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Abstract 0 In Computer Science the object of study is the
application of computer in the solution of problems related to
information processing. It is an area that works upon a unique
and peculiar logic, which is deeply linked to the functioning and
organizational principles of the computer, that, besides being a
complex machine, performs operations that are invisible to the
human eye, what jeopardizes the comprehension of the
associated concepts. In this word experiences involving the
application of Pedagogy and Andragogia principles in order to
improve the quality of  Computer Science teaching in
engineering curses are analyzed.

Index Terms O Pedagogia, Andragogia, Ciéncia da Computagéo,
Ensino de Engenharia.

I. INTRODUGAO

Na Ciéncia da Computacdo 0 objeto de estudo é a
aplicacdo de computadores na resolucdo de problemas
relacionados com processamento da informacdo. Esta
Ciéncia, aliada a engenharia, gera artefatos tecnol6gicos
como hardware, software e firmware, indispensaveis no
ensino de terceiro grau, principalmente no de engenharia,
cujo objeto de estudo é a solucdo de problemas. Todavia,
apesar de sua importdncia nos cursos universitarios, esta
Ciéncia ndo esta, ainda, incluida nos curriculos escolares de
ensinos fundamental e médio, sendo, para o estudante
universitario, novidade em sua vida escolar. Estudos
realizados com alunos da Universidade Federal da Paraiba
(UFPB) e de empresas que ensinam computagéo, revelam que
é grande o esfor¢o cognitivo necessario ao processo ensino-
aprendizagem de computacdo, tanto por parte do professor,
quando estd explicando os assuntos, quanto do aluno, ao
tentar compreender os principios, idéias e conceitos da area.
Isto ocorre porque trata-se de uma ciéncia que possui uma
légica propria atrelada aos principios da organizagdo e do
funcionamento do computador, que, além de ser uma
maquina complexa, realiza operagdes que sdo invisiveis ao
olho humano, o que dificulta a compreensdo dos conceitos
relacionadas.

O objetivo deste trabalho é analisar experiéncias e
resultados obtidos em iniciativas com a reformulagdo do
ensino de computacdo em cursos de engenharia da UFPB,
com enfoque que realca aspectos particulares da Pedagogia e
da Andragogia, importantes para a melhoria da qualidade do
ensino de computacdo em cursos de engenharia, ja que cada
uma possui uma visdo estratégica diferente, mas com objetivo
Unico, que é 0 processo ensino-aprendizagem

A. Principios da Pedagogia e da Andragogia

As ciéncias cognitivas admitem e realgam a necessidade de
se gerenciar curriculos e processos ensino-aprendizagem
levando-se em consideragdo a faixa de idade do aprendiz,
incluindo o adulto como um ser de um estagio final de
formacdo sob muitos aspectos. A lei e a justica, também
consideram que um ser humano adulto, possui caracteristicas
diferentes de um ndo adulto. As doutrinas religiosas, militares
e ideoldgicas consideram, igualmente, que adultos possuem
diferencas em relagdo as criancas. Isto se expressa nas
separagbes em grupos, das pessoas para finalidades
educacionais.

Ha trés caracteristicas importantes que devem ser
consideradas nos pressupostos basicos para a educacdo de
adultos e de criancas.

A primeira é o autoconceito. A crianga vé&-se como um ser
completamente dependente do mundo adulto, que, por ela
toma decisdo, elabora curriculos e definem o modelo de
educacdo. Ao crescer, comega a experimentar a alegria de ser
adulto, aprende decidir por si mesma, rebelando-se, na
adolescéncia, contra o fato de ser, sua vida, decidida pelo
mundo adulto. Assim, torna-se psicologicamente adulta no
ponto em que seu autoconceito muda de dependéncia para o
de autonomia. Neste tocante o adulto, que ja é amadurecido
em uma vida de autonomia, deseja ser respeitado e ndo ser
mais tratado como crianga exigindo personalizagdo das
relacbes e preocupacdo com as necessidades humanas e
prefere participar da elaboragdo do curriculo voltado para sua
educacao.

A segunda caracteristica é a experiéncia. A crianga, por ter
vivido menos, tem pouca experiéncia acumulada. Em geral se
perguntar a um jovem quem é ele, ele se definird em termos
de sua familia, sua escola, sua comunidade etc., sendo sua
identidade dada pelo mundo que Ihe rodeia. O adulto, por
outro lado, que ja acumulou muitas experiéncias, se definira
em termos delas, ou seja, sua auto-identificacdo deriva-se
daquilo que ele tem feito. Quando os adultos ndo véem o
valor de suas experiéncias incorporadas ao plano
educacional, sentem-se rejeitados como GENTE.

A terceira caracteristica que difere aprendizes adultos e
criangas é a perspectiva de tempo. Em muitos aspectos da
vida a perspectiva de tempo do jovem é a do imediato, pois
tem dificuldade de adiar satisfaces dos seus desejos
presentes. Com adultos acontece 0 oposto, uma vez que ja
estdo acostumados a adiar suas satisfagdes. Porém no que se
refere a aprendizagem ha uma inversdo desse tipo de
comportamento. Em educacdo o jovem quase sempre adia a
aplicacdo de tudo que aprende, enquanto a perspectiva do
adulto em relagdo a aprendizagem é de aplicagdo imediata.

Os jovens tém uma educacdo baseada em disciplinas
enquanto os adultos desejam uma educacdo centrada na



solucdo de problemas, experiéncias. Logo a organizacdo de
principios para o curriculo de educacdo de adultos deve
envolver mais areas de problemas do que categorias de
disciplinas.

A Pedagogia ¢ a arte e a ciéncia de ensinar a criangas, tendo
como preocupacdo a formagdo e o desenvolvimento do
homem em sua totalidade. Andragogia é a arte e ciéncia de
ajudar adultos a aprender. A palavra Andragogia deriva do
grego aner que significa homem ou adultos e baseia-se em
pressupostos acerca das diferencas entre criancas e adultos
aprendizes.

A educacdo de adultos sempre esteve presa aos conceitos e
métodos da educacdo de criangas, pois, em geral, quem educa
adultos, sabe, sobre ensino, aquilo que aprendem para ensinar
criangas, procurando ensinar adultos como se eles fossem
criangas.

A frase “quanto mais velho menos aprende” é uma
afirmacdo sustentada em idéias pseudocientificas, que nao
passam por crivo cientifico. As empresas afirmavam, no
passado, que pessoas mais velhas ndo tém bom desempenho
nos treinamentos formais, porém, esta provado que se trocar a
metodologia de ensino adaptando-a as caracteristicas das
pessoas maduras, elas terdo o desempenho esperado. Logo,
essas diferencas exigem metodologias de ensino especificas.

A Andragogia é a abordagem adequada para educar e
treinar pessoas adultas, ao passo que a pedagogia é uma
abordagem mais adequada para educar criangas.

1. PEDAGOGIA E ANDRAGOGIA NO ENSINO DE COMPUTAGAO

No ensino de computacdo em cursos de engenharia tem-se

como aprendizes, pessoas que estdo em transicdo entre a
adolescéncia e a maturidadade. O estudante de engenharia é
impactado quando ingressa na universidade, por encontrar
um mundo onde o comportamento adulto é predominante. Se
por um lado ele j& pode ser considerado adulto, por outro ndo
tem muita experiéncia acumulada, o que sugere aplicacdo dos
principios da pedagogia e da andragogia de forma
consorciada.
Em uma disciplina de ciéncia da computacdo, o objeto de
estudo € a educacdo de pessoas para a ‘“capacitacdo do
computador para resolver problemas”. Em geral, esse
conhecimento esta disponivel, na literatura, em forma de
conceitos abstratos, que exigem grande esforco cognitivo
para a aprendizagem. Por isso, uma metodologia de ensino de
computacdo deve partir de pressupostos e premissas que
fomentem as estratégias de ensino na direcdo da formacao do
pensamento computacional, porque em qualquer processo
ensino-aprendizagem deve haver metodologia de ensino,
principalmente quando s&o identificados obstaculos de
aprendizagem.

A construcdo do pensamento computacional requer,
contudo, criteriosa aplicacdo de principios e conceitos da
ciéncias do conhecimento. E necessaria a aplicacdo dos
conceitos e métodos da pedagogia porque trata-se de uma
ciéncia da qual o estudante ndo teve formagdo nos niveis de
escolaridade inferiores, necessitando portanto de um processo
de formagdo do pensamento computacional, bem como pelo
fato de o estudante universitario ser uma pessoa em fase de

transicdo para a vida adulta, tendo a pedagogia métodos e
técnicas j& experimentados para este perfil de aprendiz. Os
principios da andragogia também devem ser aplicados porque
0 estudante universitario ja possui significativas experiéncias
acumuladas e porque a qualidade da aprendizagem de
computacdo depende de exercicios préaticos.

Se de um lado hé deficiéncia na formagdo de computagéo,
através de cursos do tipo licenciatura ou similares, de outro, a
Computacdo é uma ciéncia nova com menos de cinglenta
anos e com muito menor tempo difundida.

A Ciéncia da Computacdo, aliada a microeletrénica deu
origem ao paradigma dominante da era atual que é o
paradigma da microeletrbnica. O espraiamento desse
paradigma, em cuja esséncia estd a logica da ciéncia da
computacdo, requer que a humanidade se prepare para um
novo agir em termos de dominio daquilo que aprende e
consome, o que significa incluir o ensino computacdo nos
niveis fundamental e médio do ensino formal, bem como na
educacéo de profissionais em empresas e demais modalidades
de iniciativas educacionais. Também as reformas curriculares
de terceiro grau se conduzem na diregdo de ampliar o
conhecimento sobre computagdo, principalmente nas &reas
tecnoldgicas.

Da mesma forma que o mundo passou longos tempos se
preocupando com o ensino da matemaética, de linguagens, de
ciéncias etc. em busca de metodologias que identifiquem e
superem as barreiras da aprendizagem, mais ainda deve-se
fazer algo semelhante com relacdo ensino de computacéo.

E importante ressaltar que a maioria dos softwares do
mercado como processadores de texto, planilhas eletronicas,
bancos de dados, softwares especificos para editoracdo
eletrdnica, computacdo grafica, multimidia, projetos de
engenharia, Internet etc., todos j& possibilitam que através de
alguma linguagem de programac&o seja possivel desenvolver
aplicacBes cada vez mais criativas e sofisticadas.

Também as novas formas de ensino como aprendizagem
eletrobnica  (e-learning), aprendizagem online  (online
learning), livros eletrdnicos (e-books) etc., exigem
desenvolvimento de metodologias para 0 processo ensino-
aprendizagem, 0 que exige convergéncia dos principios da
pedagogia e da andragogia.

O Departamento de Sistemas e Computagdo juntamente
com o Departamento de Educagdo, ambos da Universidade
Federal da Paraiba - Campus Il, desenvolveram
metodologias de ensino alicercadas nas teorias e
recomendagdes da Pedagogia e da Andragogia visando
identificar e superar os obstaculos da aprendizagem de
contedos de Ciéncia da Computacdo, tendo-se obtido
resultados que comprovam a utilidade desses ramos do
conhecimento no ensino de computacdo em cursos
universitarios.

Nesta parceria envolveu-se uma equipe multidisciplinar
atuando interdisciplinarmente, composta de pessoas com
formacéo nas areas de Informética, Educacéo, Qualidade e
Produtividade e Inovagdo Tecnolégica. O primeiro desafio da
equipe foi identificar os fatores que influenciavam na
desisténcia e na repeténcia da disciplina Introducéo a Ciéncia
da Computacéo (ICC), oferecida para alunos de engenharia,
em cujo conteldo tem-se o ensino de programacdo de




computadores, que € o conhecimento basico da ciéncia da
computacdo. Para essa disciplina sdo oferecidas cerca de 300
vagas por semestre, divididas em 10 turmas que s@o alocadas
para 5 ou 6 professores. Na maioria das turmas tem-se alunos
calouros (recém-ingressados), que vem de um ensino colegial
baseado na pedagogia, misturados com alunos em fim de
curso  (pré-concluintes) que ja acumularam muitas
experiéncias intelectuais e de vida.

Este perfil de turma por si justifica que sejam usadas
metodologias de ensino com convergéncia das ciéncias
cognitivas e impBe que sejam baseadas numa abordagem
pedagdgica e a0 mesmo tempo andragégica .

I1l. COMENTARIOS FINAIS

O ensino de computacdo, precisa de inovacdes, porque
envolve conhecimentos cuja aprendizagem requer grande
esforgo cognitivo para aprender assuntos como programagao
de computadores, utilizacdo de softwares, bem como o
manuseio de softwares especificos. A prética de ensino de
computacido é afetada pela inexisténcia de literatura de
referéncia sobre construgdo e utilizacdo de metodologias e
materiais didaticos para o ensino de computacdo, pela
escassez de professores com capacitacdo especifica para
ensinar computagdo e pela ignordncia sobre as
potencialidades das tecnologias educacionais, especialmente
da multimidia e dos softwares de autoria que sdo recursos
indispensaveis ao processo ensino-aprendizagem. Na UFPB
foram desenvolvidas metodologias e materiais didaticos
baseados em multimidia tanto para o ensino de informatica
basica, incluindo processamento de texto e planilha
eletrbnica, como para 0 ensino de programacdo de
computadores, testados em um nimero de alunos que permite
estabelecer pardmetros de avaliacdo sobre a eficicia e a
aplicabilidade desses recursos em clientelas especificas. Ao
longo de cinco anos foi desenvolvido um programa de
gualidade e inovaces tecnoldgicas no ensino de computagao
em engenharia. Experimentou-se a convergéncia de maltiplas
areas de conhecimento e tecnologias educacionais pautando-
se no rigor metodoldgico das ciéncias cognitivas e das area
de Qualidade e Produtividade, Inovacdo Tecnoldgica, e
Tecnologia de Informagdo, através de equipe
multidisciplinar atuando interdisciplinarmente,
principalmente através de técnicas de ensino baseadas na
experiéncia.
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