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Abstract. Software Engineering aims to support the development of quality computer
systems, reducing production costs and increasing the productivity of
practitioners. Understanding the needs of beginning students in this research
area is vital in order to propose appropriate teaching methodologies. This paper
presents the result of the application of a questionnaire regarding the students’
experience of an introductory course on Software Engineering. We captured the
expectation of students who have not yet studied software engineering, as well
as the vision of students who have already attended, reproving or not. The
results of this research allowed identifying possible aspects that may have a
positive or negative influence on the learning process.

Resumo. A Engenharia de Software visa apoiar o desenvolvimento de sistemas
computacionais de qualidade, reduzindo os custos de produ¢do e aumentando
a produtividade dos profissionais. Buscar entender as necessidades dos alunos
iniciantes nessa drea da computa¢do é vital para propor metodologias
adequadas de ensino. Este artigo apresenta o resultado da aplica¢do de um
questionario quanto a experiéncia dos alunos de uma disciplina introdutoria de
Engenharia de Software. Foi capturada a expectativa de alunos que ainda ndo
cursaram a disciplina, assim como a visdo de alunos que ja a cursaram,
reprovando ou ndo. Os resultados desta pesquisa permitiram identificar
eventuais aspectos que possam ter influéncia positiva ou negativa no processo
de aprendizado.

1. Introducio

A atual revolugdo tecnolodgica continua transformando de forma significativa o modo
como pensamos e desenvolvemos sistemas de informagao (SI). O processo que enfatiza
o uso de computadores nas tomadas de decisdes € responsavel por diversas mudancgas de
conceitos na sociedade, alterando as formas de produgdo, de entretenimento, de
comunicacdo, de educacdo, de comercializagdo, etc. [Batista 2017]. Atreladas a tais
mudangas de preceitos e a criagdo de novos paradigmas e tendéncias, a comunidade



académica tenta se adequar aos resultados desse progresso, objetivando encontrar os
melhores meios de preparar os alunos para o futuro.

Visando melhorar a qualidade dos produtos de software e aumentar a
produtividade no processo de desenvolvimento, surgiu a Engenharia de Software (ES). A
ES trata de aspectos relacionados ao estabelecimento de processos, métodos, técnicas,
ferramentas e ambientes de suporte no desenvolvimento de softwares [Sommerville
2011]. No contexto de ensino, assim como o conteudo abordado ¢ visto com extrema
importancia, o processo de aprendizado por vezes contempla relevancia nos aspectos
didaticos e pedagogicos.

Este artigo apresenta o resultado de um questionario aplicado a estudantes do
curso de Ciéncia da Computagdo da Universidade Federal do Maranhao (UFMA) e tem
como objetivo, identificar expectativas e ajudar a mapear eventuais problemas que os
alunos possam ter em relagdo a metodologia aplicada em sala de aula. O questionario é
dividido a partir de cinco perfis, considerando a situag¢ao dos discentes quanto a disciplina
introdutoria de ES, sendo alunos que: (1) nunca cursaram a disciplina; (2) no momento
de aplicacao da pesquisa estavam cursando pela primeira vez; (3) reprovaram e estavam
cursando novamente; (4) ja haviam cursado e obtiveram aprovacdo de primeira e (5)
foram aprovados ap6s cursarem mais de uma vez.

2. Ensino de Engenharia de Software

Engenharia de Software (ES), no contexto académico, ¢ uma disciplina de engenharia
cujo foco esta em todos os aspectos da producdo de software, desde os estagios iniciais
da especificagdo do sistema até sua manutencao, quando o sistema ja esta sendo usado
[Sommerville et al. 2011]. Dada sua importancia, ¢ fundamental o sucesso no processo
de aprendizagem dos contetidos da mesma para a boa formagao dos estudantes que serdao
futuros profissionais engenheiros de software.

Comumente, a ES consiste em uma disciplina com diversos conteudos
transmitidos de forma teorica [Andrade et al. 2017], além de aulas expositivas e leituras
complementares que abrangem conceitos e fundamentos de ES, e que contemplam a
competéncia pratica no desenvolvimento de um pequeno projeto em um curto espago de
tempo [Portela et al. 2016]. Dessa forma, os recém-formados encontram um cendario
industrial em que técnicas e métodos aprendidos sdo pouco aplicados [Santos et al. 2012].
Ou seja, os profissionais se revestem com praticas ad hoc e/ou aprendidas pela
experiéncia, o que pode afetar negativamente o estabelecimento de praticas de engenharia
no processo de desenvolvimento [Von Wangenheim et al. 2009].

Uma parte das mais variadas discussdes com enfoque no processo de ensino-
aprendizagem da computacao tém sido concentrada dentro do Workshop sobre Educagao
em Computagdo (WEI), o que o torna para profissionais da area, um relevante forum
brasileiro, promovido pela Sociedade Brasileira de Computagao (SBC). Alguns trabalhos
tém explorado problemas de aprendizagem em disciplinas de programagdo e ES [Costa
and Bublitz 2013] [Vilarim and Nascimento 2013] e de novas metodologias de ensino
[Melo 2013]. Fomentar essas discussdes contribui para a obtengdo de alternativas de
melhorias no ensino e possibilidades inovadoras que aumentem a qualidade dos
profissionais brasileiros que estdo sendo formados.



3. Pesquisa de Opiniao

As pesquisas deste tipo se caracterizam pela interrogagcdo direta das pessoas cujo
comportamento se deseja conhecer. Basicamente, procede-se a solicitacdo de
informacgdes a um grupo significativo de pessoas acerca do problema estudado para em
seguida, mediante analise quantitativa, obter as conclusdes correspondentes dos dados
coletados [Gil 2008]. O objetivo do estudo apresentado neste trabalho ¢ identificar as
expectativas e as dificuldades de alunos de graduagdo em relagdo a disciplina introdutoria
de Engenharia de Software e com base nas perguntas descritivas apontar problemas de
didatica que prejudicam o processo de ensino-aprendizagem.

3.1. Planejamento

O principal instrumento utilizado para a coleta de dados da pesquisa de opinido consiste
em um questiondrio com perguntas de dois tipos: questdes fechadas (QF) e questdes
abertas (QA).

As questdes fechadas foram utilizadas para uniformizar as respostas e sintetizar
de forma mais simples a informagdo pretendida. As mesmas também apoiaram a
identificacdo dos perfis, sendo eles: (i) Alunos que nunca cursaram a disciplina; (ii)
Alunos cursando a disciplina pela primeira vez; (iii) Alunos reprovados cursando a
disciplina novamente; (iv) Alunos que cursaram a disciplina e foram aprovados de
primeira; e (v) Alunos que tiveram que cursar ES mais de uma vez para obter aprovacao.
As questdes abertas permitiram que os participantes descrevessem suas posi¢des de forma
mais completa e pudessem expor experiéncias proprias no processo de ensino-
aprendizagem de Engenharia de Software. A principio, foi elaborado o questionario com
a ajuda de um professor-pesquisador doutor em Informatica com énfase em ES e dois
alunos, um cursando a disciplina pela primeira vez, € outro que cursou e obteve aprovagao
de primeira. Foram pensadas questdes que extraissem ao maximo a forma de como a
disciplina vem sendo ministrada e as dificuldades que os alunos enfrentam a partir disto.

3.2. Execucio

A pesquisa de opinido foi aplicada no periodo 05 a 25 de setembro de 2018 para alunos
do curso de Ciéncia da Computacdo da Universidade Federal do Maranhao (UFMA), por
meio da plataforma Formuldrio Google, sendo composta tanto por perguntas fechadas
(com o objetivo de extrair informagdes quantitativas) quanto abertas (buscando
informacdes mais qualitativas).

A pesquisa foi divulgada aos alunos mediante portal do grupo de pesquisa em
Engenharia de Software e no grupo de e-mail dos discentes do curso de ciéncia da
computacdo. Além disso, o professor das disciplinas relacionadas com ensino de
engenharia de software cedeu tempo da aula para que os alunos pudessem preencher o
questionario, indicando que o intuito ndo era avaliar o aluno nem os professores e que as
respostas poderiam ser utilizadas para a melhoria da metodologia de ensino aplicada nas
disciplinas lecionadas. Ao todo, 73 estudantes de graduagao participaram do questionario,
obtendo-se um percentual de respostas de 20,8% em comparagdo com o numero de alunos
ativos no curso em 2018, de acordo com o Departamento de Informatica da UFMA.
Quanto aos perfis, os 73 discentes estdo distribuidos conforme a Figura 1. Nao houve
nenhum aluno no perfil Alunos reprovados cursando a disciplina novamente.



Estou cursando a disciplina pela primeira vez.

Ja cursei a disciplina e fui aprovado de
primeira.

Nunca cursei a disciplina.

Tive de pagar a disciplina mais de uma vez 1
para ser aprovado.
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Figura 1. Namero de alunos por perfil

3.3.Procedimento de Analise

Foram realizadas ao término da aplicagdo do questiondrio, analises acerca das respostas
fechadas e abertas que foram obtidas. Os dados quantitativos, foram exibidos utilizando
estatistica descritiva ¢ os dados qualitativos, estatistica intuitiva, sendo catalogados
utilizando principios do método Grounded Theory (GT), que trata-se de uma metodologia
de pesquisa qualitativa capaz de transformar fatores ontoldgicos em epistemologicos. Em
outras palavras, a GT ¢ dotada de ferramentas que tém como finalidade o
desenvolvimento de teorias a partir de dados coletados em uma determinada realidade
empirica [Gongalves 2016].

O GT ¢ composto por trés fases ou niveis de codificagdo, sao elas: (1) Codificacao
aberta  (andlise e interpretacdio dos dados); (2) Codificagdo  axial
(associagdo/relacionamento entre as categorias e subcategorias encontradas); (3)
Codificagao seletiva (avaliagdo das categorias e identificacdo se houve ou ndo um alcance
da saturacdo tedrica do tema) [Carossi et al. 2017]. Todas as respostas das QA’s foram
catalogadas de acordo com a ideia central presente nas respostas, portanto, uma resposta
pode conter mais de uma ideia central. Para esta pesquisa, foi utilizada apenas a
codificacdo aberta, com o inteiro de analisar e interpretar os dados.

4. Resultados da Pesquisa de Opinido

Apbs concluida a aplicacdo da pesquisa de opinido e coleta dos dados, as respostas foram
analisadas de acordo com cada um dos perfis. As QA’s serdo expostas por meio de figuras
ao longo das subsecgdes, e os resultados da codificacdo aberta (descricio dos dados
obtidos) serdo expostos por meio de graficos de barra. J4 as QF, com os seus respectivos
resultados, serdo apresentadas por meio de graficos de pizza.

4.1. Analise do Perfil: Alunos que Nunca Cursaram a Disciplina

Dos que responderam o questionario, 14 eram alunos que nunca cursaram a disciplina
introdutdria de ES. As questdes deste primeiro caso foram elaboradas com o intuito de
extrair as expectativas dos discentes quanto a disciplina. A partir dos resultados das QF,
apresentados nas Figuras 2 e 3, podemos afirmar que alunos que ainda ndo cursaram a
disciplina ndo conhecem exatamente o que essa area propoe, visto que dos entrevistados,
apenas 2 afirmaram saber o que ¢ ES, 10 afirmaram conhecimento mediano e 2 afirmaram
nao saber (Figura 2).
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Figura 2. Respostas do Perfil | a pergunta: Vocé sabe o que é Engenharia de Software?

No entanto, dos 14 alunos, nenhum disse que ndo tem interesse em aprender
Engenharia de Software, e apenas 4 afirmaram ter interesse mediano, o que sugere certo
atrativo pela disciplina motivados por curiosidade (Figura 3).

@ Nao.
@ Mais ou menos.
Sim.

Figura 3. Respostas do Perfil | a pergunta: Vocé tem vontade de aprender Engenharia de
Software?

A Tabela 1 mostra todas as perguntas subjetivas, as quais foram expostas discentes
do caso 1. Uma associacdo entre as respostas dadas as perguntas abertas pode ajudar a
capturar as expectativas dos alunos quanto ao desenvolvimento da disciplina, e dar
suporte a didatica do professor, servindo de referéncia para o planejamento das aulas a
serem aplicadas, despertando assim maior interesse dos alunos.

Tabela 1. QA’s do caso 1

Cédigo Descricao

Levando em considerag@o a pergunta anterior, explique o porqué da sua resposta.

QA LI (Referente a pergunta “Vocé tem vontade de aprender Engenharia de Software?”)

QA 1.2 | Quais sdo as suas expectativas quanto a disciplina de Engenharia de Software?

Como vocé gostaria que a disciplina de Engenharia de Software fosse aplicada (em

Al3 L .
Q termos de professor, didatica, exercicios, etc.)?

Em relacdo aos que marcaram ter vontade de aprender ES, em QA 1.1, foram
observadas justificativas como: (i) Conceitos e métodos importantes para o mercado de
trabalho, (i1) Agregar conhecimento para producao de software, (ii1) Identificagdo com a
area e (iv) Ampliar o conhecimento na area. No que diz respeito aos que marcaram a
op¢ao “Mais ou menos”, em suas respostas foram alegados a falta de identificagdo e falta
de reconhecimento da importancia da ES, sendo estas causadas principalmente por
opinides equivocadas a respeito da area, como mostra a Figura 4.



Identificagdo com a drea
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mercado de trabalho
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Figura 4. Ideias centrais presentes nas respostas da QA 1.1

A maioria das respostas da QA 1.2 (Figura 5) estdo diretamente associadas as
citadas pelos discentes na QA 1.1. Analisando-as, foi possivel perceber que os alunos
esperam identificar-se com a disciplina, entender e colocar em pratica os contetidos
aprendidos através de aulas dinamizadas aplicadas em sala de aula, por fim adquirindo
aprovacgdo e entendimento da importancia da ES no processo de desenvolvimento de
projetos computacionais.

Identificar-se com a disciplina
Colocar a teoria em pratica
Alcangar aprovagao

Entender a disciplina

Adquirir mais conhecimento

Perceber a importancia da ES
Aulas dinamizadas

0 2 4 6 8

Figura 5. Ideias centrais presentes nas respostas da QA 1.2

A partir das respostas dos alunos em relacao as perspectivas quanto a aplicagao
da disciplina de Engenharia de Software (Figura 6), “Colocar a teoria em pratica” obteve
maior quantidade de citacdes. Pois, embora o conhecimento dos conceitos teoricos ser de
suma importancia para que o aluno consiga desenvolver projetos praticos [Soares 2015],
somente este conhecimento ndo garante que o aluno aprenda de forma efetiva.
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Figura 6. Ideias centrais presentes nas respostas da QA 1.3

4.2. Analise do Perfil: Alunos Cursando a Disciplina pela Primeira Vez

Responderam ao questionario, 17 alunos que estavam cursando a disciplina introdutéria
de ES e ndo haviam reprovado anteriormente. Todas as perguntas abertas, deste caso,
estdo apresentadas na Tabela 2. Participantes deste perfil foram expostos a duas perguntas
quantitativas, com o intuito de obter o percentual de alunos que iniciam a disciplina
considerando saber o que ¢ Engenharia de Software (QF 2.1) e se eles classificam-se com
vontade de aprender (QF 2.2). A Figura 7 apresenta os dados coletados e que sdo relativos
aQF 1.2.

@ Nio.
@ Mais ou menos.
Sim.

.

Figura 7. Respostas do Perfil Il a pergunta: Vocé sabe o que é Engenharia de Software 1?

® Nao.
@ Mais ou menos.
Sim.

Figura 8. Respostas do Perfil Il a pergunta: Vocé tem vontade de aprender Engenharia de
Software 1?

Dos alunos cursando a disciplina, 9 deles manifestaram saber o que ¢ ES, 7
marcaram ‘“Mais ou menos” e somente 1 manifestou que nao sabe. Ressalta-se que o
estudante que afirmou ndo saber o que ¢ Engenharia de Software, marcou que possui
vontade de estuda-la. A combinagdo de respostas destas duas perguntas iniciais pode
fornecer indicios sobre a motivacao - ou falta dela - com a disciplina quanto de questdes



pessoais de identificagdo com a area. A Tabela 2 apresenta todas as QA’s respondidas
pelos estudantes deste caso.

Tabela 2. QA’s do caso 2

Cadigo Descricio

QA 2.1 Levando em consideragdo a pergunta anterior, explique o porqué da sua resposta.
"~ | (Referente a pergunta “Vocé tem vontade de aprender Engenharia de Software?”)

QA 2.2 | Quais sdo as suas expectativas quanto a disciplina de Engenharia de Software?

QA 2.3 Como vocé gostaria que a disciplina de Engenharia de Software fosse aplicada (em
) termos de professor, didatica, exercicios, etc.)?

As respostas da QA 2.1 foram catalogadas e classificadas de acordo com os
motivos considerados centrais, como mostra a Figura 9. Os discentes que citaram ter
vontade de aprender ES, justificaram considerando atributos como: (i) Importancia no
processo de desenvolvimento de sistemas de qualidade, (ii) Conceitos e métodos
importantes no mercado de trabalho e (iii) Versatilidade do conteudo. No que diz respeito
aos que mais marcaram a op¢ao “Mais ou menos”, em suas respostas foi alegado gosto
pessoal pela disciplina e ndo reconhecimento de sua importancia.

Importancia no processo de desenvolvimento de
sistemas de qualidade

Gosto pessoal, mas reconhece a importancia

Conceitos e métodos importantes no mercado de
trabalho

Versatilidade do contelido

Nao conhece o conteldo da disciplina e ndo
conhece a importancia

0 2 4 6 8 10

Figura 9. Ideias centrais presentes nas respostas de QA 2.1

Com relagdo a QA 2.2, os estudantes cursando a disciplina relataram suas
expectativas; muitos deles citaram mais de um item como expectativa, € as ideias centrais
estdo presentes na Figura 10. A QA 2.3 pede aos alunos que discorram acerca de como
gostariam que fosse aplicada a disciplina, podendo opinar em relacdo as caracteristicas
do professor, do material utilizado, da metodologia, etc.

Aprender com qualidade o contetido

Aprender com facilidade o contetido

Ter uma visao positiva sobre a ES

Projetos praticos

0 5 10 15

Figura 10. Ideias centrais presentes nas respostas da QA 2.2



Quando indagados sobre como gostariam que a disciplina ocorresse, os alunos
deram sugestoes em relacao a aplicagao de provas e obtengao das notas, além de questdes
pessoais da aplicacdo da disciplina pelo professor, conforme mostra a Figura 11.

Aplicada com boa didatica de ensino

Que hajam trabalhos em grupo

Abordagem voltada para pratica

Que hajam atividades de pesquisa

Que tenha exercicios individuais

Que tenha exercicios valendo pontos extras
Que tenha debates em grupo

Que tenha uso de recursos diversificados

0 2 Bl 6 8 10

Figura 11. Ideias centrais presentes nas respostas da QA 2.3

4.3. Analise do Perfil: Alunos que Cursaram a Disciplina e Foram
Aprovados de Primeira

De acordo com os dados colhidos, 41 alunos se encaixaram nesse caso. As questdes foram
elaboradas com o intuito de buscar entender o que levou a aprovagao direta desses alunos,
além de descobrir a metodologia utilizada em sala de aula pelo professor, analisando
assim a influéncia da mesma no processo de aprendizado e interesse futuro pela area da
ES. As perguntas feitas aos alunos deste caso estdo descritas na Tabela 3.

Tabela 3. QA’s do caso 3

Codigo Descriciao

Com que professor vocé cursou a disciplina de Engenharia de Software? (Fique
tranquilo, estes dados sdo apenas para entender que tipo de metodologia permite
QA 3.1 | facilitar o aprendizado do aluno — o seu professor ndo esta sendo avaliado aqui e sim
a metodologia de ensino)

Como foi a disciplina de Engenharia de Software? (Descreva as suas dificuldades,

QA 3.2 o que foi facil, como foram os trabalhos, método de ensino, atividades, etc.)

QA 3.3 | Quais modulos vocé sentiu mais dificuldade em aprender durante a disciplina?

Vocé tem vontade de aprender novos assuntos relacionados com Engenharia de

QA 3.4 Software?

Que sugestdo vocé daria ao seu professor para o melhor aproveitamento da disciplina

QA 3.5 de Engenharia de Software (em termos de didatica, exercicios, etc.)?

A primeira pergunta feita aos alunos que ja cursaram a disciplina e foram
aprovados de primeira diz respeito ao professor que aplicou a mesma. Com isso, foram
citados 5 professores, nomeados na Figura 12 como A, B, C, D e E, preservando a
identidade. Este questionamento foi feito para ajudar no processo de andlise das respostas
dadas pelos alunos, sendo possivel assim haver uma comparagdo das opinides de
diferentes alunos que tiveram aula com o mesmo professor.
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Figura 12. Numero de vezes que os professores de ES foram citados no questionario

A segunda questao tem como objetivo ser um espago em que os discentes possam
relatar as dificuldades encontradas durante o processo de aprendizagem na disciplina,
possibilitando expor ainda qual foi e como foi a metodologia empregada pelo professor,
e desta forma, descrever se a mesma teve influéncia positiva ou negativa no
desenvolvimento do contetdo e do aluno.

As dificuldades apontadas pelos alunos estdo relacionadas com a didatica utilizada
pelos professores. Na maioria das respostas foi citada como principal dificuldade,
entender os conteudos, por serem inicialmente cansativos demais; além da aplicabilidade
do mesmo, o que interferia na transi¢do do conteudo teodrico para a pratica. Isso foi
percebido pelos alunos durante trabalhos praticos.

As metodologias utilizadas pela maioria dos docentes eram voltadas para aulas,
exercicios, trabalhos e avaliagdes; porém, muitas das vezes os contetidos eram passados
de forma desinteressante, como muito citado, com apenas utilizagdo de slides. Isso
implicou, segundo relatos, na perda de interesse pelas aulas ao decorrer da disciplina. Por
fim, essa situacdo faz com que muitos alunos criem opinides desinformadas sobre a
importancia da ES durante o processo de desenvolvimento de um projeto. Todas as
metodologias bem avaliadas pelos alunos, estdo ligadas diretamente a trabalhos e
exemplos praticos do mundo real.

A Figura 13 mostra os contetidos que foram citados pelos alunos como os de
maiores dificuldades no processo aprendizado, sendo Requisitos de Software,
Metodologias de Desenvolvimento de Software e Manuteng¢do de Software os trés com
maior nimero de citagdes. As justificativas dadas em relagdo as dificuldades encontradas
nesses contetidos, estdo relacionadas a maneira em que foi repassado e explicado em sala
de aula, consistindo em uma maneira muito rapida e genérica. Contudo, muitos alunos
ainda sentiram-se interessados a seguir e aprender mais sobre a Engenharia de Software,
0 que mostra que houve a percepcao da importancia da mesma (Figura 14).

Qualidade de Software

Viabilidade

Processo de Desenvolvimento de Software
Requisitos de Software

Diagramas

Ponto de Fungao

Gerenciamento de Projetos de Software
Engenharia de Software

Metodologias de Desenvolvimento de Software
Manutengio de Software

Figura 13. Contetdos de ES em que os alunos tiveram mais dificuldades
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Figura 14. Vocé tem vontade de aprender novos assuntos relacionados a ES?

Como solugao para as dificuldades apresentadas anteriormente, foi perguntado aos
alunos quais sugestdes eles dariam aos professores para o melhor aproveitamento da
disciplina de ES, e os principais pontos citados foram os seguintes: a apresentacdo de
exemplos praticos, como as dificuldades encontradas por profissionais na aplicagdo das
técnicas aprendidas, simulagdes de projetos, exemplificagdes e atividades que os levem
ao mundo real. Segundo os alunos, estes sdo apelos que se fossem atendidos despertaria
muito mais o interesse deles, tornando a visdo em relagdo aos contetidos tedricos, que sao
sim de suma importancia, em algo que realmente se faz necessario e util ao profissional.

4.4. Analise do Perfil: Alunos que Cursaram Mais de uma Vez para Obter
Aprovacio

Somente 1 discente com este perfil participou do questionario. Neste caso, as perguntas
tém como objetivo extrair ligdes de aprendizado, dificuldades no decorrer da disciplina e
relatos se a reprovacdo impactou na motivacdo em cursar matérias relacionadas a
Engenharia de Software. Considerando a amostra pequena de participantes, nesta secao
sera apresentada as citagdes que tal discente deu como respostas as QA’s (ver Tabela 4)
deste caso.

Tabela 4. QA’s do caso 4

Coad. Descricao

Com que professor vocé€ reprovou na disciplina de Engenharia de Software? (Fique
QA | tranquilo, estes dados sdo apenas para entender que tipo de metodologia permite
4.1 | facilitar o aprendizado do aluno — o seu professor ndo estd sendo avaliado aqui e sim a
metodologia de ensino)

Por que vocé acha que reprovou da primeira vez que cursou a disciplina de Engenharia
de Software? (Descreva suas dificuldades com os trabalhos, método de ensino,
problemas pessoais, etc.)

QA
4.2

QA | O que vocé mudaria da primeira vez que cursou a disciplina de Engenharia de Software
4.3 | para ter um melhor aproveitamento (em termos de didatica, exercicios, etc.)?

Com que professor vocé aprovou na disciplina de Engenharia de Software? (Fique
QA | tranquilo, estes dados sdo apenas para entender que tipo de metodologia permite
4.4 | facilitar o aprendizado do aluno — o seu professor ndo esta sendo avaliado aqui e sim a
metodologia de ensino)

Como foi a disciplina de Engenharia de Software quando vocé foi aprovado? (Descreva
as suas dificuldades, o que foi facil, como foram os trabalhos, método de ensino,
atividades, etc.)

QA
4.5




QA | Que sugestdo voce daria ao professor com quem aprovou para o melhor aproveitamento
4.6 | da disciplina de Engenharia de Software (em termos de didatica, exercicios, etc.)?

O discente em questdo, cursou as duas referidas vezes com o professor B. Além
disso, 0 mesmo marcou no questionario os topicos de Processo de Desenvolvimento de
Software e Metodologias de Desenvolvimento de Software como contetdos nos que
obteve maior dificuldade em aprender durante a disciplina. A resposta que ele deu a QA
4.2 corresponde a uma descricdo de como era ministrada a disciplina e como isso afetou
sua motivagao:

“O jeito em que a disciplina era ministrada me fez perder o
interesse, pois era apenas leitura de slides com infimas
explicagoes. Os trabalhos eram meio que ‘vocé se vira para
fazer’, sem saber se esta sendo feito pelo menos uma coisa no
rumo certo (...)."

Quando indagado sobre o que mudaria (QA 4.3), o aluno citou a metodologia,
propondo que contenha mais exemplos e exercicios de fixacdo. Com relagdo a QA 4.5, o
estudante afirmou que sentiu as mesmas dificuldades, no entanto, ele esforgou-se mais
para conseguir aprovacdo. Como sugestdo sobre mudangas na disciplina (QA 4.6), o
participante afirmou:

“Creio que uma explica¢do mais detalhada seria melhor do que
apenas uma breve leitura de slides. Exercicios para fixagdo do
assunto estudado seriam também muito interessantes, (...)."

5. Discussao dos Resultados

Os resultados obtidos nesta pesquisa permitiram identificar a opinido de estudantes de
Ciéncia da Computacdo da Universidade Federal do Maranhao sobre as metodologias e
as dificuldades de aprendizado considerando a disciplina introdutoria de Engenharia de
Software. Ao todo, 73 alunos de diferentes perfis responderam ao questiondrio, tornando
possivel tracar uma descri¢cdo de como ¢ aplicado o conteudo e as dificuldades que eles
encontram em aprender com eficiéncia e qualidade. Algumas mudangas sugeridas pelos
estudantes sdo de facil implementacdo, como considerar uma abordagem voltada para
pratica, tanto nos exemplos quanto nos trabalhos.

’

E importante ajudar a comunidade académica a se adequar as mudangas de
paradigmas e as novas tecnologias que surgem quase que diariamente, tendo impacto na
adaptagao dos estudantes no mercado de trabalho e na qualidade de formagao. Considerar
a opinido dos alunos no processo de aprendizado pode ajudar no alcance de melhores
indices de qualificacdio. Segundo Mizukami [1986], no ensino tradicional, a
aprendizagem consiste em aquisi¢do de informagdes e demonstragdes transmitidas, e € a
que propicia a formagao de reacdes estereotipadas, de automatismos denominados
habitos, geralmente isolados uns dos outros e aplicveis, quase sempre, somente as
situagdes idénticas em que foram adquiridos. O aluno que adquiriu o habito ou que
"aprendeu" apresenta, com frequéncia, compreensdo apenas parcial. Ignoram-se neste
processo de ensino as diferencas individuais. Pelas respostas dos estudantes, nota-se que
para Engenharia de Software essa abordagem ndo ¢ a mais eficiente, € que o ensino com
abordagem absolutamente tedrica nao corresponde as expectativas dos alunos para a
disciplina. Com relacdo aos alunos que aprovaram de primeira, mostra-se uma



insatisfacdo sobre a didatica utilizada pelos docentes e a dificuldade de aplicar os
conteudos na pratica.

6. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou um estudo para identificar as dificuldades e as expectativas de
estudantes de graduagdo sobre a ES, bem como as dificuldades enfrentadas no seu
processo de ensino-aprendizagem. Foi aplicada uma pesquisa de opinido para extrair tais
informagdes dos alunos em 5 diferentes perfis: (1) alunos que nunca cursaram a
disciplina, (2) alunos que no momento de aplicacdo da pesquisa estavam cursando a
disciplina pela primeira vez, (3) alunos que reprovaram e estavam cursando novamente,
(4) alunos que ja haviam cursado e obtiveram aprovacdo de primeira e (5) alunos que
foram aprovados, mas tiveram que cursar a disciplina mais de uma vez. A partir das
respostas obtidas, foram feitas analises quantitativas e qualitativas. Embora nao houve
alunos do perfil 3, tais analises permitiram identificar as expectativas dos alunos por uma
disciplina voltada para a pratica e com uso de materiais diversos. E entre as dificuldades,
além de um contetido tedrico predominante, a falta de atividades praticas também foi
citada. Conteudos extensos ou muito tedricos podem dificultar o ensino-aprendizagem,
evidenciando tais necessidades.

Como trabalho futuro desta obra, pretende-se: (i) analisar todas as disciplinas que
tenham relagdo com Engenharia de Software e estejam presentes na grade curricular do
curso Ciéncia da Computagdo da Universidade Federal do Maranhao, (ii) melhorar a
analise das respostas obtidas, continuando as etapas de andlise sugeridas pelo método GT
e (111) ampliar o dominio de participantes para fora da universidade.
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