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Resumo

As teorias que norteiam os processos de desenvolvimento e aprendizagem mostram que 0 sujeito
humano se constitui por meio dos saberes socialmente construidos. Deve-se reconhecer que a
pedagogia tradicional ndo se sustenta mais, isto porque sua compreensdo de ensino baseia-se num
processo ndo dialdgico, a atencdo deve ser direcionada do docente para o discente. O professor pode a
partir das condicOes objetivas da sua realidade, ser um sujeito criativo com o intuito de criar cenarios
de aprendizagem. Este trabalho tem por objetivo compreender como as metodologias ativas podem
contribuir na aprendizagem e motivacdo de alunos na disciplina de Engenharia de Software. O
presente trabalho analisou a atividade docente de um professor durante a disciplina de Engenharia de
Software do curso de Sistemas de Informag&o do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia
do Ceard - Campus Cedro. Ainda, entrevistou-se 5 (cinco) alunos regulamente matriculados neste
componente curricular. O professor do componente curricular dinamizou alguns dos contetdos que
foram ministrados durante o semestre, através de uma proposta de inovacdo que utilizasse diferentes
recursos na abordagem dos assuntos a serem ministrados. Este trabalho demostrou que a aproximacéao
da realidade através da dinamica de ensino criativo motiva o aluno e o aproxima dos problemas que
enfrentarda em sua profissio. Os alunos de ES como construtores ativos de seus
conhecimentos, passaram a assimilar o contelido da matéria mais facilmente, pois passaram a enxergar
o0 contetido como algo presente no seu cotidiano, como também, utilizando os conceitos aprendidos na
disciplina em seus projetos pessoais. Mostraram maior interesse pela disciplina, como também tiveram
efeitos positivos em sua interacdo social e trabalho em equipe.

Palavras-chave: Metodologias Ativas, Engenharia de Software, Ensino Criativo.

1. INTRODUCAO

As teorias que norteiam 0s processos de desenvolvimento e aprendizagem mostram que o
sujeito humano se constitui por meio dos saberes socialmente construidos Paiva (2016),

afirma que “a educacdo ocorre durante a vida inteira,

- www.conedu.com.br



mailto:sapehdra2@gmail.com
mailto:daviteixeira.btm@gmail.com
mailto:evandronogueira@fvs.edu.br
mailto:Pedro.barbosa@ifce.edu.br

rreream s
I HWocanol. '
Educocto

CONEDUVU

constituindo um processo que nao ¢ neutro”. A aprendizagem e a constru¢do do conhecimento

&

acabam sendo processos espontaneos e naturais, ndo ocorrendo, quando algo de errado esta
acontecendo com o individuo. A aprendizagem escolar deve seguir 0 mesmo caminho, ser
algo que se produz por meio das interacbes entre os atores do processo, sendo

primordialmente prazeroso ao aluno (BOSSA, 2017).

Deve-se reconhecer que a pedagogia tradicional ndo se sustenta mais, isto porque sua
compreensdo de ensino baseia-se num processo ndo dialogico. Entretanto, 0 modelo de ensino
vivenciado atualmente pouco se diferencia dos métodos outrora apresentados pelas teorias
liberais, os alunos estdo sendo educados de uma forma padronizada, ainda sentam-se em
fileiras bem arrumadas e devem obedecer e escutar uma “autoridade” no assunto, além de ter
que provar que adquiriu as informac6es passadas (sejam como foram passadas) através de um
teste avaliativo (BERGMANN, 2012).

Devemos deixar claro, que ndo existe a priori uma receita a ser seguida para se obter
resultados satisfatorios em sala de aula (BERGMANN, 2012). A atencdo deve ser direcionada
do docente para o discente. O professor pode a partir das condi¢des objetivas da sua realidade,
ser um sujeito criativo com o intuito de criar cenarios de aprendizagem, nos quais 0S
educandos possam aprender aquilo que o educador domina. Entendemos, portanto, que as
metodologias ativas podem acontecer em espacos diversos, ndo so na sala de aula, pois levam

em consideracao as particularidades de cada educando.

Entendendo que precisamos dar um salto qualitativo no que se refere aos processos de
ensino e aprendizagem, este trabalho tem por objetivo compreender como as metodologias
ativas podem contribuir na aprendizagem e motivacdo de alunos na disciplina Engenharia de
Software do Curso de Bacharelado em Sistemas de Informacdo. Para isso, n0sso processo de
obtencdo das informacBes deu-se através das vivéncias no interior da disciplina considerando
para isso a observacdo ndo participante dos pesquisadores, bem como o material colhido
através de entrevistas ndo estruturada contendo as visdes do educador e educandos, acerca do

assunto.

O trabalho se faz necessario para documentar as praticas metodologicas e recursos que
podem ser reaproveitados por outros educadores de disciplinas relacionadas, como tambeém

instigar docentes de outras areas a buscarem novas formas de ensino.

2. APRENDIZAGEM CRIATIVA
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O processo de aprendizagem criativa € uma técnica que segundo Beineke (2012), o aluno

&

aprende de forma imaginativa tornando os estudos mais interessantes e prazerosos, levando
em conta que esse método de aprendizagem tem um enfoque mais recente, que procura
capturar tanto a perspectiva do professor como a dos alunos. Fava (2016), ressalta que essa
abordagem consiste em desenvolver métodos de ensino nos quais o professor prenda a
atencdo do aluno utilizando meios nédo tradicionais, como por exemplo: jogos desenvolvidos
pelo professor para aplicacdo da matéria ou atividades que o aluno possa usar sua imaginacao

para a resolucdo de um problema.

Ao falarmos sobre aprendizagem criativa, estamos falando de “uma aprendizagem a
partir da qual os alunos se permitam brincar de explorar, de refletir, de fazer, onde os erros
ampliem a autoconfianga. ” (FAVA, 2016). Para chegar a essa forma de aprendizagem, o
professor deve estar aberto a mudancas, isto é, a se reinventar, pois assim ele serd capaz de

desenvolver cenérios que estimulem os educandos a aprender.

Com esse método o aluno sente-se motivado a desenvolver habilidades necessarias para a
conclusdo de suas atividades alcangando um maior rendimento na sala de aula. Segundo
Adalberto (2016), a aprendizagem criativa leva ao aluno uma transformacéo pessoal a partir
do ganho de novas habilidades e conhecimentos, que ocorrem através da participacdo direta
de trabalhos individuais ou coletivos que sejam relevantes para os envolvidos transformando-

0S em pessoas criativas capazes de realizar qualquer atividade nos mais diversos contextos.

A adocdo desse método nas instituicGes de ensino superior se faz necessario para a
formacédo de profissionais capazes de solucionar qualquer tipo de problema fazendo o uso da

criatividade como uma das pegas chaves para o sucesso no mercado de trabalho.

A aprendizagem criativa € uma alternativa valida para resolver esses e outros problemas
que a educacdo enfrenta. Para que essa nova forma de aprender aconteca, os professores
devem se permitir desconstruir qualquer abordagem de séculos passados. A tecnologia
evolui/se transforma rapidamente, atualmente existem diversas ferramentas que podem ser
utilizados para esse fim. Mas se a sala de aula ou o educador ndo evoluir junto, de nada vai

adiantar as ferramentas.

3. ENGENHARIA DE SOFTWARE

O estudo de Engenharia de Software (ES) se torna importante para compreender as etapas

de desenvolvimento de software e como cada uma deve ser
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executada para se obter melhores resultados, que sdo visiveis através da qualidade adquirida

&

pelo software.

A ES ¢ uma area de conhecimento que engloba “um processo, métodos de gerenciamento
e desenvolvimento de software, bem como ferramentas” (PRESSMAN, 2016), ¢ objetiva a
organizacdo do projeto de software, o aumento de sua produtividade Sbrocco (2012),
“produzir software isento de falhas, entregues dentro do prazo, e que atenda as necessidades

do cliente” (SCHACH, 2010).

4. TRABALHOS RELACIONADOS

Tubuti, Puga e Moura (2014), constroem um objeto de aprendizagem como recurso para
0 ensino da disciplina de Estrutura de Dados. O objeto de aprendizagem foi criado a partir do
jogo de baralho “Paciéncia” para que os discentes possam adquirir as competéncias e
habilidades propostas pela disciplina. Através do jogo, foi praticado os conceitos de Arrays,
recursividade, fila, listas ligadas, pilhas e a l6gica de programacdo. Primeiro foi desenvolvido
um algoritmo (pseudocodigo), depois convertido para a linguagem de programacéo orientada
a objetos Java. Como resultados, os estudantes desenvolveram um objeto de aprendizagem
nomeado Projeto Paciéncia, e a partir das discussdes dos proprios discentes pdde-se perceber
que os mesmos adquiriram as competéncias e habilidades propostas pela disciplina. Os
educandos expdem que a presenca de um objeto de aprendizagem contribuiu para que
adquirissem um conhecimento diferenciado. O artigo conclui que houve uma evolucéo

consideravel no conhecimento obtido pelos alunos.

Jorge, Bezerra e Coutinho (2015), relatam a importancia da pratica em sala de aula para
favorecer a vida profissional dos discentes. Essa preocupacdo é enxergada na disciplina de
Teste de Software, onde a qualidade estad diretamente relacionada a boa realizacdo das
praticas. Foi desenvolvido um jogo chamada iTestLearning para apoiar o ensino do
componente curricular através de um ambiente de simulacdo das etapas do processo de teste

de software.

Melo e Salviano (2016), realizaram um trabalho utilizando metodologia ativa na
elaboracdo e utilizacdo de um jogo em modelo de domino para alunos cursando Fisioterapia
realizado na disciplina de estagio hospitalar. Esta pesquisa utiliza-se do método exploratorio e
transversal com abordagem quantitativa/qualitativa, realizado na Instituicdo de Ensino

Superior (IES) DeVry Fanor localizada na cidade de Fortaleza-
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Ceard. Como resultados, 100% das amostras afirmaram que o jogo facilitou o processo de

aprendizado e 88,9% concordaram que a experiéncia foi significante incentivando assim o

ensino e a aprendizagem abordado.

5. METODOLOGIA

O presente trabalho analisou a atividade docente de um professor durante a disciplina de
Engenharia de Software do curso de Sistemas de Informacdo do Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Ceard - Campus Cedro. Ainda, entrevistou-se 5 (cinco)

alunos regulamente matriculados neste componente curricular.

O professor do componente curricular dinamizou alguns dos conteudos que foram
ministrados durante o semestre, através de uma proposta de inovacao que utilizasse diferentes

recursos na abordagem dos assuntos a serem ministrados.

Neste trabalho foi utilizada duas técnicas de pesquisa: a observacdo nao participante e a
entrevista. Para Marconi e Lakatos (2017), “A observagdo ajuda o pesquisador a identificar e
a obter provas a respeito de objetivos sobre os quais os individuos ndo tém consciéncia, mas
que orientam seu comportamento”, € no caso da observagdo nao participante o pesquisador
ndo interage com a realidade estudada (MARCONI e LAKATOS, 2017). A entrevista “pode
ser entendida como uma técnica de conversacao direta, conduzida por uma das partes, de
forma metodica, com vista a compreender uma situacdo, o que exige do pesquisador uma
idéia clara da informag@o que esta buscando” (MATIAS-PEREIRA, 2016). Os pesquisadores
acompanharam algumas aulas do professor utilizando a técnica de observacdo néo
participante e, por fim, utilizaram a técnica de entrevista ndo estruturada para compreender a

visdo dos discentes e docente envolvidos.
6. RESULTADOS E ANALISES
RELATOS DA OBSERVACAO NAO PARTICIPATIVA

Durante a observacdo nao participante foram notadas algumas metodologias ativas,

nas quais pode-se perceber o contetdo da disciplina sendo trabalhado de maneira dinamica.

Na Tabela 1 temos as metodologias ativas classificadas juntamente com o contetdo

relacionado e as habilidades trabalhadas.
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Tabela 1 — Classificacdo da Metodologia ativa de acordo com o contetido relacionado e

habilidades trabalhadas.

-

ID Objetos de
Aprendizagem

Conteudo Relacionado

Habilidades trabalhadas

1 Duolingo.

Termos em Lingua Inglesa
presentes no Processo de
Desenvolvimento de Software.

Possibilidade de Aprender
novas Linguas.

2 Montagem de quebra

Processo de Desenvolvimento

Conceituar processo de

(XP)

cabeca. de Software. desenvolvimento de software e
Aplicar Processo de Software.
3 Quizziz. Processo eXtreme Programming| Compreender os principios da

Programacao Extrema (XP)

4 | Elaboracdo de poema.

Rrocesso de Desenvolvimento
Agil com foco no Sprint e XP

Gerenciamento de Projetos
Ageis, Criatividade e
Estratégia.

5 Brainstorming.

Desenv. de novas ideias.

Pensamento Criativo.

um Cliente real.

6 | Simulacéo de Elicitacéo
de Requisitos utilizando

Técnicas de Elicitagdo de
requisitos (Observacao,
Entrevista, Prototipacdo e Casos

de Uso).

Relacionamento interpessoal e

Aplicacdo de Técnicas para
Elicitacdo de Requisitos.

Fonte: Elaborada pelo proprio autor, 2017.

Em todas as atividades foi percebido que os alunos eram agentes ativos na constru¢ao

e desenvolvimento das ideias e estratégias elaboradas para conquistar-se 0s objetivos e ao

mesmo tempo havia identificacdo de elementos do cotidiano dos mesmos, assim como com 0

conteddo previamente ministrado. Esse tipo de abordagem se enquadra na definicdo de

aprendizagem criativa [3].

RELATOS DAS ENTREVISTAS COM OS DISCENTES

A segunda fase desta pesquisa constituiu-se de uma entrevista ndo-estruturada. Foram

feitas perguntas direcionadas para pontos de interesse para o tema analisado. Sendo um desses

pontos de interesse a relevancia das atividades desenvolvidas na disciplina de ES.

www.conedu.com.br
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Os alunos observaram que assim como no mercado de trabalho foi necessério

L

desenvolver um vinculo com o cliente para estabelecer confianca, consulta-lo repetidamente
para que ndo houvesse falhas e se chegasse ao resultado esperado. Perceberam a importancia
da aplicacdo de técnicas de elicitacdo de requisitos para compreender inteiramente as
necessidades do contratante, pois em alguns momentos, nem mesmo o cliente consegue expor
claramente sua necessidade, ou ndo a conhece. Como foi comentado por Dick, um dos alunos

durante a entrevista:

“[...] teve um momento la que eu errei na palavra que eu falei, é: - vamos fazer um
prototipo e traremos para vocé brincar. Esse foi 0 meu erro, era pra ser: testar! Mas ai a
cliente, ela como tava atuando, ela falou assim: - vocés estdo de brincadeira? Que empresa €
essa? (risos). Ai eu sei que diante, por mais que seja uma brincadeira, eu percebi minha falha,
porque se fosse em uma entrevista, entrevista ndo, numa reunido, assim, de negdcio,

realmente eu teria falhado, entdo t4 ai. [...] Por causa de uma falha, de uma palavrinha s6...”

Todos os entrevistados afirmaram que os teores das atividades foram relevantes e
relacionadas com o contetido da disciplina. Como pode-se observar na transcricdo de Selina a

sequir:

“[...] atividades apesar de serem bem ludicas, de certa forma ‘ludicas’, faz com que
VOCé pense intuitivamente sem vocé nem perceber. Quando vocé vai ver, a coisa vai fluindo
de uma forma téo natural que vocé esta trabalhando com engenharia de software no seu dia a
dia, e vai se tornar bem mais simples a aplicacdo da engenharia de software no seu trabalho,

sem voc€ nem perceber porque ndo vai tornar aquele negocio fadigado, cansativo [...]"..

Reflexbes foram feitas devido a abordagem diferencial ao contetdo de ES, fazendo
assim os alunos pensarem mais profundamente sobre a matéria ministrada, como Tim

ressaltou:

“[...] Em primeiro momento na hora da atividade a gente ndo percebe mais depois
quando vai parar e refletir [...] que a gente viu durante a atividade a gente consegue tragar 0s
paralelos entre 0 que a gente praticou na atividade. Mesmo que seja algo mais simples da para

se notar os principios da engenharia de software. ™.

Damien considerava as técnicas de engenharia de software custosas e desnecessarias

de serem aplicadas em seus projetos, até o que o professor Bruce assumiu a disciplina e
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passou a mudar a abordagem do conteudo de ES:

L

“[...] a gente aplica tudo que aprende. Todas as atividades que a gente j& fez assim e
simulacOes e exercicios foi bem pertinente ao que ele ensinou. Entdo... e até algo Gtil também

porque vocé vé na pratica como funciona a metodologia que ele passou! .

De acordo com Dick a interatividade proporcionada pela disciplina permitiu distinguir

particularidades referentes aos conceitos aprendidos em sala, facilitando sua identificacéo:

“[...] Sim, eu acho bem importante, porque € uma maneira mais interativa de a pessoa
aprender o contetdo e vocé vé aquilo, aquele conceito, realmente na pratica, ou seja, facilita
de o aluno aprender aquele conceito, de como utiliza-lo, aprender as diferencas de conceitos

similares, entdo eu acho bem importante uma pratica dessas. .

Ao serem questionados sobre a atividade que mais gostaram, trés deles escolheram
justamente a que mais dependia de colabora¢do um dos outros, que foi a atividade de elaborar
um poema (Atividade 4). Damien enxerga que a aula do poema foi mais marcante pela

importancia do gerenciamento e trabalho em equipe:

“[...] tipo, cada um escrevia uma palavra e ninguém... Na primeira rodada, ninguém
sabia 0 que o pessoal ia colocar. Ai ficava muito as cegas nossa equipe tinha que pensar bem
rapido na hora. Ja na segunda a gente comunicou o que ia fazer e na terceira a gente sé ia

completando, ficou muito mais facil! ™.

Tim explica que o poema foi 0 que mais lhe marcou, fazendo-o refletir sobre os

conteudos:

“[...] Eu acho que foi na vez que a gente fez aquele poema porque a gente teve o
trabalho de equipe, teve o sistemas de sprints todinho ai a gente teve que ... como é que se
diz... que planejar bem quais eram as atividades que iriam entregar ¢ ao longo de cada sprint
a gente foi entendendo o desenvolvimento do papel de cada um em cada parte e o que seria

legal mudar desse sprint para outro para melhorar o trabalho [...]”.

Kelly, também destaca que a melhor aula foi a do poema, segundo ela, foi a forma que
o professor Bruce encontrou para passar o contetdo sobre metodologias ageis de forma mais

dindmica, e que o0 poema era 0 minimo, pois neste recurso existiam alguns contetdos e

www.conedu.com.br




= - rreream s
. I HWocanol. '
5oes Educocto

CONEDUVU

experiéncias que foram absorvidos de forma natural pela equipe:

“[...] apesar de vocé dizer assim: - ah, um poema em engenharia de software?! Mas foi
uma forma que ele encontrou da gente entender as praticas de metodologias ageis e foi muito
interessante, porque tipo, era, 0 poema, era s6 0 minimo daquilo, era pra gente entender a

forma, de, do processo, como ocorria [...]. ”.

O aluno Dick indicou Brainstorming (Atividade 5) como sua favorita, uma
metodologia que exige criatividade dos alunos na indicacdo de solucdes para um determinado

problema:

“A que eu mais gostei? Vixe, eu gostei de muitas viu?! De todas as praticas [...]
Pronto, eu acho, tem duas, eu pensei foi nessa de brainstorming, porque o pessoal falou coisa
nada a ver [...] Ai, s6 que diante da importancia do sistema, ai a gente foi selecionando aquilo
dali[...]".

Apenas Selina escolheu a atividade competitiva como a que mais lhe despertou

atencdo (Quizziz - Atividade 3):

“Eh, eu achei muito interessante também a aula do formulédrio que foi uma das
primeiras aulas que ele passou, 0 joguinho 1& que tinha que ele passou tipo uma competicdo

entre a gente com as perguntas. [...]”.

Dos cinco alunos, quatro afirmaram que as atividades contribuiram para o aumento do
seu interesse pela disciplina, sendo que apenas Tim negou, pois afirmava que ja tinha grande

interesse na disciplina antes mesmo das atividades:

“[...] Eu acho que ndo, acho que meu interesse pela... porque eu ja tinha o interesse
bom em engenharia de software, ndo no processo em si, na questdo do scrum, na questao das

metodologias ageis entdo foi so reforcando o que eu ja pensava mesmo. .

RELATOS DA ENTREVISTA COM O DOCENTE

O docente (Bruce) que ministra a disciplina também foi entrevistado e explicou que
seus métodos atuais foram frutos de um longo processo de construcdo a partir de suas
experiéncias lecionando a disciplina. Como pode-se observar no depoimento de Bruce

docente da disciplina de Engenharia de Software semestre 2017.1:

- www.conedu.com.br
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“[...] Na verdade essa disciplina foi sendo construida com o passar do tempo. N&o é a

L

primeira vez que eu ministro-a. Ent&o, eu fui ministrando essa disciplina e com o passar do
tempo fui vendo que ela poderia ser melhorada de acordo com as experiéncias que eu ja vinha
tendo dela. [...] E ai a cada vez que eu ia ministrando a disciplina eu ia melhorando ela!

'77

Vivenciando mais a disciplina

Isso demonstra como a aprendizagem ativa flui para ambos, professor e aluno. Pois
um aprende com o outro e evoluem juntos. Sendo que essa evolucdo do docente acaba por

beneficiar a turma seguinte.

“[...] a disciplina de engenharia hoje ¢ uma constru¢ao de todas as aulas que eu ministrei

anteriormente [...]".

7. CONCLUSOES

A partir da analise da observacdo nao-participante e entrevistas, pode-se constatar que a
aprendizagem criativa concretizou-se como uma proposta que proporciona uma liberdade e
autonomia dos alunos no que se refere a anélise dos problemas, pois, o aluno usa suas
experiéncias e o conhecimento adquiridos em sala nas suas interpretagcfes. Em relagéo ao
professor, esta proposta mostrou que ele torna-se um agente que traz as mudangas de
contextos, guiando, inclusive os alunos de forma a se adaptarem as mudancas das situacdes-

problemas dispostas nas dindmicas.

Este trabalho demostrou que a aproximacdo da realidade através da dinamica de ensino

criativo motiva ao aluno e o aproxima dos problemas que enfrentara em sua profissao.

Os alunos de ES como construtores ativos de seus conhecimentos, passaram a assimilar o
contelldo da matéria mais facilmente, pois passaram a enxergar o conteddo como algo
presente no seu cotidiano, como também, utilizando os conceitos aprendidos na disciplina em
seus projetos pessoais. Mostraram maior interesse pela disciplina, como também tiveram

efeitos positivos em sua interacdo social e trabalho em equipe.

Houveram também efeitos positivos conquistados por alunos de forma individual. Damien
demonstrava ser o mais relutante em implementar ES e ap0s as atividades passou a
implementar em seus projetos pessoais e de outras disciplinas. Dick passou a levar as
atividades de desenvolvimento e apresentacdo de trabalhos mais a sério apos a atividade 6.

Kelly tinha dificuldade de concentragdo e a monotonia das
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aulas tradicionais fazia ela perder o foco, isso melhorou em ES pois segundo ela: “ Bruce
sempre busca algo diferente pra gente fazer! ”. Para Selina foi muito importante a autonomia
e autocritica desenvolvidas: “ Foi um momento bem interessante a gente aprendeu os
conceitos, se corrigiu...”. Tim considerou o aproveitamento do que aprendeu para usar
futuramente no mercado de trabalho: “Eu achei interessante principalmente porque nessa
graduacdo a gente estd tendo um foco para inserir os graduados j& no mercado de trabalho
entdo ter essa experiéncia € importante para a gente pegar um pouco da vivéncia mesmo sem

ter tanta pratica. ”.

Por fim, finalizamos com uma frase do Bruce: “[...] eu uso a engenharia para ensinar o
que ¢ engenharia! . Para que uma disciplina venha a fluir em sala de aula, o educador, antes
de tudo, precisa vivencia-la e tentar transforma-la através de sua criatividade em uma forma

de ensino.

Como pesquisas futuras pretende-se analisar os efeitos do uso de metodologias ativas na
construcdo do pensamento criativo relacionadas ao desenvolvimento de aplicacdes (software)

reais desenvolvidas durante a disciplina de engenharia de software.
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