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Abstract. One of the greatest challenges in Software Engineering is to use ef-
fective teaching and learning methods so that theoretical concepts are better
addressed through practical applications. In this sense, this paper presents a
systematic review of the literature on the use of active methodologies in soft-
ware engineering teaching, being carried out in the period from 2009 to 2019.
A total of 1720 primary studies were returned, of which 34 were included in this
review. The results identified the difficulties and benefits reported, in addition to
the most used active teaching methods.

Resumo. Um dos grandes desafios em Engenharia de Software é utilizar
métodos eficazes de ensino e aprendizagem de modo que os conceitos teoricos
sejam melhores abordados através de aplicacoes prdticas. Neste sentido, esse
artigo apresenta uma revisdo sistemdtica da literatura sobre a utilizacdo das
metodologias ativas no ensino em engenharia de software, sendo realizada no
periodo de 2009 a 2019. Foram retornados 1720 estudos primdrios, dos quais
34 foram incluidos nesta revisdo. Os resultados identificaram as dificuldades e
os beneficios relatados, além dos métodos ativos de ensino mais utilizados.

1. Introducao

A Engenharia de Software (ES) consiste na aplicagdo de teoria, conhecimento e pratica
para o desenvolvimento efetivo e eficiente de sistemas de software que satisfacam os
requisitos dos usudrios [Ardis et al. 2015]. Nesse aspecto, a ES contém muitos conceitos
tedricos que sao melhores fixados através de aplicagOes préticas. De acordo com Marques
et al. (2014), nem todos os cursos fornecem oportunidades aos alunos de realizarem
atividades praticas ou provenientes de situacdes do mundo real. Segundo Prikladnicki
et al. (2009), isso ocorre porque muitos professores adotam abordagens tradicionais de
ensino em ES, e essa ac@o acaba sendo pouco eficiente, desestimulante e desmotivante.

Deste modo, alternativas e metodologias de ensino e aprendizagem tém surgido,
gerando assim o desenvolvimento de habilidades e o interesse dos alunos pelo processo
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de aprendizagem. Nesse sentido, Cunha et al. (2018) discorrem que essas atividades vém
sendo classificadas como metodologias ativas. Estas baseiam-se em experi€ncias reais
ou simuladas, visando as condi¢des de solucionar, com sucesso, desafios advindos das
atividades essenciais da pratica social, em diferentes contextos e niveis educacionais.

Assim, Portela et al. (2016) descrevem que hd uma consonéncia entre os pesqui-
sadores da area de que a utilizacao de abordagens ativas de ensino e aprendizagem sao as
mais indicadas no ensino em ES. De modo complementar, Prikladnicki et al. (2009)
evidenciam que esse ensino deve ser mais centrado no aluno, a fim de aumentar sua
motivagao, participacdo e, consequentemente, o desenvolvimento de sua aprendizagem.

A partir deste cendrio, este artigo apresenta uma Revisdo Sistemdtica da Litera-
tura (RSL), na qual tem como objetivo identificar e prover uma visdo geral do estado
da arte relacionada a andlise de como estdo sendo utilizadas as técnicas das metodolo-
gias ativas no ensino de ES. Essa RSL comecou por projetar um protocolo de pesquisa
com base nas diretrizes fornecidas por Kitchenham e Charters (2007). Definimos uma
questao de pesquisa principal, que foi dividida em quatro questdes especificas. A coleta
de dados incluiu a aplicacao dos critérios de inclusdo e exclusdo. Selecionamos cuida-
dosamente 1.720 candidatos a estudos primérios que foram extraidos de 4 bibliotecas de
dados digitais e publicados de janeiro de 2009 até abril de 2019, este processo resultou na
identificagdo de 34 estudos primdrios relevantes.

O restante deste trabalho esta estruturado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta
o referencial teérico. A Secdo 3 contém a metodologia utilizada para a realiza¢do da RSL.
Na Secao 4 sao relatados e discutidos os resultados obtidos desta revisdo. E por fim, a
Secdo 5 que contém as conclusdes, contribuicdes e trabalhos futuros.

2. Referencial Teorico

Esta secdo tem como objetivo apresentar os principais conceitos que fundamentam a
realizacdo deste trabalho.

2.1. Estudos Secundarios

Estudos secundarios visam revisar estudos primarios relativos a determinadas questoes de
pesquisa, com o objetivo de integrar e sintetizar evidéncias relacionadas a essas questdes.
Deste modo, o objetivo de um estudo secundério € prover aos pesquisadores uma visao
geral de uma area de pesquisa [Wohlin et al. 2013]. Uma caracteristica desta metodologia
€ que todos os seus procedimentos sao registrados, permitindo que o estudo realizado seja
reproduzivel por outros pesquisadores. Segundo Kitchenham e Charters (2007), uma
RSL € um tipo de estudo secundario que usa uma metodologia definida e confidvel para
identificar e analisar os estudos primdrios relevantes a uma questao de pesquisa particular.

2.2. Metodologias Ativas

Esse novo tipo de pratica de ensino contribui para a criacao de oportunidades onde o aluno
desenvolve a sua capacidade critica e explora atitudes que acarretam em melhorias no
seu desempenho intelectual, educacional e profissional [Valente et al. 2018]. Conforme
Cunhaetal. (2018), a aprendizagem baseada na metodologia ativa potencializa o processo
educacional através de estimulos ao pensamento critico, a0 mesmo tempo que torna o
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aluno apto a resolver problemas reais, auxilia na tomada de decisdes e eleva a pratica de
trabalhos em equipes. Isso fortalece as habilidades essenciais ao cidaddo no século XXI.

Os principios que norteiam esta metodologia estio relacionados com a aprendiza-
gem construtiva, colaborativa, interdisciplinar, contextualizada, reflexiva, critica, investi-
gativa, humanista, motivadora e desafiadora [Mourao 2017]. Deste modo, as metodolo-
gias ativas podem ser identificadas entre os seguintes métodos: Aprendizagem Baseada
em Problemas (PBL), estudo de caso, Aprendizagem Baseada em Projetos (PjBL), sala de
aula invertida, discussdo em classe, mapas mentais e conceituais, Aprendizagem Baseada
em Equipes (TBL), seminérios, problematizacio, gamificacdo e simulacao.

2.3. Engenharia de Software

A ES engloba processos, métodos de gerenciamento e desenvolvimento de software, fer-
ramentas e técnicas relevantes que apoiam a especificacdo, projecdo e a evolucido dos
softwares que deverdo atuar em todos os aspectos da producdo [Marques et al. 2014]. Pela
sua complexidade, um dos desafios € utilizar métodos de ensino e aprendizagem mais efe-
tivos. Assim, se faz necessario propor a mudanga de postura no professor, incentivando-o
para que possa utilizar estratégias que assegurem aos alunos a oportunidade de aplicagdes
praticas, uma vez que, trata-se de uma disciplina mais tedrica e com constantes mudancas.

3. Metodologia

Este estudo foi desenvolvido com base no processo sistematico proposto por Kitchenham
e Charters (2007). A Figura 1 ilustra uma visdo expandida entre as etapas e atividades
presentes. Cada etapa € explicada adicionalmente ao longo desta se¢ao.

Relato —»’
m

Identificar os estudos primarios Interpretar e descrever os
Selecionar os estudos primarios resultados

Extrair os dados Formatar o relatério final
Sintetizar os dados Avaliar os resultados relatados

Nao Nao

Planejamento - Conducéao
Sim

Inicio Protocolo Condugio

Definir o objetivo validado? validada?
Definir as questdes de pesquisa
Definir estratégias de busca
Definir as fontes de busca
Definir a string de busca

Definir os critérios de selegéo
Definir os critérios de qualidade

Protocolo

Figura 1. Processo de conducao da Revisao Sistematica da Literatura.

3.1. Questoes de Pesquisa

Nesse estudo, o foco foi investigar o campo das metodologias ativas aplicadas no ensino
em Engenharia de Software. Em particular, revelar quais sao as principais técnicas utili-
zadas, dificuldades e beneficios apontados. Deste modo, a questdo de pesquisa principal
abordada nesta investigacdo foi definida como: ‘“De que forma as metodologias ativas
contribuem para o ensino em Engenharia de Software?”. Para responder a questao de
pesquisa, derivamos quatro subquestdes especificas (QE), que foram:

e QET1 - Quais sdo os problemas de ensino e aprendizagem identificados em Enge-
nharia de Software?

e QE2 - Quais as metodologias ativas estdo sendo mais utilizadas no ensino e apren-
dizagem em Engenharia de Software?
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e QE3 - Quais as dificuldades tém sido apontadas ao utilizar as metodologias ativas
no ensino em Engenharia de Software?

e QEA4 - Quais sao os beneficios obtidos ao utilizar as metodologias ativas no ensino
em Engenharia de Software?

3.2. Estratégias de Busca

Fontes automaticas de buscas de dados foram utilizadas como estratégias para a sele¢io
dos estudos. Inicialmente, foi realizada a busca pelas palavras-chave e sindnimos rela-
cionados a questdao de pesquisa. Para obter os resultados mais relevantes das bibliotecas
digitais, combinamos essas palavras-chave para formar uma string de pesquisa relevante.
Os critérios utilizados para obter tal sequéncia de busca foram: maior nimero de resulta-
dos recuperados das bibliotecas digitais e estudos fortemente relacionados ao tema. Foi
entdo definida a seguinte string de busca:

((“active learning”” OR “‘collaborative learning”” OR “flipped classroom’ OR
“inquiry based learning”” OR “just in time teaching” OR “‘peer instruction” OR
“problem based learning’”’ OR “‘think-pair-share’” OR ‘“‘team based learning” OR
‘“active methodology’’) AND (‘“‘software engineering” OR “‘software design” OR
“software development’))

3.3. Fonte de Dados

Consideramos as publicacOes recuperadas de quatro bibliotecas digitais especializadas e
de renome cientifico-académico na darea da Ciéncia da Computagdo, como segue: IEEE
Xplore, ACM Digital Library, SCOPUS e Science Direct. Restringimos a busca aos estu-
dos publicados no periodo de 2009 a abril de 2019. Os documentos de referéncia foram
recuperados na drea da pesquisa coberta nesta RSL.

3.4. Selecao dos Estudos

ApOs a execugdo da estratégia de busca, os estudos retornados nas quatro bibliotecas di-
gitais foram analisados conforme a aplicagdo de Critérios de Inclusdo (CI) e Exclusdo
(CE) nos quais foram definidos para selecionar os estudos no conjunto resultante. Esses
estudos foram posteriormente classificados e seguiram para a fase de avaliacdo de quali-
dade. Os critérios de inclusdo e exclusdo levam em consideragdo a qualidade do estudo
em termos de idioma, tipo, ano de publicacdo e relacdo com o tema desta pesquisa. A
Tabela 1 apresenta os critérios definidos para esta RSL.

Tabela 1. Critérios de inclusao e exclusao.

Descricio Classificacio

Estudos relacionados a aplicagio das metodologias ativas no ensino em Engenharia CI
de Software

Estudos publicados entre 2009 a 2019 CI
Estudos escritosna linguainglesa CI
Estudos secundarios ou tercidrios CE
Estudos com falta de relevincia cientifica comprovada e que niio possuam citagdes CE
Estudos nio finalizados CE
Estudos que nfo estio claramente relacionados com as questdes de pesquisa CE
0O estudo é uma versiio mais antiga de outro que ja foi considerado CE

O processo de selecdo dos estudos primarios englobou trés fases, como mostra a
Figura 2. Cada uma destas sao detalhadas a seguir.
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Busca nas bases de
dados aplicando a string

Quantidade de estudos
nas bases de dados apés
a remocdo dos estudos

Estudos
lidos na
integra

Aplicacdo dos
critérios de exclusdo e —»

duplicados inclusao (52)
Lista de
Aplicacao dos critérios estudos
de qualidade selecionados

(34)

Figura 2. Processo de selecao dos estudos primarios.

e Fase 1: Consistiu na aplicagdo da string de busca nas bibliotecas digitais. As par-
ticularidades da sintaxe de pesquisa dos repositérios impossibilitaram a execucao
de uma string padrao. Portanto, foi necessdrio preparar uma sintaxe especifica
para cada mecanismo de pesquisa. Desta forma, 1720 estudos iniciais foram re-
tornados apds executar a string nas quatro bases eletronicas utilizadas.

e Fase 2: Ao remover os estudos que eram duplicados, restaram 1303 trabalhos.
Feito isto, cada trabalho foi analisado por dois pesquisadores individualmente. Foi
lido o titulo, resumo, palavras-chave e introdu¢@o (quando necessério) e aplicados
os critérios de inclusdo e exclusdo. Ao final deste processo, um terceiro pesqui-
sador com o papel de conciliador mais experiente sobre o assunto, identificou as
discordancias e fazendo a leitura dos mesmos topicos, tomou a decisdo final pela
inclusdo ou exclusao do estudo. Esta metodologia de duplas foi empregada tanto
nesta, como na proxima fase, propondo assim diminuir o viés da pesquisa. Ao fim
desta fase, 52 estudos foram retornados e lidos de modo integral.

e Fase 3: Por fim, apds a aplicaciao dos Critérios de Qualidade (CQ) e por tratarem
com maior rigor sobre o tema relacionado a esta pesquisa, 34 trabalhos foram
selecionados para compor esta RSL. Por falta de espaco neste artigo, todas as
referéncias dos estudos selecionados estdo disponiveis online através deste link'.

3.5. Avaliacao de Qualidade

Critérios de qualidade foram empregados na tentativa de garantir que o conjunto final de
estudos englobasse os mais relevantes. Esta pesquisa utilizou a abordagem feita por Dyba
et al. (2007) , que avaliam as seguintes diretrizes de qualidade: relatorio, credibilidade,
rigor e relevancia. Os estudos foram lidos na integra por dois pesquisadores, que traba-
lharam individualmente, aplicando uma pontuacdo aos critérios de qualidade descritos na
Tabela 2. Para cada questdo definida, foi dada uma pontuagdo [0 ou 1], de acordo com o0s
seguintes critérios:

e A publicacdo ndo atende ao critério de qualidade [0];
e A publicacdo satisfaz plenamente o critério de qualidade [1].

Também foi definido que, caso o estudo ndo cumprisse com o CQ1, o mesmo seria
removido. Da mesma forma que, se o CQ2 juntamente com o CQ3 nao fossem atendidos,

Thttp://bit.ly/estudosprimarios
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o estudo seria excluido. Portanto, ao longo deste processo de leitura, foram excluidos 18
trabalhos e outros 34 foram avaliados e direcionados para a fase de extracao dos resulta-
dos. Pelo motivo relacionado a falta de espago, a avaliagdo de qualidade entre cada um
dos estudos pode ser verificada online, para isso, basta acessar o seguinte caminho?.

Tabela 2. Critérios de qualidade.

Cuestio Criterio
CQ1. A pesquisa esta relacionada a algum dominio das Metodologias Ativas Relatério
aplicadas no ensino em Engenharia de Software?
CQ2. Os objetivos estdo claramente definidos? Relatério
CQ3. O contexto dapesquisa esid claramente expresso? Relatério
CQ4. A fase do ciclo de vida do desenvolvimento cobertapelo estudo esta Relatério
claramente indicada?
CQ35. O dominio da aplicagfio é claramente expresso? Relatério
CQ6. Os resultados, limitagdes ¢ trabalhos futuros sfo claramente descritos? Credibilidade
CQ7. A contribuicgfio esta claramente expressa? Credibilidade
CQ8. E possivel identificar o local de publicagio da pesquisa? Credibilidade
CQ9. O tipo de pesquisa conduzido € claramente expresso? Rigor
CQ10. O método de pesquisa é claramente expresso? No caso da pesquisa Rigor
n#o-empirica, os argumentos sio adequadamente apresentados?
CQ11. A pesquisa deixa claro quem contribui? Relevincia

3.6. Extracao e Sintese dos Dados

Nesta etapa buscou-se obter informagdes nos estudos para responder as questdes de pes-
quisa. Foi utilizada uma planilha como ferramenta para armazenar e organizar a coleta
dos dados. As seguintes informagdes foram extraidas de cada estudo: titulo, autores,
ano de publicacao, local de publicagdo, tipo de metodologia ativa aplicada, contribuicdes
apresentadas, beneficios e dificuldades apontadas ao fazer o uso das metodologias ati-
vas em ES, além da pontuagdo dos critérios de qualidade. Estes dados foram tabulados,
ocasionando a forma de apresentacao dos resultados em gréficos e tabelas.

4. Resultados e Discussoes

Esta secao relata as descobertas da RSL. Os resultados quantitativos e qualitativos,
junto com a andlise dos mesmos, sdo apresentados por cada questdo especifica entre as
subsecdes que se seguem.

4.1. QE1 - Quais sao os problemas de ensino e aprendizagem identificados em
Engenharia de Software?

A RSL identificou sete diferentes tipos de problemas de ensino e aprendizagem apontados
entre os estudos avaliados, conforme é mostrado na Figura 3. E importante ressaltar que
cada trabalho relatou mais de uma dificuldade de aprendizagem. O que caracterizou-
se em: 21 estudos que referiram a dificuldade no aprendizado, seguido de 15 trabalhos
relacionados a desmotivagdo e desinteresse, além da alta complexidade dos contetidos
abordados. Outros 14 descreveram a baixa aplicacdo da teoria em projetos do mundo real
e a auséncia de momentos de discussdo entre os discentes. 13 estudos apontaram a falta
de habilidades interpessoais e outros 6 a baixa relacdo entre o professor e o aluno.

Zhttp://bit.ly/avaliacaodequalidade
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Figura 3. Problemas de ensino e aprendizagem identificados.

A partir dos dados apresentados, podemos observar que os pesquisadores retratam
a dificuldade do aprendizado como principal problema no processo de ensino e aprendi-
zagem em ES. Isso caracterizou-se pela alta complexidade dos assuntos abordados, o que
ocasionava no desinteresse por parte dos alunos. Outro ponto de destaque € a falta de
aplicagdes praticas em situacOes reais de trabalho. Com isso, os alunos relataram que nao
ha praticas de atividades que possam elevar o nivel das suas habilidades interpessoais e
que proporcionem situacoes de discussoes entre os mesmos e a comunidade académica.

4.2. QE2 - Quais as metodologias ativas estao sendo mais utilizadas no ensino e
aprendizagem em Engenharia de Software?

Neste trabalho, foi constatado a presenca de seis tipos de metodologias ativas que sio
utilizadas como estratégias de ensino e aprendizagem em ES. A aprendizagem baseada
em problemas foi aplicada em 41% dos estudos avaliados. Em seguida, o método da sala
de aula invertida foi empregue em 21% entre os trabalhos. O uso da gamificacdo esteve
presente em 15%. As demais metodologias sdo identificadas ao observar a Figura 4.

6%

M Aprendizagem Baseada em Problemas (PEL)
W Sala de Aula Inverrtida
M Gamificacdo
M Aprendizagem Baseada em Projetos [PjBL)
15%

W Apredizagem Baseada em Equipes (TBL)

M Estudos de Casos

21%

Figura 4. Metodologias ativas identificadas.

Tais niimeros apontam a necessidade de utilizar métodos ativos de ensino e apren-
dizagem em engenharia de software. Principalmente quando se trata de propostas pe-
dagogicas baseadas em situagdes do mundo real e relacdes com o mercado profissionali-
zante dentro da prépria sala de aula, como € o caso da PBL, que promove a aproximagao
da academia a industria de software. Como forma de melhor preparar o aluno diante da
complexidade encontrada nos conteddos em ES, a técnica da sala de aula invertida tem
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sido bastante utilizada. Nesta, o aluno absorve, previamente, os contetidos que serdo tra-
balhados, analisando e discutindo os conceitos para que, ao chegar na sala presencial o
mesmo j4 esteja ciente do conteudo a ser debatido. Com essa pratica, as habilidades e des-
trezas sdo elevadas, atividades discursivas sdo realizadas, a0 mesmo tempo que diminui a
complexidade dos assuntos abordados e melhora a relacdo com o professor.

4.3. QE3 - Quais as dificuldades tém sido apontadas ao utilizar as metodologias
ativas no ensino em Engenharia de Software?

A andlise realizada identificou algumas dificuldades apontadas pelos estudos no momento
da aplicacdao das metodologias ativas no ensino em ES. Assim, uma lista contendo seis
diferentes tipos de situacdes foram relatadas. Essas sdo apresentadas na Figura 5, que
também exibe o total de trabalhos que evidenciaram a presenca de uma ou mais dificul-
dades ao aplicar os métodos ativos como processo de ensino e aprendizagem em ES.

Definicio do problema ideal

~

Excesso de tempo

I

Dificuldade na elaboracio e limitagio do material

5]

Dificuldade de montar a equipe ideal _ 5
Distanciagdo dos problemas do mundo real com as situacdes priticas — 9

2 4 6 & 10 12 14

=

Figura 5. Dificuldades apresentadas ao fazer o uso das metodologias ativas.

Neste sentindo, as dificuldades identificadas podem ser classificadas em duas ca-
tegorias: dificuldades relacionadas aos professores e dificuldades expostas pelos alunos.
Assim, neste primeiro grupo, os professores evidenciaram como obstaculos: a dificul-
dade na elaboracdo e limitacdes do material, junto com a complexidade na escolha do
problema, o entrave em montar uma boa equipe, além do excesso de tempo consumido
durante as realizacOes das atividades. Ja os alunos relataram o distanciamento entre os
problemas do mundo real com a parte pritica como uma contrariedade ao aplicar as me-
todologias ativas. Ambos os grupos alegaram o baixo conhecimento da metodologia ativa
como fator mais desafiador. Isso se deu por muitos dos professores e alunos possuirem
familiarizacdo aos métodos tradicionais de ensino, o que caracteriza-se em uma tendéncia
a ser adotada pelos mesmos. Desta forma, em muitas situacdes, o processo de abordagem
com novas préaticas de ensino e aprendizagem passa a ser desprezado.

4.4. QE4 - Quais sao os beneficios obtidos ao utilizar as metodologias ativas no
ensino em Engenharia de Software?

Esta RSL catalogou as contribui¢des apontadas pelos estudos primédrios no momento em
que as metodologias ativas foram aplicadas no ensino em ES. Deste modo, identificamos
13 Beneficios (B) conforme foi realizada a anélise entre os estudos, sendo estes descritos
logo abaixo. Na Figura 6, é possivel identificar o total de vezes em que os beneficios
foram apontados entre os estudos avaliados. E importante ressaltar que alguns trabalhos
apontaram mais de um beneficio.
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B1 - Elevacao do nivel de aprendizado;

B2 - Elevacao do nivel de motivacao;

B3 - Elevacao do desenvolvimento profissional e tomada de decisoes;

B4 - Elevacao do indice de notas e prioridade da turma;

BS - Valorizagao das habilidades interpessoais e percep¢ao;

B6 - Promocao de atividades que estimulam o pensamento critico e sisteméatico;
B7 - Adocao de habilidades de experiéncias relacionadas a pratica;

B8 - Modelo de ensino e aprendizagem a ser seguido;

B9 - Adocao de inovagdes relacionadas a solugdes técnicas;

B10 - Adocao do desenvolvimento de andlises, sintese e conceitualizacdo;
B11 - Diminui¢do do indice de desisténcia e de faltas;

B12 - Aprimorar a relacdo entre o aluno com o professor;

B13 - Auxilio na complexidade dos contetidos abordados.
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Figura 6. Relacao entre os beneficios identificados e os estudos.

Percebe-se que, vérios beneficios foram identificados ao fim desta RSL. Com
énfase na ascendéncia da motivagcdo entre os alunos, o que caracteriza-se no aumento
do nivel de aprendizagem, principalmente quando hd complexidade nos contetdos traba-
lhados na ES. Neste sentido, ao fazer o uso destas estratégias, hd evidéncias que apontam
para a melhoria de habilidades, destrezas, atitudes e valores pessoais. Além do desenvol-
vimento profissional e competéncias relacionadas as tomada de decisOes corretas.

5. Conclusao

Este trabalho apresentou uma revisdo sistemdtica da literatura dos dltimos 10 anos (de
2009 a abril de 2019) do estado da arte em relacdo a aplicagao das metodologias ativas
em engenharia de software. A RSL baseou-se em publicagdes de quatro das principais
bases de dados eletrOnicas na area da ciéncia da computacdo. Através da andlise dos
dados extraidos entre os 34 estudos selecionados, identificamos os problemas de ensino
e aprendizagem apontados pelos professores no campo da engenharia de software. As
adversidades mais encontradas foram: a dificuldade que o aluno possui no processo de
aprendizado e a complexidade que existe nos contetidos abordados. Por esses motivos, os
alunos relatam situacoes de desmotivacao, desinteresse e auséncia de abordagens praticas.

Também foi possivel detectar quais sdo as metodologias ativas que estdo sendo
mais utilizadas no ensino em ES. Com destaque para a PBL, sala de aula invertida e o uso
de games. Isso evidencia-se por essas técnicas promoverem aplicacdes de atividades que
envolvem praticas do mundo real, elevacdo das competéncias interpessoais € a motivacao
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encontrada pelos alunos ao se depararem com as questdes pedagdgicas presentes, como €
o caso da gamificacdo. Outras descobertas foram relacionadas com as dificuldades e os
beneficios que esses métodos proporcionam quando sdo aplicadas no processo de ensino
e aprendizagem em engenharia de software, tanto para os professores, quanto aos alunos.

Como proposta futura, pretende-se realizar estudos de casos com as metodologias
ativas mais utilizadas para validar as fundamentacdes identificadas neste levantamento.
Procurando assim, efetivar o processo da aprendizagem ativa em ES, além de adotar
aplicacOes praticas e elevar as habilidades, destrezas, atitudes e valores entre os alunos.
E esperado também desenvolver novos métodos ativos de ensino e aprendizagem para o
ensino em engenharia de software, de modo que os mesmos possam propor melhorias
para os alunos e professores com relacao aos problemas nos quais aqui foram relatados.
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