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Abstract. Teachers and students faces considerable difficulty teaching the use
of processes in Software Engineering courses because most of adopted
methodologies are based on expository classes with low efficiency. In this
article a different approach is presented, which uses ludic resources to aid the
teaching of processes, in order to improve students knowledge absorption and
consequently bring to practice knowledge only seen in theory.

Resumo. Docentes e alunos tém enfrentado grande dificuldade no que se
refere a abordagem de ensino-aprendizagem do uso de processos na
disciplina de Engenharia de Software, pois a maioria das metodologias
adotadas atualmente se baseiam em aulas expositivas com pouca eficiéncia.
Neste artigo é apresentada uma abordagem diferente, que utiliza recursos
ludicos para o auxilio ao ensino de processos, com o objetivo de melhorar a
absor¢cdo de conhecimento pelos alunos e, consequentemente, trazer para a
prdtica conhecimentos somente vistos na teoria

1. Introducao

A Engenharia de Software (ES) € parte do curriculo de muitos cursos superiores de
computagdo. Ela € ensinada geralmente em uma ou mais disciplinas nos cursos de
Sistemas de Informacdo e Ciéncia da Computacdo e, muitas vezes, o aprofundamento
em seus conhecimentos € feito em nivel de Pos-Graduagao. A ES estd mais diretamente
relacionada ao desenvolvimento de software propriamente dito, englobando contetidos
de qualidade, processos de desenvolvimento, técnicas para gerenciamento de projetos,
metodologias, entre outros. Cada um desses contetidos possui diferentes tipos de
problemas com caracteristicas especificas de seu contexto.

Os métodos tradicionais de ensino de ES ainda estdo excessivamente centrados
no professor, focados na aplicagdo de teorias para os alunos e, muitas vezes, a parte
pratica € feita de forma simples utilizando algumas ferramentas em laboratérios ou
exercicios em da sala de aula. Isso leva os alunos a uma falta de oportunidade de
aplicagdo pratica do conteudo, podendo gerar desmotivacdo pela disciplina. Uma forma
de melhorar a situac@o descrita € o uso de métodos alternativos para o ensino da
disciplina, tais como estudos de caso, atividades envolvendo projetos de empresas, uso
de jogos (tabuleiro, cartas, eletronicos), aplicagdo de dindmicas de grupo, uso de
simuladores. Ja existem pesquisas como as citadas em Wangenheim [2012], cujo
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objetivo € alcangar uma melhoria no ensino de ES. Em sua maioria estdo relacionadas
ao uso especifico de jogos, como, por exemplo, jogos computacionais (projetados para
serem jogados através de um software) que envolvem contetidos da drea [FERNANDES
e WERNER, 2009].

Este artigo aborda uma forma ludica de ensinar o que sdo processos de software
fazendo analogia ao uso destes dentro da ES. A Secdo 2 aborda metodologias de ensino
e aprendizagem, a Secdo 3 discorre sobre processos de software, a Secdo 4 mostra a
dinamica desenvolvida e sua aplicacdo, a Secdo 5 apresenta os resultados obtidos por
este trabalho e, por fim, as conclusdes sdo apresentadas na Segao 6.

2. Evolucao das Metodologias de Ensino

A compreensdo do funcionamento da mente humana foi um dos principais objetivos e
temas de pesquisa de Jean Piaget. Ele buscava compreender, de forma analitica, todas as
fases do desenvolvimento humano e suas caracteristicas psicoldgicas € mentais
[PIAGET, 2003]. A Psicologia da Aprendizagem possui uma série de teorias, dentre as
quais, este artigo apresenta trés das mais conhecidas: teoria comportamental, teoria
cognitivista e teoria construtivista.

2.1 - Psicologia Comportamental

Segundo Baum [1999], a teoria teve inicio em 1913 por John B. Watson, na qual
defendia que a psicologia ndo deveria estudar os processos internos da mente, mas do
comportamento, que era visivel. Nesta época a investigacao se baseou na observagdo do
comportamento mediante a situagdo e limites impostos. Sua crencga o levou a acreditar
que seria possivel prever e controlar a conduta humana.

A base foi no estudo e nas teorias do russo Ivan Pavlov sobre condicionamento,
como observar aos estimulos gerados ao ver, por exemplo: um cachorro salivar ndo
somente ao ver comida, mas também com o som, gesto ou sinal de chegada da refei¢do.
Qualquer alteracio que resulta no estimulo do meio-ambiente pode provocar
modificacdo no comportamento. Nem toda conduta pode ser detectada seguindo esta
teoria. Eduard C. Tolman propde o Neobehaviorismo Mediacional. Nessa teoria o
organismo trabalha como mediador entre o estimulo e a resposta, ou seja, ele atravessa
etapas que Tolman denominava de varidveis intervenientes - elos conectivos entre
estimulos e respostas, estas sim consideradas agdes internas [BAUM, 1999]
[CATANIA, 1999].

2.2 - Psicologia Cognitiva

Segundo Matlin [2004], a psicologia cognitiva é uma area da psicologia que pesquisa as
variadas formas de como o ser humano aprende, pensa, percebe e a forma de
representacdo da realidade. Esse ramo abrange também como principais focos de
pesquisa, a percep¢do, o pensamento € a memoria, de forma a explicar como o
individuo compreende o mundo e faz uso do conhecimento adquirido para varias
funcdes cognitivas, tais como falar, raciocinar, memorizar e solucionar problemas.

O processo de transformagdo das estruturas cognitivas ocorre através da
assimilagdo e acomodagdo. A assimilacdo se baseia na interpretagdo de eventos das
estruturas cognitivas existentes. Pelo contrario, a acomodacdo se baseia na modificagdo
desta estrutura com o objetivo de compreensao do meio.
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2.3 - Psicologia Construtivista

A ideia de investigar o surgimento do conhecimento e, como nasce a necessidade da
pessoa buscar o mesmo, fez com que Jean Piaget se propusesse a estudar esse fendmeno
e entender, nas diversas fases do desenvolvimento do ser humano, como surge o
conhecimento e como ele se desenvolve. Algo extremamente interessante observado por
Piaget [2003] foi que qualquer pessoa, para poder tentar realizar uma tarefa ou buscar o
conhecimento a envolvendo, tem a necessidade de ter pelo menos visto alguém
desempenha-la, ou seja, precisa de um contato inicial, mesmo que de forma bem sucinta
para que, a partir dai, seja despertado nessa pessoa a necessidade de aprender.

2.4 Aprendizagem

O ato de adquirir conhecimento, informacao e habilidades através de ensino, estudo ou
até vivéncia no dia a dia é denominado aprendizagem. De acordo com Tapajos [2008],
no ambito pedagdgico, a aprendizagem € abordada de diversas formas onde cada uma
possui sua peculiaridade.

A aprendizagem receptiva, onde o individuo € capaz de receber uma instrucdo e
compreendé-la, é possivel reproduzir o que lhe foi passado, mas € incapaz de descobrir
algo; a aprendizagem por descoberta, onde a pessoa tem que trabalhar para poder
conseguir aprender algo, nada é fornecido facilmente. Outra aprendizagem que merece
destaque € a repetitiva, na qual existe a memorizagdo do conteuido, embora a
compreensdo inicial seja um pouco confusa. Por ultimo, a aprendizagem significativa
onde a pessoa consegue relacionar os seus conhecimentos prévios com novas
informagdes passadas [TAPAJOS, 2008].

3. O Ensino da Definicao de Processo

Para Filho [2009], processo € uma sequéncia de etapas que deverdo ser seguidas a fim
de se atingir um objetivo e agrupa uma série de ferramentas e técnicas. Scheer et al.
[2006] relata que a ideia de analisar e melhorar os processos veio da industria da
manufatura e foi difundida para outros setores. Pressman [2011] define processos como
um conjunto de atividades, acOes e tarefas realizadas na criacdo de algum produto de
trabalho. Gerencia-los implica em uma verificacdo detalhada de atividades importantes
e dos recursos da organizacgdo, tais como mercado onde estd inserida, suas atividades,
pessoas, entre outros.

Pela afirmacdo de vérios autores compreende-se que processos sdao atividades
organizadas e utilizadas de forma adequada para obtencdo de um determinado resultado
a um alto nivel qualitativo. O seu uso estd sendo difundido nas empresas que estdo em
busca de uma melhor qualidade em seus produtos [DAVIS, 2008]. Jones [2010] relata
que estudos atuais mostram que as empresas estdo procurando compreender os
processos que possuem, o que pode afetar sua capacidade de planejar, justificar e
implementar as alteracGes que impactardo nos mesmos, deixando-os mais coerentes
com as necessidades e fornecendo mais do que o necessdrio para uma empresa
conquistar um produto bem feito. Segundo o autor, se eles forem seguidos de forma
correta irdo prevenir as ocorréncias de falhas que podem afetar o produto final.
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3.1 Aplicacoes de Processos

Um dos fatores que impulsionaram o constante crescimento do uso de sistemas nas
empresas € a competitividade que eles oferecem. Com isso, houve também um grande
crescimento na constru¢do dos softwares, produzidos de forma corriqueira e sem
nenhuma qualidade aparente, caso conhecido na literatura como “Crise do Software”
[WAZLAWICK, 2013].

Fernandes e Teixeira [2011] descrevem o processo de software fazendo um
paralelo entre as operagdes de manufatura. Da mesma forma que se decompde as etapas
de operagdes de manufatura, o processo de software pode ser dividido em vdrias partes.
Junior [2002] descreve procedimentos, subprocessos, como a identificacdo das fungdes,
a complexidade e classificacdo de um ponto, representando a funcionalidade provida ao
usudrio, para atender seus requisitos internos e externos em relagao aos dados.

3.2 Abordando as Definicoes em Sala de Aula

De acordo com Behrens [1999], existem dois métodos utilizados para o ensino: um ¢é
focado no professor € o outro no aluno. De fato, observa-se uma maior utilizagdo nos
dias atuais da metodologia voltada para aulas expositivas, onde o professor fala e os
alunos somente ouvem. Nesse tipo de aula ndo se tem grande aproveitamento pelos
alunos, pois estes se dispersam nos primeiros minutos de aula.

A disciplina Qualidade de Software (QS) € de grande relevancia para formacgao
dos conhecimentos de ES e, a maior parte de seu conteido, € lecionada pelos docentes
de forma expositiva, tedrica e bastante abstrata e, com isso, acaba sendo menos
eficiente, pois ativa somente a audi¢do do aluno [ALBUQUERQUE, 2009]. Para
entendimento do conteido de QS, € necessario o conhecimento de processos, que € a
base para um software com qualidade. No entanto, lecionar processos, assim como
outros topicos da disciplina, envolve um contetido muito tedrico sendo considerado um
desafio para os docentes dos cursos de gradua¢d@o nos dias atuais.

Para Albuquerque [2009], o ensino do que € processo inicia-se pela
conceituacdo, para que os alunos entendam sua funcio dentro do contexto em que se
encontra. O professor utiliza geralmente slides para a transmissao do conhecimento. Em
paralelo, para complementar o entendimento, s3o buscadas informacdes em outras
fontes, como em artigos. Durante o aprendizado s@o demostrados alguns exemplos de
empresas que utilizam processos para melhoria da qualidade do produto final e, de
forma paralela, € justificado o uso dos mesmos no cenario da ES. Em suma, ensinar
processos no ambiente de graduacdo tem como principal objetivo fazer com que o aluno
entenda a sua importancia para a qualidade de um produto.

4. O uso de uma Dinamica de Grupo como Alternativa para Ensino de Processos

A metodologia que mais se utiliza no processo de ensino e aprendizado da ES € a
expositiva, onde o professor fala e os alunos escutam [WANGENHEIM, 2012]. A
inten¢do deste trabalho € apresentar uma técnica alternativa de ensino, na qual os alunos
tenham uma maior eficidcia no aprendizado promovendo interagdo social, desafio,
competicdo e, consequentemente, a recompensa, O que OS mantém mais ativos,
auxiliando na aprendizagem.

A dinamica construida consiste na elaboragdo de um boneco montado por partes.
O objetivo € que os alunos produzam o mesmo utilizando a abordagem de processo. No
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decorrer da dindmica sdo inseridas algumas variacdes cujo objetivo é demonstrar como
0 processo ndo € estdtico em uma organizacao, devendo sofrer melhorias constantes, de
acordo com o que € observado durante seu uso. Os detalhes da dindmica, assim como
sua preparacao, podem ser observados na Tabela 1.

Tabela 1. Detalhes e preparacao para a dinamica

Titulo Criagdo do boneco para ensinar a abordagem de processos e sua utilizag@o.
Mostrar que um processo desorganizado pode afetar a criacdo de um produto
e, que processos alinhados, podem ser bem melhores para as organizacoes.
Mostrar aos alunos, por analogia, que processo em software pode contribuir
positivamente para a geracdo de um produto final de melhor qualidade.
Participantes | Grupos de cinco a seis alunos.

Tempo 50 a 100 minutos.
13 cartdes que conterdo as partes do boneco, 13 envelopes de cartdo,

Objetivo

Material . . . . S
utia;:;a ;0 tesouras, jornal, 14pis ou caneta, fita adesiva e um quadro para fixacdo das
pecas que serdo montadas.
Cada envelope deverd conter um cartdo escrito com uma peca do boneco a
ser confeccionada: 1% peca: cabeca, 2* peca: orelha direita, 3" peca: orelha
- esquerda, 4* peca: pescoco, 5 peca: corpo (tronco), 6 peca: braco direito, 7*
Preparagiio q pega: pescogo, 5* peca: corpo ( ), 6" peca: brag

peca: braco esquerdo, 8 peca: mao direita, 9* peca: mao esquerda, 10* peca:
perna direita, 11* peca: perna esquerda, 12* peca: pé direito, 13" peca: pé
esquerdo.

Descricao: A dindmica comeg¢a com o professor dividindo a turma em grupos de
5 a 6 pessoas, dispostas em lugares distintos na sala, de forma que um grupo nédo possa
ver o que outro estard fazendo. Ele deve explicar a todos que serd aplicada uma
atividade que envolvera definicdes da disciplina ES, mais especificamente: O Uso de
Processos para a Melhoria da Qualidade. E necesséario também, embaralhar os cartdes
antes de distribui-los aos participantes a cada fase. Logo apds, devera distribuir dois a
trés envelopes para cada grupo e solicitard aos participantes para nao abri-los até que
seja dada ordem. Serd entregue, nesse momento, folhas de jornal e tesouras. O
professor, entdo, informa aos alunos que eles devem construir com o material
disponibilizado, o que estd escrito nos cartoes.

Aplicacao: A dinamica foi aplicada em turmas do 7° e 8° periodos do Curso de
Bacharelado em Sistemas de Informacdo da Faculdade Metodista Granbery nos anos de
2014 e 2015. Em todas as aplicagdes foram feitas quatro etapas.

Na primeira etapa todas as equipes foram proibidas de se comunicar umas com
as outras. O objetivo era de simular a dificuldade que se tem no processo de
desenvolvimento de software, onde ndo existe comunicagdo com os envolvidos no
processo, criando um ambiente nada colaborativo e completamente desorganizado.

O professor estipulou um prazo de 15 minutos para término da tarefa, simulando
o tempo corrente para a criacdo de um produto em um ambiente real. Apds o término
desse prazo, foi solicitado que todas as equipes aguardassem para poder iniciar a
montagem do produto final no quadro. As pegas, uma a uma, foram fixadas com fita
adesiva no quadro e, no fim, o produto obtido foi de qualidade muito baixa, sendo
facilmente visualizado por todos. O objetivo da primeira etapa, que era simular uma
produgdo independente, sem comunicagdo e padroniza¢ao foi obtido com total énfase, ja
que o produto criado foi um produto ruim, sem aceitacdo de todos e sem nenhuma
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padroniza¢do. A Figura 1 mostra os participantes durante a primeira fase da dindmica e
o boneco gerado nessa fase.

!
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Figura 1 — Participantes e boneco gerado na primeira fase da dindmica

Na etapa posterior foram eleitos lideres de equipes € somente estes estavam
liberados para efetuar a comunicacdo com os demais lideres das outras equipes,
simulando o papel de gerente de projetos. Esse, por sua vez, tinha como objetivo
compreender as demandas, tentar alinhar sua equipe com as demais e, no final, produzir
um produto de qualidade. Foi observado que as pessoas encontraram dificuldades por
nao haver documentac¢ao ou algo que as orientassem.

Isso demonstrou a importincia de documentacdo para a realizacdo de qualquer
desenvolvimento de software, pois a padronizagdo dos processos envolvidos é
extremamente vital para o sucesso de um projeto que visa qualidade. A Figura 2 ilustra
o boneco gerado na segunda fase.

N

Figura 2 - Boneco gerado na segunda fase da dindmica

Na terceira etapa, uma pessoa foi eleita como modelo. Essa por sua vez serviu
como inspira¢do para as demais equipes € também simulou uma documentacao, na qual
os envolvidos poderiam observar e copiar as medidas. Com isso, observou-se uma
melhoria da qualidade do produto final, ja que as equipes de trabalho tinham algo em
que se basear, andlogo a uma documentacao. A Figura 3 ilustra a utilizagdo do modelo e
o boneco que estava sendo gerado nessa fase.
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Figura 3 — Uso de um modelo e boneco sendo gerado na terceira fase da
dindmica
Nessa mesma fase foram eleitos também gerentes de projetos e de qualidade,
com as tarefas de gerenciar e auditar o processo de todas as equipes, simulando uma
forma bem similar a produc@o atual de um software no dia a dia. Ambos tinham o poder
de aprovar ou até mesmo reprovar as demandas realizadas pelas equipes.

Na ultima etapa os participantes foram inseridos em um ambiente que era bem
proximo da realidade, com seus gerentes, lideres e analistas de qualidade, todos
desempenhando tarefas inerentes ao seu cargo e as equipes sempre envolvidas no
processo de produgdo. No final, o produto construido, com o auxilio de padronizacao,
sob uma supervisao de gerentes e guiados por analistas focando a qualidade, ficou muito
melhor com relacdo as demais etapas anteriores, conforme ilustra a Figura 4.

Figura 4 - Boneco gerado na ultima fase da dindmica

4.1 Abordagens utilizadas

Segundo Wangenheim [2012], o uso de recursos ludicos, como a dindmica de grupo,
por exemplo, favorece positivamente o processo de aprendizagem, pois mantém 0s
alunos mais ativos.

Objetivando-se uma maior eficiéncia no processo de ensino e aprendizado, a
dinamica elaborada baseou-se na ideia central da psicologia cognitiva, que estuda a
forma como o ser humano assimila as coisas que a realidade oferece. Os alunos foram
convidados a aprender de maneira pratica o que € um processo € fazer a analogia ao
processo de desenvolvimento de software. Eles foram motivados a cada etapa e, a
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medida que o projeto se desenvolveu, foram assimilando a ideia de trabalho em equipe,
geréncia de requisitos, elaboracdo de documentacdo, além da importancia do uso de
processos na produgdo de software.

5. Resultados

Ao fim da dinamica foi feita uma andlise a partir do primeiro boneco até o quarto. Foi
perceptivel, através da visualizacdo dos bonecos no quadro, a melhora no
desenvolvimento do processo e, consequentemente, do produto. Foram acrescentadas
varias defini¢Oes entre as discussdes para esta evolucdo. Os alunos puderam perceber
que era necessdrio continuar evoluindo para obter um melhor produto. Através desta
dindmica foram observados diversos beneficios como: bem-estar, motivacdo, melhor
aprendizado, aprender com o erro e a dificuldade em lidar com pessoas. Os alunos
tiveram a chance de cometer erros e analisar o fracasso, dando oportunidade de
vivenciar uma experiéncia proxima do mercado de trabalho e que, em geral, o ambiente
académico ndo possibilita.

Apdés a dindmica, os participantes foram convidados a preencher um
questiondrio com 25 afirmativas, cada uma delas com opg¢des de notas: 0 (muito ruim),
I (ruim), 2 (razoavel), 3 (bom), 4 (muito bom) e 5 (excelente), para serem respondidas
como feedback do trabalho realizado. A Tabela 2 mostra o questionario aplicado.

Tabela 2. Questionario aplicado
A dinamica atendeu as expectativas em relacdo ao tema proposto: processos.
Estou satisfeito com a dindmica apresentada porque foi uma atividade prética diferente
das aulas convencionais.
Ao passar pelas etapas da dindmica senti confianca de que estava aprendendo.
Foi facil entender a dindmica e ela pode ser utilizada como material de estudo.
O conteudo da dindmica agregou outros conhecimentos que ja possuia sobre o tema.
A utilizacdo desta dindmica estd mais adequada ao meu jeito de aprender.
O conteudo da dindmica € relevante para entendimento do que é processo.
A utilizacdo de uma dindmica me fez ficar atento a aula ministrada.
Algo interessante no inicio da aplicac@o da dindmica capturou minha atencéo.
A forma como a dindmica foi feita é atraente (Apresentacdo, desenrolar, tarefas,
finalidade).
Tive sentimentos positivos no desenrolar da dindmica e percebi que é mais eficiente para
o aprendizado.
12 | Consegui atingir os objetivos da dinAmica sem maiores dificuldades.
13 | Gostaria novamente de utilizar mais dindmicas para aprendizado das disciplinas.
14 | Eu recomendaria a aplica¢io desta dindmica aos meus colegas.
15 | Me diverti com a dindmica.
16 | A dindmica evolui em um ritmo adequado e ndo fica mondtona.
17 | As tarefas envolvidas na dindmica ndo sdo muito faceis nem muito dificeis.
18 | A dindmica promove momentos de cooperagdo entre as pessoas que participam.
19 | Me diverti junto com as outras pessoas do meu grupo.
20 | Foi possivel interagir com outras pessoas durante a dindmica.
21 | Eu ndo percebi o tempo passar durante a dindmica e quando vi ela acabou.
2 TemporariamenteT esqueci minhas preocupagdes do dia a dia. Fiquei totalmente
concentrado na dinamica.
23 | As definicdes trabalhadas na dindmica ir@o contribuir para minha vida profissional.
A dindmica foi eficiente para minha aprendizagem em comparagdo com outras
atividades da disciplina.
25 | A dindmica contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina.

[
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O questionario teve o objetivo de verificar se, com a aplicagdo desta dinamica, o
conteudo foi ensinado de um modo diferente; se foi possivel assimilar melhor o
conteudo transmitido em relacdo ao método tradicional; se os alunos se sentiram
motivados a estudar, utilizando artificios diferentes do método tradicional de ensino. O
universo de alunos da pesquisa realizada consistia em 32 participantes na turma A, 35
participantes na turma B, 25 participantes na turma C. O método utilizado foi de
contagem do numero de respostas em cada item. Apds tratamento e analise dos dados,
obteve-se 95% de sucesso a partir das questdes respondidas, que estdo entre ter marcado
a nota 4 (muito bom) ou 5 (excelente). Alguns itens merecem destaque como € o caso
da questdo 2. Cerca de 90% dos respondentes marcou nota 5, o que leva a concluir que
as aulas tradicionais, centradas em conteudo expositivo, tendem a ser mais enfadonhas.
O mesmo ocorreu na questdo 13, com cerca de 91% dos participantes marcando nota 4
ou 5. Isso também significa que os alunos preferem as atividades ludicas e, que esse tipo
de atividade, possibilita uma melhor absor¢do do contetido trabalhado em sala de aula.
A questdao 21, com cerca de 93% dos participantes marcando nota 5, mostra que os
alunos ndo percebem o passar da aula quando sdo utilizados recursos lidicos como
recurso para o aprendizado.

Como ponto positivo mais importante da aplicagdo da dinadmica nas turmas,
pode-se destacar a boa aceitacdo por parte dos participantes de uma outra forma de
aprendizado (recursos ludicos) em relacdo ao método tradicional (aula expositiva) e,
consequentemente, uma maior participagdo durante a aula. Um ponto negativo
observado foi uma certa ociosidade dos membros das equipes gerada na segunda fase da
dinamica, na qual os gerentes poderiam conversar entre si € depois passar as tarefas para
suas equipes. Os gerentes ficaram um tempo consideravel conversando e ndo se
preocuparam em passar atividades para suas equipes. Em decorréncia disso, boa parte
da turma ficou ociosa. Os alunos sugeriram uma melhoria na qual os gerentes teriam um
tempo estipulado para conversar e, logo apds, deveriam passar as tarefas para os
membros das equipes.

6. Conclusao

O objetivo do artigo foi apresentar uma dinamica que consiste, através da construcao de
um boneco por partes, mostrar o ensino de processos e fazer uma analogia ao processo
de producdo de um software mostrando sua evolucdo. Além disso, demonstrar que o
processo deve sofrer melhorias para que fique cada vez melhor.

Em geral, o método de aprendizado mais aplicado na drea educacional é o
tradicional com a utilizagdo da forma verbal, que faz uso da escrita ou da fala como
meio de comunicacdo, com avaliacdes escritas [BEHRENS, 1999]. O uso de recursos
ludicos permite transpor este paradigma e levar o conhecimento de uma forma mais
natural e motivadora. Quando é possivel realmente atingir um nimero maior de alunos,
sem distorcer o assunto a ser transmitido, percebe-se que o uso do recurso ludico tem
maior eficécia, ja que o publico fica mais envolvido e participante.

A dinamica criada teve a intenc¢do que os alunos tivessem uma maior eficdcia no
processo de ensino e aprendizado. Eles foram convidados a aprender de maneira pratica
sobre o que é um processo. Além disso, puderam fazer uma analogia com o processo de
desenvolvimento de software, sendo motivados a cada etapa. A medida que o projeto se
desenvolveu, foram assimiladas nocdes de trabalho em equipe, a importancia da

2273



XXXVI Congresso da Sociedade Brasileira de Computag@o

documentacdo, geréncia de projetos e requisitos € também a importincia do uso de
processos na produgdo de software.

Espera-se também que essa metodologia seja aplicada por outros docentes na
area de Engenharia de Software e afins, de forma a motivar os alunos ao aprendizado
desta disciplina tdo importante.
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