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Resumo

Uma importante etapa na formagio discente, independente da drea, é o desenvolvimento do trabalho de
conclusio de curso. Neste trabalho, o aluno tem a possibilidade de demonstrar maturidade ¢ independéncia
intelectual em um tema de interesse relacionado a sua graduagao. No curso de Licenciatura em Computagio
da Universidade Federal de Juiz de Fora, entre os anos de 2014 ¢ 2021, foram apresentados 147 trabalhos de
conclusdo de curso nas mais diversas dreas. Neste artigo serd apresentado um relato com o histérico destes
trabalhos, indicando as dreas mais abordadas, temas mais desenvolvidos e também as tendéncias de dreas e
temas escolhidos pelos discentes em trabalhos mais recentes. Serdo discutidas também quais disciplinas de
ensino fundamental e médio foram mais abordadas nestes trabalhos. Ao final, serdo apontadas as principais

tendéncias de dreas que estio em desenvolvimento pelos discentes, bem como a proposicio de novas dreas
de estudo.
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Abstract

An important stage in student education, regardless of the area, is the development of the graduation
course conclusion work. In the conclusion work, students have the possibility to demonstrate maturity
and intellectual independence in a topic of interest related to their graduation. In the Licentiate Degree
in Computing at the Federal University of Juiz de Fora, between 2014 and 2021, 147 course conclusion
works were presented in the most diverse areas. In this article, a report with the history of these works
will be presented, indicating the most discussed areas, the most developed themes and also the trends of
areas and themes chosen by the students in more recent works. It will also be discussed which subjects of
elementary and high school were most addressed in these works. At the end, the main trends in areas that
are under development by the students will be pointed out, as well as the proposal of new areas of study.
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1. Introducao

O curso de Licenciatura em Computagao® do
Departamento de Ciéncia da Computagio (DCC)
da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF) teve
inicio em 2010 e é voltado para todos que concluiram o
Ensino Médio. O curso faz parte do Plano Nacional de
Formagao de Professores (PAR) do MEC que é destinado
aos professores em exercicio das escolas publicas
estaduais e municipais sem forma¢io adequada, de
acordo com a Lei de Diretrizes e Bases (LDB). As vagas
sao distribuidas em polos e um percentual destas vagas é
voltado para os professores participantes do PAR.

O curso de Licenciatura em Computagio
estd distribuido em oito periodos e tem por objetivo
formar professores com uma visio tecnolégica em
computagio, capazes de atuar nos ensinos fundamental
e médio e na educacio profissional em cursos técnicos
de nivel médio. Além disso, o profissional licenciado
em Computa¢do poderd atuar em diversos setores,
como instrutor em cursos de informdtica na iniciativa
privada; pesquisador de novas tecnologias educacionais
informatizadas; gerente de drea de tecnologia em
instituicoes educacionais; coordenador de laboratérios
de Educagio a Distancia e de suporte a plataformas de
EAD; tutor ou coordenador de disciplinas ministradas
a distAncia, entre outros®.

O Curso de Licenciatura em Computagio
estd estruturado em um conjunto de créditos e horas
de atividades complementares, desenvolvidos em
periodos semestrais. O curriculo do curso foi elaborado
em conformidade com as diretrizes para cursos de
licenciaturas. E importante destacar que na elaboragio
da matriz curricular foram consideradas, também,
as recomendacbes da SBC® — Sociedade Brasileira de
Computagio, por meio de seu curriculo referencial de
Licenciatura em Computacio.

O trabalho de conclusio de curso (TCC) se insere
como atividade complementar e visa a4 consolidacio
e aprofundamento temdtico em uma drea do curso e/
ou atividade do magistério, bem como estimular a
produgio cientifica e a capacidade critico-reflexiva na
aplicacdao dos conhecimentos adquiridos®. Em outras
palavras, o objetivo do TCC ¢ desenvolver e verificar
as habilidades cognitivas de compreensio, aplicagio,
andlise, avaliagio e criagio acerca dos conhecimentos

http://www.cead.ufjf.br/curso/computacao/
https://www.ufjf.br/licomp/normas-e-regulamentos/
hteps://www.sbc.org.br/

hetps:/fwww.ufjf.br/licomp/files/2014/02/Guia-do-
aluno-LICOMP-2012.pdf
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cientificos, técnicos e culturais produzidos ao longo do
curso (ARAUJO et al., 2019).

Os alunos desenvolvem o trabalho de conclusio
de curso em dois semestres letivos sob a orientacio
de um professor. O graduando seleciona um tema,
dentro da habilitagao da Licenciatura em Computagio,
aprofundamento  em  determinado
assunto, podendo abranger aspectos tedricos e/ou
praticos. Definidos tema e orientador, o graduando
formula um projeto especifico e, em seguida, o trabalho
de conclusao de curso, que deve obedecer a normalizacio
técnica da UFJE Ao final, o trabalho é avaliado por uma
banca examinadora composta por 3 (trés) professores,
sendo um deles o professor orientador.

Este artigo estd organizado como a seguir.
Além desta introduc¢do, a Se¢do 2 apresenta algumas
estatisticas relacionadas aos trabalhos de conclusio
de curso desenvolvidos até o momento. A Secio
3 apresenta alguns temas emergentes ¢ uma breve
discussao relacionada. Para finalizar, a Se¢do 4 apresenta

evidenciando

as consideragoes finais deste artigo.

2. Estatisticas

Ao longo dos ultimos oito anos, 147 discentes
concluiram seus respectivos trabalhos de conclusio de
curso. Ao todo, 13 professores do Departamento de
Ciéncia da Computagio participaram na orientagio
destes alunos, contando também com a orientacio de 2
professores externos.

Dentre as diversas 4reas escolhidas pelos discentes
para o desenvolvimento de seus trabalhos de conclusao,
ade maior incidéncia é a que versa sobre o planejamento
e aplicagio de disciplinas de cunho tecnolégico. E
provével que essa tendéncia na escolha de 4rea para o
desenvolvimento do trabalho de conclusio se deva a
proximidade que os discentes tém do ambiente escolar
ao realizarem seus respectivos estdgios obrigatdrios.
Uma visao geral sobre as principais dreas escolhidas
pode ser observada na Figura 1.
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Figura 1 - Principais 4reas de estudo escolhidas nos TCCs da Licenciatura.

Muitos trabalhos apresentaram aplicagdes computacionais focadas em apoiar o ensino em diversas disciplinas
de nivel fundamental e médio. Destas disciplinas, a matemdtica foi a que recebeu maior atengio, como mostra o
grifico apresentado na Figura 2. Interessante notar o interesse dos discentes em desenvolver estudos e aplicagoes
voltadas para alunos portadores de necessidades especiais. Quatro trabalhos foram apresentados nesta temdtica ao
longo dos anos. Outra drea que vem despertando o interesse dos alunos ¢ a utilizagio de ferramentas para o ensino
de légica de programacio jé no ensino fundamental. Essa iniciativa pode gerar bons frutos, uma vez que esse tipo de
competéncia ¢ ttil e independe da 4rea de atuacio escolhida pelo aluno em suas séries iniciais.

Figura 2 - Principais dreas de aplicagio.

Dentre os temas desenvolvidos, considerando as dreas citadas na Figura 1, Redes Sociais desponta como o
tema de maior interesse, tanto em ambito tedrico quanto pratico. Vdrios trabalhos abordaram a utilizacio de redes
sociais como Facebook e Whatsapp (caracterizado como rede social & medida que permite comunicar e compartilhar
experiéncias com familiares e amigos) aplicados como apoio  prética docente. A Figura 3 mostra um apanhado geral
dos temas mais explorados entre 2014 e 2021.
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Figura 3 - Principais temas de estudo utilizados.

3. Discussao e tendéncias

E importante ressaltar que, nos ultimos anos, hd
um crescente interesse em temas mais atuais como uso
de gamificagio em ambientes educacionais e aplicacio
de jogos nestes ambientes. A gamifica¢io, de maneira
simples, corresponde ao uso de elementos de jogos em
contextos nio relacionados a jogos (DETERDING
et al., 2011). Os jogos digitais ¢ as estratégias de
gamificagio (SILVA et al, 2018; SOUZA ¢ FRANCA,
2020; BELINAZO e FONTOURA, 2020) podem,
sem que o aluno perceba, ajudd-lo a entender conceitos
que, de outra forma, seriam dificeis de aprender. O
desenvolvimento e a utilizagio de jogos digitais e da
gamificagdo sio considerados recursos tteis em diversas
dreas, tais como ambientes profissionais e educacionais
e tem, como finalidade, transformar atividades reais em
tarefas mais divertidas e lddicas, e assim, promover e
manter a motivagio ¢ o engajamento dos envolvidos no
cumprimento dessas atividades.

Outros trabalhos que estio em desenvolvimento
versam sobre mineragio de dados educacionais na
computacio e o uso de Realidade Virtual e Realidade
Aumentada como ferramentas de apoio ao ensino,
mostrando a capacidade dos discentes de buscar temas
atuais que podem ser utilizados nas préticas educacionais
nas escolas.

A mineragio de dados tem como objetivo
explorar e analisar grandes volumes de dados em busca
de padrc')es, previsoes, erros, associagoes, entre outros
(GOLDSCHMIDT et al., 2015). As técnicas de
Mineragio de Dados vém sendo aplicadas a todo tipo de
bases de dados, como na detec¢ao de fraudes por bancos
(JOHN et al., 2016), em diagnésticos de doengas
(RAY, 2018), na investigagio criminal (HASSANI et
al., 2016), bem como na educagio (COLPO et al.,

2020), como alguns trabalhos de conclusao de curso
vém explorando.

Na literatura existem relatos de aplicacio da
Realidade Virtual e Aumentada na educagio em
diferentes dreas (PALHANO et al. 2019, JENSEN
e KONRADSEN 2018), incluindo a Educacio a
Distancia (VISCIONE e D’ELIA 2019). Tais iniciativas,
como demonstram os trabalhos de conclusio de curso
em desenvolvimento, tém potencial para aumentar o
engajamento escolar, além de outros beneficios.

Vale destacar que, como mostrado em um
dos trabalhos de conclusio de curso desenvolvido
(OLIVEIRA et al., 2021), a gamifica¢do, a Realidade
Virtual e a Realidade Aumentada também tém sido
utilizadas em conjunto para apoiar o processo de ensino
e aprendizagem com resultados positivos (SILVA et
al., 2015). Este mesmo trabalho mostra a capacidade
de transformagio do aluno e da escola diante das
adversidades, tais como o cendrio da pandemia do

COVID-19.

4. Consideragoes finais

O Trabalho de Conclusio de Curso ¢ uma etapa
importante na finalizagio dos cursos de graduagio. E uma
oportunidade dos discentes mostrarem sua maturidade
na drea de estudo mediante o aprofundamento de algum
tema de seu interesse. Nesta etapa, o discente tem a
possibilidade de desenvolver e verificar suas habilidades
cognitivas de compreensao, aplicagao, andlise, avaliacio
e criagdo acerca dos conhecimentos cientificos, técnicos
e culturais produzidos ao longo do curso.

No curso de Licenciatura em Computagio,
entre os anos de 2014 a 2021, foram apresentados 147
trabalhos de conclusio de curso nas mais diversas dreas



de estudo, com destaque para a drea de planejamento
e aplicacio de disciplinas de cunho tecnolégico,
abrangendo 24,3% dos trabalhos.

O tema mais explorado ao longo destes 8 anos
foi “Redes Sociais”, correspondendo a 20,0% dos
trabalhos. Foi observado que, nos ultimos anos, temas
mais contemporineos como aplicagio de técnicas
de gamificacio na educagio e mineragio de dados
educacionais vém ganhando destaque. H4 também
trabalhos em desenvolvimento versando sobre aplicagao
de técnicas de Realidade Virtual e Realidade aumentada
a educacio.

Considerando a atual situa¢ido epidemioldgica
provocada pela pandemia de COVID-19, trabalhos
que envolvem o estudo e aplicacio de técnicas de ensino
domiciliar (homeschooling) estao sendo propostos aos
discentes, com o intuito de prepard-los para os novos
desafios que se apresentarao no futuro.
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