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Resumo: As metodologias ativas de aprendizagem trazem o aluno para o papel central do 
ensino-aprendizagem, instigando o autoaprendizado e motivando o estudante em seu próprio 
processo de aprendizado. O artigo objetiva apresentar os resultados de uma pesquisa que 
utilizou o método de pesquisa bibliográfica com o intuito de investigar produções acadêmicas 
que relataram o uso de metodologias ativas no ensino de computação, suas áreas de aplicação 
dentro da computação e as formas de avaliação empregadas. O levantamento bibliográfico (LB) 
analisou 46 produções, nas quais foi constado o emprego de metodologias ativas, identificando 
a PBL (Problem Based Learning) como uma das metodologias mais utilizadas. Entre as áreas de 
aplicabilidade na computação, o grande interesse está no ensino de programação. Isso se deve 
à complexidade dos conceitos e à falta de motivação dos alunos. Por fim, foi identificada a 
necessidade de se trabalhar com propostas de avaliações ativas e com as metodologias ativas 
de aprendizagem. 

Palavras-chave: Metodologias Ativas, Ensino de Computação, Aprendizagem Ativa. 

Abstract: The active learning methodologies brings the student to the central role of teaching-
learning, instigating self-learning and motivating the student in his own teaching process. The 
article aims to present the results of a research that used the method of bibliographic research 
to investigate academic productions that reported the use of active methodologies in computer 
teaching, its application areas within the computation and the forms of evaluation employed. 
The literature review (LB) analyzed 46 productions in which the use of active methodologies 
was used, in which Problem Based Learning (PBL) was identified as one of the most used 
methodologies. Among the areas of applicability in computing the great interest is in the 
teaching of programming, due to the complexity of the concepts and lack of motivation of the 
students. Finally identified the need to work with proposals for active assessments along with 
active learning methodologies. 
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1 Introdução 

As metodologias de ensino-aprendizagem vêm se adequando à realidade da sociedade atual, 

principalmente ao ambiente educacional na qual estão inseridas. Gil (2008) informa que a 

partir da segunda década do século XX, é que ocorreram grandes mudanças na didática, 

quando esta passa a dar valor ao princípio da atividade, ao conceito de liberdade e à 

individualização do aluno.  

O termo aprendizagem, segundo Gil (1997), remete à aquisição de conhecimento ou de 

habilidades e atitudes que são resultantes de suas experiências. Bernheim e Chaui (2008) 

definem a aprendizagem como um processo que vem da construção do conhecimento, que é 

vivido e assimilado em sua estrutura cognitiva. Portanto, diante da busca do aprendizado, se 

faz necessária a adoção de teorias de ensino-aprendizagem para a concretização de uma 

educação crítica e dialética. Nessa perspectiva, compreende-se que uma metodologia de ensino 

deve ser adotada, buscando com isso alcançar os objetivos educacionais de aprendizagem 

(GIL, 1997). 

Marin et al. (2010) abordam essa mudança na didática por meio da utilização de 

metodologias ativas, nos métodos de ensino-aprendizagem, frisando a importância do papel do 

aluno, e dando destaque às relações de troca de informação e comunicação. Diante dessas 

mudanças, o ensino da Ciência da Computação vem aplicando esse novo modelo como 

ferramenta para melhorar o processo de ensino-aprendizagem.  

O presente artigo objetiva apresentar as metodologias ativas empregadas no ensino de 

Computação por meio do levantamento bibliográfico (LB), bem como observar o seu uso e a 

etapa de avaliação dentro do processo de ensino-aprendizagem. Esses objetivos são motivados 

pelo interesse de fomentar e identificar metodologias ativas para se trabalhar em sala de aula 

com um processo avaliativo que esteja de acordo com uma abordagem ativa.  

Outros levantamentos bibliográficos referentes ao emprego de metodologias ativas podem 

ser encontrados em outras obras (Rocha e Lemos, 2014). Estes autores realizaram um 

levantamento das principais metodologias ativas aplicadas em cursos de engenharia. Fonseca e 

Mattar Neto (2017) apresentaram uma revisão da literatura sobre as metodologias ativas 

aplicadas à educação a distância, identificando as principais metodologias que se adequam à 

essa modalidade de ensino-aprendizagem. Já Paiva et al. (2016) fazem uma revisão das 

metodologias ativas, buscando identificar as modalidades de ensino-aprendizagem, os 

benefícios e os desafios de sua operacionalização.  

Voltado à área de estudo deste artigo, é possível citar o trabalho de Silva, Pereira e Odakura 

(2008), que faz um mapeamento sistemático das estratégias didático-pedagógicas para o 

ensino-aprendizagem do pensamento computacional no Brasil, abordando também a 

aprendizagem ativa. Entretanto, esse trabalho é direcionado para o Ensino Fundamental. Outro 

estudo que se aproxima deste artigo é a publicação de Witt, Kemczinski e Santos (2018), que 

apresenta o emprego de metodologias de resolução de problemas para o ensino de computação 

focado na PBL (Problem Based Learning).  

As metodologias ativas no ensino de Computação têm sido um tema de estudo que se 

ampliou nos últimos anos. Observa-se com isso o interesse de pesquisadores na busca de 
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alternativas para os problemas clássicos da área, como a evasão e a falta de motivação dos 

estudantes. Assim, o presente artigo faz um levantamento bibliográfico para identificar as 

metodologias ativas que dão suporte ao processo de ensino-aprendizagem da área de 

computação em diversos níveis de ensino. Para tanto, o artigo está dividido em: 

fundamentação, na seção 2; procedimentos metodológicos, na seção 3; resultados, na seção 4; 

e, por fim, a conclusão, na seção 5, seguida das referências bibliográficas.  

2 Fundamentação 

O avanço no processo de ensino-aprendizagem é uma atividade que exige esforço (Sobral e 

Campos, 2012). Há a proposta de romper com o modelo tradicional de ensino, que visa 

transmitir o conhecimento por meio da fala do professor para o aluno. A aprendizagem ativa 

vem com a ideia de mudar o papel central no processo de ensino e aprendizagem, colocando o 

aluno como protagonista. Gil (2008) menciona que foi a partir da segunda década do século XX 

que se desenvolveu esse movimento ou essa mudança, partindo para as metodologias ativas.  

A mudança veio com a necessidade de “envolver o aluno enquanto protagonista da sua 

aprendizagem, desenvolvendo ainda o senso crítico diante do que é aprendido, bem como 

competências para relacionar esses conhecimentos ao mundo real” (PINTO et al., 2012, p.78). 

Portanto, o professor passa a ser visto como um mediador, com a responsabilidade de preparar 

e orientar as pessoas para a vida em sociedade, deixando de ser o elemento central e passando 

a ser um facilitador da aprendizagem. Bellan (2008, p. 56) destaca que “o papel do facilitador é 

apresentar informações por meio de técnicas de ensino e criar um ambiente adequado para a 

aprendizagem”. 

Assim, a aprendizagem ativa, conforme apontam Barbosa e Moura (2013), ocorre no 

momento em que o aluno interage com o assunto em estudo, seja ouvindo, falando, 

perguntando, discutindo, fazendo ou ensinando. O estudante é estimulado a construir o seu 

próprio conhecimento e não somente recebê-lo de forma passiva pelo professor. Na explicação, 

os autores supracitados reforçam que nesse ambiente de aprendizagem ativa o papel do 

professor muda para o papel de orientador, supervisor, facilitador do processo de 

aprendizagem, tirando-o da função de ser apenas fonte única de informação e conhecimento.  

Sendo assim, a aprendizagem ativa é obtida por meio do uso de metodologias ativas no 

processo de ensino-aprendizagem. 

Mitre et al. (2008) propõem, em sua perspectiva de educação, que o aluno tem que possuir 

a capacidade de autogerenciar o seu processo de formação. Para que isso ocorra, deve ser 

inserido no processo de forma ativa. De acordo com Berbel (2011), isso pode ocorrer por meio 

da utilização de experiências reais ou simuladas, com a resolução de desafios encontrados no 

ambiente social do aluno e nos mais diferentes contextos.  

Diante disso, Kane (2004) define características importantes, a exemplo de: (a) procurar 

incentivar o pensamento independente e crítico; (b) encorajar os estudantes a assumirem a 

responsabilidade por seu aprendizado; (c) inserir os estudantes em atividades, garantindo a 

eles o papel de protagonista; (d) considerar importante o papel do educador como promotor e 

organizador das atividades.  
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A metodologia ativa vem com um caráter motivacional para o aluno. Atualmente, o curso de 

computação no Brasil tem obtido índices altos de reprovação, o que afeta o processo de 

aprendizado dos alunos. Ramos et al. (2015) apresentam uma revisão sistemática de âmbito 

nacional, que aponta uma média de 45,6% de estudantes reprovados quando se trata da 

abordagem de estudo tradicional. Destacam, porém, uma diminuição para 32,6% nos índices 

de reprovação quando são empregadas estratégias diferenciadas. 

Moran (2015) afirma que “alguns componentes são fundamentais para o sucesso da 

aprendizagem: a criação de desafios, atividades, jogos que realmente trazem as competências 

necessárias para cada etapa”. Essas propostas ativas acabam se tornando mais eficazes que as 

tradicionais (Ramos et al., 2015). Para se alcançar a aprendizagem ativa, existem muitas 

teorias e métodos que podem ser trabalhados. Uma representação dessas relações pode ser 

vista na diagramação de Bishop e Verleger (2013), conforme a Figura 1. 

Figura 1 - Teorias e métodos de aprendizagem ativa 

 

 Fonte: Bishop e Verleger (2013, p. 7). 

O esquema (Figura 1) de Bishop e Verleger (2013) apresenta a complexidade da relação das 

teorias de aprendizagem, e como elas estão inseridas no contexto das metodologias ativas de 

aprendizagem. Na Figura 1 pode-se observar a intersecção entre as metodologias de Problem 

Based Learning e Colaborative Learning, pois ambas possuem características semelhantes na 

sua definição, a exemplo da utilização de grupos de trabalho. 

Grabinger e Dunlap (1995) apontam que as metodologias ativas são apoiadas pela Teoria de 

Aprendizagem Construtivista. Piaget (2011) explica que o aprendiz, nessa teoria, passa a ter 

um papel ativo em seu aprendizado, no qual ele constrói o seu conhecimento. Conforme 

Mizukami (1986), o aluno ativo exerce as funções de observar, experimentar, comparar, 

relacionar, analisar, justapor, compor, levantar hipóteses e argumentar, sendo ativo no seu 

processo de aprendizagem. 

Entre as metodologias ativas (MA), podemos elencar algumas, tais como (do inglês): 

Problem-Based Learning (PBL), Peer-Assisted Learning (PAL), Cooperative Learning e 

Collaborative Learning (CL) e Peer Tutoring (PT). Sabendo da existência dessas práticas ativas 

de ensino-aprendizagem, na seção seguinte apresentaremos os procedimentos metodológicos, 

a fim de investigar essas propostas empregadas no ensino de Computação. 

3 Procedimentos Metodológicos Adotados 
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Para conduzir a pesquisa, foi necessário definir os métodos e condições que permitiriam 

identificar materiais que agreguem informações úteis ao objetivo central de estudo. O processo 

adotado para isso pode ser observado na Figura 2. 

Figura 2 - Procedimentos Metodológicos  

 

Fonte: os autores. 

O primeiro passo adotado foi a fundamentação sobre a definição de metodologias ativas de 

aprendizagem. Após o estudo sobre as metodologias ativas, foram definidos os mecanismos de 

busca acadêmica (MBA) a serem utilizados. Os mecanismos para esta pesquisa foram: Scholar, 

ACM, Periódicos CAPES e ScienceDirect. De acordo com Buchinger et al. (2014), esses 

mecanismos estão entre os 10 melhores e mais importantes em termos de busca por conteúdo 

científico, considerando recursos de busca, de refinamento e auxiliares.  

Para que fossem selecionados os materiais condizentes com a pesquisa, definiu-se como 

palavras-chave de busca os termos “Ciência da Computação”, “Ensino de Computação”, 

“Aprendizagem Ativa” e “Metodologia Ativa”. A escolha das palavras-chave ocorreu por serem a 

forma mais genérica dos temas abordados e que também traziam um maior número de 

resultados na filtragem das buscas.  

Para a investigação bibliográfica tradicional foram definidos critérios para identificar se o 

material da base de dados é considerado válido. Assim, os artigos selecionados foram 

publicações em inglês, português e espanhol, publicadas após 2007, disponíveis para download 

e com mais de 4 páginas. Para a seleção dos trabalhos, os autores fizeram uma leitura do 

título, do resumo e da metodologia de cada trabalho, e escolheram aqueles que apresentavam 

metodologias ativas empregadas no ensino de computação (sem restrição quanto ao nível de 

ensino) e que contivessem a descrição do processo metodológico utilizado.  

 Após a filtragem inicial, foram lidos na íntegra 46 artigos com informações consideradas 

relevantes à pesquisa (https://goo.gl/rJ4eoA) – A partir dessas leituras, os dados foram 

extraídos e tabulados para serem analisados, conforme pode ser visto na seção 4. 

4 Resultados 

Esta seção apresenta os resultados observados com base nos dados coletados. A pesquisa 

foi executada no primeiro semestre de 2018. O primeiro item observado nas produções 

selecionadas foi que propostas de ensino-aprendizagem ativas estão sendo empregadas no 
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ensino de computação. Com base nos artigos, constatou-se que a técnica mais empregada foi a 

PBL (Problem Based Learning), com 9 publicações, conforme pode ser visto na Figura 3. 

Figura 3 – Proposta de Ensino-Aprendizagem Ativas Mapeadas 

 

Fonte: os autores. 

A PBL como metodologia ativa trabalha com a resolução de problemas, colocando o aluno 

como centro do processo. Angelo et al. (2014) relatam que o método PBL pode ser aplicado 

com sucesso ao ensino de programação de computadores. A análise revelou que os alunos 

demonstraram que desenvolveram a capacidade de “aprender a aprender”, tanto 

individualmente quanto em grupo, com isso afirmando que acreditam na efetividade proposta 

dos autores.  

Oliveira et al. (2010) trazem na conclusão três aspectos referentes ao uso da PBL que 

devem ser considerados: a necessidade de adaptação ao método da PBL para os tutores/

professores; comprometimento dos tutores/professores; e, por fim, a adequação da 

complexidade dos problemas utilizados na aplicação do método. Ainda: relatam os ganhos para 

os alunos, como habilidades de expressar e ouvir opiniões e tomar decisões e comunicar-se 

colaborativamente como pontos importantes da metodologia.  

Seguindo a PBL, a Collaborative Learning e Peer Instruction foram as propostas de ensino-

ativas mais utilizadas. Entretanto, foi possível constatar uma variação de métodos ativos de 

ensino-aprendizagem, tais como: Active-Learning Exercises; Judge-based Methodology; 

Motivational Active Learning (MAL); Team-Based Learning; Project Based Learning; Think-Pair-

Share e outros, conforme a Tabela 1. 

Tabela 1 - Metodologias Ativas Mapeadas no Ensino de Computação  

Metodologia Autor Descrição
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Collaborative 
Learning

Valdivia e Nussbaum (2007);  
Anderson et al. (2007); 
Hakimzadeh, Adaikkalava, 
Batzinger (2011);  
Lopez-guede et al. (2015)

O aprendizado colaborativo baseia-se na visão de 
que o conhecimento é uma construção social, em 
que o estudante é o principal foco de instrução. 
Utiliza-se do trabalho em grupos em abordagens 
estruturadas para desenvolver soluções para 
problemas do mundo real. 

Peer-Led 
Team 
Learning

Roach e Villa (2007); 
Sperry e Tedford (2008)

Grupos de 6-8 estudantes que trabalham juntos 
para resolver problemas e são liderados na sua 
resolução por um de seus pares. 

Exercícios 
ativos

Davis (2007) Criação de exercícios sobre a temática abordada 
pelo professor e resolvida pelos alunos; forma 
clássica de aprendizagem.

Problem 
Based 
Learning

Chinn, Spencer e Martin 
(2007);  
Oliveira et al. (2010);  
Chang e Lee (2010);  
O’Grady (2012);  
Arbelaitz, Martín e Muguerza 
(2014);  
Angelo et al. (2014);  
Fragoso et al (2015);  
Giannakos, Krosgstie, Aalberg 
(2016); 
Mourão (2017)

Problem Based Learning trata-se de uma 
metodologia de ensino ativa que se utiliza de 
problemas do universo real do estudante para a 
construção do conhecimento. São levantadas 
hipóteses de solução, busca-se o aprendizado 
autônomo, a resolução do problema e o 
compartilhamento dos resultados.

Resolução de 
Problemas

Rogonis e Hazzan (2008); 
Riek (2013)

A metodologia de resolução de problemas consiste 
em promover a aprendizagem ativa em que os 
estudantes t raba lham e desenvo lvem o 
conhecimento. Isso se dá com base em problemas 
da realidade dos estudantes. 

Scaffolding 
Technique

Jin (2008) Método em andaime que descreve o apoio 
adaptativo e temporário fornecido por uma pessoa 
mais competente (por exemplo, professor ou 
adulto) a uma pessoa menos capacitada. 

Metodologia Autor Descrição

Jogos Anewalt (2008);  
Papastergiou (2009);  
Voss (2015)

Utilização de jogos como ferramentas de ensino-
aprendizagem. 

Collaborative 
Learning 
Communities

Anderson e Lin (2009) Criação de uma comunidade de aprendizagem 
colaborativa, com a ideia de conectar estudantes 
fora da sala de aula e, assim, melhorar a 
aprendizagem deles por meio dessa conexão.
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Judge-based 
Methodology

Gárcia-Mateos e Fernández-
Alemán (2009)

Metodologia que se utiliza de recursos de 
julgamento online. Os estudantes resolvem 
problemas predefinidos e os submetem às 
ferramentas que permitem o julgamento online. 
Este julgamento pode ser automático, possuindo 
entradas e saídas predefinidas, ou então um 
sistema que permita a análise da resolução por 
outros.

Active-
Learning 
Exercises

Gehringer e Miller (2009) Os exercícios de aprendizagem ativa consistem em 
aplicar abordagens ativas. O autor usa Think-Par-
Shared em atividades de sala de aula.

Team-Based 
Learning

Lasserre (2009) Forma de aprendizagem colaborativa. Trabalha 
com formação de equipes permanentes, aplicação 
de atividades e avaliações em pares.

Sessões 
Práticas e 
Teóricas

Muresano, Rexachs e Luque 
(2010)

A metodologia integra aulas teóricas e práticas, 
nas quais os alunos podem aprender e praticar os 
conceitos.

M-learning Morais, Alencar e Souza 
(2011);   
Lindquist et al. (2007)

O mobile learning é uma modalidade da educação 
a distância. Usufrui de ferramentas móveis para 
dar suporte às atividades de ensino.

Inductive 
instruction

Moura e Van Hattum-Janssen 
(2011)

Metodologia que, ao invés de o professor explicar 
um determinado conceito e seguir essa explicação 
com exemplos, apresenta aos estudantes muitos 
exemplos que mostram como o conceito é usado. 
A intenção é que os estudantes "notem", por meio 
dos exemplos, como o conceito funciona.

Peer 
Instruction

Porter, Lee e Simon (2013); 
Grissom (2013);  
Zingaro e Porter (2014);  
Lima et al. (2016)

Peer Instruction trata-se de uma metodologia que 
tem a necessidade de que cada estudante leia, 
pense e reflita antes da aula o assunto a ser 
abordado. Assim, já em sala de aula, será posta a 
problematização e discutida a temática entre os 
pares.

Pedagogical 
Code Reviews

Hundhausen, Agrawal e 
Agarwal (2013)

Metodologia inspirada na inspeção do código 
utilizado na indústria de software. Trata-se de uma 
atividade colaborativa em que uma pequena 
equipe de estudantes, liderada por um moderador, 
caminha por meio de segmentos de soluções de 
programação para cada integrante. Em que, se 
verifica o código em relação a uma lista de 
melhores práticas de codificação, permitindo 
discutir e registrar os problemas que surgem no 
desenvolvimento.

Metodologia Autor Descrição

Vídeos Largent (2013);   
Silva et al. (2015)

Método de ensino por meio de elaboração de 
vídeos educacionais ou utilização destes como 
instrumento de ensino (videoaula). 
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Fonte: os autores. 

Entre os resultados supracitados, a aprendizagem colaborativa, na qual o conhecimento 

surge devido ao envolvimento e à contribuição ativa dos estudantes, dialoga com as 

metodologias ativas. A metodologia Peer Instruction é um exemplo. Esta possui dois objetivos 

básicos, conforme apontam Araujo et al. (2016). Quais sejam: explorar a interação entre os 

estudantes e trabalhar com problemas propostos em sala, promovendo uma aprendizagem 

colaborativa. 

Dentro das metodologias colaborativas e ativas, observa-se também a Peer-Led Team 

Learning (PLTL), definida por Roach e Villa (2007) como uma proposta que promove a 

interdependência positiva, individual e responsabilização em grupo; além disso, aprimora as 

habilidades sociais. Snyder et al. (2016) a definem como um modelo de aprendizagem ativo 

Tutoria/Curso 
Introdutório

Zhang et al. (2013) Curso introdutório. Utiliza-se do conceito de 
tutoria antes de abordar o assunto em sala de 
aula.

Think-Pair-
Share

Kothiyal et al. (2013);  
Dol (2014)

Think-pair-share (TPS) é uma estratégia de 
aprendizagem colaborativa em que os estudantes 
trabalham juntos para resolver um problema. 
Exige que os estudantes pensem individualmente 
sobre um tópico ou respondam a uma pergunta e 
compartilhem ideias com os colegas de classe. 
Dentro do processo, ao discutir com um parceiro, 
maximizará a participação.

Motivational 
Active 
Learning 
(MAL)

Pirker, Riffnaller-Schiefer e 
Gütl (2014)

Modelo pedagógico que incorpora estratégias de 
aprendizagem a partir de aprendizagem ativa e 
aprendizagem colaborativa, combinada com 
estratégias de gamificação.

Socially-
Inspired 
Learning

Burh et al. (2015) Proposta de aprendizagem dentro de uma 
comunidade e para uma comunidade.

Test Driven 
Development 
(TDD)

Souza-Concilio, Corrêa e 
Pacheco (2015)

Metodologia de Desenvolvimento Orientado a 
Testes, do inglês Test Driven Development (TDD). 
A metodologia TDD consiste em um conjunto de 
técnicas que encoraja projetos simples e conjuntos 
de testes com o intuito de agregar confiança, de 
acordo com Souza-Concilio, Corrêa e Pacheco 
(2015). Há duas regras básicas que precisam ser 
seguidas: primeiro, deve-se escrever um teste 
automatizado que falhe antes de escrever algum 
código; a outra regra diz que se deve remover 
código duplicado.

B-learning Gonzáles (2013);  
Olelewe e Agomuo (2016)

O blended learning consiste na junção dos 
conceitos de aula e-learning, ensino online a 
distância, com o modelo presencial. Assim, trata-
se de uma proposta mista de ensino.
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bem definido, envolvendo pequenas interações entre os estudantes, podendo ser usada em 

conjunto com o formato tradicional de palestras.  

As propostas que empregaram vídeos e jogos foram classificadas como ativas devido à 

forma de aplicação. Largent (2013) propõe que os estudantes construam videoaulas como 

tática de ensino. Anewalt (2008), Papastergiou (2009) e Voss (2015) usam a gamificação como 

uma abordagem ativa.  

Já os exercícios de aprendizagem ativa (Active-Learning Exercises), listados como 

metodologia ativa, consistem em abordagens ativas em sala de aula, a partir das quais, de 

acordo com Gehringer e Miller (2009), os estudantes realizam atividades ativas com base em 

problemas dados pelo professor, de modo que a resolução lhes permita descobrir novos 

conhecimentos ou ampliar os conhecimentos existentes, utilizando recursos escolhidos pelos 

próprios aprendizes. 

A metodologia Think-Pair-Share (TPS) pode ser empregada como uma metodologia ativa ou 

ainda como um método dentro dos Active-Learning Exercises. Conforme explica Dol (2014), o 

próprio acrônimo do nome é dividido em três etapas: think, cuja finalidade é apresentar a 

problemática do tema; pair, na qual os envolvidos se dividem em pares e discutem as soluções 

para a problemática; share, na qual as soluções são trazidas ao grande grupo, sendo 

compartilhadas com a turma. 

Outro exemplo de metodologia ativa aplicada à computação é descrito por Gárcia-Mateos e 

Fernández-Alemán (2009), denominado Judge-based Methodology. De acordo com os estes 

autores, consiste em utilizar o sistema de julgamento online para avaliar a solução de 

problemas desenvolvidos pelos estudantes. 

Hundhausen, Agrawal e Agarwal (2013) apresentam outra metodologia ativa para o ensino 

de computação: Pedagogical Code Reviews. Essa metodologia, de acordo com estes autores, 

surgiu inspirada no método de inspeção de código de área de engenharia de software. A 

proposta consiste em trabalhar com uma pequena equipe de estudantes, liderada por um 

moderador treinado que deve percorrer segmentos das soluções de programação de outro 

aluno e verificar o código, para isso seguindo as melhores práticas de codificação. 

As obras apontam várias características referentes às metodologias ativas. Um grande foco 

está no protagonismo do aprendiz em sala de aula, na sua independência e na autonomia 

dentro do processo, mas também na colaboração e no compartilhamento de conhecimento com 

os demais alunos.  

Com base nesses 46 artigos selecionados, foi possível identificar as áreas de ensino de 

computação nas quais foram empregadas as metodologias ativas (MA). Esse resultado 

comprovou um grande foco voltado para a área de programação, como pode ser observado na 

Figura 4. 
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Figura 4 - Áreas de aplicação de MA no ensino de computação 

 

Fonte: os autores. 

O ensino de programação representa o maior enfoque na utilização de metodologias ativas. 

De acordo com Piekarski et al. (2015), o conteúdo de programação é considerado um dos mais 

complexos na área de computação, sendo uma das bases mais importantes para a futura 

atuação profissional dos estudantes. Para Mourão (2017), o grau de dificuldade dessa área se 

reflete nos índices de desistências e no alto índice de reprovação.  

Com esse pensamento, Souza et al. (2016) elaboraram uma revisão sistemática, 

identificando dentro das literaturas os problemas com relação às dificuldades do ensino de 

programação. Nos resultados obtidos, observou-se que os problemas relacionados à aplicação 

desses conceitos de programação estão na construção de programas e na motivação. Dessa 

forma, a aprendizagem ativa, na sua essência, se encaixa como alternativa solucionadora para 

o aprendizado. 

Isso pode ser observado na proposta de Gehringer e Miller (2010), que, para o ensino de 

programação, utiliza o método de Active-Learning Exercises, apresentando uma adaptação da 

metodologia e colocando os alunos na elaboração dos exercícios ativos a serem trabalhados, 

tanto na sua correção quanto na organização. Com isso, adapta-se o papel de professor, 

passando o aluno a ter um papel central. Ao final, os autores relatam a experiência de que, 

com a utilização da aprendizagem ativa, os alunos estavam mais atentos às aulas, sendo um 

dos pontos-chave da sua aplicação, além do sucesso de que os mesmos trabalharam para 

suprimir suas deficiências colaborativamente. Entre os processos de avaliação discente que 

estavam sendo utilizados, constatou-se que a forma de avaliação não teve uma variação das 

metodologias tradicionais.  

Na Figura 5, os resultados das produções apontam que, em sua maioria, na forma de 

avaliação discente, os autores utilizavam avaliações no formato tradicional, mesmo que no 

processo de ensino-aprendizagem tenha sido utilizada uma metodologia ativa. 
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Figura 5 - Formas de avaliação identificadas no levantamento bibliográfico 

 

Fonte: os autores 

Em nossa análise, consideramos tradicional a avaliação fazendo uso de provas teóricas de 

conhecimento e destacando a utilização de testes de conhecimento, que podem ser vistos em 

Angelo et al. (2014); Isomottonen e Tirronen (2013); Oliveira et al. (2010); Valdivia e 

Nussbaum (2017); Chang e Lee (2010); Anderson e Lin (2009); Hundhausen et al. (2013); 

Zhang et al. (2013); Olelewe e Agomuo (2016); Mourão (2017); Gonzáles et al. (2013); Jin 

(2008); Lassere (2009); Porter e Lee (2013); Dol (2014); Papastergiou (2009). 

Conforme a Figura 6, percebe-se a utilização de formação de grupos como uma estratégia 

didático-pedagógica dentro das metodologias ativas de aprendizagem. Isso se dá devido ao 

processo de ensino-aprendizagem colaborativo, que é reforçado e mais utilizado dentro das 

propostas apresentadas. O segundo instrumento que apareceu em maior número foi a 

realização de exercícios, sendo esta uma abordagem tradicional de ensino, principalmente 

como forma de avaliação.  
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Figura 6 - Instrumentos de avaliação utilizados 

 

Fonte: os autores. 

Entre os instrumentos de avaliação empregados, foi possível observar o desenvolvimento de 

um produto computacional, visto como uma forma de avaliação não tradicional adotada pelo 

pesquisador (avaliação escrita), mas utilizado como um instrumento de obtenção de nota. 

Trata-se de algo que corresponde à atividade de criação de um software, uma rotina, uma 

codificação, a fim de resolver um problema determinado ou um relatório de arquitetura de um 

sistema. A técnica de construção de um produto computacional é uma abordagem comum 

dentro do ensino de computação, sendo um resultado esperado como processo de avaliação do 

aluno. 

Dentro do contexto de avaliação, uma das técnicas que se destaca é a aplicação de pré-

testes e pós-testes para a quantificação do aprendizado na utilização da metodologia, conforme 

observadas em Papastergiou (2009); Zhang et al. (2013); Dol (2014); Hundhausen et al. 

(2013); Gonzáles et al. (2013); Olelewe e Agomuo (2016). O emprego desses pré-testes e 

pós-testes é uma técnica na qual se aplica um teste do que se deseja medir, antes e depois da 

aplicação. Por exemplo, um teste de conhecimento prévio, no qual, após a execução do 

processo, é feito um novo teste com o intuito de compara-lo ao teste inicial, permitindo a 

observação de dados comparativos entre as situações inicial e final da pesquisa.  

Nos resultados obtidos, é possível destacar uma das técnicas de avaliação, cuja proposta 

consiste na ideia de uma entrevista a partir da qual a medição do conhecimento se dá pela 

verificação do diálogo com o professor. A proposta nesse aspecto que chamou atenção foi a 

técnica apresentada por Oliveira et al. (2010), denominada “bate bola”, na qual, além de uma 

avaliação tradicional, também se aplica uma avaliação sobre o produto computacional e sobre 

os conhecimentos mensurados segundo a percepção do professor. Isso se dá por meio de uma 

conversa com o aluno. 

Dentro da questão avaliativa, no processo de avaliação da metodologia, constatou-se que o 

instrumento mais utilizado foi a realização de questionários, conforme pode ser observado na 

Figura 7. 
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Figura 7 – Instrumentos de Avaliação da Metodologia Ativa Aplicada  

 

Fonte: os autores. 

O questionário aparece como um instrumento que permite uma forma mais acessível de 

coleta de dados, sendo o mais empregado na maioria dos casos. O intuito de sua aplicação 

nesse cenário foi de validação da metodologia como uma proposta para o ensino de 

computação. Esses questionários, em sua maioria, foram aplicados aos alunos, dando-lhes voz 

e identificando a percepção do estudante quanto à utilização da metodologia.  

Angelo et al. (2014), quanto à proposta de questionário, apresentam questões que deixam 

claro a abordagem da validação da metodologia, como na questão “Como você avalia seu 

aprendizado durante as sessões de tutoriais e os estudos com os colegas?”. Esse aspecto é 

medido por meio de uma questão fechada que apresenta as alternativas: péssimo, ruim, bom, 

muito bom e ótimo. Para esse caso, o resultado da classificação pelos alunos foi “bom”.  

O resultado indicou que os alunos perceberam o aprendizado deles em uma proposta 

colaborativa. Porém, no que se refere ao processo de aprendizagem extraclasse e às tutorias, 

Angelo et al. (2014, p. 36) explicam que o resultado “parece indicar que a efetividade do 

método, para os alunos, está mais associada às sessões tutoriais do que ao aprendizado 

extraclasse, embora este seja um dos momentos principais do método". 

Ainda buscando identificar a percepção dos alunos quanto à metodologia empregada, Angelo 

et al. (2014) fazem a seguinte pergunta: “Você acredita que a aplicação do método PBL no 

Estudo Integrado de Programação foi efetiva para aprender o que você aprendeu?”. Como 

possibilidade de resposta, apresentou-se as seguintes opções: não acredito, acredito 

parcialmente ou acredito totalmente. Nessa questão, a maioria dos estudantes informou que 

acredita parcialmente. Assim, de acordo com o Angelo et al. (2014), o resultado mostra a 

insegurança dos alunos quanto a percepção do próprio aprendizado, correspondendo a um 

ponto a ser melhorado no futuro. 
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Com base nos resultados encontrados na pesquisa, é possível compreender a abordagem 

das metodologias ativas e seus impactos no ensino de computação. É igualmente possível 

identificar a diversidade de metodologias que apoiam de forma ativa o processo ensino-

aprendizagem de alunos e professores, e que estão sendo aplicadas e avaliadas como 

propostas aos desafios encontrados por professores e pesquisadores da área de computação. 

6 Considerações finais 

O ensino de computação está em busca de novas metodologias que permitam o 

desenvolvimento do processo de aprendizagem. A metodologia ativa, nesse aspecto, vem se 

tornando cada vez mais uma alternativa viável para a área em relação à metodologia 

tradicional que ainda vem sendo empregada.  

A pesquisa mostrou como resultado um interesse claro em explorar os métodos ativos de 

aprendizagem, em especial focado no ensino de programação, que hoje é uma das áreas com 

maior histórico de reprovação.  

Como resultado, o artigo revelou que, entre as abordagens ativas identificadas, constatou-

se o interesse no uso da PBL (Problem Based Learning). A PBL é apontada como uma das 

metodologias mais utilizadas entre as abordagens ativas empregadas no ensino de 

computação. 

Observou-se uma variedade de metodologias ativas, tais como: Collaborative Learning 

Communities; Judge-based Methodology; Pedagogical Code Reviews; Test Driven 

Development; Think-Pair-Share; Active Learning Exercises entre outras. Essa variedade mostra 

o interesse dos professores e pesquisadores pelo estudo e busca de uma metodologia eficaz 

para os problemas no ensino de computação, a exemplo das dificuldades de aprendizagem 

devido à complexidade do assunto, abstração de problemas, alto índice de reprovação nos 

cursos, entre outros.  

Mesmo com o interesse em abordar o desenvolvimento de uma proposta centrada no aluno, 

a pesquisa mostrou que, na avaliação dos estudantes, os autores adotaram uma abordagem 

que vai ao encontro a proposta tradicional, com a aplicação de testes, provas de conhecimento 

ou exames, como pôde ser observado em Angelo et al. (2014); Isomottonen e Tirronen 

(2013); Oliveira et al. (2010); Valdivia e Nussbaum (2017); Chang e Lee (2010); Anderson e 

Lin (2009); Zhang et al. (2013); Olelewe e Agomuo (2016); Mourão (2017); Gonzáles et al. 

(2013); Jin (2008); Lassere (2009); Porter e Lee (2013); Dol (2014); Papastergiou (2009).  

Percebe-se que o processo de avaliação com base em testes não foi descartado pelos 

profissionais da área, mas, sim, aliado à outras abordagens, a exemplo da avaliação “bate 

bola”, produção de vídeos, desenvolvimento computacional, entre outras. Assim, como 

resultado, identificou-se um campo a ser discutido e estudado a fim de gerar propostas 

alternativas quanto à aplicação de uma avaliação formal, no sentido de que, ao utilizar uma 

metodologia que foge dos padrões tradicionais, o processo de avaliação deveria seguir uma 

proposta que se ajuste à essa ideologia. 

Com relação às limitações e às ameaças a esta pesquisa, é cabível destacar neste trabalho o 

intervalo de anos de pesquisa - de 2007 a 2018 - e a quantidade de MBAs utilizados. Tais 
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limitações, mesmo que necessárias para a condução de qualquer pesquisa, podem deixar de 

retratar a realidade mundial do tema pesquisado. Dessa maneira, de acordo com as restrições 

à esta investigação e como sugestão para estudos futuros, recomenda-se que as próximas 

pesquisas nessa área devem considerar um número maior de MBAs e utilizar processos formais 

e validados de mapeamentos sistemáticos, expandindo, assim, o número de possíveis trabalhos 

a serem analisados, bem como atualizar o período de busca, incrementando estudos mais 

recentes. 

Ainda em termos de futuros trabalhos, os pesquisadores veem como uma área de interesse 

a aplicação híbrida entre metodologias ativas, reforçando a aprendizagem ativa pelo estudante. 

Igualmente veem a criação ou instrumentalização dessas propostas, auxiliando o professor no 

emprego dessas metodologias em sala de aula.  
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