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RESUMO

O presente estudo visa investigar o cendrio do curso de Licenciatura em Ciéncias da Computagdo do Instituto
Federal de Educacgdo, Ciéncia e Tecnologia Baiano (IF Baiano) Campus Senhor do Bonfim, desde sua cria¢do
até o tempo atual. Neste contexto, destaca-se a importancia de compreender as produgdes cientificas
relacionadas a interface entre Computacéo e Docéncia, a fim de apresentar o conhecimento cientifico produzido
para a sociedade regional, estadual e nacional. Atualmente, a evolugdo tecnoldgica tem diversificado as
competéncias profissionais, incluindo a esfera educacional. Nesse sentido, a Sociedade Brasileira de
Computacdo propde a formacgdo de habilidades computacionais na Educagdo Bésica, visando aprimorar a
formacdo docente no campo da ciéncia da computacdo. No ambito da Licenciatura em Ciéncias da Computacdo
(LCC) no IF Baiano, é necesséario desenvolver habilidades de pesquisa, anélise e avaliagdo para intervir
academicamente e profissionalmente. Os Trabalhos de Conclusdo de Curso (TCC) representam a identidade do
profissional docente da computagdo. Como futuros educadores, € essencial articular agdes de ensino, pesquisa e
extensdo para promover o desenvolvimento social e educacional autbnomo. No entanto, ndo ha estudos que
apresentem as produgdes cientificas das licenciaturas do IF Baiano no contexto do Piemonte Norte do Itapicuru,
especificamente na intersecdo entre docéncia e computacdo. Portanto, este trabalho realizou um mapeamento das
pesquisas de conclusdo de curso, investigando objetos de estudo, a fim de compreender o cenério investigativo
da LCC. Ao apresentar o conhecimento cientifico produzido, este estudo contribuird para futuras pesquisas que
associam docéncia e computacédo, fornecendo informagdes relevantes sobre o curso e suas contribuigcdes para a
comunidade.

PALAVRAS-CHAVE: Mapeamento, TCC’s e Objetos De Estudo.

ABSTRACT

The present study aims to investigate the scenario of the Degree in Computer Science course at the Federal
Institute of Education, Science and Technology Baiano (IF Baiano), from its creation to the present time. In this
context, the importance of understanding scientific productions related to the interface between Computing and
Teaching stands out, in order to present the scientific knowledge produced to regional, state and national society.
Currently, technological developments have diversified professional skills, including the educational sphere.. In
this sense, the Brazilian Computing Society proposes the training of computational skills in Basic Education,
promoting the improvement of teacher training in the field of computer science. Within the scope of the Degree
in Computer Science (LCC) at IF Baiano, it is necessary to develop research, analysis and evaluation skills to
interact academically and professionally. Course Conclusion Papers (TCC) represent the identity of the computer
teaching professional. As future educators, coordinated teaching, research and extension actions are essential to
promote independent social and educational development. However, there are no studies that present the
scientific productions of IF Baiano degrees in the context of Piedmont North of Itapicuru, specifically at the
intersection between teaching and computing. Therefore, this work carried out a mapping of course completion
research, investigating objects of study, in order to understand the LCC investigative scenario. By presenting the
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scientific knowledge produced, this study will contribute to future research that associates teaching and
understanding, providing relevant information about the course and its contributions to the community.

KEYWORDS: Mapping, TCC’s and Study Objects.

1. INTRODUCAO

1.1. DELIMITACAO DO TEMA E PROBLEMA DE PESQUISA

Atualmente, no campo tecnoldgico, as competéncias de atuacdo profissional tém se
diversificado devido a evolugédo social em que nos encontramos, de forma a alcancar também
a esfera educacional. Grande parte dessa evolucdo centra-se no avango das tecnologias, e por
elas, do considerado dataismo, em decorréncia do Big Data (HARARI, 2018), 0 que gera uma
busca desenfreada por informagbes, como sindénimo de qualificacdo desenvolvimentista
social, gerando uma defesa de que a aquisicdo de informacdes representa a maior autoridade

no ambito evolutivo de uma sociedade.

Assim, o olhar acerca do valor de uma organizagdo ou fendmeno passa a ser medido
pela contribuicdo que da ao processamento de dados e a defesa do acimulo de informacdes.
Isso vai de encontro ao que propde a Sociedade Brasileira de Computacdo - SBC, quando
sugere um conjunto de habilidades computacionais a serem desenvolvidas na Educacao
Basica, produzindo dispositivos legais de formacdo docente na habilitacdo computacional, a
exemplo das Diretrizes de Ensino de Computa¢do na Educacdo Basica proposto por Ribeiro et
al (2019) e mais recentemente, em 2022, com a complementagdo da Base Nacional Comum
Curricular — BNCC?® com as competéncias para o ensino de computacao.

Ou seja, 0 que se busca esta mais relacionado a necessidade de diversificar, aprimorar
e potencializar a formagdo profissional docente, no &mbito da ciéncia da computacdo (que é

ampla) e ndo num carater reducionista da manipulacéo de dados.

A formacgdo que se pretende estd em consonancia com a relagdo simbidtica entre a
formacdo tedrica, pedagdgica e cientifica, notadamente traduzidas por Shulman (2015)
quando propde os conhecimentos especificos, pedagdgicos e curriculares do docente e por
Tardif (2002), propondo um estudo sobre os saberes docentes e seu processo de

profissionalizacéo.

* Em 17 de fevereiro de 2022, foi aprovado Parecer CNE/CEB n° 2/2022 que trata das Normas sobre
Computacdo na Educagdo Bésica - Complemento a Base Nacional Comum Curricular.
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Entretanto, identificar relacBes entre os conhecimentos e saberes que 0S egressos
assumem, em sua formacao profissional, articulando as demandas que o mundo de trabalho
exige com o compromisso mais amplo de desenvolvimento social e humano, deve ser
interesse da sociedade a fim de compreender os caminhos produzidos pela relacdo entre
Computacdo e Docéncia, com énfase no desenvolvimento social. Essa andlise é possibilitada,
em especial, nas produgdes durante o final do curso, mais notadamente no que se entende por
Trabalho de Concluséo de Curso - TCC.

Durante a graduagdo, o aluno acumula um volume consideravel de informagdes e
questionamentos de diversos assuntos que circulam nos textos indicados,
exigidos e discutidos nas disciplinas, no curso, aliadas as experiéncias préaticas
vivenciadas nos estagios, em projetos de pesquisa e na iniciagdo cientifica. Em
um determinado momento desse percurso, 0 aluno é chamado a produzir um
trabalho obrigatério que o habilite a concluir o curso. E o denominado Trabalho
de Conclusdo de Curso ou, simplesmente, TCC (GONGCALVES FILHO;
NORONHA, 2004, p. 60)

Conforme o Projeto Pedag6gico do Curso (PPC), de 2013, o curso de Licenciatura em
Ciéncias da Computacdo, do IF Baiano, o aluno precisa desenvolver habilidades de pesquisa,
sensibilizacdo, compreensdo, analise e avaliacdo para que possa intervir academicamente e
profissionalmente em questbes relacionadas ao seu campo de atuacdo, permitindo-lhes

desenvolver autonomia em sua busca pelo conhecimento.

Os trabalhos de concluséo de curso — TCC, representam, de forma mais direta, 0 que se

pode compreender como identidade desse profissional docente da computacéo.

Como futuros educadores da Ciéncia da Computacdo, a capacidade de articular acdes
em torno do ensino, da pesquisa e da extensdo para estimular o pensamento, a interacao e a
cooperacdo, podem promover um desenvolvimento social aliado ao contexto educacional,
protagonizando o conhecimento cientifico da computacdo em prol de uma formacédo
educacional autdnoma. A fim de melhor compreender as pesquisas na educacgao superior que
vém sendo desenvolvidas na area de estudo, este trabalho realizou um mapeamento dessas

pesquisas, com foco em seus objetos de estudo.

Com base na abordagem centrada nesses elementos (conhecimentos e saberes),
manifestados em momentos de sintese formativa, que sdo os casos do TCCs e dos Estagios,
propomos mapear, de forma descritiva e analitica, como estdo postos, no ambito do curso de
Licenciatura em Ciéncias da Computagéo, elementos constituintes das pesquisas, a saber: 0s

objetos de estudo.
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Todavia, ndo existe, no &mbito investigativo que envolvam a docéncia e computacéo,
no contexto do Piemonte Norte do Itapicuru, um estudo que apresente as producgdes cientificas
das licenciaturas do IF Baiano. Portanto, ao tomarmos a Licenciatura em Ciéncias da
Computacdo, entendemos a relevancia desse panorama para futuros estudos que associam a

Docéncia e a Computacéo.

Dessa forma, este trabalho, ao investigar as pesquisas de concluséo de curso, considera
relevante apresentar o conhecimento cientifico produzido para a sociedade regional, estadual
e nacional. Portanto, foram levantadas informacdes especificas das pesquisas desenvolvidas
no ambito da Computacdo e Docéncia, desde a criacdo do curso de Licenciatura em Ciéncias

da Computacdo até os dias atuais.

Deste modo, e, elegendo a construcdo da problematica que produziu as pesquisas do
curso em estudo, intenciona-se debrucar-se sobre a questdo investigativa: Qual o cenario
investigativo do curso de Licenciatura em Ciéncias da Computagdo do Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Baiano (IF Baiano) desde sua cria¢do até o tempo atual no

ambito dos objetos de pesquisa das producdes de TCC propostas?
1.2 OBJETIVOS
1.2.1 OBJETIVO GERAL

Realizar um mapeamento apresentando o0s objetos de estudo dos Trabalhos de
Conclusdo de Curso (TCC) desenvolvidos por estudantes no curso de Licenciatura em
Ciéncias da Computacdo do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Baiano (IF

Baiano), desde a sua criacdo até o presente momento.
1.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

* |dentificar os trabalhos de conclusdo de curso desde as primeiras pesquisas até os dias
atuais;

*  Apresentar os trabalhos de conclusdo de curso da Licenciatura em Ciéncias da
Computacdo no periodo de 2014 até os dias atuais;

*  Identificar os objetos de estudo delineados nas pesquisas;
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2. ESTADO DA ARTE E FUNDAMENTACAO TEORICA
A expressao "pesquisar" tem suas raizes no verbo latino "perquirir”, que carrega consigo
a ideia de investigacdo aprofundada, busca minuciosa em relacdo a um determinado tema;
significa pesquisar de maneira abrangente, explorar em diversos contextos, questionar,

adquirir informacdes, e estar bem informado, conforme destacado por BAGNO (2007).

De acordo com o autor, a pratica da pesquisa esta presente em nossas atividades diarias.
Rotineiramente, buscamos comparar precos, avaliar marcas e realizar investigacdes antes de
tomar qualquer deciséo significativa. Além disso, no &mbito do avanco cientifico, a pesquisa
desempenha um papel crucial no progresso tecnoldgico e intelectual da humanidade.

Bagno ressalta que a pesquisa constitui a base fundamental de qualquer ciéncia, como
afirmado em sua obra: "A pesquisa é apenas a base de qualquer ciéncia" (2007, p. 18). E
importante salientar que grandes invencgdes e descobertas que marcaram a historia ndo teriam
sido alcancadas sem o respaldo e o impulso proporcionados pela pratica constante da

pesquisa.

A pesquisa cientifica ocorre em todos os campos da ciéncia na educagdo. Uma busca
simples nos permite encontrar varios estudos publicados ou em desenvolvimento. E um
processo investigativo para resolver, responder ou investigar uma questdo no estudo de um
fendmeno. Lehfeld e Barros (1991) refere-se a pesquisa como sendo a inquisicdo, 0
procedimento sistematico e intensivo, que tem por objetivo descobrir e interpretar os fatos que

estdo inseridos em uma determinada realidade.

Para Richardson (1999), a pesquisa € um processo de construcdo do conhecimento
cuja finalidade é gerar novos conhecimentos ou refuta-los, constituindo um processo de
aprendizagem tanto para o individuo que a realiza quanto para a sociedade em que se

desenvolve.

Padua define assim:

Tomada num sentido amplo, pesquisa € toda atividade voltada para a solucéo
de problemas; como atividade de busca, indagacéo, investigacéo, inquiricdo
da realidade, é a atividade que vai nos permitir, no ambito da ciéncia,
elaborar um conhecimento, ou um conjunto de conhecimentos, que nos
auxilie na compreensdo desta realidade e nos oriente em nossas a¢des (1996,
p. 29).
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Nessa premissa de pesquisa identificamos as competéncias basicas inerentes a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que recomenda ao aluno “apropriar-se criticamente de
processos de pesquisa e buscar informagéo, por meio de ferramentas e dos novos formatos de
producdo e distribuicdo do conhecimento na cultura de rede” (BRASIL, 2018, p. 489). Dada a
importancia da pesquisa, principalmente na educacdo basica, identificamos a necessidade de

qualifica-la e implementa-la, tanto por parte dos alunos quanto dos professores.

A pesquisa pode ser definida como uma abordagem racional e sistematica que visa
fornecer respostas aos problemas que sdo propostos, sendo necessaria quando ndo ha
informac@es suficientes disponiveis para responder ao problema ou quando as informacdes
disponiveis estdo tdo confusas que ndo podem ser adequadamente vinculadas ao problema. A
pesquisa ocorre por meio do uso do conhecimento disponivel e da aplicacdo cuidadosa de

métodos, técnicas e outros processos cientificos.

Na prética a pesquisa se desenvolve em um processo que envolve vérias etapas, desde
a formulagdo adequada do problema até a apresentacdo de resultados satisfatorios. Todavia,
como esses caminhos sdo trilhados por pesquisadores iniciantes € um conhecimento bem

elementar no que se refere a formacgédo docente em computacéo.

Saber o que ja foi edificado e produzido sobre o tema a ser trabalhado, bem como
realizar pesquisas para identificar e avaliar o conhecimento sobre determinado tema séo
exercicios de grande relevancia para os pesquisadores. O principal interesse desse processo de
pesquisa &, principalmente, revelar os estudos ja produzidos e definir com clareza o que se

investigou, estudando seus elementos e como 0s mesmos foram constituidos.

Lidar com mapeamento de producdes cientificas é, sobretudo, ir além de produzir um
processo de pesquisa bibliografica, uma vez que, para Marconi e Lakatos (2010, p. 142) é um
“apanhado geral sobre os principais trabalhos ja realizados, revestidos de importancia, por
serem capazes de fornecer dados atuais e relevantes relacionados ao tema”. Entretanto,
enquanto ciéncia dd o mapeamento, buscamos, ao tempo em que o0 apresentamos retomar as
bases conceituais desses elementos constituintes das producdes cientificas, sem a intencdo de
modificar em absolutamente nada, mas fazer conhecer e associar com outras producgdes do
mesmo cenario, a fim de possibilitar conjecturas cientificas representativas da Docéncia e

Computacéo.
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Por meio desse processo de mapeamento, busca-se compreender e analisar as
contribuicdes ja existentes nesse campo, identificando lacunas e possibilidades de pesquisa.
Ao retomar as bases conceituais, € possivel estabelecer um quadro teérico solido que sustente

a investigacao e forneca direcionamentos para novos estudos.

Nesse sentido, o mapeamento de producbes cientificas na area da Docéncia e
Computacdo e fundamental para avangar no conhecimento, uma vez que permite reunir e
analisar informacdes relevantes e atuais sobre o tema. Ao conhecer as pesquisas ja realizadas
e associd-las a outras producGes do mesmo contexto, é possivel desenvolver conjecturas
cientificas que contribuam para o aprimoramento da pratica docente e para o avango da area

como um todo.

Dessa forma, o mapeamento de producdes cientificas na Docéncia e Computagdo nédo
apenas reune informac@es, mas também promove a reflexdo e a construgcdo de conhecimento.
Por meio da andlise critica e da associagdo entre as diferentes producdes, é possivel identificar
tendéncias, lacunas e oportunidades de pesquisa que impulsionam o desenvolvimento dessa
area e contribuem para a melhoria da préatica educacional no contexto da tecnologia e da

computacéo.
2.1. DOCENCIA E COMPUTACAO

A docéncia na area de Computacdo tem se tornado cada vez mais relevante e
desafiadora, devido ao avanco constante da tecnologia e a crescente demanda por
profissionais capacitados nesse campo. A intersecdo entre o ensino da Computacdo e as
praticas pedagogicas requer uma base teodrica solida que oriente e sustente as abordagens

educacionais utilizadas pelos docentes.

Diversos teoricos tém contribuido para o estudo e desenvolvimento da docéncia em
Computacdo, oferecendo compreensdo valiosa e fundamentando praticas pedagogicas
eficazes. Um dos pioneiros nessa area € Seymour Papert, que desenvolveu a teoria da
construcdo do conhecimento por meio da programacdo, conhecida como construcionismo.
Segundo Papert, a programacdo permite aos estudantes construirem ativamente seu

conhecimento, explorando conceitos de forma prética e aplicada.
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Outro tedrico importante € Jean Piaget, cujas teorias do desenvolvimento cognitivo
fornecem subsidios relevantes para a docéncia em Computacdo. Piaget defende a importancia
de estruturas mentais, como a assimilacdo e a acomodacdo, no processo de aprendizagem.
Essas estruturas podem ser aplicadas na conceitualizacdo de algoritmos e resolucdo de

problemas computacionais.

A perspectiva do pensamento computacional também tem ganhado destaque no
contexto educacional. Wing (2006) apresenta o pensamento computacional como uma
habilidade cognitiva essencial, capaz de promover a resolucdo de problemas complexos, 0
raciocinio légico e a criatividade. Essa abordagem tem influenciado a forma como a
Computacdo € ensinada, enfatizando a importancia de habilidades como decomposicdo de

problemas, reconhecimento de padrdes, abstracdo e design algoritmico.

No contexto da formacdo de professores em Computacdo, Massa (2020); D'Avilla
(2013) exploram as limitacbes da formacdo didatico-pedagogica dos docentes nessa area.
Esses estudos destacam a necessidade de investimentos em programas de capacitacdo docente
que integrem tanto o dominio técnico quanto a formacdo pedagogica, a fim de preparar 0s
professores para enfrentar os desafios especificos do ensino de Computacao.

E importante ressaltar que a utilizagdo de teorias e referéncias tedricas na docéncia em
Computacdo nédo se limita apenas a esses exemplos. Outros autores, como Levi Vygotsky e
sua teoria sociocultural, a abordagem construtivista de Jean Lave e Etienne Wenger e a teoria
da aprendizagem experiencial de David Kolb, também sdo relevantes e contribuem para a

compreensdo e aprimoramento da pratica docente nesse contexto.

Desde as Gltimas décadas do século XX, a expanséo e alcance da tecnologia digital de
informagdo e comunicagéo (TDIC) aumentou muito a demanda por profissionais em diversas
areas da computacdo. Este é o fator motivador do nosso interesse em estudar novas
possibilidades desta profisséo, o que inclui as atitudes e habilidades das disciplinas ensinadas

em sua formagdo e prética profissional, bem como o contetdo técnico.

Com o advento das novas Tecnologias nos espacos educacionais, frequentemente nos
deparamos com questdes que nos fazem refletir sobre o papel desempenhado por estas

tecnologias para com o processo de ensino e de aprendizagem desenvolvido nos diferentes
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espacos educacionais. Sao questdes que perpassam desde sua utilizagéo e funcionalidade a sua

real contribuicdo para desenvolvé-lo em algum processo de ensino e aprendizagem.

Como por exemplo: Como utilizar as Tecnologias para desenvolver o conhecimento?
Como inserir a Tecnologia no espaco escolar? De que forma as Tecnologias contribuem para
0 processo de ensino e aprendizagem? Como devem ser utilizadas? Qual o papel da escola e
dos profissionais frente ao uso das Tecnologias? Como futuros professores dialogam com as
tecnologias em suas produgdes de TCC? Qual a relagcdo entre producdo de tecnologia e
producdo de conhecimento cientifico?

Analisar todas estas questdes é algo muito complexo, visto a quantidade de fatores que
envolvem o processo de insercéo e utilizacdo das tecnologias neste ambiente, principalmente
por estas terem gerado no espago educacional significativas mudangas no que concerne ao
desenvolvimento da préatica docente e as significacdes referentes ao ensinar e aprender. No
modo geral as tecnologias tém propiciado o desenvolvimento de novas experiéncias
metodoldgicas, novas concepcdes de aprendizagem, novas formas de pensar e refletir a

educacdo como um todo.

E uma perspectiva de envolvimento nio somente do professor para com esta
utilizacdo, mas de todos os individuos envolvidos no processo educacional, frente as
consideracgdes da importancia de sua insergdo no contexto escolar e o reconhecimento de suas

potencialidades e significacdes no desenvolver da préatica educativa.

Conforme Lima (2010, apud NOGUEIRA et al, p. 4) os recursos tecnoldgicos,

Quando inseridos no meio escolar podem contribuir significativamente para a
busca na qualidade do ensino, contribuindo também para o surgimento de novas
préticas pedagdgicas, devendo ser utilizados por todos os envolvidos no processo
de ensino e aprendizagem e ndo apenas pelo professor como Unica e exclusiva
ferramenta facilitadora da organizagdo do trabalho ou transmissdo de contetdo.

Por esse Vviés, a inser¢do das Tecnologias Digitais de Informacgdo e Comunicagao por si
s0 ndo é garantia de qualidade no que se refere ao processo de ensino e aprendizagem no
espaco educacional. Para que este método ocorra de forma a garantir qualidade e acima de
tudo a producdo do conhecimento, estas precisam ser utilizadas como ferramentas de
interacdo entre professor que € mediador, e aluno que aprende e age diretamente neste

processo de producdo do saber a partir das suas experiéncias e vivéncias sociais e culturais.
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Para tanto, a figura do professor exerce papel fundamental para este processo de
utilizacdo das Tecnologias nos espacos educacionais. E € nesta perspectiva que a formacao
docente “vem como uma forma de fornecer respaldo para que o professor construa
conhecimento sobre as tecnologias e perceba como, porque e quando integra-las a sua pratica
pedagogica”. (SOFFA; TORRES, 2009, p. 03).

Nesse sentido, vislumbramos a necessidade de que o docente, desde o inicio de sua
formagéo,

[...] esteja em contato direto com as tecnologias ndo apenas de forma técnica,

mas principalmente pedagdgica, para que possa de fato, inserir 0s recursos

tecnoldgicos em sua pratica, acompanhando assim, o desenvolvimento da

sociedade e priorizando ndo s6 as novas formas de ensinar, mas também uma

nova forma de aprender, acompanhando as constantes transformacdes da
sociedade em que vivemos. (NOGUEIRA et al, 2013, p.4).

Dessa maneira, o professor € o responsavel por propiciar um processo de
aprendizagem significativo e superar nesta relagdo entre docente-tecnologia-aluno as formas
tradicionais de desenvolvimento do processo de ensino e de aprendizagem nestes espacos.
Assim, € necessario que os professores “saibam incorporar e utilizar as novas tecnologias no
processo de aprendizagem exigindo-se uma nova configuracdo do processo didatico

metodologico tradicionalmente usado em nossas escolas” (MERCADO, 1999, p. 14).

Em sintese, conforme a perspectiva de Seymour Papert, a aprendizagem verdadeira
emerge da construgdo ativa do conhecimento por parte do aprendiz. Nessa abordagem,
destaca-se a participacdo ativa dos estudantes no processo educacional, enfatizando nao
apenas a absorcdo passiva de informag6es, mas a construcdo ativa do entendimento por meio

de experiéncias praticas.

A visdo construcionista proposta por Papert sugere que 0s computadores, ao
oferecerem ambientes interativos, desempenhem um papel crucial ao capacitar os alunos a
explorar e experimentar, contribuindo para uma aprendizagem significativa. Essencialmente,
o aprendizado é concebido como um empreendimento dindmico, no qual os alunos

desempenham um papel central na criagdo e consolidacao de seu proprio conhecimento.

Ja as ideias expressas por Jean Piaget, destaca-se a importancia de uma abordagem
ativa e construtiva da aprendizagem. Piaget (1980) enfatiza que a inteligéncia se desenvolve

por meio de esquemas de acdo, sublinhando o envolvimento ativo do aprendiz na construcao
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do conhecimento. A aprendizagem, segundo Piaget (1980), transcende a mera absor¢édo
passiva de informacdes, sendo um processo dindmico no qual os individuos constroem seu

entendimento interagindo com o ambiente.

Segundo Piaget (1974), a aprendizagem € um processo ativo, onde a agdo e a reflexdo
desempenham um papel central na construcdo do entendimento. A educacdo eficaz nédo
apenas transmite informacdes, mas capacita os aprendizes a pensarem criticamente, adaptar-se

a novas situagdes e contribuir significativamente para a criagdo de conhecimento.

Ja de acordo com Solomon (1986), a programacéo € uma ferramenta fundamental para
expandir a mente, promovendo pensamento claro e resolugdo criativa de problemas. Ela
destaca a importancia de oferecer essa habilidade a todas as criangas, vendo a programacao
ndo apenas como uma competéncia técnica, mas como uma linguagem que molda a maneira
como pensamos e abordamos desafios. Incorporar a programacdo na educacdo nao sé
desenvolve habilidades praticas, mas também fomenta uma mentalidade analitica e inovadora,

capacitando individuos a contribuir de maneira significativa em diversas areas.

Em conclusdo, a docéncia em Computacdo requer embasamento tedrico consistente
para fundamentar as abordagens pedagogicas utilizadas pelos professores. As contribuicdes de
tedricos como Papert, Piaget, Wing e outros sdo essenciais para compreender a natureza da
aprendizagem em Computacdo e orientar praticas pedagogicas eficazes nesse campo. A
formacdo docente também desempenha um papel crucial, exigindo programas de capacitacdo
que integrem tanto o conhecimento técnico quanto a formacdo pedagdgica, preparando 0s

professores para lidar com os desafios especificos do ensino de Computacéo.
3. METODOLOGIA

Para Fonseca (2002), methodos significa organizacdo, e logos, estudo sistematico,
pesquisa, investigacdo; ou seja, metodologia é o estudo da organizagdo, dos caminhos a serem

percorridos, para se realizar uma pesquisa ou um estudo, ou para se fazer ciéncia.

A metodologia preocupa-se com a validade do caminho escolhido para chegar ao fim
proposto pela investigagdo, portanto, ndo deve ser confundido com contetdo (conjectura) ou
procedimentos (métodos e técnicos). Visto que, a metodologia vai além da descricdo dos

procedimentos, métodos e técnicas aplicadas na pesquisa e descreve as escolhas teoricas feitas
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pelo pesquisador ao abordar o objeto de pesquisa. Embora ndo sejam a mesma coisa, teoria e
método sdo dois termos inseparaveis “devendo ser tratados de maneira integrada e apropriada
quando se escolhe um tema, um objeto, ou um problema de investigagao” (MINAYO, 2007,
p. 44).

Ao lidarmos com a producdo de um mapeamento como instrumento elementar de
futuros estudos, nos deparamos, inicialmente, com a ideia de uma Pesquisa Bibliografica, e
para Andrade (2010, p. 25):

A pesquisa bibliografica é habilidade fundamental nos cursos de graduagéo, uma
vez que constitui o primeiro passo para todas as atividades académicas. Uma
pesquisa de laboratério ou de campo implica, necessariamente, a pesquisa
bibliografica preliminar. Seminérios, painéis, debates, resumos criticos,
monograficas ndo dispensam a pesquisa bibliografica. Ela é obrigatéria nas
pesquisas exploratdrias, na delimitagdo do tema de um trabalho ou pesquisa, no
desenvolvimento do assunto, nas citagbes, na apresentacdo das conclusdes.
Portanto, se é verdade que nem todos os alunos realizardo pesquisas de
laboratério ou de campo, ndo € menos verdadeiro que todos, sem excecdo, para
elaborar os diversos trabalhos solicitados, deverdo empreender pesquisas
bibliogréficas.

Entretanto, entendemos ser 0 mapeamento para além de uma documentacao, ou seja,
um protétipo de um estudo sistematico investigativo, onde estudamos ndo apenas as escritas
produzidas e centradas como estado da arte, mas investigamos 0s elementos que constituem
essas producdes, a fim de qualificarmos uma sintese analitica do perfil cientifico de uma éarea,

como é o exemplo do que aqui se propde com a area de Docéncia e Computacao.

Na perspectiva de estudos de mapeamento para fins de demarcacdo tedrica e
investigativa de uma area, curso, contexto local, é crucial que se desenhe uma proposta que
una todas as producGes num mesmo espaco tedrico e, nesse caso, esse artigo tem essa
pretensdo quando escolhe um elemento dos constituintes de uma producdo cientifica como o

Trabalho de Concluséo de Curso da Graduagéo.

Para Gil (2007, p. 44), os exemplos mais tipicos desse tipo de pesquisa sdo as
investigacOes de ideologia ou aquelas que levantam diferentes posi¢cGes sobre questdes

analiticas.

A pesquisa bibliografica é feita a partir do levantamento de referéncias teoricas
ja analisadas, e publicadas por meios escritos e eletrénicos, como livros, artigos
cientificos, paginas de web sites. Qualquer trabalho cientifico inicia-se com uma
pesquisa bibliografica, que permite ao pesquisador conhecer o que ja se estudou
sobre o assunto. Existem, porém, pesquisas cientificas que se baseiam
unicamente na pesquisa bibliografica, procurando referéncias teéricas publicadas
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com o objetivo de recolher informagBes ou conhecimentos prévios sobre o
problema a respeito do qual se procura a resposta (FONSECA, 2002, p. 32).

A pesquisa cientifica inicia-se com a pesquisa bibliografica, na qual o pesquisador
busca trabalhos previamente editados relevantes para o conhecimento e analise do tema
problema da pesquisa a ser realizada. 1sso nos ajuda desde o inicio, pois é feito com o objetivo
de identificar se ja existe um trabalho cientifico sobre o tema da investigacéo a ser realizada,
cooperar na escolha do problema e de um método adequado, tudo isso é possivel com base em

trabalhos ja publicados.

Logo, a pesquisa bibliogréafica ¢ fundamental na construcdo da pesquisa cientifica,
pois permite uma melhor compreenséo do fenémeno estudado. As ferramentas utilizadas para
realizar a enquete bibliografica sdo livros, artigos cientificos, dissertagbes, resenhas,

almanaques, periddicos, leis e outras fontes escritas ja publicadas.

Nesse trabalho, tendo-se como referéncia uma proposicdo de investigagdo a partir de
uma bibliografia existente e produzida no @mbito do curso de Graduacdo, entende-se ser esse
0 desafio proposto, pois o0 estudo dos objetos delineados contribui cartograficamente para o
entendimento das demarcagdes investigativas no concernente aos problemas criados e/ou
existentes que fundamentaram as pesquisas e, consequentemente, o curso de Licenciatura em

Ciéncias da Computacdo.

3.1 Mapeamentos das pesquisas académicas

A metodologia do estado da arte é uma abordagem fundamental para mapear pesquisas
académicas, proporcionando uma analise profunda e abrangente do conhecimento existente
em uma area especifica. Ao focalizar as principais contribuicdes, tendéncias e lacunas de
pesquisa, essa metodologia permite uma compreensao critica e estratégica do estado atual de

um determinado campo.

Ao adentrar no universo do estado da arte, percebemos como essa abordagem néo
apenas contextualiza o conhecimento existente, mas também orienta a identificagdo de novas

direcdes e oportunidades para o avango do entendimento em uma area especifica.

Conforme Messina (1998, p. 01):

Um estado da arte € um mapa que nos permite continuar caminhando; é também
uma possibilidade de perceber discursos que em um primeiro momento se
apresentam como descontinuos ou contraditérios. Em um estudo da arte esta
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presente a possibilidade de contribuir com a teoria e a pratica de um campo do
conhecimento.

Em sintese, de acordo com Messina (1998), o estado da arte revela-se como um guia
valioso em nossa jornada de pesquisa, assemelhando-se a um mapa que nos conduz a novos
horizontes. Mais do que uma simples orientacdo, essa abordagem proporciona uma
oportunidade unica de desvendar discursos que, inicialmente, podem parecer fragmentados ou
contraditérios. Ao nos envolvermos em um estudo da arte, ndo apenas exploramos o que ja é
conhecido; estamos diante da perspectiva enriquecedora de contribuir de maneira significativa
tanto para a teoria quanto para a pratica em nosso campo especifico de conhecimento. O
estado da arte transcende a mera analise, representando uma ferramenta dinamica que nao
apenas contextualiza o atual panorama de pesquisas, mas também aponta para caminhos

promissores que impulsionam o continuo avango da nossa compreensdo na area.
3.2 Procedimentos metodol6gicos

A pesquisa foi conduzida no Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia,
Campus Senhor do Bonfim - BA, com o objetivo de obter dados relevantes sobre 0s egressos
do curso de Licenciatura em Ciéncias da Computacdo. A coleta de informacdes foi dividida

em trés etapas distintas, visando a obtencdo de uma amostra representativa para a analise.

Na primeira etapa, realizamos um levantamento na biblioteca do campus, com o intuito
de obter acesso aos Trabalhos de Conclusao de Curso (TCCs) relacionados a area de estudo.
Embora a biblioteca ndo dispusesse de uma lista completa de egressos, foram encontrados
alguns exemplares impressos e em CDs contendo TCCs. Esses materiais foram examinados e

incluidos na analise preliminar.

Na segunda etapa, utilizamos o sistema Pergamum, disponibilizado pela instituicdo,
para realizar uma busca online. Infelizmente, apenas 16 TCCs foram encontrados na
plataforma, e, desses, apenas as paginas de resumo estavam disponiveis em formato digital.
Esses resumos escaneados foram incorporados a andlise, fornecendo informacdes adicionais

sobre as pesquisas realizadas pelos egressos.

No terceiro momento, estabelecemos contato com a coordenacdo do curso de
Licenciatura em Ciéncias da Computacdo, e com o responsavel atual do componente TCC Il,

a fim de obter um levantamento nominal dos egressos, juntamente com o0s respectivos anos de
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ingresso. Com essas colaboragfes da coordenacdo e do supervisor de TCC, conseguimos
obter informagdes sobre 51 TCCs, entre monografias e artigos desenvolvidos e aprovados.
Esses trabalhos representam uma parte significativa da producdo académica dos egressos do

curso, permitindo uma analise mais abrangente dos resultados.

Essas trés etapas de coleta de dados foram realizadas com o objetivo de maximizar a
diversidade e a representatividade da amostra. Embora algumas limitagcbes tenham sido
encontradas durante o processo, a combinacdo dessas abordagens proporcionou uma Visao
abrangente e solida dos trabalhos desenvolvidos pelos egressos do curso de Licenciatura em
Ciéncias da Computacdo no Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia, Campus
Senhor do Bonfim - BA.

Uma vez obtidos os resultados dessa busca, foi realizada uma triagem inicial dos
estudos encontrados, levando em consideracdo critérios de relevancia, como o enquadramento
tematico e a atualidade dos trabalhos. Em seguida, os estudos selecionados foram analisados
detalhadamente por meio da leitura critica de seus conteudos, a fim de identificarmos suas
contribui¢des, metodologias adotadas, principais resultados e limitagdes.

Além disso, foram exploradas as referéncias bibliograficas dos artigos selecionados,
com o intuito de identificarmos estudos complementares relevantes que possam ter sido
citados e que ndo foram encontrados na busca inicial. Essa estratégia visa garantir uma

abrangéncia adequada na reviséo do estado da arte.

Por fim, o levantamento do estado da arte foi sistematizado em uma revisao de literatura
abrangente e critica, que serviu de base tedrica para a pesquisa em questdo. Essa revisdo foi
estruturada de forma a fornecer dados atuais e relevantes sobre o tema, além de destacar as
principais contribuicdes e limitagdes dos estudos existentes.

Dessa maneira, o0 presente estudo visa ndo apenas compreender o estado da arte do tema
em questdo, mas também fornece uma base sélida para a investigagdo proposta, contribuindo

para o avanco do conhecimento nessa area especifica.

De forma cronolodgica, organizamos uma tabela que represente 0 numero de egressos

conforme seus anos de entrada no curso, conforme segue:
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Tabela 1: Quantidade de egressos por turma.

Turmas 2010 | 2011 | 2012 | 2013 | 2014 | 2015 | 2016 | 2017 | 2018 | *****

Quantidade | 10 08 11 04 02 04 02 07 02 01

Fonte: elaborado pela autora (2023)

E preciso destacar que, além de toda a sistematizacdo de busca apresentada
inicialmente, lancamos mao também de um levantamento informar e pessoal, utilizando de
diversas estratégias de coleta de dados, como: WhatsApp, Instagram, Facebook, e-mails, entre
outras fontes, a fim de obter acesso aos TCCs produzidos pelos egressos, dada a

impossibilidade de conseguir acesso aos mesmos de forma concreta.

Esse processo cansativo de validacdo e verificagdo da representatividade da pesquisa
assegura que os resultados obtidos reflitam de forma precisa o conjunto de trabalhos

produzidos pelos egressos do curso de interesse.

Essa estratégia de busca e selecdo minuciosa dos TCCs permite obter um conjunto
consistente de dados para analise, contribuindo para a confiabilidade da pesquisa realizada.
Os trabalhos selecionados representam uma parcela relevante da producdo académica dos

egressos e fornecerdo subsidios valiosos para a investigacao proposta.

4. ANALISES DOS DADOS

Conforme apresentamos na se¢do Metodologia, a sistematizagcdo dos TCCs a fim de
procedermos as analises desejadas, foi fruto de um trabalho incansavel e denso, entretanto, &,
nessa secdo, que é possivel produzir as analises desejadas que respondam a questdo

investigativa proposta.
Para isso, organizamos os TCCs conforme quadro a seguir:

Quadro 01: Listagem dos TCCs defendidos desde 2014.

N Titulos dos TCCs Autores® Ano de u Orientadores
0 apresentacao

4Ap(’)s uma cuidadosa analise do material disponivel, infelizmente, ndo conseguimos localizar as informacGes
referentes ao ano de entrada do curso ou de defesa do trabalho académico.
> O quadro esta organizado em ordem alfabética, com os nomes dos autores.
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ROBOTICA EDUCACIONAL NA

MODALIDADE ON-LINE: UM ADRIANA DR. RENATO
1. ESTUDO DE CASO NA BARBOSA DO 2021 BATISTA DOS
EDUCACAO PROFISSIONAL E NASCIMENTO SANTOS
TECNOLOGICA.
ANALISE DAS CONTRIBUICOES
DO PIBID NA ATUACAO ESP. ALAECIO
2. PROFISSIONAL DOS ADFS:ZPLS:MA 2017 SANTOS
LICENCIADOS EM CIENCIAS DA RIBEIRO.
COMPUTAGAO.
SW-EDIT: UMA PERSPECTIVA DE ME. ENOS
3. APRENDIZAGEM PARA A ALDAA"\(';\('T[;;{'A il FIGUEREDO DE
ESCRITA DE SINAIS. ¢ FREITAS
PIBID: UM PROCESSO DE ME. OSVALDO
4, METAMORFOSE IDENTITARIA ALANg‘ :,;XES DA 2019 ALVES ARAGAO
DOCENTE NA LICENCIATURA. FILHO
MATEANDO: UM JOGO PARA
AUXILIAR CRIANGAS COM ANDERSON PABLO DR. PHELIPE
5 AUTISMO NO ENSINO DAS DE JESUS SANTOS 2022 SENA OLIVEIRA
OPERACOES BASICAS DE
MATEMATICA.
QUIZ MATH: UM JOGO PARA
AUXILIAR O PROCESSO DE ANDRE LUIS
6. ENSINO-APRENDIZAGEM NO CONCEICAO 2017 ME. JEISLSEONERY
ENSINO DE MATEMATICA RODRIGUES
ATRAVES DO SMARTPHONE.
T DE CASONAESCOLA | . ANTONIA ALBANG DE
£ MUNICIPAL HERCULANO CR'SFTE";QE?::RTE 2014 GOES SOUZA
ALMEIDA LIMA.
RECURSOS DIGITAIS E VISUAIS
UTILIZADOS POR PROFESSORES | ARTUR ROBSON ME. ENOS
8. DE ESTUDANTES SURDOS NA DOS SANTOS 2023 FIGUEREDO DE
EDUCACAO PROFISSIONAL E SILVA FREITAS
TECNICA.
VISUAUX: SOFTWARE
EDUCACIONAL COMO
9 AUXILIADOR NA CLEITON DE 2002 ME. ARTUS
' APRENDIZAGEM MATEMATICA | MIRANDA BRITO BOLZANNI
PARA ALUNOS COM
DEFICIENCIA VISUAL.
ARDUINO E S4A: INSERINDO A DAIANE
ROBOTICA EDUCACIONAL NO N .
- CONCEICAO DA MARCOS JOSE
10. ENSINO MEDIO, ESTIMULANDO Rz 2016 CUSTODIO DIAS

O RACIOCINIO LOGIOE O
PENSAMENTO
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COMPUTACIONAL
A PESQUISA NARRATIVA COMO M.S.C. JOSE
1 UM CAMINHAR FORMATIVO DAILMA BARBOSA 2015 AURIMAR DOS
: PARA O LICENCIANDO EM FAGUNDES SANTOS
CIENCIAS DA COMPUTACAO. ANGELIM.
UM ESTUDO SOBRE O USO DO
SOFTWARE GEOGEBRA COMO DANIELA COSTA MARCOS JOSE
12. AGENTE FACILITADOR PARA A DE SENA 2013 CUSTODIO DIAS
REDUCAO DO SENTIMENTO DA
MATOFOBIA.
O USO DE TECNOLOGIAS
DIGITAIS NO ATENDIMENTO DE | DEBORA GLEICE DRA. LILIAN
13. CRIANGCAS DISLEXICAS: DE ALMEIDA 2021 PEREIRA DA
COMPREENSOES DOS SILVA SILVA TEIXEIRA.
PROFISSIONAIS DA CLIPEM.
ANALISE DOS IMPACTOS DAS DEBORAH ALVES DR. PHELIPE
14. FAKE NEWS EM DIFERENTES CORREIA 2023 SENA OLIVEIRA
GRUPOS ETARIOS RODRIGUES
A IMPORTANCIA DAS
ATIVIDADES LUDICAS NA ) ME. DIEGO
15 EDUCAGCAO INFANTIL: DEMARIA JESUS 2018 PEREIRA DA
: CONTRIBUICAO DO JOGO SILVA CONCEICAO
TUXMATH NO ENSINO DA ¢
MATEMATICA.
EPS. JOSE
ALFABETIZACAO COM APOIO R HONORATO
DE SOFTWARE EDUCACIONAL. DEVANIA DOS FERREIRA
16. SANTOS LIMA 2019 NUNES
JATOBA EDEIL REIS DO
ESPIRITO
SANTOS
ROBOTICA EDUCATIVA NO EPS. JOSE
17 ENSINO FUNDAMENTAL: UM DHAVIDY DE 2002 HONORATO
: ESTUDO DE CASO NA CIDADE ALMEIDA SILVA FERREIRA
DE FILADELFIA-BA. NUNES
A UTILIZACAO DAS
TECNOLOGIAS DIGITAIS DE ME. MARIO
18 INFORMACAO E COMUNICACAO DHEVIDY DE 2023 LUCIO GOMES
: TDIC EM PRATICAS ALMEIDA SILVA DE QUEIROZ
PEDAGOGICAS NA EDUCACAO PIERRE JUNIOR
BASICA.
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OBJETOS DIGITAIS DE
APRENDIZAGEM: UM ESTUDO

19 SOBRE USO DO JOGO MESTRE DIEGO SOCRATES 2015 I\sﬂgoilx_xA[’)\f
' DOS ELEMENTOS COMO DIAS MOUSINE SILVA
AUXILIAR NO ENSINO DAS
PROPRIEDADES PERIODICAS.
O USO DO COMPUTADOR ELIADE
20 ENQUANTO INSTRUMENTO GONCALVES 2014 DRA. LILIAN DA
: PEDAGOGICO EM SALA DE MACIEL DOS SILVA TEIXEIRA
AULA. SANTOS
CALCULANDO COM O ZE: UMA
PERSPECTIVA DE SUPERACAOQ
2 DAS DIFICULDADES DE EMMANUEL DOS 2015 MARCOS JOSE
' APRENDIZAGEM DAS SANTOS GOMES CUSTODIO DIAS
OPERACOES FUNDAMENTAIS
DA MATEMATICA.
O SCRATCH COMO
FERRAMENTA PEDAGOGICA
PARA O DESENVOLVIMENTO DO
. PENSAMENTO FELLIPE OLIVEIRA 2015 DRA. LILIAN DA
' COMPUTACIONAL SOB A RAMOS SILVA TEIXEIRA.
PERSPECTIVA DA
APRENDIZAGEM
SIGNIFICATIVA.
DR. JESSE NERY
JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA GB"';\?IESRTT/S FILHO
23. MATEMATICA: UMA REVISAO DAMACENG 2022 MARIA TALITA
DA LITERATURA. JUNIOR RABELO
PINHEIRO
USO DE UM SOFTWARE WEB DR. PHELIPE
Y INTEGRADO COM ARDUINO GILBERTO DA 2020 SENA OLIVEIRA.
' PARA AUXILIO DE PRATICAS SILVA SANTOS DR. ANTONIO
HIDROPONICAS SOUSA SILVA.
A APRENDIZAGEM DE ALUNOS GUSTAVO
2% SURDOS MEDIADA POR UM RODRIGUES 2002 ME. ARTUS
' AMBIENTE VIRTUAL DE FERNANDES DA BOLZANNI
APRENDIZAGEM SILVA
UM OLHAR SOBRE O USO DA
PLATAFORMA RPG MAKER NO
26 PROCESSO DE ENSINO E IGHOR JOSE REIS 2023 '\S/'EU';‘AA[')\':
' APRENDIZAGEM NAS DIAS SILVA

DISCIPLINAS DE MATEMATICA
E FISICA DO ENSINO MEDIO.
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AUTOMAGCAO DE LIXEIRA PARA EPS. JOSE
”7 COLABORACAO NA COLETA JAVAN OLIVEIRA 2018 HONORATO
' SELETIVA DO IF BAIANO DE ALMEIDA FERREIRA
CAMPUS SENHOR DO BONFIM. NUNES
CEMAO 0S: UMA DISTRIBUICAO EPS. JOSE
28 GNU/LINUX PARA JEFERSON MATOS 2015 HONORATO
' LABORATORIOS DE ANDRADE FERREIRA
INFORMATICA OBSOLETOS. NUNES
A PRODUCAO TEXTUAL EM JENIFER
29 AMBIENTES VIRTUAIS COMO CARVALHG 2017 DR. JESSE NERY
' ESTIMULO AS PRATICAS DE MENEZES FILHO
ESCRITA E LEITURA.
INSERCAO DAS TECNOLOGIAS
DA INFORMACAO E
30 COMUNICACAO NAS PRATICAS JOAO BATISTA 2017 '\SASU'Z'AASE
' PEDAGOGICAS DOS ANDRE PINTO SILVA
PROFESSORES DA ESCOLA
ESTADUAL DE ANDORINHA-BA.
CALCUCA - PROPOSTA DE UM JOMAILTON EPS. CLEISSON
31. ARCADE PARA ESTIMULAR O RODRIGUES 2018 FABRICIO LEITE
CALCULO MENTAL. ITABAIANA BATISTA
LINHALINHA:; UM OBJETO
32. DIGITAL DE APRENDIZAGEM JUN'OFéF?L'];/ES DA 2016 DR. JE;SfﬁONERY
RESPONSIVO.
EDUCACAO INCLUSIVAE O
COMPUTADOR: A MEDIACAO ME. ENOS
33. PEDAGOGICA NO LAR'LCLT\A'EIEDJAESUS 2018 FIGUEREDO DE
LABORATORIO DE FREITAS
INFORMATICA.
EDUCACAO INFANTIL E
2 SOFTWARES EDUCACIONAIS: LETICIA ALVES 2017 F'\ng'NCZ"OEI\Z”' ELA
' UMA FERRAMENTA NA MOREIRA COSTA
PRATICA DOCENTE.
IMPLEMENTAGCAO E APLICACAO ME. MARIO
- DE SIMULADOR DE MONTAGEM | LUCAS DE ARAUJO 2009 LUCIO GOMES
: DE COMPUTADORES DURANTE CIRQUEIRA DE QUEIROZ

ENSINO REMOTO.

PIERRE JUNIOR
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LIMITES E POSSIBILIDADES DO
TRABALHO PEDAGOGICO COM

MAGNO

ME. ILMA DA

36. AS TIC NO COTIDIANO PEE{\é’;'\LGSk';TLAV A 2019 SILVA CABRAL
ESCOLAR.
AMBIENTES VIRTUAIS DE DR. JOSE
APRENDIZAGEM: MARCELO AURIMAR DOS
37. POSSIBILIDADES ALEM DA ALCANTARA DE 2021 SANTOS
SALA DE AULA PRESENCIAL.
PASSOS ANGELIM
O DESENVOLVIMENTO E SE[:\IRA' ';"I'f\';'EPIE A
ANALISES DO JOGO DIGITAL MARCOS VINICIUS DR. JOSE
38. MATH ARENA 3D PARA A PASSOS DA 2023 AURIM AR DOS
APRENDIZAGEM DE FRACOES CONCEICAO
EQUIVALENTES SANTOS
ANGELIM
LICENCIATURA EM CIENCIAS
DA COMPUTACAO: ANALISE
ACERCA DOS REFLEXOS ME. ELANE
39. PROVOCADOS PELOS INDICES gﬂAAgflsgs,CAE;:ﬁ\'jE 2017 SOUZA DA
DE REPROVACAO NAS SILVA
DISCIPLINAS INTRODUTORIAS
DE PROGRAMACAO.
O USO DE ROBOS NO MILCA DA SILVA VAGSON LUIS
40. TRATAMENTO DO AUTISMO: CUNHA VILAS 2015 DE CARVALHO
UMA BREVE INTRODUCAO BOAS SANTOS
, ME. MARIO
GCOMPRIS: POSSIBILIDADES DE | '\ =\ A | IMA DA LUCIO GOMES
41. APRENDIZAGEM DAS QUATRO SILVA AQUINO 2017 DE QUEIROZ
OPERACOES MATEMATICAS. PIERRE JUNIOR
A UTILIZACAO DO JOGO DR. JOSE
DIGITAL EDUCATIVO “PERDIDO MIRIAN AURIMAR DOS
NO ESPACO” E SUA INFLUENCIA SANTOS
42. NOS PROCESSOS DE ENSINO E B;a“j;:';gEDSE 2020 ANGELIM
DE APRENDIZAGEM EM DR. PHELIPE
MATEMATICA. SENA OLIVEIRA
A UTILIZACAO DO JOGO
ELETRONICO NO PROCESSO
ENSINO APRENDIZAGEM DAS
CRIANGAS COM SINDROME DE |\ s\ 1A DURVAL DR. JESSE NERY
43. DOWN DO CENTRO DE DE OLIVEIRA 2017 FILHO
EDUCACAO ESPECIAL TATIANA
MORAIS SANTANA NO
MUNICIiPIO DE CAMPO
FORMOSO-BA.
UM JOGO DIDATICO DIGITAL DR. DOMINGOS
44. PARA MELHOR ENSINO- SgAA:é‘?D'\'AA;ﬁ_'\\'/ A 2019 SAVIO
APRENDIZAGEM DA QUIMICA HENRIQUES
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ORGANICA DO ENSINO MEDIO. MALTA
A UTILIZACAO DO ESPS' AANLTAOESC 10
COMPUTADOR INTERATIVO NA ROGERIO LUIZ RIBEIRO. ME.
45, PRATICA DOCENTE A PARTIR FERNANDES 2015 EDEIL REIS DO
DO OBJETO DIGITAL DE ESPIRITO
APRENDIZAGEM. SANTO.
O SOFTWARE GOOGLE EARTH
COMO FERRAMENTA ME. ELANE
METODOLOGICA NO PROCESSO | SERGIO SANTANA
46. 2020 SOUZA DA
DE ENSINO E APRENDIZAGEM DO NASCIMENTO SILVA
DE GEOGRAFIA.
A PESQUISA NARRATIVA COMO DR. JOSE
BALIZADOR DA CONSTITUICAO ’
47. DA IDENTIDADE DOCENTE DO SUZA';?‘L?/iJESUS 2016 AUE'A'\[{G%SD oS
LICENCIADO EM CIENCIAS DA ANGELIM
COMPUTAGCAO.
A IMPLEMENTACAO DO Horil?)SREATo
CURRICULO DE COMPUTACAO .
48. NA EDUCACAO BASICA: VALEDRA'\A(‘:ESE RIEL 2014 Fﬁﬁillelng
ROMPENDO O FETICHISMO DAS ALBANO DE
TECNOLOGIAS DIGITAIS. GOES SOUZA
SOFTWARE LIVRE
EDUCACIONAL GCOMPRIS, UMA WAGNER DA ME. OSVALDO
49, FORMA LUDICA PARA O ENSINO SILVA TEIXEIRA 2015 ALVES ARAGAO
DE MATEMATICA NO 6° ANO DO FILHO
ENSINO FUNDAMENTAL.
LUZ, CAMERA E EDUCACAO:
UMA PROPOSTA AUDIOVISUAL ME. ELANE
50. PARA ENSINO E chl:_,klRAv'\ﬁ\tS gES 2021 SOUZA DA
APRENDIZAGEM NO ENSINO SILVA
MEDIO.
A LUDICIDADE DOS GAMES NO ME. ENOS
51 ENSINO DE MATEMATICA PARA | WILSON CARLOS 2016 FIGUE.REDO DE
' SURDOS: UMA EXPERIENCIA MENDES MURICY FREITAS
COM O GCOMPRIS.

Fonte: elaborado pela autora (2023)

Para a discussd@o dos resultados encontrados serdo apresentados, nesta se¢édo de forma
teorica, a apresentacdo dos objetos de estudo dos TCC’s a fim de compreender os problemas

de pesquisa e o0s apresentar, produzindo reflexdes sobre 0s mesmos.
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No ambito do curso de Licenciatura em Ciéncias da Computacdo, € essencial realizar
um mapeamento descritivo e analitico dessa pesquisa, de forma a auxiliar na compreenséao de
leitores e estudiosos, sobre os problemas de pesquisa que referenciam Docéncia e
Computacdo. Essa abordagem permite compreender como esses elementos estdo configurados

e interconectados, fornecendo uma visdo ampla e aprofundada do campo de estudo.

O mapeamento descritivo envolve a identificacdo e descricdo dos objetos de estudo
abordados no curso de Licenciatura em Ciéncias da Computacdo. Esses objetos de estudo
podem incluir temas como algoritmos, programacao, sistemas operacionais, redes de
computadores, inteligéncia artificial, entre outros. Ao compreender 0 escopo e a natureza
desses objetos de estudo, é possivel delinear as areas de conhecimento abrangidas pelo curso e
suas respectivas importancias para a formacao dos estudantes.

A escolha de um objeto de estudo é fundamental para qualquer pesquisa ou investigacdo
cientifica. O objeto de estudo é o tema ou fendmeno que sera analisado e explorado em
detalhes, buscando compreender suas caracteristicas, funcionamento e impactos. A
importancia dessa escolha reside no fato de que o objeto de estudo define o escopo e 0s
objetivos da pesquisa, direcionando os esfor¢os dos pesquisadores e permitindo uma analise

aprofundada e sistematica.

Ao selecionar um objeto de estudo relevante, o pesquisador tem a oportunidade de
contribuir para o avango do conhecimento em determinada area, preencher lacunas existentes,
fornecer descobertas valiosas e até mesmo propor solugdes para problemas especificos. A
escolha cuidadosa do objeto de estudo é crucial para garantir que a pesquisa seja significativa,
eficaz e capaz de gerar impacto positivo na comunidade cientifica e na sociedade como um

todo.

Além disso, o objeto de estudo pode ser uma fonte de inspiragdo para futuras pesquisas
e projetos. Ao explorar um tema ou fenémeno em profundidade, é possivel identificar novas
questdes, perspectivas e abordagens que podem ser exploradas por outros pesquisadores.
Dessa forma, o objeto de estudo torna-se uma pe¢a fundamental no processo de
desenvolvimento do conhecimento cientifico, estimulando a continuidade da pesquisa e a

ampliacdo do entendimento sobre determinado assunto.
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A importéancia do objeto de estudo também se reflete na aplicacao pratica dos resultados
da pesquisa. Muitas vezes, a compreensdo aprofundada de um objeto de estudo permite a
formulagdo de politicas publicas mais eficientes, o desenvolvimento de tecnologias
inovadoras, a melhoria de processos produtivos, entre outros beneficios. Portanto, a escolha
de um objeto de estudo relevante e de interesse social pode contribuir para o0 progresso e o

bem-estar da sociedade como um todo.

Com o objetivo de facilitar a compreensdo, estruturamos 0s objetos de estudos dos

Trabalhos de Conclusdo de Curso (TCCs) conforme o quadro apresentado abaixo:

Quadro 02: Objetos de estudo

NP Titulos dos TCCs

Objetos de estudo

ROBOTICA EDUCACIONAL NA
MODALIDADE ON-LINE: UM
1. ESTUDO DE CASO NA
EDUCACAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA

Como o uso da simulacdo pode tornar a aprendizagem da
robética educacional mais acessivel no contexto da Educacéo
Profissional Técnica de Nivel Médio (EPTNM)?

ANALISE DAS
CONTRIBUICOES DO PIBID NA
2. | ATUACAO PROFISSIONAL DOS
LICENCIADOS EM CIENCIAS

DA COMPUTACAO

Qual é o papel do programa PIBID na formacéo de professores
de Licenciatura em Ciéncias da Computacdo e como ele
contribui para a melhoria da aprendizagem dos discentes e para
uma maior compreensao das exigéncias do mundo do trabalho?

SW-EDIT: UMA PERSPECTIVA
3. DE APRENDIZAGEM PARA A
ESCRITA DE SINAIS

Investigar o uso dessa ferramenta tecnoldgica, propor atividades
para 0 uso da mesma e analisar os resultados obtidos, a fim de
confrontar a hip6tese levantada e chegar a conclusbes que
possam contribuir para a educagéo de surdos.

PIBID: UM PROCESSO DE
4. METAMORFOSE IDENTITARIA
DOCENTE NA LICENCIATURA

E a identificacdo dos bolsistas e ex-bolsistas do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) da
Licenciatura em Ciéncias da Computacdo (LCC) do Instituto
Federal de Educacgdo, Ciéncia e Tecnologia Baiano (IF Baiano)
com a docéncia, por meio das praticas realizadas no programa.

MATEANDO: UM JOGO PARA
AUXILIAR CRIANCAS COM
5. AUTISMO NO ENSINO DAS
OPERAGCOES BASICAS DE
MATEMATICA

Software educativo chamado maTEAnNdo, desenvolvido por uma
equipe multidisciplinar com o objetivo de auxiliar criangas com
Transtorno do Espectro Autista (TEA) no processo de ensino e
aprendizagem das quatro operagdes basicas de matematica de
forma lddica, atendendo as particularidades desse publico-alvo.

QUIZ MATH: UM JOGO PARA
AUXILIAR O PROCESSO DE
6. ENSINO-APRENDIZAGEM NO
ENSINO DE MATEMATICA
ATRAVES DO SMARTPHONE

O jogo educativo Quiz Math, voltado para o uso em Android
como proposta pedagdgica para o ensino de matematica com
alunos do 6° ano do ensino fundamental II.
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TIC NA EDUCACAO: UM
ESTUDO DE CASO NA ESCOLA
MUNICIPAL HERCULANO
ALMEIDA LIMA

E a importancia das Tecnologias da Informagéo e Comunicagéo
(TIC) na educagdo, bem como a necessidade de os docentes
assumirem uma postura reflexiva e pedagbgica para
potencializar seu uso no processo de ensino-aprendizagem.

RECURSOS DIGITAIS E
VISUAIS UTILIZADOS POR
PROFESSORES DE
ESTUDANTES SURDOS NA
EDUCAGAO PROFISSIONAL E
TECNICA

A inclusdo de estudantes surdos nas escolas, destacando as
diferentes possibilidades de recursos visuais que os docentes
podem empregar na mediagdo didéatica para contemplar aspectos
cognitivos, pedagdgicos e linguisticos no percurso educacional.

VISUAUX: SOFTWARE
EDUCACIONAL COMO
AUXILIADOR NA
APRENDIZAGEM
MATEMATICA PARA ALUNOS
COM DEFICIENCIA VISUAL

A relacdo entre a computacdo, os softwares educacionais e a
melhoria da educacdo, em especial no ensino da matematica,
considerando os resultados do Programa Internacional de
Avaliacdo de Alunos (PISA) que apontam o Brasil como um dos
paises com desempenho abaixo da média em matematica, em
comparagdo com paises que desenvolvem tecnologia de ponta.

10.

ARDUINO E S4A: INSERINDO A
ROBOTICA EDUCACIONAL NO
ENSINO MEDIO,
ESTIMULANDO O RACIOCINIO
LOGIO E O PENSAMENTO
COMPUTACIONAL.

Teve como objetivo introduzir a robdtica educacional para que a
mesma servisse como uma ferramenta auxiliadora no processo
de ensino e aprendizagem da disciplina de Matematica,
trabalhando com o raciocinio logico, pensamento computacional
e programacdo, além de usar a plataforma de cédigo aberta
Arduino e os softwares Scratch, S4A e o App Inventor.

11.

A PESQUISA NARRATIVA
COMO UM CAMINHAR
FORMATIVO PARA O
LICENCIANDO EM CIENCIAS
DA COMPUTACAO

E um texto introdutério de uma pesquisa sobre formagéo de
professores em Ciéncia da Computagdo, que apresenta reflexdes
e indagacOes da pesquisadora acerca de como apresentar um
trabalho de conclusdo de curso ap6s quatro anos de estudos e
pesquisas.

12.

UM ESTUDO SOBRE O USO DO

SOFTWARE GEOGEBRA COMO

AGENTE FACILITADOR PARA

A REDUGAO DO SENTIMENTO
DA MATOFOBIA

A aversdo dos alunos a disciplina de matematica e a
possibilidade de minimizar esse sentimento por meio do uso do
Software GeoGebra.

13.

O USO DE TECNOLOGIAS
DIGITAIS NO ATENDIMENTO
DE CRIANCAS DISLEXICAS:

COMPREENSOES DOS
PROFISSIONAIS DA CLIPEM

Investigar a compreensdo dos profissionais que atuam na Clinica
Pedag6gica Municipal de Filadélfia (CLIPEM) sobre o uso de
tecnologias digitais como recursos para auxiliar no
acompanhamento de criancas e adolescentes com dislexia, a fim
de melhorar a aprendizagem no contexto educacional.

14.

ANALISE DOS IMPACTOS DAS
FAKE NEWS EM DIFERENTES
GRUPOS ETARIOS.

O impacto da Internet e das redes sociais na disseminacéo de
informacgdes, com foco especial nas fake news. Destaca a
preocupacdo com a falta de supervisdo na propagacdo de
conteido e abordam casos emblematicos, como as eleigdes nos
EUA e no Brasil. A pesquisa proposta visa entender como as
fake news afetam pessoas de diferentes faixas etarias,
explorando temas como compartilhamento, plataformas
utilizadas, relagdo com a escolaridade, verificacdo de fontes e
influéncia nas opiniGes, diferenciando comportamentos entre os
grupos etarios.
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15.

A IMPORTANCIA DAS
ATIVIDADES LUDICAS NA
EDUCAGCAO INFANTIL:
CONTRIBUICAO DO JOGO
TUXMATH NO ENSINO DA
MATEMATICA

Mostrar a importancia do lidico na educagdo, o papel do
educador diante dos jogos educacionais e a utiliza¢do do jogo
TuxMath como ferramenta facilitadora nos processos de ensino-
aprendizagem da Matematica.

16.

ALFABETIZAGAO COM APOIO
DE SOFTWARE EDUCACIONAL

O uso de ferramentas tecnoldgicas, em especial softwares
educacionais, como recurso didatico no processo de ensino
aprendizagem, com foco na alfabetizacdo de criancas do Ensino
Fundamental I.

17.

ROBOTICA EDUCATIVA NO
ENSINO FUNDAMENTAL: UM
ESTUDO DE CASO NA CIDADE

DE FILADELFIA-BA

A contribuicdo da robdtica educacional para a formagdo de
discentes do ensino fundamental em escolas publicas, e como
essa tecnologia pode ser usada para estimular o pensamento
computacional, a solucdo de problemas e a analise complexa de
algoritmos relevantes para a robdtica. O texto levanta a
pergunta: de que forma a robdtica educacional pode contribuir
para a formacdo dos alunos do ensino fundamental em escolas
publicas?

18.

A UTILIZAGAO DAS
TECNOLOGIAS DIGITAIS DE
INFORMACAO E
COMUNICAGAO TDIC EM
PRATICAS PEDAGOGICAS NA
EDUCACAO BASICA

E identificar as competéncias e habilidades essenciais para a
formacdo de individuos, concentrando-se na utilizagdo das
Tecnologias Digitais de Informacéo e Comunicagéo (TDIC) no
processo educacional conforme delineado pela Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).

19.

OBJETOS DIGITAIS DE
APRENDIZAGEM: UM ESTUDO
SOBRE USO DO JOGO MESTRE

DOS ELEMENTOS COMO
AUXILIAR NO ENSINO DAS
PROPRIEDADES PERIODICAS

E a criacio e implementacdo de um eletrdnico jogo chamado
"Mestre dos Elementos” como um Objeto Digital de
Aprendizagem (ODA) no contexto do processo de ensino e
aprendizagem.

20.

O USO DO COMPUTADOR
ENQUANTO INSTRUMENTO
PEDAGOGICO EM SALA DE

AULA

O objeto de estudo do texto é a relagdo entre a educagdo e as
tecnologias da informacdo e comunicacdo (TICs), com foco
especifico na inser¢do do computador na sala de aula. O autor
explora como o uso do computador e das novas tecnologias tem
sido estimulado nas escolas brasileiras nas Ultimas décadas,
destacando a evolugdo do Programa Nacional de Informatica na
Educacdo (Proinfo) para o Programa Nacional de Tecnologia
Educacional.

21.

CALCULANDO COM O ZE:
UMA PERSPECTIVA DE
SUPERACAO DAS
DIFICULDADES DE
APRENDIZAGEM DAS
OPERACOES FUNDAMENTAIS
DA MATEMATICA.

Como desenvolver um aplicativo que pudesse contribuir na
superacdo das dificuldades de aprendizagem das operacgdes
fundamentais da matematica dos alunos do ensino fundamental
1.
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O SCRATCH COMO
FERRAMENTA PEDAGOGICA
PARA O DESENVOLVIMENTO

DO PENSAMENTO

Médio no
linguagem de

estudantes do Ensino
atividades com a

Desempenho  de
desenvolvimento de

PERSPECTIVA DA linguagem
APRENDIZAGEM '
SIGNIFICATIVA
JOGOS DIGITA,IS NO ENSINO Investigar os beneficios e dificuldades que pesquisadores
DA MATEMATICA: UMA . ..
23. REVISAO enfrent:flr_am duraqte o, uso do_ Jogo digital em aulas de
DA LITERATURA Matematica no ensino basico brasileiro.
USO DE UM SOFTWARE WEB | Técnica de hidropbnica e a proposta de um software de
24 INTEGRAQO COM ARI;)UINO automacdo hidropdnica para auxiliar produtores de hortalicas na
' PARA AUXILIO DE PRATICAS | preparagdo da solucdo nutritiva e acionamento remoto
HIDROPONICAS temporizador da bomba d’agua.
A APRENDIZAGEM DE . S . -
25, || ALUNOS SURDOS MEDIADA | STt = et et o et s
' POR UM AMBIENTE VIRTUAL comunidade surda
DE APRENDIZAGEM '
UM OLHAR SOBRE O USO DA | O uso de jogos digitais na educacdo, abordando a sua crescente
PLATAFORMA RPG MAKER NO | utilizagdo como ferramenta pedagdgica, tanto para o lazer
PROCESSO DE ENSINO E quanto para fins educacionais e profissionais. Por fim, o texto
26. APRENDIZAGEM NAS menciona o potencial dos jogos como ferramentas educacionais
DISCIPLINAS DE para disciplinas que trabalham alguns contelidos de maneira
MATEMATICA E FiSICA DO abstrata e com altas taxas de reprovacéo, como a Matematica e a
ENSINO MEDIO Fisica.
AUTOMAGCAO DE LIXEIRA
PARA COLABORACAO NA O objeto de estudo desta pesquisa é o processo de separagdo e
217. COLETA SELETIVA DO IF reciclagem do lixo, com énfase na avaliagdo do impacto da
BAIANO CAMPUS SENHOR DO | automacao das lixeiras de coleta seletiva.
BONFIM
CEMAO 0S: UMA A problemética enfrentada pelo Programa Nacional de
28 DISTRIBUICAO GNU/LINUX Tecnologia Educacional (Proinfo) em relagdo aos Sistemas
' PARA LABORATORIOS DE Operacionais (SO) dos computadores fornecidos por esta
INFORMATICA OBSOLETOS | iniciativa.
APRODUGAO TEXTUAL EW | 1.8 Pt & e ices. tlzando.ambients
AMBIENTES VIRTUAIS COMO L . ~ ! .
29. virtuais para estimular a producéo textual. Descreve a realizagdo

ESTIMULO AS PRATICAS DE
ESCRITA E LEITURA

de uma pesquisa-acdo que envolveu os alunos na criagdo de
espacos virtuais para a divulgacdo de suas producdes textuais.
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30.

INSERGAO DAS TECNOLOGIAS
DA INFORMAGAO E
COMUNICAGAO NAS

PRATICAS PEDAGOGICAS DOS

PROFESSORES DA ESCOLA
ESTADUAL DE ANDORINHA-
BA

A insercdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo
(TIC) nas praticas pedagégicas dos professores da Escola
Estadual de Andorinha, com foco no uso do computador,
recursos associados e a Internet.

3L

CALCUCA - PROPOSTA DE UM
ARCADE PARA ESTIMULAR O
CALCULO MENTAL

O desenvolvimento do jogo eletrébnico CALCUCA como uma
alternativa para incentivar e exercitar o calculo mental. O
CALCUCA ¢é projetado para o exercicio de operagdes
matematicas de soma, sem 0 uso de dispositivos computacionais
auxiliares, visando resgatar e consolidar a atencdo dos alunos
para o campo da matematica.

32.

LINHALINHA: UM OBJETO
DIGITAL DE APRENDIZAGEM
RESPONSIVO.

LINHALINHA: UM OBJETO
APRENDIZAGEM RESPONSIVO.®

DIGITAL DE

33.

EDUCACAO INCLUSIVAE O
COMPUTADOR: A MEDIACAO
PEDAGOGICA NO
LABORATORIO DE
INFORMATICA

A mediacdo pedagogica em salas de informéatica com alunos que
possuem necessidades educacionais especificas, e como 0 uso
do computador pode favorecer essa mediagéo.

34.

EDUCAGAO INFANTIL E
SOFTWARES EDUCACIONAIS:
UMA FERRAMENTA NA
PRATICA DOCENTE

Sdo 0 uso de novas tecnologias, especificamente os softwares
educacionais, como ferramenta contributiva no processo de
aprendizagem e no desenvolvimento do raciocinio légico na
Educacéo Infantil.

35.

IMPLEMENTACAO E
APLICACAO DE SIMULADOR
DE MONTAGEM DE
COMPUTADORES DURANTE
ENSINO REMOTO

A adocdo de softwares simuladores como uma alternativa para o
ensino pratico de disciplinas que exigem equipamentos
especificos, como a disciplina de Montagem e Manutencéo de
Computadores em cursos técnicos de Informética, durante a
pandemia da COVID-19, que levou a suspensdo total ou parcial
das aulas presenciais em diversos paises, incluindo o Brasil.

36.

LIMITES E POSSIBILIDADES
DO TRABALHO PEDAGOGICO
COM AS TIC NO COTIDIANO
ESCOLAR.

A investigacdo dessa pesquisa buscou compreender os limites e
possibilidades do trabalho pedagégico com as TIC no cotidiano
escolar, partindo da seguinte pergunta investigativa: Quais 0s
limites e possibilidades do trabalho pedag6gico com as TIC no
cotidiano escolar?

3r.

AMBIENTES VIRTUAIS DE
APRENDIZAGEM:
POSSIBILIDADES ALEM DA
SALA DE AULA PRESENCIAL.

A aplicacdo das Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo
(TIC) no campo do ensino virtual, com foco na metodologia de
Ensino a Distancia (EaD) e no processo de aprendizagem em
ambientes virtuais.

® Ap6s uma busca minuciosa, ndo conseguimos localizar o artigo, mesmo apds entrar em contato com o discente
diversas vezes.
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38.

O DESENVOLVIMENTO E
ANALISES DO JOGO DIGITAL
MATH ARENA 3D PARA A
APRENDIZAGEM DE FRAGOES
EQUIVALENTES.

Investigar quais as contribuices de um jogo digital educacional
em 3D para o processo de Aprendizagem Significativa de
fragOes equivalentes nos anos finais do Ensino Fundamental.

39.

LICENCIATURA EM CIENCIAS
DA COMPUTAGCAO: ANALISE
ACERCA DOS REFLEXOS
PROVOCADOS PELOS INDICES
DE REPROVAGAO NAS
DISCIPLINAS INTRODUTORIAS
DE PROGRAMAGAO.

Quais os reflexos dos indices de reprovagdo nas disciplinas de
Algoritmos e Introducdo a Programagdo (matriz atual) e
Introducdo & Programacgdo (matriz anterior) nas disciplinas de
programagcdo, ofertadas até o quarto semestre do curso de LCC
do IF Baiano Campus Senhor do Bonfim para as turmas 2010.1,
2011.1,2012.1. 2013.1 e 2014.1?

40.

O USO DE ROBOS NO
TRATAMENTO DO AUTISMO:
UMA BREVE INTRODUGAO.

E a utilizago de robds na terapia do autismo. O texto destaca a
falta de informacdo na area educacional sobre os sintomas
clinicos e condicdes psicoldgicas relacionadas ao Transtorno do
Espectro Autista (TEA) e explora o campo em desenvolvimento
das terapias que visam melhorar as habilidades sociais e
comportamentais de criancas e adolescentes com autismo.

41.

GCOMPRIS: POSSIBILIDADES
DE APRENDIZAGEM DAS
QUATRO OPERACOES
MATEMATICAS.

A importancia das tecnologias na educacdo, em especial, 0 uso
de softwares educativos e jogos para melhorar o processo de
ensino e aprendizagem nas escolas.

42.

A UTILIZACAO DO JOGO
DIGITAL EDUCATIVO
“PERDIDO NO ESPACO” E SUA
INFLUENCIA NOS PROCESSOS
DE ENSINO E DE
APRENDIZAGEM EM
MATEMATICA.

A possibilidade de utilizacdo de jogos digitais educativos no
processo de ensino e aprendizagem em matematica, como forma
de superar as dificuldades que muitas pessoas enfrentam em
relacdo a disciplina.

43.

A UTILIZACAO DO JOGO
ELETRONICO NO PROCESSO
ENSINO APRENDIZAGEM DAS
CRIANCAS COM SINDROME
DE DOWN DO CENTRO DE
EDUCACAOQ ESPECIAL
TATIANA MORAIS SANTANA
NO MUNICIPIO DE CAMPO
FORMOSO-BA

O uso do jogo eletrénico Papado como ferramenta pedagdgica
para o ensino de conceitos matematicos para criangas com
Sindrome de Down no Centro de Educagdo Especial Tatiana
Morais Santana no municipio de Campo Formoso-BA.

44,

UM JOGO DIDATICO DIGITAL
PARA MELHOR ENSINO-
APRENDIZAGEM DA QUIMICA
ORGANICA DO ENSINO MEDIO

Utilizar o jogo didatico “Fungdes Organicas” no smartphone,
em sala de aula, poder motivar os alunos do 3° ano do Ensino
Médio no aproveitamento da disciplina de Quimica, tornando-a
mais atrativa e, por conseguinte, obtendo melhorias no dominio
dos contetdos e nos resultados académicos?

45.

A UTILIZACAO DO
COMPUTADOR INTERATIVO
NA PRATICA DOCENTE A
PARTIR DO OBJETO DIGITAL
DE APRENDIZAGEM

A utilizagdo de novas tecnologias digitais no ambiente
educacional, com destaque para 0 uso de computadores
interativos como ferramenta pedagdgica.

29
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INSTITUTO
FEDERAL

Baiano

Campus Senhor

do Bonfim
Identificar as dificuldades de aprendizagem dos estudantes do 5°
ano em geografia; selecionar o0s conteldos para serem
O SOFTWARE GOOGLE EARTH | trabalhados utilizando o software Google Earth; relacionar os
COMO FERRAMENTA contelidos de geografia com a exploracdo das imagens por
46, METODOLOGICA NO satélite e visdo de rua do programa para a compreensdo dos
PROCESSO DE ENSINO E diversos espacos geograficos; analisar a interacdo dos estudantes
APRENDIZAGEM DE com o programa Google Earth; apontar os contetidos que podem
GEOGRAFIA ser trabalhados na disciplina de geografia para a superagio da
dificuldade a partir do software.
As acOes formativas do Programa Institucional de Bolsa de
A PESQUISA NARRATIVA Iniciagdo a Docéncia (PIBID) objetivando por meio das
COMO BALIZADOR DA narrativas de formacéo, apresentar as contribui¢des da pesquisa
47 CONSTITUICAO DA narrativa para a Docéncia em Ciéncias da Computagdo e
’ IDENTIDADE DOCENTE DO conhecer/compreender no que € possivel conjecturar, a
LICENCIADO EM CIENCIAS DA | construcio identitaria docente do licenciado em Ciéncias da
COMPUTACAO. Computagdo a partir das experiéncias proporcionadas pelo
programa.
A IMPLEMENTA(;AO DO
CURRICULO DE COMPUTACAO | O processo de insercdo das Tecnologias da Informagdo e
48. NA EDUCACAO BASICA: Comunicagdo (TIC) nas escolas municipais da cidade de Senhor
ROMPENDO O FETICHISMO do Bonfim.
DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS.
E utilizacdo das Tecnologias Digitais da Informacdo e
SOFTWARE LIVRE Comunicagdo (TDIC), em particular o software livre Gcompris,
EDUCACIONAL GCOMPRIS, no ensino de Matematica no 6° ano do Ensino Fundamental de
49 UMA FORMA LUDIQA PARA O | uma escola publica em Senhor do Bonfim, Bahia. O autor
" | ENSINO DE MATEMATICA NO | destaca a importancia da Matematica na formacédo intelectual
6° ANO DO ENSINO dos alunos e argumenta sobre a necessidade de incorporar as
FUNDAMENTAL tecnologias no processo educacional, considerando o contexto
de grandes transformagdes sociais e avanco tecnoldgico.
LUZ, CAMERA E EDUCAGAO: A produgdo e utilizagdo de videos em aulas do Ensino Médio e
UMA PROPOSTA sua contribuicdo no processo de ensino e aprendizagem, bem
50. | AUDIOVISUAL PARA ENSINO E . - pup '
APRENDIZAGEM NO ENSINO | oMo 08 desafios e potencialidades metodolégicas do uso do
8 audiovisual em sala de aula.
MEDIO.
A LUDICIDADE DOS GAMES
NO ENSINO DE MATEMATICA | Como o ensino ludico de matematica, através dos games da
51. PARA SURDOS: UMA plataforma GCompris pode melhorar o aprendizado de
EXPERIENCIA COM O estudantes surdos?
GCOMPRIS.

Fonte: elaborado pela autora (2023)

O objeto de estudo desempenha um papel crucial no avan¢o do conhecimento, na
solugéo de problemas e no desenvolvimento de habilidades. Ao investigar e compreender
profundamente um objeto especifico, somos capazes de expandir nossos horizontes
intelectuais, impulsionar a inovacdo e fazer descobertas significativas que impactam

positivamente a sociedade como um todo.
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4.1.Compreendendo as Semelhancas e Divergéncias nos Objetos de Estudo.

Essa secdo propde desvendar o que é comum e distinto entre os temas de diversas
pesquisas, tracando o perfil das pesquisas desde 2014 até os dias de hoje por topicos. Ao
explorar as convergéncias e divergéncias presentes nos temas abordados, buscamos mostrar
os desafios persistentes e as transformacdes que delineiam a trajetoria das pesquisas
desenvolvidas nesse periodo no campus. Essa abordagem ndo s6 proporcionara uma
compreensdo mais abrangente do quadro apresentado, como também lancara luz sobre as
complexidades e diferencas dessas pesquisas, oferecendo uma visdo mais completa das
inovacOes que moldam o panorama tecnoldgico contemporaneo da Licenciatura em Ciéncias

da Computacao.

Todas as pesquisas destacam a Tecnologia Educacional: As pesquisas em questéo
apresentam uma énfase relevante na integracdo da tecnologia educacional, investigando de
maneira abrangente como diversas ferramentas e abordagens tecnoldgicas desempenham um
papel crucial no aprimoramento do processo de ensino e aprendizagem. Ao abordar esta
tematica, os estudos buscam ndo apenas compreender, mas também destacar a influéncia
positiva que a tecnologia pode exercer no contexto educacional, visando a otimizacdo do
ensino por meio da inovacdo digital.

As pesquisas se propdem a analisar e identificar as formas pelas quais a tecnologia
pode ser implementada de maneira eficaz, promovendo um ambiente educacional mais
dindmico e adaptado as demandas contemporaneas. Nesse sentido, explora-se um leque
diversificado de recursos tecnolégicos, examinando sua aplicabilidade e impacto no
engajamento dos alunos, na eficacia do ensino e no desenvolvimento de habilidades
relevantes para o século XXI. Ao enfatizar a importancia da tecnologia educacional, as
pesquisas contribuem para a constru¢do de uma base solida de conhecimento sobre como
integrar de forma efetiva a inovagdo tecnoldgica no cenario educacional, preparando os

educadores e alunos para os desafios e oportunidades do mundo contemporaneo.

Para melhor sistematizar esse processo de apresentacdo, considerando os elementos
mais afins, as pesquisas foram agrupadas em topicos, definidos a partir das subareas comuns:
Tépico 1 - Robdtica Educacional e Simulacgdo; Topico 2 - Formacéo de Professores e PIBID;
Tdpico 3 — Tecnologias para surdos; Tépico 4 — Sofwares Educacionais e Jogos; Topico 5 —

TIC's na Educacéo; Topico 6 — Diversidade e outros temas.
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A seguir, as analises:

Topico 1 - Robotica Educacional e Simulagéo.

Nesse tdpico, observamos uma forte énfase na acessibilidade e no estimulo ao
pensamento computacional, com diferentes pesquisas explorando a robotica como ferramenta

educacional. Constituem esse topico os textos 1, 10, 17 e 35.

Os textos compartilham o tema educacional centrado na tecnologia, enfocando a
aplicacdo préatica de simulacdo, robdtica educacional e softwares simuladores. Cada texto
aborda diferentes niveis educacionais e disciplinas especificas, com objetivos distintos, como
acessibilidade na aprendizagem da robdtica, utilizacdo da robdtica como ferramenta auxiliar
no ensino de Matematica, contribui¢do para a formacédo de alunos do ensino fundamental e
adocdo de softwares simuladores durante a pandemia. Apesar das semelhancas no contexto
educacional e énfase na tecnologia, as diferencas residem nos focos especificos, disciplinas e

niveis educacionais abordados.
Topico 2 - Formagcao de Professores e PIBID.

Nesse topico, a discussdo sobre a Formacdo de Professores e PIBID revela um interesse
consistente na preparacdo adequada dos educadores, com contextos especificos, como a
identificacdo de bolsistas, adicionando nuances ao papel do PIBID na formacdo de

professores. Constituem esse tépico os textos 2, 4, 11 e 47.

As investigacdes tém em comum o foco na formagdo de professores de Ciéncias da
Computacdo por meio do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID).
Todos abordam a relacdo entre os participantes do PIBID e a docéncia. No entanto, diferem
em seus objetivos especificos: o segundo destaca o papel do PIBID na melhoria da
aprendizagem e compreensdo das exigéncias do mercado de trabalho; o quarto enfoca a
identificacdo dos participantes com a docéncia; o décimo primeiro é introdutorio a uma
pesquisa, refletindo sobre a apresentagdo do trabalho de conclusdo apds quatro anos; e o
quadragésimo sétimo explora as contribuicbes da pesquisa narrativa para a docéncia e a

construcdo identitaria docente.

Topico 3 — Tecnologias para surdos.
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O topico sobre Tecnologias para Surdos destaca a importancia de abordar a
diversidade de necessidades no ambiente educacional, com diferentes pesquisas propondo
solugdes tecnoldgicas para melhorar a aprendizagem. Esse topico é constituido pelos textos 3,
8,25e51.

As pesquisas focam na educacdo de surdos e no uso das tecnologias para atender as
necessidades educacionais de alunos surdos, enfatizando recursos visuais e ambientes virtuais,
mas diferem em seus objetivos especificos, enfoques na educacdo de surdos e ambitos de
aplicacdo tecnoldgica. O primeiro estd mais preocupado com a investigacdo e andlise de
resultados, o segundo com a incluséo de estudantes surdos usando recursos visuais, o terceiro
com a acessibilidade de interface em software educativo, e o quarto a possibilidade de aplicar
abordagens ludicas e tecnoldgicas para melhorar a aprendizagem de matematica em um

contexto inclusivo, considerando as necessidades de estudantes surdos.
Topico 4 — Sofwares Educacionais e Jogos.

Softwares Educacionais e Jogos emergem como recursos versateis, explorados em
diferentes contextos para promover a aprendizagem, desde o auxilio a criangas com TEA até a
minimizagdo da aversdo a matematica. Este topico destaca-se como uma &rea de maior foco e
atividade de pesquisa dentro do campus. Esse € o topico que agrega mais artigos produzidos,
totalizando 17 de 50. De forma mais especifica, esse topico é constituido pelos textos: 5, 6, 9,
12,15, 16, 19, 21, 26, 31, 38, 41 a 44, 46 e 49.

As publicacBes abordam o uso de tecnologia educacional, como softwares e jogos,
para aprimorar o ensino em diversas disciplinas, com destaque para a Matematica. As
iniciativas incluem a criacdo de ferramentas especificas, como o software maTEAndo para
criangas com TEA e 0 jogo Quiz Math para alunos do 6° ano. Além disso, sdo exploradas
abordagens pedagdgicas variadas, como o uso de jogos educativos e a importancia do ladico
na educagdo. Alguns textos mencionam publicos-alvo especificos, como criangcas com
Sindrome de Down e estudantes do 3° ano do Ensino Médio. Enquanto alguns focam em
aplicacbes préaticas, outros discutem a importancia geral das tecnologias na educacéo,
considerando até mesmo contextos internacionais e o uso de Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicacdo (TDIC) no ensino de Matemética. Em resumo, 0s textos
compartilham a tematica comum de aproveitar a tecnologia para melhorar a educacdo em

diversas areas.
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Topico 5 - TIC's na Educacéo.

As discussdes sobre TIC na Educacdo oferecem uma visdo ampla da evolugdo da
informatica nas escolas, abrangendo desde ambientes virtuais até o uso de computadores
interativos como ferramentas pedagogicas. Fazem partes desse topico os textos 7, 18, 20, 29,
30, 36, 37, 45 e 48.

Os trabalhos analisados abordam o papel crucial das Tecnologias da Informacéo e
Comunicacdo (TIC) na educacdo, sublinhando a necessidade de uma abordagem reflexiva e
pedagogica por parte dos docentes para maximizar seu impacto no processo de ensino-
aprendizagem. Cada texto explora aspectos especificos relacionados as TIC, desde a
identificacdo de competéncias essenciais conforme a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) até estratégias praticas de integragdo das TIC no ensino, como a utilizacdo de
ambientes virtuais para a producdo textual. Além disso, alguns textos abordam contextos
particulares, como a evolucdo de programas nacionais, a insercdo das TIC em escolas
municipais, e 0 uso de novas tecnologias digitais, incluindo computadores interativos. Em
conjunto, os textos oferecem uma visdo abrangente sobre o impacto das TIC na educagéo,
destacando a importancia da reflexdo pedagdgica para aperfeicoar seu aproveitamento.

Topico 6 — Diversidade e outros temas.

A diversidade é evidente e outros temas, onde temas como hidroponia, problemas
operacionais de programas educacionais e a aplicacdo do Google Earth na Geografia ampliam
ainda mais a gama de discussdes. Constituem esse topico os textos 13, 14, 22, 23, 24, 27, 28,
33, 34, 39, 40 e 50.

Os textos analisados abordam diversos temas relacionados a integracéo de tecnologia na
educacdo. Enquanto alguns textos exploram questfes contemporaneas, como 0 impacto da
internet, redes sociais e fake news, destacando a preocupacdo com a disseminacdo de
informagdes ndo supervisionadas, outros direcionam o olhar para o desempenho dos
estudantes do Ensino Médio no desenvolvimento de atividades com a linguagem de
programacéo Scratch. Ha também enfoque em areas especificas, como hidroponia, reciclagem
do lixo, automacdo de lixeiras, e a probleméatica do Programa Nacional de Tecnologia

Educacional (Proinfo) em relagéo aos sistemas operacionais.



mm 35

EDUCOMP b

Campus Senhor
do Bonfim

Alguns textos exploram o potencial educacional de softwares e estratégias pedagogicas,
incluindo a mediacéo pedagogica em salas de informatica, o uso de softwares educacionais na
Educagdo Infantil e a producdo de videos em aulas do Ensino Medio. Além disso, ha
investigacOes sobre o uso terapéutico de robds no autismo e a falta de informacdo na area

educacional sobre o Transtorno do Espectro Autista (TEA).

Outras pesquisas voltam-se para reflexdes praticas, como os reflexos dos indices de
reprovacao em disciplinas de programacéo e a compreensdo de profissionais sobre o uso de
tecnologias digitais na Clinica Pedagdgica Municipal. Em resumo, cada texto oferece uma
perspectiva Unica sobre a intersecdo entre tecnologia e educacdo, abrangendo desde desafios
contemporaneos até a aplicacdo pratica de ferramentas tecnol6gicas em contextos

educacionais especificos.

Ao analisar as diferencas e similaridades entre os diversos estudos mencionados, torna-
se evidente a riqueza de abordagens e aplicagdes da tecnologia educacional. Esta variedade
reflete a complexidade e a expansividade do campo de pesquisa nos Gltimos anos.

A convergéncia em torno da énfase na tecnologia educacional ressalta o reconhecimento
generalizado de seu papel vital no aprimoramento dos métodos de ensino e aprendizagem. A
consideracdo atenta de temas especificos, contextos diversos e publicos-alvo variados
demonstra a adaptabilidade e a versatilidade das solugdes tecnolédgicas propostas. Desde a
inclusdo de estudantes surdos até a terapia do autismo, passando por estratégias direcionadas

ao ensino fundamental e médio, a pesquisa abrange uma gama abrangente de aplicaces.

Além disso, os diferentes enfoques metodoldgicos delineados nos estudos, como
investigacdo detalhada, proposicdo de atividades, analise de resultados e compreensdo de
limites e possibilidades, ressaltam a abordagem multifacetada adotada pelos pesquisadores.
Isso denota uma conscientiza¢do crescente sobre a importancia ndo apenas de implementar

tecnologia na educacao, mas também de avaliar criticamente seus impactos e eficécia.

Assim, ao considerar a diversidade expressa nesses estudos, percebemos ndo apenas a
evolucdo do cenario educacional com o advento da tecnologia, mas também a necessidade
constante de inovacdo e reflexdo critica para otimizar seu potencial transformador. Essa

reflexdo conjunta destaca ndo apenas a complexidade inerente ao uso da tecnologia na
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educacdo, mas também a amplitude das possibilidades e desafios que 0s pesquisadores e

educadores enfrentam na busca por melhores praticas e resultados mais significativos.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo desta pesquisa, realizamos uma investigacdo detalhada dos Trabalhos de
Conclusédo de Curso (TCC) na Licenciatura em Ciéncias da Computacdo do Instituto Federal
de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia Baiano (IF Baiano), desde o estabelecimento do curso até
os dias contemporaneos, resultou em uma compreensdo enriquecedora do cenario
investigativo, proporcionando contribuicBes notaveis para a sociedade regional, estadual e

nacional.

Este trabalho desempenha um papel importante ao apresentar o conhecimento cientifico
produzido pelos estudantes egressos do curso. Ao realizar um mapeamento apresentando
todos os objetos de estudo dos TCCs, ndo sO atende as necessidades da comunidade
académica local, mas também contribui para o enriquecimento do conhecimento em ambito
regional, estadual e nacional. A diversidade de temas abordados reflete a amplitude da

Ciéncia da Computacdo, mas também a intersecdo vital com a Educacao.

Ao longo das diferentes fases do curso, desde suas origens até a atualidade, observou-se
uma evolucdo marcante nos temas abordados pelos estudantes. Essa evolucdo espelha as
mudancas nas dinamicas educacionais e tecnoldgicas, mas também evidencia o curso como
um ecossistema em constante adaptacdo e resposta as necessidades emergentes. A ampla
gama de objetos de estudo, que transitam desde a Robdtica Educacional até Softwares
Educacionais e TICs na Educacéo, reflete a riqueza da pesquisa académica no contexto da

Licenciatura em Ciéncias da Computacao.

Os objetivos delineados para esta pesquisa foram alcancados. A apresentacdo dos TCCs
nos proporcionou uma visdo aprofundada, destacando areas de concentragédo, tendéncias e
apontando lacunas no conhecimento existente. A identificacdo dos objetos de estudo
delineados nas pesquisas permitiu ndo apenas categorizar, mas também compreender a

diversidade de abordagens adotadas pelos estudantes ao longo do tempo.

A conducéo da pesquisa enfrentou desafios inerentes a coleta de dados, especialmente
no que diz respeito a disponibilidade de materiais e informagdes. No entanto, a combinagéo
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de abordagens, como levantamento na biblioteca, busca online e colaboracdo com a
coordenacdo e professores do curso, superamos essas limitacdes, resultando em uma amostra
representativa e diversificada. 1sso reforca a robustez da metodologia adotada, evidenciando a

adaptabilidade da pesquisa para superar obstaculos.

A analise dos TCCs revelou temas-chave, como Robotica Educacional, Formacao de
Professores, Tecnologias para Surdos, Softwares Educacionais e Jogos, TICs na Educacéo,
além de tdpicos explorando a diversidade e desafios contemporéneos. Cada area destaca a
aplicacdo pratica da Ciéncia da Computacdo no contexto educacional, enquanto as diferentes
abordagens metodoldgicas delineadas nos estudos refletem uma abordagem multifacetada
adotada pelos pesquisadores. I1sso denota uma conscientizacdo crescente sobre a importancia
ndo apenas de implementar tecnologia na educacdo, mas também de avaliar criticamente seus

impactos e eficacia.

Ao revisar o estado da arte, este trabalho nos proporcionou uma compreensao
aprofundada do tema em questdo, mas estabeleceu uma base sélida para a pesquisa proposta.
A revisdo de literatura abrangente e critica destacou 0s avangos recentes, as lacunas no
conhecimento e as principais contribui¢es dos estudos existentes. Este exame minucioso ndo
sO contextualiza a pesquisa no cenario académico atual, mas também oferece uma perspectiva

informada para a continuidade da investigagé&o.

Este trabalho proporcionou uma apresentacdo abrangente sobre os TCCs na
Licenciatura em Ciéncias da Computacdo do IF Baiano. Ao cumprir 0s objetivos propostos,
contribuiu para o conhecimento cientifico na area, destacando a diversidade de temas, a
evolucdo ao longo do tempo e a eficacia da metodologia empregada. Concluimos que a
Licenciatura em Ciéncias da Computacdo do IF Baiano é um campo dinamico de pesquisa,
caracterizado pela inovacédo e pela aplicagdo pratica da tecnologia na educacdo. Este estudo,
ao documentar o passado, também fornece conhecimentos valiosos para pesquisas futuras,
mas também destaca a importancia da tecnologia na formacgéo educacional. Encerrando esta
fase de investigacdo, este trabalho inaugura caminhos promissores para pesquisas

subsequentes e 0 aprimoramento continuo do curso.
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