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RESUMO

Buscando possibilitar que alunos académicos tenham a percepcéo e o
acompanhamento do desenvolvimento de suas competéncias durante o curso
de Ciéncia da Computacao, o presente trabalho visa a desenvolvimento de uma
interface gréfica para a visualizacdo das competéncias desenvolvidas ao longo
desta graduacgdo. A hipotese defendida neste trabalho descreve que o aluno
académico ndo tem a ciéncia do seu real desenvolvimento cognitivo e
educacional. Do mesmo modo, ele ndo tem uma visao clara do que esta sendo
desenvolvido nele em cada disciplina e nem o que serd capaz de fazer ao
conclui-la. Deste modo, a interface contribui para informar ao aluno sobre quais
competéncias ele pode desenvolver, a sua capacidade de dar significado ou
razdo aos conteudos aprendidos e o nivel de competéncia atingido em cada

disciplina.

Palavras chave: Competéncia. Interface Gréfica.



ABSTRACT

Looking to allow that academic students have the realization and can
follow the growth of their ability during the course of Computer Science, this paper
aims for the development of a graphic interface for the visualization of the ability
developed during this graduation. The hypothesis supported in this paper says
that the academic student doesn't fully know their real cognitive and educational
ability. Therefore, they don't fully know what has been developed in them in each
course nor what they will be able to do once the course is completed. Thereby,
the interface helps to inform the student about what abilities can be developed,
their capacity to give meaning or reason to contents learned and the level of

ability reached in each course.

Keywords: Competence. Graphic interface.
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1. INTRODUCAO

O relatério CC2005 (Computing Curricula 2005) descreve o conceito de
aprendizagem baseada no conhecimento e como ela abrangeu o dominio
educacional em computacao ao longo de décadas. Este relatorio trata o conceito
de aprendizagem como “o conhecimento ou habilidade adquiridos por instrucéo
ou estudo” e conhecimento como “conhecimento ou compreensdo de uma
ciéncia, arte ou técnica”. Sendo assim, as pessoas adquirem conteudos e

habilidades por meio do processo de aprendizagem (CC2005).

Neste relatorio, foi apresentado uma visdo geral dos cinco relatérios de
curriculos de computacao, que incluiam: engenharia da computacéo, ciéncia da
computacao, sistemas de informacéo, tecnologia da informacgéo e engenharia de
software. Essa visdo geral auxiliava pessoas na escolha de quais cursos

melhores se adequavam aos seus objetivos (CC2005).

Um dos pontos a serem destacados do processo de aprendizagem
baseado no conhecimento, € que essa aprendizagem € baseada no
conhecimento que o aluno ja possui. Ou seja, 0 avanco para uma nova disciplina
académica ocorre com base no conhecimento verificado adquirido na disciplina
anterior. Se basear no conhecimento existente dos alunos, ajuda os alunos a
acompanhar o seu progresso e identificar as lacunas em seu conhecimento.
Sendo assim, € mais facil identificar e preparar estratégias para preencher as

lacunas no conhecimento e aprimorar o que ja foi aprendido (CC2005).

Apesar das contribuicdes do paradigma tradicional de aprendizagem por
conhecimento serem relevantes para o dominio educacional em computacéo, o
relatério CC2020 (Computing Curricula 2020) acredita que somente essa
abordagem conteudista pode ser insuficiente. Insuficiéncia essa que dificultaria
todos os desafios da educacao para o futuro. Isso ocorre porgque o aprendizado
agora € influenciado pela tecnologia, gerando novas formas de aprendizagem e

desafiando os métodos tradicionais. O relatdério CC 2020 também descreve que



12

gue o paradigma tradicional de aprendizagem produz graduados que sé&o
intelectualmente inteligentes, mas encontram dificuldades em aplicar o

conhecimento adquirido nos ambientes de trabalho (CC2020).

Com o intuito de solucionar esse problema, o relatério CC 2020,
igualmente ao documento da Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC),
apresenta uma visdo do ensino de computacdo baseada em competéncias. Essa
visdo centrada na competéncia tem o foco na capacidade do aluno de
computacdo de realizar e aplicar seu conhecimento adquirido nos cursos de
computacdo em um servigo pratico e profissional a sociedade. Isso é mais
vantajoso para o mercado de trabalho, pois as descri¢ées do que os graduados
podem fazer em situacdes praticas substituem o conhecimento tedrico adquirido
por memorizacdo de conteudo. Por isso, os membros da Forca-Tarefa que
desenvolveram o relatério CC 2020, acreditando que toda carreira em
computacédo, é baseada no desempenho competente. Este relatorio se baseou
no conceito de competéncia descrito no dicionario de Competéncias da

Universidade de Harvard:

“coisas” que um individuo deve demonstrar para ser eficaz em um
trabalho, papel, funcdo, tarefa ou dever. Essas “coisas” incluem
comportamento relevante para o trabalho (o0 que uma pessoa diz ou faz
gue resulta em desempenho bom ou ruim), motivacdo (como uma
pessoa se sente em relacdo a um trabalho, organizacéo ou localizacéo
geogréfica) e conhecimentos/habilidades técnicas (0 que pessoa
conhece/demonstra sobre fatos, tecnologias, uma profisséo,

procedimentos, um trabalho, uma organizagao etc.) (CC2020).

Do mesmo modo, o conceito mais utilizado no relatério CC2020 foi o
popularizado no relatério 1IT2017 (Information Technology Curricula 2017), que
entende que a competéncia € composta de conhecimento, habilidade e
disposicdo em uma tarefa. A Figura 1 apresenta a estrutura conceitual desse

modelo de competéncia.



13

Figura 1 - Estrutura Conceitual do Modelo de Competéncias CC2020
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Fonte: Computing Curricula 2020

A Tabela 1 descreve cada dimensédo que compde a competéncia apresentada

na Figura 1.

Tabela 1 — Tabela de conceitos das dimensdes da competéncia

Dimenséao Conceito

O conhecimento é a dimensao “saber o qué” da competéncia
como uma compreensdo factual. Um elemento de
_ conhecimento designa um conceito central essencial para
Conhecimento . _ i S
uma competéncia. Sozinho, porém, um conceito é estatico e
inerte; deve ser posta em pratica com um grau de

especializacéo para se tornar um comportamento.

As habilidades introduzem a capacidade de aplicar o
conhecimento para realizar ativamente uma tarefa. Assim,
uma habilidade expressa um elemento de conhecimento
como atuado com proficiéncia para definir a dimensao “saber
Habilidades | fazer” da competéncia. Habilidades exigem tempo e pratica
para se desenvolver. Consequentemente, o desenvolvimento
de habilidades geralmente requer engajamento em uma
hierarquia progressiva de processos cognitivos de ordem

superior.

As disposi¢des enquadram a dimensao “saber-porqué” da
Disposicdes | competéncia e prescrevem um temperamento de qualidade

de carater no desempenho da tarefa. As disposicoes
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moderam o comportamento de aplicar “saber o qué” que se
torna “saber fazer”. As disposi¢Oes controlam se e como um

individuo estéa inclinado a usar suas habilidades.

A tarefa é a construcao que enquadra a aplicacédo habilidosa
do conhecimento e torna as disposi¢cdes concretas. A tarefa
. expressa como uma declaracdo em prosa coloquial fornece
Tareta 0 cenario para manifestar disposicdes, onde os individuos
moderam suas escolhas, acbes e esforcos necessarios para

perseguir e ter sucesso de maneira eficiente e eficaz.

Fonte: Computing Curricula 2020

A competéncia descreve de forma mais eficaz as expectativas de
resultados. A visao do ensino de computacédo baseada em competéncias € mais
desafiadora para os educadores, pois os desafia a desenvolver profissionais de
computacdo mais proficientes e permite que a sociedade reconheca o propésito
e 0s beneficios de uma educacdo em computacdo dentro de uma estrutura de
competéncia. Essa abordagem garante que todos os alunos egressos em
graduacbes de computacdo tenham a preparacdo para serem eficazes em

carreiras especificas (CC2020).

Juntamente com essa abordagem por competéncia, o relatério CC2020
apresenta o conceito da Taxonomia de Bloom que complementa e ajuda a
classificar o nivel de competéncia desenvolvido pelo aluno. Esta taxonomia
criada por Bloom et al. (1956), tem como objetivo servir como referéncia para a
criagdo de instrumentos de avaliacdo e estratégias para a avaliar e estimular o
desempenho do conhecimento nos alunos. Do mesmo modo, também serve
para estimular educadores e auxiliar os alunos a adquirirem competéncias.
Sendo dividida em trés dominios especificos: cognitivo, afetivo e psicomotor, o
mais conhecido e utilizado para o desenvolvimento intelectual € o dominio
cognitivo. (FERRAZ; BELHOT, 2010).

A taxonomia dos objetivos cognitivos de Bloom identificou que todo
desenvolvimento cognitivo deve seguir uma estrutura hierarquica para que, 0s
discentes sejam capazes de aplicar e transferir o conhecimento previamente
adquirido. A estrutura hierarquica da taxonomia de Bloom segue a seguinte

estrutura apresentada na Figura 2.
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Figura 2 — Estrutura Hierarquica da Taxonomia de Bloom Revisada
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7

com a Figura 2, a estrutura da hierarquia de Bloom é

Lembrar: Relacionado a reconhecer e reproduzir ideias e contetdos.
Entender: Relacionado a estabelecer uma conex&o entre o novo € o
conhecimento previamente adquirido

Aplicar: Relacionado a executar ou usar um procedimento numa
situacdo especifica .

Analisar: Relacionado a dividir a informac@o em partes relevantes e
irrelevantes, importantes e menos importantes e entender a inter-relagéo
existente entre as partes.

Avaliar: Relacionado a realizar julgamentos baseados em critérios e
padrdes qualitativos e quantitativos ou de eficiéncia e eficacia.

Criar: Significa colocar elementos junto com o objetivo de criar uma nova
visdo, uma nova soluc¢éo, estrutura ou modelo utilizando conhecimentos
e habilidades previamente adquiridos. (FERRAZ; BELHOT, 2010).

Mesmo diante dessa abordagem por competéncia descrito pelo relatério

CC2020 e igualmente apresentado pela SBC, o aluno ndo tem uma visao clara

do seu desenvolvimento cognitivo e académico. Ele ndo tem a ciéncia do seu

real desenvolvimento ao concluir cada disciplina, sabendo apenas que concluiu

uma disciplina de computacéo e que alcancou determinada nota nela.

1.1 Justificativa

Justifica-se

estudar esse tema porque espera-se que 0s alunos possam

ter a percepgédo, compreensao e acompanhamento do desenvolvimento das
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suas competéncias durante a realizacdo do curso de Ciéncia da Computacao.
Do mesmo modo, espera-se contribuir para a compreensdo da natureza de

formacao na area de computacao.
1.2 Questao de pesquisa

Diante desse contexto, a pesquisa visa resolver a questao: como o aluno
pode compreender e acompanhar o desenvolvimento de suas

competéncias durante o curso da graduagdo em computagao?
1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo geral

Desenvolver uma interface que possibilite o académico do curso de
Ciéncia da Computacéo, visualizar e compreender o desenvolvimento das suas

competéncias durante sua graduacéao.
1.3.2 Objetivo especifico

1. Identificar e compreender a taxonomia de Bloom Revisada.

2. ldentificar e compreender a estrutura, os eixos tematicos de formacéo e
suas respectivas competéncias gerais e derivadas, propostas pelo
documento SBC.

3. Identificar e especificar os requisitos de interface com o usuario.
Desenvolver rotina de carga dos dados contidos no histérico escolar do
académico.

5. Desenvolver rotina para classificacdo dos dados do histérico escolar de
acordo com 0s eixos tematicos e suas respectivas competéncias
derivadas.

6. ldentificar e definir a arquitetura da informacéo e formas de visualizacéo
dela.

7. Desenvolver a interface.
1.4 Procedimentos metodologicos

Segundo seus procedimentos técnicos, essa pesquisa é bibliogréafica e
experimental. Bibliografica pois se iniciou com uma pesquisa detalhada em

artigos, periodicos e livros sobre desenvolvimento de competéncias no dominio
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educacional. A pesquisa também abrangeu os temas sobre a taxonomia dos
objetivos instrucionais, a taxonomia de Bloom, e sobre técnicas de visualizacéo
de informagé&o. Tal pesquisa foi realizada com o intuito de aprofundar no assunto
do presente trabalho, suprindo o pesquisar com informagdes novas. Também é
experimental pois se faz a observacdo de um objeto de estudo que tem

resultados diferentes considerando as variaveis que a influenciam.

Segundo seus objetivos, essa pesquisa € explicativa pois faz a andlise
das competéncias e como sdo desenvolvidas nos alunos através das disciplinas

cursadas.
1.5 Estrutura do trabalho
O trabalho contard com 4 capitulos aonde:

e O capitulo 1 tem carater introdutério que busca descrever de forma clara
e sucinta um contexto sobre competéncias na formacao superior, bem
como o entendimento das mesmas pelos académicos.

e O capitulo 2 apresenta a revisao bibliografica descrevendo os estudos
utilizados para a apresentacdo e solugdo do problema, apresentando
todos os conceitos utilizados no capitulo de desenvolvimento.

e O capitulo 3 descreve detalhadamente todo o processo de
desenvolvimento que envolve a solucéo do problema.

e O capitulo 4 relata as conclusbes com analise nos resultados obtidos e
sugestdo de trabalhos futuros baseado na solucdo implementada, e
conclusdes a respeito do tema abordado.

e E as referéncias bibliograficas usadas para o desenvolvimento do
trabalho.

2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

O documento da Sociedade Brasileira de Computacéo (SBC) de Zorzo
et al. (2017) sdo um conjunto de Referenciais de Formacao (RF) para os cursos
da computacédo no Brasil. Tais cursos sdo: Ciéncia da Computacdo, Engenharia
de Computacdo, Engenharia de Software, Licenciatura em Computacdo e
Sistemas de Informacéo. Dentre todos os cursos de computacédo que a SBC
aborda, neste trabalho sera enfatizado o curso de Ciéncia da Computagéo, por
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se tratar do curso que é a base para 0s outros cursos. Tendo um papel
fundamental no direcionamento do ensino da computacédo, eles servem como
referéncia para elaboracdo de Projetos Pedagdgicos para os cinco principais
cursos de computacdo. O objetivo desse documento € auxiliar estudantes e
guaisquer interessados a compreender a natureza da formacao nessas areas.
Outrossim, os principais RFs na area de computacdo tém proposto uma
mudanca do paradigma de orientacdo conteudista para o paradigma de

orientagao por competéncias.

O paradigma de orientacdo conteudista aborda os conteidos que o0s
alunos da computacdo devem aprender, tendo sempre o foco no
desenvolvimento do conhecimento. Esse conhecimento é sempre repassado dos
docentes para os discentes, e a verificacdo de seu conhecimento é feito através
de critérios avaliativos como provas, trabalhos e seminarios. Nessa orientacao
conteudista, 0 aluno sempre avanca para a proxima disciplina, quando tiver sido

aprovado na disciplina anterior.

Ja no paradigma de orientacdo por competéncias, o conhecimento é
apenas uma das dimensdes da competéncia, sendo composta também pelas
habilidades e disposicdes. Nesse paradigma, o0 aluno de computacao
desenvolve o conhecimento buscando sempre dar significado a esse
conhecimento adquiro, ou seja, buscando aplica-lo em uma situagao real. Diante
disso, o discente consegue ter uma visao mais clara do que ele pode fazer ao
concluir cada disciplina, podendo entender o que ele pode fazer com o que

aprendeu em situacdes praticas do mercado de trabalho.

Essa mudanca se da pelo fato de que, essa abordagem por
competéncias fornece ao aluno a capacidade de dar significado ou razdo aos
conteudos aprendidos durante o curso. O aluno também tera maior aderéncia ao
perfil do egresso esperado e seu curriculo também sera composto por
competéncias. Os RFs assumem a competéncia como “a capacidade de um
individuo em mobilizar recursos, tais como conhecimentos, habilidades, atitudes
e valores, para a sua atuagdo em situagbes reais complexas”. (ZORZO et al.,
2017)
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Os RFs organizam suas competéncias em eixos de formacéo, tanto para
a organizagcado de conceitos quanto para explicitar os modos fundamentais da
atuacao profissional. Cada eixo de formacéo se refere a uma perspectiva da
formacdo do Bacharel em Ciéncia da Computagdo (ZORZO et al., 2017). A

hierarquia de competéncias obedece a seguinte estrutura mostrada na Figura 3:

Figura 3 — Hierarquia das competéncias
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O objetivo geral do curso de Ciéncia da Computacao é constituido pelo
perfil do egresso, que € um conjunto de competéncias a serem desenvolvidas
pelos alunos do curso, sendo essas competéncias as mesmas descritas nas
Diretriz Curricular Nacional do referido curso (DCN16). O perfil do egresso dos
alunos do curso de Ciéncia da Computacao é apresentado na Tabela 2.

Tabela 2 — Perfil do Egresso Ciéncia da Computacao

Competéncia
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Possuam solida formacdo em Ciéncia da Computacdo e Mateméatica que os
capacitem a construir aplicativos de propésito geral, ferramentas e infraestrutura
de software de sistemas de computacdo e de sistemas embarcados, gerar
conhecimento cientifico e inovacdo e que o0s incentivem a estender suas

competéncias a medida que a &rea se desenvolva.

Possuam visdo global e interdisciplinar de sistemas e entendam que esta visao
transcende os detalhes de implementacdo dos varios componentes e 0s

conhecimentos dos dominios de aplicagao.

Conhecam a estrutura dos sistemas de computacao e 0s processos envolvidos

na sua construcao e analise.

Conhecam os fundamentos teoricos da area de Computacdo e como ele

influenciam a préatica profissional.

Sejam capazes de agir de forma reflexiva na construcdo de sistemas de
computacao por entender que eles atingem direta ou indiretamente as pessoas

e a sociedade.

Sejam capazes de criar solugdes, individualmente ou em equipe, para
problemas complexos caracterizados por relacbes entre dominios de

conhecimento e de aplicagéo.

Reconhecam que é fundamental a inovagcdo e a criatividade e entendam as

perspectivas de negocios e oportunidades relevantes.

Fonte: SBC e DCN16

Tais competéncias sdo decompostas em eixos de formacdo que sé&o
constituidas por competéncias gerais. Essas competéncias gerais tém o objetivo
de tratar situacdes complexas reais, delimitando comportamento e atitudes
relacionadas a essas situagdes. Tais eixos de formacao e competéncias gerais

sao apresentadas na Tabela 3.

Tabela 3 — Eixos de Formacao e competéncias gerais

Eixo de .
. Competéncia Geral
Formacgao

Resolucdo de | Resolver problemas que tenham solugcdo algoritmica,

Problemas considerando os limites da computacdo, o que inclui:
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identificar os problemas, selecionar ou criar algoritmos e

implementar a solugéo.

Desenvolvimento

de Sistemas

Desenvolver sistemas computacionais que atendam
qualidade de processo e de produto, considerando
principios e boas praticas de engenharia de sistemas e

engenharia de software.

Desenvolvimento

de Projetos

Desenvolver projetos de qualquer natureza em equipes
multidisciplinares, compreendendo: aplicar conceitos,
meétodos e ferramentas de gerenciamento de projetos,
interagir com pessoas, realizar agbes empreendedoras e

adequar-se rapidamente as mudancas.

Implantagéao de

Implantar  sistemas computacionais, considerando:

planejando e implementando o processo de implantacao,

Sistemas provendo capacitacdo e garantindo consisténcia da
implantacéao.
Gerenciar infraestrutura computacional em sua plenitude,
. incluindo projeto, implantacdo e manutencédo, assim
Gestéo de o . . _
definidos: projetar uma infraestrutura computacional,

Infraestrutura ) _ )

implantar a infraestrutura computacional e manter a
infraestrutura computacional.

Aprendizado Aprender continua e autonomamente sobre métodos,
Continuo e instrumentos, tecnologias de infraestrutura e dominios de
Autdnomo aplicacdo da computacéo.

. Desenvolver estudos avancados visando o]
Ciéncia,

Tecnologia e

Inovacgéao

desenvolvimento cientifico e tecnol6gico da computacéo e

a criacdo de solugbes computacionais inovadoras para

problemas em qualquer dominio de conhecimento.

Fonte: SBC

Para alcancar essas competéncias gerais, sao relacionadas

competéncias derivadas e um conjunto de conteudos associados. Tais

competéncias derivadas correspondem as competéncias que o aluno deve ter

7

para atuar profissionalmente e isso € materializado com a mobilizagcdo de
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recursos de conteddos associados. Esses recursos s80 0s materiais e
instrumentos que os docentes tém em seu alcance para ministrarem aulas e que
os auxiliam a transmitir o contetdo da melhor forma. Por fim, entende-se que o
objetivo dessa estrutura apresentado na Figura 3 é relacionar o maximo de
competéncias e conteudos, utilizando as competéncias da DCN16 como base.
(ZORZO et al., 2017)

As propostas ja elaboradas, tém utilizado o modelo de referéncia definido
pela Taxonomia de Bloom Revisada para definicdo de competéncia (ZORZO et
al. 2017). O artigo de Ferraz e Belhot (2010), esclarece que 0s objetivos
instrucionais de aprendizagem devem ser bem definidos antes de iniciar uma
disciplina. Isso deve ocorrer porque € mais facil se atingir os objetivos quando
estao claros e bem definidos. Portanto, isso resolveria o problema de que muitas
vezes 0s educadores almejam gue 0s alunos atinjam um alto nivel de maturidade
de conhecimento que nao coincide com os objetivos declarados. Logo, apenas
uma pequena parte dos alunos conseguem atingir esses objetivos.

A taxonomia de Bloom criada por Bloom et al. (1956), tem como objetivo
servir como referéncia para a criacao de instrumentos de avaliacdo e estratégias
para a avaliar e estimular o desempenho do conhecimento nos alunos. Do
mesmo modo, também serve para estimular educadores e auxiliar os alunos a
adquirirem competéncias.

Essa taxonomia é dividida em trés dominios especificos: cognitivo,
afetivo e psicomotor.

e O dominio cognitivo esta relacionado ao desenvolvimento intelectual,
aquisicdo e dominio de um conhecimento. Nesse dominio os objetivos
sdo organizados de forma hierarquica em categorias com
desenvolvimento linear, logo, para alcancar uma nova categoria, deve-se
primeiro obter a competéncia da categoria anterior. Essas categorias sao:
Lembrar, Entender, Aplicar, Analisar, Avaliar e Criar.

e O dominio afetivo esta diretamente relacionado ao desenvolvimento
emocional, que incluem comportamentos, emocao, valores e
responsabilidade. Nesse dominio os objetivos sdo organizados de forma
hierarquica e linear, logo, para alcancar uma nova categoria, deve-se
primeiro obter a competéncia da categoria anterior. Essas categorias sao:

Receptividade, Resposta, Valorizagao, Organizacao e Caracterizacao.
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e O dominio psicomotor é relacionado a habilidades fisicas como reflexos,
comunicacao nao verbal e percepcdo. Nesse dominio os objetivos séo
organizados de forma hierarquica e linear, sendo necessario obter a
competéncia da categoria anterior para alcancar uma nova categoria.
Essas categorias sdo: Intimacdo, Manipulacdo, Articulacdo e
Naturalizacao.

Dentre todos esses dominios, o0 mais conhecido e utilizado para o
desenvolvimento intelectual € o dominio cognitivo. (FERRAZ; BELHOT, 2010).
A taxonomia dos objetivos cognitivos de Bloom identificou que sua
hierarquia dos objetivos instrucionais sdo uma grande contribuicdo para o
contexto educacional. Elas ajudam os educadores a estimular nos discentes o
raciocinio e o alto nivel e abstracdo, sem se distanciar dos objetivos instrucionais
previamente declarados. Estes objetivos instrucionais sdo competéncias que 0s
educadores querem que seus alunos desenvolvam. Apesar de ter grande
importancia no dominio educacional, a taxonomia de Bloom precisou passar por
uma revisao para se adaptar as novas tecnologias que foram incorporadas no
sistema educacional, e novas contribuicbes como pesquisas e publicacdes.
(FERRAZ; BELHOT, 2010). A hierarquia da taxonomia de Bloom revisada tem a

seguinte estrutura:
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Figura 4 - Categorizacdo atual da Taxonomia de Bloom

A
AR\

Criar

Analisar

Aplicar

Fonte: Elaborado pelo autor

Entender

A piramide mostrada na Figura 4 é a representacdo da estrutura da
taxonomia de Bloom, onde a base da piramide representa o nivel mais baixo de
competéncias e o topo da piramide o nivel mais alto de competéncias. Bloom
descreve que para alcangar um nivel de competéncia maior na piramide, deve-
se obter primeiro as competéncias declaradas no nivel anterior, sendo assim, o
crescimento intelectual serd linear e a definicdo dos objetivos instrucionais &

facilitada. A definicdo de cada nivel de competéncia é:

1. Lembrar: Relacionado a reconhecer e reproduzir ideias e
conteddos. Reconhecer requer distinguir e selecionar uma
determinada informacdo e reproduzir ou recordar est4d mais
relacionado a busca por uma informagdo relevante memorizada.
Representado pelos seguintes verbos no gerindio: Reconhecendo e
Reproduzindo. (FERRAZ; BELHOT, 2010).

2. Entender: Relacionado a estabelecer uma conex&o entre 0 novo e
o conhecimento previamente adquirido. A informacéo € entendida
gquando o aprendiz consegue reproduzi-la com suas “proprias

palavras”. Representado pelos seguintes verbos no gerundio:
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Interpretando, Exemplificando, Classificando, Resumindo, Inferindo,
Comparando e Explicando. (FERRAZ; BELHOT, 2010).

3. Aplicar: Relacionado a executar ou usar um procedimento numa
situacdo especifica e pode também abordar a aplicacdo de um
conhecimento numa situacdo nova. Representado pelos seguintes
verbos no gerundio: Executando e Implementando. (FERRAZ;
BELHOT, 2010).

4. Analisar: Relacionado a dividir a informacédo em partes relevantes e
irrelevantes, importantes e menos importantes e entender a inter-
relacdo existente entre as partes. Representado pelos seguintes
verbos no gerindio: Diferenciando, Organizando, Atribuindo e
Concluindo. (FERRAZ; BELHOT, 2010).

5. Avaliar: Relacionado a realizar julgamentos baseados em critérios
e padrées qualitativos e quantitativos ou de eficiéncia e eficacia.
Representado pelos seguintes verbos no gerundio: Checando e
Criticando. (FERRAZ; BELHOT, 2010).

6. Criar: Significa colocar elementos junto com o objetivo de criar uma
nova visdo, uma nova solucdo, estrutura ou modelo utilizando
conhecimentos e habilidades previamente adquiridos. Envolve o
desenvolvimento de ideias novas e originais, produtos e métodos por
meio da percepgédo da interdisciplinaridade e da interdependéncia de
conceitos. Representado pelos seguintes verbos no gerandio:
Generalizando, Planejando e Produzindo. (FERRAZ; BELHOT, 2010).

3. DESENVOLVIMENTO

A proposta de solucdo desenvolvida para visualizagdo de competéncias

do aluno foi a criacdo de uma interface gréfica. Através dessa interface, o aluno

compreende a proposta por competéncias da SBC, entendendo:

o perfil do egresso esperado no curso de Ciéncia da Computacéo;
0s eixos de formacdo e suas respectivas competéncias e como
cada eixo se relaciona com o perfil do egresso;

como cada disciplina do seu curso se relaciona com as
competéncias especificas esperadas e quais sdo essas
competéncias;

gual o nivel de competéncia esperada em cada disciplina sendo
classificado na taxonomia de Bloom;

a taxonomia de Bloom;
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Com essa interface, o aluno também visualiza seu desempenho e acompanha

sua evolucao durante o curso de Ciéncia da Computacao.

A interface conta com um grafico radar como ferramenta de exibicdo de
informacédo para visualizacdo de competéncias. Esse tipo de grafico permite a
visualizagdo de véarios dados ao mesmo tempo, o que facilita a analise dos dados
exibidos e o entendimento da informacé&o apresentada. O gréfico é formado pelos
eixos de formacdo e por variaveis. Tais eixos de formacdo formam a parte
externa do gréfico, estando cada eixo em uma extremidade. E as variaveis,
podendo assumir o valor de 0 a 10, representam o nivel de competéncia atingido

em cada eixo. A figura 3 apresenta o gréfico radar de exibicdo de competéncia,

Figura 5 - Exemplo de grafico radar de visualizacdo de competéncias
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3.1 Requisitos

Os requisitos dessa interface sdo apresentados na Tabela 4, como sendo

os Requisitos Funcionais e na Tabela 5 os Requisitos Nao Funcionais.
3.1.1 Requisitos Funcionais

A Requisitos Funcionais da Tabela 4 descrevem o trabalho que o sistema

ir realizar e como o aluno interage com ele.

Tabela 4 - Requisitos Funcionais do Sistema

Ref: Funcéao

RF1. | Area para insercdo do historico escolar em formato html (upload).

RF2 | Realizar parsing para extrair os dados do arquivo.

Armazenar os dados obtidos em estruturas de dados como arvore e
vetor para manipula-los

Classificar os dados de acordo com os eixos de formacao e
competéncias derivadas da SBC

RF3.

RF4.

RF5. | Gerar templates para visualizagéo da informagéo

Fonte: Elaborado pelo autor

3.1.2 Requisitos Nao Funcionais

Os Requisitos Nao Funcionais da Tabela 5 apresentam o comportamento

do sistema em termos de usabilidade e implementacéao.

Tabela 5 — Requisitos Nao Funcionais do Sistema

Ref: Funcao

Identificar os tipos de exibicdo de informacgao visual que séo
RNF1. | eficientes para transmitir a informacao pretendida, que sédo as
competéncias desenvolvidas

RNF2 | Identificar as técnicas de apresentacdo dos dados nos gréficos.

RNF3. | Interface facil e intuitiva

RNF4. | A interface deve ser desenvolvida na linguagem Javascript
Fonte: Elaborado pelo autor

A construcdo dos dados que irdo compor o gréfico é feita através da
relacdo das disciplinas que o aluno ja cursou com as competéncias derivadas

gue essas disciplinas propdem desenvolver no académico. Apos isso, faz-se a
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relacdo das competéncias que podem ser desenvolvidas no aluno
(competéncias derivadas) com os Eixos de afirmacdo de cada uma delas,
identificando de forma indireta a qual Eixo de Formagédo cada disciplina se
relaciona. Essa relacdo tem o intuido de identificar quais competéncias séo
desenvolvidas nos alunos em cada disciplina cursada e em qual eixo de
formacdo cada uma se encontra. A tabela que apresenta a relacdo das
disciplinas que o aluno cursou com os eixos de formacgao da SBC que compde o

gréfico é apresentado na Tabela 6.

Tabela 6 — Relag&o das Disciplinas Cursadas com os eixos de Formacao

Eixo de formacdo: Aprendizado Continuo e Autbnomo

Competéncia Derivada Disciplina Peso
e Preparar e apresentar seus trabalhos e Metodologia de
problemas técnicos e suas solucdes Pesquisa na 6
para audiéncias diversas, em formatos Computag&o
apropriados (oral e escrito).
e Avaliar criticamente projetos de sistemas
Algoritmos 1

de computacéo.

e Compreender os fatos essenciais, 0sS

conceitos, 0s principios e as teorias Fundamento da

: NP « 1
relacionadas a Ciéncia da Computacao Computacao |
para o desenvolvimento de software e
hardware e suas aplicacoes.
e Analisar quanto um sistema baseado em Engenharia de 1
computadores atende 0s  critérios Software
definidos para seu uso corrente e futuro :
. Arquitetura de
(adequabilidade). 4
Computadores |
Eixo de formacéo: Ciéncia, Tecnologia e Inovacao
Competéncia Derivada Disciplina Peso
Algoritmos 1

e Identificar problemas que tenham

. o Arquitetura de
solucao algoritmica. 4
Computadores |
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Conhecer os limites da computacéao.

Tomar decisdes e inovar, com base no
conhecimento do funcionamento e das
caracteristicas técnicas de hardware e
da

sistemas de computagao, consciente

infraestrutura de software dos
dos aspectos éticos, legais e dos
impactos ambientais decorrentes.
Compreender e explicar as dimensdes
quantitativas de um problema.
Compreender os fatos essenciais, 0S
conceitos, 0s principios e as teorias
relacionadas a Ciéncia da Computacao
para o desenvolvimento de software e
hardware e suas aplicacoes.

e analisar

Identificar requisitos e

especificacdes para problemas
especificos e planejar estratégias para
suas solucoes.

Conceber solu¢cfes computacionais a
partir de decisdes visando o equilibrio de
todos os fatores envolvidos.

Aplicar temas e principios recorrentes,
como abstracéao, complexidade,
principio de localidade de referéncia
(caching), compartilhamento de

recursos, seguranga, concorréncia,
evolucdo de sistemas, entre outros, e
reconhecer que esses temas e principios
sdo fundamentais a area de Ciéncia da

Computacéo.

Arquitetura de

Computadores Il >
Projeto de Banco de 4
Dados
Projeto e Analise de .
Algoritmos |
Projeto e Anadlise de .
Algoritmos II
Compiladores 8
Engenharia de
Software !
Filosofia,
Tecnologia e Etica 10
Inteligéncia Artificial 7
Interface Homem-
Maquina >
Geometria Analitica
e Célculo Vetorial °
Célculo Diferencial )
e Integral |
Probabilidade e
Estatistica >
Redes de 5
Computadores |
Redes de
Computadores Il !
Seguranca de
Sistemas e 10
AplicagGes
Sistemas
Distribuidos °
Sistemas 5

Operacionais |
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Sistemas .
Operacionais |l
Eixo de formacéo: Desenvolvimento de Projetos
Competéncia Derivada Disciplina Peso
_ _ Algoritmos 1
Compreender e explicar as dimensdes i :
o Filosofia,
quantitativas de um problema. ) - 10
Tecnologia e Etica
Gerenciar projetos de desenvolvimento i
_ o Engenharia de
de sistemas computacionais. 1
Software
Escolher e aplicar boas praticas e
_ | Estrutura de Dados
técnicas que conduzam ao raciocinio | 3
rigoroso no planejamento, na execucao :
) Gerencia de
e no acompanhamento, na medicao e ]
_ _ Projetos de 8
gerenciamento geral da qualidade de )
. o Sistemas
sistemas computacionais. : :
. N . . Calculo Diferencial
Avaliar criticamente projetos de sistemas 2
e Integral |
de computacéo. _
Probabilidade de
Empreender e exercer lideranca, o 5
_ Estatistica
coordenacao e supervisdo na sua area
o Fundamentos de
de atuacgdao profissional. . 2
Computacao Il
Ser capaz de realizar trabalho
_ - Fundamentos de
cooperativo e entender os beneficios . 3
_ Computacéo Il
gue este pode produzir. :
Arquitetura de
Reconhecer a importancia do 4
. o Computadores |
pensamento computacional no cotidiano :
_ _ _ Arquitetura de
e sua aplicacdo em circunstancias 5
_ o _ Computadores I
apropriadas e em dominios diversos. :
N _ o Projeto de Banco de
Identificar e analisar requisitos e 4
N Dados
especificacdes para problemas i
_ ) _ Sistemas
especificos e planejar estratégias para _
Gerenciadores de 10
suas solucoes.
Banco de Dados
Analisar quanto um sistema baseado em _
o Computagao
computadores atende o0s critérios 9

Gréfica
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definidos para seu uso corrente e futuro Criptografia 8
(adequabilidade). Aplicada
Inteligéncia Artificial 7
Interface Homem- .
Maquina
Sistemas .
Operacionais |l
Sistemas Multimidia 10
Sistemas 8
Distribuidos
Seguranca de
Sistemas e 10
Aplicagbes
Redes de 5
Computadores |
Laboratorio de 1
Programacao
Geometria Analitica 5
e Célculo Vetorial
Processamento 9
Digital de Imagens
Eixo de formacéo: Desenvolvimento de Sistemas
Competéncia Derivada Disciplina Peso
_ Algoritmos 1
e Resolver problemas usando ambientes :
. Projeto de Banco de 5
de programacéo.
_ o _ Dados
e Aplicar os principios de geréncia, :
L ~ Sistemas 10
organizacdo e  recuperagdo da ,
_ . _ _ _ Gerenciamento de
informacé&o de varios tipos, incluindo
. ) Banco de Dados
texto imagem som e video.
. o . Interface Homem- 5
e Aplicar os principios de interacao o
_ Maquina
humano- computador para avaliar e : i
Criptografia 8

construir uma grande variedade de

Aplicada
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produtos incluindo interface do usuério,
paginas WEB, sistemas multimidia e
sistemas moveis.

Tomar decisbes e inovar, com base no
conhecimento do funcionamento e das
caracteristicas técnicas de hardware e
da infraestrutura de software dos
sistemas de computagdo, consciente
dos aspectos éticos, legais e dos
impactos ambientais decorrentes.
Avaliar criticamente projetos de sistemas
de computacéo.

Ser
cooperativo e entender os beneficios

capaz de realizar trabalho
gue este pode produzir.

Compreender os fatos essenciais, 0s
conceitos, 0s principios e as teorias
relacionadas a Ciéncia da Computacao
para o desenvolvimento de software e
hardware e suas aplicacoes.

e analisar

Identificar requisitos e

especificacdes para problemas
especificos e planejar estratégias para
suas solucoes.

Empregar metodologias que visem
garantir critérios de qualidade ao longo
de todas as etapas de desenvolvimento
de uma solugao computacional.
Analisar quanto um sistema baseado em
computadores atende 0s critérios
definidos para seu uso corrente e futuro

(adequabilidade).

Estrutura de Dados 3
I
Estrutura de Dados 4
I
Inteligéncia Artificial 7
Processamento 9
Digital de Imagens
Computacéo 9
Gréfica
Sistemas Multimidia 10
Engenharia de 1
Software
Filosofia, 10
Tecnologia e Etica
Redes de 6
Computadores |
Redes de 7
Computadores Il
Seguranca de 10
Sistemas e
Aplicagbes
Sistemas 6
Operacionais |
Sistemas 7
Operacionais |l
Sistemas
Distribuidos
Gerencia de 8
Projetos e Sistemas
Arquitetura de 4
Computadores |
Arquitetura de 5

Computadores Il
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Eixo de formacéao: Gestéo de Infraestrutura

Competéncia Derivada Disciplina Peso

Laboratorio de

Resolver problemas usando ambientes programacao .

de programacao. Filosofia, 10

Conceber solucdes computacionais a| Tecnologia e Etica

partir de decisdes visando o equilibrio de Gerencia de 10

todos os fatores envolvidos. Projetos e Sistemas

Aplicar os principios de geréncia, | Interface Homem- c

organizacdo e  recuperacdo da maquina

informacdo de varios tipos, incluindo | Projeto de Banco de A

texto imagem som e video. Dados

Tomar decisdes e inovar, com base no Sistemas

conhecimento do funcionamento e das Gerenciados de 10

caracteristicas técnicas de hardware e | Banco de Dados

da infraestrutura de software dos Criptografia 8

sistemas de computacdo, consciente Aplicada

dos aspectos éticos, legais e dos Processamento

impactos ambientais decorrentes. Digital de Imagens ?

Compreender e explicar as dimensdes | Sistemas Multimidia | 10

guantitativas de um problema. Arquitetura de

Avaliar criticamente projetos de sistemas Computadores | 4

de computacéo. Arquitetura de

Ser capaz de realizar trabalho Computadores Il >

cooperativo e entender os beneficios Redes de

gue este pode produzir. Computadores | °

Identificar e gerenciar 0s riscos que Redes de .

podem estar envolvidos na operacdo de | Computadores Il

equipamentos de computacéao (incluindo Sistemas

0s aspectos de dependabilidade e Distribuidos 8

seguranca). Sistemas 5

Operacionais |
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e Especificar, projetar, implementar, Sistemas .
manter e avaliar sistemas de Operacionais |l
computacdo, empregando teorias, Seguranca de
praticas e ferramentas adequadas. Sistemas e 10

Aplicagbes
Probabilidade de .
Estatistica
Projeto e Analise de 5
Algoritmos |
Projeto e Analise de .
Algoritmos II
Eixo de formacéao: Implantacdo de Sistemas
Competéncia Derivada Disciplina Peso
Projeto de Banco de 4
Dados
Sistemas
Gerenciadores de 10
e Tomar decisfes e inovar, com base no
. _ Banco de Dados
conhecimento do funcionamento e das :
o o Arquitetura de
caracteristicas tecnicas de hardware e 4
_ Computadores |
da infraestrutura de software dos :
_ . _ Arquitetura de
sistemas de computacao consciente dos 5
. . . Computadores I
aspectos éticos, legais e dos impactos : _
_ _ Filosofia,
ambientais decorrentes. _ - 10
_ _ B Tecnologia e Etica
e Compreender e explicar as dimensdes
o Redes de
quantitativas de um problema. 6
Computadores |
e Preparar e apresentar seus trabalhos e
o . Redes de
problemas técnicos e suas solugcbes 7
o _ Computadores I
para audiéncias diversas, em formatos
) ] Seguranca de
apropriados (oral e escrito). _
Sistemas e 10
Aplicacbes
Sistemas 8
Distribuidos
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Sistemas
Operacionais | °
Sistemas
Operacionais |l !
Probabilidade de
Estatistica >
Engenharia de
Software !
Eixo de formacdo: Resolucéo de Problemas
Competéncia Derivada Disciplina Peso
Algoritmos 1
Identificar problemas que tenham | Calculo Diferencial 5
solucéo algoritmica. e Integral |
Conhecer os limites da computacéo. Geometria Analitica 5
Resolver problemas usando ambientes | € Calculo Vetorial
de programacao. Metodologia de
Compreender e explicar as dimensdes Pesquisa na 6
guantitativas de um problema. Computacao
Reconhecer a  importancia  do | Projeto e Analise de 5
pensamento computacional no cotidiano Algoritmos |
e sua aplicagdo em circunstancias | Projeto e Analise de .
apropriadas e em dominios diversos. Algoritmos Il
Conceber solugdes computacionais a Compiladores 8
partir de decisGes, visando o equilibrio | Fundamentos da 1
de todos os fatores envolvidos. Computacéo |
Aplicar temas e principios recorrentes, | Fundamentos da 5
como abstracao, complexidade, Computagao I
principio de localidade de referéncia| Fundamentos da 3
(caching), compartilhamento de Computacéo Il
recursos, seguranga, concorréncia, | Fundamentos da A

evolugdo de sistemas, entre outros, e

reconhecer que esses temas e principios

Computacéao IV

Estrutura de Dados
I
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sao fundamentais a area de Ciéncia da

Computacéo.

Estrutura de Dados

4
I
Projeto Integrado de 10
Software |
Projeto Integrado de 10
Software I
Técnicas de
Programacao | ?
Técnicas de
Programacao Il 3
Probabilidade e 4
Estatistica
Criptografia 8
Aplicada
Filosdfica,
Tecnologia e Etica 10
Inteligéncia Artificial 7
Linguagens Formais .
e Autdmatos
Arquitetura de
Computadores | :
Arquitetura de
Computadores Il >
Projeto de Banco de 4
Dados
Redes de 5
Computadores |
Redes de
Computadores Il !
Seguranca de
Sistemas e 10

Aplicagdes
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Sistemas
Operacionais | °

Sistemas
Operacionais |l !

Sistemas
Distribuidos ®

Fonte: Elaborado pelo autor
O histdrico escolar do aluno sera o objeto para obtencédo dos dados para
a construcao do grafico. O método para obter as disciplinas ja cursadas sera o
parsing no histdrico escolar do aluno, obtendo também as respectivas notas. Os
dados obtidos do parsing sdo armazenados em um vetor para relacionar com as

competéncias da SBC, estando essas estruturadas em uma arvore.

ApoOs essa relacao, sera usado a nota do aluno de cada disciplina para
definir o nivel de competéncia relacionada a aquela disciplina. Esse nivel de
competéncia é definido fazendo uma média ponderada da nota e peso de cada
disciplina cursada com o eixo de formacéo que ela se relaciona, como mostrado
na Tabela 6. O peso da disciplina é o periodo (semestre) dela na grade curricular
do curso de Ciéncia da Computacdo da PUC Goias. Com esse resultado tem-se
o nivel de competéncia do aluno em cada eixo de formagé&o. Por fim, serdo esses
os dados apresentados no grafico para o aluno acompanhar seu

desenvolvimento.

Definidos o publico-alvo (quem) e quais dados devem ser apresentados
(o que), faz-se necessario definir como esses dados podem ser importantes para
o aluno académico. A Tabela 6 apresenta os Requisitos de Informacéo, tais
requisitos séo as informacdes que devem ser transmitidas para o aluno, a fim de

informa-lo sobre os niveis de competéncia e como isso pode ser Util para eles.

Tabela 7 — Requisitos de Informacéo

Ref: Funcéao

RI1 | Compreender o que o0 aluno serd capaz de fazer com cada

competéncia dos Eixos de Formacao

RI2 | Compreender o que o aluno j4 é capaz de fazer com cada

competéncia dos Eixos de Formacao
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RI3 | Acompanhar o nivel de competéncia desenvolvida em cada Eixo de
Formacéo

RI4 | Acompanhar o desenvolvimento académico até 0 momento

RI5 | Comparar o seu desenvolvimento académico de competéncias com

semestres anteriores

Fonte: Elaborado pelo autor

4. CONCLUSOES

O problema descrito no tépico 1.2 do capitulo de Introducéo foi resolvido
como descrito no capitulo de Desenvolvimento, em que foi desenvolvido uma
interface grafica para visualizagdo de competéncias. Essa interface contribui
para o aluno ter o entendimento da nova proposta da SBC, podendo ter ciéncia
do seu desenvolvimento académico e o0 ajudando a ter no¢cdo do que pode ser
feito com as competéncias desenvolvidas. Sendo assim, a solugdo atende a
cada um dos pontos dos Objetivos Especificos descritos no tépico 1.3.2, pois
busca apresentar ao aluno a Taxonomia de Bloom e suas classificagbes, bem
como as competéncias da SBC e como se relacionam com a Ciéncia da

Computacéo.

O presente trabalho apresentou as seguintes contribuicbes para o

dominio educacional e para o aluno académico:

a) Possibilitou ao aluno a percepcédo do seu desenvolvimento cognitivo
durante o curso de graduacédo em Ciéncia da Computacao.

b) Possibilitou ao aluno ter ciéncia das competéncias desenvolvidas e o nivel
de competéncia atingido

c) Apresentou ao aluno o que ele pode fazer com cada competéncia
desenvolvida, ou seja, como aplicar o conhecimento obtido em situacdes

reais

Como trabalhos futuros, pode ser explorado o desenvolvimento de
competéncias para as outras areas da computacdo, como Engenharia de
Computacéo, Engenharia de Software, Licenciatura em Computacéo e Sistemas

de Informacdo. Da mesma forma, a interface grafica pode ser aperfeicoada
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buscando medir competéncias que podem ser desenvolvidas em outras fontes,

como Linkedin e Curriculos.
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RESOLUCAO n° 038/2020 - CEPE

ANEXO I
APENDICE ao TCC

Termo de autorizagdo de publicagdo de producao académica

O(A) estudante Isaias Filipe de Lima Silva

do Curso de _Engenharia de Computacdo , matricula ,
telefone: _ 62 99365-9479 e-mail _isaiaspfc@hotmail.com ,

na qualidade de titular dos direitos autorais, em consonancia com a Lei n° 9.610/98 (Lei
dos Direitos do Autor), autoriza a Pontificia Universidade Catolica de Goias (PUC Goids)
a  disponibilizar o  Trabalho de  Conclusdio de  Curso intitulado

Interface para Visualizagao de Competéncias Desenvolvidas no Curso de Ciéncia da Computagéo

, gratuitamente, sem ressarcimento dos direitos autorais, por 5 (cinco) anos,
conforme permissdes do documento, em meio eletronico, na rede mundial de
computadores, no formato especificado (Texto(PDF); Imagem (GIF ou JPEG); Som
(WAVE, MPEG, AIFF, SND); Video (MPEG, MWV, AVI, QT); outros, especificos da
area; para fins de leitura e/ou impressao pela internet, a titulo de divulgacao da producado

cientifica gerada nos cursos de graduagdo da PUC Goiaés.

Goiania, 17 de Junho de 2022
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Nome completo do autor: _|saias Filipe de Lima Silva

Assinatura do professor—orientador:

Nome completo do professor-orientador: __Olegario Correa da Silva Neto
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