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RESUMO

O proposito deste estudo € apresentar uma analise das demandas formativas de docentes de
um curso superior de Computagdo. Aborda-se a importancia da formacdo docente diante da
rapida evolucdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) e da
necessidade de adaptar as praticas educativas. Destaca-se a busca por uma interconexao entre
os processos de ensino e de aprendizagem e o ambiente em constante transformacao,
enfatizando o uso de Metodologias Ativas como estratégia pedagogica. Para tanto, € preciso
que os docentes tenham acesso a uma base de conhecimentos, que neste estudo sdo
identificados como um modelo teérico denominado Technological Pedagogical Content
Knowledge (TPACK), que traduzido para o portugués significa Conhecimento Tecnoldgico
Pedagogico do Contetido. Este modelo descreve a intersecdo de trés tipos de conhecimento
essenciais para integrar a tecnologia de maneira efetiva as praticas docentes: Conhecimento
Tecnolédgico (TK), Conhecimento Pedagogico (PK) e Conhecimento de Contetido (CK). A
pesquisa baseou-se em um estudo de caso, com aplicacao de questionarios respondidos por 13
docentes do curso de Ciéncia da Computacdao na Universidade Estadual da Paraiba, campus
VII-Patos. O foco da investigagdo identificou pouco conhecimento sobre o modelo TPACK
bem como averiguou que areas de Programacao e Matematica sdo mais abstratas e docentes

tém mais interesse em participar de momentos formativos.

Palavras-chave: Formacao Docente, Curso Superior de Computacio, Tempos Cibridos,

Metodologias Ativas.



ABSTRACT

The purpose of this study is to present an analysis of the formative demands of teachers in a
higher education Computing program. It addresses the importance of teacher training in the
face of the rapid evolution of Digital Information and Communication Technologies (DICT)
and the need to adapt educational practices. Emphasis is placed on the pursuit of an
interconnection between teaching and learning processes and the constantly changing
environment, highlighting the use of Active Methodologies as a pedagogical strategy. To
achieve this, teachers must have access to a knowledge base, identified in this study as a
theoretical model called Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK). This
model describes the intersection of three essential types of knowledge to effectively integrate
technology into teaching practices: Technological Knowledge (TK), Pedagogical Knowledge
(PK), and Content Knowledge (CK). The research was based on a case study, with
questionnaires answered by 13 teachers from the Computer Science program at the State
University of Paraiba, campus VII-Patos. The focus of the investigation identified limited
knowledge of the TPACK model and found that the areas of Programming and Mathematics
are more abstract, with teachers showing greater interest in participating in formative

opportunities.

Keywords: Teacher Training, Higher Education in Computing, Hybrid Times, Active
Methodologies.
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1. INTRODUCAO

A qualidade de um curso académico depende, em grande parte, da formagao do corpo
docente que nele atua. Em tempos digitais, essa formac¢do deve incluir uma compreensao dos
processos de ensino e de aprendizagem, atreladas ao dominio de habilidades avancadas da era
cibernética (Anders, 2001). A pandemia da Coronavirus Disease (COVID-19), infec¢ao
respiratoria aguda causada pelo virus da sindrome respiratoria aguda grave 2 (Sars-CoV-2),
tornou essa necessidade ainda mais clara e urgente, ja que o mundo foi for¢ado a se adaptar ao
ensino remoto emergencial e & mediagdo das tecnologias digitais para realizacdo de tarefas
sociais, incluindo as de ensino e de aprendizagem, mesmo que fisicamente distantes (Hodges
et al., 2020; Spadacio; Guimaraes; Alves, 2020).

No contexto pandémico, a vida onlife proposta por Floridi (2015) tornou-se muito
mais visivel, afinal o contexto ficou ainda mais cibrido, que envolve o estado hibrido entre o
material, o simbdlico e o ciberespaco (Anders, 2001). Neste sentido, as universidades
precisam colaborar de forma ativa e reflexiva com seus docentes para discutir e repensarem
sobre sua atuacao, até porque, muitas praticas de ensino ainda estdo enraizadas em métodos
ultrapassados do século XIX (Medeiros, 2020; Behrens, 2011).

Apresentagdes de slides e ensino transmissivo s3o insuficientes para motivar e
fornecer uma educag¢do de qualidade para alunos nesse contexto, cada vez mais imerso no
mundo digital. Os discentes exigem um método de ensino que os envolvam e se
comprometam com sucesso em suas carreiras académicas.

Nesse sentido, faz-se necessario o dominio de conhecimentos pedagodgicos que
enfoquem a participagdo ativa do estudante, tais como metodologias ativas integradas as
Tecnologias Digitais de Informagdao e Comunicagdo (TDIC) na sala de aula universitaria, o
que envolve habilidades especificas dos professores em relagdo ao uso pedagdgico das
tecnologias, implementadas nos processos de ensino, nas experiéncias de aprendizagem e no

curriculo (Santos ef al., 2021; Bacich, Moran, 2018).

1.1 Objetivos
1.1.1 Objetivo geral

A pesquisa teve como objetivo identificar demandas de experiéncias formativas para
docentes universitarios que atuam em cursos superiores de Computagdo em universidades

publicas, visando descrever habilidades e competéncias relacionadas ao uso de metodologias



ativas mediadas por tecnologias digitais, sob a perspectiva da base de conhecimentos
definidas como Conhecimento Tecnologico Pedagégico do Contetdo, do Inglés

Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK).
1.1.2 Objetivos especificos

Para alcancar o objetivo geral proposto, a pesquisa se desdobrard nos seguintes

objetivos especificos:

e Discutir os processos de formacdo de um grupo de docentes de Computacio sobre a
utilizacdo de metodologias ativas;

e C(Caracterizar os saberes docentes e aspectos que devem orientar a formacao de
professores universitarios para atuarem no contexto cibrido;

e Apresentar diferentes metodologias ativas, com enfoque nos cursos superiores de
Computagdo;

e Investigar as demandas de formacgdo relativas a TPACK com docentes de cursos

superiores de Computagdao em tempos cibridos.

1.2 Justificativa

A importancia da reflexdo critica e do planejamento cuidadoso na integragcdo das
tecnologias na educagdo envolve tanto a inclusdo de dispositivos e ferramentas digitais em
sala de aula, quanto a forma como os professores utilizam a tecnologia de forma apropriada.
Neste trabalho, propde-se um modelo teoérico composto por um quadro de conhecimentos que
um professor precisa ter dominio para organizar uma pratica pedagdégica em um ambiente de
aprendizagem conectada e antenada as demandas do contexto digital e cibrido.

Esse modelo tedrico definido como Technological Pedagogical Content Knowledge
(TPACK), explora a intersecdo de trés tipos de conhecimento essenciais para integrar a
tecnologia de forma efetiva em sua pratica pedagogica: o Conhecimento Tecnologico (TK);
Conhecimento Pedagogico (PK); Conhecimento de Conteudo (CK) (Mishra; Koehler, 2008).
Explorar esse modelo ¢ util para favorecer que docentes compreendam e possam
operacionalizar a integragao de tecnologia no ensino e na aprendizagem, pois ensinar envolve
o conhecimento do conteido, de metodologias de ensino e de tecnologias educacionais
(Mishra; Koehler, 2006).

E importante que os docentes das universidades tenham disponibilidade e acesso em

suas instituicdes a espagos e recursos de formacao, a fim de aprimorar seu ensino diante das



novas exigéncias educacionais. E fundamental que os professores universitirios sejam
preparados e estejam cientes da importancia de formar profissionais capazes de atuar em uma
sociedade hiperconectada (Kerckhove, 2009). Em especial, nos cursos de Computagdo, que
tém alto indice de evasdo, conforme pontua Hoed (2016), pensar sobre a formacdo dos
docentes que atuam nessa area pode criar elementos que interferiram nos referidos indices, tal
como analisa Massa (2015).

E necessario analisar com mais atengdo os processos de formagdo que os educadores
vivenciam, ja que € necessario que obtenham habilidade, compreensao e proficiéncia no uso
das tecnologias digitais. Dessa forma, os docentes estardo preparados a desempenhar sua
funcdo na formacao de profissionais de diversas areas.

Com o avango da robotica e da inteligéncia artificial no mercado de trabalho,
apresentou-se que algumas profissdes estdo perdendo espaco ou sendo extintas (Gasparini,
2016), enquanto outras surgem como resultado desse processo (Pati, 2016), destacando a
atencdo para a importancia de se adaptar as mudangas no mercado de trabalho e desenvolver
novas habilidades e competéncias para acompanhar a evolugao tecnologica.

E crucial estabelecer uma conexdo entre a atuacdo da universidade e as necessidades e
demandas da sociedade hiperconectada, que ¢ culturalmente obliqua a légica digital. Isso €
essencial tanto para mobilizar e preparar os estudantes para se situarem e pensarem
criticamente sobre esse horizonte, quanto para transforma-lo. Para muitos estudantes, a
navegagdo nesse mundo digital comeca na infancia, pois suas atividades de lazer e
comunicagdo sdo mediadas por tecnologias digitais, como apontado por Oblinger e Oblinger
(2005).

As mudancas tecnoldgicas no mercado de trabalho exigem adaptacao e
desenvolvimento de novas habilidades e competéncias. Sao levantados alguns
questionamentos sobre como as instituigdes de ensino superior podem contribuir para a
promog¢do da equidade social, capacitando professores universitarios para atuarem em uma
sociedade hiperconectada: Como a atuagdo da universidade pode estar mais alinhada com as
necessidades e demandas da sociedade digital? Qual ¢ a importancia da formagao pedagogica
e do uso das tecnologias digitais na formacao de docentes do ensino superior no Brasil? Como
as universidades estdo integradas na formagao de docentes de computagdo do ensino superior
para que possam estar preparados para atuar em um mercado de trabalho cada vez mais
voltado para a tecnologia cibrida? Quais sdo os conhecimentos necessarios que os docentes
precisam dominar para integrar de forma eficaz os aspectos tecnoldgicos, pedagdgicos e de

conteudo em suas praticas de ensino?



1.3 Metodologia

A metodologia desta pesquisa consistiu em uma pesquisa primaria,
descritiva-exploratoria, com procedimentos técnicos que se aproximam de um estudo de caso,
conforme aponta Wazlawick (2021). Deste modo, buscou-se analisar as demandas formativas
de um grupo de docentes, considerando conteudos, tecnologias digitais € conhecimentos
pedagdgicos de metodologias ativas em um curso de Computacdo da Universidade Estadual
da Paraiba (UEPB). Para coletar as opinides desse grupo acerca das demandas mencionadas,
foi realizado um questionario online, que continha perguntas abertas e fechadas, que foi

respondido por 11 pessoas.
1.4 Estrutura

Esse trabalho esta estruturado em quatro capitulos. O Primeiro Capitulo ¢ a
Introducdo, no qual sdo expostas o tema, a problematica, os objetivos, a metodologia que
direcionou o estudo, a justificativa em questdo e a estruturagdo da pesquisa.

O Segundo Capitulo apresenta os conceitos tedricos das tematicas que fundamentam
a pesquisa. Entre estdo o cibridismo, que compreende o espaco fisico e o ciberespago, o
desenvolvimento profissional docente, as metodologias ativas e suas inovacdes de estratégias
de ensino, e o conhecimento tecnoldgico pedagogico de conteudo (TPACK) que compreende
os trés tipos de conhecimentos necessarios para a formagao e atuagdo docente.

O Terceiro Capitulo compreende a metodologia de pesquisa adotada. E apresentada a
descrigdo do grupo estudado, bem como a forma como os dados foram coletados e analisados.
Sdo apresentadas perspectivas exploratorias que conduziram o estudo, obtendo uma
compreensdo do fendmeno em questdo e identificando novas questdes e possibilidades de
pesquisa.

O Quarto Capitulo apresenta resultados e discussdao, seguido das consideracdes

finais.
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2. REVISAO TEORICA

2.1 O contexto cibrido

Vivenciamos a transformac¢do de uma sociedade que rompe com as antigas formas de
representacdo, sentimento, conhecimento e aprendizagem, assim como o ensino. Estamos
cada vez mais conectados a uma multiplicidade de sistemas digitais que moldam — e sdo
moldados por nossa existéncia, o que gera a produgdo de nossa subjetividade, nossos
relacionamentos e modos de produzir a vida, influenciando nosso jeito de ser e de nos situar
no mundo.

De acordo com Kenski (2018), a cultura digital representa também uma revolugao
antropologica, uma vez que a intersec¢do entre o mundo online e offline estabelece novas
configuragcdes nas relacdes com o conhecimento (Lévy, 1999), bem como no relacionamento
com os alunos e nas atividades de planejamento e avaliagdo. Isso exige uma recriagdo das
atividades do docente universitario (Bates, 2016), posto que a estrutura universitaria e a
formagdo dos professores no ensino superior ainda estao desconectadas dessa discussao e das
necessidades do contexto digital (Medeiros, 2020).

Nos dias atuais, a dinamica que rege a sociedade ¢ pautada pela logica digital, visto
que a presenga no ciberespaco ¢ onipresente (Lemos, 2005), gracas aos dispositivos méveis
pervasivos, que possibilitam o acesso instantaneo as informacgdes. Essa dinamica ¢ fluida e
liquida (Bauman, 2001), marcada pela imediatez nas relagcdes, pela velocidade na
comunicagdo e pela disseminacao de informagdes que se dissipam rapidamente.

Nesta perspectiva, a cultura digital engloba um conjunto de praticas, valores,
comportamentos e expressdoes que emergem das interagdes com as tecnologias digitais
(Kenski, 2018). Envolve o uso e a criagdo de conteudo digital, a participacdo ativa em
comunidades online, a disseminagdo rapida de informagdes, a colaboracdo em projetos de
grupo e a experimentacao de novas formas de expressao e arte digital.

A cultura do ciberespago trouxe muitas mudangas para a sociedade, como aumento das
conexdes ¢ interacdes entre as pessoas por todo o mundo, em tempo real (Castells, 2003, p.
19), criando novas formas de trabalho e de lazer e maior acesso a informac¢do. H4 muita
experimentacdo em torno da mistura de espacos fisicos e virtuais (Lévy, 1999).

Na era da informagdo e comunicacdao digital, vivemos em um ambiente onde a
fronteira entre o mundo offline € o mundo online torna-se cada vez mais vulneravel. O avango
tecnologico e dos meios de comunicagdo permite vivemos em um mundo hiperconectado e

permeado por dispositivos digitais, redes sociais, aplicativos moveis e vastos recursos
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tecnologicos (Kerckhove, 2009). Esta realidade mudou ndo s6 a forma como nos
comunicamos, mas também a forma como interagimos, aprendemos, trabalhamos,
consumimos e nos relacionamos com o mundo que nos rodeia.

Luciano Floridi (2015) descreve a vida onlife como uma premissa humana na era
digital, em que a vida offline e online se fundem em uma tnica realidade. A infosfera, termo
reutilizado por Floridi, engloba todos os tipos de tecnologias de informagao mediante a nossa
relagdo com os ambientes virtuais, mesmo offline. As experiéncias onlife redefinem
fundamentalmente nossos limites e abrem novas possibilidades de comunicacdo e aceleram o
processamento em curso por intermédio da tecnologia nas nossas vidas.

A referida dindmica também ¢ ininterrupta, ja que estamos cada vez mais inseridos
nesse contexto cibrido (Anders, 2001), que define o espaco hibrido que engloba os meios
virtuais. Anders estabelece uma conexao entre o que ¢ concreto € o que ¢ virtual, permitindo o
surgimento da realidade cibrida.

O cibridismo reconhece que essa realidade ¢ norteada pela interdependéncia entre os
dois mundos, nos quais as atividades humanas, as interacdes € processos ocorrem em
ambientes fisicos e digitais (Anders, 2001), representando uma nova forma de viver e se
relacionar com o mundo, tornando uma sociedade cada vez mais conectada e interligada pelo
espaco virtual.

E necessario ampliar o nosso conhecimento sobre as interfaces entre ambientes
virtuais e presenciais - o que configura o cibridismo. Encontram-se muitos cendrios para que
ambientes virtuais e presenciais se relacionem. Peters Anders (2001) refere-se ao espaco
continuum, que seria a fusdo crescente da realidade fisica com a digital, criando um espago
hibrido onde a distingdo entre o real e o virtual torna-se cada vez mais ténue, englobando a
intersecdo de objetos de realidade virtual e espago fisico, resultando em um terreno

cyber-hibrido, tal como ilustrado na Figura 2.

Figura 2: Intercessdo do espago fisico e virtual

Miko Cibricle Parcialmente Cibrido Cibrido

Fonte: Samuel Kinsley (2004).
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O modelo de Anders (2001) resulta na incorporacdo da compreensdo de cibridismo
nos espacos fisicos-virtuais, expandindo a experiéncia no ambito da cibercultura. O
cibridismo tem impactos significativos na educacao, pois modifica a forma como os alunos

aprendem e os professores ensinam, inclusive no ensino superior.

2.2 O contexto cibrido e o universo educacional do ensino superior

O cibridismo esta mudando o que, onde e como os alunos aprendem, ¢ o papel do
professor ¢ visto como um facilitador para ajudar os alunos a se tornarem aprendizes
autonomos (Dede, 2010). E fundamental que os professores se adaptem a esse contexto,
experimentando novas abordagens e tecnologias para aprimorar sua pratica pedagogica, visto
que o cibridismo ¢ um processo irreversivel dessa vida onlife (Floridi, 2015).

Esse processo cultural e social afeta a atuacdo do docente universitario, impondo
desafios e oferecendo possibilidades. As institui¢des de ensino superior estdo diante da
realidade dos tempos cibridos, pois surge no cendrio em que plataformas online, a
hiperconexao e as tecnologias méveis se popularizaram (Castells, 2003).

E imprescindivel que os professores possam colaborar na formagdo académica e
profissional de estudantes, para que saibam se orientar nos oceanos cibernéticos, lidando com
informagdes descontinuas e com a sobrecarga de dados, também buscando fontes confiaveis,
bem como desenvolver a criatividade, além de se adaptarem as mudangas e serem pro-ativo e
colaborativo. E necesséario ainda que compreendam a logica desse ambiente e que trafeguem
com autonomia, sendo capazes de se posicionarem diante de um universo tdo fluido e em
constante transformacao.

O design da sala de aula e do curriculo no ensino superior deve considerar e envolver
técnicas do ensino hibrido, que tiram proveito do ambiente adaptavel. Isso envolve uma
mistura de interacdes online, exigindo que os professores mesclem perfeitamente seus
conhecimentos em assuntos e estratégias de ensino com seu conhecimento tecnologico
(Bacich, 2021). E fundamental reconhecer a interconexio entre o contetido a ser dominado, a
metodologia utilizada para facilitar o aprendizado e a integracao da tecnologia nas praticas
pedagogicas.

Ao incorporar a tecnologia digital como um recurso valioso no &mbito da educagao, a
tecnologia torna-se uma aliada nos processos de ensino, desde o planejamento, até
implementa¢do nos processos de aprendizagem sdo essenciais para os educadores neste
contexto. Ao incorporar tecnologias digitais nas experiéncias de aprendizagem dos alunos, os

professores devem considerar cuidadosamente a abordagem pedagodgica e selecionar as
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ferramentas digitais mais adequadas para alcangar os resultados de aprendizagem desejados.
A tecnologia digital educacional deve ser vista como uma ferramenta para facilitar a
consecu¢ao dos objetivos educacionais, em um processo de desenvolvimento profissional

docente.

2.3 Desenvolvimento Profissional Docente

A trajetdria da carreira de um professor ¢ influenciada por varios elementos, incluindo
sua formagao educacional e pessoal, bem como suas responsabilidades e conquistas no campo
da educagdo. Essa progressao envolve aprendizado continuo e crescimento profissional, com
foco no desenvolvimento continuo (Pimenta; Anastasiou, 2014).

A nogdo de desenvolvimento profissional docente (DPD) destaca a importancia do
processo de crescimento e aprendizagem do professor (Crecci; Fiorentini, 2013, p. 11), que
processo implica a formacdo do docente em um determinado dominio, refletindo uma
evolucdo ou transformagdo continua decorrente de ag¢des formativas que vivencia (Crecci;
Fiorentini, 2013, p. 11). Em contraste, diverge da abordagem tradicional de focar apenas na
preparagdo para o ensino por meio de atividades de treinamento estruturadas.

No campo da educacdo, Garcia (2009) argumenta que had um equivoco comum quando
outros termos sdo usados erroneamente relativos ao desenvolvimento profissional do
professor. Exemplos desses termos incluem educag@o continuada e treinamento em servigo.
Neste sentido, Ponte (1998) oferece uma explicacdo de que o conceito de Desenvolvimento
Profissional Docente (DPD) surgiu na literatura educacional para destacar a disparidade entre
as formas tradicionais e ndo continuas de formacdo de professores. Garcia (2009, p. 26)
enfatiza que o termo “desenvolvimento” implica progresso e continuidade, desafiando assim a
dicotomia convencional entre educagao inicial e educacao continuada.

O crescimento profissional do professor universitario abrange sua formagdo em
pesquisa e inclui suas experiéncias como aluno de pds-graduacdo e suas interagdes com
orientadores, bem como suas responsabilidades docentes. Roldao (2005) destaca a interse¢ao
entre ensino e pesquisa como aspecto fundamental da identidade do professor universitario, a
qual delineia uma maneira de encarar o papel de ser docente de ensino superior, moldando,
em Ultima analise, seu profissionalismo.

Na andlise de Garcia (2009), o desenvolvimento profissional implica um processo de
engajamento reflexivo dentro de uma formacdo contextualizada e continua. Esse processo
requer o exame das crengas pessoais ¢ académicas adquiridas ao longo da jornada educacional

e profissional. E o momento em que os educadores sdo estimulados a avaliar criticamente
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suas proprias praticas, trocar experiéncias e enfrentar desafios. Assim, ressalta-se a
importancia da educagdo continuada. Garcia (2009) destaca que a verdadeira transformacao e
mudancga ocorrem por meio desse processo deliberado e provocador de reflexao.

Por isso, ¢ de extrema importancia o desenvolvimento de politicas, iniciativas e agdes
que atendam as demandas profissionais coletivas desses educadores, levando em conta os
desafios e preocupagdes que encontram em sua pratica pedagogica cotidiana. Isso ¢
particularmente importante porque, como dito anteriormente, o foco principal da formagao
inicial dos professores universitarios (em nivel de pos-graduacio) tem sido tradicionalmente
voltado para a pesquisa, influenciado por fatores historicos, politicos e institucionais.

A énfase na formagao pedagodgica de professores tem crescido significativamente nos
ultimos anos e essas possibilidades de educagdo continuada tém surgido como ferramentas
valiosas para o crescimento profissional, funcionando como catalisadores para o

desenvolvimento das competéncias pedagogicas e tecnologicas dos professores.

Neste sentido, muitas instituicdes de ensino superior estdo buscando fornecer
oportunidades e recursos nesta perspectiva, em resposta as demandas da era digital,
englobando a aquisi¢do de uma base de conhecimento que combina pedagogia e tecnologia

(Mishra; Koehler, 2006).

2.4 Conhecimento Tecnologico e Pedagogico do Conteudo (TPACK - Technological
Pedagogical Content Knowledge)

A proposta de incluir o conhecimento sobre as tecnologias digitais na formagao de
professores ¢ fundamentada por Mishra e Koehler (2006), que destacam a importancia de
considerar a base de conhecimentos tecnologicos em intersec¢do com outros conhecimentos
especificos, como o pedagogico ¢ o de contetido, propondo, assim, o conceito de
Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK). Segundo os autores Mishra e
Koehler (2006, p. 12), "¢ o conhecimento sobre as tecnologias padrao como livros, giz,
quadro e tecnologias mais avangadas como o uso da infernet".

Figura 1: Modelo TPACK
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Conhecimento Tecnoldgico,
Pedagégico e de Contetido
(TPACK)

Conhecimento
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Conhecimento
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Conhecimento
Tecnologico
Pedagogico

(TPK)

Conhecimento
de Conteudo
(CK)

Conhecimento Pedagdégico
de Conteudo
(PCK)

Contextos

Fonte: MISHRA; KOEHLER (2006)

Mishra e Koehler (2006) propuseram o Conhecimento Tecnoldgico, Pedagogico e de
Contetido (TPACK) como uma base de conhecimentos docentes que envolve o dominio
necessario para ensinar com tecnologias, representando a intersecc¢ao dos trés componentes do
conhecimento que os professores precisam dominar para usar a tecnologia de maneira efetiva
em suas praticas pedagogicas" (Mishra; Koehler, 2006, p. 1025).

E necessario que os professores possuam os trés conhecimentos e habilidades
necessarios para abordagens pedagdgicas na formacao e atuagdo profissional. De acordo com
a Figura 1, essa triade formada pelo Conhecimento de Pedagdgico (PK), Conhecimento
Tecnologico (TK) e Conhecimento de Contetido (CK), enfatizam as conexdes entre os

elementos tecnologicos para o desenvolvimento profissional docente.
2.4.1 Conhecimento Pedagogico (PK - Pedagogical knowledge)

Relaciona-se as questdes de aprendizagem, gestdo da sala de aula, planejamento das
aulas e avaliagdo dos alunos, levando em consideracao as finalidades, estratégias, objetivos e
valores educacionais. E fundamental que o professor saiba utilizar esses elementos de forma
integrada, a fim de alcangar resultados positivos com suas turmas (Mishra; Koehler, 2006;
Shulman, 2014).

Neste sentido, os professores devem possuir ampla experiéncia em relacdo as
metodologias, praticas e procedimentos de ensino, que engloba uma gama de temas, incluindo

metas, valores e objetivos educacionais. Este conhecimento ¢ aplicavel a compreensdo do
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processo de aprendizagem dos alunos, implementacao de técnicas eficazes de gestdo de sala
de aula, formulagdo de planos de aula e avaliagdo do processo de aprendizagem (Mishra;

Koehler, 2009).
2.4.2 Conhecimento Tecnoldgico (TK - Technological Knowledge)

Esse tipo de conhecimento abrange o dominio das tecnologias analdgicas, como
livros, giz e quadro-negro, mas também das tecnologias mais recentes, como a Internet € o
video digital e envolve as habilidades necessarias para operar essas diferentes tecnologias. No
caso das tecnologias digitais, inclui o conhecimento de sistemas operacionais e hardware,
bem como a capacidade de utilizar ferramentas de software, como processadores de texto,
planilhas, navegadores e e-mails, entre outras (Mishra; Koehler, 2009).

Compreende diversas alternativas para conceber e utilizar tecnologia, ferramentas e
recursos. Isso engloba uma visdo abrangente da tecnologia da informacdo, permitindo sua
aplicagio produtiva tanto no ambiente profissional quanto no cotidiano. E crucial discernir
quando a tecnologia da informacdo pode facilitar ou dificultar o alcance de objetivos
educacionais, além de demonstrar habilidade em adaptar-se de forma continua as evolugdes

nesse cenario tecnoldgico dindmico (Mishra; Koehler, 2009).
2.4.3 Conhecimento de Conteudo (CK - Content Knowledge)

Compreende o aprofundamento dos conteudos especificos de cada componente
curricular. Abrange conceitos, dados, informagdes, metodologias e principios essenciais que
constituem um determinado campo de estudo (Mishra; Koehler, 2009; Shulman, 1986).

A compreensdo que os professores possuem sobre o material a ser ensinado e
aprendido ¢ relacionado ao assunto. O curriculo de ciéncias ou histoéria do ensino médio ¢
diferente daquele de um curso de graduacdo de apreciagdo de arte ou de um seminario de
pos-graduacao em astrofisica. Shulman (1986) observou que esse entendimento abrange
varios aspectos, como conhecimento conceitual, conhecimento teorico, ideias, estruturas
organizacionais, conhecimento de evidéncias de apoio e raciocinio 16gico, bem como métodos

e estratégias comumente usados para cultivar esse conhecimento (Mishra; Koehler, 2009).
2.4.4 Conhecimento Pedagogico do Conteudo (PCK — Pedagogical Content Knowledge)

Refere-se a combinagdo do conhecimento pedagodgico e do conhecimento especifico

de um determinado conteudo ou disciplina. Segundo Shulman (1986), o conhecimento
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pedagogico do contetido compreende metodologias e estratégias de ensino especificas de
conteudo. Ao integrar a pedagogia com o conhecimento do contetido, os professores com
conhecimento pedagogico do conteudo (PCK) podem adaptar suas aulas as necessidades dos
alunos, promovendo uma compreensdo profunda e significativa. Assim, podem articular
conceitos complexos, fornecer exemplos relevantes, propor atividades desafiadoras e fornecer
suporte adequado para o progresso dos alunos (Shulman, 1986; Mishra; Koehler, 2006).
Consistente e semelhante a ideia de Shulman de conhecimento de pedagogia
aplicavel ao ensino de contetidos especificos. Central para a conceituagdo de PCK de
Shulman ¢ a nogédo da transformagdo do assunto para o ensino. Especificamente, de
acordo com Shulman (1986), essa transformagdo ocorre quando o professor
interpreta o assunto, ¢ encontra varias maneiras de representa-lo e¢ adapta os
materiais instrucionais a concepgdes alternativas e ao conhecimento prévio dos
alunos. O PCK cobre o negoécio principal de ensino, aprendizagem, curriculo,

avaliacdo e relatorios, como as condi¢cdes que promovem a aprendizagem e as
ligagdes entre curriculo, avaliagdo e pedagogia (Mishra; Koehler, 2009).

2.4.5 Conhecimento Pedagogico Tecnologico (TPK -Technological Pedagogical Knowledge)

Compreende a utilizagdo de tecnologias como recurso didatico-pedagogico para
processos de ensino e de aprendizagem (Mishra; Koehler, 2006). Envolve compreender as
possibilidades de adaptar a tecnologia digital as estratégias de ensino (Harris; Hofer, 2009),
limitagdes e implicacdes pedagogicas de cada ferramenta ou recurso tecnoldgico para
utiliza-los de modo a adequar ao curriculo, integrando-os as estratégias pedagogicas. Requer
uma compreensao das limitagdes e potencialidades de cada ferramenta tecnologica, bem como
o conhecimento de estratégias instrucionais que podem ser aprimoradas pela tecnologia.

Obter uma visdo sobre a transformacdo do ensino e da aprendizagem por meio da
utiliza¢ao de tecnologias especificas € essencial. Isso envolve compreender as potencialidades
e limitagdes de varias ferramentas tecnoldgicas em relagdo a projetos e estratégias
pedagogicas adequadas para contextos de desenvolvimento e disciplinares (Mishra; Koehler,

2009).
2.4.6 Conhecimento Tecnologico do Conteudo (TCK - Technological Content Knowledge)

Entende a maneira como o conhecimento tecnoldgico e o conhecimento do contetido
circunscrevem um ao outro. Refere-se & compreensao e habilidades especificas necessarias
para integrar tecnologia no ensino de um determinado contetido ou disciplina (Mishra;
Koehler, 2009. Ter conhecimento tecnologico do contetdo implica em possuir um dominio

tanto do contetido em si quanto das tecnologias relacionadas a esse conteudo (Harris; Hofer,
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2009), incluindo a compreensdo das conexdes entre os conceitos do conteudo e as ferramentas
tecnologicas disponiveis, de forma a utilizar essas tecnologias no ensino.

Um conhecimento aprofundado sobre a interacdo entre tecnologia e conteudo ¢é
fundamental. Professores ndo s6 devem dominar o conteudo que ensinam, mas também
compreender de maneira abrangente como o conteudo (ou as representagcdes possiveis) pode
ser influenciado pela aplicacdo de tecnologias especificas. E essencial que os educadores
identifiquem quais tecnologias sao mais adequadas para abordar o aprendizado do conteudo
em suas disciplinas, além de compreenderem como o conteudo pode influenciar ou até mesmo

modificar a tecnologia, e vice-versa (Mishra; Koehler, 2009).
2.4.7 TPACK e Ensino Criativo

O TPACK ¢ uma abordagem integrada para guiar os professores e educadores na
selecdo das ferramentas tecnoldgicas mais adequadas para o ensino na definicao de estratégias
pedagogicas e na criagdo de atividades que promovam a compreensdo dos conceitos da
linguagem, destacando a importancia de combinar conhecimentos de diferentes areas para
atingir resultados eficazes (Mishra; Koehler, 2006).

Por meio do TPACK, os docentes podem integrar o conhecimento com estratégias
pedagogicas adequadas e tecnologias educacionais, promovendo uma abordagem mais
holistica e efetiva no ensino, inclusive em Computacdo. O TPACK permite que os docentes
desenvolvam um olhar critico sobre o uso das tecnologias no ensino, avaliando sua
efetividade e refletindo sobre como melhorar o processo de ensino-aprendizagem (Mishra;
Koehler, 2009).

A utilizagdo de recursos pedagodgico-tecnologicos no campo da educagdo deve ser
vista como uma oportunidade de experimentag¢do didatica, que permite aos alunos "aprender
fazendo" (Moran, 2021), o que ¢ fundamental em tempos cibridos, em que a tecnologia esta
presente em todas as esferas da vida.

E importante que o professor tenha experiéncias com tecnologias e que saiba integrar
0 recurso com a darea curricular para que o aluno possa aprender o conteudo. Para o
desenvolvimento do TPACK, alguns autores recomendam a realizacdo de uma série de
atividades que sejam de acordo com a area pedagdgica (Harris; Hofer, 2009), como, por
exemplo a criagdo de mapas mentais, leituras de texto, visitas de estudo, elaboragdo de
perguntas, discussdes em grupo, producdo de relatorios, formagdo de imagens ou murais com

a integragao da tecnologia.
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No contexto de uma sociedade digital em constante evolugdo, torna-se cada vez mais
importante que os professores do ensino superior se envolvam em experiéncias pedagogicas
em resposta as necessidades atuais. Segundo Shulman (2014), a pratica docente ¢ uma
atividade dinamica que exige criatividade, adaptabilidade e dominio de diferentes
conhecimentos, habilidades e valores.

Os professores devem estar dispostos a explorar novas abordagens e técnicas em sala
de aula para aprimorar sua pratica e atender as necessidades de seus alunos. Esta vontade de
experimentar e inovar ¢ crucial para garantir uma formacdo de qualidade e adequada ao
mundo contemporaneo.

J4

No ambiente universitario, a eficacia do ensino ¢ crucial para promover uma
aprendizagem significativa. O Quadro 1 apresenta uma analise detalhada de diversas
abordagens pedagodgicas, estratégias didaticas e técnicas de ensino voltadas para o ensino
superior. A integracdo de recursos pedagdgicos e tecnoldgicos desempenha um papel

fundamental nesse cenario, visando aprimorar a experiéncia de aprendizagem dos alunos.

Quadro 1: Abordagens pedagdgicas, estratégias didaticas e técnicas de ensino eficazes para o

ambiente universitario

Recursos Descricao

Tecnologicos

Recursos
Pedagégicos

Estratégias Pedagdgicas

Exercicios e | Simuladores e | Atividades praticas que | Os professores podem

Linguagem de
programacao.

desafios emuladores; permitem aos alunos | fornecer exercicios que podem
Ambientes de | praticar  conceitos e | variar em dificuldade, desde
desenvolvimen | técnicas especificas ao | problemas simples de ldégica

to integrado curso de computacgao. até desafios mais complexos

(IDEs). que exigem a aplicagdo de

varios conceitos em conjunto.

Projetos APIse Desenvolvimento de | Promover a realizacdo de
Préaticos servicos web; | projetos individuais ou | projetos praticos. Os alunos
Plataformas de | em grupo para aplicar [ podem trabalhar em projetos

prototipagem | conhecimentos e criar | individuais ou em grupo,

de hardware; | solugdes. desenvolvendo solugdes para

problemas reais, permitindo
que os alunos apliquem seus
conhecimentos tedricos,
desenvolvam habilidades de
resolucdo de problemas e
ganhem experiéncia pratica.

Tutoriais e

Ambientes de

Recursos online, como

Usufruir de materiais onlines
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de projetos;

materiais programacao | tutoriais, videos e [ que auxiliem os alunos no
online online; documentacao, para | aprendizado. Os professores
Aplicativos e | complementar o | podem compartilhar  esses
ferramentas aprendizado. recursos, permitindo que os
interativas; alunos explorem o conteudo
Foéruns e de forma  independente,
comunidades complementando o que foi
online. ensinado em sala de aula.
Plataformas | Learning Ambientes interativos | Fornecer um ambiente
de Management | com editores de cddigo, | interativo e criativo para os
aprendizado | System (LMS); | testes automatizados e | alunos praticarem 0s
online Laboratorios | feedback imediato. conhecimentos adquiridos em
virtuais; sala de aula, permitindo que os
Video aulas. alunos interajam com outros
estudantes e  professores,
criando uma comunidade de
aprendizagem online
virtualmente eficaz.
Discussodes Comunidades | Promog¢do de discussdes | Os professores podem
em grupo online; colaborativas sobre | incentivar discussdes sobre
Plataformas de | conceitos, solugdes e | conceitos,  solu¢des  para
mensagens estratégias. problemas e estratégias de
instantaneas; W resolucdo. Isso permite que os
hiteboards alunos aprendam uns com os
virtuais; outros e desenvolvam
Plataformas de habilidades de comunicagdo e
gerenciamento trabalho em equipe.

Projetos de

Plataformas de

Participagdo em projetos

Engajar os alunos em projetos

gamificagdo:
Classcraft,
Kahoot
ClassDojo;
Badges;

jogos e desafios para
tornar o aprendizado
mais engajador.

codigo hospedagem reais de codigo aberto | de codigo aberto para aplicar

aberto de codigo: para aplicar | seus conhecimentos de
GitHub, conhecimentos e | programacdo em  projetos
GitLab e contribuir com a | reais.
Bitbucket; comunidade.

Gamificagcdo | Plataformas de | Uso de elementos de | Utilizar elementos de jogo e

criar desafios, recompensas e

sistemas para motivar 0s
alunos e  incentivar a
participacao ativa nas

atividades de aprendizagem.

Fonte: Elaborada pelo autor (2024), com base nos estudos de Matos e Mazzafera (2022).
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Como visto no Quadro 1, as estratégias pedagogicas abordam desde exercicios e
desafios, utilizando simuladores e emuladores, até a implementagdo de projetos praticos e a
utilizacdo de plataformas de aprendizado online. A oferta de tutoriais e materiais online
complementares, aliada ao estimulo de discussdes em grupo e participacdo em projetos de
codigo aberto, enriquece ainda mais o ambiente educacional. Essas praticas refletem a
importancia de adaptar as estratégias de ensino as demandas contemporaneas, sendo
fundamental a sinergia entre pedagogia e tecnologia digital (Mishra; Koehler, 2009), com

énfase nas metodologias ativas.

2.5 Metodologias ativas como integrante da base TPACK

Nos ultimos anos, o campo da educacdo tem passado por transformacoes
significativas, impulsionadas pela necessidade de preparar os estudantes para um mundo em
constante mudanga (Azevedo; Pacheco; Santos, 2019). E necessario refletir sobre as
metodologias de ensino que as universidades estdo seguindo e desenvolvendo para ter visao
dos procedimentos educacionais (Neves, 2007).

A educacgdo do ensino superior deve acompanhar as transformacdes dos modelos de
ensino a fim de torna-lo mais fluido, atrativo, dindmico e eficaz, trabalhando com habilidades
que envolvam os discentes nos processos de ensino e de aprendizagem (Gomes; Batista;
Fusinato, 2020).

As metodologias ativas sdo identificadas por uma tendéncia que surgiu no comego do
século XX e que tem como enfoque inverter o papel convencional do professor, que deixa de
ser o Unico detentor do conhecimento, tornando-se facilitador do processo de aprendizagem
(Gomes; Batista; Fusinato, 2020). Estas metodologias privilegiam o aluno como figura central
da sua propria formagdo, promovendo a andlise critica, a aprendizagem cooperativa ¢ a
resolucdo pratica de questdes e problemas cotidianos.

Por meio das metodologias ativas, os alunos poderdo desenvolver suas habilidades
académicas e sociais com autonomia (Gomes; Batista; Fusinato, 2020), enfrentando desafios
do ambito profissional, adquirindo confianca nas tomadas de decisdes e na execugdo do
conhecimento em circunstancias praticas (Azevedo; Pacheco; Santos, 2019).

A integracdo de tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo (TDIC) assumiram
novos modelos de inser¢do na educacdo, uma vez que a utilizagdo de dispositivos moveis
fossem inseridos em sala de aula (Veen; Vrakking, 2009). O curso de Computagao articula-se

com praticas tecnoldgicas necessarias para a atuagdo académica e profissional. Cabe ao
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professor articular e inserir as TDICs de maneira eficaz nas suas atividades docentes
(Cambraia; Benvenutti, 2018) enfatizando a relagdo entre a tecnologia e a cultura, abrangendo

tanto os aspectos digitais quanto outros avangos tecnolédgicos.
2.5.1 Aprendizagem baseada em problemas (ABP)

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) ¢ um método pedagogico o qual
propde que o aluno seja o centro da experiéncia de aprendizado, oferecendo oportunidades
praticas e significativas para o aprendizado (Floréncio; Melo; Mercado, 2022). Os alunos
exploram problemas do mundo real relevantes para seu campo de estudo e trabalham
individualmente e em equipes para resolvé-los. Esses desafios sdo projetados para abordar
questdes complexas e multifacetadas, permitindo que os alunos utilizem conhecimentos
tedricos e desenvolvam habilidades praticas (Camargo; Daros, 2018).

A integracdo de metodologias de aprendizagem baseadas em problemas ao ensino
superior fornece aos alunos habilidades essenciais para o mundo contemporaneo, incluindo
pensamento critico, resolugdo de problemas, comunicagdo eficaz, trabalho em equipe e
adaptabilidade. Nesta perspectiva, Neves (2018, p. 70) explicita que “o problema, seja real ou
simulado, ¢ o foco do método a partir do qual o aluno inicia o aprendizado dos contetidos e
das habilidades requeridas, de modo que o problema ¢ a mola propulsora da constru¢do do

conhecimento”.
2.5.2 Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPr)

A caracteriza¢do de metodologias ativas como a Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABPr) contextualizam situagdes cotidianas e profissionais, potencializando os processos de
aprendizagem (Maia; Carmo; Pontes, 2021). O conceito de aprendizagem baseada em projetos
esta baseada na proposta de que os alunos t€ém uma compreensdao mais abrangente de um
assunto quando estdo envolvidos em projetos praticos e com proposito (Maia; Carmo; Pontes,
2021), nos quais utilizem seus conhecimentos tedricos para resolver problemas reais,
levando-os a assumir um papel ativo no aprendizado (Cecilio; Tedesco, 2019).

No ensino superior, os alunos sdo desafiados a colaborar em grupos, estabelecer
objetivos, criar estratégias, pesquisar, avaliar dados, chegar a conclusdes e comunicar suas
descobertas (Maia; Carmo; Pontes, 2021) Essa abordagem oferece uma atmosfera de
aprendizado genuina que permite aos alunos adquirir proficiéncias praticas e capacidades

essenciais para cendrios da vida real.



23

2.5.3 Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom)

A Sala de Aula Invertida ¢ uma metodologia de ensino que propde uma mudanca na
forma tradicional de ensino e de instrugdo de tarefas, invertendo o processo de leitura e
orientagdo as atividades. A implantacdo de tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo
(TDIC) modificou a maneira como ensinamos ¢ aprendemos em todos os niveis de ensino
(Colvara; Santo, 2019), permitindo ainda mais que os contetidos tedricos sejam fornecidos aos
alunos antes da aula presencial, por meio de recursos digitais como videos, textos online ou
materiais interativos (Lostada, 2017; Camargo; Daros, 2018)).

Os alunos sdo incentivados a estudar e internalizar o contetido por conta propria, fora
da sala de aula. Para implementacdo dessa metodologia, ¢ necessario um planejamento
cuidadoso por parte dos educadores e dos alunos, uma vez que o professor torna-se um

facilitador, orientando e apoiando os alunos ao longo dessas atividades (Valente, 2014).

Podem inverter o modelo tradicional de aula, com os alunos acessando os videos e
materiais basicos antes estudados, dando feedback para os professores (com
esquetes, pequenas avaliacdes rapidas, corrigidas automaticamente). Com o0s
resultados, os professores planejam quais sdo os pontos mais importantes para
trabalhar com todos ou s6 com alguns; que atividades podem ser feitas em grupo, em
ritmos diferentes e as que podem ser feitas individualmente. (Moran, 2015, p. 23).

2.5.4 Gamificagdo

A integracdo de elementos e mecanicas de jogos no contexto académico das
universidades tem o potencial de produzir vantagens significativas para o processo
educacional (Massario et al., 2019), ao incluir aspectos do design do jogo, como competicdo
saudavel, recompensas, tabelas de classificagdo e desafios.

A criagdo de um ambiente de aprendizado envolvente, no qual os alunos sdo
motivados a obter melhores resultados em seus desempenhos académicos exige um
planejamento pedagégico e tecnoldgico de contetido especifico (Feichas; Seabra; Souza,
2021).

A gamificacdo, amplamente utilizada em diversos contextos educacionais, incluindo o
ensino superior de Computagao, apresenta uma oportunidade significativa de personalizar a
experiéncia de aprendizado. Por meio do uso de tecnologias educacionais, como plataformas
online, aplicativos e ferramentas interativas, os alunos t€ém a possibilidade de explorar
conteudos de forma mais dindmica e adaptada as suas necessidades (Feichas; Seabra; Souza,
2021). Essa abordagem promove um maior engajamento dos estudantes, que passam a se

sentir mais responsaveis pelo seu proprio progresso e sucesso académico, desenvolvendo
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habilidades como autonomia e protagonismo no processo de aprendizagem. Embora existam
diversas outras metodologias ativas disponiveis, como aquelas descritas por Camargo e Daros
(2018), optou-se por enfatizar a gamificagao devido a sua ampla aplicagdo e frequéncia em
estudos que abordam o ensino de Computacdo com métodos ativos, evidenciando sua

relevancia e eficicia nesse contexto educacional.
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3. METODOLOGIA

O objetivo deste capitulo € descrever a metodologia empregada no estudo, motivada
pela necessidade de examinar a demanda da formagao profissional de professores de cursos de
Computacao da Universidade Estadual da Paraiba - Campus VII, com enfoque na base de
conhecimentos TPACK e metodologias ativas. Este capitulo detalha os procedimentos
metodologicos utilizados, incluindo a descricdo do universo investigado, os instrumentos

utilizados para coleta e analise de dados e as consideragdes éticas envolvidas na pesquisa.
3.1 Tipologia da pesquisa

Esta pesquisa de natureza primdria (Wazlawick, 2021), por buscar conhecimentos
novos no campo empirico tem carater exploratorio e visa aprofundar o fendmeno abordado
em um ambito cientifico, que segue um método de pesquisa com diferentes etapas, com coleta
e analise dos dados.

Assim, aproxima-se de um procedimento técnico de pesquisa definido como estudo
de caso, conforme propdoe Wazlawick (2021), visto que intenta compreender um fendmeno
social - a docéncia, sob a otica da TPACK com metodologias ativas - € assim reunir dados
coletados de respostas de um questionario online, preenchido por um grupo de professores de
Computagio.

O estudo de caso permite, nesse contexto, descrever e analisar as necessidades dos
profissionais docentes de forma abrangente, considerando suas diversas dimensdes e sua
dindmica natural (André, 2005). Especificamente na 4rea da educacio, os estudos de caso sdo
frequentemente utilizados para examinar situagdes escolares, utilizando abordagens
qualitativas.

Importante mencionar que a pesquisa aconteceu em conexdao com o projeto de
extensdo “Experimentacdes Didéticas no Ensino Superior em Tempos Cibridos”, que tem o
objetivo central de ofertar momentos formativos para docentes atuarem na sala de aula, a

partir do modelo teérico TPACK, com metodologias ativas.

3.2 Coleta e analise de dados

Nessa perspectiva, esse estudo de caso emprega questiondrios, identificando as
demandas especificas dos docentes, bem como as dificuldades e os problemas enfrentados

pelo grupo investigado. Essa técnica proporciona uma compreensdo mais aprofundada dos
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contextos educacionais, permitindo uma analise detalhada dos eventos, das interagdes e das
praticas que ocorrem dentro do ambiente universitario (Medeiros; Neto; Zotto, 2000).

O questionario abordou questdes relacionadas ao conhecimento tecnologico dos
docentes, ou seja, sua habilidade em utilizar e integrar tecnologias digitais no ensino de
Computacao. Foram investigadas as competéncias pedagdgicas dos docentes, sua capacidade
de aplicar métodos de ensino eficazes adaptados as necessidades dos alunos e os aspectos do
conhecimento de contetido, avaliando o dominio dos docentes sobre os conceitos e as teorias
fundamentais da computagao.

Ao analisar as respostas dos questionarios, foram identificadas as demandas
especificas dos docentes, bem como as dificuldades em relagio ao TPACK. Essa analise
permitiu compreender os desafios e as lacunas existentes no desenvolvimento do
conhecimento tecnologico, pedagogico e de contetdo da area.

Os dados foram obtidos junto a professores de computacdo que deveriam atuar em
todo Nordeste do Brasil, mas tivemos poucas respostas. O objetivo da analise dos dados foi
buscar quantificar respostas objetivas e buscar palavras-chaves nas respostas subjetivas,

criando categorias/codigos tedricos.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 Caracterizacio do grupo investigado

As informagdes fornecidas pelos 13 professores que responderam ao questionario
online permitiram analisar aspectos para caracterizar o grupo investigado, como o nivel de
escolaridade, a instituicdo em que estavam atuando, o tipo de vinculo empregaticio que

possuiam, a quantidade de tempo dedicado a atividade docente e a area especifica de atuagdo.

Grafico 1 - Institui¢do do ultimo nivel de escolaridade do grupo investigado

UEPB UFPB UFCG UFRN Universidade UFERSA
San Carlos

Fonte: Elaborada pelo Autor (2023).

Conforme apresentado no Grafico 1, constatou-se que a maioria dos participantes da
pesquisa concluiu seu ultimo nivel de escolaridade em instituigdes de ensino superior
publicas, predominantemente localizadas na Paraiba. Cerca de 30,7% dos respondentes
realizaram seus estudos na UEPB, 7,7% na UFPB e 23% na UFCG, totalizando
aproximadamente 61% dos professores analisados. Por outro lado, 39% obtiveram suas
qualificacdes em outros estados, como no Rio Grande do Norte e Sdo Paulo, sendo relevante

mencionar que um docente concluiu seu mestrado em uma instituicdo estrangeira.

Grifico 2 — Tempo de atuagdo no ensino superior dos docentes investigados

2 2
: . : .
Até 1 ano Dela? De2a5 De6a 10 Dellail5

Fonte: Elaborada pelo Autor (2023).
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Conforme evidenciado pelo Grafico 2, a maioria dos individuos analisados na
pesquisa atuava no ensino superior por um periodo de 2 a 15 anos, sendo que a concentragao
mais significativa ocorreu nos intervalos de 2 a 5 anos. Importante pontuar que os professores
com uma experiéncia mais recente também expressaram a necessidade de participar de
atividades formativas, conforme discutido no topico "Opinides sobre formacao docente". Por
outro lado, os que acumulavam um tempo mais extenso de atuacdo demonstraram pouco

interesse em aprofundar e atualizar suas praticas educativas.

Grifico 3 — Areas dos componentes curriculares ministradas pelos docentes

= Programacdo
= Matematica
Fisica
Inglés
= Metodologia cientifica

=5l
= A

Fonte: Elaborada pelo Autor (2023).

O Grafico 3 revela uma diversidade nas éareas de atuacdo dos professores que
responderam a pesquisa, destacando-se, em particular, Programagdo ¢ Matematica, que
totalizam seis (6) das 13 respostas. Essa gama de areas abordadas reflete tanto a base
especifica dos cursos quanto os componentes curriculares da base comum. Essa diversidade
proporciona oportunidades para processos formativos e atividades interdisciplinares,
enriquecendo a experiéncia educacional e promovendo uma abordagem mais abrangente no

desenvolvimento dos docentes.
4.2 Opinioes sobre demandas formativas

Na sequéncia, o objetivo da pesquisa foi coletar dados e informagdes sobre o grau de
compreensdo dos docentes em relagdo ao conceito de Technological Pedagogical Content
Knowledge (TPACK), ao mesmo tempo em que se buscou identificar o interesse desses

profissionais na oferta de momentos formativos que integrassem tais metodologias ativas.
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Grifico 4 - Conhecimento do grupo investigado sobre TPACK

® sim
@ Nio

Fonte: Elaborada pelo Autor (2023).

O Gréfico 4 revela que 38,5% do grupo que respondeu ao questiondrio aplicava
possuia conhecimento sobre o tema em questdo, ou seja, alguns dos docentes investigados
conheciam o modelo tedrico TPACK, mas ainda foi bem expressiva a porcentagem dos que
nao conheciam. Observa-se que a porcentagem do grupo investigado que nao estava
familiarizada com o tema pode indicar uma demanda significativa e ressalta a importancia de
implementar um projeto de formagdo neste dominio. Essa constatagdo refor¢a ainda mais a
justificativa para a realizagdo de propostas formativas nesta darea, alinhando-se as
consideragdes de Mishra e Koehler (2006).

Os dados coletados refletem uma distribuicdo equitativa entre os docentes que
participaram de atividades formativas (53,8%) e que ndo tiveram essa experiéncia (46,2%).
Essa divisdo sugere uma variedade de praticas e niveis de engajamento na formagao docente
dentro do grupo pesquisado. Entretanto, a constatacdo de que quase metade dos entrevistados
nao participou de atividades formativas destaca e confirma uma lacuna significativa na
formacao desses profissionais. Essa lacuna cria uma oportunidade para o desenvolvimento e
implementagdo de iniciativas de formacao que incentivem e facilitem a participagdo ativa dos
professores em iniciativas formativas, no processo de Desenvolvimento Profissional Docente,
como pontuam Crecci e Fiorentini (2013).

A urgéncia de promover mais debates, conforme destacado por Mishra e Koehler
(2006), fica evidente nesse contexto investigado. Ao estabelecer um didlogo continuo sobre
métodos formativos eficazes, podemos cultivar uma cultura de aprendizado continuo entre os
educadores, o que beneficia o desenvolvimento profissional dos docentes, bem como
contribui positivamente para a qualidade do ensino oferecido aos alunos.

Investigou-se habilidades dos respondentes em ministrar sua disciplina utilizando
tecnologias digitais. A maioria dos resultados revelou uma inclinagdo negativa, indicando

que, embora tenham facilidade em se familiarizar com as ferramentas necessarias para
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lecionar, também enfrentam obstadculos especificos. Dentre esses desafios, destacam-se
dificuldades no uso de slides e a falta de equipamentos adequados.

Uma parcela menor dos participantes, especialmente aqu que atuam diretamente na
area da Matematica, ressaltou dificuldades especificas relacionadas ao emprego de
tecnologias digitais. Isso ¢ especialmente compreensivel devido a natureza abstrata dos
conceitos matematicos, sendo citadas disciplinas como Algebra Linear, Linguagens Formais e
Estatistica como exemplos emblematicos dessas dificuldades. Assim, a analise aponta para a
necessidade de abordagens pedagogicas mais adaptadas e suporte técnico especifico para lidar
com desafios inerentes ao ensino de disciplinas mais conceituais e abstratas.

O questionamento da necessidade de momentos formativos que possibilitem formacao
para que explorem os contetidos das disciplinas por meio de tecnologias digitais, indo além do
uso de slides, foi realizada para compreender a demanda do grupo investigado e apenas um
dos respondentes disse ter um bom resultado em sua atuacdo e ndo precisava vivenciar
momentos formativos para modificar sua pratica. Pelo contrario, informou que “desenvolver
os roteiros para compartilhar o conhecimento por meio de estratégias de bootcamp e realizar
projetos envolvendo os conteidos ministrados nas disciplinas tém tido um bom resultado.
Nao tive dificuldades em utilizar essas duas estratégias, pelo menos para as disciplinas que
leciono."

Por outro lado, algumas respostas enfatizaram a necessidade de aprimoramento na
formagao docente e expressaram pontos de vista como apontados pelo prof. V, quanto apontou
que "momentos formativos sempre podem agregar algo que pode aprimorar a aula. Se pelo
menos uma vez por semestre tivesse alguma atividade formativa relacionada ao uso de
tecnologias na sala de aula, tenho certeza que seria de grande valor".

Outro docente pontuou que seria necessario a proposi¢ao de uma formacao,
principalmente para aqueles que estavam ingressando na area da docéncia. Acredito que
possam ser realizadas algumas atividades em conjunto, havendo momentos de pratica". Essas
perspectivas destacam a importancia percebida pelos docentes na implementagao de
programas formativos regulares, tal como enfatiza Medeiros (2020), pois evidenciam a
necessidade de agdes continuas para aprimorar suas habilidades no uso de tecnologias digitais

no ensino.
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4.3 Desafios e demandas: Perspectivas docentes para o aprimoramento pedagogico e

tecnoldogico no Ensino Superior

A se¢do que segue apresenta um panorama das demandas identificadas pelo grupo
investigado, destacando desafios e aspiragdes dentro de distintas areas académicas. As
necessidades especificas, discutidas de maneira abrangente no Quadro 2, abrem caminho para
uma compreensdo aprofundada das expectativas docentes no contexto do ensino superior. Ao
explorar as solicitagdes apresentadas, ¢ possivel vislumbrar as complexidades enfrentadas
pelos educadores e as oportunidades de aprimoramento pedagodgico e tecnologico necessarias

para a eficacia do processo de ensino-aprendizagem.

Quadro 2: Demandas levantadas pelos professores do grupo investigado

Area Disciplinas Demandas

Programagdo Linguagem de Programacao 1 e Necessidade de momentos formativos que
Linguagem de programagao 2 possam instrumentaliza-los para explorar
Métodos Avangados em os conteudos de sua disciplina com
Programacgao tecnologias digitais, para além do uso de
Técnica e Analise de Algoritmos slides;
Compiladores e Novos modelos de didatica e abalo;
Estrutura de Dados o Necessidade de atividade formativa para
Laboratério de Estrutura de docentes;
Dados e Formagao, principalmente para aqu que
Paradigmas de Linguagens de estdo ingressando na area da docéncia com
Programacao atividades em conjunto, havendo momentos
Programacao Web de pratica;
Analise e Projeto de Sistemas e Cursos de Aperfeicoamento online e

Participagdo em Eventos;

e troca de experiéncias entre os professores
da institui¢do e convidados de outras
institui¢des, da area;

e Computacdo desplugada; Aprendizagem
baseada em projetos; Aprendizagem
baseada em problemas; Gamificacdo; IA
generativa na educagio;

e Oficinas/workshops presenciais;

Oficinas/workshops online;

e Minicursos composto por 4 encontros
hibridos (presencial e online);

e Minicursos composto por 4 encontros
online;

e Encontros periddicos mensais online

e Especializagdo online;

e Encontros periddicos quinzenais
presenciais;

e Encontros periddicos mensais presenciais.

Administracdo | Introducdo a Tecnologia da Necessidade de momentos formativos que
Informacao; possam instrumentaliza-los para explorar
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Administragdo de Sistemas de
Informacgao;

Topicos Especiais em
Administragao

os conteudos de sua disciplina com
tecnologias digitais, para além do uso de
slides;

Metodologias Ativas;

Discussao sobre objetos de Aprendizagem,;
Aproximacao, apoio e orientacao aos
estudantes quanto aos tramites
universitarios;

Oficinas/workshops presenciais;
Oficinas/workshops online;
Especializagdo online.

Matematica

Calculo I

Algebra vetorial e geometria
analitica

Probabilidade e estatistica
Matematica |

Calculo II

EDO e Tépicos de Geometria

Necessidade de atividade formativa para
docentes;

Necessidade de momentos formativos que
possam instrumentaliza-lo(a) para explorar
os conteudos de sua disciplina com
tecnologias digitais, para além do uso de
slides;

Simulag¢des interativas ¢ ferramentas de
calculo e graficos;

Dificuldade em ministrar algum contetido
de sua disciplina, utilizando tecnologias
digitais pois as disciplinas mais avancadas
da Matemética, por exemplo, Algebra
linear sdo objetos abstratos que dificultam a
visualizagao;

Oficinas/workshops presenciais;
Especializagdo online;

Matematica
aplicada a
Computacdo

Matematica Discreta
Légica para Computagao
Linguagens Formais
Teoria da Computacgdo

Dificuldade em ministrar algum contetido
de sua disciplina, utilizando tecnologias
digitais;

Necessidade de momentos formativos que
possam instrumentaliza-lo(a) para explorar
os conteudos de sua disciplina com
tecnologias digitais, para além do uso de
slides;

Gamificacao, metodologias ativas
utilizando as TICs;

Oficinas/workshops presenciais;
Oficinas/workshops online;

Minicursos composto por 4 encontros
hibridos (presencial e online).

Fisica

Fisica Geral |

Laboratorio de Fisica I
Laboratorio de Fisica Iv
Topicos de Fisica Geral
Instrumentagao para o Ensino de
Fisica

Fisica para Computacao.

Necessidade de atividade formativa para
docentes;

Necessidade de momentos formativos que
possam instrumentaliza-lo(a) para explorar
os conteudos de sua disciplina com
tecnologias digitais, para além do uso de
slides;

Utilizagao das Tecnologias Digitais da
Informagdo e Comunicagdo no auxilio das
praticas docentes no ensino superior;
Oficinas/workshops presenciais;
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e Minicursos composto por 4 encontros
presenciais;

e Especializacdo online.

Linguagens e Inglés académico e Necessidade de momentos formativos que
Pesquisa leitura e producdo de textos possam instrumentaliza-lo(a) para explorar
Produgdo Textual os conteudos de sua disciplina com
Leitura e Produgao de Texto tecnologias digitais, para além do uso de
Pesquisa Aplicada a slides;
Computagio; e Tecnologia; Atividades formativas para
Metodologia Cientifica docentes com alunos com necessidades
especiais; alunos pos pandemia;

e Grupos de estudos;

e Avaliagdo de aprendizagens;

e Atividades de desenvolvimento de leitura e
escrita, de géneros académicos, mas ndo so,
pois no contato com estudantes
veteranos/as do curso observa-se que ha
lacunas na formacao;

e Oficinas/workshops presenciais;

e Oficinas/workshops online;

e Minicursos composto por 4 encontros
hibridos (presencial e online);

e Encontros periddicos quinzenais
presenciais;

e Encontros periddicos quinzenais online;

e Encontros periddicos mensais online;

e Minicursos composto por 4 encontros
presenciais;

e Minicursos composto por 4 encontros
online;

e Especializacdo online;

e Outros.

Sistemas de Introdugdo a Ciéncia da o Necessidade de momentos formativos que
Informagao e Computagao possam instrumentaliza-lo(a) para explorar
Tecnologias Recursos Tecnoldgicos no os conteudos de sua disciplina com
Ensino de Matematica tecnologias digitais, para além do uso de
Recursos Multimidia na slides;
Educagao e Capacitagdes e/ou cursos de atualizagdo
Sistemas de Informacgao docente;
Computacdo Aplicada a Ciéncia | e Laboratdrios para toda a institui¢do;
Inteligéncia Artificial e Laboratorios de redes de computadores,
servidores, manuten¢ao, pratica
laboratoriais que possibilitaria a integragdo
do aluno com a pratica;

e Internet de qualidade;

e "Sala de Aula Invertida", com exemplos
praticos (ndo s6 semindrios);

e Trazer do mercado atual as necessidades

reais, desta forma, conseguir parcerias do
mercado (empresas) que possam participar
junto aos alunos do que realmente o
mercado necessita, possibilitando uma
visdo real, ndo so6 teoria demonstradas em
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sala de aula;
e Oficinas/workshops presenciais;
Oficinas/workshops online;
e Minicursos composto por 4 encontros

online;

e Minicursos composto por 4 encontros
presenciais;

e Encontros periddicos quinzenais
presenciais;

e Encontros periddicos mensais presenciais;
e Especializagdo online.

Fonte: Elaborada pelo Autor (2023).

Considerando o quadro sobre demandas formativas, verifica-se que a implementacao
de programas continuos, voltados tanto para aspectos técnicos quanto pedagdgicos, ¢ crucial
para uma integragdo mais eficiente das tecnologias digitais no cendrio educacional do ensino
superior. Medidas especificas para desenvolver o TPACK e superar as barreiras identificadas
podem contribuir de forma notavel para a melhoria do ensino superior no ambiente digital.

Ao implementar abordagens pedagdgicas que incentivem a participagdo ativa dos
alunos, as instituicdes de ensino superior podem contribuir de maneira significativa para o
desenvolvimento dos alunos. Essa mudanga na pratica educacional aprimora a qualidade do
processo de ensino-aprendizagem, também estimula o pensamento critico e a capacidade de
autogestdo dos alunos, preparando-os para os desafios complexos e multifacetados do mundo
atual, tornando os estudantes protagonistas do proprio aprendizado. Essa autonomia ndo
apenas fortalece a compreensdo dos conteudos, mas também promove habilidades
interpessoais, como comunicag¢ao, resolugao de problemas e lideranga..

As metodologias ativas proporcionam uma resposta efetiva a necessidade de formagao
docente continua. A sugestdo dos professores investigados para a realizagdo de atividades
praticas em conjunto € momentos formativos semestrais sobre o uso de tecnologias reflete a
busca por abordagens que promovam mudancas nas praticas docentes e a reflexdo constante
sobre as praticas pedagdgicas. Essa proposta ndo s6 favorece a troca de experiéncias e
conhecimentos entre os educadores, como também cria um ambiente colaborativo que
incentiva a inovagao no ensino.

A incorporagdo de metodologias ativas no cenario educacional discutido pode atender
as demandas identificadas e também promover uma transformacdo profunda na cultura
educacional, estimulando a participagdo ativa dos educadores e alunos, proporcionando uma

formagao mais alinhada as exigéncias contemporaneas. Essa abordagem inovadora responde
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aos desafios apontados, assim como abre oportunidades para um ensino superior mais

dinamico e interativo dos estudantes.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Nesta pesquisa, procurou-se saber opinides de professores do ensino superior sobre o
uso de tecnologias digitais na educagdo e quais sdo as principais demandas nesses tempos
cibridos. Os resultados ajudaram a entender melhor esses aspectos. A pesquisa foi
bem-sucedida ao mostrar quais eram as dificuldades que enfrentam nesse cenario.

Com essas informacdes, considerando a utilizagdo do modelo tedrico TPACK,
averiguou-se que ¢ importante para o desenvolvimento de iniciativas formativas mais
adequadas e eficientes. Considera-se uma escolha tedrica acertada e crucial para pensar o
ensino superior neste contexto cibrido. Essa é uma importante contribuicao deste trabalho,
que também perpassa a importancia de adotar metodologias ativas como estratégias de ensino
para criar um ambiente académico mais dinamico e atualizado, permitindo trabalhar
habilidades essenciais para o século XXI dos estudantes, como o pensamento critico, a
criatividade, a comunicacao e a resoluc¢ao de problemas.

No decorrer desta pesquisa, entretanto, algumas limitagdes importantes foram
identificadas, as quais podem influenciar os resultados obtidos. Entre as principais restri¢des,
destaca-se o tamanho reduzido da amostra, consequéncia do baixo indice de respostas dos
participantes, o que compromete, em certa medida, a validade dos resultados quando se
pretende generaliza-los para um publico mais amplo. Apesar de a pesquisa ter sido
amplamente divulgada, com o envio de convites por e-mail para mais de cem professores de
diversas instituicdes universitarias do Nordeste, as respostas ficaram restritas a um grupo
limitado, sem abrangéncia de outras instituicdes. Além disso, identificar formas de engajar
participantes de multiplas instituigdes ¢ crucial para possibilitar estudos comparativos que
oferecam uma analise mais rica ¢ diversa, refletindo a realidade de diferentes contextos
educacionais.

Vislumbra-se em trabalhos futuros que esta pesquisa tenha a oportunidade de explorar
de maneira mais aprofundada as lacunas e limitacdes identificadas, contribuindo para o
avanco das investigagdes no campo. E essencial realizar um exame mais detalhado das
demandas especificas relacionadas as disciplinas conceituais, considerando as particularidades
de diferentes contextos e niveis de ensino. Além disso, ampliar a amostra utilizada permitira
alcangar uma representacdo mais diversificada, garantindo que os resultados sejam mais
abrangentes e aplicaveis. Propde-se também a realizagdo de momentos formativos que

incentivem a pratica reflexiva e a experimentag¢do pedagogica.
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APENDICE A - QUESTIONARIO

1- Nivel de escolaridade e area

1.

PN

9.

10.
I1.
12.
13.
14.

15

Graduacdo em Licenciatura em Computagao

Graduagao em Bacharelado em Computagdo ou areas afins

Graduagdo em Licenciatura em Computagdo, cursando mestrado em Computagdo ou
areas afins

Graduacdao em Bacharelado em Computagdo, cursando mestrado em Computagdo ou
areas afins

Graduacao em outra area

Graduagdo em outra area, cursando Mestrado em Computagdo ou areas afins
Graduacao em outra area, cursando Mestrado em outra area

Mestrado em Computagao

Mestrado em Computagao, cursando Doutorado em Computagao ou areas afins
Mestrado em outra area

Mestrado em outra area, cursando Doutorado em Computagdo ou areas afins
Mestrado em outra area, cursando Doutorado em outra area

Doutorado em Computagao

Doutorado em outra area

. Pos-doutorado em Computagao
16.
17.

Poés-doutorado em outra area
Outros

2- Instituicdo onde cursou seu ultimo nivel de escolaridade

3- Tempo de atuacio no ensino superior

Até 1 ano

de 1 a2 anos

de 2 a 5 anos

de 6 a 10 anos

de 11 a 15 anos
de 16 a 20 anos
Mais de 21 anos

Outros...

4- Qual instituicio e curso atua?

5- Quais componentes curriculares ministra atualmente em 2023.2?
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6- Qual seu ano de ingresso na instituicdo onde atua?

7- Atua também na gestao de algum setor? Se sim, qual?

8- Coordena algum projeto de extensiao e/ou iniciacio cientifica?
Sim
Nao

Se sim, qual titulo de cada projeto?

9. Participa de alguma pesquisa?
Sim
Nao

Se sim, qual titulo da pesquisa?

10- Voce participou de alguma atividade de formacao para professores nos ultimos dois
anos?

Sim
Nao
Se sim, qual foi o formato?
Participagdo em cursos online ou presenciais
Leitura de livros ou artigos técnicos
Participacdo em conferéncias ou workshops
Colaboracao em projetos de pesquisa ou desenvolvimento
Contribuigdo para projetos de codigo aberto
Participagdao em grupos de discussao online
Outros...

Descreva também qual foi o tempo de duracdo, modalidade e tema e avalie se essa atividade
favoreceu a incorporagdo de tecnologias digitais em suas aulas, conforme sua resposta a
pergunta anterior.

11- Qual sua opinido sobre oportunidades de formacido docentes que explorem a
utilizagao tecnologias digitais para enriquecer o ensino?
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12- Quais atividades de formac¢ao docente vocé participaria para aprimorar suas
praticas de ensino (pode selecionar mais de uma)?

Oficinas/workshos presencias

Oficinas/workshops online

Minicursos composto por 4 encontros hibridos (presencial e online)
Minicursos composto por 4 encontros presenciais

Minicursos composto por 4 encontros online

Encontros periddicos quinzenais presenciais

Encontros periddicos quinzenais online

Encontros peridédicos mensais presenciais

Encontros periddicos mensais online

Especializacao online

Outros

13- Qual aspecto da sua atuacio em sala de aula representa um desafio ou dificuldades
que pode ser explorado em atividades formativas?

14- Vocé tem conhecimento sobre o conceito de Technological Pedagogical Content
Knowledge (TPACK)?

Sim
Nao

Se sim, em qual contexto? (Conforme resposta da questao 9)

Se nao, teria interesse em conhecer ? (Conforme resposta da questao 9)
Sim

Nao

15- Quais tipos de oportunidades de desenvolvimento profissional vocé acha mais
benéficos? (Marque todas as que se aplicam)

Cursos na area de ensino e/ou Pedagogia
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Participacdo em grupos de pesquisa na area de Educagdo
Mentoria de colegas experientes

Webinarios

Eventos presenciais e/ou online sobre ensino

Outros...

16- Vocé ja enfrentou desafios ao ensinar algum tépico de sua disciplina usando
tecnologias digitais?

Sim
Nao

Se sim, Qual foi o topico e qual foi o desafio especifico que vocé encontrou?

17- Como vocé adapta suas estratégias pedagogicas para atender as necessidades de
alunos com diferentes estilos de aprendizagem?

18- Como vocé avalia o progresso e o desempenho dos alunos em suas aulas? (Marque
todas as que se aplicam)

Provas

Lista de exercicios
Trabalhos praticos

Projetos

Apresentagdes individuais
Apresentagdes em grupo
Participacdo em sala de aula
Avaliagdo por pares
Portfolios digitais

Outros...

19- Quais sao as maiores necessidades de apoio que vocé identifica em sua pratica como
professor(a)? (Marque todas as que se aplicam)

Acesso a materiais didaticos de qualidade
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Atualizacdo continua de conhecimento tecnoldgico, pedagogico do contetdo
Desenvolvimento profissional em estratégias pedagogicas

Apoio para adaptar o curriculo as necessidades dos alunos

Ferramentas e recursos tecnologicos atualizados

Oportunidades de colaboragdo com colegas

Apoio para alunos com necessidades especiais

Apoio para lidar com situagdes de conflito na sala de aula

Outros...

20- Quais metodologias ativas vocé utiliza com mais frequéncia em suas aulas de
Computac¢ao? (Marque todas as que se aplicam)

Aprendizagem baseada em problemas
Aprendizagem baseado em projetos

Sala de aula invertida (flipped classroom)
Ensino colaborativo

Ensino Hibrido

Gamificagao

Ensino personalizado

Outros...

21- Quais siao os maiores desafios que vocé enfrenta como professor(a)? (Marque todas
as que se aplicam)

Desinteresse dos alunos

Manter-se atualizado com as ultimas tecnologias
Engajar os alunos com diferentes niveis de habilidade
Lidar com turmas grandes

Gerenciar a diversidade de estilos de aprendizagem
Falta de recursos educacionais adequados

Enfrentar resisténcia dos alunos em relagdo ao contetdo
Restri¢des orgamentarias

Pressdo por resultados de desempenho dos alunos
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Conflitos com colegas

Outros...

22- Gostaria de participar de alguma atividade formativa (cursos, oficinas, webinarios
online) do projeto de extensido relacionado a esta pesquisa? Se sim, deixe seus contatos
(emails e telefone).

23- Ha algo especifico relacionado ao tema que nio tenha sido abordado neste
questionario e que vocé gostaria de debater?



