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Resumo: Este artigo apresenta um conjunto de experiéncias, resultado do amadurecimento
do professor em uma disciplina de estrutura de dados. Algumas acGes focam o cerne dos
assuntos através de reestruturacdo, uso de mapas conceituais e ajustes no sequenciamento
dos topicos. Outras acOGes buscam a utilizagdo de cenarios mais contextualizados e
interessantes, além da integracdo com temas como inovacdo e empreendedorismo. Os
resultados nos Gltimos semestres tém motivado professor e alunos e tem mostrado caminhos
para a melhoria continua e maior valor agregado na formacao do aluno.
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1 INTRODUCAO

A area de computacdo tem desempenhado um papel relevante na sociedade por conta das
diversas solucBes implementadas para os mais diversos tipos de problemas. Por consequéncia,
cresce a demanda por profissionais com competéncias multifacetadas, com boa capacidade de
resolver problemas concretos e com capacidade de inovar e empreender. Essas demandas
precisam ser enderecadas por instituicbes e professores ao refletir sobre seus métodos, ao
identificar problemas e oportunidades, e assim melhorar continuamente seus resultados.

Este trabalho apresenta um conjunto de experiéncias realizadas com o objetivo de melhor
conduzir uma disciplina de estruturas de dados nos cursos de engenharia de computacao e
afins de uma instituicdo de ensino superior na Bahia. As experiéncias foram iniciadas a partir
da inquietacdo do professor sobre como tornar a disciplina mais facil de acompanhar, mais
interessante e com maior valor agregado para a formacdo do aluno. Estes requisitos
organizaram as estratégias em trés énfases: a estruturagdo do contetido por meio de “mapas de
navegag¢ao”, a melhor contextualizacdo de problemas e a integragdo com competéncias sobre
inovacdo e empreendedorismo.

O tdpico 2 é uma revisdo da literatura e o topico 3 apresenta o cendrio das intervengdes e
a forma como a disciplina era ministrada antes das melhorias. Os topicos 4, 5 e 6 apresentam
exemplos de acOes nos eixos: reestruturacdo e sequenciamento, contextualizacdo de
problemas e a integracdo com temas de inovagdo, respectivamente. Os resultados e as
considerac0es finais sdo apresentados no topico 7 e 8 subsequentes.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

O trabalho articula-se com temas como o ensino de l6gica de programacao e estruturas de
dados, a capacitacdo em inovacdo e empreendedorismo na universidade e a teoria da
aprendizagem significativa de Ausubel com contribuicbes de Novak através dos mapas
conceituais, portanto estes sdo o0s topicos tratados nesta revisdo bibliografica.

2.1 O Ensino de Estrutura de Dados

Estrutura de dados é uma das disciplinas iniciais de diversos cursos, ela é essencial em
cursos como Engenharia de Computacdo, Ciéncia da Computacdo e outros nas areas de
Tecnologia de Informagdo. Em outros cursos das engenharias, por exemplo, Engenharia
Mecatronica e Engenharia Elétrica, em alguns curriculos ela é incorporada pois oferece base
para algumas énfases destes cursos. Ela é comumente cursada ap6s o estudo de Algoritmos e
de Linguagens de Programacdo e em sua ementa, constam 0s conceitos dos tipos abstratos de
dados (TAD) e o refinamento de competéncias com programacdo através do estudo de
estruturas de dados como Pilha, Lista, Fila e Arvores.

Para Azeredo (2000), a conducdo deste assunto deve destacar a parte conceitual e
comportamental das estruturas, antes de pensar em implementacdo. Por exemplo, ao ensinar
listas lineares, deve-se transmitir o conceito desta estrutura e suas operacdes aplicaveis, como
criar, acrescentar, consultar e remover elementos da lista, que podem utilizar uma notacéo
algébrica. E, em seguida, discutem-se formas de implementacGes ou representacdes fisicas
das listas (contiguidade, encadeamento e outras) e com bom uso de praticas de laboratorios.

Algumas situages e desafios recorrentemente sdo comentados em trabalhos. Silva (2009)
fala da dificuldade do aluno de desenvolver um raciocinio I6gico-matematico e destaca ainda
que construir algoritmos com suas estruturas de dados requer um nivel de abstracdo para o
qual os alunos ndo estdo acostumados. Ele aponta também o inconveniente dos cursos
seguirem ainda um “modelo tradicional” e a auséncia de politicas pedagogicas que adotem
melhores ferramentas, jogos e outros meios.

Um conjunto de trabalhos exploram propostas de ambientes, para tratar esta questdo de
maior uso de ferramentas e a necessidade de compreender os aspectos dindmicos das
estruturas. Garcia (1997) apresenta o Astral, um software com animac@es para implementacao
das estruturas com base no ambiente Think Pascal. Batista (2014) fala sobre um kit que além
das animacdes apresenta também um Quiz para os alunos testarem seus conhecimentos em
uma abordagem de jogos.

O equilibrio entre teoria e pratica também apresenta relevante discussdo. Santos (2006)
comenta que a experiéncia com o ensino de disciplinas de computacdo tem dificuldade de
atrair os alunos, pois eles as consideram muito abstratas. Ele menciona que o estudo de
programacéo deve ir além das linguagens, deve usa-las para concretizagdo de um produto de
software, devem aplicar uma série de conhecimentos que transformam uma especificacdo de
problema em um cddigo que efetivamente resolve o problema. Por esse motivo, ele
recomenda usar como recurso didatico, sempre que possivel, um grande nimero de exemplos
da vida real com a inclusdo de projetos de implementacdo que assim permitam uma maior
contextualizagdo dos problemas.

2.2 Ensino de inovagéo e empreendedorismo em tecnologia de informacéao
Alvaro (2015) comenta que a constante busca por aperfeicoamento estabelece novas
ordens mundiais e gera desafios para o0s jovens devido aos rapidos avangos tecnoldgicos e
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demanda por uma carreira multifacetada. Como bastante dos avancos tecnoldgicos atuais
passam pela area de Tecnologia de Informacdo, a capacitacdo nesta area necessita portanto de
um bom dinamismo. Este contexto justifica a diretriz da Comissdo Europeia de sinalizar a
necessidade de um maior suporte educacional para essa nova geragdo de profissionais
inseridos nesta sociedade do conhecimento (European Commission, 2004).

Além de conhecimentos técnicos em TI, competéncias ligadas a inovagcdo e
empreendedorismo também podem fortalecer a base educacional, e Reina (2017) aponta a
importancia da abordagem de ensino deste tema em escolas brasileiras. Este argumento pode
ser estendido para o0 ensino superior e em cursos de computacdo, haja visto seu vasto conjunto
de aplicagdes nas mais diversas areas. Um profissional sujeito a trabalhar com essa
multidisciplinaridade precisa ser criativo, inovador e possuir lideranca, tracos que, segundo
Edwards (2009), podem ser desenvolvidos através do ensino de empreendedorismo.

O surgimento de um grande numero de startups e de base tecnoldgica reforca a
importancia destas competéncias e muito além disso, estes temas podem estimular e motivar
os alunos. Em resposta a revista Exame, 57% dos jovens entrevistados querem ter um negocio
préprio, valor bem maior que os 16% que s6 se veem como empregados e que 0s outros 27%
indecisos. Estes dados mostram que jovens ja trazem consigo a vontade de empreender.
Portanto, tratar inovagdo juntamente com ementas tradicionais pode ser um instrumento para
despertar interesse nos alunos em disciplinas que, a principio, ndo se mostram téo aplicaveis.

A ligagdo entre computacdo e empreendedorismo se solidifica ainda mais quando se
analisa startups de grande destaque. Alvaro (2015) apontou que grandes startups sairam de
universidades e cita Yahoo!, Microsoft, Apple, Google e Facebook. No entanto, elas néo
apenas surgiram no meio universitario, por serem intrinsicamente ligadas a tecnologia,
evidenciam que a inclusdo do empreendedorismo na vivéncia universitaria dos cursos de TI
enriquece o aspecto académico, profissional e social para o aluno.

Por ser um conteudo transversal, existem varias formas de explorar o tema em um curso:
uma disciplina no curriculo, atividades extracurriculares, integracdo com outras disciplinas,
além de outras abordagens. Juca (2014) usa uma dinamica baseada no Gamification design
Framework definido por Kevin Werbach em que a turma é dividida em equipes para criarem
um plano de negdcios e avaliacdo por outras equipes. Alvaro (2015) apresenta uma
competicdo de Empreendedorismo e Inovacdo com ensino sobre startups, analise de cases,
concepcao e desenvolvimento de ideia com apresentacdo para uma banca examinadora.

2.3 Teoria da Aprendizagem Significativa e o uso de Mapas Conceituais

Varias abordagens pedagdgicas foram desenvolvidas no ultimo século e serviram de base
para influenciar a educagdo. Moreira (2013) menciona em seu trabalho algumas delas, por
exemplo, o comportamentalismo que teve B.F. Skinner como seu principal autor e as linhas
cognitivista/construtivista que teve Piaget como o nome mais comumente lembrado, mas
também conta com autores como Vygostsky e Ausubel.

Na linha cognitivista/construtivista, a énfase esta na cognicéo, supondo que esta se da por
construgdo e neste contexto esta inserida a Teoria da Aprendizagem Significativa de David
Ausubel. Pelizzari (2002), ao mencionar esta teoria, expde que a aprendizagem € muito mais
significativa a medida que a nova informacéo ancora-se a conceitos relevantes (subsuncgores)
preexistentes na estrutura cognitiva do aprendiz. Além desta esséncia, em Moreira (2013) ha
uma discussdo tambem sobre as condi¢fes para que a aprendizagem significativa ocorra, a
saber: a predisposi¢do para aprender, a existéncia de conhecimentos prévios adequados,
especificamente relevantes (subsuncgores), e materiais potencialmente significativos.

A Teoria da Aprendizagem Significativa € o embasamento cientifico que esté por tras dos
mapas conceituais criados por Joseph Novak na década de 70, e estes mapas contribuiram
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para promover esta teoria (Moreira, 2013). Os mapas conceituais sdo diagramas indicando
relacfes entre conceitos. A Figura 1 é uma adaptacdo do mapa de Moreira (2013), que versa
sobre a teoria da aprendizagem significativa.

Figura 1 — Mapa conceitual sobre
Teorias Pedagdgicas.
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Fonte: Adaptacéo de Moreira (2013)
3 CENARIOE EVOLUQAO DA DISCIPLINA

As acOes deste trabalho aconteceram em uma instituicdo de ensino superior privada no
estado da Bahia, em seus cursos de computacdo onde o professor conduz a disciplina desde
2015. Conforme diretrizes do nucleo docente estruturante (NDE), a disciplina deve ser
conduzida em linguagem C e sua ementa estd alinhada com o comumente empregado nos
cursos em geral: o estudo dos tipos lista, pilha, fila e arvores.

Nas primeiras edi¢des, em 2015, o professor centrava suas estratégias nas logicas e
codificacdo das estruturas em si. Por exemplo, para um tipo Lista, sua estrutura em vetor ou
lista encadeada € inicialmente discutida e a partir dai as opera¢bes como InicializarLista,
InserirLista sdo implementadas. Os exemplos empregados para contextualizagdo eram
simples, em geral cadastros basicos com operac0es tipicas de inserir, alterar e pesquisar.

Apesar de uma condugéo satisfatoria pelos padrdes da instituicao e avaliagdo dos alunos,
havia uma inquietacdo para melhorias. Uma primeira situacdo problemaética era a necessidade
de interromper a sequéncia da disciplina para revisar e fortalecer conhecimentos prévios de
linguagens de programacao pois alguns alunos apresentavam dificuldades no andamento das
aulas. Outro problema era o baixo envolvimento dos alunos nas atividades e nos trabalhos e
alguns alunos e grupos nem chegavam a entregar estas atividades.

Em 2016, um primeiro esforco foi fazer uma reestruturagdo e novo sequenciamento dos
topicos para que a disciplina seguisse mais fluida e didatica com menos paradas para reforcos
e revisdes. No mesmo ano, iniciou-se a diversificacdo dos cenarios aplicados com vista a
melhorar a contextualizagdo com problemas mais interessantes e motivadores. Com a boa
aceitacdo dos novos cenarios, em 2017, a contextualizacdo passou a ser feita inspirada em
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solucgdes de prémios de inovacéo, incorporando esta tematica na formacao do aluno. A Figura
2 ilustra a evolucgdo destas reflexdes com as énfases em cada estagio.

Figura 2 — Enfases e reflexdes na
evolucéo da disciplina.
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Fonte: Propria
4 REESTRUTURACAO DA DISCIPLINA

A inspiracdo para reestruturar a disciplina surgiu da questdo exposta na Teoria da
Aprendizagem Significativa de Ausubel sobre ancorar novos aprendizados em conhecimentos
prévios, isto é, vincular o novo conhecimento ao conhecimento anterior. Outros fatores desta
teoria também ajudaram nesta reestruturacdo, a saber: a condi¢do de gerar predisposicdo a
aprender e o uso de mapas conceituais.

O professor passou a adotar o que chamou de mapas de navegacao, analogo ao mostrado
na Figura 1 e pensado com a sistematica de um grafo, em que 0s nés representam os topicos e
as arestas os possiveis “saltos didaticos” para se pensar o sequenciamento da disciplina. Cada
“salto didatico” contem, por exemplo, uma descrigdo sobre o elo entre os topicos e um valor
de “custo”. Estes dados permitem dimensionar o esforgo ou investimento cognitivo do aluno
para correlacionar os tépicos ou qual o esforco pedagdgico do professor para prever
explanagdes, intervencdes e praticas para realizar a “ancoragem” entre os contetidos. Estes
mapas contribuem para refinar a estrutura dos topicos ¢ a analise dos “custos” dos “saltos
pedagdgicos” permite avaliar possibilidades de sequenciamentos. O foco é minimizar os
esforcos e assim criar uma exploracdo mais gradual topico a topico da disciplina.

Usando como base as primeiras experiéncias da disciplina, nelas a sequéncia iniciava-se
ja com o tipo Lista, junto com um exemplo de cadastro e com énfase na codificacdo em
linguagem C. Depois partia-se para compreender o tipo Pilha e o tipo Fila assim adotava-se a
estratégia de aprender uma estrutura de dados mais completa (tipo Lista) primeiro pois depois
seria mais facil aprender as estruturas Pilha e Fila, vistos como simplificagbes do tipo Lista.
Entretanto, o esforco e o investimento cognitivo do aluno e pedagdgico do professor acabava
sendo bem maior no inicio da disciplina e isso tumultuava as primeiras 5 ou 6 aulas.

Ao modelar e analisar 0 mapa de navegacao construido, alteracdes foram identificadas e
uma nova sequéncia mostrou-se mais interessante. Um topico de revisdo de linguagem de
programacao e outro topico de introducdo e aplicagdes de estruturas de dados no mundo real
foram adicionados no inicio da disciplina. Na sequéncia, os tipos de dados mais simples, Pilha
e Fila, eram estudados para dai o tipo Lista, mais completo, ser explorado.

Os ajustes e a nova sequéncia permitiu uma cadéncia mais efetiva na disciplina. A
evolucdo dos topicos foi mais gradual sem grandes interrupcoes, fruto desta estratégia de
primeiro aprender o mais simples, que exige menor “custo” didatico e pedagdgico para
depois, “degrau a degrau”, avancar e explorar pouco a pouco tépicos mais complexos.
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5 CONTEXTUALIZACAO DE PROBLEMAS

A ideia dos mapas de navegacdo discutidos no tdpico anterior, além de ajudar na
estruturacdo e sequenciamento de conteudos, permitiu também introduzir esforcos para
contextualizagdo dos problemas. Juntamente aos ndés que séo topicos da disciplina, e que
podem ser denominados como nos de conteddos, foram incorporados 0s nds de
contextualizacdo. Estes n6s de contextualizagdo sdo cenérios aplicados, isto é, algum
problema ou solucdo relacionada ao mundo do aluno ou de seu exercicio profissional. A
estratégia é possibilitar que os alunos explorem os contetidos da disciplina em cenérios mais
reais e estimulantes.

Um primeiro elo ou contato entre um nd de contetdo com noés de contextualizacdo ja
ocorre nos tépicos iniciais de revisdo de linguagem de programacéo e depois na introducéo
aos tipos abstratos de dados com aplicacdes reais, ambos no inicio da disciplina. Os alunos
precisam especificar aplicacGes reais via mapas mentais e identificar semelhancas e diferencas
em exemplos como: organograma de uma empresa e pasta de diretorios (arvores), redes
sociais, robds industriais e mapa rodoviario (grafos), catalogo de produtos e contatos em uma
agenda (listas) além de outros. Isso permitia ao aluno perceber a forma como as aplicacdes do
“mundo real” tratam a “estruturagdo genérica” ou abstracdo dos dados.

Cada cenario aplicado, ou n6 de contextualizacdo, contem uma descricio de uma
aplicacdo real para compreensdo geral do aluno e, as vezes, alguns videos reais sdo
acrescentados para melhor imersdo. Além disso, & previsto um conjunto de exercicios
pontuais que podem ser explorados em pouco tempo e servir para enriquecer uma pequena
parte de uma aula. H& também um roteiro mais extenso que pode ser usado em uma aula mais
longa ou entdo em temas de trabalhos e atividades. Nestes ultimos casos o aluno pode criar
um prot6tipo da versao real do programa com menus e fun¢Ges mais elaboradas.

Para melhor estimular e motivar os alunos, ao conceber os cenarios, o professor tem
recorrido a temas atuais como Cidades Inteligentes, Inteligéncia Artificial, Inddstria 4.0,
Smart Grids e outros. Para exemplificar, a Figura 3 ilustra um destes cenarios em que o0 aluno
precisa construir um programa que movimenta um pequeno robd por uma sala. Um video
sobre o0 robd Kiva da Amazon é mostrado, depois o texto e esquema do cenario é
compreendido e a abstracdo de sala e de posicdo do robd é discutida. Na implementacdo, um
menu com as movimentacdes é feito e cada uma das opg¢des aciona suas respectivas fungdes
aplicadas em um tipo Pilha. Quando ha alguma oportunidade, breves explanacdes sobre
IndUstria 4.0 e Inteligéncia Artificial sdo inseridas nas aulas.

Figura 3 — Cenério aplicado de movimentacdo de um
robd inspirado em um rob6 industrial da Amazon
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Fonte: Propria
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6 INTEGRACAO COM PRATICAS DE INOVACAO E EMPREENDEDORISMO

A motivagdo percebida nos alunos ao empregar 0s cendrios contextualizados e
interessantes, despertou no professor um outro movimento, a possibilidade de explorar
questdes ligadas a Inovacdo e Empreendedorismo. Em vez de imaginar 0s cenarios, a ideia era
recorrer a solucGes inovadoras vencedoras de prémios de inovacdo e empreendedorismo como
solucdo real. Esta pratica tornou-se interessante na proposicao dos trabalhos das disciplinas.

Em edicdes anteriores, antes de 2016 os trabalhos eram basicamente a implementacdo de
um cadastro simples de algum sistema tradicional. Em 2017, dentro de um tema, os alunos
precisaram pesquisar por solugdes inovadoras e vencedoras de prémios de inovagdo. Apos
identificar o case, por exemplo uma startup premiada na area de salde, os alunos precisariam
compreender a solucdo, pensar as estruturas de dados empregadas e prototipar algumas
funcionalidades do software. Os alunos também discutiam quais 0s critérios presentes no
edital do prémio usados para julgar o mérito das solucdes e o motivo pelas quais elas
ganharam. Desta forma, junto as competéncias centrais da disciplina, o aluno aprende um
pouco sobre abrangéncia de mercado, aspecto diferencial e inovador de uma solucdo e
modelos de negdcio. Em um dos trabalhos, as alunas discutiram jogos educativos e durante a
pesquisa tomaram conhecimento de premiagdes antes desconhecidas, por exemplo SBGames
e Serious Play. O trabalho explorou o jogo Millie Moreorless, medalha de ouro na premiacéo
Serious Play em 2016.

7 AVALIACAO DOS RESULTADOS

As experiéncias relatadas proporcionaram melhorias na disciplina percebidas pela
observacdo do professor nas aulas e pela analise do desempenho dos alunos em provas e
trabalhos. No Grafico 1 sdo mostrados trés indicadores, seguindo da linha inferior para a linha
superior, sdo eles: a média geral na disciplina, a média das notas dos trabalhos e a taxa de
adesdo aos trabalhos, respectivamente. Percebe-se que ha um aumento nos valores com énfase
para a subida em 2017-1 quando a melhor estruturacdo com o mapa de navegacao e 0s usos de
cenarios mais aplicados foram intensificados.

Quantitativamente, a média geral antes das experiéncias era de em torno de 55%,
equivalente a uma nota geral de 5,5 em 10. Ap0s as experiéncias 0s valores passaram para em
torno de 65%. Parte desta melhoria foi provocada pelo melhor desenvolvimento dos trabalhos,
seja por causa de uma nota mais alta nos trabalhos entregues, seja por conta de uma maior
adesdo na entrega dos trabalhos, percebidos nas outras duas curvas.

Os valores baixos para notas de trabalhos em 2016 inquietava bastante o professor, pois
um trabalho pode ser feito em grupo, na conveniéncia de casa, com tempo para as mais
variadas pesquisas para sanar duvidas. Portanto, como, com estas condi¢des favoraveis, o
resultado era tdo baixo. Ao se adotar a estratégia de melhor contextualizacdo dos temas e na
sequéncia a integracdo com assuntos de inovacao percebeu-se um crescimento da adeséo para
um patamar de 90% de adesdo em 2107-1 e que chegou a 98% em 2017-2 além de melhores
notas nos trabalhos entregues.
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Figura 4 — Gréafico com adeso (linha superior) e
nota dos trabalhos e média geral na disciplina.
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O esforco de decomposicdo da disciplina na estruturacdo com os mapas de navegacao
permitiu também desmembrar e avaliar o rendimento dos alunos por questdo nas prova. O
Gréfico 2 apresenta os percentuais normalizados de rendimento das questdes em duas turmas.

Os resultados maiores foram encontrados nas questdes iniciais da prova que envolvem as
competéncias de identificar estruturas aplicadas a um cenario real (questdo 1) e de simular os
resultados de um cddigo do tipo Pilha em um cenario real (questdo 2) e sdo em geral as
questdes mais faceis da prova. As questdes 3, 4 e 7, que exploram mais 0s conceitos e l6gicas
das estruturas de dados sem ainda codifica-las, tiveram um resultado intermediario. As
questdes de mais baixo rendimento (questdes 5, 6, 8 e 9) sdo questbes que exploram a analise
ou implementacdo de codigos de programas com as estruturas de dados, isto €, tratam o ato de
programar em si. ldentificar este rendimento dos alunos em cada topico ou caracteristica das
questdes, propiciadas por uma melhor estruturacdo da disciplina, permite refinar o mapa de
navegacao calibrando os custos dos saltos pedagogicos e identificando novas abordagens para
novas edigdes da disciplina.

Figura 5 — Analise do rendimento
por questdes das provas.
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Sobre a integracdo com as habilidades de inovacdo e empreendedorismo, além do
impacto nos resultados dos trabalhos ja comentados no primeiro grafico, gerou também outros
frutos. As interagdes extraclasse aumentaram e fez o professor perceber a boa aceitagédo do
tema e isso 0 motivou a replicar a estratégia em outras disciplinas. Além disso, no contexto
geral, uma iniciativa chegou a resultados surpreendentes, um grupo de alunos se interessou,
criou uma solucdo inovadora de saude para pessoas de baixa renda e submeteu ao prémio de
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inovacdo Empreenda Santander 2K17. A equipe ficou entre os quatro melhores projetos
dentre 2040 projetos de todas as universidades do Brasil, dentre elas grandes como
UNICAMP, USP, UFRJ, UFRGS e outras.

8 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou um conjunto de experiéncias que melhoraram os resultados em
uma disciplina de estruturas de dados. Uma reestruturacdo e avanco mais gradual melhorou a
didatica ao explorar os assuntos e problemas reais permitiram melhor aplicacdo dos
contetdos. Esta ultima estratégia, juntamente com o estudo sobre empreendedorismo e a
pesquisa por solucBes inovadoras, agregou maior estimulo e motivacdo nos alunos nas
atividades e trabalhos.

Importante também considerar os impactos para o professor. A melhor estruturacdo pelos
mapas de navegacdo melhorou a capacidade de gestdo sobre a disciplina. Percebe-se melhor
os “atalhos pedagodgicos” para explorar a matéria e foi possivel também medir o rendimento
por topicos da disciplina, permitiu-se com maior assertividade observar melhor os topicos
mais bem assimilados e 0os mais sensiveis. A maior contextualizacdo de problemas tornou a
disciplina mais prazerosa de se conduzir, tornou-se mais interessante correlacionar as
estruturas de dados com cenarios curiosos como o de robotizagdo ou outros “toy examples”.
Além disso, ao explorar temas atuais como Inteligéncia Artificial, IndUstria 4.0, Cidades
Inteligentes e outros, além de estimulante, ajudou o professor a se reciclar juntamente com 0s
alunos. Por fim, a ideia da inovacdo e empreendedorismo agregou ainda mais sentido ao papel
do professor por sua maior satisfacdo ao diversificar as competéncias dos alunos. E todos
estes fatores acabam se reverberando para o aluno pois permite agregar maior valor na sua
formacédo frente aos desafios contemporaneos.

REFERENCIAS

AZEREDO, P. A. (2000). Uma proposta de Plano Pedagodgico para a Matéria de
Programacédo. In: Anais do Il Curso: Qualidade de Cursos de Graduacdo da Area de
Computacdo e Informatica (WEI 2000). Editora Universitaria Champagnat.

SANTOS, R. P., & COSTA, H. A. X. (2006). Andlise de Metodologias e Ambientes de
Ensino para Algoritmos, Estruturas de Dados e Programacdo aos iniciantes em
Computacéo e Informética. INFOCOMP, 5(1), 41-50.

SILVA, L. F. A, SILVA, I. M. M., & Santos, M. S. (2009). Analise de problemas e solucées
aplicadas ao ensino de disciplinas introdutorias de programacao. Universidade Federal
Rural de Pernambuco, Recife—PE.

PELIZZARI, A., KRIEGL, M. D. L., BARON, M. P., FINCK, N. T. L., & DOROCINSKY,
S. 1(2002). Teoria da aprendizagem significativa segundo Ausubel. Revista PEC, 2(1), 37-
42,

MOREIRA, M. A. (2013). Aprendizagem significativa em mapas conceituais. In: Textos
de apoio ao professor de fisica, do PPGEnFis/IF-UFRGS, 24(6), p. 1-49.

Organizacgao: Realizagao:

EZE UNEB UFBA & ABENGE

Federagao das Industrias do Estado da Bahia ESTADO DA BAHIA FEDERAL DA BAHIA Associagao Brasileira de Educacdo em Engenharia




> 03 a 06 de setembro de 2018 [/*
\)COBENGE SAI?VADOeRs/e B?\m e~ ‘

XLVI Congresso Brasileiro

2018 | ce canarfo amzngennine  “Educacao inovadora
de Educacdo em Engenharia para uma Engeﬂ harla Sustentévei”

ALVARO, A. (2015). Empreendedorismo e Inovacdo em Tecnologia da Informacéo e
Comunicacédo (TIC) no Curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacéo. Recuperado
em 2018, marco, de http://www.Ibd.dcc.ufmg.br/colecoes/wei/2012/009.pdf.

REINA, F. T., & SANTOS, R. A. D. (2017). Educacdo Empreendedora e Praticas
Educativas para dinamizar a ascensdo pessoal e profissional dos alunos. Temas em
Educacdo e Saude, 13(1), 147-163.

JUCA, P. M., ALEXANDRINO, A. O., ROLIM, G. F. & ALMEIDA, C. D. (2014).
Aplicacédo da gamificacdo na disciplina de empreendedorismo. In XXII Workshop sobre
Educacdo em Computacdo (WEI 2014).

GARCIA, I. C., REZENDE, P. J. D., & CALHEIROS, F. C. (1997). Astral: um ambiente
para ensino de estruturas de dados através de animacBes de algoritmos. Revista
Brasileira de Informatica na Educacéo, 1(1), 71-80.

BATISTA, A. C. D, MELO, L. A., PEIXOTO, M. M., & MURTA, A. S. (2014). Proposta
de um kit multimidia para contetdos de estrutura de dados. In Brazilian Symposium on
Computers in Education (Simpdésio Brasileiro de Informéatica na Educacdo-SBIE) (Vol. 25,
No. 1, p. 925).

EDWARDS, M., SANCHEZ-RUIZ, L.M., TOVAR-CARO, E., BALLESTER-SARRIAS, E.
(2009) “Engineering Students Perceptions of Innovation and Entrepreneurship
Competences”, In 39th IEEE Frontiers in Education Conference.

EUROPEAN COMMISSION (2004) “Entrepreneurship education and learning.
Implementation of ‘Education & Training 2010”. Work Program - Working “Key
Competences”.

IMPROVING A DISCIPLINE OF DATA STRUCTURES WITH THE
RESTRUCTURING OF TOPICS, CONTEXTUALIZATION OF
PROBLEMS AND PRACTICES OF ENTREPRENEURSHIP

Abstract: This article presents a set of experiences resulting from the evolution of the
professor in a discipline of data structure. Some actions focus on the subjects through
restructuring, use of conceptual maps and adjustments in the sequencing of topics. Other
actions focus on using more contextualized and interesting scenarios and the integration with
themes such as innovation and entrepreneurship. The results in recent semesters have
motivated professor and students and have shown ways for continuous improvement.

Key-words: Conceptual maps. Contextualization. entrepreneurship.
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