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ABSTRACT

Undergraduate in the country is going through a crisis that goes from the high dropout rate to the low
level of schooling of the students, passing through the low income level of the graduates. In this
context, the Tutorial Education Program (PET) brings in its guidelines the search for improvements
in teaching-learning in graduate courses in the country. In this sense, the objective of this work is to
present the initiatives of PET Computer Science in the fight against these adversities. As a result, it
can be seen that the actions promoted, besides developing the PET members both academically and
as citizens, it is observed that these activities have also played an important role in divulgation and
promoting the course with the community.

Keywords: Computer Science, Education, Interventions, PET.

RESUMO

A educacdo superior no pais passa por uma crise que vai do alto indice de evasdo ao fraco nivel de
escolaridade dos ingressantes, passando pelo baixo nivel de rendimento dos egressos. Nesse contexto,
0 Programa de Educacdo Tutorial (PET) traz em suas diretrizes a procura por melhorias do ensino-
aprendizagem nos cursos de graduacao do pais. Nesse sentido, o objetivo deste trabalho é apresentar
as iniciativas do PET Ciéncia da Computacdo no combate a essas adversidades. Como resultado,
verifica-se que as acfes promovidas, aléem de desenvolver os integrantes do PET de forma académica
e como cidadaos, observa-se que essas atividades também tém desempenhado um importante papel
na divulgacéo e promoc¢éo do Curso junto a comunidade.

Palavras-chave: Ciéncia da Computacdo, Educacéo, Intervencdes, PET.

1 INTRODUCAO

Na ultima década, as politicas educacionais do governo brasileiro proporcionaram um
expressivo aumento na oferta de vagas para o ingresso no ensino superior. Contudo, o que se observa,
empiricamente, é que a qualidade dos estudantes que entram no sistema é cada vez mais precaria.
Isso faz com que a educacgdo superior no pais passe por uma crise, que vai do alto indice de evasdo
ao fraco nivel de escolaridade dos ingressantes, passando pelo baixo nivel de rendimentos dos
egressos.

Nesse sentido, algumas atividades tém sido propostas para melhorar a qualidade do ensino
superior e uma das mais antigas € o Programa de Educacdo Tutorial (PET). Fundado pela
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), em 1979, o PET tinha

como objetivo melhorar as condi¢Ges de ensino-aprendizagem nos cursos de graduacdo das
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Instituicdes de Ensino Superior (IES) do pais, trazendo atividades extracurriculares aos grupos
tutoriais de alunos. Reformulado e gerido pela Secretaria de Educacdo Superior do Ministério da
Educacdo (SESU/MEC), a partir do final de 1999, o programa passou a integrar em suas diretrizes
atividades de ensino, pesquisa e extensdo. Em 2004 o programa passou a ser chamado de Programa
de Educacdo Tutorial, porém, ainda manteve o acrénimo PET como referéncia ao programa [BRASIL
2001, BRASIL 2006].

O PET é um programa de apoio e melhoria aos cursos de graduacgdo das IES do pais. Procura
melhorar a qualidade do ensino, visando a integracao de atividades extracurriculares que favorecam
a base curricular dos cursos vinculados a iniciativa. Além de auxiliar na formacéo de profissionais no
aspecto académico e social, preparando-os para mercado de trabalho. E composto por um grupo de
alunos, tutorados por um professor vinculado ao curso. Ainda prevé uma bolsa, financiada pelo MEC,
de estimulo aos discentes participantes do programa, e um custeio para subsidiar as atividades
desenvolvidas pelo grupo [BRASIL 2006].

Nesse sentido, 0 objetivo deste trabalho é apresentar as atividades desenvolvidas pelo PET
Ciéncia da Computacdo (PETCC), que tém como objetivo diminuir os problemas apresentados dentro
do curso de Ciéncia da Computacdo. Para isso, este trabalho esta organizado da seguinte maneira:
Secdo 2, apresenta as atividades desenvolvidas pelo grupo; a Se¢éo 3, traz os resultados e discussdes
das atividades executadas lado ao tema discutido; por fim a Se¢éo 4, aborta as conclusées a respeito

das contribuicdes do grupo PET sobre o0 ensino da computacéo.

2 ATIVIDADES REALIZADAS PELO PETCC
Esta secdo apresenta as principais atividades desenvolvidas pelo PETCC, da Universidade do
Estado do Rio Grande do Norte (UERN), que promovem e fortalecem o ensino da computacéo e a

democratizacdo do curso atraves da integracao entre os discentes e professores.

2.1 REAPROVEITAMENTO DO LIXO TECNOLOGICO

A producdo industrial, hoje em larga escala, estimula a sociedade a aumentar o seu consumo,
criando assim uma nova diversidade de residuos [Clezar Junior 2006]. Nota-se que milhares de
aparelhos e equipamentos eletrénicos sdo substituidos todos os dias por se tornarem obsoletos [Moi
et al. 2014]. “O Brasil produz cerca de 2,6 kg por ano de residuos eletronicos por habitante” [Guedes
et al. 2018]. Devido a suas caracteristicas proprias, esses residuos exigem solucdes distintas as
aplicadas no lixo convencional [Lemos et al. 2015]. “A maioria das pessoas ndo sabe que, por trds de
equipamentos eletroeletrénicos, existem materiais que podem ser reciclados, basta fazer a retirada e

manejo adequado” [Tanaue et al. 2015].
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O Reaproveitamento do Lixo Tecnoldgico (Reltec), é um projeto que propde, a principio,
atividades que promovem a conscientiza¢do acerca dos residuos sélidos tecnolégicos. Ainda em seu
escopo, visa alternativas viaveis ao descarte e reuso desse material. Para tal, traz em suas
metodologias formas de beneficiar o meio ambiente promovendo atividades de coleta e disseminacao
de informagdes sobre esse problema ambiental.

Com o objetivo de mostrar o0s riscos desse residuo induz a¢des de divulgacdo de consciéncia
ambiental, dando enfoque nos solidos tecnoldgicos. Em palestras dadas por participantes do projeto,
mostravam-se alternativas ao descarte incorreto desses materiais salientando que o reuso também é
viavel. Ainda, mostrava-se que esses materiais podem ser produzidos tanto em ambito doméstico
como em grandes industrias, hospitais e academias, instigando assim, os espectadores a tomar
conhecimento dos recursos tecnoldgicos utilizados em seu cotidiano.

As atividades de extensdo realizadas também se aliaram a formas de divulgagéo digital, como
paginas em redes sociais. Foram dadas entrevistas em programas de radios e TV, para enfatizar a
importancia do tema nas midias locais. Ainda, no periodo entre 3 a 11 de junho de 2016, 11 pontos
de coleta foram distribuidos em 4 cidades, fixados em parceiros e apoiadores do projeto favorecendo
a coleta de residuos tecnolégicos. Em especial nos dias 3 e 11 de julho foi feito, em praga publica,
um evento de divulgacdo e fomento ao tema.

Na conclusédo do projeto, conseguiu-se arrecadar 2900 quilos de residuos tecnologicos. A
Figura 1, apresenta os materiais recolhidos nos pontos de coleta, esse material foi repassado a uma
empresa de reciclagem. No tocante as acfes de conscientizacdo, pode-se ressaltar que com palestras,
entrevistas para radio e TV, paginas em redes sociais, utilizadas no decorrer do projeto, um grande
alcance para divulgacao do tema foi criado, estimulando-se assim a fomentacéo do tema em ambito

local e regional, considerando as cidades vizinhas.

Figura 1. Parte do material coletado.
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2.2 SEMANA DE CIENCIA DA COMPUTACAO

A Semana de Ciéncia da Computagédo (SAC) visa propiciar aos participantes a realizacdo de
atividades que elevem a qualidade da formacdo académica, consistindo em um espaco de debate,
interacdo, conhecimento e apresentacdo do que esta sendo desenvolvido no nosso curso.

O evento tem o objetivo abordar assuntos inerentes aos desafios e possibilidades da
computacdo apresentando a importancia do empreendedorismo, oportunizando que alunos e
profissionais da &rea troquem ideias entre si acerca do que sera discutido durante a semana. Promove
também didlogos com profissionais dos seguintes segmentos: empreendedorismo e experiéncias no
exterior, além disso, mostrar de forma resumida e dindmica as principais areas de abrangéncia que o
curso de Ciéncia da computacéo oferta. O seu tema varia, sendo sempre assuntos que estejam ligados
as areas que o mercado de trabalho oferece.

A | Semana Académica de Ciéncia da Computacédo obteve a presenca de alguns profissionais
e professores que apresentaram palestras e mesas redondas variadas, desde o tema
empreendedorismo, com palestras sobre empresas juniores e mercado de Tl na regido até programas
impulsionadores de formagdo académica, como o programa Ciéncias Sem Fronteiras que agrega
atributos e conhecimentos que normalmente a graduacdo ndo oferece. Tendo um pablico com mais
de 55 alunos a | Semana Académica de Ciéncia Computacdo obteve uma étima avaliacdo do publico
com base em uma pesquisa realizada no evento, em que 75,6% dos participantes avaliaram o evento
como “"Muito Bom".

A Semana de Ciéncia da Computacdo consistiu em um espaco de debate, interacéo,
conhecimento e inovacdo que aconteceu em parceria com Partage Shopping de Mossor6. O evento
teve o intuito de trazer a tona assuntos inerentes aos desafios e possibilidades da computagéo
oportunizando que alunos e profissionais da area troquem ideias entre si acerca de temas relevantes
da atualidade. Para a Semana de Ciéncia da Computacdo 2018 (SCC'18) o tema escolhido foi
'Educacdo, tecnologia e inovacdo' com o principal objetivo de compartilhar com os participantes as
principais ideias, iniciativas e tecnologias que tém tornado a tecnologia da informacdo ubiqua e

pervasiva nos centros urbanos. A SCC teve um alcance de cerca de mil pessoas.
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Figura 2. SCC realizada no Partage Shopping Mossor6

2.3 MONITORIAS

A monitoria € um objeto de ensino-aprendizagem que contribui para a formagéo integrada do
aluno nas atividades de ensino, pesquisa e extenséo dos cursos de graduacéo [Lins et al. 2009]. Dessa
forma, foi criado pelo PETCC um nucleo de monitorias para realizar tarefas como resolucéo de listas
de exercicios, elucidacdo de duvidas e integralizacdo do aprendizado do aluno através de dicas e
conselhos para viabilizar o aprendizado dos participantes do projeto. Todavia, 0S novos ingressantes
deparam-se com dificuldades em disciplinas do curso, gerando assim, um elevado indice de
reprovacao.

O projeto trata-se de um servico de apoio pedagdgico que visa oportunizar o desenvolvimento
de habilidades técnicas e aprofundamento teorico, proporcionando o aperfeicoamento académico
[Scarparo Haag et al. 2008]. Ainda proporciona competéncias importantes para o petiano, como o
desenvolvimento da pratica de estudo e apresentacdo de um conteido ao publico, compreensédo de
duvidas alheias e aumento do conhecimento na disciplina ministrada.

A monitoria, além de ajudar a tirar davidas, tenta ao maximo mediar o conteido de forma
enxuta através de uma linguagem informal para uma maior absorcdo de topicos. Isso facilita o
processo, pois ocorre uma interacdo de alunos para alunos. Em seu escopo, integram-se atividades
que explanam e revisdo os contetidos dados em sala de aula. Também sdo desenvolvidos exercicios
através de listas para uma maior fixacdo dos contetdos discutidos durante a atividade.

Esta atividade contribuiu de forma decisiva para o auxilio dos alunos nas disciplinas e para
uma plena compreensdo e aprendizagem. As monitorias ministradas foram também essenciais para
aqueles alunos que ndo conseguiram absorver por completo todo o contetdo ministrado pelos

professores ou que se sentiam intimidados em realizar perguntas em meio a publico, fato que é muito
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comum em alunos ingressantes. Ser monitor é ser um colaborador no processo de ensino e
aprendizagem do graduando, além de ser também a funcéo de um petiano.

As monitorias conseguiram atingir uma média de 10 alunos cada, contabilizando-se desde o
inicio do projeto até a presente data. Foram realizadas ao todo 11 monitorias, as quais se constituiram
de disciplinas tanto especificas do curso quanto de demais areas associadas a computacdo, dentre
elas: Algebra Abstrata, Logica Matemética, Dispositivos Semicondutores, Banco de Dados, Teoria
dos Grafos e Teoria dos Circuitos e demais disciplinas de programacdo. Os alunos com presenga
assidua nas monitorias obtiveram um maior rendimento em suas respectivas disciplinas, o que,

consequentemente, 0s levou a aprovacdo nas mesmas.

Figura 3. Monitorias promovidas para curso de ciéncia da computacdo
.~

{

2.4 REVISTA REDINFO

Um desafio que as universidades enfrentam é formar individuos capazes de sempre buscar
conhecimentos em sua area, tornando-se um excelente profissional inserido no mercado de trabalho.
A informac&o é bem mais que uma colecdo de dados. Transformar dados em informacao é converter
algo pouco significativo em um recurso de valor [Fontes 2006]. Logo, em meio a profusdo de dados,
hoje, identificar fatos e contetdos veridicos se torna uma tarefa confusa e trabalhosa, principalmente
quando ha um déficit de fontes sobre o0 assunto e falta de propriedade nas informacdes que circulam
pelas redes.

Especificamente na area tecnologica, que sofre mudancas rapidamente, é imprescindivel a
atualizacdo de saberes e continuo desenvolvimento de habilidades para aumentar o potencial do

profissional das Tecnologias da Informagéo (TIs), aperfeicoando suas habilidades e competéncias.
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Levando este cenério para as IES, pode-se observar que frequentemente os discentes ndo tomam
conhecimento de assuntos importantes para sua formacao.

A REDinfo (Revista Eletronica de Computacdo) é um mecanismo para a obtencdo de
informacdes sobre as Tls e solugdes tecnoldgicas que tém surgido, através de manchetes, entrevistas,
curiosidades e dicas, proporcionando um leque de conhecimentos para os graduandos, ndo apenas de
Ciéncia da Computacdo, mas a toda comunidade académica. A 12 edicdo foi lancada em 2011, com
0 tema: Engenharia de software, este projeto foi estacionado na 42 edicdo no ano de 2014. Porém,
com a anélise dos resultados satisfatorios, a revista foi retomada com a 52 edicéo, no ano de 2017
com o tema: Os desafios da computagéo, abordando sobre a Computacdo em Nuvem, Internet das
Coisas, Computacgéo Verde e Seguranca de Redes. A 62 edicdo foi langcada em 2019 abordando sobre
ferramentas do mercado de trabalho.

Figura 3. Capas das edi¢des da REDinfo
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O procedimento metodologico se deu atraves de pesquisas sobre as Tls que estdo tendo maior
usabilidade e melhores solucdes, em seguida o desenvolvimento das manchetes, correcéo,
diagramacdo e o evento de lancamento para a propagacdo do projeto. Este € um projeto realizado

pelos alunos de Ciéncia da Computacdo da UERN, associados ao PETCC.

2.5 DI NAS ESCOLAS

O projeto DI nas Escolas, busca disseminar a utilizacdo das ferramentas computacionais no
ambiente escolar, promovendo uma maior inclusdo digital no ambito académico. Esse processo
acontece por meio da formulacdo e aplicacdo de cursos de capacitacdo, além de suporte técnico e
intelectual, disponibilizados as escolas conveniadas ao projeto. O DI nas escolas propde uma maior
interacdo entre escolas e universidade, utilizando como intermédio, as apresentacfes sobre 0 curso
para 0 ensino médio que sdo realizadas em escolas publicas e particulares, para que assim, haja um
maior interesse dos alunos pela area de computacao.

A base para o desenvolvimento do projeto foi palestras, a Figura 3 explana umas das palestras

realizadas em escolas publicas e particulares da cidade de Mossor6-RN, e foram direcionadas aos
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alunos do ensino médio. O contetudo das palestras era, basicamente, sobre o curso de Ciéncia da
Computacdo da UERN, desmistificando, assim, esteredtipos existentes sobre 0 mesmo. Logo apos,
foi mostrado as caracteristicas dos profissionais da area e, também, o objetivo do curso, que é formar
individuos qualificados para o exercicio das atividades na &rea de informéatica. Também foram
apresentadas algumas disciplinas da grade curricular, o corpo docente, e 0s grupos de pesquisa. Ainda
houve um questionéario que foi respondido pelos alunos, sobre a palestra, para saber se 0s estudantes
ja tinham planejado o futuro e para quais areas pretendem seguir.

Por meio da analise do questionario, concluiu-se que os alunos ndo conheciam o curso
devidamente, e que, possivelmente, a causa estava associada a falta de informacbes sobre a
graduacdo, o que desenvolve uma visdo equivocada sobre o curso e os profissionais desta area. Sendo
assim, o projeto DI nas Escolas € uma das possiveis solucdes para que os alunos do ensino médio
conhecam o curso de Ciéncia da Computacdo adequadamente, e suas areas de trabalho.

Figura 4. Palestra promovida pelo projeto
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2.6 TREINAMENTO OBI

Incentivar pessoas a usar o computador ndo sé como uma diversdo, mas como uma ferramenta
para desenvolver habilidades cognitivas € o que caracteriza 0 pensamento computacional [Andrade
et al. 2013]. Varias iniciativas surgem ao redor do mundo com o objetivo de disseminar o0 pensamento
computacional e no Brasil a principal iniciativa é a Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI). O
projeto OBI desenvolvido pelo PETCC acontece em uma parceria com algumas escolas de ensino
publico e privado do municipio de Mossor6-RN, com o intuito de capacitar os alunos do ensino

fundamental e médio a participarem da OBI.
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A metodologia desenvolvida para o treinamento estd baseada nas modalidades da OBI:
iniciacdo e programacdo. Na modalidade iniciagdo, treinamos os alunos para praticar o raciocinio
I6gico e desenvolver essa habilidade para ter um pensamento mais exato. Com o uso de ferramentas
como o software Scratch e o site code.org que utilizam a forma de programacao de movimentagao de
blocos. Na modalidade programacdo, é ensinado os alunos a linguagem de programacéo C, através
de slides, exercicios e resolucdes de provas anteriores.

Nas escolas de ensino publico o projeto de treinamento da OBI foi interrompido devido a
auséncia dos alunos das escolas participantes. Foram feitas duas tentativas de retorno do projeto,
porém o mesmo problema persistiu, 0 que levou a adogdo de outra linguagem de programacédo na
tentativa de resolver o problema.

Ja& na escola de ensino privado mais da metade dos alunos, participantes das duas
modalidades, chegaram a fase final da prova. Inicialmente o cronograma era de 20 semanas, porém
este foi estendido, em especial aos alunos que passaram para a fase final, focando na resolucéo de
provas de anos anteriores da OBI em conjunto com os alunos. Na edi¢do de 2016 o treinamento no
colégio privado foi realizado somente para a modalidade programacéo, nesta edicdo, 80% dos alunos
chegaram a fase final da prova. Na edi¢cdo de 2017 ocorreu o treinamento para as modalidades
iniciacdo e programacdo. Na modalidade iniciacdo e na modalidade de programacao 60% e 50% dos

alunos chegaram a fase final, respectivamente.

2.7 MARATONA

A maratona de programacéo € um evento da Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) que
ocorre todos 0s anos, teve seu inicio em 1996 e foi criada das competicdes regionais classificatérias
para as finais mundiais do concurso de programacdo da International Collegiate Programming
Contest (ACM). A competicdo busca incentivar o trabalho em equipe, a criatividade e achar solucdes
de problemas sob pressdo. E realizada com equipes de trés alunos universitarios e um dnico
computador para solucionar de 8 a 12 problemas do mundo real no prazo de cinco horas. Cada
problema vem acompanhado de uma descricdo e um exemplo de como os dados devem ser inseridos
e suas respectivas respostas. As solucdes apresentadas pelas equipes devem ser feitas nas linguagens
C, C++, Java ou Python [MARATONA 2017]. Na Figura 5, apresenta os alunos do curso de ciéncia
da computacdo na Maratona de Programacdo da ACM que aconteceu Instituto Metropole Digital no
ano 2016.
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Figura 5. Participagdo em Maratona de Programacéo

Como base para os treinos da maratona, foi utilizado o livro Programming Challenges, onde
cada capitulo foi estudado em cerca de um més. A metodologia feita para se estudar cada capitulo foi
composta em quatro etapas, uma por semana, na primeira semana havia a apresentacao, a segunda
semana a resolucdo dos problemas relacionados ao capitulo apresentado, na terceira semana €
realizado uma competicdo individual ou em equipes e na ultima semana do ciclo é mostrado as
solugdes dos problemas abordados na competicao.

Com a finalizacao dos treinamentos, houve uma grande melhoria na capacidade de elaboracao
de codigos, na abstracdo de problemas e na criatividade para resolvé-los. Desde a sua criacdo o
PETCC conseguiu enviar em média 3 equipes para participar da seletiva regional, e em 2015 uma
dessas equipes conseguiu chegar na final nacional que aconteceu em Sao Paulo. Com as experiéncias
vindas da participacdo na maratona, percebeu-se a oportunidade de criar o ComPet, uma competicdo
interna para melhorar e aumentar a competitividade e conhecimento para se ter uma maior

participacdo nas futuras edicdes da competicéo.

2.8 DICAST

Trata-se de um projeto de ensino e extensdo. Consiste em entrevistas e discussdes sobre temas
voltados a tecnologia e areas correlatas. O seu objetivo é promover contedo informativo e atual para
a comunidade universitaria no formato de podcasts.

Os podcasts, de forma sucinta, sdo materiais midiaticos baseados em audio, sdo similares aos
programas de radio. Toda via, a sua transmissao é gravada e distribuida em no formato de arquivos
digitais avulsos, ou é disponibilizada em plataformas de streaming, como o Spotify. Logo, esse
contetdo pode ser reproduzido em qualquer local, horario e dispositivo que tenha acesso ao arquivo
[CORADINI, BORGES, DUTRA 2020].
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Atividades como essa, proporcionam o engajamento e a produtividade dos estudantes, ja que
incentivam a busca por temas de vivéncia diaria extrapolando o campo tedrico, que algumas vezes
torna a pesquisa pouco atrativa e desinteressante para os discentes [Barin et al, 2019]. Essa prética,
exercita nos alunos que desenvolvem a atividade a habilidade de pesquisa e organizacdo de
contelidos, ja que deveram buscar informagGes confidveis e consistentes para estruturar a pauta e
roteiro do podcast.

No ano de 2019, foram planejados e executados a principio 2 podcasts: 1) Habitos anti-
procrastinacao, que aborda dicas para melhorar a producéo de atividades do cotidiano; 2) Il Campus
Party Natal, que traz uma entrevista com participantes do evento, que é bastante importante na area
da tecnologia. Posteriormente, com a boa receptividade do projeto pelo corpo discente do curso foi
desenvolvido outros dois episddios abordando a importancia do dominio da lingua inglesa e da

Computacdo em Nuvem.

Figura 6. Podcast sobre assuntos na area da tecnologia
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Pode-se observar nessa atividade, reflexos da metodologia de sala de aula invertida, onde 0s
discentes antes da gravacdo do podcast deverem estudar temas e assuntos da Ciéncia da Computacéo,
ou relacionados, para que possam desenvolver e fomentar o assunto de forma clara e didatica. Como
resultado dessa atividade, pode-se presumir a roteirizacdo atrativa de assuntos académicos.
Entrevistas e discussdes com alunos, professores e funcionarios da universidade, com a finalidade de

aumentar o engajamento e participacdo do corpo discente nas atividades promovidas pelo
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Departamento de Informética. Durante o projeto, um portefélio digital de informagdes confiaveis é
desenvolvido, para que sirva de acervo a estudos e pesquisas futuras.

2.9 PETDEV

O PETDev é uma atividade de extensdo como o objetivo de comunicar e informar os
seguidores do instagram do PET, e a comunidade da universidade, sobre ferramentas e curiosidades
para ajuda-16s nas suas atividades de desenvolvimento de software. Essa atividade é realizada através
de postagens diarias sobre assuntos focados na area da tecnologia, com a finalidade apresentar
plataformas online de desenvolvimento e ensino para ajudar aos desenvolvedores e aos interessados
a realizar os seus projetos de maneira produtiva. Na Figura 6, vé-se umas das postagens realizadas

com dicas para criar um ambiente virtual usando Python.

Figura 7. PETdev postagens no Instagram sobre dicas para desenvolvimento de software.
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3 RESULTADOS

As atividades desenvolvidas pelo PETCC tém desempenhando um importante papel dentro
do curso de Ciéncia da Computacao. Além dos resultados ja apresentados na se¢do anterior, observa-
se que o PETCC tem exercido uma funcéo significativa na democratizacdo do curso. As atividades
como Monitoria, DI nas Escolas, Reltec e Semana Académica de Ciéncia da Computacdo, foram
incorporadas ao Projeto Pedagdgico do Curso e institucionalizadas pelo Departamento de
Informatica.

Além da institucionalizacdo das atividades, as atividades desenvolvidas sempre envolvem a
participacdo de docentes do curso, que atuam no PETCC como colaboradores, mas sdo 0s petianos
0s membros ativos das intervengdes. Essa abordagem rompe com o paradigma de que o professor €

0 responsavel pelo curso, trazendo para o aluno a responsabilidade pela sua formacao.
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4 CONCLUSOES

Entre as diversas dificuldades encontradas no ensino superior, tais como: baixo rendimento,
evasdo, entre outras. Verifica-se que existe a necessidade de tratar esses problemas e uma das
abordagens que tem surtido significativamente é colocar o discente a frente do processo. Nesse
sentido, o PETCC tem atuado de forma expressiva no curso de Ciéncia da Computacdo tornando o

processo de ensino-aprendizagem mais democratico.
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