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Abstract. Software Engineering (SE) is an area of computing, whose objective
is to support IT professionals in the development of quality software in an
economical way. Applying different teaching methodologies is essential to
meet the expectations of different audiences during the process of learning SE
content. This paper presents an experience report of the application of
different low-tech learning objects and active methodologies during an SE
teaching discipline in order to include practical activities in the teaching
process. At the end of the course, students evaluated the methodologies and
artifacts used, indicating positive and negative aspects of each one. The
lessons learned and the attributes that impact the acceptance of the adopted
teaching methodologies were identified, such as: interaction between students,
engagement and relationship of the topics taught with the industry.

Resumo. A Engenharia de Software (ES) é uma drea da computagdo, cujo
objetivo é apoiar profissionais de TI no desenvolvimento de software de
qualidade de forma economica. Aplicar distintas metodologias de ensino é
fundamental para atender as expectativas de diversos publicos durante o
processo de aprendizagem dos conteudos da ES. Este trabalho apresenta um
relato de experiéncia da aplicag¢do de distintos objetos de aprendizagem de
baixa tecnologia e metodologias ativas durante uma disciplina de ensino de
ES com o objetivo de incluir atividades praticas no processo de ensino. Ao
final da disciplina, os alunos avaliaram as metodologias e os artefatos
utilizados, indicando aspectos positivos e negativos de cada um. Foram
identificadas as li¢oes aprendidas e os atributos que impactam na aceitagdo
das metodologias de ensino adotadas, como: interagdo entre os discentes,
engajamento e relagdo dos topicos ensinados com a industria.

1. Introducao

A Engenharia de Software (ES) descreve todos os conhecimentos da produgdo de
software [Humphrey, 1998], abrangendo processos, métodos de gerenciamento e
producdo de software, bem como variadas op¢des de técnicas e ferramentas. Esses
conhecimentos possibilitam que os profissionais desenvolvam seus produtos de
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software de maneira adequada [Santos et al., 2012]. Por envolver diversos
conhecimentos, ¢ necessario um esfor¢co adicional para compartilha-los com os
discentes em cursos de graduagdo ou pds-graduacdo, tornando-se uma area de estudo
com disciplinas desafiadoras [Andrade et al., 2017].

O ensino da ES estad presente em grande parte dos cursos de computagdo no
Brasil e no mundo [Zorzo et al., 2017]. Curriculos de referéncia sugerem a inclusao da
ES devido a sua importancia para a formacao de profissionais com conhecimentos tanto
académicos quanto alinhados as demandas do mercado [Wangenheim e Silva, 2009].
Assim, nas disciplinas de ES, o professor apresenta conceitos teoricos através de aulas
expositivas e aulas de laboratério, além de realizar discussdes de casos praticos da area
[Lemos et al., 2019].

Devido a quantidade de conhecimentos presentes na ES, muitos discentes de
cursos de computagdo ainda encontram dificuldades no aprendizado de ES [Cunha et
al., 2018]. Existem relatos de insatisfacao por parte dos discentes com relagdao ao uso de
metodologias de ensino predominantemente tedricas € com poucas atividades praticas
[Mendes et al., 2019]. Recentemente, houve um crescimento na utilizacao de diferentes
metodologias no ensino da ES, como pode ser observado nos resultados do trabalho de
Cunha et al. (2018), que realizou uma revisdo sistematica reunindo 113 trabalhos que
relatam a criacdo e/ou uso de diversos objetos de aprendizagem e metodologias para
apoiar o ensino de ES. A aplicacdo pratica dos conceitos com diversas metodologias e
uso de baixa tecnologia (sem o uso de computador) pode ser 1til no processo de ensino
de ES, trazendo varios beneficios, como [Lima et al., 2019]: elevacao do nivel de
aprendizado; elevagao do nivel de motivacao; elevacdo do desenvolvimento profissional
e tomada de decisoes; elevagdo do indice de notas e prioridade da turma; valorizagdao
das habilidades interpessoais e percepcdo; promocao de atividades que estimulam o
pensamento critico e sistematico; adogao de habilidades de experiéncias relacionadas a
pratica; modelo de ensino e aprendizagem a ser seguido; ado¢do de inovagdes
relacionadas a solucdes técnicas; adocao do desenvolvimento de analises, sintese e
conceitualizardo; diminuicdo do indice de desisténcia e de faltas; aprimoramento da
relagdo entre o aluno com o professor; e auxilio na complexidade dos conteudos
abordados.

Motivados pela expectativa dos alunos e da cria¢do e disponibiliza¢do de novos
objetos e ferramentas de apoio ao ensino, este trabalho apresenta um relato de
experiéncia da aplicacdo de distintas metodologias em sala de aula para o ensino de ES
e os objetos de aprendizagem de baixa tecnologia associados as metodologias. Foi
avaliada a percepcdo dos discentes sobre as metodologias e objetos de aprendizagem
aplicados através do uso de um questionario adaptado e a aplicacdo de uma dinamica de
Focus Group — Lovers VS Haters. Os resultados podem servir como base para que
futuras disciplinas de ES adotem metodologias de ensino diversificadas € que possam
ser analisados os pontos positivos e negativos decorrentes da sua aplicagao.

2. Trabalhos Relacionados

O ensino da ES estéd presente em grande parte dos cursos de computagao no Brasil € no
mundo [Zorzo et al., 2017] [ACM/IEEE, 2013], tendo fundamental importancia na
formacgdo de profissionais com conhecimentos tanto académicos quanto alinhados as
demandas do mercado [Wangenheim e Silva, 2009]. Assim, nas disciplinas de ES, o
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professor pode apresentar conceitos teoéricos, além de executar praticas e realizar
discussodes de estudo de caso da area [Lemos et al., 2019]. Nesse contexto, diversas
iniciativas visam melhorar a educacdo em ES. Essas iniciativas utilizam diferentes
metodologias de ensino que aproximam ou simulam as atividades da industria. Na
aplicagdo de metodologias ativas para o ensino de ES observa-se que a maioria dos
trabalhos relatam a utilizagdo de jogos como objetos de aprendizagem [Cunha et al.,
2018]. Por exemplo, Araujo et al. (2017) aplicaram o jogo BlackBox como meio de
reforcar os contetidos ministrados em relagdo ao teste funcional de software. Além
disso, o jogo foi avaliado quanto aos seus aspectos educacionais, experiéncia do usuario
e aprendizado sob a perspectiva dos alunos.

Outros trabalhos visam identificar o grau de satisfacdo dos discentes com as
metodologias de ensino adotadas. Por exemplo, Mendes et al. (2019) identificaram que
os alunos estio insatisfeitos com metodologias de ensino predominantemente tedricas e
com poucas atividades praticas. Este trabalho foi realizado no contexto do curso de
Ciéncia da Computacdo do Estado do Maranhdo com discentes que tinham cursado a
disciplina de ES e discentes que ainda ndo tinham cursado a disciplina, visando obter
informagdes sobre as expectativas e opinides dos discentes, antes ¢ depois da sua
participacdo no processo de ensino. Nesse trabalho, os alunos relataram que gostariam
que a disciplina fosse voltada para a aplicacdo pratica dos conceitos e tivesse uma
abordagem utilizando diferentes materiais de apoio.

Apesar do enfoque em jogos educacionais e das expectativas dos discentes,
também ha a necessidade de estudos que foquem na aplicacdo de metodologias de
ensino diferentes das tradicionais [Santos et al., 2014]. Por exemplo, no trabalho de
Andrade et al. (2015) ¢ apresentada a evolucdo de uma metodologia de ensino, que foca
em permitir uma maior interagdo dos alunos com atividades reais encontradas no
mercado, através da realizagdo de atividades praticas alinhadas as aulas tedricas e uma
interacdo com profissionais atuantes no mercado de trabalho e pesquisadores da area.
Os autores desse trabalho avaliaram a metodologia como um todo e cada objeto de
aprendizagem utilizado, identificando a satisfacdo dos alunos com as atividades
propostas, evidenciando a necessidade de aumentar as atividades praticas existentes nas
disciplinas de ES. No entanto, o trabalho requeria o uso de ferramentas de
desenvolvimento, teste de codigo fonte e ndo apresentava uma descri¢do detalhada da
realizagdo de cada atividade de forma separada. Diante do exposto, este trabalho visa
avaliar as distintas metodologias e objetos de aprendizagem de baixa tecnologia
utilizados em sala de aula no decorrer de uma disciplina de ES do ponto de vista dos
discentes, a fim de obter mais informagdes quanto a preferéncia e o impacto dessas
metodologias durante a disciplina. A seguir, sdo descritas as metodologias e objetos de
aprendizagem aplicados e o seu processo de avaliacdo.

3. Metodologias Aplicadas e Processo de Avalia¢ao

A disciplina de ES ocorreu no curso de Ciéncia da Computacdo da Universidade
Federal do Maranhdo — UFMA e foi realizada no segundo semestre de 2019. Nesta
disciplina, foram aplicadas ao todo, 6 atividades/dinamicas distintas em sala de aula,
sendo elas: (1) Aulas Expositivas, (2) Dindmica de Avides para SCRUM [Duarte,
2018], (3) Aula Préatica sobre Inspecao, (4) Prova com conteudo considerando temas
atuais, (5) Trabalho de Pesquisa, e (6) Aplicagdo de um jogo educacional em portugués
na area de gerenciamento de riscos. A sugestdo de aplicacdo destas atividades foi feita
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com base nos resultados obtidos no trabalho de Mendes et al. (2019), visando ter um
balanceamento entre teoria e pratica, além do uso de metodologias diferentes das
tradicionais. A seguir, ¢ explicada cada uma das atividades e seu processo de aplicacao.

As Aulas Expositivas foram preparadas para permitir a apresentagao dos
conteudos programaticos de acordo com a ementa da disciplina. Procurou-se dividir a
aula em estagios de apresentacao, visando: lembrar os contetidos anteriores, associar os
conteudos com o topico da aula em questdo, introduzir os conceitos da aula corrente,
explicar a importancia e o impacto destes conceitos para um profissional na area de
computagdo e fixar os conhecimentos através de um exercicio pratico. Cada aula
expositiva teve uma duragdo de 60 minutos incluindo as etapas descritas acima, com
exce¢do do exercicio de fixagdo que era apresentado nos 40 minutos restantes,
totalizando 1 hora e 40 minutos de aula. Vale ressaltar que o professor era responsavel
pela revisdo dos exercicios de fixag@o e eles sempre eram resolvidos em sala de aula.

A Dinamica de Avides para SCRUM [Duarte, 2018] teve como objetivo a
criacdo de uma linha de produ¢ao de avides de papéis, permitindo ao aluno vivenciar os
conceitos da metodologia 4gil de desenvolvimento SCRUM de forma pratica. Para isto,
a turma foi dividida em equipes de aproximadamente 6 a 7 pessoas que prepararam
avides em papel utilizando uma guia de como dobrar o papel para construir um avido.
Cada membro da equipe possuia uma atividade especifica dentro do processo de
desenvolvimento e o objetivo era utilizar conceitos relacionados ao SCRUM para
melhorar a produtividade da equipe. A dinamica induz problemas no processo de
desenvolvimento que devem ser contornados e permitem a discussdao do processo de
desenvolvimento e o impacto de conceitos sobre gerenciamento de projetos na
produtividade da equipe de desenvolvimento. Para esta dindmica, foi utilizada uma aula
de 1 hora e 40 minutos, sendo ela dividida em 3 etapas: apresentacdo (20 minutos),
execucao da parte pratica (1 hora) e discussdao (20 minutos).

A Aula Pratica sobre Inspecao visou a realizagdo de um processo de garantia
da qualidade aplicado a artefatos do processo de analise de um sistema computacional
ficticio. Nesse sentido, artefatos de software para a especificagdo das funcionalidades de
um sistema (diagrama de casos de uso e especifica¢do de casos de uso) foram utilizados
para aplicar a técnica de Inspecdo de Descrigdes de Casos de Uso [Deboni e Gregolin,
2008]. Esta técnica possui um checklist com itens de verificagdo que permitem avaliar
atributos como completeza, compreensibilidade, precisdo, ambiguidade e consisténcia
entre a especificacdo de casos de uso e o diagrama de casos de uso. Para o uso desta
técnica, foi aplicado o processo proposto por Sauer et al. (2000) em que existe um
treinamento, execucdo da inspe¢do de forma individual preenchendo um formulario (ja
disponibilizado pelos autores da técnica de inspecdo), discussdo dos defeitos
identificados e correcdo deles. Este processo foi executado em 3 aulas de 1 hora e 40
minutos. Na primeira aula, foi executado o treinamento da técnica e feita a inspe¢do do
artefato de forma individual. Na segunda aula, foi feita a discussdo dos defeitos em
grupos de 3 a 5 pessoas, e foram feitas modificacdes nos artefatos para atender os
atributos de qualidade indicados pela técnica adotada. O tamanho das equipes foi
proposto, considerando que o numero de defeitos comeca a se repetir a partir do
aumento do numero de inspetores no processo de inspe¢do [Sauer et al., 2000].
Finalmente, na terceira aula, ocorreu a discussao dos resultados obtidos, incluindo:
defeitos identificados, discussdo da equipe, correcdo de problemas e impressdes sobre o
uso da técnica de inspecao.
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Na Prova com conteiido considerando temas atuais teve-se por objetivo
incluir situagdes atuais e do cotidiano nas avaliagdes, como modelagem de sistemas de
informacdo que resolvessem problemas gerados a partir de noticias em jornais e/ou
programas de televisdo. Com isso, esperava-se despertar o interesse do aluno em relagao
a como as metodologias ensinadas poderiam ser aplicadas na modelagem de sistemas
contemporaneos. Para elaborar a prova, consultaram-se sites de noticias que tinham
viralizado no contexto das redes sociais dos estudantes. Por exemplo, no contexto do
programa de internet Pesadelo na Cozinha!, foram preparadas questdes na prova que
utilizaram estas informagdes para sua contextualizagdo, e visavam resolver um
problema relacionado ao contexto da noticia utilizando um sistema computacional. No
contexto da noticia citada, a prova solicitava a modelagem de um sistema para
gerenciamento da temperatura de um freezer inteligente, objeto da noticia relacionada
ao programa de televisao.

Com relacdo ao Trabalho de Pesquisa, foram sorteados temas de diferentes
processos de desenvolvimento de software inovadores que deveriam ser apresentados
através da escrita e exposicdo de um artigo. Os temas foram selecionados a partir de
tendéncias no desenvolvimento de software agil na literatura, visando entender o que ¢
utilizado na industria ¢ como [Hoda et al., 2018]. Para esta atividade, os discentes
contaram com duas aulas de 1 hora 40 minutos cada para discutir os topicos de pesquisa
selecionados e tirar dividas com o professor. Foi explicado o processo de realizagdo de
revisdes da literatura em bibliotecas digitais, assim como o processo de escrita de um
artigo relatando os resultados da revisdo. As apresentacdes ocorreram em uma aula de 1
hora e 40 minutos em que os discentes foram sorteados para apresentar os resultados da
revisao da literatura realizada, indicando o modelo de ciclo de vida de desenvolvimento
de software pesquisado, e como este tinha sido adotado na pratica, citando artigos
cientificos relacionados com o tdpico escolhido.

Finalmente, com relacdo ao uso de um Jogo de Ensino de ES, foi aplicado o
jogo Arriscando que trata do topico de gestdo de riscos [Santos et al., 2019]. Arriscando
¢ um jogo de baralho ndo digital baseado em uma dinamica de ataque (o surgimento de
riscos em projetos de desenvolvimento de software) e defesa (o uso de mitigagdes
adequadas para estes riscos) para abordar os imprevistos que podem ocorrer em um
projeto de desenvolvimento de software. O objetivo do jogo ¢ apresentar aos
participantes as categorias de riscos, riscos existentes dentro destas categorias e as
mitigagdes que podem ser usadas para diminuir o impacto negativo dos riscos nos
projetos. O jogo permite fazer o relacionamento existente entre categorias de riscos e
riscos, assim como riscos e mitigagdes. Com isso, 0 jogo visa o entendimento do
impacto que os riscos podem ocasionar nos projetos de software e a importancia de
realizar planos de gerenciamento de riscos. Este jogo foi escolhido devido ao topico que
ele aborda (Gerenciamento de Riscos), sendo este um dos ultimos topicos de ensino da
disciplina, e porque o jogo estava completo e disponivel em idioma portugués. O jogo
foi aplicado em uma aula de 1 hora e 40 minutos de duragdo em equipes de 3 a 5
pessoas (numero de jogadores sugeridos pelos autores do jogo). Nesta aula, ocorreu a
explicacdo de uma introdugdo ao conceito de riscos em projetos de desenvolvimento de

Thttps://hugogloss.uol.com.br/tv/restaurante-que-desligava-o-freezer-a-noite-em-
pesadelo-na-cozinha-e-colocado-a-venda-e-dono-se-surpreende-com-propostas-entenda-
motivo/
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software, o jogo e suas regras (30 minutos). Logo, ocorreu a aplicacdo do jogo
propriamente dito (1 hora) e o encerramento da dindmica com uma conclusdo sobre
gestao de riscos em projetos de software (10 minutos).

Para a avaliacdo das atividades adotadas em sala de aula, foi aplicado um
questionario por meio do Google Forms composto por perguntas abertas e fechadas
baseadas no trabalho de Braga (2015), a fim de coletar informagdes a serem analisadas
de forma quantitativa e qualitativa. Além disso, foi realizada a dindmica Focus Group -
Lovers VS Haters [Franga et al., 2015], em que os participantes sdo convidados a
experimentar, opinar, debater e se posicionar em relagdo ao tema da pesquisa. A
metodologia Focus Group - Lovers VS Haters ¢ dividida em duas partes. A primeira ¢
uma atividade de interpretagdo de papéis, em que o grupo ¢ dividido em dois: “Lovers”,
que deverdo argumentar a favor do objeto de estudo; e “Haters”, que terdo que construir
argumentos contra o objeto de estudo. O segundo momento do Focus Group — Lovers
VS Haters nao ¢ mais uma atividade de interpretagdao de papéis, e sim um momento em
que todos terdo a liberdade para discutir os pontos levantados durante o levantamento de
argumentos e sugerir melhorias para o objeto de estudo. A avaliagdo permitiu a
compreensdo do grau de aceitagdo dos alunos na aplicacdo de atividades educacionais
no ensino de ES.

4. Resultados e Discussao

A turma da disciplina de ES tinha, ao todo, 18 alunos. Os discentes da turma tinham
idades entre 19 e 23 anos, e estavam cursando, na sua maioria, o quarto periodo do
curso de Ciéncia da Computacdo da Universidade Federal do Maranhao. Nenhum dos
discentes tinha cursado a disciplina de Engenharia de Software anteriormente e todos
tinham pouco ou nenhum conhecimento da area de ES. Destes discentes, apenas 16
responderam o questionario, mas somente 10 alunos participaram de todas as atividades.
Para que houvesse concordancia entre o nimero de notas dadas pelos discentes para
cada atividade de ensino adotada, foram consideradas apenas as respostas dos 10
discentes que participaram de todas as atividades e podiam, consequentemente, avaliar
todas elas.

Com relacdo as questdes abertas, para obter as percep¢des dos alunos em relagao
a cada atividade, foram criadas sete afirmativas para serem respondidas utilizando uma
escala Likert de 5 pontos (concordo fortemente, concordo parcialmente, nem concordo
nem discordo, discordo parcialmente e discordo fortemente). As afirmativas do
questionario foram baseadas no trabalho de Braga (2015) para avaliacdo de objetos de
aprendizagem: Item 1) Os contetdos foram abordados de maneira clara e precisa; Item
2) A experiéncia foi relevante para o meu aprendizado; Item 3) Acredito que o conteudo
estd atualizado; Item 4) A atividade possibilitou interagdo entre os participantes; Item 5)
Durante a realizagao da atividade foram propostos desafios; Item 6) Eu recebi feedback
das atividades realizadas; e Item 7) Eu gostaria de ter outras experiéncias com este tipo
de atividade. Os resultados dessas percepcdes sdo apresentados na Figura 1. Como pode
ser observado, as atividades com melhor avaliagdio nos itens do questiondrio
(concordancia forte ou parcial) foram: Dinamica de Avides para SCRUM, Aula Pratica
de Inspecdo e Jogo de Ensino de ES. Estas atividades sdo as que permitiram maior grau
de interacdo entre os discentes além de utilizarem metodologias e artefatos
diferenciadas de ensino. Para melhor entender os aspectos positivos, negativos e
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oportunidades de melhoria destas abordagens, sdo apresentados a seguir, os resultados
das questdes abertas do questionario e a dinamica de Focus Group — Lovers VS Haters.

Aulas Expositivas Dindmica de AviGes para SCRUM Trabalho de Pesquisa

ftem 1 50% 50% 60% 40% 40% 50% 10%
ftem 2 40% 50% 10% 60% 40% 60% 30% 10%
Item 3 60% 20% 20% 50% 30% 20% 40% 50% 10%
Item 4 50% 20% 30% 100% 30% 20% 40% 10%
Item 5 80% 20% 80% 20% 30% 50% 10% 0%
Item 6 60% 40% 70% 30% 80% 20%
Item 7 30% 40% 30% 70% 30% 30% 20% 30% 10% 0%

Aula Pratica sobre Inspegio Prova com Conteldos Considerando Temas Atuais Jogo de Ensino de ES
Wem 1 40% 60% 70% 30% 40% 60%
Wem 2 60% 40% 50% 40% 10% 30% 70%
Item 3 70% 0%  20% 70% 20%  10% 70% 30%
ftem 4 90% 10% 20% 0 10% 30% L 4% 90% 10%
ltem 5 70% 20%  10% 30% 70% 70% 20%  10%
ltem 6 50% 40% 10% 70% 10% 10% IN0SE 40% 30% 30%
Item 7 70% 20% 10% 40% 50% 10% 80% 20%

Concordo Parcialmente Nem Concordo Nem Discordo

Discordo Parcialmente

= Concordo Totalmente
= Discordo Totalmente

Figura 1. Avaliacdo das atividades educacionais aplicadas

As questdes abertas possibilitaram que os alunos descrevessem os pontos
positivos e negativos de cada atividade. Em relag@o as aulas expositivas, foram citados
pontos positivos como: (i) boa didatica na apresentacdo dos conteudos, (ii) verificacao
de aprendizagem através dos exercicios ao final das aulas e (iii) espaco para exposi¢ao
de opinides e interacdo da turma; € como pontos negativos foi citado o excesso de
contedo. A dinamica de avides para Scrum: (i) mostrou na pratica o processo de
desenvolvimento, (ii) possibilitou trabalho em equipe e (iii) ajudou na contextualizagdao
do contetido através da pratica; porém, os alunos citaram a dificuldade durante a
execu¢do da dinamica por conta da falta de uma apresentacdo do principal objetivo da
atividade no inicio. A aula pratica sobre inspecio: (i) estimulou os alunos na busca de
solugdes diante de falhas, (ii) os condicionou na inspecdo de artefatos, e (iii) ajudou no
acompanhamento do fluxo de trabalho. Em contrapartida, houve (i) pouco tempo para
reelaborag¢do dos artefatos e (i) o material disponibilizado foi muito extenso. Por sua
vez, a prova com temas atuais foi considerada positiva por ter (i) questdes condizentes
com os assuntos abordados em sala de aula, (ii) topicos contextualizados com situagdes
que puderam ser facilmente relacionadas com o mundo real e (iii) questdes detalhadas e
de cunho pratico. O (i) pouco tempo para execucdo da prova e (ii) as questoes longas
que dependiam de bastante leitura foram os pontos negativos citados sobre a atividade.
O trabalho de pesquisa: (i) possibilitou a descoberta de topicos ndo apresentados em
sala de aula, (ii) deu acesso a outro meio de aprendizado e a produ¢do académica da
disciplina, além de (iii) permitir diferentes visdes e conhecimento mais aprofundado
sobre o tema. Todavia, os alunos levantaram que houve: (i) dificuldade na escrita do
artigo devido a pouca experiéncia e conhecimento prévio dos conteudos, considerando
assim o (ii) trabalho muito extenso em relacdo ao prazo e ao nimero de alunos por
equipe, além de apresentarem (iii) dificuldade na proposi¢ao de ideias que ndo tivessem
sido apresentadas anteriormente. Por fim, o jogo aplicado: (i) possibilitou a fixagdo do
conteudo, (ii) estimulou o pensamento para resolu¢do dos riscos, além de ser
considerado um (iii) jogo intuitivo, atrativo e divertido. Como pontos fracos foi citado a
(1) possibilidade de ganhar o jogo decorando as respostas, (ii) a falta de mitigacdes que
adequadas para solugcdo de eventuais riscos e a (iii) possibilidade de desfoque do
conteudo ao estar préximo da vitéria no jogo.
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Em relagdo a dinamica de Focus Group — Lovers VS Haters, foram feitas trés
afirmagdes quanto ao processo de ensino na disciplina de um modo geral. Esta dindmica
ocorreu no ultimo dia de aula e teve uma duragdo de 1 hora ¢ 40 minutos. As afirmagdes
utilizadas durante a dindmica foram: as atividades educacionais sdo aplicaveis para a
disciplina; as atividades educacionais s3o uteis no processo de ensino/aprendizagem; e
as atividades educacionais facilitam o processo de ensino aprendizagem. No quadro que
afirmava que as atividades educacionais sdo aplicaveis para a disciplina, foram
apresentados cartdes com argumentos que diziam que as atividades: auxiliam no
desenvolvimento de uma aplicagdo que vai além de programacao, envolvendo outras
areas com processos diferentes; quebram a monotonia de uma aula totalmente
expositiva; e promovem resultados mais eficientes quanto ao desenvolvimento do aluno.
Contudo, os Haters afirmaram que as metodologias adotadas muitas das vezes fizeram
com que a disciplina se tornasse cansativa, despertando o desinteresse ¢ a desmotivagao
dos alunos. No quadro que diz respeito a utilidade das atividades educacionais, os
Lovers afirmaram que elas foram uteis por oferecer um conhecimento que melhora a
ética de trabalho do programador, além de permitir uma visdo breve do que esperar da
carreira de profissionais de TI. Porém, os Haters afirmaram que algumas atividades nao
permitem uma aprendizagem real antes da obten¢do de uma boa base do contetido. Por
fim, no quadro que afirmava que € facil aprender utilizando diferentes metodologias,
foi apresentado como argumento positivo pelos Lovers que as atividades ajudaram a
fixar os conteudos de maneira atrativa e divertida, pois a pratica facilitou no processo de
contextualizagdo das teorias abordadas. Em contrapartida, os Haters relataram a falta de
material didatico atualizado para a execucdo de algumas atividades educacionais.

Considerando os aspectos indicados pelos discentes no questionario e na
dindmica de Focus Group — Lovers VS Haters, foi possivel identificar licdes aprendidas
desta disciplina que podem ser consideradas em futuras reaplicacdes desta experiéncia.
Ao planejar as disciplinas relacionadas a ES, os professores precisam determinar metas
e objetivos, sobre o que vao ensinar e como conduzir a disciplina por meio destas
metodologias. Diante dessas preocupacdes, € interessante ter conhecimento, por parte
dos docentes, sobre as principais necessidades dos alunos em relagdo a aprendizagem de
ES. Portanto, investigar os interesses dos alunos quanto aos conteudos de ES se torna
relevante. A partir disso, os docentes devem fazer um esfor¢o para alinhar os contetidos
das ementas com os interesses dos discentes no contexto de questdes tecnologicas € com
a realidade do mercado de TI da sua localidade. Além disso, aspectos como: intera¢do
da turma; associacao da atividade e do contetido estudado com a realidade local; uso de
metodologias descontraidas; e associacdo do conteido com a realidade do mercado de
software devem ser considerados no processo de ensino, de modo a obter avaliagcdes
positivas das atividades realizadas durante a disciplina por parte dos discentes.

5. Conclusao e Trabalhos Futuros

De modo geral, todas as atividades educacionais impactaram de forma positiva no
processo de aprendizagem. Ao questionar os discentes sobre qual ¢ a atividade preferida
deles, as atividades foram ranqueadas na seguinte ordem: Dinamica de Avides para
SCRUM, Jogo Educacional para ES, Aula Pratica sobre Inspecdo, Aulas Expositivas,
Prova com Temas Atuais e Trabalho de Pesquisa. Segundo os discentes, as atividades
que permitem interagir de forma divertida e aprender por meio da pratica engajam mais
do que atividades que focam no estudo individual e/ou pesquisar em outras fontes.
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Contudo, deve-se ressaltar que as atividades melhor avaliadas focaram na aprendizagem
de conceitos e ndo necessariamente na sua aplicagdo, com exce¢ao da aula pratica sobre
inspec¢do, que ficou em terceiro lugar. Portanto, deve-se procurar um meio de dinamizar
as outras atividades para despertar o interesse dos discentes e alcancar os objetivos
pedagdgicos mais complexos do processo de ensino, como: aplicagdo, anélise, sintese e
avaliacdo de conceitos [Ferraz et al., 2010]. Vale ressaltar que as atividades aplicadas
utilizaram materiais de baixa tecnologia, como papel ¢ modelos para a construcido de
avides, formulédrios, modelos de software impressos, artigos cientificos, noticias
disponiveis, entre outros, o que pode permitir a reaplicagdo destas metodologias em
outros cenarios de ensino sem o uso de computador.

Como trabalho futuro, tem-se em vista a reaplicacdo desse estudo em outras
turmas, levando em consideragdo os pontos a serem melhorados de cada atividade
educacional, além de incluir novas metodologias, abordagens e objetos de aprendizagem
de baixa tecnologia no contexto de ensino de ES que ndo foram avaliados nesse
momento. Além disso, pretende-se analisar o perfil dos alunos durante sua formagao e
apos sua formatura, visando identificar de que forma as capacitacdes em ES adquiridas
por eles durante a graduacdo interferem no desenvolvimento profissional dentro do
mercado de trabalho. Com isso, os contetidos ministrados e as metodologias adotadas
podem ser adaptados para atender melhor as necessidades correntes do mercado de
trabalho com relagdo ao ensino de computagdo na area de ES.
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