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Abstract. This article reports on an experience that introduced pedagogical
practices based on the methodology of rotation by learning stations in the
discipline of Analysis and Modelling of Systems in the 2" year of high school at
atechnical school. The results of the experiments confirm an increase in student
engagement in carrying out the different proposed activities, but also point out
challenges for the teacher in applying this approach. The paper presents an
overview of the methodology’s application and the results obtained in terms of
difficulties and benefits. Thus, other institutions can replicate and improve upon
the experience.

Resumo. Este artigo relata uma experiéncia que inseriu praticas pedagogicas
baseadas na metodologia de rotacao por estacédo de aprendizagem na disciplina
de Analise e Modelagem de Sistemas do 2° ano do ensino médio de uma escola
técnica. Os resultados dos experimentos confirmam um aumento no
engajamento dos alunos na realizacao das diferentes atividades propostas, mas
também apontam desafios para o professor ao aplicar essa abordagem. O
artigo apresenta uma visao geral da aplicacéo da metodologia e dos resultados
obtidos em termos de dificuldades e beneficios. Dessa forma, outras instituicoes
podem replicar e aprimorar a experiéncia.

1. Introducéo

Novos tempos requerem novos métodos de ensino e de aprendizagem. E fato que as
metodologias tradicionais, baseadas na transmissdo de conhecimento e na memorizagéo
de informacGes, ndo respondem mais as demandas do mundo contemporaneo, muito
menos ao perfil do aluno do século XXI. E necessario que os processos de ensino e de
aprendizagem acompanhem as tendéncias educacionais, fazendo uso de recursos
metodologicos pertencentes as novas concepgdes em educacdo (SOARES et al, 2018).

Nesse contexto, as metodologias ativas tém se mostrado uma alternativa eficaz
para engajar estudantes, desenvolver habilidades importantes e prepara-los para o futuro,
colocando o estudante no centro do processo de aprendizagem. Entre as diversas
abordagens adotadas pelos docentes, destacam-se a Sala de Aula Invertida (Medeiros,
2020; Sointu, 2023), Aprendizagem Baseada em Projetos (Carvalho, 2022; Damasceno,
2022), Aprendizagem por meio de Jogos (Nascimento, 2019; Mayer, 2022),
Aprendizagem Cooperativa (Benicio, 2022; Lima, 2022) e a Rotacdo por EstacOes de
Aprendizagem (Steinert, 2022; Moreira, 2023).

Com relagdo a metodologia de Rotacdo por Estagdo de Aprendizagem (REA),
foco deste trabalho, citam-se alguns estudos que a utilizaram com sucesso. Steinert (2022)



empregou essa metodologia para o ensino de Zoologia de Vertebrados para turmas do
ensino médio, enquanto De Paula (2019) a aplicou para o ensino de Geografia. Além
disso, Moreira (2023) aplicou a metodologia para a formacdo de professores na area de
Ciéncias. Todos esses autores enfatizaram os resultados satisfatorios alcangados na
melhoria dos processos de ensino e de aprendizagem.

Os relatos de casos bem-sucedidos do uso da metodologia de REA impulsionaram
0 desenvolvimento deste trabalho. A proposta de intervencdo tem como cerne a
contextualizacdo de conceitos de Analise e Modelagem de Sistemas. O trabalho entrelaca
elementos do Conectivismo de Siemens (2004) com a modalidade formativa situada na
zona hibrida de ensino, com o intuito de promover desafios que mobilizem as
competéncias intelectuais, emocionais, pessoais e comunicacionais dos estudantes.

As praticas foram aplicadas em uma turma de 24 alunos do 2° ano do curso técnico
em Informatica, que ocorre de forma integrada ao ensino médio de uma escola publica.
No contexto desta experiéncia, a disciplina de Analise e Modelagem de Sistemas
demanda que o aluno assimile uma vasta quantidade de conceitos e desenvolva diversas
habilidades. Nesse sentido, a implementacdo de novas praticas promove contribuices
para a melhoria da compreensdo conceitual e, consequentemente, para 0 desempenho do
aluno.

Embora o uso da metodologia REA para ensino de contetidos especificos ndo seja
uma novidade, ndo ha relatos do seu emprego na escola publica onde este trabalho foi
desenvolvido. Sendo assim, essa abordagem pode servir como um modelo para que outros
professores possam adotar a intervencao realizada.

Além disso, a abordagem adotada alinha-se as ideias de Horn e Staker (2015), que
destacam o potencial das estratégias pedagdgicas engajadoras na criacdo de
oportunidades de aprendizado mais ativas. Isso é possivel por meio da realizacdo de
atividades que fomentam a constru¢do do conhecimento, a conexao com o contexto e o
desenvolvimento de estratégias cognitivas. Ademais, essa abordagem permite que o
professor trabalhe com grupos menores de estudantes e explore uma variedade de
recursos, proporcionando novas formas de ensinar.

Cabe destacar, por oportuno, que as praticas foram conduzidas com a participacao
de um Licenciando em Computacgéo, oportunizando a ele transitar nos desafios do novo e
apropriar-se das potencialidades de ressignificacbes para o contexto educacional. Assim,
além de promover estratégias que dinamizam e potencializam o processo de
aprendizagem de estudantes do ensino médio, as préaticas desenvolvidas contribuem para
a formacéo de docentes, preparando-os para o cenario educacional futuro.

As estratégias propostas sdo descritas de forma mais detalhada nas secGes
subsequentes. Na secdo 2, sdo apresentados o percurso metodoldgico, enfatizando os
objetivos pedagogicos, as estratégias didaticas adotadas e 0s recursos tecnoldgicos e
materiais disponibilizados para a realizacdo das atividades em cada etapa. Na secéo 3, sao
descritos os resultados obtidos com a aplicacdo da metodologia, incluindo registros
fotogréficos das equipes em cada estagdo, bem como a interpretacdo dos resultados dos
instrumentos de avaliacdo utilizados ao final de cada etapa e no término completo da
aplicacdo da metodologia. Por fim, na secédo 4, sdo apresentadas as consideraces finais.



2. Percurso Metodologico

Inicialmente, € essencial esclarecer o termo “interven¢ao” utilizado neste trabalho, uma
vez que pode ser interpretado de maneira equivocada, como intromissao, influéncia ou
interferéncia, conforme apontado pelo dicionario. Nesse sentido, tal interpretacdo, no
ambito educacional, pode levar a atitudes autoritarias e impositivas, 0 que ndo condiz
com o objetivo almejado. Destaca-se que a intervencdo pedagdgica abordada neste
trabalho é compreendida como uma acéo reflexiva e transformadora, em consonancia
com o entendimento de Aguiar e Rocha (1997), que a conceituam como “uma relagdo
dindmica entre pesquisador e objeto pesquisado e que determina os proprios caminhos da
pesquisa, sendo uma produc¢ao do grupo envolvido”. Nesse contexto, a intervengao
pedagogica € entendida como um conjunto de estratégias e acbes que visam a melhoria
dos processos de ensino e de aprendizagem, pautado na identificagdo de dificuldades ou
lacunas no conhecimento dos alunos, e na promocgdo de atividades especificas para
superar essas dificuldades.

Com o objetivo de promover a constituicao do papel do aluno como protagonista
da aprendizagem, foi utilizada como estratégia para intervencdo pedagodgica a
metodologia REA. Essa metodologia consiste em um conjunto criterioso de estratégias
selecionadas para contribuir com o referido objetivo. A proposta pedagogica foi
implementada no primeiro semestre do ano letivo de 2023 e o conteldo central da
proposta foi Analise e Modelagem de Sistemas, articulado com énfase nos aspectos do
Projeto de Sistemas Computacionais.

Para estar em sintonia com a metodologia REA, no percurso metodoldgico
adotado foram considerados fatores como a quantidade de estacGes, os tipos de atividades
propostas, a duracdo prevista para cada estacdo, 0s objetivos pedagOgicos a serem
alcancados em cada uma delas, bem como os recursos tecnoldgicos que seriam utilizados
e a forma como ocorreria a avaliacdo do processo de ensino e aprendizagem. Ademais,
houve uma preocupagdo em transformar o cenario da sala de aula em um espago para 0s
alunos trabalharem com situagdes-problema, coleta de dados e aplicacdo de conceitos,
organizado em ilhas de aprendizagem.

O cenario da sala de aula, a partir do novo layout, deu espaco para cinco estacdes
de trabalho. Cada uma das esta¢des foi destinada a um grupo de cinco integrantes que
realizaram as tarefas de forma colaborativa. Para favorecer a personalizacdo do ensino,
uma variedade de recursos, tais como textos, videos e infograficos, foram selecionados,
tendo em vista que nem todos os alunos aprendem da mesma forma. Cada estagéo teve
duracdo de 45 minutos para a realiza¢do dos estudos e atividades. Ap6s o cumprimento
do tempo estipulado, os alunos trocavam de estacao de trabalho até que todos passassem
pelas cinco estacdes. Vale ressaltar que as atividades ndo foram sequenciais, mas
integradas, de forma a promover aprendizagem mais significativa.

Com o intuito de contextualizar os conceitos estudados, foi proposto aos alunos o
desafio de analisar e modelar um Sistema de Educacdo em Seguranca Digital. Para
alcancar esse objetivo, foram estabelecidas diversas estratégias que contemplaram o
estudo dos diferentes aspectos a serem considerados na elaboragdo desse sistema,
conforme os objetivos pedagogicos definidos. A Figura 1 sintetiza a sequéncia didatica



desenvolvida, com énfase no objetivo pedagdgico almejado a partir das atividades

disponibilizadas em cada estacéo.

Eslagdes Objetivos Pedagogicos

Capacitar 0 aluno para o uso de uma ferramenta de
prototipagéo de interface de modo que demonstre habilidade
em navegar pelas funcionalidades bésicas da ferramenta e
produzir um protdtipo simples da interface para o sistema.

Capacitar 0 aluno a explorar a técnica de coleta de dados por
meio  de questiondrio para levantamento de requisitos,
identificando as etapas necessarias para a criacdo de um
fuestiondrio eficiente, formulando questdes claras, objetivos e
relevantes, e aplicando o questionario para coletar informages
Uteis para a definigio dos requisitos do projeto.

Estacao Il

Estratégias Didaticas

+ Oferecer um twiorial em video abrangendo a utilizagao da

ferramenta MarvelApp.

= Disponibilizar a ferramenta para ser explorada na pratica

pelos usuarios.

« Apresentar um texto que explore de forma abrangente a

relevéncia da identificagio do perfil do usudrio no processo de
design de sistemas compulacionais.

« Incentivar a utilizagéo da técnica de brainstorming como uma

estratégia eficaz para explorar ideias e formular perguntas
pertinentes para o levantamento do perfil dos usuarios.

Promover espacos de aprendizagem que permitam aos alunos
conhecer os 10 principios de usabilidade de Nielsen e
compreender a relevancia das boas priticas no projeto de
sistemas. Capacitar os alunos a aplicar esses conhecimentos
na criagio de interfaces e experiéncias do usuario eficientes e
satisfatorias.

Capacitar o aluno a compreender e desenvolver casos de uso,

aplicando as técnicas e conceitos fundamentais e
representando de forma clara e precisa as funcionalidades e
interagies dos usudrios com o© sistema, facilitando a
comunicagido entre desenvolvedores e  stakeholders e
garantindo a qualidade do software desenvolvido.

Capacitar os alunos a compreender e aplicar praticas de
prototipagdo de baixa fidelidade, visando contemplar aspectos
relacionados a interface e interagao do usuario, com o objetivo

Estacdo V

= Disponibilizar um video lidico gque aborda de forma

= Disponibilizar um video que apresenta de forma didatica e

+ Disponibilizar

envolvente e descontraida os
relacionados & usabilidade de sistemas

aspectos essenclals

ilustrativa os 10 principios de usabilidade propostos por Jacob
Mielsen, acompanhados de exemplos praticos para facilitar a
compreenséo e aplicagdo desses principios.

+» Disponibilizar slides explicativos gue apresentam de forma

clara e concisa 0s conceitos e elementos fundamentais dos
casos de uso. Os slides abordardo os principais aspectos,
como a definicio de casos de uso, atores, fluxo basico e fluxos
alternativos.

facilitar  a

exemplos  ilustrativos — para

compreensao dos conceitos e a relagio entre os diferentes
elementos de modelagem de casos de uso em UML

+ Disponibilizar um video explicativo gue aborda de forma

abrangente os conceilos, ferramentas e a imporlancia da
concepgio de prototipos de baixa fidelidade no processo de

design de produtos e sistemas. O video fornece uma wvisdo
geral dos beneficios dos protdtipos de baixa fidelidade,
destacando sua capacidade de iterar rapidamente as ideias,
obter feedback dos usuarios e economizar recursos durante a

de promover uma experiéncia positiva e satisfatoria.

fase de desenvolvimento.

Figura 1 — Sintese da Sequéncia Didatica elaborada com base na metodologia REA

Antes de iniciar a sequéncia proposta, foi realizada uma explanacdo aos alunos
para apresentar as caracteristicas da metodologia e como as atividades e procedimentos
avaliativos seriam realizados. Essa explicacdo inicial é fundamental para estabelecer uma
relacdo de confianca entre professor e aluno, uma vez que os alunos terdo uma
compreensdo clara do que esperar e poderdo se preparar adequadamente para participar
ativamente do processo de aprendizagem.

Além disso, a explicacdo da metodologia ajuda a evitar mal-entendidos e
confus@es ao longo do processo de ensino. Isso, por sua vez, minimiza a resisténcia ou a
falta de engajamento dos alunos, pois eles terdo uma visdo clara de como sera
desenvolvido o trabalho e quais serdo as etapas a serem percorridas para alcancar 0s
objetivos pedagdgicos. Ainda, € uma forma de contribuir para a constru¢cdo de um
ambiente de aprendizagem positivo e produtivo, promovendo a transparéncia e a clareza
no processo de ensino.

Durante a realizagdo das atividades em cada estacao, os alunos foram orientados
a definir, em consenso, os papéis de cada membro da equipe. Os papéis estabelecidos
pelos docentes foram os seguintes: (a) Coordenador da equipe, responsavel por liderar o
grupo durante a rotacdo e garantir que cada membro esteja cumprindo suas tarefas
adequadamente; (b) Relator de Atividades, encarregado de registrar os resultados de cada



atividade e efetuar a entrega via sistema; (c) Controlador de Tempo, responsavel por
gerenciar o tempo de cada atividade e alertar quando o tempo estiver se esgotando; (d)
Fotdgrafo Documental, encarregado de capturar registros fotograficos das atividades
realizadas; e (e) Auditor, responsavel por registrar as dificuldades encontradas no
desenvolvimento das atividades da estacdo. Essa definicdo de papéis possibilitou a
distribuicdo equitativa de responsabilidades e promoveu maior organizagao e colaboracéo
entre os membros da equipe durante todo o processo de trabalho.

A cada nova estacao, houve uma rotacao dos papéis entre 0s membros da equipe,
possibilitando que todos os alunos tivessem a oportunidade de atuar em diferentes
funcdes. Essa abordagem de rodizio de papéis permitiu que cada aluno desenvolvesse
habilidade e competéncias em diversas areas, promovendo maior diversidade de
experiéncias e garantindo que todos pudessem contribuir de forma ativa e participativa
em todas as etapas do processo. Além disso, essa pratica de troca de papéis estimulou a
cooperacao e o entendimento mutuo entre os membros da equipe, fortalecendo a dinamica
de trabalho colaborativo e fomentando o desenvolvimento de habilidades interpessoais
essenciais.

Quanto aos aspectos avaliativos, apds a andlise, discussdao e exploracdo do
material disponibilizado, cada equipe desenvolveu uma atividade designada pelo
professor. Tais atividades foram denominadas de “Desafios das Esta¢des”. A Figura 2
apresenta as atividades vinculadas a cada esta¢do, bem como os recursos e ferramentas
tecnoldgicas disponibilizadas para uso das equipes.

Atividade: Atividade:
ADfGS?n‘HT uma bm"/e descricao sobre as & a Construir um protétipo de baixa fidelidade do
principais caracteristicas da ferramenta ~ sistema
estudada, enfatizando suas facilidades e N Q é
limitagdes = * > =
- ' ~ Recursos disponiveis:
Recursos disponiveis: > < Cartolina colorida, canetinhas coloridas,
Computadores com acesso a Internet ' magquete de um smartphone, tesoura,
Ferramenta MarvelApp Oo Y . régua

Atividade: Atividade:
Elaborar um questiondrio composto por 10 Especificar os diagramas de casos de uso dos
questoes relevantes e significativas para requisitos funcionais bdsicos e obrigatérios do
identificar o perfil do usudrio, auxiliando na sistema, fornecidos pelo(s) docente(s)
definigao dos requisitos funcionais do sistema e
o projeto da interface. Recursos disponiveis:
Atividade: Computadores com acesso a internet
Elaborar uma lista com os principios de Software Diagrams.net
usabilidade que serdo contemplados na
interface do sistema proposto.

Recursos disponiveis:
Material impresso, post it, cartolina,
computadores com acesso a internet

Recursos disponiveis:
Smartphone, folhas pautadas,
computadores com acesso a internet

Figura 2 — Atividades designadas em cada estacgdo e recursos disponibilizados

Ao término das vivéncias em cada esta¢do, os participantes preencheram um breve
questionario para avaliar os conhecimentos adquiridos. Ao final da experiéncia, que
contemplou todas as estagfes, 0s alunos receberam um questionario para avaliar a
metodologia aplicada. Com isso, as atividades desenvolvidas, aliadas aos dados coletados
por meio de observacdo e dos instrumentos aplicados, permitiram avaliar tanto os
contetdos abordados quanto os recursos e a metodologia utilizada.



E importante ressaltar que, para garantir a rotacdo entre todas as estagdes,
considerando o tempo de 45 minutos para cada uma delas, foram necessarios 6 periodos
de aula, totalizando 3 semanas. A turma em questdo possui 2 periodos de aula semanais
para a disciplina em que a proposta foi aplicada. Dos 6 periodos, o primeiro foi destinado
a explicagdo sobre a metodologia, enquanto outros 5 foram dedicados a aplicacdo dos
Desafios das Estacoes.

3. Resultados Obtidos

Compreende-se que uma vez aplicada a metodologia, € necessario avaliar a sua
efetividade a fim de compreender o seu impacto no processo de aprendizagem dos alunos
e identificar possiveis melhorias e ajustes para otimizar os resultados alcan¢ados. Nesse
sentido, foram coletados dados por meio de observacdo de cada etapa, andlise de
producdes dos estudantes e questionario de autoavaliacdo e percepcao do método.

Os dados obtidos possuem natureza qualitativa e quantitativa. Para tal, utilizou-se
a abordagem quali-quantitativa, pois de acordo com Gerhardt e Silveira (2009) houve
levantamento numérico de dados ao mesmo tempo que ocorreu a analise de aspectos da
realidade que ndo podem ser quantificados, como a motivacao e a satisfagdo dos alunos
durante as atividades.

Foi possivel observar a participacdo ativa dos alunos nas cinco estagdes,
evidenciada no envolvimento das equipes nas atividades propostas em cada estacdo, no
cumprimento do tempo e das tarefas, e na participacao e respostas dadas na avaliacao
diagnostica. Os alunos ndo apresentavam conhecimento prévio da metodologia,
tampouco dos contetdos que seriam tratados, portanto, foi de suma importancia a aula
expositiva realizada pelo professor antes do inicio das atividades, servindo de base para
sua realizacdo. Em cada estacdo os grupos desenvolviam uma atividade de finalizacéo,
possibilitando ao docente acompanhar a absor¢do do contetdo. A Figura 3 apresenta
registros fotograficos dos alunos participando das atividades em cada uma das estagoes.

Figura 3 — Atividades designadas em cada estacdo e recursos disponibilizados



Em cada estagéo, foi disponibilizado um QR code que permitia 0 acesso a um
questionario breve, a ser respondido individualmente. A andlise dos resultados da questao
que avaliou a quantidade de material disponibilizado nas estacGes revela variacGes nas
percepcdes dos alunos. Enquanto a maioria dos alunos considerou a quantidade de
material como suficiente na Estacdo 1 (95,5%) e na Estagcdo 3 (95,2%), houve divisao
mais equilibrada de opinides nas Estacdes 2 (61,1%) e 5 (61,1%). Na Estacédo 4, houve
distribuicdo mais ampla de respostas, com 57,9% considerando o material suficiente,
31,6% avaliando como nem suficiente nem insuficiente e 10,6% considerando-o
insuficiente. Esses resultados evidenciam a importancia de avaliar e ajustar a quantidade
de material disponibilizado, a fim de melhor atender as necessidades dos alunos em
futuras atividades de aprendizagem.

Em relacdo a questdo que avaliou o tempo disponibilizado nas estagbes de
aprendizagem, os dados mostram que nas Estagdes 1 e 2, a maioria dos alunos considerou
0 tempo como suficiente, com percentuais de 81,9% e 77,8%, respectivamente. Na
Estacdo 3, a percepcdo foi mais dividida, com apenas 57,1% considerando o tempo
suficiente. Na Estagéo 4, a maioria dos alunos (79%) indicou que o tempo disponibilizado
foi insuficiente. Por fim, na Estacdo 5, metade dos alunos considerou o tempo suficiente,
enquanto uma parcela significativa (27,8%) avaliou como nem suficiente nem
insuficiente. Esses resultados ressaltam a importancia de revisar e ajustar o tempo alocado
para as atividades de aprendizagem, principalmente na estacdo 4, a fim de atender as
necessidades dos alunos e garantir a exploragdo adequada dos materiais e conteddos
abordados.

Sobre a utilidade das atividades desenvolvidas para o processo de aprendizagem,
os resultados indicam que, nas estacdes 1, 3 e 4, a maioria dos alunos considerou as
atividades como Uteis, com percentuais de 81,8%, 57,1% e 63,1%, respectivamente. Na
Estacdo 2, a percepcdo foi mais equilibrada, com 55,5% dos alunos considerando as
atividades Uteis. Porém, uma parcela significativa (38,1%) avaliou as atividades como
nem Uteis nem indteis. Na Estacdo 5, metade dos alunos considerou as atividades Uteis,
enguanto 38,9% as avaliaram como nem Uteis nem inGteis. Esses resultados destacam a
importancia de avaliar e ajustar as atividades desenvolvidas, a fim de maximizar sua
utilidade e contribuicdo para a aprendizagem dos alunos.

Por fim, ao considerar a motivacdo dos alunos em relacdo as estacdes de
aprendizagem, observam-se variagdes nos niveis de engajamento. Nas estacdes 1, 2 e 3,
a maioria dos alunos indicou sentir-se motivada, com percentuais de 50%, 55,6% e
61,9%, respectivamente. Nas Estacdes 4 e 5, a distribuicdo de respostas foi mais
equilibrada, com 47,4% e 44,5% dos alunos declarando-se motivados, enquanto uma
percentagem consideravel indicou sentir-se nem motivado nem desmotivado. Em geral,
esses resultados destacam a importancia de criar um ambiente de aprendizagem que
promova a motivacdo dos alunos, reconhecendo a necessidade de identificar estratégias e
abordagens que incentivem e sustentem o engajamento ao longo das atividades propostas
nas estacoes.

Ao final do processo, os estudantes tiveram a oportunidade de realizar uma
avaliacdo abrangente, na qual puderam avaliar a metodologia como um todo, bem como
a sua proépria participagdo e a dos colegas. Essa avaliacdo permitiu que os alunos
expressassem suas opinides e reflexbes sobre a experiéncia vivenciada, destacando



pontos positivos, desafios encontrados e sugestdes de melhoria. Um percentual de 86,4%
dos alunos avaliou positivamente a atividade pedagdgica desenvolvida a partir da
metodologia REA, o que aponta para um bom nivel de satisfacdo e aceitacdo por parte
dos estudantes. Ao serem questionados sobre qual estagdo consideraram mais
desafiadora, os alunos apresentaram as seguintes respostas: 68,2% indicaram a Estacdo
4; 22,7% apontaram a Estacdo 5; 9,1% mencionaram a Estacdo 3, enquanto 4,5% dos
estudantes relataram que todas as estagdes foram igualmente desafiadoras. Esses
resultados mostram a variedade de percepgdes dos alunos em relagcdo aos desafios
enfrentados e ressaltam a importancia de oferecer atividades estimulantes e adequadas ao
nivel de cada estudante.

Apos a aplicacdo da metodologia, as equipes prosseguiram com as atividades
propostas. Nesse sentido, foi realizada a aplicacdo dos questionarios elaborados na
Estacédo 2, visando coletar informacdes relevantes para o desenvolvimento dos projetos.
Com base nos resultados obtidos, as equipes estdo atualmente engajadas na construcéo
dos prototipos de sistemas para educacdo em seguranca de dados. Para esta etapa, estdo
utilizando a ferramenta MarvelApp, aprendida durante a Estacdo 1. Os protdtipos em
desenvolvimento tém como objetivo atender aos requisitos funcionais estabelecidos na
Estacdo 4, garantindo sua funcionalidade e eficacia. Além disso, os principios de
usabilidade estudados na Estacdo 3 sdo aplicados para assegurar que as interfaces e as
interacdes dos sistemas sejam claras e satisfatorias para os usuarios.

Como parte do processo de socializagdo dos resultados, as equipes também estao
se preparando para apresentar um pitch, que consiste em uma breve apresentacdo dos
prototipos desenvolvidos. Essa atividade permitira que os alunos compartilhem suas
ideias, conceitos e solu¢Bes com os demais participantes do projeto, enriquecendo o
aprendizado coletivo e promovendo a troca de experiéncias.

Dessa forma, a metodologia aplicada proporcionou aos alunos a oportunidade de
colocar em pratica os conhecimentos adquiridos ao longo das estacdes, integrando
diferentes elementos e habilidades para o desenvolvimento de projetos concretos. A
construcdo dos protétipos e a preparacdo do pitch representam etapas fundamentais para
a consolidacao e comunicacdo dos resultados alcancados, contribuindo para a formacéo
de profissionais aptos a enfrentar desafios no campo da seguranca de dados e do
desenvolvimento de sistemas.

4. Considerac0es Finais

A andlise criteriosa dos resultados obtidos no processo avaliativo revela a importancia
crucial de estabelecer um ambiente de aprendizagem que promova e sustente a motivacao
ao longo das atividades propostas nas estagdes. E fundamental reconhecer que a
motivacdo dos alunos é um fator determinante para o seu engajamento e aproveitamento
efetivo das experiéncias educacionais.

Os resultados indicam que, embora haja uma proporcao significativa de alunos
que se sentem motivados durante as estacdes de aprendizagem, também existe uma
parcela considerdvel que se encontra em um estado de nem motivagao nem desmotivacgao.
Portanto, é imprescindivel adotar estratégias e abordagens que despertem e mantenham o
interesse dos alunos, envolvendo-os ativamente nas atividades e proporcionando um
ambiente que estimule a curiosidade, a autonomia e a relevancia do contetdo abordado.



Além disso, o0 tempo desempenhou um papel crucial nesse processo, uma vez que
os participantes tinham um limite de tempo preestabelecido para realizar as atividades
propostas. Para garantir o desenvolvimento adequado das atividades, foi necessario
estabelecer um cronograma bem estruturado. O tempo dedicado ao tema foi considerado
suficiente, permitindo que os alunos assimilassem o conteudo, refletissem sobre as
questdes apresentadas e construissem seu conhecimento de forma progressiva. Embora
alguns alunos tenham observado a necessidade de mais tempo, foi importante manter um
equilibrio para que todos pudessem trabalhar em equipe, de maneira colaborativa e em
sincronia.

O incentivo a participacdo ativa, o uso de recursos multimidia, a promocao de
atividades préaticas e o estabelecimento de conexdes com situagdes do cotidiano sdo
algumas das estratégias que podem contribuir para impulsionar a motivacdo dos alunos
e, por consequéncia, a eficacia do processo de aprendizagem. Além disso, é fundamental
estar atento aos feedbacks dos alunos, ajustando e adaptando as atividades conforme suas
necessidades e interesses, a fim de garantir um ambiente estimulante e propicio ao
desenvolvimento integral dos estudantes. Essa andlise reforga a importancia continua de
aprimorar e investir em abordagens pedagdgicas que valorizem a motivacao dos alunos
como um elemento fundamental para o sucesso educacional.

A avaliacdo geral proporcionou um espaco de dialogo e feedback construtivo,
contribuindo para o aprimoramento continuo da metodologia e proporcionando um
ambiente de escuta e valorizacdo das vozes dos estudantes. Essa préatica de avaliacdo
também fortaleceu o senso de responsabilidade e autonomia dos alunos em relacéo ao seu
proprio processo de aprendizagem, incentivando o engajamento ativo e a reflexdo critica
sobre o desenvolvimento das atividades.

Por fim, é fundamental ressaltar que a aplicacdo da metodologia REA apresenta
desafios significativos para os docentes, exigindo um planejamento pedagdgico
abrangente para garantir a eficiéncia da pratica. SA0 muitos 0s aspectos a serem
considerados, desde a defini¢cdo dos recursos educacionais abertos até a elaboracdo das
atividades, a gestdo do tempo e os procedimentos avaliativos. No entanto, apesar desses
desafios, a metodologia revela-se promissora ao proporcionar um ambiente propicio para
0 engajamento dos alunos. Dessa forma, os docentes tém a oportunidade de explorar
novas abordagens pedagdgicas e potencializar o interesse e a participacdo dos alunos,
preparando-os para os desafios do século XXI.
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