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APRESENTACAO

O volume 2 desta obra aborda mais 16 capitulos sobre o panorama atual da
computacao no Brasil. Tendo como alguns dos assuntos abordados nos capitulos: ensino
de raciocinio l6gico, desenvolvimento de sistema computacional, micromobilidade em
redes sem fio, usabilidade e acessibilidade de sistemas, qualidade da informacéo,
tecnologias de analise de aprendizagem, redes neurais artificiais, analise de vibracgéo,
algoritmos evolucionarios, sistemas inteligentes e acessibilidade moével.

Deste modo, esta obra reine debates e analises acerca de questbes relevantes,
tais como: Como esta o estado da arte da analise de aprendizagem preditiva, nova
proposta de um framework para previsao de desempenhos em programacao e quais
os caminhos para avancar nessas pesquisas? E possivel realizar uma modelagem
computacional, analisando os parametros espaciais relevantes na tomada de deciséo,
utilizando técnicas de redes neurais artificiais? Quais sdo os principais desafios, no
cenario nacional, a fim de estabelecer e manter um Sistema de Gestdo de Seguranga
da Informacdo? Uma proposta de um agente testador que realiza busca local no
espaco de estados de casos de teste orientado por utilidade e que utiliza os algoritmos
evolucionarios multiobjetivos, NSGAIl, SPEA2, PAES e MOCell pode identificar quais
deles sdo mais eficientes na geracdo de casos de testes para agentes racionais?
Como realizar uma pesquisa cientifica que identifique os requisitos desejaveis para
desenvolver uma aplicagdo movel touch screen, que vise auxiliar a alfabetizagdo de
deficientes visuais?

Nesse sentido, este material tem grande relevéancia por constituir-se numa
coletanea de referéncia para pesquisas e estudos da computacéao, tendo como objetivo
reunir trabalhos académicos que permitam contribuir com analises e discussdes
sobre assuntos pertinentes a area. Os organizadores da Atena Editora, agradecem
especialmente aos autores dos diversos capitulos apresentados, parabenizam a
dedicacéo e esforco de cada um, os quais viabilizaram a constru¢do dessa obra no
viés da tematica apresentada. Por fim, desejamos aos leitores que esta obra, seja de
extrema importancia para todos que vierem a utiliza-la.

Ernane Rosa Martins
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CAPITULO 14

A TECNICA OC2-RD2 COMO UMA PRATICA METODOLOGICA
PARA O ENSINO DE PROGRAMACAO DE COMPUTADORES

Karina Buttignon
PUC — Pontifice Universidade Catoélica

Séo Paulo -SP

italo Santiago Vega

PUC — Pontifice Universidade Catoélica

Sao Paulo -SP

Jonhson de Tarso Silva

FATEC — Faculdade de Tecnologia de Taubaté
Taubaté - SP

Adriano Carlos Moraes Rosa

Unifei — Universidade Federal de Iltajuba
ltajuba - MG

RESUMO: Investigar caminhos metodologicos
alternativos para o0 curso de computacao
€ 0 objetivo da técnica OC2-RD2, que se
utiliza de narrativas para colaborar com o
ensino de programacdo de computadores e
disciplinas correlatas, que exigem um grau
de conhecimento logico. Fundamentada pelo
uso da técnica a proposta desta pesquisa é
demonstrar um modelo de aula usado em uma
Instituicdo de Ensino Superior, relatando o
seu uso. Acredita-se que este formato de aula
pode levar o aprendiz a um estado positivo
de absorcdo de conhecimento, através de
aulas mais dinamicas. Constitui-se OC2-RD2
(Objetivo, Contratempo, Catéastrofe, Reacao,
Dilema e Decisao) como uma técnica narrativa
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interativa em um ambiente de aprendizagem
presencial, especificamente no curso superior
de ensino de Computacdo, usando fabulas,
constituidas de uma historia, envolvendo cenas
em 3% pessoa: “Objetivo”, “Contratempo” e
“Catastrofe”, e que em seu transcurso leva os
aprendizes a determinados comportamentos
em cenas em 1?2 pessoa: “Reacdes, Dilema
e Deciséo”. O uso da técnica pode colaborar
com a diminuicdo da evasdo nos cursos de
computacgéo, apoiando o mestre em suas aulas,
aplicando cenarios narrativos que estimule o
aprendiz a participagdo e contextualizacéo do
assunto proposto.

PALAVRAS-CHAVE: Fabulas, Ensino,
Computacéo, Metodologia Ativa
ABSTRACT: To investigate alternative

methodological paths for the computer course
is the objective of the OC2-RD2 technique,
which uses narratives to collaborate with the
teaching of computer programming and related
disciplines, which require a degree of logical
knowledge. Based on the use of the technique
the proposal of this research is to demonstrate
a model used in a Higher Education Institution,
reporting its use. It is believed that this format
of class can lead the learner to a positive
state of absorption of knowledge, through
more dynamic classes. OC2-RD2 (Objective,
Setback, Catastrophe, Reaction, Dilemma and

Capitulo 14
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Decision) is an interactive narrative technique in a face-to-face learning environment,
specifically in the higher education course of Computing, using fables, consisting of a
story involving scenes in 3rd person: “Objective”, “Setback” and “Catastrophe”, which
in the course of the process leads learners to certain behaviors in first person scenes:
“Reactions, Dilemma and Decision”. The use of the technique can contribute to the
reduction of avoidance in computer courses, supporting the teacher in his classes,
applying narrative scenarios that stimulate the learner to participate and contextualize
the proposed subject.

KEYWORDS: Fabulas, Ensino, Computacao, Metodologia Ativa

11 INTRODUCAO

Buscar caminhos alternativos para a reducao da evasao no curso de computacao
€ 0 objetivo da técnica denominada OC2-RD2, que sugere um modelo alternativo de
metodologia de aula de Programacao de Computadores, com a criacdo de cenarios
narrativos. Amotivagao para o uso datécnica foi devido ao grande numero de estudantes
que se afastam do curso de computacao pela dificuldade de pensar de maneira
abstrata. Vega (2018), comenta que o declinio do interesse na formacgao universitaria
€ relatado em diversos estudos, inclusive com a preocupacéao direta do Ministério da
Educacédo e Cultura (MEC). Ainda segundo Vega (2018 apud Giraffa; Moura, 2013)
“Uma das fundamentais disciplinas de programacao, Algoritmos, apresenta um grau
de evasao diretamente relacionado com a dificuldade de entendimento de problemas
muitas vezes motivada pela a falta de organizacao da aula pelos professores [e de]
aspectos didaticos na conducédo das aulas”. (VEGA, 2018 apud GIRAFFA; MOURA,
2013).

Em 2009 o MEC ja apresentava dados preocupantes sobre a evasao no ensino
superior em computacdo, com uma evasao de 33%, segundo SEMESP (2009) “...
esses cursos sao abandonados por mais alunos por conta das deficiéncias no ensino
das disciplinas de area de exatas no ciclo fundamental”.

Sabe-se que ha diversos fatores que levam a evasao escolar e varios especialistas
defendem a ideia de que o investimento no ensino fundamental e médio € essencial
para o preparo do estudante ao nivel superior. Florenzano (2018) comenta que entre
varias acbes que autoridades educacionais estao propondo para reduzir a evasao,
como a autonomia do estudante em escolar sua area de atuacdo ap6s contato com
todas as disciplinas; aprimoramento do processo seletivo, levando em conta o perfil
socioemocional; criagcao de novas fontes de financiamento estudantil, mas, no entanto,
todos concordam que “a melhoria do ensino basico é condicdo fundamental para
reduzir a evasao no ensino superior’.

O absenteismo no Curso de Computacéo relacionado as questdes de dificuldade
de aprendizagem em relacéo ao raciocinio légico e abstrato, motivou a criacédo da
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técnica OC2-RD2, que atualmente tem seus testes definidos apenas para o curso em
questéo. Foi originada na Pontifice Universidade Catblica —SP, no TIDD (Tecnologia
da Inteligéncia e Design Digital), pelo professor Dr. italo Santiago Vega, no grupo de
estudos de modelagem de software (GEMS, 2014).

O 0OC2-RD2 define narrativas dentro de um contexto l6gico, que € apresentado
aos estudantes, onde tais histérias sdo atribuidas de personagens que através de
interacdes, despertam nos estudantes o interesse pela histdria que esta sendo narrado
e os desafios para a solugéo dos problemas inseridos na narrativa.

Ha uma imersao do estudante com a histéria a ser narrada através da técnica, e é
comum que o estudante se identifique com um ou mais personagens, deste modo, toda
histéria narrada divide-se em dois momentos: o mundo real vivenciado pelo estudante
ao escutar a histéria e 0 mundo imaginario (narrativo), que significa a propria historia e
seus acontecimentos, esses dois momentos vem de encontro as pesquisas de Fontes
(2017) que defende a teoria de utilizagcao de gatilhos para o desenvolvimento de jogos
e narrativas junto a técnica OC2-RD2 e demonstra através de uma ilustracao a imersao
do estudante dentro e fora desta narrativa.

narrativa
Mundo
real # 1 +H2+
33+#4
Estudante Q"

Os raciocinios #1, #2, #3, #4 representam as projecdes
que o estudante faz sobre a narrativa a partir dos gatilhos

de desafios configurados nas falas dos personagens Fubs,
Ocara, Spec e Fé

Em #A é representada a relagio dos raciocinios do desafio
estabelecidos pelo estudante com os objetivos instrucionais
delineados pelo professor.

Figura 1 - llustragéo da ‘experiénciacdo’ das narrativas pelos estudantes
Fonte: Fontes (2017, p. 54)

Na figura 1, Fontes (2017) demonstra um modelo narrativo envolvendo os
personagens: Fub&, Ocara, Spec e Fé, os personagens sdo uma caracteristica das
fabulas com o uso da técnica OC2-RD2 e suas personalidades se assemelham a dos
estudantes em sala de aula e neste caso o “Estudante” do mundo real destacado na
figura 1 se identifica com a historia do mundo da narrativa.

/(/N:(mq_’b—m-. Tecnologia
Computacional
Aprendiz % ;)

Mediador Texto
Marrative

Figura 2 - Narragdo no ambiente de aprendizagem
Fonte: VEGA (2018)
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Vega (2016) propde um ambiente de aprendizagem no qual a narragdo assume
um importante papel nas interagdes entre trés atores: aprendiz, mestre e tecnologia
computacional (figura 2). Parte do sucesso desta proposta, no entanto, depende da
elaboracao de um texto narrativo que inclua, no seu projeto, pontos de interacdo que
favorecam o processo de aquisicao de conhecimento.

Neste sentido o modelo de aula usando OC2-RD2 vem ao encontro as
metodologias ativas de aprendizagem, Farias, et al. (2015) define que:

“Dentre os elementos que compdem as metodologias ativas devem-se considerar,
conceitualmente, dois atores: o professor, que deixa de ter a funcéo de proferir ou de
ensinar, restando-lhe a tarefa de facilitar o processo de aquisicdo do conhecimento;
e 0 aluno, que passa a receber denominacdes que remetem ao contexto dinamico,
tais como estudante ou educando”. (FARIAS, et al., 2015, p. 145)

O artigo tem como proposta apresentar uma pratica de aula usando fabulas com
0 uso da técnica OC2-RD2 e sua condi¢do para a utilizacdo, no entanto, ndo sera
tratado neste momento nenhuma pesquisa quantitativa sobre ganho de produtividade
de aprendizagem e ou dificuldades encontradas, deixando essas discussdes para
outras pesquisas.

1.1 Objetivo

Demonstrar um modelo de aula fundamentadas por fabulas usando a técnica
0OC2-RD2 aplicada a um curso especifico de computacao, na disciplina de programacgao
de computadores e discutir a premissa da criagdo da narrativa, do modelo em questao.

1.2 justificativa

Propor a utilizacdo da técnica OC2-RD2 como um modelo alternativo de
metodologia ativa, na tentativa de minimizar o desinteresse e ou a falta de entendimento
abstrato dos aprendizes no curso de exatas, especificamente no curso de Computacgéao,
fundamentadas por relatos de desisténcia dos alunos muitas vezes motivada pela
dificuldade de entendimento na &rea de exatas. Segundo (Lobo, 2017 apud INEP,
2017) “ as maiores taxas de evasao no setor privado se dao nos cursos de Matematica
e Estatistica (39%), Jornalismo (34%), Servigos Pessoais (33%) e Computacéo (31%).
No setor publico, Matematica (30%) e Computacao (22%) sado os que apresentam
maiores taxas de evasao”.

1.3 Metodologia

Pesquisa qualitativa, aplicada em uma Faculdade de Tecnologia do Estado de
Sao, dentro de um modelo de metodologia ativa, especificamente, utilizando-se da
criacdo de cenarios de fabulas com a técnica OC2-RD2. A disciplina aplicada no
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modelo de aula foi de Programacgédo de Computadores, no segundo semestre de 2017
e a amostra foi realizada com 33 estudantes com faixa etaria na média de 20 anos.

2 | DISCUSSAO

O uso da técnica OC2-RD2 utiliza-se de fabulas que ajudam na preparacéo
de um ambiente de aprendizagem no qual podem ser incorporadas ferramentas e
estratégias que possam incentivar o estudante a busca de conhecimento. Lembrando
que “Catéastrofe”, ndo € empregada como conotagao negativa e sim como um indicativo
de movimento, por exemplo, em cenas de “Catastrofe” o aprendiz é convidado a
entrar em acao sobre a atividade desenvolvida. A participacéo dos personagens que
enfrentam o momento catastrofico € dirigida pelo professor em comunhdo com os
estudantes, incentivando-os a pensamento individual e coletivo, simultaneamente.

A técnica inicia com a construcdo de uma histéria, com personagens com
arquétipos similares a dos aprendizes em sala de aula. As personalidades dos
personagens, foi fundamentada pelas teorias Mccrae & John (1991), que séo:
Extraversion, Agreeableness, Conscientiousness, Neuroticism e Openness, adaptadas
pelo grupo de pesquisa GEMS, como, Estabilidade, Comunicacéo, Ponderacéo,
Conscienciosidade, Intuicéo; foram definidos no GEMS a criagéo de personagens com
determinadas personalidades, que obrigatoriamente aparecem na historia narrativa da
técnica OC2-RD2 podendo assim, caracterizar a técnica.

Atécnica OC2-RD2 também busca apoio na Taxonomia de Bloom, para a criacao
de cenas de Contratempo e Catastrofes. Segundo Bloom (1984), o uso da taxonomia
pode ajudar na construcdo de alguns planos educacionais. O autor acredita que a
taxonomia pode ajudar nos objetivos de uma unidade de ensino, através da recordacao
ou lembrang¢a de um conhecimento. (BUTTIGNON, 2015, p. 37).

2.1. Modelo de Aula OC2-RD2 usada na disciplina de Programacao de
Computadores

O modelo de aula OC2-RD2 foi criado para ser usada na disciplina de Introducéo
a Programacao de Computadores de uma Faculdade do Estado de Sao Paulo. Esta
aula foi ministrada para um grupo de estudantes de programacéo de nivel superior,
a partir dos estudos feitos em sala de aula sobre a sintaxe de comandos, funcdes,
métodos e toda as informacbes pertinentes até uma data especifica, a cerca de
estudos conduzidos na linguagem de programacao “C#”, e que sao constantes no
curriculo formativo do curso. A atividade finalizava com um exercicio de fixagéo, quanto
ao entendimento do uso de “Raciocinio Logicos”. A proposta inicialmente foi apenas
a criacdo de um modelo de fabula OC2-RD2 e neste momento ndo se preocupou
em quantificar o aprendizado com o uso da técnica, apenas demonstrar o modelo e
documentar as observagdes in loco feitas pelo professor da disciplina.
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Foi criado uma fabula OC2-RD2, com cenarios narrativos que se dividiam em
cenas “Objetivo”, “Contratempo” e “Catastrofe”. Usou-se todo o conceito da técnica
OC2-RD2 para a aplicacao deste modelo de aula, porém nao foi utilizada nenhuma
ferramenta de criacdo de cenarios automaticos, sendo este trabalho, desenvolvido de
maneira manual pelo professor da disciplina.

A conducéo da historia traz propositalmente cenas de contextualizagdo da historia
“Contexto da histéria”, seguida de cena “Objetivo” no qual, naquele momento se
conceituava a parte principal da historia a ser narrada, apresentando os personagens
e lugares onde aconteceriam o cenario narrativo. No segundo momento a histéria se
intercalava com cenas de “Contratempo” e “Catastrofe” em que o objetivo principal
destas cenas foi despertar no aprendiz o resgate de conhecimentos, apoiada nas
teorias de Bloom (1984) e desafia-los a resolucdo da atividade proposta.

A histéria tem como contexto principal o envio de uma mensagem de socorro,
mas tal mensagem deveria ser criptografada em codigo Morse. A seguir a sequéncia
das figuras 3, 4, e 5 demonstram o modelo de aula com a atribuicdo da técnica:

Os soldados de elite da UNSC (Comando Espacial das Nacg&es
Unidas), conhecidos como "Qrbital Drop Shock Troopers"
(0.D.ST.), foram enviados em missdo. O procedimento de
desembarque de tropas O.D.S.T. tem como caracteristica
principal o lancamento de casulos de alta velocidade a partir da
orbita planetaria. A pressdo desenvolvida a partir da reentrada
na atmosfera é insuportdvel para um ser humano comum.
Somente os “Spartan’s”’, soldados modificados geneticamente e
treinados para infantaria aeromdvel, conseguem sobreviver ao
desembarque.

Contexto Historia

Figura 3 - Contexto da Histéria - Parte |

Fonte: Proprio autor

Um ODST possui um capacete com gerenciamento de dados integrado
conhecido como VISR (sigla para Sistema Inteligente de
Reconhecimento Visual), que inclui modo de visdo noturna com
identificagdo de amigo/inimigo, além de avangado sistema de
transmissdo e recepgao de dados.

Contexto Histdria

Figura 4 - Contexto da Historia - Parte 2

Fonte: Proprio autor
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A UNSC como parte dos planos de defesa definiu o envio de tropas ao
planeta K653. De acordo com os Gltimos dados de telemetria pessoal, o
soldado conhecido como Jonh 117 foi langado a 14580 pés de altitude
no pod de desembarque orbital, a artilharia inimiga alvejou alguns
pod’s e outros foram fortemente avariados.

Informacdes desencontradas enviadas pelos computadores de bordo,
ddo conta que um PEM (Pulso Eletromagnético), queimou o radar de
movimentos e os escudos de defesa da armadura MIJOLNIR dos
Spartans, sabe-se que, estdo equipados apenas com um sistema bdsico
de comunicacdo de solo e kits médicos.

Contexto Histéria

Figura 5 - Contexto da Historia - Parte llI

Fonte: Proprio autor

As figuras 3, 4 e 5 criam uma contextualizagdo da histéria a ser narrada, neste
ponto cabe ao Mestre a criatividade para a criacdo de um roteiro de histoéria, que faca
a devida conexao com a disciplina e regéncia de aula atual que esta sendo ministrada.
Mas é importante determinar que a criagcao de umafabula OC2-RD2, precisa vir atribuido
de cenarios narrativos, juntamente com personagens especificos ja definidos para a

técnica, de forma a padronizar sua identidade e criando uma conexao do personagem

com o aprendiz que ouve a historia, conforme ilustrado na figura 1.

Como membro da equipe, Fub3 tem como missdo acionar um sinal de
SOS para a frota da UNSC para providenciar o resgate. Vasculhando os
destrogos Fuba conseguiu algumas pecas que lhe permitiu montar um
computador bem precario, apds montar o computador ele precisara

escrever um cédigo que mande o pedido de socorro.

Considerando que os principais sistemas estdo

Preciso pedir . ,, o ~

S0COIo, Mas inoperantes Fub3 deve codificar a solugdo para
como enviar uma enviar um sinal de socorro de forma que n3o
mensagem sem seja entendivel pelos inimigos.

que 03 inimigos
descubram?

Fuba

Cena Objetivo

Figura 6 - Cena Objetivo -Técnica OC2-RD2

Fonte: Proprio autor

A figura 6 tém-se um modelo de Cena Objetivo e introduz o personagem “Fuba”
no contexto da historia, além de criar missées que tal personagem precisa percorrer

dentro da histéria. Neste caso, o personagem precisa enviar uma mensagem de

socorro, mas a mensagem de alguma forma precisa ficar criptografada, pois corre o
risco de ser interceptada. Esta elucidacdo é uma das caracteristicas da Cena Objetivo,

definindo regras, personagens, explicacdes sobre a historia.

Principios e Aplicagdes da Computagéo no Brasil 2

Capitulo 14




Apos refletir alguns minutos, lembrou-se de que durante a segunda
guerra, usava-se o codigo Morse, mas como obter uma tabela de
conversao?

Pesquisando nos discos de dados do computador em uma biblioteca de
arquivos antigos, conseguiu achar uma tabela de conversdo de cddigo
Morse.

Ja sei, vou “unsc sos s0s unsc sos sos infinity caiu infinity caiu... minas emp
enviar a orbitando planeta... sobreviventes sob fogo... odst sierra 171 -
mensagem em requer resgate prioritdrio ponto de retirada yankee kilo 6 delta”
codigo Morse

s

Fuba Cena Contratempo

Figura 7 - Cena Contratempo -Técnica OC2-RD2

Fonte: Proprio autor

A figura 7 € uma Cena de Contratempo, pois o personagem “Fubd@” tem um
desafio de criar um algoritmo usando o codigo Morse, e para isso foi preciso resgatar o
conhecimento sobre “cédigo Morse”. Um ponto importante das cenas de Contratempo,
€ que geralmente o aprendiz precisa lembrar de alguns conhecimentos anteriores
para a resolugao do problema. Esta cena se apoia ao nivel 1 de Bloom (1984) onde
destaca-se a habilidade de “Memorizar”, “Lembrar”, “Reconhecer’” ou “Relembrar”,
como mostra a figura 8 com um modelo padréo internacional de cédigo Morse.

INTERNATIONAL MORSE CODE

ErAxc-Iommooce>
|
1
.
N<XE§<CH®WaA0T02Z
1

Contexto Histéria

Figura 8 - Contexto Histéria - Codigo Morse

Fonte: Propria autor

A figura 9 define-se uma cena de Catastrofe, neste modelo de cena da técnica
OC2-RD2, o objetivo € desafiar o personagem a executar alguma tarefa, onde ele
precisar relembrar ou aprender novos conhecimentos para a resolucdo da atividade
proposta. Nesta cena da histéria o aprendiz além de criar um modelo algoritmo para
traduzir uma mensagem de socorro para coédigo Morse, ele ainda precisa inserir
algum som condizente com a sequéncia de codigo. Esta cena se apoia ao nivel 2 de
Bloom (1984) onde destaca-se a habilidade de “Interpretar”, “Organizar e selecionar”,
“Traduzir de uma Linguagem para outra” ou “Identificar”.
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De posse desse dicionario, agora ele tem que criar uma solugdo que
converta a mensagem digitada em pontos e tragos, seguindo o padrao
Morse.

Lembrou também, que o som é essencial para identificar o cédigo
Morse, entdo Fub3 ird precisar implementar além da conversdo, beeps
audiveis traduzindo para codigo Morse.

Como vou criar
esse algoritmo?

Fubd Cena Catastrofe

Figura 9 - Cena Catastrofe -Técnica OC2-RD2

Fonte: Proprio autor

A fabula OC2-RD2 introduzida teve como meta estimular o aprendizado, usando
a técnica e suas caracteristicas para o desenvolvimento de um algoritmo que pudesse
traduzir uma frase sugerida na histéria, por cédigo Morse, ao mesmo tempo emitindo
um som para o codigo criado.

31 RESULTADOS

Considerando o modelo de aula usado tem-se algumas caracteristicas que
definem a técnica OC2-RD2 e que servira de base para a fundamentacéo no futuro de
uma linguagem artificial que possa apoiar a criagdo automatica de roteiros de aulas.
A figura 10 demonstra uma sequéncia l6gica padrao para a criagao de aulas usando

Reagdo
Personagens < Aclo Dilema
Decisdo

TécnicaOC2-RD2 istori i
Historia < Roteiro < LUBAreS | coqvoxt0 da Histdria "evento”

Objetivo
Contratempo
Catastrofe

a técnica.

Cenérios

Figura 10 - Esquema Padrao da Técnica OC2-RD2

Fonte: Proprio Autor

A. “Histéria”, a histéria a ser contada pode ser de autoria do préprio autor
(Mestre) ou inspirada em algum conto. Aressalva € que a histéria precisa ser adaptada
para a técnica, com atribuicbes de cenarios com cenas “Objetivo”, “Contratempo” e
“Catastrofe”.

B. “Roteiro” — o roteiro define o conteudo de toda a histéria, com as definicdes de
personagens, lugares e tipos de cenarios que fardo parte da histéria. O roteiro também
precisa conectar-se com o plano de aula e a atividade que sera desenvolvida.

Principios e Aplicagdes da Computagéo no Brasil 2 Capitulo 14



B.1. “Personagens” - Definir quais os personagens fardo parte da historia,
considerando a lista de personagens pré-estabelecidos pela técnica. Os personagens
serdo logicamente atribuidos por “A¢des” (2.1.1), que tem como objetivo despertar
emocoes aos personagens diante das situacdes em que ele sera envolvido. As acoes:
“Reacdes”, “Dilemas” e “Decisdes” se conectarao com os aprendizes em sala de aula,
envolvidos na histéria que esta sendo narrada.

B.2. “Lugares” — Definicdo dos lugares onde serdo contadas as histérias. O
mestre tem a liberdade de definir os locais, no entanto fica como sugestéo a escolha
de lugares em que os aprendizes possam se identificarem com a tematica.

B.3. “Cenarios” — Os cenarios definem a estrutura técnica e o caminho em que a
histéria ira percorrer. Neste ponto os cenarios dividem-se em:

B.3.1. “Evento” — O ponto inicial da historia, contextualizando seu objetivo, ou
pontos de conexodes entre cenas Objetivo, Contratempo e Catastrofe. O Evento interliga
toda a histéria e pode também ser usado para esclarecer alguns pontos da narrativa.

B.3.2. “Objetivo” — Cenas da histéria que apresenta fundamentos da temética em
questéo.

B.3.3. “Contratempo” — Em seguida ao evento da cena Objetivo, a fabula definira
diversas cenas do tipo Contratempo. Além de estarem relacionados ao objetivo,
eventos-contratempo sao projetados considerando-se algum modelo de objetivos de
aprendizagem. (VEGA, 2018, p.13)

B.3.4. “Catastrofe” - Nas cenas de Catastrofe, a interacdo envolvendo o mestre
e o0 aprendiz devera ocorrer de modo que 0s processos cognitivos de Compreensao
- no sentido de Bloom (1984) - sejam acionados, definindo, assim, o propdsito da
cena. Tipicamente, a narragcdo de uma cena com eventos-catastrofe apropriadamente
projetada, conduzira o aprendiz a um tempo maior de concentracao e reflexao. (VEGA,
2018, p. 13).

Complementando a contribuicdo para a criagdo de cenarios OC2-RD2, Vega
(2018, p.17), propde etapas para o desenvolvimento do Roteiro de uma aula narrativa
0OC2-RD2 que, segundo o autor, divide-se em 4 Sec¢des, destacadas a seguir:

Etapal: Elaboracao do Plano de Conteudo: o plano de conteddo contém os itens
de conhecimento a serem adquiridos pelo aprendiz no contexto do ambiente
de aprendizagem. Sugere-se como “itens de conhecimento” os requisitos,
recomendacdes e sugestbes. Neste ponto o Vega (2018, p.17) define como
“requisitos” os pré-requisitos do conhecimento, ou seja, para o entendimento de
um conhecimento “B” & preciso primeiramente ter entendimento do conhecimento
“A”. Ja no item “Recomendacgdes”, Vega (2018, p.18) sugere de acordo com 0s
propdositos didatico do autor, a direcao de um item de conhecimento que auxilie no
processo de aprendizagem. Por exemplo, para entendimento do Conhecimento
“A” sugere-se os estudos do Conhecimento “B”. E o item “Sugestdes”, indica as
eventuais complementagdes de estudos. (VEGA, 2018, p.19).

Etapa 2: Elaboracéo do Plano de Motivacdes: O plano de motivagdes contempla
elementos que procuram despertar o interesse do aprendiz contextualizando a
aplicagcdo de conteudos em situagdes-exemplo. Como plano de Motivagédo Vega
(2018, p. 20) sugere um “plano motivacional de investigacao”, justifica-se, pois,
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a técnica OC2-RD2, aplicada em curso na area de computacional explora-se o
pensamento investigativo de maneira recorrente, citando como exemplo: atividades
de analise do problema até a de implementacéo, resultando em algoritmos e
codigos executaveis.

Etapa 3: Plano de Fabulas: Como parte do projeto de uma narrativa OC2-RD2,
um plano adicional dever ser elaborado: as cenas de fabula. Que segundo Vega (2018,
p. 24), “a importéancia da fabula é definir uma ordenacéo (total ou parcial) entre estes
eventos”. O autor lembra que a relagdo entres as cenas da fabula ira definir o fluxo
narrativo principal das histérias.

Etapa 4: Plano de Histérias: Vega (2018, p. 25), propde cenas objetivas da historia,
e lembra que estas cenas devem preservar os planos de conteudos e motivacgoes,
ainda que na presenca dos didlogos e das narrativas envolvendo os personagens.
Fica a critério do autor a escolha do personagem que ira assumir o papel principal
dependendo do objetivo da histdria. O autor lembra que existem varios personagens
com personalidades que se assemelham aos aprendizes em sala de aula, no entanto,
€ muito comum optar pelo personagem Fuba, devido sua personalidade estar focada
na curiosidade e questionamento, sendo este geralmente o protagonista da histéria.

41 CONCLUSAO

Buscar caminhos para um aprendizado dinamico, reflexivo e ao mesmo tempo
trabalhando a autonomia do aprendiz é o objetivo da técnica OC2-RD2. Que tem
como proposta apresentar um modelo de aula fundamentada pelo uso de fabulas, e
utilizando-se de cenas “Objetivos”, “Contratempo” e “Catéastrofe” fazendo os alunos a
se envolverem na histéria e assim, possivelmente, construir pensamentos logicos.

Atécnica OC2-RD2 pode ser considerada uma metodologia ativa para a resolu¢ao
de problemas, além de ser uma metodologia investigativa, despertando no aprendiz a
curiosidade e autonomia.

As discussbes acerca deste artigo foi demonstrar um modelo de aula aplicada
em uma disciplina do curso de Computacdo e os caminhos para o desenvolvimento
de uma fabula com o uso da técnica OC2-RD2. N&o tratou nesta discussao sobre o
ganho de aprendizagem, mas nitidamente o mestre que conduziu tal experimento,
percebeu a motivagcéo dos estudantes para a resolugdo do algoritmo proposto.

Portanto, atécnica OC2-RD2 nos da pista de modelos alternativos de metodologias
ativas e que possam oferecer ao professor caminhos didaticos que possivelmente
venham a contribuir para o ensino e aprendizagem, colaborando para a redug¢ao do
absenteismo no curso de Computacéo.

Sabe-se que as discussdes nado se encerram neste trabalho e 0 modelo de aula
oferecido abre espaco para pesquisas que possam conduzir as linguagens artificiais
para a construcdo de cenarios automaticos, facilitando a criagéo das fabulas com a
técnica OC2-RD2.
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