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RESUMO

A Educagdo 5.0 surge como uma tendéncia que integra tecnologias atuais, visando promover o
desenvolvimento integral dos alunos e prepard-los para enfrentar desafios sociais, culturais e
profissionais. Este trabalho apresenta uma proposta que alinha teoria e pratica no contexto da
Educagao 5.0, utilizando a metodologia de Aprendizagem entre Pares aplicada as disciplinas de
computacao. A iniciativa busca proporcionar aos alunos experiéncias de projetos reais em sala de aula,
incentivando o aprendizado por meio da aplicagdo pratica de seus conhecimentos em projetos
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interdisciplinares. Essa abordagem permite que os alunos vivenciem aspectos da rotina profissional,
resultando em um aprimoramento do aprendizado, maior engajamento com a ciéncia,
desenvolvimento humano e fortalecimento do senso critico.

Palavras-chave: Educacdo 5.0. Aprendizagem entre Pares. Ensino de computacdo. Metodologias
ativas.
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1 INTRODUCAO

A Sociedade 5.0 emerge como um paradigma em que tecnologias integram-se ao cotidiano
para solucionar problemas sociais e melhorar a qualidade de vida (VIEIRA et al., 2023). As reformas
propostas por essa nova sociedade t€m como objetivo promover a harmonia social e criar um ambiente
inclusivo e integrador, permitindo a participagdo ativa dos cidaddos e atendendo as diversas
necessidades individuais (VILLIERS, 2024).

O paradigma da Sociedade 5.0 impulsiona um projeto continuo de transformagao social, do
qual surge o conceito de Educagdo 5.0. Essa nova abordagem reflete a evolucao das praticas
educacionais anteriores (1.0, 2.0, 3.0 e 4.0), moldadas por eventos histéricos significativos, como as
revolugdes industriais, o avango das tecnologias, a popularizacio da Internet e a integragdo
tecnologica nos ambientes de ensino (FELCHER et al., 2022). A Educagdo 5.0 promove a constru¢ao
de uma sociedade digital que integra inclusdo social e praticas sustentdveis como pilares do
desenvolvimento educacional (VIEIRA et al., 2023; PINHEIRO; SANTOS, 2023). No entanto, de
acordo com Felcher (2022), a Educagdo 1.0 ainda predomina em muitas escolas no Brasil,
caracterizando-se por métodos tradicionais, como aulas expositivas e provas.

Para se adequar a essa nova realidade, as instituicdes de ensino precisam adotar uma
mentalidade voltada para a solu¢do de problemas sociais, a promog¢do do bem-estar humano e o
equilibrio entre crescimento econdmico e sustentabilidade (VIEIRA et al., 2023; PINHEIRO;
SANTOS, 2023). Um exemplo dessa abordagem € a International School of Asia (ISAK), fundada em
2014 em Karuizawa, Japao, que tem como objetivo utilizar a educag@o para unir pessoas e culturas,
promovendo a inclusdo e um futuro sustentavel®.

A sociedade estd em constante transformacgdo, o que exige que a educacdo se adapte as
necessidades do ser humano moderno (VIEIRA et al., 2023; LEAL et al., 2017). Nesse contexto, a
Educacdo 5.0 questiona a eficacia dos métodos tradicionais de ensino, como a aula expositiva, que
ainda ¢ amplamente utilizada (PEREIRA, 2018). Neste cenario, as metodologias ativas, essenciais na
Educacdo 4.0, permanecem extremamente relevantes na Educagdo 5.0. Essas metodologias promovem
a participacgdo ativa dos estudantes, substituindo o modelo tradicional centrado no professor por um
formato colaborativo e focado no aluno (FELCHER et al., 2022). Para isso, algumas universidades
tétm implementado novos métodos de ensino-aprendizagem, como Digital Storytelling, Aula
Dialogada, Aprendizagem Baseada em Problemas, Role Play, Grupos de Verbalizagdo e Visitas

Técnicas (LEAL et al.,, 2017; KOBRINSKII, 2022). Esses métodos visam ajudar os alunos a

! Acessado em 13/11/2024, https://uwcisak.jp/
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contextualizar de forma mais rapida o contetido aprendido, com uma visao humanizada e critica, e

utilizando abordagens que integram tecnologias adequadas.

1.1 BACKGROUND

Na era da transformacdo digital, a formagdo em areas tecnologicas, como Engenharia da
Computagao e Ciéncia de Dados, exige mais do que o dominio de contetidos técnicos. Atualmente, &
essencial que os estudantes desenvolvam habilidades como gestdao, pensamento critico, trabalho em
equipe e a aplicagcdo pratica do conhecimento. Entretanto, a transicdo para praticas pedagogicas
modernas, capazes de superar as dificuldades de aprendizagem, ainda representa um desafio para
instituicdes que continuam a adotar métodos tradicionais (PEREIRA, 2018; HEW; BRUSH, 2007). A
abordagem expositiva, centrada no papel passivo do aluno, limita o desenvolvimento do pensamento
critico e dificulta a constru¢do de um aprendizado inclusivo e sustentavel. Para mitigar esse problema,
novos métodos de ensino, como a Aprendizagem entre Pares e a Aprendizagem Colaborativa, tém
demonstrado que os estudantes alcangam melhor aproveitamento quando inseridos em ambientes de
aprendizado mais dinamicos e participativos.

Para alcancar esse objetivo, ¢ essencial que os alunos se sintam confortaveis em construir seu
proprio conhecimento a partir do que € ensinado, refletindo e aplicando o contetido em seus contextos
sociais. Assim, o ambiente da sala de aula deve ser projetado para ser acolhedor, interativo e centrado
nos alunos, promovendo aspectos como criatividade, colaboragdo e reflexdo. Essa perspectiva ¢
corroborada por Miller (2010), professor do Olin College, uma das institui¢des mais inovadoras dos
Estados Unidos, que defende que mesmo em cursos de areas exatas, os estudantes tém um
aproveitamento superior quando o ambiente da sala de aula se assemelha ao de uma pré-escola, onde
a interagdo social e o pensamento sustentavel sdo estimulados.

Adicionalmente, promover a interacdo entre alunos e organizar um ambiente adequado com
recursos didaticos sdo fundamentais para agregar valor ao processo educativo. Nesse espaco, o
estudante deve ser incentivado a construir conhecimento com base em suas experiéncias e
aprendizados. Por exemplo, em vez de se limitarem a tarefas tradicionais e pré-definidas pelo
professor, os alunos em disciplinas de programagdo poderiam ser motivados a desenvolver projetos
mais criativos, como simulagdes ou jogos, que reflitam seus interesses € motivagdes pessoais. Nesse
modelo, o papel do professor se assemelha ao de um pesquisador, que observa e analisa o
comportamento dos alunos, estimulando o estudo critico e promovendo um aprendizado mais
profundo e pratico (PEREIRA, 2018). Entretanto, um dos principais desafios enfrentados ¢ a

resisténcia de professores e alunos, que muitas vezes estdo habituados aos métodos tradicionais de
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ensino, como a aula puramente expositiva (PEREIRA, 2018; FELCHER et al., 2022). Para muitos
educadores, adotar metodologias colaborativas implica uma mudanca significativa em suas praticas
pedagogicas, o que pode ser percebido como uma sobrecarga de trabalho.

Como contribui¢do ¢ em consonancia com as transformagdes sociais, incluindo a Educagao
5.0, este artigo propde uma metodologia que permite ao estudante vivenciar a dindmica de projetos
durante as aulas, integrando conhecimentos por meio de metodologias modernas de ensino-
aprendizagem, em um ambiente que estimula o pensamento critico e inclusivo. O restante do artigo
esta organizado da seguinte forma: a Se¢do 3 apresenta conceitos-chave fundamentais para o
entendimento da proposta; a Secdo 4 aborda os trabalhos relacionados; a Secdo 5 detalha a
metodologia; a Secdo 6 apresenta as discussdes sobre os resultados esperados; a Se¢do 7 apresenta

discussdes sobre a metodologia e a Secdo 8 discute as conclusdes e trabalhos futuros.

2 REFERENCIAL TEORICO
Nesta se¢do serd apresentada a base conceitual que sustenta a proposta, incluindo conceitos-

chave como Aprendizagem entre Pares e Aprendizagem Colaborativa.

2.1 APRENDIZAGEM ENTRE PARES

A Aprendizagem entre Pares tem se destacado como uma metodologia pedagogica moderna e
eficaz no contexto educacional atual (MAZUR, 2013). Essa abordagem foi desenvolvida em 1991,
apds Mazur (2013), professor da Universidade de Harvard, perceber o baixo desempenho de seus
alunos. Em vez de continuar com o modelo tradicional de aula expositiva, ele implementou um
formato inovador, no qual os estudantes estudavam o contetido de forma independente em casa e,
durante as aulas, respondiam a perguntas e discutiam o material com os colegas, promovendo uma
aprendizagem mais ativa e colaborativa.

A Aprendizagem entre Pares e a Educacdo 5.0 estdo conectadas, refletindo mudancas na
maneira como o ensino ¢ a aprendizagem sao abordados. Ambas as abordagens enfatizam a interacao,
colaboragdo, inclusdo e o uso de tecnologias para promover uma aprendizagem ativa. A Aprendizagem
entre Pares desloca a transmissdo de informagdes para fora da sala de aula e foca no aspecto mais
desafiador: dar sentido as informagdes, promovendo uma aprendizagem profunda (MAZUR, 2013).

A Aprendizagem entre Pares pode ser definida como uma metodologia de ensino e
aprendizagem na qual os alunos aprendem uns com os outros, sem a interven¢do imediata de um
professor (BOUD, 2001). Nessa abordagem, os alunos ndo precisam ter a mesma idade, o que favorece

a inclusdao e fomenta a interacao entre diferentes grupos. Os estudantes que aprendem por meio dessa
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metodologia colaboram entre si, reconhecendo diferentes pontos de vista e ampliando suas chances
de resolver problemas em contextos diversos. Além disso, o desenvolvimento de relagdes
interpessoais em salas de aula cooperativas contribui para o aumento da participacao e do engajamento
dos alunos, ao mesmo tempo em que reduz a exclusdo (FERGUSON-PATRICK, 2020).

Os objetivos dessa metodologia sdo fomentar a interagdo entre os alunos durante as aulas e
direcionar sua atengao para os conceitos essenciais, incentivando a conexao com sua propria realidade.
Em vez de seguir uma abordagem tradicional e detalhada, como a presente nos livros didaticos, as
aulas sdo estruturadas com apresentagoes breves, focadas nos pontos chave do conteudo. Apds essa
etapa, uma avalia¢do conceitual é aplicada, contendo pontos que estimulem os alunos a refletirem

sobre os conceitos discutidos.

2.2 APRENDIZAGEM COLABORATIVA

A Aprendizagem Colaborativa aprimora o ensino ao incentivar interagdo e troca de
conhecimentos entre alunos (JOHNSON; JOHNSON, 1987). A base da Aprendizagem Colaborativa
reside na criagdo de relagcdes empaticas entre os participantes da sala de aula, as quais podem ser
fortalecidas por estratégias que incentivem a interagdo, a parceria € a coautoria. Além disso, a
Aprendizagem Colaborativa possui uma dimensao afetiva, pois as relagdes formadas sdo sustentadas
por lagos e vinculos interpessoais, contribuindo para um ambiente de aprendizagem conectado e
significativo. Tal metodologia, alinhada com a Educacgao 5.0, foca na interagdo entre alunos, utilizando
tecnologias para promover um ensino mais inclusivo e voltado ao desenvolvimento de habilidades

socioemocionais.

Figura 1. Interdependenma Social e Dindmica de Grupos

interagao:

dialogos
bidirecionais e

textuais

interagdo:
reciprocidade
i entre dois ou mais |
Os dlalogos
podem permitira !
construgdo do !
conhecimento

F onte: Elaborado pelos autores

Em uma abordagem colaborativa centrada nos alunos, ¢ fundamental atentar-se aos aspectos
socioculturais do grupo para que a colaboracdo se converta efetivamente em aprendizagem, sem se

limitar a disponibilizar contetidos e tecnologias. E necessario orientar os processos comunicativos €
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intervir em momentos de duvidas, perceber e implementar ajustes. Como ilustrado na Figura 1, os
didlogos e as interagdes facilitam a constru¢do do conhecimento e promovem a reciprocidade,
favorecendo uma aprendizagem dindmica e motivadora. As letras V, W, X, Y e Z representam uma
pessoa ou um grupo de pessoas. A Figura 2 apresenta uma adaptagdo para os esforgos integrados de

cooperacao propostos em (JOHNSON; JOHNSON, 1987).

Figura 2. Cooperacdo Integrada

realizacéo
académica

inovagdo promocional evolugao do processo

relacionamento
positivo

Fonte: Elaborado pelos autores

3 TRABALHOS RELACIONADOS

Esta se¢do examina e discute alguns estudos ja realizados na area, com foco em pesquisas
anteriores que abordaram temas ou problemas semelhantes ao da pesquisa em questao. Com base em
uma fundamentacdo tedrica e em experiéncias praticas implementadas em instituigdes como a
Universidade de Sao Paulo (USP), duas Faculdades de Tecnologia (Fatecs) e o0 Massachusetts Institute
of Technology (MIT), sdo delineadas as diretrizes que fundamentam o objeto de estudo deste artigo: a
relacdo entre ensino e aprendizagem no contexto da Educacdo 5.0, com énfase na metodologia de
Aprendizagem entre Pares na educagdo em programacgdo. Para tal, esta secdo apresenta uma selecao
de estudos que exploram aspectos como ferramentas educacionais, desenvolvimento de
relacionamentos interculturais, aprendizagem baseada na experiéncia e aprendizagem colaborativa.

Os conceitos relacionados a Sociedade 5.0 e a Educagao 5.0 sao baseados em estudos de
Grudowska e Zielinski (2022), Villiers (2024) e Felcher et al. (2022). Segundo Grudowska e Zielinski
(2022), as sociedades contemporaneas enfrentam desafios globais, dentre eles, a transformacao digital.
A inovacdo tecnoldgica desempenha um papel central nesse processo, conforme os principios da
Sociedade 5.0, um paradigma que vé a tecnologia como solucdo para problemas sociais e
impulsionadora do desenvolvimento humano. Para os autores, a Sociedade 5.0 representa um projeto
de mudanga social que envolve uma transformagdo abrangente, afetando areas como educagdo e

relacdes sociais. No contexto da Sociedade 5.0, Villiers (2024) discute os objetivos e as premissas
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dessa abordagem, destacando a necessidade de uma perspectiva centrada no ser humano e os desafios
emergentes, incluindo a urgéncia de uma reforma educacional. A autora propde uma reformulagao do
curriculo no ensino superior, com énfase na alfabetizacdo tecnologica, tedrica e pratica, visando
preparar os estudantes para os avangos da sociedade.

Para Vieira et al. (2023), a Educacdo 5.0 emerge em resposta as transformagdes causadas pelo
avango tecnologico. Essas mudangas impactaram a comunicagdo e as interagdes sociais, tornando
essencial a compreensao de que a sociedade esta em evolugdo. A transformagdo do sistema
educacional ¢ prioritaria para atender as demandas da Sociedade 5.0 e preparar alunos para os desafios
contemporaneos. Vieira et al. (2023) propde uma reflexdo sobre o tema, destacando questdes que
exigem a atencdo da comunidade cientifica e dos governos. Em consonancia com essa visao, Felcher
et al. (2022) argumentam que o século XXI demanda uma educacdo alinhada com as necessidades
dessa nova era, priorizando um aluno ativo e protagonista, que busca aprender e aplicar a tecnologia
em beneficio da comunidade.

Em um contexto de ensino voltado para as engenharias, Klix (2014) afirma que, até meados
de 1950, a formagao era predominantemente pratica, de forma semelhante as oficinas da Idade Média,
onde mestres orientavam seus aprendizes. Com o avango das ciéncias, essa abordagem passou por
transformagdes significativas. Atualmente, a caréncia de experiéncia pratica entre os engenheiros
recém-formados € reconhecida como um desafio pelas institui¢des de ensino superior. Para o gerente
de inovagao da Confederagdao Nacional da Industria (CNI), as universidades formam engenheiros com
uma base tedrica solida, mas que necessitam ser inseridos no ambiente de trabalho para se
qualificarem. Esse processo demanda tempo, gera custos e impacta a produtividade e a
competitividade do setor (KLIX, 2014). O cendrio descrito por Klix (2014) revela uma realidade
académica na qual os profissionais formados enfrentam crescentes dificuldades para atuar diretamente
no ambiente industrial. Segundo a autora, os cursos de Engenharia tradicionais no Brasil preparam os
alunos com uma forte capacidade analitica, o que lhes permite avaliar o que ja foi feito, mas limitam
suas habilidades em sintese e inovagao.

Bispo Jr. et al. (2021) investigaram a aplicagdo do método de Aprendizagem entre Pares em
uma disciplina de Logica para estudantes de Ciéncia da Computacdo no Brasil. O estudo revelou que
o método de Aprendizagem entre Pares contribuiu significativamente para a melhoria do aprendizado
dos alunos, com base em métricas de ganho de aprendizado absoluto e normalizado. O método foi
amplamente aceito pelos estudantes, destacando-se pela interacdo entre os colegas e pelo feedback,

que facilitou a compreensdo dos conceitos. Contudo, o estudo identificou desafios relacionados a
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avalia¢do durante as discussdes em grupo, sugerindo que ajustes serdo necessarios para melhorar a
aplicacdo dessa metodologia no contexto educacional brasileiro.

Oliveira e Rechia (2017) relatam uma experiéncia de aplicacdo do método de Aprendizagem
entre Pares, combinado com dispositivos moveis, em aulas de ldgica de um curso técnico em
informatica integrado ao ensino médio. O estudo comparou o desempenho de turmas que utilizaram
essa metodologia com aquelas que seguiram o modelo expositivo tradicional. Os resultados mostraram
que a combinagao da instrugdo entre pares com o uso de celulares aumentou a interagdo e motivagao
dos estudantes, além de promover um desempenho académico significativamente superior. A pesquisa
também evidenciou o potencial de ferramentas tecnolégicas, como o Kahoot!?, para incentivar a
colaboragdo e melhorar a compreensao conceitual em sala de aula.

Ao discutir a avaliagdo na metodologia de Aprendizagem entre Pares, Jones e Wheadon (2015)
descrevem um exercicio em que os critérios de avaliagdo foram intencionalmente evitados, mas ainda
assim a confiabilidade ¢ a validade dos resultados foram alcangadas. Com base nessa analise, 0s
autores apresentam dois argumentos principais: uma abordagem de julgamento comparativo, aplicavel
a diferentes contextos, € uma técnica alternativa baseada no julgamento absoluto, que demonstrou
baixa confiabilidade e validade. O sucesso de ambas as abordagens depende de como a avaliagdo entre
pares ¢ estruturada. Em um estudo relacionado, Hovardas et al. (2014) investigam a qualidade dos
feedbacks entre pares no ensino médio, comparando-os com os feedbacks fornecidos por especialistas.

No que tange as ferramentas educacionais, Loncar et al. (2014) realizam uma revisdo da
literatura sobre o uso de foruns e discussOes assincronas em diversos contextos educacionais,
abrangendo desde cursos de graduacao até programas de pos-graduacao. Por sua vez, Kwon et al.
(2013) propdem uma ferramenta web voltada para a coordenacdo de grupos, um componente essencial
para a aprendizagem colaborativa. Os resultados indicam que os grupos que utilizam a ferramenta de
forma mais ativa conseguem estabelecer interdependéncia positiva e se envolvem em interacdes
construtivas, o que leva a uma maior produtividade coletiva.

A literatura também aborda estudos sobre o desenvolvimento de relacionamentos
interculturais, aprendizagem baseada na experiéncia e aprendizagem colaborativa. Strijbos e Fischer
(2007) destacam os desafios metodologicos na pesquisa sobre aprendizagem colaborativa, oferecendo
uma visdo geral dos métodos utilizados e identificando oportunidades e desafios ao combinar

diferentes abordagens metodologicas. Kudo et al. (2017) realizam uma revisdo sobre o

2 O Kahoot! é uma plataforma de aprendizado interativo que utiliza jogos para engajar alunos de forma dinimica e
colaborativa. Acessado em 1/11/2024, https://kahoot.com/
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desenvolvimento de relagdes entre estudantes internacionais e locais, analisando a interagdo entre as
dimensodes individuais e ambientais no processo de aprendizagem.

Incrementalmente as abordagens anteriores, a proposta deste artigo integra diversas
metodologias educacionais modernas, alinhadas com os principios da Educagdo 5.0, e envolve os
alunos em projetos reais na area de tecnologia. Esse modelo permite que os estudantes vivenciem a
rotina de um profissional de programacao, desenvolvendo senso critico e participagdo ativa em
projetos reais. Com énfase na sustentabilidade e na integragdo com o seu proprio contexto. Além disso,
a proposta capacita os alunos a formar outros estudantes, incentivando a inclusdo e o
compartilhamento de conhecimentos — conceitos fundamentais nas novas praticas pedagogicas de

ensino e aprendizagem no cendrio educacional contemporaneo.

4 METODOLOGIA

A metodologia proposta sera, a priori, conduzida por docentes do ensino superior, com a
previsdo de, apds a consolidacdo, incluir docentes do ensino médio e estudantes de cursos
tecnoldgicos, como Engenharia e Tecnologos, que atuardo como tutores. Os professores envolvidos
poderdo ser de diversas areas, como Computa¢do, Matematica, Humanidades, Engenharias e outras
ciéncias. Esses docentes serdo responsaveis por supervisionar os tutores e, em uma fase posterior,
capacitar os professores da rede publica.

Os alunos-tutores participardo de reunides com seus orientadores e produzirdo relatorios
detalhados para monitorar o progresso das atividades e identificar possiveis dificuldades. Ao término
do programa, cada tutor devera redigir um relatorio dos trabalhos realizados, os resultados alcancados
e suas percepgdes sobre as dificuldades enfrentadas. A metodologia visa proporcionar ao aluno a
capacidade de perceber a importancia do trabalho em equipe, aprender a lidar com a pressdo e
vivenciar situacdes proximas a realidade que enfrentara apds a conclusdo do curso.

Propde-se criar um espago colaborativo e inclusivo, alinhado aos principios da Educagao 5.0,
que fortaleca a integracao entre a metodologia, teoria e pratica em projetos reais de base tecnolodgica,
tornando o ensino mais envolvente. Este ambiente serd inspirado em laboratorios do MIT, como o
Media Lab e o Fab Lab®, além da aplicagio do método de Aprendizado entre Pares (MAZUR, 2013)
e da Aprendizagem Colaborativa (LAAL; GHODSI, 2022). Para isso, propdem-se as seguintes acoes:

8 Sio laboratérios de pesquisa interdisciplinar que estimulam a combinagio ndo convencional de diferentes areas de
pesquisa. Mais informagdes podem ser encontradas em https://www.media.mit.edu/ e https://news.mit.edu/2023/how-
mits-fab-labs-scaled-around-world-0605
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L Treinamento de professores universitarios para a implementacao da metodologia de
Instrucdo Interativa® baseada em Aprendizagem entre Pares;

II. Apos a formacao dos professores, para tornar o ensino mais ludico e envolvente, ¢
fundamental adaptar o espaco e aplicar os conceitos adquiridos durante a capacitagdo nas
aulas do dia a dia. Para essa adaptacao, propde-se a criagdo de um laboratério dedicado a
inovagdo no ensino, tecnologia e criatividade, inspirado em iniciativas ja implementadas
no MIT. O foco sera integrar o método de Aprendizagem entre Pares para fomentar
interatividade e colaboragdao no ambiente educacional;

II1. Exposicao dos alunos a projetos reais de programacao, visando replicar os desafios do
cotidiano profissional, utilizando a metodologia do Método do Caso®;

V. Os alunos atuardo como tutores nas disciplinas de programacao, desempenhando o papel
de aprendizes que ensinam e compartilham conhecimentos. Neste modelo metodolégico
¢ maximizado a eficacia do aprendizado, alcangando até 95% de retencdo, ao envolver os
alunos no ensino do que aprenderam (SUBRAMONY, 2003);

V. A avaliacdo sera conduzida por meio de surveys detalhados, projetados para captar a
percepcao dos alunos sobre a metodologia e seu impacto no aprendizado. No entanto, a
proposta visa a continuidade, com o objetivo de obter resultados mais significativos apos
o término do ciclo de permanéncia do estudante na universidade;

VI.  Apos a consolidacdo da proposta, parcerias serdo estabelecidas com escolas para ampliar

a metodologia a docentes do ensino basico e médio.

4.1 ORGANIZACAO
Para que a metodologia se torne integrativa e estimulante, € necessario propor situagdes que
permitam ao aluno desenvolver suas habilidades. Dentre elas, destacam-se:
L Propor projetos e solicitar sugestdes de situagdes-problema para que os estudantes se
motivem e se identifiquem com o assunto a ser pesquisado;
II. Estabelecer critérios para todas as atividades. Por exemplo: definir um limite de paginas
ou palavras, quantidade minima de referéncias, linguagem a ser adotada, importincia da
ortografia e da aplicagcdo de normas técnicas de redacao, além da qualidade da colaboragao

individual ou em grupo, utilizando indicadores objetivos;

4 A Instrucdo Interativa ¢ uma abordagem de ensino que envolve ativamente os alunos no processo de aprendizagem por
meio de atividades, discussdes ¢ interagdes com o conteudo (CABALLERO et al., 2014)

% O Método do Caso é uma abordagem pedagogica que envolve a andlise e resolu¢do de problemas reais, promovendo a
aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades criticas (HAN et al., 2022).
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HI.  Criar grupos de discussdo, acompanha-los e media-los durante os encontros, intervindo e
auxiliando quando necessario, além de revisar e esclarecer conceitos;

IV. Promover atividades que estimulem a colaboragdo, definindo papeis e revezando-os
dinamicamente ao longo do processo, para que os alunos se ensinem mutuamente;

V.  Fornecer respostas individuais e coletivas, promovendo a avaliacdo formativa e

valorizando as diferentes contribuigdes geradas.

4.2 AVALIACAO

O processo de avaliacdo tem como objetivo monitorar a aprendizagem de forma gradual e
continua. Para isso podem ser usados instrumentos avaliativos, como o Feedback Formativo,
Avaliacdo por Pares e Diarios de Aprendizagem. Esses instrumentos devem ser estruturados com
indicadores que permitam identificar o desenvolvimento do pensamento critico, das habilidades de
interagdo, da geracdo de informagdes, da resolugdo de problemas e da promogao da autorregulagio no

processo de ensino-aprendizagem.

5 RESULTADOS ESPERADOS
Como resultados esperados a partir da metodologia proposta, tém-se:
L Menor niimero de reprovagdes dos estudantes e melhor assimilagdo do conhecimento
teodrico e pratico a partir da interdisciplinaridade dos docentes;

II. Melhora nos relacionamentos interpessoais entre os alunos, além de aprimorar a reflexao
critica sobre os contetidos estudados, estabelecendo conexdes com a experiéncia de vida
de cada estudante;

III. Maior preparagdo dos estudantes para o mercado de trabalho, ampliando sua capacidade
de trabalhar em equipe e desenvolver pesquisas cientificas aplicadas, a partir de uma visdo
critica do mundo real, fundamentada em modelos empiricos validados;

V. Melhor capacitacao dos docentes, adquirida a partir da interdisciplinaridade e do estudo
de novas metodologias, que pode ser um diferencial na atualizagdo, reciclagem e producao
cientifica do docente;

V. Apresentar aos estudantes uma nova forma de aprender, desmistificando as concepgdes
preconceituosas que siao incorporadas desde a juventude sobre as ciéncias, como

29 ¢

“dificeis”, “cheias de contas” ou “irrelevantes para o cotidiano”;
VI.  Melhoria do nivel de aprendizado e sentimento de pertencimento a um grupo estudantil,

estimulando a participagdo em eventos estudantis. Por exemplo, a participagao dos alunos
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em competigdes como a Olimpiada Brasileira de Matematica, a Maratona de
Programacao, ou a Olimpiada de Lingua Portuguesa. Esses eventos promovem a pratica
de conceitos de maneira ludica e competitiva, ampliando o interesse pela area. Além disso,
fortalecem o vinculo entre alunos e a instituicdo, enquanto desenvolvem habilidades
fundamentais, como resolugdo de problemas e trabalho em equipe;

VIL Construcao de uma visao humanista, inclusiva e sustentavel a partir dos conhecimentos
adquiridos, incentivando os alunos a aplicarem suas competéncias em projetos que

beneficiem a sociedade, respeitem a diversidade e promovam praticas responsaveis.

6 DISCUSSAO

A metodologia de Aprendizagem Colaborativa fomenta a interdependéncia positiva, onde o
sucesso individual depende do éxito do grupo, e reforca tanto a responsabilidade individual quanto
coletiva, exigindo que cada membro contribua para o resultado. A diversidade nos grupos favorece a
troca de experiéncias e diferentes perspectivas, criando um ambiente de aprendizado mais
enriquecedor e colaborativo. A lideranca ¢ compartilhada, permitindo que diferentes membros
assumam responsabilidades conforme necessario, o que favorece o desenvolvimento de habilidades
de coordenagdo e autonomia.

Hé uma atencao constante a aprendizagem de todos os integrantes, com foco na resolugdo da
tarefa, o que favorece o desenvolvimento de habilidades sociais como comunicagdo e trabalho em
equipe. A produtividade ¢ acompanhada durante as dinamicas de grupo, enquanto o apoio mutuo
fortalece a automotivagdo dos participantes.

Os beneficios da metodologia utilizando a Aprendizagem Colaborativa podem ser destacados:
interdependéncia positiva, responsabilidade individual e coletiva, heterogeneidade, lideranca
compartilhada, preocupagdo com a aprendizagem do outro, foco na resolucdo da tarefa, habilidades

sociais, produtividade acompanhada e automotivacao.

7 CONSIDERACOES FINAIS
Este trabalho propds uma metodologia que combina Aprendizado entre Pares, Aprendizagem
Colaborativa e interdisciplinaridade para integrar teoria e pratica. O objetivo € proporcionar ao aluno
uma vivéncia com projetos reais que representam o dia a dia dos profissionais da area de programacao.
Isso permite que os alunos compartilhem esses conhecimentos com demais estudantes,

estimulando-os na busca de novos saberes. Concomitantemente, a metodologia melhora o aprendizado
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e a formagao profissional do futuro egresso das universidades, preparando-o melhor para ingressar no
mercado de trabalho.

A Educacdo 5.0 busca preparar os estudantes nao apenas para o mercado de trabalho, mas
também para enfrentar as complexas questdes sociais, culturais e ambientais, promovendo uma
educacdo mais humanizada. A Educagdo 5.0 integra-se perfeitamente a essas metodologias, ao
combinar o uso de tecnologias, colaboragdao e solucdes criativas para os desafios do mundo
contemporaneo. Como trabalhos futuros, a integracdo de novos métodos, como Digital Storytelling,
Problem-Based Learning, Grupos de Observagdo e Visitas Técnicas, pode ser incorporada a

metodologia para agregar mais valor ao aprendizado.
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