempre certo
e que as tecnologias digitais sdo neutras é preciso ensinar que a
Computacdo e o uso de dados tém limites e que a Ciéncia da
Computacao tem responsabilidades reais [3].
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Partindo disso, esta abordagem, adotada neste projeto,
encontra fundamentos na Pedagogia Critica. De acordo com [4],
um dos pensadores mais proeminentes desta abordagem
pedagogica, quando o processo de ensino e de aprendizagem se
caracteriza pela figura do(a) docente depositando seu
conhecimento nos(as) estudantes, pode ser intitulado de educagéo
bancéria. Este modelo de educagdo, presente em todas as areas de
conhecimento e niveis de ensino, concebe o aprendiz como
alguém que ird consumir conteudo sem analisa-lo de forma critica,
incapaz disso. De acordo com o autor, isto faz com que o opressor
mantenha o oprimido debaixo de sua ag¢do, gerando com isso um
processo de desumanizagdo. Desta forma, apenas uma educagio
libertadora é capaz de proporcionar a emancipac¢do do individuo
por meio da tomada de consciéncia de sua condi¢do de oprimido.

A educacdo problematizadora, que promove a humanizagio,
ndo ¢ algo que se deposita nas pessoas, ¢ praxis que implica acdo
e reflexdo sobre o mundo em que se vive. Esta abordagem exige a
superacdo da relacdo educador-educando. Em consequéncia disso,
estabelece-se uma relagdo que considera que ninguém educa
ninguém, ninguém educa a si mesmo, mas sim que os individuos
educam uns aos outros sendo mediados pelo mundo [4].

Ao propor uma pedagogia engajada, [5] defende que os(as)
professores(as) precisam conhecer seus estudantes e que precisam
identificar o que eles sabem ¢ 0 que precisam saber para, a partir
disso, engaja-los para além da superficialidade. Esta abordagem
considera que toda pessoa tem algo com que possa contribuir no
processo de ensino e de aprendizagem e isso pressupde dar voz
para todos(as).

Em [4] e [5] n3o sdo apresentados meios praticos para a
implementagdo da Pedagogia Critica e Engajada, todavia existem
praticas pedagodgicas que podem atuar como facilitadoras deste
processo, como a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)
[6][7]. A ABP pode ser definida pela utilizagdo de projetos
auténticos e realistas, baseados em um problema ou questdo com
alto teor de engajamento para ensinar conteudos a partir da
cooperagdo na resolucdo de problemas [7][8].

Um projeto em ABP pode ser desenvolvido em apenas uma
disciplina ou em carater multi ou interdisciplinar. Dentre as suas
caracteristicas centrais estdo a ancora, que ¢ o tema que ira definir
o escopo do projeto desenvolvido; a questdo, que devera ser
respondida; a cooperag@o entre as pessoas que participam; voz e
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escolha para os estudantes, que podem contribuir de forma
significativa na definicdo e condugio da atividade; e apresentacio
publica dos resultados.

Ha diversos exemplos do uso da ABP na educacdo em
computagdo, conforme [9] relatam em um artigo em que revisam
mais de 10 anos de uso de ABP nesta area, totalizando cerca de
500 projetos. De acordo com os autores, ha quatro fatores criticos
para o sucesso de ABP na Computacdo, como o grau de
experiéncia e de motivagdo dos estudantes em conduzir e finalizar
as atividades; a interagdo entre estudantes e docentes; e a origem
do projeto ou da ideia do projeto. Todavia, poucos sdo os relatos
do uso de ABP para promover uma educagdo critica na
Computagao.

Assim, este artigo apresenta um projeto que tem por objetivo
desenvolver um repositério virtual de propostas de projetos de
ensino de Computagdo baseados na Pedagogia Critica. Para isso,
foram realizadas alteragdes no modelo de ABP proposto por [7] e
desenvolvido um sistema web.

O artigo estd organizado de forma que na secdo 2 sdo
apresentados os procedimentos metodologicos adotados neste
projeto; na se¢do 3 sdo apresentados os resultados obtidos; na
secdo 4 sdo detalhados os resultados; e na se¢do 5 sdo
apresentadas as conclusdes e 0s proximos passos da pesquisa.

2 Procedimentos Metodologicos

O projeto apresentado neste artigo teve por objetivo desenvolver
um repositorio de projetos de ensino de Computagdo
fundamentados na Pedagogia Critica e na Aprendizagem Baseada
em Projetos. Assim, a pesquisa se classifica como de natureza
aplicada e adota uma abordagem qualitativa. A primeira etapa do
projeto foi a revisdo bibliografica sobre ABP no ensino de
Computagao.

Esta revisdo tinha como finalidade identificar quais eram os
autores e os elementos centrais do desenvolvimento de ABP nesta
area. Como resultado da revisdo, foi adotado nesta pesquisa o
modelo de ABP mais frequente, proposto por [7], composto pelos
elementos descritos no Quadro 1.

Quadro 1. Elementos basicos para um projeto de ABP [7].

Para que este modelo contemplasse a perspectiva da Pedagogia
Critica, o0 modelo proposto por [7] foi adaptado pelos autores, de
modo que incluisse aspectos que levassem a construcido de
projetos reflexivos e problematizadores. O Quadro 2 sintetiza os
elementos que foram adotados para a constru¢do de projetos de
APB e Pedagogia Critica.

Quadro 2. Elementos adotados para a constru¢io de projetos
de ABP e Pedagogia Critica.

Componente Descricéo

Titulo Identificacdo resumida do projeto.

Ancora Informagdes basicas para contextualizar e gerar
interesse.

Questdo Questdo que ird guiar as atividades no geral.

motriz

Disciplinas Quais disciplinas de Computag&o estdo
relacionadas ao projeto?

Tema Selecdo dos Objetivos de Desenvolvimento de
Sustentavel (ODS) alinhados ao projeto [10].

Recursos Quais S80 0S recursos necessarios para a
realizacdo do projeto?

Artefatos O que seréa produzido no projeto.

Grupo Projeto individual ou coletivo.

Metodologia | Procedimentos para a realizacdo do projeto.

Avaliacdo Como sera avaliado o projeto.

Referéncias As referéncias que fundamentam o projeto.

Componente Descrigédo

Ancora Informacdes basicas para contextualizar e gerar

interesse.

Questdo motriz | Questdo que ird guiar as atividades no geral.

Tarefas O que deve ser respondido?

Recursos Os recursos necessarios para a realizagdo do
projeto.

Avrtefatos O que é produzido no projeto.
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Dentre as adequacdes realizadas, a principal foi a de incluir
dentro da construcdo de um projeto ABP os ODS. Estes objetivos,
propostos pela Organizacdo das Nagdes Unidas (ONU), sdo um
apelo para um esforgo global em ages estratégicas que busquem
garantir a paz e a prosperidade para todos em todos os lugares.

Na sequéncia, foi desenvolvido um protétipo de alta fidelidade
do repositério digital para a web com a finalidade de tornar
concreta a ideia do repositdrio para que pudessem ser realizados
testes de usabilidade antes do inicio da implementagdo em
linguagem de programacéo. Assim, a usabilidade do protétipo foi
avaliada e alterada a partir da Heuristica de Nielsen [11] pelos
autores do trabalho.

Apobs a realizagdo das alteragdes no protétipo, o sistema foi
desenvolvido com as linguagens de programacdo PHP, HTML,
CSS e Javascript e com o banco de dados MySQL. O sistema foi
finalizado e esta disponivel no link:
repositoriodeideias.vhflabs.com.br. Ainda, dois projetos que
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aplicam ABP e Pensamento Critico foram selecionados na
literatura, categorizados e adicionados ao repositorio virtual.

3 O Repositorio de Ideias

Nesta secdo sera apresentado o repositério desenvolvido. O
sistema possui duas funcionalidades béasicas, a insercdo de um
novo projeto e a pesquisa por projetos cadastrados. E importante
mencionar aqui que ndo ha necessidade de autenticagdo no
sistema, uma vez que antes de os projetos serem disponibilizados
para a comunidade sdo avaliados quanto ao contetdo pela equipe
do projeto e sé entdo sdo liberados.

3.1 Adicionar um Novo Projeto

Na se¢do intitulada “Criar uma nova ideia” a pessoa usudria
devera informar os dados sobre o seu projeto ABP, como o titulo,
a ancora, a questdo motriz, a descricdo dos processos de
organizagdo e avaliacdo, as referéncias utilizadas, os materiais
necessarios para realizagdo, os artefatos previstos para o projeto e
o tema (Figura 1).

Criar uma nova ideia

Thulo do projeto:

EDUCAGAD
DEQUALIDADE

IGUALDADE
DE GENERD

|

Figura 1. Tela de inserciio de projeto ABP no Repositorio de
Ideias.

A selecdo do(s) tema(as) central(is) do projeto é realizada a
partir dos ODS. Para isso, eles sdo exibidos junto da imagem
ilustrativa presente no site original. Utilizou-se esta abordagem
para facilitar a identificacdo dos objetivos (Figura 2).

HUGIOBS
DSEALDADES

0

PARCERIAS £ MENS
EINPLEVENTACAD

Figura 2. Seleciio do tema do projeto a partir dos ODS.

No cadastro do projeto a pessoa usuéria também deverd
informar quais sdo os artefatos produzidos, os materiais dos quais
0 projeto necessita para sua realizacdo e uma explicagdo detalhada
da metodologia que deve ser empregada e de como deve ser
realizada a avaliag8o (Figura 3).

Figura 3. Tela de submissao do projeto.

Todas as opgOes selecionaveis sdo pré-cadastradas no sistema
e podem ser atualizadas pela administracdo. Além disso, para
garantir que existam informacdes suficientes para realizacdo do
projeto, todos os campos séo considerados obrigatorios.

3.2 Pesquisar projetos

Na seg¢do intitulada “Buscar uma ideia”, a pessoa usudria pode
pesquisar por titulo ou por palavras que aparecam em qualquer
lugar do projeto, além disso é possivel selecionar se o projeto
pesquisado é para ser desenvolvido em grupo ou de modo
individual.

Ao pesquisar por um projeto, séo exibidas na tela informacoes
essenciais sobre ele, como seu titulo, quais sdo os ODS
selecionados como tema e também para quais disciplinas eles sdo
voltados. A partir do resultado exibido é possivel acessar o
projeto, evitando assim mais cliques até o resultado desejado
(Figura 4).

Buscar uma ideia

Buscar

Digite o titulo a pesquisar.

Resultados da busca:

0O Desenvolvimento de Tecnologias Civicas Como Forma de
Exercicio da Cidadania - Educagao de qualidade, Paz, Justica e
Instituicdes Eficazes
Banco de dados, Programagdo

Combate ao Discurso de Odio em Redes Sociais: O Relato de uma
Experiéncia de Articulagdo Entre Direitos Humanos e Interagio
Humano-Computador - Educagio de qualidade, Igualdade de

género, Satde e Bem-Estar
Programagdo

Figura 4. Tela de pesquisa e de exibicio dos resultados.
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Ao acessar 0 projeto pesquisado, o sistema exibe todas as
informacdes cadastradas. E, para facilitar o compartilhamento do
projeto, é possivel gerar um arquivo PDF (Figura 5).

O Desenvolvimento de Tecnologias Civicas Como Forma de Exercicio
da Cidadania
Em grupe

Questdo motriz:

Ancora:

Temas:

Disciplinas:

Metodologia: Avaliagio:

Figura 5. Tela de apresentacio do projeto.

4 Resultados

Este artigo apresentou um projeto que teve como resultado o
desenvolvimento de um repositério virtual focado na criagdo e
disponibilizacdo de projetos baseados na Pedagogia Critica e na
ABP para a educacdo em Computacdo. Além disso, também
consta como resultado a adaptacdo no modelo de ABP de [7] para
acomodar projetos alinhados com a Pedagogia Critica, com a
inclusdo dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel como
tema dos projetos e a necessidade de incluir referéncias.

Com o objetivo de avaliar o funcionamento do repositdrio
construido, dois projetos selecionados a partir da literatura foram
inseridos no repositdrio e estdo disponiveis para a comunidade. O
primeiro projeto apresenta uma proposta de integracdo entre a
disciplina de Sociologia e de Tdpicos Avancados em Informética
que trata sobre Direitos Humanos e IHC [12]. O segundo projeto
propde o desenvolvimento de tecnologias civicas em disciplinas
de Programagdo como forma de promover a cidadania [13].

A insercédo destes projetos no repositdrio possibilitou avaliar a
viabilidade de construir projetos de ABP com foco na Pedagogia
Critica. Os dois projetos, oriundos de artigos publicados, foram
catalogados e foi possivel preencher todas as informagoes
necessarias previstas no Repositério de Ideias.

5 Conclusio

Uma educacéo critica e engajada é urgente na Computacdo. Tdo
importante quanto uma pessoa formada na &rea conhecer e aplicar
tecnologias, é necessario desenvolver uma visao critica dos efeitos
que os esforcos do seu trabalho resultam na sociedade em que
vive.

Desenvolver projetos atrativos que invoquem a necessidade de
reflexdo é um dos caminhos possiveis para isso. Porém, dentre
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diversos fatores, a falta de exemplos acaba impedindo que
docentes desenvolvam atividades desta natureza.

O Repositorio de Ideias foi concebido e desenvolvido como
uma alternativa para este desafio. Nele, pessoas que atuam na
educacéo em Computagdo podem encontrar projetos de ABP que
integram a Pedagogia Critica. Além disso, a ferramenta de criagéo
de uma nova ideia guiara a construgdo de um projeto nestes
moldes.

Futuramente, serdo inseridos mais projetos encontrados na
literatura, a fim de centralizar a busca por projetos desta natureza
e facilitar o acesso da comunidade as ideias elaboradas por outras
pessoas. Assim, espera-se aproximar a educacdo em Computagdo
da Aprendizagem Baseada em Projetos unida a Pedagogia Critica.
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