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RESUMO

O rapido desenvolvimento das tecnologias de informagdo e
comunicacdo tem mudado o perfil dos alunos. Aulas expositivas
tendem a ser mondtonas ¢ podem levar os discentes ao
desinteresse. Diante desse contexto, a Aprendizagem Ativa (AA)
pode auxiliar na melhoria do processo de ensino-aprendizagem.
Nesse artigo ¢ apresentada uma visdo geral do uso de AA em
disciplinas de um curso de Bacharelado em Sistemas de
Informagéo (BSI), bem como so descritas outras técnicas que se
mostraram eficazes para uso com alunos de BSI em seu processo
de construcdo do conhecimento de disciplinas do curso. Além das
técnicas, sdo apresentados alguns resultados e reflexdes sobre as
experiéncias.
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ABSTRACT

The rapid development of information and communication
technologies has changed the profile of students. Expositive
classes tend to be monotonous and may lead students to
disinterest. In this context, Active Learning (AA) can help to
improve the teaching-learning process. This paper presents an
overview of the use of AA in Information Systems (IS)
undergraduate programs, as well as other techniques that have
proven to be effective for use with IS students in their process of
building knowledge of course subjects. In addition to the
techniques, some results and reflections on the experiences are
also presented.

Categories and Subject Descriptors
* Applied computing — Education — Learning management
systems. ¢ Applied computing — Education
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1. INTRODUCAO

Desde os anos sessenta, educadores tém questionado a forma
como a educagdo vem sendo conduzida e buscado abordagens
mais experimentais [4]. Neste sentido, um grande ndmero de
estratégias vém ganhando destaque, na promessa de obter a
atencdo dos alunos e auxilid-los na aprendizagem, tais como salas
de aula invertidas, aprendizagem flexivel, uso de dinimicas de
grupo, jogos, entre outras [12]. Em geral, a maioria delas estd
relacionada a Aprendizagem Ativa (AA) que, segundo Bonwell e
Eison [5] sdo “atividades instrucionais envolvendo os alunos em
fazer coisas e pensar sobre o que estdo fazendo”. As técnicas de
AA permitem, ndo somente que os alunos participem de
atividades dentro e fora da sala de aula, mas também deixem seu
papel de apenas ouvintes, com o professor sendo o centro das
atencdes e apenas aquele que é o detentor do conhecimento

[51[14].

Existem outras iniciativas que também estdo relacionadas a AA.
Pode-se citar o crescente uso do Movimento Makerl, mais
especificamente os Makerspaces2 ¢ os Fab Labs’. Seu uso nas
escolas, faculdades e universidades tem crescido nos Gltimos anos

Education; Teaching; Maker

' O Movimento Maker é uma extensio da cultura Faca Vocé
Mesmo (Do-It-Yourself - DIY). Pessoas comuns podem
construir, modificar, fabricar diversos tipos de objetos e projetos
usando suas préprias habilidades.

()

Makerspaces sdo espacos colaborativos abertos, onde sdo
encontradas variadas maquinas de produgdo (cortadores a laser,
fresadoras, impressoras 3D, entre outras), além de outros
componentes eletronicos. Localizam-se dentro de escolas,
bibliotecas, faculdades e universidades (publicas ou privadas)

w

Fab Labs sdo laboratérios de fabricacdo que possuem acesso a
meios modernos de inven¢do. Foram criados, como um projeto
de extensdo, no Center for Bits and Atoms (CBA) do MIT. Hoje
sdo uma rede colaborativa e global.
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[3]. A ideia central desses espacos € criar possibilidades ndo s6
para alunos, mas também para a comunidade, terem acesso a
tecnologias que antes eram restritas a ambientes industriais,
especialistas e instituicdes de pesquisa [18]. Além disso, eles
proporcionam uma melhor forma de aprendizagem, ji que as
pessoas estdo ativamente envolvidas na construc¢do de objetos que
tém significado e podem ser compartilhados e discutidos [22].

Nas faculdades e universidades, mais especificamente em cursos
nas dreas de computacdo e engenharia, a instituicdo tem a
responsabilidade de proporcionar a seus alunos oportunidades de
aplicar e desenvolver os conhecimentos passados ao longo dos
anos. Isso € feito através dos laboratdrios, oficinas, areas de teste,
espacos CAD, salas de reunides, salas de aula multimidia etc.
[3]1[24][25]. Mesmo com todos esses recursos, os atuais curriculos
de graduacdo diminuem a criatividade dos alunos [10], que ficam
desmotivados devido a vdrios fatores, tais como inadequagdes do
professor, falta de entendimento dos conteddos trabalhados,
percepcdo de que ndo estavam evoluindo na disciplina, entre
outros [11].

Diante disso, é necessario rever a forma como o contetido das
disciplinas de SI € passado aos discentes fornecendo uma
abordagem mais direcionada que permita a eles um maior
envolvimento, além do desenvolvimento de uma ampla gama de

habilidades [3].

Neste artigo sdo apresentados conceitos de AA e algumas de suas
técnicas resultantes de um levantamento prévio, bem como sua
aplicacdo em disciplinas de SI. Além disso, também sdo
apresentadas  algumas propostas adicionais desenvolvidas
especificamente para o contexto de SI com a discussdo dos
resultados de suas aplicacdes em um cendrio especifico. Espera-se
que, com a disseminacdo de novas abordagens diddtico-
pedagdgicas e técnicas, se promova uma melhoria no ensino de SI
e a motivacdo dos alunos.

O restante deste artigo estd organizado do seguinte modo: a Se¢do
2 descreve AA e sua aplica¢do no contexto de computagdo/SI do
ponto de vista da literatura especializada; a Se¢do 3 apresenta
algumas técnicas e abordagens adicionais de AA propostas para o
ensino de disciplinas de computacao/SI; a Secdo 4 traz algumas
reflexdes sobre as experiéncias com a aplicagdo destas técnicas e
abordagens adicionais em turmas de Bacharelado em SI; e a Secdo
5 apresenta algumas consideracdes finais.

2. APRENDIZAGEM ATIVA (ACTIVE
LEARNING)

A aula tradicional mais utilizada por professores de cursos de
graduagdo ¢é a expositiva [13]. Isso se deve ao fato dos préprios
docentes geralmente terem aprendido com ela durante sua
formacdo, porém, pesquisas demonstram que a capacidade de
atencdo dos alunos durante a mesma € de 15 minutos [9] [23].
Nesse tipo de aula, o professor € o centro das ateng¢des, aquele que
possui um conhecimento importante e estdvel para passar aos
alunos, que por sua vez acabam focando em dominar informagdes
e tarefas no lugar de realmente aprenderem a ter suas proprias
opinides e solugdes [21].

A Aprendizagem Ativa (AA) € uma estratégia alternativa em
relacdo as aulas tradicionais. Surgiu em 1990 e visa auxiliar aos
alunos em um maior envolvimento com o aprendizado [5] [17].
Suas técnicas complementam as aulas, motivam os discentes para
um estudo mais detalhado, além de proporcionar uma maior
retengdo do conhecimento. Diversas areas tém feito uso da AA
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tais como, por exemplo, Direito,

Medicina, entre outras [1].

Biologia, Computagio,

Prince [19] define a AA como uma “atividade de sala de aula que
exige que os alunos facam algo diferente de ouvir e tomar notas”.
Mitchell, Petter e Harris [15], por sua vez, atualizaram esta
defini¢@o ao afirmar que AA “sao exercicios introduzidos na sala
de aula para incentivar o pensamento e a participacdo dos alunos
em um esfor¢o para envolvé-los no processo de aprendizagem”.
No mundo atual, repleto de mudangas a todo o momento, a
adogdo de AA permite aos docentes pensarem em formas mais
criativas de como engajar os alunos nas suas aulas [21].
Atividades como estudos de caso, animagdes, quizzes,
simuladores, videos e jogos, sdo exemplos de AA.

2.1 Aprendizagem Ativa em

Computacgio/Sistemas de Informacio
Existem varios trabalhos sobre o uso de AA em cursos de
computagio/sistemas de informagéo.

Acharya et al. [1] relatam que a industria de software espera que
os graduandos aprendam a desenvolver software seguindo
rigorosos padrdes de qualidade, em termos de funcionalidades e
de aplicag@o. Para melhorar a compreensdo dos discentes sobre
essas necessidades, os autores utilizaram ferramentas de AA, tais
como exercicios em classe, estudos de caso e videos, sempre
desenvolvidos em parceria com empresas de software. O objetivo
foi capacitar melhor os alunos em compreender os topicos de
validagdo e verificagdo de software (engenharia de requisitos,
revisdes e inspec¢des, gerenciamento de configuragio e testes).

Segundo Ramiller [20], uma caracteristica comum nos cursos de
Sistemas de Informagdo ¢ o uso de projetos baseados em equipe
envolvendo analise e design. Diante disso ¢ apresentado o Virtual
Interactive Project (VIP), uma abordagem nova com técnicas da
AA, que faz uma combinagdo de projetos baseados em texto e
projetos de campo. No VIP, os alunos recebem uma descrigdo em
texto de um cenario base que mostra o negocio em questdo. Além
disso, através de detalhes iniciais, ¢ transmitido a eles o problema
e qual sera o foco do projeto. Os discentes, atuando em equipes,
como se fossem empresas de consultoria, entram em contato com
um “cliente virtual”, representando a empresa (pode ser o proprio
professor ou outra pessoa, desde que esteja disponivel para
dialogar e responder a questionamentos dos alunos), a fim de
levantar as informag¢des que necessitam para o andamento do
projeto. Através de e-mails com esse cliente, os alunos conseguem
partes importantes para o andamento do projeto. O VIP envolve
os alunos como participantes em uma histéria que tem
desdobramento. Aproveita-se da narrativa para a construgdo do
conhecimento.

Massey, Brown, Johnston [14] dizem que muitos professores se
sentem frustrados sobre a preparacdo dos alunos para as
avaliagOes realizadas. Isso pode ser atribuido, em parte, ao
envolvimento passivo dos alunos nas aulas expositivas que
impedem a discussao e reflexdo sobre temas e podem leva-los ao
fracasso. No trabalho, os autores descrevem o uso de jogos como
técnica de AA, de forma a incentivar os alunos a revisar os
materiais, além de envolvé-los melhor nas aulas. A primeira
técnica mostrada é o uso de palavras cruzadas como tarefas para
casa. O objetivo ¢ completar as mesmas respondendo questdes
relacionadas a disciplina em questdo. Procurar pelas respostas
permite aos alunos fazer uma revisdo do conteido lecionado. A
segunda técnica ¢ o uso de Jeopardy Game baseado em web, um
jogo web de perguntas e respostas sobre diversos assuntos. Esta
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técnica engaja os alunos em uma competicdo divertida durante a
sessdo do jogo. O professor define as categorias, perguntas e
respostas e o nivel de dificuldade, sempre levando em conta a
parte da disciplina que deseja lecionar. Pode-se dividir a sala em
dois grupos A e B e usar uma moeda para a escolha de qual
equipe iniciard a sessdo. O professor chama o primeiro
participante e clica na pergunta. Caso o mesmo acerte, o time
ganha pontos e chama-se o segundo participante. Faz-se nova
pergunta. No caso de erro, o professor dirige-se ao outro grupo e
faz a pergunta para o primeiro participante. Caso este acerte,
passa-se para o segundo participante do mesmo time e assim
sucessivamente. Respostas erradas retiram pontos da equipe.
Ganha o time que obter maior numero de pontos.

2.2 Técnicas de AA usadas em cursos de SI

O trabalho de Mitchell, Petter e Harris [15] fornece uma revisdo
de artigos publicados relacionados a AA em Sistemas de
Informagéo, além de fornecer uma lista significativa de estratégias
que incentivam essa abordagem. Os autores conduziram uma
revisdo sistematica da literatura usando o método de Mitchell e
Zigurs [16], que consiste em (1) identificar o conceito de
interesse; (2) identificar os artigos que serdo incluidos; (3)
documentar aspectos de interesse; (4) analisar os resultados da
documentagdo; e (5) identificar vias para pesquisa futura. Os
artigos incluidos foram encontrados através de uma pesquisa
usando os termos “active learning” E “information systems”, no
periodo de janeiro de 2000 a julho de 2016, em revistas
académicas da ABI/INFORM Collection, Informing Sciences
Institute library e a eLibrary da Association for Information
Systems (AIS). No final, apos a utilizag@o de critérios de inclusio
e exclusdo, obteve-se um total de 49 trabalhos. O passo seguinte
foi identificar quais eram as técnicas de AA de cada trabalho e,
para isso, foram feitas anotagdes sobre o tipo de atividade, sua
duracdo (uma ou mais aulas) e onde a atividade foi aplicada
(dentro ou fora de sala de aula). Vinte tipos diferentes de técnicas
foram identificas e agrupadas em 5 categorias: (1) apresentagdes
visuais: podem incentivar o aluno a falar dentro da sala de aula;
(2) projetos colaborativos de estudantes: alunos trabalham juntos
para resolver problemas ou desafios reais. Podem aumentar a
colaboragdo e relacionamentos entre os alunos de forma a resolver
problemas complexos de negocios e tecnologia. Além disso,
incentivam o pensamento critico; (3) interagdo tecnoldgica:
envolve os alunos com a tecnologia, ou seja, incentivam o uso da
tecnologia e auxiliam os alunos a compreenderem seus beneficios;
(4) avaliagdo: aumentam o questionamento dos alunos e testam
seu desempenho. Propiciam um aumento na probabilidade de que
os alunos estejam mais bem preparados para as aulas devido ao
fato de terem leituras do conteudo; e (5) jogos: permitem uma
maior criatividade dos alunos e podem aumentar seus
conhecimentos ¢ habilidades, envolvem ativamente os alunos em
sala de aula. Battistella e von Wangenheim [2], relatam que o uso
de jogos no ensino de disciplinas de computagdo pode ser uma
estratégia eficaz, principalmente porque eles tém caracteristicas
intrinsecas, tais como: competi¢do, desafio e interagdo. Dessa
forma, os alunos sdo levados a uma aprendizagem ativa,
envolvente e divertida. A figura 1 ilustra as categorias de AA e
seus tipos.
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Noticias em TI
Especialistas no assunto
Demos de tecnologia
Videos de empresa

Propostas de negdcios
Projetos de indistria
Casos interativos
Projetos virtuais

Questiondrios formativos
Questiondrios de opinido instantinea
Questiondrios automatizados
Perguntas escritas por estudantes

Notas online
Aprendizagem social
Animagées em software
Simulagdes tecnolégicas

Jogos individuais
Jogos de equipe
Jogos de RPG
Jogos online

Figura 1. Categorias e tipos de AA. Traduzido de [15]

Para cada um destes tipos, Mitchell, Petter e Harris [15]
apresentaram uma descri¢do de como fazer para aplicar estratégias
de AA bem sucedidas em SI, bem como seus beneficios, para
apoiar professores interessados na implementagdo de AA em suas
aulas. Os autores indicaram ainda possiveis desafios envolvidos
na implementagao de cada categoria.

3. USO DE APRENDIZAGEM ATIVA EM
UM CURSO DE BSI

Algumas afirmagdes sugerem que a AA ndo ¢ muito utilizada em
cursos de Sistemas de Informag@o [8]. Porém pesquisas vém
sendo conduzidas sobre a AA em turmas de BSI, com o objetivo
de verificar se essa estratégia ¢ funcional ou ndo, como, por
exemplo, em Gudigantala [13]. Como qualquer estratégia, a AA
ndo ¢ a solugdo de todos os problemas de ensino-aprendizagem.
Suas técnicas podem ser aplicadas levando em consideragdo os
resultados de forma a tornar o processo de aprendizagem mais
expressivo para o aluno [8].

Os autores desse trabalho vem utilizando, durante alguns
semestres, técnicas de AA com seus alunos. As experiéncias tém
se mostrado efetivas na questdo ensino-aprendizagem em relagdo
as aulas tradicionais (expositivas). Entretanto, os autores
extrapolam a classificagdo do trabalho de Mitchell, Petter, Harris
[15], fazendo uso de outras técnicas, como as do Movimento
Maker e alternativas, como intervengdes inesperadas que simulam
o dia-a-dia das empresas.

3.1 Uso de Quizes

Na categoria “Avalia¢do”, foi desenvolvido um jogo de perguntas
e respostas. O “QuizES - Um Jogo para o Auxilio no Ensino de
Engenharia de Software” usa plataforma web, permite criar
perguntas com suas respectivas respostas, pode ser jogado
individualmente ou em grupos e permite um maior envolvimento
da turma com a atividade em sala de aula. A figura 2 exibe a tela
principal do jogo.
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YUIZE Renato

Para evitar descrever o mesmo fluxo de eventos diversas vezes quando se tratar de um comportamento comum a varios
casos de uso, é recomendado escrever esse comportamento em um inico caso de uso e relaciona-lo aos demais por meio
de um relacionamento de:

PRE 4|7

Incluséo.
Agregagdo simples.
Agregagio por composicio.
Generalizago.

Responder

Figura 2. Tela principal do QuizES.

A dinamica do jogo consiste em um tabuleiro virtual onde os
jogadores respondem perguntas, que estdo em casas azuis (a
grande maioria de casas do tabuleiro), sobre o tema Engenharia de
Software. Cada jogador ¢ representado por um pedo virtual e anda
no tabuleiro de acordo com um sorteio automatizado de niimeros.
Algumas casas (cores diferentes - laranja - na figura 2)
correspondem a prendas (ex: “imitar o professor X”; “cantar uma
musica”, “fazer 3 flexdes de brago no chdo”) e servem para dar
um carater mais descontraido ao jogo.

O objetivo ¢ levar os alunos a discutir os conceitos que envolvem
o assunto Engenharia de Software para que absorvam todo o
conhecimento produzido durante o jogo e, consequentemente,
elaborado pelo professor. A figura 3 mostra o momento de
aplicagdo do jogo, com o tabuleiro exibido usando Datashow. As
prendas tornam o jogo mais divertido e desafiador, pois os alunos
ficam apreensivos se vdo ou ndo cair em um casa que as possua.

Figura 3. Aplicacdo do QuizES.

Apos a aplicagdo do jogo, um questionario contendo 25 questdes
usando a escala de (1) “ruim” a (5) “excelente” foi preenchido
pela turma. Os resultados obtidos evidenciaram que uma atividade
Iudica ¢ capaz de trazer e garantir a satisfagdo dos alunos. Isso
deve-se ao fato de a maioria das questdes receber pontuagdo “5”.
Além disso, o jogo proporcionou uma maior interagdo e
cooperagdo da turma para se chegar em um objetivo.

3.2 Uso de QRCodes

Outra técnica utilizada pelos autores na disciplina Banco de
Dados, correspondendo a parte inicial de Modelagem de Banco de
Dados, ndo se encaixa em nenhuma das categorias listadas por
Mitchell, Petter e Harris [15]. Porém, se mostrou eficaz no ensino-
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aprendizagem do conteudo da tematica. Consistiu em uma
dinamica utilizando QRCode* (“Quick Response Code”). O
professor solicitou aos alunos, em uma aula anterior, que
baixassem em seus celulares leitores de QRCode para a proxima
aula. Além disso, ele elaborou varias folhas contendo informagdes
de construgdo de um exercicio de Banco de Dados (texto de como
era o BD e instru¢des em SQL para criagdo do BD) em formato
QRCode, conforme figura 4.

i

Figura 4. QRCode contendo informagdes do exercicio.

No dia de aplicacdo da dindmica as folhas foram espalhadas pelo
laboratorio, conforme figura 5.

Figura 5. Laboratorio preparado com os QRCodes.

Quando os alunos chegaram viram varios codigos espalhados nas
paredes do ambiente e ja ficaram apreensivos sobre o que eles
fariam naquela aula, além de gerar uma curiosidade em relagéo ao
que significava cada um dos cdédigos que estavam nas folhas. O
professor entdo explicou que os alunos deveriam ler os codigos e
montar o texto e o script do banco de dados para ser entregue até o
final da aula e que, para isso, eles deveriam ler os QRCodes das
folhas. Todos foram fazendo a leitura dos cdodigos e juntando as
partes para montar o banco. Algumas folhas eram coringas como

* Considerado uma evolugdo dos codigos de barras. Suas
informagdes sdo ordenadas em uma matriz de duas dimensdes.
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por exemplo “Informacao errada. Va para outro codigo” ou folhas
continham instrugdes SQL erradas, que nio seriam executadas
corretamente. Isso introduziu obstaculos que deveriam ser tratados
pelos alunos. O objetivo final ndo era ter um vencedor, mas que
todos os alunos construissem o script do banco de dados
solicitado.

Observou-se uma grande motivagdo por parte dos discentes
principalmente pelo fato de eles utilizarem, durante a atividade,
seus aparelhos de celular para coletar as informagdes necessarias e
ndo para uso, por exemplo, em redes sociais ou troca de
mensagens. O desafio da atividade também proporcionou que os
alunos ficassem muito envolvidos com a mesma durante seu
tempo de aplicagdo. Percebe-se, dessa forma, que uma técnica de
AA como esta proporciona dinamismo, envolvimento, curiosidade
e satisfagdo no final de sua aplicagéo.

3.3 Boneco de Jornal

Outra técnica também utilizada pelos autores, que ndo se refere a
nenhuma das categorias do trabalho de Mitchell, Petter e Harris
[15], ¢ a dindmica de criagdo de um boneco de jornal para mostrar
o conceito de processo em Engenharia de Software. O trabalho
gerou um artigo publicado no 24° Workshop sobre Educagdo em
Computagdo (WEI) — 2016 [6]. Em suma, a turma ¢ dividida em
equipes que, em um primeiro momento, ficam distantes umas das
outras. Sdo entregues cartdes com partes de um boneco (cabega,
pescogo, corpo, brago direito etc.) para serem construidas a partir
de folhas de jornal e tesoura. Também nesse momento inicial as
equipes nio tém nenhuma comunicag@o ¢ ndo sabem como serdo
construidas as pecas. Ao final da primeira etapa, o professor
chama integrantes dos grupos, peca a pega, para montar o boneco
no quadro. O resultado sempre ¢ algo totalmente desconexo,
mostrando que é importante ter um processo para a construcao de
um produto. O professor ainda faz a analogia ao software
mostrando que, se a equipe de desenvolvimento ndo possuir um
processo, o resultado final pode ser um software com muito erros,
construido de forma totalmente sem padronizagdo. A figura 6
mostra a construgdo e o boneco na primeira fase.

-
'
T

Figura 6. Boneco na primeira fase.

Em seguida ¢ feita nova rodada com os alunos, porém, o professor
solicita que cada equipe tenha um lider de projeto e que eles
podem se comunicar. Ao final da etapa o boneco melhora
consideravelmente. Sdo feitas mais duas etapas. Uma terceira com
a inser¢do de uma pessoa como sendo o modelo base (analogia a
documentagdo de um software) e uma quarta com lideres,
analistas de qualidade e de teste. O boneco vai evoluindo a cada
etapa e os alunos percebem o quanto ¢ importante ter um processo
no desenvolvimento de software. Além disso, eles percebem que o
processo ndo € estatico, mas sim dindmico e que deve sofrer
melhorias constantes.

539

3.4 Jogo Agility Scrum

Por fim, uma ultima técnica utilizada recentemente, relacionada a
categoria “Jogos” do trabalho Mitchell, Petter ¢ Harris [15] diz
respeito ao ensino da metodologia Scrum. Foi elaborado um jogo
que utiliza praticas do Movimento Maker, mais especificamente
de circuitos eletronicos, para ilustrar Scrum. O Agility Scrum ¢é
jogado por equipes que podem ser comparadas a empresas de
desenvolvimento [7]. Em cada equipe, cada aluno/jogador assume
um papel (Scrum Master ou Desenvolvedor). E escolhido
também, entre todos os participantes, uma pessoa para ser o
Product Owner (no estudo de caso realizado, este papel foi
desempenhado pelo professor). Dentre as tarefas do jogo, os
jogadores devem lidar com: complexidade, no¢do de qualidade do
projeto, perda de membros da equipe (funcionarios de atestado,
por exemplo), maturidade das pessoas envolvidas, entre outros
fatores que estdo ligados ao andamento de um projeto. Através
desses quesitos ¢ possivel mostrar como um processo ndo ¢
estatico em uma organizagdo, devendo sofrer melhorias e
intervengdes constantes. Cada equipe recebe um kit contendo
varios componentes eletronicos (leds, baterias, suporte de bateria,
resistores, capacitores, fios, botdes de acionamento e
prontoboard®). As tarefas dos Sprints® sio representadas por
cartdes que as equipes colocam no quadro da sala de aula, ja
adaptado para um quadro de Kanban'. Estas Sprints sio
sequenciais e incrementais, ou seja, o nivel de complexidade da
montagem do circuito evolui a cada Sprint (no total de 5). A
equipe que conseguir terminar todo o circuito primeiro serd a
vencedora. O Agility Scrum n3o tem como objetivo mostrar
detalhadamente a metodologia Scrum, mas usar uma forma
pratica de mostrar seus conceitos basicos saindo do ensino
tradicional. As figuras 7 e 8 ilustram o quadro de Kanban e a
construcdo das Sprints, respectivamente.

Figura 7. Quadro de Kanban com as Sprints.

* Placa utilizada para ensaio em bancadas de eletrdnica. Sua
principal vantagem ¢ o fato de dispensar o uso de solda para
fixar os componentes.

6 R .
Ciclos que tém tempo determinado - em geral de duas a quatro
semanas - ¢ contém um conjunto de atividades a serem
executadas

7 = A . ~ .
Tradugdo do Japonés de “registro”. Ele ndo estd presente no
Scrum, porém muitas equipes fazem uso deste com o objetivo
de gerenciar melhor o andamento das tarefas.
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Figura 8. Alunos construindo as Sprints.

4. REFLEXOES SOBRE AS
EXPERIENCIAS

Em todas as técnicas de AA aqui apresentadas, os autores
puderam evidenciar uma melhoria no ensino-aprendizagem dos
alunos em relacdo ao conteido abordado nas disciplinas
envolvidas. Isso pode ser evidenciado através das respostas da
aplicacdo de questiondrios contendo questdes, cujas notas
obedeciam a escala: 1 (ruim), 2 (razoavel), 3 (bom), 4 (muito
bom) e 5 (excelente), nos alunos participantes e também na
observag@o das ag¢des destes durante a aplicagdo das técnicas nas
aulas.

O “QuizES - Um Jogo para o Auxilio no Ensino de Engenharia de
Software”, por exemplo, foi a primeira das técnicas avaliada, em
um universo de 32 alunos, dos 7° e 8° periodo, da disciplina
Qualidade de Software, do curso de Bacharelados em Sistemas de
Informagéo - Faculdade Metodista Granbery - Juiz de Fora - MG,
no segundo semestre do ano de 2014. A tabela 1 ilustra o
questionario aplicado ¢ a figura 9 a dispersdo das respostas.

Tabela 1. Questionario aplicado no Quizes.

N° Questao

1 A dinamica atendeu as expectativas em relagdo ao
tema proposto: Engenharia de Software?
Estou satisfeito com a dindmica apresentada porque foi

2 uma atividade pratica diferente das aulas
convencionais.

3 Ao passar pelas etapas da dindmica senti confianga de
que estava aprendendo.

4 Foi facil entender a dindmica e ela pode ser utilizada
como material de estudo.

5 O contetdo da dindmica agregou  outros
conhecimentos que j& possuia sobre o tema.

6 A utilizagdo desta dindmica estd mais adequada ao
meu jeito de aprender.

7 O conteudo da dinamica ¢ relevante para entendimento
do conceito de processo.

3 A utilizagdo de uma dindmica me fez ficar atento a
aula ministrada.

9 Algo interessante no inicio da aplicagdo da dinamica
capturou minha atencdo.

10 A forma como a dindmica foi feita ¢é atraente
(Apresentagdo, desenrolar, tarefas, finalidade).
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Tive sentimentos positivos no desenrolar da dindmica e

11 percebi que a mesma ¢ mais eficiente para o
aprendizado.

12 C.onsegui atingir os objetivos da dindmica sem maiores
dificuldades.

13 Gostari.a novamer.lte. de? utilizar mais dindmicas para
aprendizado das disciplinas.

14 Eu recomendaria a aplicag@o desta dindmica aos meus
colegas.

15 Me diverti com a dindmica.

16 A diflémica evolui em um ritmo adequado e ndo fica
monotona.

17 As tarefas envolvidas na dindmica ndo sdo muito faceis
nem muito dificeis.

18 A dinamica promove momentos de cooperagio entre as
pessoas que participam.

19 Me diverti junto com as outras pessoas do meu grupo.

20 Fpi pqssivel interagir com outras pessoas durante a
dindmica.

21 Eu ndo percebi o tempo passar durante a dindmica e
quando vi ela acabou.

2 Ter.npor.ariar.nente esqueci minhas preocupag;()f:s do dia
a dia. Fiquei totalmente concentrado na dindmica.

23 O.conce.ito trabalh.ado na dindmica vai contribuir para
minha vida profissional.

24 A dindmica foi eficiente para minha aprepdi.zagem em
comparagdo com outras atividades da disciplina.

25 A dinamica contribuiu para a minha aprendizagem na

disciplina.

N ) N 1 Nota Nota 2 Notal

Figura 9. Grifico das respostas para o Quizes.
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Faz-se necessario evidenciar as questdes em que respostas
negativas se destacaram. Esse caso ocorreu nas questdes 8 e 22.
Isso demonstra que alguns alunos ainda nio estdo acostumados a
utilizagdo de técnicas alternativas nas aulas e que, nem sempre o
uso delas faz com que os discentes tenham mais atengdo. Porém, a
maioria das respostas estd na faixa de “4” a “5”, o que leva a
conclusdo que estas atividades permitem uma melhor fixacdo dos
conceitos pelo aluno, por meio de atividades singulares e
motivadoras, tornando o processo de absor¢do maior do que no
método tradicional de ensino.

Isso também ficou evidenciado nas outras técnicas aplicadas. Em
especial no Agility Scrum, recentemente criada. O jogo foi
aplicado em um universo de 26 alunos dos 6°, 7° e 8° periodos do
Curso de Bacharelado em Sistemas de Informagdo, também da
Faculdade Metodista Granbery - Juiz de Fora - MG, em outubro
de 2016. Em um dos dias, o jogo foi aplicado em uma turma de
alunos do 7° e 8° periodos com 3 grupos de 6 participantes cada.
Em outro dia, a aplicacdo do jogo foi realizada na turma do 6°
periodo com 2 grupos de 4 participantes cada. Em todos os casos,
a formagdo dos grupos se deu por sorteio. A idade dos alunos
participantes varia de 19 a 30 anos sendo que 3 pessoas eram do
sexo feminino. O questionario aplicado foi similar ao do “QuizES
- Um Jogo para o Auxilio no Ensino de Engenharia de Software”
e obteve-se 82% de sucesso - nota 4 (muito bom) ou 5 (excelente).

Nessa técnica foram abordados conceitos da metodologia Scrum,
mas também os participantes deveriam montar um circuito
eletronico, sendo que a maioria (cerca de 95%) nao conhecia
sequer como os componentes seriam interligados. Isso demonstra
que uma técnica de AA melhora consideravelmente o ensino,
como também os alunos aprendem com a pratica, um conceito
fundamental do Movimento Maker - o Construcionismo.

E importante também destacar que a maioria dos docentes esta
acostumada com as aulas expositivas [13]. Ndo é necessdrio que
eles abandonem este tipo de formato para a utiliza¢do das técnicas
de AA. O processo pode ocorrer de forma gradativa
complementando as aulas expositivas com exercicios de AA. A
escolha de tais exercicios deve estar fundamentada em exemplos
ja testados e que foram bem sucedidos em relacdo ao contetido
abordado em disciplinas do curso de Sistemas de Informacao.

Algumas limita¢des ao uso das técnicas de AA podem ser citadas.
Por exemplo, a escolha de uma técnica que necessite de uma
determinada tecnologia e que a instituicdo pode nido possuir a
mesma, ou até mesmo que os proprios participantes ndo tenham
acesso a esta. O “QuizES - Um Jogo para o Auxilio no Ensino de
Engenharia de Software” ¢ um exemplo. O jogo foi desenvolvido
em Java com servidor JBoss, ou seja, para que o mesmo funcione,
¢ necessaria uma infraestrutura especifica. Outro exemplo é o da
dindmica feita com “QRCode”. Nem sempre os alunos irdo
possuir aparelhos de celular com recurso para leitura de tais
c6digos. E necessario o uso de um smartphone com cimera e que
possua espago suficiente para a instalacdo de um software leitor
dos referidos cédigos. O espago destinado a certas atividades,
como ¢ o caso do “Boneco de Jornal”, ¢ outra limitacdo. Para esta
técnica necessita-se de uma sala com amplo espago,
principalmente porque os grupos de participantes precisam ficar
separados, de forma que um ndo consiga visualizar o que outro
estd fazendo. Outro fator relevante € o custo. O “Agility Scrum”,
por exemplo, necessita de kits de componentes eletrdnicos.
Mesmo que os mesmos sejam simples, com baixo custo, algumas
instituicdes podem nio ter disponiveis recursos para a aquisicdo
do material.
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5. CONCLUSAO

Diversos educadores vém questionando ao longo dos anos a forma
como a educagdo ¢ conduzida. Propostas foram criadas com o
objetivo de trazer para os discentes uma forma de aprender
diferenciada da tradicional e que permita uma maior proximidade
a realidade destes.

As aulas tradicionais (expositivas) tendem a ndo prender a atengdo
dos alunos. E necessario mudar este cendrio e o uso técnicas
diferenciadas, que permitam um melhor aprendizado do contetdo
abordado nas aulas, passa a ser um diferencial.

Este trabalho apresentou técnicas de AA que podem ser utilizadas
por docentes de forma a direcionar melhor os alunos na
assimilagdo dos contetidos de disciplinas do curso de Bacharelado
em Sistemas de Informago. O uso dessas técnicas ndo € a solugdo
de todos os problemas do processo de ensino-aprendizagem, mas
pode contribuir positivamente no aperfeicoamento da forma de
ensino proporcionando aos alunos uma experiéncia inovadora e
eficaz.

Deste modo, um planejamento das atividades didatico-
pedagogicas para as aulas de SI pode incluir técnicas de AA para
apoiar o ensino-aprendizagem. Embora também possam ser
observadas limitagdes na adogdo de AA (como a necessidade de
recursos especificos ou preparacdo dos professores), exercicios
baseados em AA oferecem mecanismos adicionais para que
professores e alunos possam construir novos cenarios de
aprendizagem.

Um trabalho futuro ¢ aplicagdo das técnicas adicionais propostas
em novos cenarios de aprendizagem e novas turmas para melhor
analisar os beneficios e problemas da abordagem. Isto apoiard no
entendimento dos resultados ndo apenas em curto prazo, mas
também em longo prazo (por exemplo, serd que a motivagdo dos
alunos se mantém ao longo de diferentes aulas aplicando
exercicios similares de AA?).

Novas técnicas e exercicios de AA estdo sendo discutidos, mas
uma metodologia de projeto de ensino-aprendizagem
contemplando tais técnicas e que possa guiar os professores de SI
na elaboragdo de suas estratégias de ensino ¢ de interesse dos
autores.
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