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RESUMO

Dentre todas as atividades desenvolvidas pelos seres humanos na atualidade, o
desenvolvimento de software é uma das mais recentes em termos histéricos, mas uma das
mais importantes devido a crescente informatizacdo da sociedade e seu modus vivendi. Por
outro lado, a importancia crescente dos ambientes colaborativos, no mundo globalizado, tem
possibilitado a materializagdo da “empresa global”, o compartilhamento de informagdes e
viabilizado a interacdo entre pessoas distantes. Essas mudancas tém potencializado o poder do
trabalho em equipe e a interagdo social. Essa importéncia social e econdmica da industria do
software tem motivado varios pesquisadores a buscarem solucdes para o aperfeicoamento da
formacdo de méo de obra especializada na area de Engenharia de Software. Este trabalho
apresenta uma metodologia de ensino colaborativa voltada para o aperfeicoamento do ensino
das disciplinas da area de Engenharia de Software. A metodologia ESCollab incorpora as
mais modernas ferramentas pedagogicas, tendo sido aplicada, a titulo de estudo de caso, em

duas instituicGes de ensino superior na area de computacao.

Palavras-chave: Colaboracdo, Cooperacdo, Engenharia de Software, Sistemas Colaborativos,

Metodologia de Ensino, Redes Sociais.
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ABSTRACT

Among all the activities performed by human beings today, software development is one of
the most recent in historical terms, but one of the most important due to the increasing
digitalization of the society. On the other hand, the growing importance of collaborative
environments, in a globalized world, has enabled the sharing of information and the
interaction between people far away. These changes have enhanced the power of teamwork
and social interaction. The social and economic importance of the software industry has
motivated many researchers to seek solutions to improve the training of skilled labor in the
area of Software Engineering. This dissertation work presents a collaborative teaching
methodology aimed at improving the teaching of the disciplines of Software Engineering. The
ESCollab methodology incorporates the latest teaching tools and has been applied, as a case

study, in two institutions of higher education in computing.

Keywords: Collaboration, Cooperation, Software Engineering, Collaborative Systems,

Teaching Methodology, Social Networks.
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CAPITULO |
CONSIDERACOES INICIAIS AO ESTUDO REALIZADO

1.1 INTRODUCAO

Dentre as varias atividades humanas atuais, o desenvolvimento de software é uma
das mais recentes, contando apenas com cerca de seis décadas de existéncia. Adicionalmente,
registre-se a verdadeira informatica-dependéncia que a humanidade vive no seu atual
momento historico. As aplica¢des de informatica fazem parte de todas as atividades humanas.

Esse cenario da relevancia do software e da sua industria faz com que haja nos meios
empresariais e académicos uma preocupacdo com a qualidade da formacdo de quem
desenvolve as aplicacdes que dao sustentacdo ao modus vivendi da sociedade contemporanea.

Essa importancia do software no mundo atual fez surgir uma preocupacao séria com
a qualidade do processo de desenvolvimento de software, levando a criacdo da chamada
Engenharia de Software. “Engenharia de Software (ES) é a aplicacdo de uma abordagem
sistematica, disciplinada e quantificavel, para o desenvolvimento, operacdo e manutencdo do
software” (PRESSMAN, 2010). Por outro lado, Sommerville (2007), define ES como “uma
disciplina de engenharia relacionada com todos o0s aspectos da producédo de software, desde 0s
estagios iniciais de especificacdo do sistema até sua manutencdo, depois que este entrar em
operagao”.

Outra forma de visualizar a importancia da ES é sob o ponto de vista financeiro. No
ambito nacional, a industria do software tem evoluido de forma substancial nas ultimas
décadas, mas ainda se tem uma balanca comercial deficitaria nesse segmento, atingindo
aproximadamente US$ 5 bilhGes de dolares de déficit anuais (IBGE, 2009). Ainda segundo o
IBGE (2009), “a receita de exportacdo do Brasil pode ser considerada baixa em comparacéo
com a da India (maior exportador mundial, com US$ 50 bilhes), Alemanha (US$ 17,9
bilhdes), EUA (US$ 13,4 bilhdes), Reino Unido (USS 13,0 bilhGes), Israel (US$ 6,8 bilhdes),
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China (US$ 6,2 bilhdes) e Canada (US$ 5,0 bilhdes). As exportacBes brasileiras ficaram
proximas das do Japao (US$ 1,0 bilhdo)”.

Adicionalmente, a pesquisa de qualidade no setor de Software Brasileiro 2009 (MCT,
2010), aponta deficiéncias na qualidade do processo de software por parte do parque nacional
de empresas da area de software, explicitando a necessidade de investimentos para que se
melhore a qualidade e a competitividade do software nacional no mercado mundial, passando
necessariamente pela melhoria na formacéo dos nossos engenheiros de software.

Outrossim, registre-se que, 0 nimero de pessoas que utilizam a internet cresce de
forma tdo répida que, em 20 de fevereiro de 2011, correspondia a mais de 28,7% da
populacdo mundial'. Entretanto, o nimero de usuarios que utilizam a rede mundial de
computadores é mais uma indicacdo superficial. O que mais mudou ndo foi a quantidade de
internautas e sim o que eles podem realizar com e pela internet (PISANI; PIOTET, 2010).

Em funcdo dos avancos significativos alcancados pela educacdo superior no Brasil
nos ultimos anos, mais especificamente na area de computacdo e informatica, principalmente
no aspecto quantitativo, propor novas abordagens metodoldgicas e desenvolver ferramentas
que possam propiciar a evolucdo da qualidade da formacdo dos futuros engenheiros de
software e, consequentemente, a competitividade do software nacional, podera ser uma

valiosa contribuicdo para o desenvolvimento econémico, educacional e social do nosso pais.

! Disponivel em http://www.internetworldstats.com/stats.htm, acesso em: 20 Fev. 2011.
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Geral

Propor uma metodologia de ensino colaborativo voltada para a area de engenharia de
software. A metodologia ESCollab proposta terd énfase na cooperagdo e na colaboragdo entre
docentes e estudantes na area de ES no ensino de duas ou mais disciplinas de uma grade
curricular de um curso superior da area de Computacdo. Esta metodologia utilizara conceitos
da psicologia cognitiva, de sistemas colaborativos e da teoria da comunicacao.

1.2.2 Especificos

Com este objetivo, € proposta a materializacdo dos seguintes objetivos especificos:

a) Formatar uma metodologia de ensino colaborativa voltada para o ensino-
aprendizagem de engenharia de software;

b) Disponibilizar a metodologia para ser utilizada e realimentada por profissionais,
alunos e docentes das instituicdes envolvidas na pesquisa e demais instituicdes de
ensino do pais;

c) Realizar estudo de caso com instituicdo de ensino superior da cidade de Jodo
Pessoa, envolvendo duas disciplinas (D1 e D2) da grade curricular de um curso
superior na area de computacao e informatica, envolvendo dois professores (P1 e
P2), que necessitam colaborar no sentido operacional quanto na abordagem
semantica com relacdo ao estabelecimento de contetdos programaticos (C1 e C2)

que tém relacionamento de pré-requisitos e/ou intersecdo de assuntos.

Para tanto, foram estudados os seguintes topicos:

a) A mudanca de paradigmas na educacdo privilegiando-se o desenvolvimento de
competéncias e atual situacdo do ensino superior na area de Engenharia de
Software;

b) As ferramentas tecnologicas que podem propiciar ganhos na interagcdo entre 0s
agentes envolvidos no processo educacional,

c) Os conceitos basicos da psicologia cognitiva e da tecnologia da comunicag&o,

que podem ajudar introduzir avangos no ensino de ES.
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1.3 PROBLEMATIZACAO

Sem o intuito de tecer meras criticas ao trabalho estruturado em centenas de
instituicBes, cerca de 2000% cursos em funcionamento efetivo na area de Computacéo e
Informatica, atendendo cerca de 300° mil alunos regularmente matriculados, pode-se dizer
que, apesar de todos os avangos das Ultimas décadas na area de engenharia de software,
observa-se, com base em Paiva (2011a; 2011b), que os docentes enfrentam alguns problemas

no seu trabalho cotidiano nesta area, entre eles:

a) Dificuldades em motivar os alunos quanto ao envolvimento efetivo no processo ensino-
aprendizagem;

b) Aulas excessivamente teoricas e a caréncia de abordagens praticas que contribuam para a
absorcao mais eficiente dos contelidos ministrados;

c) Falta de dominio das técnicas basicas e ferramentas didaticas por parte de uma parcela
significativa dos docentes de ES, trabalhando, na maioria das vezes, na base da tentativa
e erro;

d) Auséncia de uma postura colaborativa na conducdo das disciplinas da area;

e) Limitagdes quanto a interacdo professor-aluno fora da sala de aula, notadamente nas
instituicBes privadas, onde o regime de trabalho dominante é horista*;

f) Dificuldades de fazer a supervisdo pedagdgica do trabalho docente, principalmente, nas
instituicOes publicas;

0) Resultados do desenvolvimento dos discentes ndo satisfatorios em funcao dos problemas

elencados anteriormente.

1.4 HIPOTESE

Para atingir o objetivo geral, ou seja, de definir uma metodologia de ensino que
possa introduzir melhorias no processo ensino-aprendizagem na area de ES, acredita-se que a
comunicacdo eficiente, o dominio de ferramentas didaticas apropriadas, um maior rigor
metodoldgico e a colaboracdo efetiva entre os agentes do processo ensino-aprendizagem em
engenharia de software podem potencializar melhorias significativas na aprendizagem nessa

area.

2 MEC — Censo da Educacéo Superior 2009
¥ MEC — Censo da Educacéo Superior 2009
* Os docentes sdo remunerados em funcéo da sua carga horaria semanal de aulas
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1.5 RELEVANCIA/MOTIVACAO

A relevancia deste trabalho esta explicitada nos seguintes pontos:

a) O significativo nimero de pesquisas cientificas apontando os problemas e
sinalizando solugdes para a problemética do ensino-aprendizagem em engenharia
de software, conforme aponta (PAIVA, 2011a);

b) A efervescéncia da Web 2.0, das redes sociais e a crescente utilizagdo dessas
ferramentas no processo educacional,

c) A reformulacdo das Leis de Diretrizes e Bases (LDB) da Educagéo,
principalmente a profissional, pelo Ministério da Educacéo e Cultura (MEC) com
foco em desenvolvimento de competéncias;

d) O significativo déficit comercial brasileiro na area de software e o parco volume
de exportacOes da industria brasileira na area (IBGE, 2009);

e) As inumeras contribuicdes que poderdo surgir e ajudar os gestores educacionais,
docentes e profissionais a refletirem e, se possivel, incorporarem melhorias no

processo de formacéo profissional da area.

Outro aspecto motivacional deste trabalho € o de focar no aspecto humano da
aprendizagem e na construcdo colaborativa do conhecimento ancorada nas tecnologias da
informacao e comunicacgédo (TIC’s) e na psicologia cognitiva. Sua aplicacdo pode ser efetiva
na educacdo em engenharia de software presencial, a distancia, corporativa e profissional no

modelo de competéncias, caracterizando seu escopo.
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1.6 AMETODOLOGIA

Esta pesquisa cientifica utilizou uma abordagem indutiva baseada na observagéo e

experimentacdo, que compreendeu as seguintes etapas:

a) A constatacdo do problema (descrito no Capitulo 1);

b) Investigacbes bibliograficas e de campo nas areas da educacdo, Ciéncia da
Computacéo e da Psicologia Cognitiva, descritas nos Capitulos Il e 1ll;

c) A formulacdo da metodologia, utilizando ferramentas da informética e da
tecnologia educacional, descrita no Capitulo 1V;

d) O uso de pre-teste com a aplicacdo da metodologia em cursos superiores da area
de informatica na cidade de Jodo Pessoa, descrito no Capitulo IV.

1.7 DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO

Nas proximas secOes, apresenta-se uma abordagem colaborativa para o ensino das
disciplinas ligadas a grande area de engenharia de software, através da Web 2.0, baseada em
uma metodologia propria de ensino-aprendizagem.

No Capitulo 2, apresenta-se um panorama sobre a educacao superior e o0 ensino de
engenharia de software no Brasil.

No Capitulo 3, aborda-se a fundamentacdo pedagdgica, psicoldgica e tecnoldgica da
abordagem proposta.

No Capitulo 4, descreve-se a metodologia e detalha-se a aplicacdo da mesma. Na
descricdo da aplicacdo da metodologia, sdo explicadas suas etapas, mostrados exemplos,
realizadas consideragdes, exibidos resultados parciais e feitas colocacdes que justificam o0s
procedimentos utilizados. Nesse mesmo capitulo, observam-se os resultados obtidos com a
aplicacdo da metodologia em uma Instituicdo de Ensino Superior (IES) e as dificuldades
encontradas.

Por fim, no Capitulo 5, sdo relatadas as conclus@es, incluindo a delimitacdo do

trabalho e as propostas de pesquisas futuras a serem desenvolvidas.
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CAPITULO 11

A EDUCACAO SUPERIOR E O ENSINO DE ENGENHARIA DE
SOFTWARE

2.1 INTRODUCAO

O verbo educar é derivado da palavra latina educere, que significa literalmente
“ajudar a levantar”. Ao longo dos anos, a educagdo transformou-se em um diferencial
competitivo entre as nacoes, sendo possivel estabelecer comparac6es entre 0s paises com base
nos numeros de patentes registradas, na quantidade de doutores, no indice de trabalhos
publicados, nos resultados nas provas do PISA® da OCDE®, percentual da populagdo com
diploma universitario, dentre outros critérios.

Francis Bacon (1620), afirmou que “a ciéncia é poder e que o homem pode o quanto
conhece”. Nesse mesmo sentido, Paviani (2005, p. 72) afirma “a meta da ciéncia é a de
dominar a natureza e instaurar o reino do homem sobre as coisas. O conhecimento e 0 avango
tecnoldgico sdo modos de dominar a natureza e o proprio homem. Basta observar o poderio
cientifico e tecnoldgico dos paises ricos em relagdo aos paises pobres ou a relacdo com o

poder, de um modo direto ou indireto, que 0s homens mais instruidos possuem”.

Modernamente, a ideia de uma economia baseada no conhecimento tem suas raizes
no trabalho desenvolvido por um grupo de intelectuais, futurologistas e economistas da
informacdo, da década de 1960, incluindo Fritz Machlup (1962), Peter Drucker (1969) e o
bem conhecido Daniel Bell (1973) (PEREIRA; CARVALHO; PORTO, 2009, p.79).

Um importante relatdrio elaborado pela OCDE (OCDE, 2005) apresenta uma analise
do trabalho docente em 25 paises. As principais conclusdes foram:

a) Escassez de professores;

® PISA — Programme for International Student Assessment — Programa da OCDE para avaliacdo internacional e
alunos do ensino médio
® OCDE - Organizago para Cooperacao e Desenvolvimento Econdmico — www.oecd.org



b) Falta de qualificagéo apropriada;

c) Defasagem salarial;

d) Baixo reconhecimento publico.
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Inegavelmente, na atualidade, vivencia-se um cenario de mudanga, de desafios e de

enaltecimento da educacdo e dos docentes, no minimo, no discurso da classe dirigente dos

destinos do mundo. Na proxima sec¢do, é tracado um panorama da educacao superior nacional.

2.1 ASITUACAO DA EDUCACAO SUPERIOR NO BRASIL

Nos ultimos anos, o Brasil tem alcan¢ado um crescimento significativo do nimero de

instituicbes de ensino superior, do nimero de cursos superiores e do numero de alunos

matriculados, conforme se pode ver através do Censo da Educacdo Superior do Ministério da

Educacdo. O Quadro 2.1 mostra a evolucdo do numero de instituicbes no periodo de 2004 a

20009:
Centros Institutos
Ano Total Universidades % Universitirios % Faculdades % Federais e %
CEFETs
2004 2013 169 84 107 53 1.703 846 34 1.7
2005 2.165 176 8,1 114 5,3 1.842 851 33 1,5
2006 2270 178 78 19 52 1940 855 33 1.5
2007 2.281 183 8.0 120 5,3 1.945 853 33 14
2008 2252 183 8.1 124 55 1.911 849 34 1.5
2009 2314 186 8,0 127 5,5 1.966 85,0 35 1,5
Fonte: Censo da Educagdo Superior / DEED / MEC / INEP

Quadro 2.1 Evolugdo do nimero de instituicGes de ensino superior no periodo 2004-2009
Fonte: Adaptado do MEC, 2010

Observa-se também uma evolucdo ainda mais significativa no nimero de cursos

ofertados por essas institui¢cées, conforme demonstra o Quadro 2.2:
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Quadro 2.2 — Evolugdo do namero de cursos superiores no periodo 2004-2009
Fonte: Adaptado do MEC, 2010

O numero de matriculas oscila em torno dos seis milhGes de alunos, contabilizando
os alunos das modalidades presenciais e de ensino a distancia — EAD. A Figura 2.1 mostra
essa evolugdo positiva de quase 100% no nimero de alunos matriculados nos ultimos oito

anos, representando um grande avango em termos quantitativos:

Figura 2.1: Evolucdo do numero de matriculas no periodo 2001-2009
Fonte: Adaptado do MEC, 2010

A distribuicdo dessas matriculas pode ser detalhada no Quadro 2.3, onde sdo

apresentados os dez maiores cursos de graduacdo do Brasil em 2009:
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Quadro 2.3 — Os dez maiores cursos de graduacdo do Brasil em termos de matriculas em 2009
Fonte: Adaptado do MEC, 2010

Outro dado positivo que pode ser extraido do Censo 2009 é que nos Ultimos 7 anos, o
namero de concluintes praticamente dobrou, passando de 467 mil, em 2002, para 959 mil em
2009.

2.1.1 A educacao superior na area de computacéao e informatica

No ambito da area de Computacdo, o Censo do MEC/INEP apresenta 0s nimeros

constantes no Quadro 2.4 e na Figura 2.2:

Quadro 2.4 — Distribuicdo dos cursos da area de computagao 2007-2008
Fonte: Adaptado do MEC, 2010
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Outra forma de visualizar essas mesmas informagdes é através da Figura 2.2:

Figura 2.2— Distribuicdo dos cursos da area de computacdo 2007-2008
Fonte: Adaptado do MEC, 2010

Da anélise do quadro e do grafico, depreende-se que o nimero de cursos tem
trajetéria crescente, sendo predominantemente representados pelos cursos de tecnologia
(44,42%), sistemas de informacéo (26,35%) e ciéncia da computacédo (16,06%).

A figura 2.3, a seguir, apresenta a evolucdo das matriculas na graduacdo na area de
computacdo no periodo de 2001 a 2008, exibindo uma curva ascendente no numero de
estudantes que se matriculam nesses cursos, atingindo um patamar superior a 300 mil alunos

matriculados em 2008.

Figura 2.3 — Evolucédo das matriculas dos cursos da &rea de computagdo 2007-2008
Fonte: Adaptado do MEC, 2010
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Em seguida, a Figura 2.4 mostra que sdo colocados no mercado todos 0s anos quase
40 mil novos profissionais na area de computacdo. Uma analise comparativa entre os dois
graficos leva a conclusdo de que existe uma tendéncia decrescente no total de alunos
matriculados nos cursos da area, sendo detectado um déficit anual da ordem de 5000 alunos a

menos na diferenca entre os concluintes e ingressantes.

Figura 2.4 — Evolucdo dos concluintes dos cursos da area de computacao 2007-2008
Fonte: Adaptado do MEC, 2010.

Outro aspecto importante a ser ressaltado é a significativa taxa de evaséo’ dos alunos
da area de computacdo, evidenciando a necessidade urgente da introducdo de mudancas nas
estratégias de ensino-aprendizagem empregadas nesses cursos.

A partir desse cenario, surge a preocupacdo com 0 ensino na area especifica e
estratégica de engenharia de software. Na realidade, a metodologia proposta poderia ser
utilizada em outras areas do conhecimento que tenham disciplinas cujos conteddos tem um
pré-requisito entre elas e que necessitam de uma maior cooperacdo entre 0s professores que
ministram os conteudos. A Engenharia de Software foi escolhida por ter disciplinas cujos
conteldos podem ser ministrados com um maior ou menor detalhamento em uma grade
curricular nas disciplinas de Especificacdo de Software, Métodos, Analise e Projeto de

Sistemas | e Il.

" Censo da Educacao Superior MEC/2010
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2.2 O ENSINO DE ENGENHARIA DE SOFTWARE

Na busca de um maior rigor para descrever o ensino de ES, buscou-se subsidio na
Teoria dos Conjuntos. Assim, pode-se pensar em Instituicbes de Ensino Superior (IES) que
contam com um corpo docente, onde professores P = { p1, p2, ..., pn} sdo responsaveis por
ministrar disciplinas D = {d1, d2, ..., dn} que fazem parte de uma Grade Curricular G = { <el,
cl>, <e2, c2>, ..., <en, cn>} tal que cada disciplina de D tem uma relacdo (<ei, ci>}) entre
uma ementa ei e 0 respectivo contetdo ci que deve ser ministrado. A forma de se aferir se 0
contetdo ci foi realmente ministrado por pi € realizado por uma avaliagdo A = { <t1, t2, ...,
tn>, <s>} que € composta por diversas ferramentas avaliativas, destacando-se dentre elas um
projeto obrigatorio, onde um software S é elaborado.

O ensino de engenharia de software exige um grau muito grande de abstracdo e
conceitos tedricos que, muitas vezes, torna o ensino dos seus contetdos um verdadeiro desafio
para quem leciona e para quem aprende.

Nos ultimos anos, pesquisadores e 6rgdos governamentais preocupados com 0 ensino
de engenharia de software tém apresentado varias iniciativas que visam melhorar o processo
de ensino-aprendizagem nesta area que sao resumidas por Paiva (2011a).

Pioneiros da area de engenharia de software, a exemplo de Parnas (1998), advogam o
estabelecimento de fronteiras bem claras entre o corpo de conhecimento da ciéncia da
computacdo e de engenharia de software, inclusive sendo o primeiro a propor a criacdo de
cursos especificos na area de ES, o que comegou a ocorrer, no Brasil, em meados da década
passada.

Entidades como o MEC (2005), a ACM (2001) e a SBC - Sociedade Brasileira de
Computacdo (2005), tentaram estabelecer padrbes e parametros norteadores para o ensino de
engenharia de software.

A comissdo de especialistas de ensino de computacdo e informatica do MEC
publicaram as diretrizes curriculares de cursos da area de computacdo e informatica, dentro
das quais se definem regras para o ensino de Engenharia de Software nos seguintes termos
“Engenharia de Software compreende um conjunto de disciplinas matematicas, técnicas (em
computacgéo), sociais e gerenciais que sistematizam a producdo, a manutencao, a evolucéo e a
recuperagcdo de produtos intensivos em software”. Isso ocorre dentro de prazos e custos
estimados, com progresso controlado e utilizando principios, métodos, tecnologias e
processos em continuo aprimoramento. Os produtos desenvolvidos e mantidos segundo 0s

preceitos de Engenharia de Software asseguram, por construgdo, qualidade satisfatoria,
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apoiando adequadamente 0s seus Usuarios na realizacdo de suas tarefas, operam satisfatoria e
economicamente em ambientes reais e podem evoluir continuamente, adaptando-se a um
mundo em constante evolucdo. Segundo as diretrizes (MEC, 2005, p.10) “O ensino de
Engenharia de Software em cursos de graduacdo pode dar origem a varias disciplinas com
diferentes énfases. A origem dessas disciplinas pode ter como motivacdo diferentes
classificacOes didaticas: aspectos gerenciais, aspectos técnicos, aspectos tedricos e aspectos
experimentais. A énfase pode se dar em diferentes etapas do processo de desenvolvimento e
manutencdo de software: engenharia de requisitos, analise, arquitetura e projeto,
programacéo, testes, manutencio, garantia de qualidade e gestdo do processo de software. E
importante notar que esses aspectos devem estar integrados em outras disciplinas, como por
exemplo: bancos de dados, interface homem-maquina, sistemas de informacgéo, redes e
laboratdrios diversos”. O documento cita ainda que deve-se assegurar que o estudante adquira
experiéncia na aplicacdo destes conceitos através da pratica em laboratorios e estagios. E €
fortemente recomendado que o estudante seja exposto a uma variedade de sistemas
operacionais, sistemas de gerenciamento de bancos de dados, linguagens e paradigmas de
programacdo, plataformas de operacdo, e de ferramentas de apoio ao desenvolvimento de
software e documentacao.

Através dessas diretrizes curriculares, 0 MEC orienta como cada disciplina/matéria
deve ser lecionada. No Quadro 2.5, sdo exibidas as orientacdes dadas para o ensino de

Engenharia de Software em cada um dos cursos da area de computacéo:

CURSO Disciplina Engenharia de Software

As disciplinas devem cobrir os fundamentos / estruturas de todas as

Bacharelado em Ciéncia | tecnologias e pelo menos uma delas (énfase) com profundidade com
da Computacao vistas a realiza¢do de projetos.

A Pratica do Ensino de Computacio deve ser dispensada.

As disciplinas devem cobrir os fundamentos/estruturas de todas as

Engenharia de tecnologias e pelo menos uma delas (énfase) com profundidade com
Computacio vistas a realizacdo de projetos.

A Pratica do Ensino de Computacio deve ser dispensada.

As disciplinas devem cobrir os fundamentos e/ou estruturas de
todas as tecnologias, sem a necessidade, contudo, de capacitar os

Bacharelado em alunos ao projeto das mesmas. Devem-se usar intensivamente, em
Sistemas de Informacdo | laboratorio, as tecnologias correntes: banco de dados, engenharia de
software, redes de computadores, entre outras. A Pratica do Ensino
de Computacdo deve ser dispensada.

As disciplinas devem cobrir os fundamentos/estruturas de todas as
tecnologias, sem a necessidade, contudo, de capacitar os alunos ao
Licenciatura em projeto das mesmas. A matéria "Pratica do ensino de Computagdo”

Computac¢ao deve ser coberta com abrangéncia e profundidade, totalizando horas,
conforme determina a LDB (Art. 65), e a aplicacdo da pedagogia
voltada para o "como ensinar em geral".

Quadro 2.5 — Orientacdo quanto ao Ensino de Engenharia de Software
Fonte: Adaptado de MEC, 2005
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Através da analise das recomendacbes das Diretrizes Curriculares, constantes no
Quadro 2.5, pode-se observar um tratamento diferenciado para cada perfil de egressos em
cada um dos cursos superiores da area de Computacdo, como também uma atencéo especial e
explicita que é dada a adocdo de projetos ao longo das disciplinas da area de Engenharia de
Software.

Outro exemplo de uma contribuicdo por parte dessas entidades € a definicdo do
Curriculo de Referéncia da area de computacdo da SBC (2005), explicitando que a ES faz
parte do grupo de matérias especificas da computacdo, pertencendo ao nicleo de Tecnologia
da computacdo, incorporando 0s seguintes topicos ou disciplinas: processo de
desenvolvimento de software; ciclo de vida do desenvolvimento de software; qualidade de
software; técnicas de planejamento e gerenciamento de software; gerenciamento de
configuracdo de software; engenharia de requisitos; métodos de andlise e projeto de software;
garantia de qualidade de software; verificagdo, validacao e teste; manutencdo; documentacao;
padrdes de desenvolvimento; reuso; engenharia reversa; reengenharia; ambientes de
desenvolvimento de software.

A ACM/IEEE (ACM, 2001) publicou no ano de 2001 o seu Curriculo de Referéncia
para a area de computacdo no qual explicitou os conteldos essenciais para a subarea de
Engenharia de Software, estabelecendo disciplinas nucleares e a carga horaria minima
semestral para cada uma:

SE. Engenharia de Software (31 horas):

SEL1: Projeto de Software (8);

SE2: Usando API (5);

SE3: Ferramentas de Software e ambientes (3);

SE4: Processo de Software (3);

SE5: Requerimentos e especificacdo de Software (5);

SE6: Validacdo de Software (3);

SE7: Evolucéo de software (3);

SE8: Gerenciamento de Projeto de Software (3);

SE9: Computacdo baseada em componentes;

SE10: Métodos formais;

SE11: Confiabilidade de Software;

SE12: Desenvolvimento de Sistemas Especializados.



-20-

Observe-se que as disciplinas SE9 a SE12 sdo opcionais, podendo ser ofertadas em
funcdo de uma necessidade especifica do perfil do curso ou interesse particular. Atraves da
observacdo e vivéncia no mundo académico, pode-se afirmar que estas informacGes
associadas as disciplinas da area de ES e especialmente no caso daquelas em que ha uma
relacdo de pré-requisitos, nem sempre sdo repassadas para que o0s docentes tenham
conhecimento integral da &rea, gerando, muitas vezes problemas de comunicacgdo ao longo do
trabalho docente.

Outro trabalho nesta mesma linha de tentar estabelecer parametros sobre o ensino e o
conhecimento na area de engenharia de software é o “Guia do corpo de conhecimento em
engenharia de software” publicado pelo IEEE em 2004 na tentativa de estabelecer as
fronteiras para o corpo de conhecimento nesta area, tendo ficado conhecido como projeto
Swebok (IEEE, 2004). O projeto Swebok enquadrou o conhecimento de ES em 10 areas
distintas:

SE1: Requerimentos de Software;

SE2: Design Software;

SE3: Construcédo de Software;

SE4: Teste de Software;

SE5: Manutencéo de Software;

SE6: Gerenciamento de Configuracdo de Software;

SE7: Gerenciamento de Engenharia Software;

SE8: Processo de Engenharia de Software;

SE9: Métodos e Ferramentas em Engenharia de Software;

SE10:Qualidade de Software.
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A Figura 2.5 ilustra alguns ramos dessa arvore do conhecimento em ES:

Figura 2.5 — Guia do corpo de conhecimento em Engenharia de Software
Fonte: Adaptado de IEEE, 2004

2.2.1 Trabalhos relacionados

De uma maneira geral, registra-se em anos recentes, um grande nimero de pesquisas
cientificas focadas na analise do processo ensino-aprendizagem das disciplinas ligadas a
grande area de Engenharia de Software (PAIVA, 2011a).

Vérios autores escreveram sobre metodologias para facilitar o aprendizado de
conceitos que podem ser aplicadas ao ensino da Engenharia de Software. Relacionamos
alguns trabalhos interessantes e colocamos no Apéndice A. Nesta relacdo, a abordagem que
mais se aproxima de nossa proposta € a de Dekhane & Tsoi (Dekhane, S. & Tsoi, M. Y.,2010)
pela forma como trata a interdisciplinaridade e a importancia dada aos conceitos ministrados e

materializados nos projetos.

2.2.2 Pesquisa de opinido sobre o ensino de engenharia de software

No sentido de coletar mais subsidios para analisar o ensino de ES, foi realizada uma
pesquisa de opinido com entrevistas sendo executadas através de visitas in loco nas
instituicGes de ensino superior na cidade de Jodo Pessoa, como também via formularios
disponibilizados através da internet e entrevistas feitas no Congresso da Sociedade Brasileira

de Computagdo 2011 em Natal-RN, conforme mostram os apéndices B e C (PAIVA, 2011c).
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Outra fonte de coleta dessas informages foi a visita a algumas empresas da &rea de software

na cidade de Jodo Pessoa com a aplicacdo dos referidos questionarios aos profissionais que se

enquadravam no perfil desejado.

As respostas aos questionarios somaram 142 respondentes oriundos de mais de 30

instituicdes do Brasil, totalizando 1,34% do total das IES brasileiras. Foram 30 questionarios

de alunos ou ex-alunos de instituicdes da Paraiba e 112 de outros estados.

Do universo de alunos/profissionais entrevistados, podem-se inferir as seguintes

conclusdes:

a)

b)

d)

Os entrevistados s&o oriundos de 30 instituicbes de ensino superior,
representando as cinco regides do pais, predominando a UFPI (12%), IESA (9%),
UFCG (6%), UFF (6%), UFPA (6%), IFRN (6%), IESB (4%) e UNIPE (4%):;

Os cursos predominantes entre os participantes da pesquisa sdo Ciéncia da
Computacéo (50%), Sistemas de Informacéo (24%) e cursos tecnologicos (15%);
Cerca de 85% dos entrevistados ndo possuiam nenhuma experiéncia em
desenvolvimento de software antes de cursar 0 Sseu curso superior na area de
computacao;

Os dois principais livros textos utilizados no ensino das disciplinas da area de
Engenharia de Software sdo o de Roger Pressman (41%) e o de lan Sommerville
(51%), sendo seguidos por apostilas préprias elaboradas pelos docentes (30%);
As disciplinas da area de Engenharia de Software cursadas pelos entrevistados
tém carga horaria de até 60 horas (49%) e de até 75 horas (23%), sendo afirmado
gue na grade dos seus cursos tém, no maximo, 2 disciplinas (35%) ou 1 disciplina
(26%). A maioria dos entrevistados considera a carga horaria das disciplinas
insuficiente (52%) para um bom aprendizado;

As principais ferramentas didaticas utilizadas pelos docentes para ministrarem os
seus cursos sdo aulas expositivas (82%), aulas préaticas de laboratério (61%),
elaboracdo de projetos (56%), apresentacao de seminarios (45%), estudo de casos
(40%) e ensino baseado em problemas (27%). Com relacdo aos projetos
desenvolvidos durante as disciplinas, os entrevistados afirmam que em apenas
53% das disciplinas cursadas houve o desenvolvimento de projetos; o0s
entrevistados avaliam ainda que, em sua grande maioria (55%), ndo houve a
implementacdo de projetos ou 0s projetos ndo tiveram nenhuma aplicagédo

pratica, sendo utilizados apenas para atribuir notas aos discentes nas disciplinas;
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g) Os mecanismos de avaliacdo utilizados nas disciplinas cursadas foram as provas
subjetivas (72%), implementacdo de projetos (59%), seminérios (51%) e provas
objetivas (44%);

h) Com relacdo ao conhecimento prévio do programa e do planejamento pedagdgico
das disciplinas no inicio das mesmas, os entrevistados afirmam que tomaram
conhecimento (70%) e que os mesmos teriam sido entregues pelos docentes em
sala (45%);

i) ApOs cursar as disciplinas da area de ES, os entrevistados julgam que suas
habilidades na area de desenvolvimento de software sdo apenas regulares (30%),
pouca (16%) ou nenhuma (4%), avaliando que 0s seus conhecimentos na area
estdo na media das suas turmas (61%), embora a maioria (59%) considere-se apta
a entrar no mercado de trabalho; perguntados adicionalmente sobre o dominio
dos conhecimentos de ES, os entrevistados afirmam terem dominio apenas
regular (46%), pouco (11%) ou nenhum (3%);

j) Ao avaliarem a qualidade do atendimento docente extra-sala de aula, o0s
entrevistados julgaram ser 6timo (25%) ou bom (35%), afirmando que foram
utilizados como mecanismos de comunicacdo adicional as listas de discussdo
(45%), ferramentas do Google Docs (37%) e MSN (11%);

K) Perguntados sobre a ocorréncia de uma efetiva cooperacdo entre os docentes da
area na elaboracédo de conteudos, na continuidade dos assuntos e nos projetos das
disciplinas, os entrevistados avaliam que perceberam um trabalho em equipe
(44%), que cada docente fazia o seu trabalho independente (27%), que todas as
disciplinas foram ensinadas por apenas um docente (21%) e que ndo houve

nenhuma cooperacdo, havendo até criticas ao trabalho dos outros docentes (7%);

Outro questionario foi elaborado visando a aplicacdo restrita aos professores e
coordenadores de cursos com disciplinas na area de engenharia de software. Observou-se uma
maior dificuldade em obter participantes com esse perfil, tendo sido observada até certa
resisténcia a participacdo por parte de alguns. Ao todo, foram 13 respondentes de 9
instituicOes superiores das regides Nordeste, Centro-Oeste e Sul, dos quais 15% sé&o da IESB,
8% da IESA, 8% do UNIPE e 69% de outras IES, sendo destes, 3 respondentes ndo quiseram

se identificar. Com base nas respostas, pode-se afirmar:
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d)

9)

h)

)
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54% dos entrevistados sdo formados em ciéncia da computagdo, 23% em
sistemas de informagéo, 15% em licenciatura em computacdo e 15% em cursos
tecnoldgicos;

46% dos entrevistados tém mais de 5 anos de atividade docente, 31% tém mais
de 3 anos e menos de 5 anos de experiéncia académica e 23% tém menos de 3
anos de experiéncia profissional como docente;

38% dos entrevistados afirmam terem como a sua mais alta titulacdo o titulo de
mestre, 23% sdo doutores, 23% séo especialistas e 15% s&o graduados;

Sobre o planejamento pedagdgico das disciplinas ministradas, os docentes
afirmam que foi feito individualmente por eles (47%), foi feito de forma
colegiada pelos docentes da area de ES (37%), foi feito de forma colegiada pelos
docentes do curso (8%) e 8% afirmam n&o ter havido nenhum planejamento;
Perguntados sobre o planejamento pedagdgico envolvendo duas disciplinas (d1 e
d2) por dois docentes (pl e p2), os docentes afirmaram que o planejamento
ocorre de forma isolada por cada um dos docentes (54%), é feito em equipe
ajustando parcialmente conteudos e estratégias (23%) e que é feito em equipe
ajustando totalmente contetdos e estratégias (23%);

Indagados sobre a forma de conducéo das disciplinas da area de ES, os docentes
afirmaram que o fazem de forma livre e independente (92%);

Com relacdo ao cumprimento do conteudo programatico com a qualidade
desejada, os docentes afirmam que o fazem bem (69%);

Com relacdo a carga horaria das disciplinas, 62% afirmam que a carga horaria
majoritaria das disciplinas é de 60 horas (62%), existindo nas grades dos seus
cursos 3 disciplinas (38%), 2 disciplinas (31%), e mais de 3 disciplinas (23%),
sendo avaliado pelos docentes que a carga horéria é suficiente para fazer um bom
trabalho (85%);

Perguntados sobre as ferramentas didaticas utilizadas para ministrar as suas aulas,
os docentes responderam que usam aulas expositivas (92%), apresentacdo de
seminarios pelos alunos (69%), aulas praticas de laboratério (62%), adogdo de
projetos (62%), ensino baseado em problemas (38%) e elaboracdo de artigos
(38%);

Indagados sobre os mecanismos utilizados para avaliagdo dos alunos em suas

disciplinas, os docentes responderam que usam a apresentacdo de seminarios
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(77%), provas subjetivas (69%), implementacgéo de projetos (69%), confeccao de
artigos (38%) e provas objetivas (31%);

Quanto aos projetos desenvolvidos ao longo das suas disciplinas, os professores
afirmaram que eles néo tinham utilidade outra sendo o uso como mecanismo de
avaliacdo (38%), ndo houve a realizacdo de projetos em suas disciplinas (23%),
0S projetos serviram para viabilizar um produto que foi para 0 mercado (15%) e
que os projetos foram utilizados como ferramenta na propria instituicdo de ensino
(15%);

Questionados sobre a qualidade do atendimento docente para ddvidas, o0s
professores afirmaram ser regular (77%), bom (15%) e 6timo (15%), sendo
utilizadas algumas ferramentas de comunicagdo extra-classe tais como: listas de
discusséo (54%), ferramentas do Google (46%), sistema EAD (Moodle ou outra
ferramenta) (23%), Twitter (15%) e MSN (15%);

Perguntados sobre a crenca na viabilidade dos mecanismos de comunicacao via
Web, os docentes responderam que acreditam, mas tém usado pouco, pretendo
incrementar o seu uso (54%); acreditam e tém usado com bons resultados (31%);
outros 8% afirmaram ndo acreditar e ndo pretenderem usar tais ferramentas;

Com relacdo aos livros textos utilizados como referéncias em suas aulas,
afirmaram adotar lan Sommerville (85%), Roger Pressman (77%), apostila
elaborada pelos docentes (46%);

Indagados sobre considerarem os seus alunos aptos para o mercado de trabalho,
responderam gue ainda ndo, mas com um pouco mais de aperfeicoamento estardo
em condicdes (69%);

Com relacdo a aceitacdo de algum trabalho de supervisdo pedagdgica, 0s
respondentes afirmaram receberem muito bem esse tipo de trabalho (46%) e

terem boa aceitacdo ao acompanhamento (46%).
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2.2.3 Problemas com o Ensino de Engenharia de Software

Conforme pode ser obtido da andlise dos trabalhos relacionados no Apéndice A

(PAIVA, 2011a) e das respostas a pesquisa de opinido, 0s principais problemas no processo

de ensino-aprendizagem em ES sdo:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

8)

9)

A existéncia de uma certa distancia entre o que se ensina e a realidade existente
no mercado de trabalho;

Os discentes tém pouco interesse pelas aulas macicamente teoricas;

Em geral, os cursos de ES tém significativas taxas de evaséo e reprovacao;
indices de aprendizagem efetiva questionaveis, principalmente quando os alunos
séo confrontados com situacdes reais do mercado de trabalho;

E dada pouca énfase ao trabalho em grupo;

Pouco estimulo a interdisciplinaridade;

Em geral, o que se ensina e aprende em um semestre ou disciplina, nao é
apropriado pela comunidade como um patriménio intelectual para uso futuro;

O planejamento dos contelidos e a pratica pedagogica séo ditados pelo interesse
de cada docente sem passar, muitas vezes, pelo crivo institucional;

Ha pouca ou nenhuma interacdo entre professores e alunos fora da sala de aula;

10) O conhecimento produzido em um curso ou disciplina ndo é compartilhado com

a comunidade interna ou externa a IES;

11) Cada Instituicdo/Docente segue uma linha de acordo com a sua visao/concepcao.

Com base nessas constatacGes, pode-se afirmar que, os resultados parciais obtidos

encorajaram no sentido da continuacdo da investigacdo sobre o impacto no ensino de ES

utilizando a abordagem da metodologia ESCollab, proposta neste trabalho.

Baseado no estudo de caso realizado nas instituicbes IESA e IESB podemos

justificar os pontos acima: 1) as grades curriculares dos cursos ndo acompanham o mercado;

2) ha uma caréncia na formacdo dos mestres com relacdo as praticas atuais de mercado e a

falta de estrutura laboratorial para oferecer praticas atuais casadas com a teoria; 3) geralmente

as disciplinas de ES sdo no final do curso e que ja acumulam desisténcias dos periodos

anteriores; 4) foi constatado um nimero de sete ou mais disciplinas o que dificulta a execugdo

de projetos mais abrangentes; 5) ha uma resisténcia de cooperacdo entre disciplinas diferentes
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pela propria logistica relacionada a montagem de horarios em comum de turmas diferentes e
de horérios diferentes o que dificulta o trabalho em grupo; 6) e 7) ndo era prética comum a
realizacdo de trabalho cooperativo. Esta proposta de trabalho motivou uma cooperagdo
pioneira entre professores distintos; 8) Apesar de a IESB ter em sua organizacdo uma
proposta de planejamento anual na prética os professores trabalhavam de forma isolada; 9) As
redes sociais e a WEB 2.0 serviram como forma de motivar o trabalho nos itens 10 e 11 de

forma cooperativa.
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CAPITULO I

FUNDAMENTOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

3.1 INTRODUCAO

Este capitulo visa caracterizar 0s principais elementos pertencentes a teoria
educacional e ao processo ensino-aprendizagem, estabelecendo a sua inter-relacdo com as
tecnologias da informacdo e comunicacdo (TIC’s). Como podemos ver em Libaneo
(LIBANEO, 2002, p. 57) ha uma complexidade da vida social contemporanea e a conseqiiente
diversificacdo das atividades educativas. Estas Ultimas resultam, ao mesmo tempo, em
ampliacdo das acOes pedagogicas com uma necessidade de ampliacdo das visbes de novos
horizontes integrados com outros segmentos sociais ndo apenas fechado ao ambiente
académico mas também nos meios profissionais, politico, sindical, empresarial, nos meios de
comunicacgdo social, nos movimentos da sociedade civil, assiste-se a uma redescoberta da
pedagogia. Como Libanio enfatiza “Estamos diante de uma sociedade pedagdgica” em

movimento.

Essa importancia do processo ensino-aprendizagem tem gerado, ao longo do tempo,
varios estudos envolvendo pedagogos, psicologos e outros profissionais na tentativa de
entenderem os segredos da cognicdo® humana. Esta perspectiva nos remete ao pensamento de
Grinspun (GRINSPUN, 2001, p. 38 ) onde a “...educacdo é co-extensiva ao ato de viver. Todo
homem em qualquer lugar, em qualquer circunstancia, esta envolto pelo processo educativo.
N&o podemos pensar em fazer educacéo desvinculada do processo de producéo e das relacdes
sociais, ou mais precisamente, sem uma estreita relacdo com o projeto de sociedade. Assim, é

que a educacdo precisa estar voltada para a realidade, mais exatamente para transforma-la”

& Ato ou processo de conhecer, envolvendo atencdo, percepcao, memdria, razao, raciocinio, imaginagao,
pensamento e linguagem. O termo teve origem nos escritos de Arist6teles e Platao.
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As principais correntes de estudo sobre os enfoques teo6ricos de ensino-
aprendizagem, suas abordagens e principais tedricos pode ser visto através da Figura 3.1:

Figura 3.1 — Espiral do conhecimento
Fonte: Adaptado de Moreira (1999, p. 18)

A Figura 3.1 apresenta as principais correntes de estudiosos da aprendizagem
humana, merecendo destaque as idéias do construtivismo e do humanismo. Para subsidiar a
fundamentacdo da discussdo pedagogica sobre o ensino de ES, o Quadro 3.1, a seguir,
apresenta as caracteristicas basicas das principais teorias da aprendizagem que embasam o

presente trabalho:

TEORIAS DA

APRENDIZAGEM CARACTERISTICAS

a) O ponto central é a estrutura cognitiva do individuo;

b) Niveis diferentes de desenvolvimento cognitivo;

1) Epistemologia Genéticade |c) Desenvolvimento facilitado pela oferta de atividades e

Piaget situacoes desafiadoras;

d) A interacdo social e a troca entre os individuos estimulam o

processo de aquisicio do conhecimento.

a) O aprendiz é participante ativo do processo de aquisi¢ao do
conhecimento;

b) Instrucdo relacionada a contextos e experiéncias pessoais;

c) Determinacdo de seqiiéncias mais efetivas de apresentacio
do material;

d) Teoria atual com énfase na criacio de comunidades de
aprendizagem mais préximas das praticas colaborativas do
mundo contemporaneo.

a) Desenvolvimento cognitivo é limitado a um determinado
potencial para cada intervalo de idade (Zona Proximal de
Desenvolvimento);

2) Construtivista de Bruner

3) Teoria Sdcio-Cultural de Lev
Vygotsky
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b) Desenvolvimento cognitivo completo requer interacdo
social.

a) A aprendizagem é iniciada com a proposta de um problema
a ser resolvido (ancora ou foco);

b) Aaprendizagem é centrada no individuo e contextualizada.

4) Aprendizagem baseada em
problemas / Instrucao
ancorada

TEORIAS DA
APRENDIZAGEM

CARACTERISTICAS

a) Interacdo entre individuo, ambiente e artefatos culturais;

5) Cognicao Distribuida b) Ensinamento reciproco;

c) Importante papel para a tecnologia.

a) Reestruturacdo do conhecimento como resposta a
demandas situacionais;

b) Revisitacdo ao material instrucional;

6)Teoria da Flexibilidade

Cognitiva c) Atividades devem conter multiplas representagdes do
ensinado.
a) Aprendizagem ocorre em funcdo da atividade, contexto,
.~ o cultura e ambiente social na qual estd inserida;
7) Cognicao Situada b ~ . <~ o~ ‘s
) Interagdo social e colaboracdo sdo componentes criticos
para a aprendizagem (comunidade de pratica).
8)Aprendizagem Auto- a) Controle e monitoramento da prépria cognicao pelo sujeito;
regulada / Metacognicao
a) Auto-observagao, auto-julgamento, auto-reacgdo.
b) Nao agdo, ndo participacao;
c) Ouvir ou assistir libera a realizacdo de outros processos
. mentais;
9)Aprend1zag§m por d) Nao agdo, ndo participagdo;
observagao

e) Ouvir ou assistir libera a realizacdo de outros processos
mentais;

f) Utilizacdo da memoria;

g) Obtencao de informacdo através de dialogos.

Quadro 3.1 — Teorias da Aprendizagem e suas caracteristicas

Fonte: Adaptado de Santos; Santoro e Borges,1999

Para cada uma das teorias apresentadas no Quadro 3.1, tem-se aspectos relevantes
que podem ser apropriados na construcdo de uma metodologia voltada para o ensino das
disciplinas da area de Engenharia de Software. Pode-se observar que 0s aspectos mais
relevantes, no ponto de vista do presente trabalho, em cada teoria estdo destacados em negrito.

Moreira (1999) apresenta um esquema representando os oito tipos de aprendizagem,
segundo o qual qualquer habilidade intelectual pode ser analisada em termos da combinacao
de habilidades mais simples para produzir a sua aprendizagem.

A Figura 3.2 ilustra essa hierarquia da aprendizagem:
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SOLU(;.EO DE PROBLEMAS

| Pré-requisitos

PRINCIPIOS

‘ Pré-requisitos

CONCEITOS

‘ Pré-requisitos

DISCRIMINAQ&ES MULTIPLAS

‘ Pré-requisitos

ASSOCIA(;[NJES VERBAIS

| Pré-requisitos

CADEIAS
(Respostas encadeadas)

l Pré-requisitos

ESTIMULO-REAGAO
(Conexdes estimulo-resposta)

SINAIS
(Aprendizagem de "sinais")

Figura 3.2— Hierarquia dos 8 tipos de aprendizagens
Fonte: Adaptado de Moreira (1999, p.73)

Os tipos de aprendizagem apresentados por Moreira (1999) podem ser explicados da

seguinte forma:

Tipo 1:

Tipo 2:

Tipo 3:

Tipo 4:

Tipo 5:

Tipo 6:

Tipo 7:
Tipo 8:

Sinais - corresponde a aprendizagem de “sinais”, sendo ligadas as respostas
gerais, difusas, emocionais, caracterizando-se por serem respostas que nao
se acham sob controle voluntario;

Estimulo-Reacdo — corresponde a aprendizagem associada a uma resposta
precisa a um dado estimulo;

Cadeias — sdo as respostas encadeadas de duas ou mais conexdes de
estimulo-resposta;

Associacdes verbais — € um subtipo da aprendizagem em cadeia, sendo
associado as cadeias verbais;

DiscriminacGes Multiplas — associado a capacidade de responder de forma
diferenciada a diferentes estimulos dentro de um conjunto;

Conceitos — corresponde a uma resposta a uma classe de estimulos como um
todo, caracterizando-se por uma generalizacdo do caso 5;

Principios — esta associado a cadeias de conceitos e regras;

Solugdo de Problemas — corresponde a elaboracdo de novos principios que

combinem com outros ja absorvidos anteriormente.
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Merece destaque neste esquema da Figura 3.2 a posi¢do no topo da sua hierarquia
para a resolucdo de problemas, que €, naturalmente, o mais complexo e de longe o mais
utilizado no ensino de Engenharia de Software, demonstrando a complexidade exigida no
processo ensino-aprendizagem nesta area.

Normalmente, na conducdo do processo de ensino-aprendizagem, segundo
Bordenave (2007:152), o docente utiliza métodos de ensino e algumas ferramentas didéticas,

visando facilitar a aprendizagem:

TECNICA DESCRICAO

Aula ministrada nos moldes tradicionais, normalmente,
conduzida pelo docente responsavel pela disciplina.

Aula Expositiva

Aula realizada em ambiente de laboratorio utilizando alguma

Aula Pratica -
ferramenta computacional

Um ou mais projetos sdo propostos a turma para serem
desenvolvidos ao longo da disciplina. O projeto pode ser
Desenvolvimento de Projetos trabalhado individualmente ou em grupo dependendo da sua
complexidade e do tempo disponivel, havendo casos em gque um
projeto transcende o tempo de vida de uma disciplina.

Uma situacdo real é trazida para o ambiente académico no
Estudo de Caso sentido de discutir e vivenciar a experiéncia original ocorrida no
caso em estudo.

Testes minimos feitos ao longo da disciplina, possibilitando a
realizacdo de um modelo de avaliacdo continua, sem marcacao
prévia, com o intuito de forcar a turma a estudar continuamente
0s contetdos ministrados.

Mini-teste

Um problema é proposto a turma e o docente faz a mediagéo em
busca da solugdo mais apropriada. A técnica PBL tem
semelhancgas com o estudo de caso.

PBL — Aprendizagem baseada em
Problemas

Técnica que pode ser combinada com outras, visando dar
experiéncia em questdes especificas do trabalho em equipe,
permitindo vivenciar a pratica no gerenciamento de tarefas,
Trabalho em Grupo cumprimento de prazos, lideranc¢a de equipes, gestdo de conflitos
etc. Os grupos podem ser misturados ao longo das varias etapas
de um trabalho, forgando assim a convivéncia entre alunos que
ndo tém maior aproximacao no dia a dia.

Temas pertencentes a disciplina sdo distribuidos entre os
membros da turma e eles fazem apresentacdes no ambito da
turma ou mais geral sobre o assunto, podendo ser uma atividade
individual ou em grupo.

Seminario

Os alunos s&o envolvidos com projetos de pesquisas cientificas,
Experimentacao visando introduzi-los no mundo cientifico através dessa
integracdo entre 0 ensino e a pesquisa.

Quadro 3.2: Lista de ferramental didatico

Fonte: adaptado de Bordenave, 2007

Cada uma dessas ferramentas tem a sua especificidade de aplicagdo, cabendo ao

docente a escolha durante a fase de planejamento pedagdgico e o seu uso, normalmente,
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combinado de varias delas durante o processo ensino-aprendizagem. Essas técnicas serdo
apropriadas na formatacdo da metodologia ESCollab.

Dentre essas ferramentas didaticas discutidas anteriormente, merece destaque, no
ambito do ensino de engenharia de software, o projeto, pois na abordagem de
desenvolvimento de projetos, as atividades sdo centradas no aluno que, individualmente ou
em pequenos grupos, produzem, documentam e avaliam artefatos intermediarios para a
conclus@o de um projeto. Os alunos séo estimulados a refletir, formular questdes e expressar
davidas sobre os artefatos produzidos e o professor atua como um orientador dos projetos
(FAGUNDES, 1999; SANTORO et al, 2003; BITTENCOURT et al, 2006).

A cada etapa de producdo do projeto, os alunos produzem artefatos intermediarios
que sdo insumos do projeto como um todo. A turma colabora através da troca de
contribuicdes, conforme sdo entregues os resultados da producdo de cada etapa. Os alunos
discutem e refletem sobre os seus proprios artefatos produzidos e sobre os artefatos
produzidos pelos demais alunos, o que possibilita desenvolver competéncias e habilidades,
como a autocritica, negociacdo, compartilhamento de entendimentos e capacidade
argumentativa, aspectos desejaveis na aprendizagem colaborativa (FAGUNDES, 1999,
STAHL et al, 2006).

32 A IMPORTANCIA DA COMUNICACAO NO PROCESSO ENSINO-
APRENDIZAGEM

A comunicacdo é um dos elementos essenciais a0 processo ensino-aprendizagem.
Nas dez grandes familias de competéncias necessérias a(o) educador(a), citadas por Perrenoud
(2000, p. 14) e elencadas na lista abaixo, pode-se observar, que varias delas estdo
intimamente relacionadas a capacidade de comunicacao:

1) Organizar e dirigir situacGes de aprendizagem;

2) Administrar a progressdo das aprendizagens;

3) Conceber e fazer evoluir os dispositivos de diferenciacao;

4) Envolver os alunos em suas aprendizagens e em seu trabalho;

5) Trabalhar em equipe;

6) Participar da administragdo da instituicdo de ensino;

7) Informar e envolver a comunidade;

8) Utilizar novas tecnologias;

9) Enfrentar os deveres e dilemas éticos da profisséo;

10) Administrar a sua propria formacao continua.
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A comunicacdo professor-aluno dar-se-a pela combinacdo e selecdo dos varios

repertorios existentes simultaneamente no emissor (professor) e no receptor (aluno). A Figura

3.3, a seguir, demonstra essa relacdo entre esses repertorios:

INTENCOES E INTENCOES E
OBJETIVOS OBJETIVOS
IDEIAS E IDEIAS E
EXPERIENCIAS EXPERIENCIAS
SIGNOS E SIGNOS E
CcODIGOS CcODIGOS
MEIOS E MEIOS E
TRATAMENTOS TRATAMENTOS

e
FONTE \ SITUACAO SITUA- /RECEPTOR
‘ OBJETO DE 2l
COMUNICACAO ;

Figura 3.3 — A comunicacao como processo de selecdo, combinacdo e intercambio de repertorios.
Fonte: Adaptado de Bordenave e Pereira, (2007, p. 186)

Cada um desses repertdrios € composto por conjuntos de intengdes, objetivos, idéias,

experiéncias, signos, cddigos, meios e tratamentos existentes de cada lado do processo de

comunicagéo.

O significado de uma mensagem emitida pelo emissor (docente) € afetado pela

dindmica

interna dos receptores (alunos),

sofrendo a

influéncia das experiéncias,

conhecimentos, valores, atitudes e grupos de referéncia, conforme mostra a Figura 3.4:

FONTE
“Tdéias ou
emocdes
SEER

/ P
Significado

da Resposta
S Sl
Dinamica = SN
interna da /&y - N
fonte -- //‘/ Son iy iz _x
RN
perceptivo

INTERFERENCIAS
é\ Filtro
SN N\ perceptivo /.
@ SR T é‘§ ’ "K/SIGMF;CADO
F= \e\nsimjn'" ~ T O\ T b \damensage

oBJETO | _—~
SITUAGAO

et —-—A-_@_

INTERFERENCIAS

Figura 3.4 — Modelo do processo de comunicacdo
Fonte: Adaptado de Bordenave e Pereira (2007, p. 187)

RECEPTOR

]

! ’
) s
v

Dindmica interna:
experiéncias,
conhecimentos,
valores e
atitudes,
grupos de
referéncia

Intencao
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“A emissdo, transmissdo e recepcdo de informacdo, entretanto, é apenas uma das
fungdes da comunicacdo entre o professor e alunos. Da boa comunicagdo, dependem néo s6 a
aprendizagem, mas também o respeito mituo, a cooperagdo ¢ a criatividade” (BORDENAVE
e PEREIRA, p. 183).

Segundo Bordenave e Pereira (2007, 186), os problemas de comunicagdo professor-
aluno giram em torno dos seguintes eixos:

a) Problemas psicoldgicos relacionados com a percepcao, atencdo, motivacdo, atitudes,

memoria, habitos de pensamento;

b) Problemas semioldgicos relacionados com o emprego de signos e codigos para

comunicar: palavras, gestos, tom de voz, coisas escritas no quadro ou na apresentacao;

c) Problemas semanticos relacionados com o significado das palavras, dos objetos e das

pessoas, € sua interpretacao;

d) Problemas sintaticos relacionados com a retro-informacdo e ao diadlogo, com a

quantidade de idéias transmitidas por diversos canais e com a capacidade deste para

levar sinais.

Bordenave e Pereira (2007) sustentam ainda que esta lista de problemas vem
demonstrar a complexidade do processo da comunicacdo, mas também vem oferecer um
caminho para uma solucdo, que €é apelar as ciéncias basicas: Psicologia, Semiologia,
Semantica, Sintatica, Cibernética, na procura de subsidios para melhorar nossa acdo de
comunicar, sendo esta uma questdo importante tanto para o ensino presencial quanto para o
EaD’.

Nesse sentido, Michael Moore (1989), uma das maiores referéncias mundiais em
EaD, desenvolveu um importante conceito de “distancia transacional”, estabelecendo que a
separacdo entre professores e alunos, na EaD, tem influéncia significativa no processo de
ensino e aprendizagem. Todavia, a partir dessa distancia fisica convencional e até mesmo
temporal, abre-se uma nova dimensdo pedagogica e psicolégica, na qual ocorre uma forma
diferenciada de comunicacdo, uma nova transacdo. Essa nova dimensdo, surgida a partir do
ensino a distancia, Moore (1989) convencionou chamar de “distancia transacional”.

Sob o ponto de vista da distancia transacional, ndo interessa, portanto, a distancia
fisica entre professor e aluno, nem mesmo entre os préprios alunos, e sim as relagdes
pedagdgicas e psicoldgicas que se estabelecem no ensino a distancia. Contudo, independente

da distancia convencional ou temporal, 0s docentes e 0s alunos podem estar mais ou menos

® EaD - Ensino a Distancia
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distantes em EaD, sob o ponto de vista transacional. Para Moore (1989), a distancia
transacional é inversamente proporcional ao envolvimento dos estudantes e dependente do
didlogo, da estrutura e do grau de autonomia do discente.

Essas interacdes sdo claramente observadas através de um modelo elaborado por
Moore (1989) para explicar essas interacbes existentes no ensino & distancia, podendo ser

vista na Figura 3.5:

Figura 3.5 — Modelo de interacdo de Moore
Fonte: Adaptado de Moore, 1989

Essas interac6es observadas no modelo de Moore (1989), apresentado na Figura 3.5,
especificamente para o EaD, também estdo presentes no ensino presencial, sendo de
fundamental importancia para o sucesso do processo ensino-aprendizagem.

Essas interacdes e suas principais caracteristicas sdo resumidas no Quadro 3.3, que

segue:
Subsistema Tipo de interacdo Funcionalidades Web
Corresponde as atividades de | Estudante-Contéudo e Atalhos para sites e materiais
aprendizado realizadas pelo educacionais
estudante. Engloba o processo de e Apresentacdo multimidia do contetido
transmissdo de conteddo e o e Auto-avaliagdo
ferramental de suporte a0 e Avaliacdo automatizada (miltipla
aprendizado escolha)
e Avaliagdo Alternativa (discursiva,
participativa, colaborativa, etc)
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Corresponde a coordenacdo das
atividades de aprendizado dos
diversos estudantes, incluindo a
provisio  de  canais de

comunicacdo entre 0s mesmos

Estudante-Estudante

Individualizag&o da instrucéo
Individualizacdo da avaliacdo
Compilacdo de mais

frequentes (FAQ)

perguntas

Ajuda on-line para o contetido

Ajuda on-line para o uso do sistema
Guia de estudos

Ferramenta de contribuicdo para o
contetdo por parte do estudante
Jogos educacionais

Listagem de alunos (acesso a dados
pessoais,

perfis de preferéncias,

atividades concluidas, Cursos
matriculados, etc)

Ferramenta de correio eletrénico

Sala de bate-papo (moderada ou ndo)
Férum de discussdo (moderada ou

n&o)

Corresponde ao gerenciamento e

supervisao do aprendizado

Estudante-Contéudo

(Supervisao)

Monitoramento de avaliacdo de
satisfacdo
Monitoramento de uso do sistema

(tarefas concluidas, paginas visitadas,

avaliacdo realizadas, tempo das
atividades, etc)
Monitoramento  da  performance

académica

Corresponde as atividades de
autoria de novos conteudos, de
melhoria continua do conteldo
existente e de adaptacdo do
mesmo as necessidades

individuais dos estudantes.

Instrutor-Conteldo

Ferramenta de autoria de conteido
Ferramenta de  atualizagdo e
manutencédo do contelido
Monitoramento de avaliacdo de
satisfacdo

Monitoramento de uso do sistema
Monitoramento  de  performance
académica

Lista de verificacdo de atividades
(interagdes instrutor-instrutor
envolvendo maultiplos

desenvolvedores)
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Quadro 3.3: Lista das funcionalidades Web requeridas categorizadas por tipo de interacéo
Fonte: Adaptado de Anderson, 2003

Observa-se que esses conceitos, que originalmente foram voltados para o ensino a

distancia, também tém validade e aplicabilidade na sala de aula convencional.

3.3 A APRENDIZAGEM COLABORATIVA

Essa busca de melhorias na comunicagdo tem levado os educadores a apropriacao de
recursos tecnoldgicos na tentativa de incrementar a qualidade da interacdo dos membros do
processo educacional. O professor, em geral um migrante digital, precisa transformar-se para
potencializar a comunicag¢do com os seus alunos, originalmente, nativos digitais.

Segundo Paulo Freire (2005 p. 34), “o professor que realmente ensina, quer dizer,
que trabalha os conteddos no quadro da rigorosidade do pensar certo, nega, como falsa a
formula farisaica do faca o que mando e ndo o que eu faco. As palavras as quais faltam a
forca do exemplo, pouco ou quase nada valem. Pensar certo, é fazer certo”. Neste sentido,
vale salientar que a formacdo critica pode se apoiar na tecnologia ou no novo como descreve
Libaneo (LIBANEO, 2002, p. 67) “E certo que as praticas docentes recebem o impacto das
novas tecnologias da comunicacgéo e da informacdo, provocando uma reviravolta nos modos
mais convencionais de educar e ensinar. (....) a utilizacgdo pedagogica das tecnologias da
informacao pode trazer efeitos cognitivos relevantes, estes todavia ndo podem ser atribuidos

apenas a tecnologia”.

Perrenoud (2000, p.128) observa que, formar para novas tecnologias é formar o
julgamento, o senso critico, 0 pensamento hipotético e dedutivo, as faculdades de observacédo
e de pesquisa, a imaginacdo, a capacidade de memorizar e classificar, a leitura e a analise de
textos e de imagens, a representacdo de redes, de procedimentos e de estratégias de
comunicacéo.

E preciso combater a ideia do professor como o Unico irradiador de conhecimentos
apregoado pela educacdo bancaria. O professor ainda € um ser superior que ensina a
ignorantes. Isto forma uma consciéncia bancaria. O educando recebe passivamente 0S
conhecimentos, tornando-se um deposito do educador. Educa-se para arquivar 0 que se
deposita. Mas o curioso €é que o arquivado é o proprio homem, que perde assim o seu poder de
criar, se faz menos homem, é uma peca. O destino do homem deve ser criar e transformar o

mundo, sendo sujeito de sua a¢do (FREIRE, 1979, p. 38).
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Segundo Perrenoud (2000, p.14) “E natural pensar que com o trabalho colaborativo
pode-se obter melhores resultados, pelo menos potencialmente, do que se os integrantes de
um grupo atuassem individualmente. Um aspecto interessante em um grupo é o fato de que
pode haver uma complementacdo de habilidades, conhecimentos e esfor¢os, além da interacéo
entre individuos que possuem capacidades, entendimentos e pontos de vista complementares.
Através da colaboracdo, os membros de uma equipe podem identificar mais rapidamente
possiveis inconsisténcias e falhas durante o processo de realizacdo de uma tarefa e,
conjuntamente, podem buscar idéias e informacBes que ajudem no processo de resolucdo de
problemas”.

Fuks et all (FUKS; RAPOSO; GEROSA, 2002) reforca a necessidade de uma
postura colaborativa por parte dos docentes e nos lembra que o “individualismo dos
professores comeca, de algum modo, com a impressdo de que cada um tem uma resposta
pessoal e original a questdes como: O que € ensinar? O que ¢é aprender?”.

Essa visdo pode ser consubstanciada na Figura 3.6 extraida da tese de Domenico
Gendarmi (2010), demonstrando, simplificadamente, os mecanismos de compartilhamento do

conhecimento de forma colaborativa e social.

Figura 3.6 — Modelo simplificado de compartilhamento do conhecimento
Fonte: adaptado de Gendarmi (2010, p.16)

Os envolvidos no processo de comunicagdo enfrentam barreiras para conseguirem
estabelecer a troca de conhecimento, permitindo a democratizacdo do processo de producdo e

disseminacdo da informacdo na sociedade contemporénea.
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A aprendizagem colaborativa € um processo compartilhado de construgdo de
significados a partir das interagdes entre os participantes que podem ser mediadas por
sistemas computacionais (DILLENBOURG, 1996, STAHL et al, 2006). Na aprendizagem
colaborativa, os alunos constroem conhecimento a partir da reflexdo das discussdes em grupo,
que estimulam o interesse e 0 pensamento critico, o que possibilita alcancar melhores
resultados que no aprendizado isolado (SANTORO E PIMENTEL, 2009).

Aprendizagem colaborativa com Suporte Computacional (CSCL) é a area que
investiga como as pessoas podem aprender em grupo com o auxilio do computador através de
ambientes interativos para aprendizagem em grupo em que sejam realizadas atividades tanto
com objetivos cognitivos como interacdo social (STAHL et al, 2006)

Segundo Ivan e Ciurea (2009), um sistema colaborativo é aquele onde um grupo de
usuarios trabalha envolvido em uma atividade compartilhada, geralmente a partir de
localidades remotas. Em meio a grande atualidade e capilaridade das aplicacdes distribuidas,
0s sistemas colaborativos assumem um papel de relevancia cada vez maior.

Dessa forma, os sistemas colaborativos ganharam importancia quando se passou a
entender que o ambiente de trabalho exige a realizacdo articulada de tarefas por pessoas que
integram uma equipe. Com a evolucdo dos sistemas colaborativos, definidos ainda como
ferramentas de software usadas em redes de computadores com o objetivo de tornar mais facil
a execucdo de tarefas em grupos, a colaboracdo em equipes distribuidas geografica e
temporalmente tornou-se possivel, tendo a contribuicdo também da popularizacdo da Internet
e dos dispositivos moveis (ALMEIDA; BARANAUSKAS, 2008).

Queremos enfatizar que ha uma necessidade maior de integracdo em todas as fases
do processo de desenvolvimento de software. Tanto no nivel operacional, onde as ferramentas
devem prover alguma forma de troca de informacdes, até o nivel conceitual onde hd um
modelo ou metamodelo que estabeleca diretrizes para o efetivo compartilhamento e
colaboracdo. No caso especifico do desenvolvimento de software, apenas para citar um
exemplo concreto ndo basta existir um conjunto de ferramentas, como ilustra 0 Quadro 3.4, as
funcionalidades tais como Controle de Versdo, Gerenciamento de Bugs, Gerador de Cddigo,
etc, precisam ser especificadas em modelo ou metamodelo para que a cooperagdao realmente

aconteca.
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CDE Controle Gerenciamento Ferra(;r;entas Gerenciador | Gerenciador Ferramentas Aplicacdes
Verséo de “bugs” ~ Modelos Conhecimento | Comunicagdo Web 2.0
Construcéo
SourceForge cvs™ SsvN", Git”?, | Bugs, controle Nao Nao Nao Listas e foruns Blogs, micro-
(www.sourceforge.n | Mercurial™®, Bazaar™ | requisicdes, blogs, Wiki e
et) caminhos, Feed
solicitagBes de
suporte
GForge CVS,SVNe Tarefas, Bugs, Integracéo c/ N&o Gerenciador Listas e foruns Feed e Wiki
(Gforge.org) Perforce™ controle CruiseControl™ Documentos
requisicoes,
caminhos,
solicitacBes de
suporte
Trac SVN, plugins p/ Tarefas, requisicdes, | Plug-ins p/ Project Como Wiki Plugins para féruns | Wiki, Feed,
(Trac.edgewall.org) | integracdo com Git, bugs e suporte a integracéo: Roadmap® plugins para
Perforce, Mercurial, edicdo Continuum®®, sistemas de
Darcs'’, Bazaar CruiseControl, TAggs e Wikis
Hudson™®
Google Code SVN, Git, Mercurial Defeitos, melhorias | Néo N&o Como Wiki Integracdo com Wiki e Feed
(code.google.com) e tarefas Google Groups
Assembla SVN, Mercurial e Git | Defeitos, melhorias, | N&o Milestones e Como Wiki Chat e Mensagem | Wiki, microblog e
(www.assembla.com) tarefas e idéias Agile Planner® board Feed

1% hongnu.orglcvs
! tortoise.svn.net
12 git-scm.com

3 mercurial.selenic.com
4 bazaar.canonical.com

!> perforce.com

16 cruisecontrol.sourceforge.net

Y darc.net

'8 continuum.apache.org

19 \www.hudson-ci.net
0 project-roadmap.com
2 agileplanner.codeplex.com


http://www.perforce.com/
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Ferramentas

Controle Gerenciamento Gerenciador | Gerenciador Ferramentas Aplicagdes
G2 Versao de “bugs” el Modelos Conhecimento | Comunicagdo Web 2.0
g Construgao '
Rational Team Proprio Defeitos, melhorias, | Prépriae Process Como Wiki Instant Messaging | Feed, wiki e taggs
Concert planejamento de integracdo com Template
(jazz.net/projects/rat itens, retrospectivas, | Ant** e Maven®
ional-team-concert) riscos, casos de uso,
itens construidos
GitHub Git Edicoes N&o N&o Integracdo com MS | Néo Feed, wiki e redes
(github.com) Share-Point** e sociais
Lotus Quickr
Document®
Lauchpad(launchpa | Bazaar Bugs; integracédo Né&o Blueprints® Perguntas e Listas de e-mail Né&o
d.net) com rastreadores (caracteristicas | respostas
externos € processos)
CodePlex(www.cod | Préprio Caracteristicas, CruiseControl.ne | Documentation | Como Wiki Listas de e-mail e Feed e Wiki

eplex.com)

tarefas e edicOes

t

Tab

listas de discussao

Quadro 3.4 — Principais ambientes de desenvolvimento colaborativo

Fonte: Adaptado de Lanubille et al. (2010, p.54)

22 ant.apache.org

% maven.apache.org

24 sharepoint.microsoft.com
% \www.ibm.com/developerworks/lotus/products/quickr
% www.blueprintcss.org
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Essas ferramentas tém sido utilizadas por times de desenvolvimento distribuidos
geograficamente ao redor do mundo para otimizar o processo de construcdo de aplicagdes. A
comunidade académica tem também feito uso desses recursos na tentativa de aproximar os

discentes da realidade do mercado de desenvolvimento de software.

3.4 REDES SOCIAIS

Uma rede social é uma estrutura social constituida por pessoas ou organizacdes,
representada na internet, apresentando diversos tipos de relacbes com a finalidade de
compartilhar valores e/ou objetivos em comum.

Facebook?’, Orkut?®®, Google+?® e Linkedin®*® sido exemplos de redes sociais que
aglutinam milhdes de pessoas em todo o mundo, facilitando os contatos com propositos
diversos, que variam desde o mero conhecimento as atividades profissionais.

O Quadro 3.5 apresenta as principais caracteristicas, 0os numeros estimados de

usuarios e o posicionamento em um servico de classificagéo:

) Namero | Posicéo
) Pais de o

Rede Social | Fundagéo _ Usuarios no URL

Origem L 2l

( Milhdes) | Alexa

Facebook 2004 EUA 750 2 www.facebook.com
Orkut 2004 EUA 30 59 Www.orkut.com
Linkedin 2003 EUA 20 16 www.linkedin.com
Google+ 2011 |EUA R - | www.plus.google.com
Twitter 2006 EUA 20 8 www.twitter.com

Quadro 3.5 — Principais redes sociais e suas caracteristicas
Fonte: Adaptado de www.wikipedia.org. (Acesso 08 jul. 2011).

Segundo Costa (2008), as redes sociais representam os relacionamentos sociais como
nos (ou elos) e ligaches entre estes nds, de modo que cada nod representa um ator no ambiente

e as ligacOes representam relacGes entre esses atores, as quais podem se consolidar de varias

27 www.facebook.com
28 \www.orkut.com
29 \wwww.plus.google.com
%0 \www.linkedin.com
%! Alexa — Servico que avalia a popularidade de websites: www.alexa.com
Zi Néo ha dados disponiveis devido ao seu langcamento recente
Idem


http://www.facebook.com/
http://www.orkut.com/
http://www.linkedin.com/
http://www.plus.google.com/
http://www.twitter.com/
http://www.wikipedia.org/
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formas, cada uma representando diferentes contextos com relacdo a rede social. As redes
sociais também podem ser entendidas como grandes depdsitos de dados que sdo responsaveis
pelo armazenamento de informacdes sobre cada usuario que faz parte da rede.

J& Torquato (TORQUATO, 2009) enxerga as redes sociais como “uma das formas de
representacdo dos relacionamentos entre seres humanos, sejam afetivos ou de caréater
profissional, ou entre grupos de interesses comuns. Esses ambientes funcionam por meio da
interacdo social objetivando a conexao e comunicagdo entre as pessoas, podendo inclusive ser

uma ferramenta muito importante para o desenvolvimento de comunidades cientificas”.

E possivel, nesse tipo de ambiente, a criagdo de comunidades virtuais através das
quais as pessoas sdo conectadas para aprender e criar mais e interagir com pessoas que
apresentem interesses afins. As redes sociais facilitam a interacdo social, a aprendizagem
colaborativa e o trabalho cooperativo, demonstrando ser uma importante contribuicdo para o
desenvolvimento da pesquisa cientifica (ARCOVERDE; MELO; FRANCO, 2008).

No contexto atual do ensino basico e universitario, € bastante perceptivel a utilizacdo
das redes sociais como ferramentas didaticas no processo ensino-aprendizagem, permitindo a
melhoria da comunicacgéo entre alunos versus alunos e professores versus alunos.

A abordagem de Arcoverde, Melo e Franco serd utilizado como éancora nesta
dissertacdo, potencializando a interacdo, a aprendizagem colaborativa e o trabalho

cooperativo, no ambito do ensino-aprendizagem em ES.
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CAPITULO IV

METODOLOGIA ESCollab

4.1 INTRODUCAO

A OCDE (2001) analisa que os docentes ndo possuem um corpo de conhecimento
cientifico codificado sobre o ensinar e aprender. Ao inves disso, 0s docentes trabalham em
contextos individualizados e adquirem seu conhecimento por tentativa e erro. Dessa forma,
seu conhecimento é pessoal ao invés de coletivo, tacito ao invés de explicito e baseado em
matérias/contetdo ao invés de ser baseado em processos.

“Professores (...) precisam agora ensinar aos estudantes a apreender como aprender e
isso requer a producdo e aplicacdo de novos conhecimentos pedagogicos em grande escala”
(OCDE, 2001:71).

De um modo geral, as dificuldades atribuidas ao ensino de Engenharia de Software
ndo sdo faceis de serem suplantadas, mas certamente podem ser amenizadas com o uso de
praticas metodoldgicas adequadas.

A expressdo "Metodologia de Ensino" esta atrelada a area de ensino e busca
descrever 0s melhores métodos e técnicas para que 0 processo ensino-aprendizagem possa ser
desenvolvido com maior eficiéncia.

Os métodos podem ser usados em varias areas, podendo ter ajustes especificos para
casos particulares. As técnicas, comumente, estdo relacionadas com a prética, a acdo na qual o
objetivo maior é a compreensao do ensino.

Na nossa visdo, metodologia € um conjunto de técnicas, métodos e ferramentas
utilizados de forma racional e seqiienciada. Esse conceito também pode ser visto como uma
subarea da pedagogia que procura descrever, pesquisar e justificar os melhores métodos e
técnicas de determinada area de ensino. Sendo assim, cada area pode ter a sua metodologia

especifica.
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Sobre a aplicagdo de uma nova visdo metodoldgica, podemos buscar em Gasparin
(2005, p.3) “essa nova forma pedagdgica de agir exige que se privilegiem a contradigdo, a
davida, o questionamento; que se valorizem a diversidade e a divergéncia; que se interroguem
certezas e as incertezas, despojando os de sua forma naturalizada, pronta, imutavel (...) deste
enfoque,defende-se o caminhar da realidade social, como um todo, para a especificidade
tedrica da sala de aula e desta para a totalidade social novamente, tornando possivel um rico
processo de trabalho pedagdgico (...) para fundamentar a concepcdo metodoldgica e o

planejamento do ensino-aprendizagem, como a acdo docente-discente”.

Neste capitulo, propbe-se uma metodologia de ensino que possa nortear 0s processos
de elaboracdo, manutencdo e oferta de cursos voltados para ministrar os conteddos
programaticos da area de engenharia de software. Essa metodologia tem o seu foco na
colaboragédo, embasando-se nos principios da cooperagdo, comunicacao e controle.

A abordagem proposta tem a preocupacdo de introduzir praticas didaticas com
estratégias multifacetadas para tornar o ensino desses conteddos da engenharia de software
mais atraentes e interativos de tal forma que os alunos possam, envolvendo-se desde o inicio
do curso, aprender mais e melhor.

A metodologia de ensino proposta incorporara aulas expositivas, aulas praticas de
laboratdrio, sessdes de solucdes de problemas, discussdes abertas e interativas através das
redes sociais, implementacao de mini-projetos, aplicacdo de mini-testes, discussdes de estudos
de casos, promoc¢do de concursos, uso de analogias e o compartilhamento de codigo fonte,
dentre outras ferramentas didaticas.

Para formatar a metodologia norteadora do presente trabalho, utiliza-se como
balizamento programatico as diretrizes curriculares do MEC (2005), as referéncias
curriculares do IEEE/ACM (2001), as referéncias curriculares da SBC (2005) e as defini¢bes
do Guia de Conhecimento em Engenharia de Software (IEEE, 2004). Do ponto de vista da
fundamentacdo em termos de teorias da aprendizagem, a ESCollab ancora-se em aspectos do
Construtivismo de Bruner (1996), da Teoria S6cio—Cultural de Vygotsky (DANIELS, 2003) e
na Teoria da Cognicdo Distribuida de Hutchins (1995) e Rogers (1997).

De acordo com Lanubile et al. (2010), “a engenharia de software envolve pessoas
colaborando para desenvolver softwares melhores. A colaboracdo €é um desafio,
especialmente por envolver pessoas localizadas em locais diferentes e sem a possibilidade de

encontros presenciais”.
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A metodologia de ensino proposta ancora-se no modelo de colaboracgéo 3C ilustrada

na Figura 4.1:

comum + ac¢do
Agao de tornar comum

~

/J Comunicag¢do
/

demanda/

|
\

\ gera compromissos
gerenciados pela

( Coo

Cooperagao ]

rdenagdo ]

co +operar +acao
Acdo de operar em conjunto
organiza as tarefas para

co + ordem + acao
Acdo de organizar em conjunto

Figura 4.1: Modelo de colaboracéo 3C
Fonte: Adaptado de Pimentel, 2006; Fillippo et. al., 2007

Sobre 0 modelo 3C, explica Mangueira (2009), “no processo de colaboragdo, os

individuos tém que intercambiar informac6es (comunicacao), organizar-se em uma estrutura

bem definida (coordenacdo) e trabalhar em conjunto dentro de um espaco compartilhado

(cooperacao)”.

A metodologia em questdo, especificamente, para o ensino de engenharia de software

baseia-se em sete principios basicos:

i. Simplicidade — buscar solugdes simples e de facil implementacéo para facilitar
o trabalho no processo ensino-aprendizagem;

Comunicacdo — a interacdo permanente entre os diversos agentes envolvidos
nas disciplinas integrantes da area de Engenharia de Software, tendo como
suportes basicos as redes sociais € um ambiente Web voltado para tanto. Os
agentes participantes do processo poderiam ser: professores de ES, alunos atuais,
ex-alunos, professores de outras instituicdes e profissionais da area.

iii. Cooperacao — aproveitamento do conhecimento produzido ao longo do processo
ensino-aprendizagem em cada disciplina atualmente sendo ministrada e
passadas, dentro da IES e nas demais instituicGes participantes do processo,
materializando o conceito de inteligéncia multipla e cooperativa; maxima: tudo é

publico, nada é privado;
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iv. Coordenacao - esta relacionada a acdo de organizar, arranjar, dispor algo sob
determinada ordem e método. A atividade de coordenacéo inclui a identificacdo
de objetivos, o mapeamento destes em tarefas e sua distribuicdo entre os
participantes, sendo essas tarefas realizadas na ordem e tempo previstos e em
conformidade com os objetivos e restricoes determinados (RIQUE, 2011);

v. Transparéncia — os cursos deixam de ser mundos fechados restritos apenas ao
bindmio professor-aluno e passam a estar abertos a supervisdo, ao
acompanhamento e a participacdo da comunidade interna e externa da IES;

vi. Responsabilidade social — o0 processo ensino-aprendizagem deve estar
conectado com as demandas sociais, produzindo necessariamente retorno para a
sociedade, notadamente para aqueles que mais precisam, direcionando a acéo e
0s subprodutos do ensino para atender as necessidades da sociedade;

vii. Reutilizacdo — os artefatos produzidos por um docente poderdo ser utilizados
pelos demais docentes da area dentro da prépria IES ou por professores de outras
instituicbes, permitindo o compartilhamento de materiais didaticos e

conseqlientemente a reducédo do esfor¢o na montagem dos cursos.

Para viabilizar esses principios, propde-se o que se convencionou chamar de “postura

cooperativa” (SILVA, 2003), conforme ilustrado na Figura 4.2:

Colaboragdio

Interagdo (constante nego Gagio)
Tomada de decisfio emn
/_' grupo
Descentragio do A
Pensamento P <
\ / // - Objetsvos comuns
Relacbes e P
heterdarquicas v b ~ Trocas e conflitos
R (1) Post s6C10-cognitivos
-~
v“.,

Responsabilidade do

~
y .
aprendix pclo scu 4 \\ Cunsuicénas
aprendizado e pelo do N social

po N

grup -

. -

Acles coguntas e R ineno
coordenadas

Construgio de uma
inteligéncia coletiwa

Tolerimcia e
convivénca com
diferencgas

v
@) Estrutura do Ambiete » . ) Fundonamento
, : Heterarquico do Ambiente
L S

Figura 4.2: Postura Cooperativa
Fonte: Adaptado de Silva, 2003
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Pode-se observar na Figura 4.2 a presenca de elementos relevantes para o presente
trabalho, tais como: como a “constru¢do de uma inteligéncia coletiva”, “colaboragdo”,
“responsabilidade do aprendiz pelo seu aprendizado e pelo aprendizado do grupo” e “trocas e
conflitos socio-cognitivos”.

A postura colaborativa no ambito da educacdo introduz novos comportamentos para
0 ambiente de aprendizagem. O Quadro 4.1 confronta a aprendizagem tradicional com a

aprendizagem colaborativa:

caracTERIsTIcA | APRENDIZAGEM | AcmenDizAGE
Localizagéo Sala de Aula Ambiente de aprendizagem
Postura do Professor Autoridade Orientador

Referencial Professor Aluno

Visao do aluno “Uma garrafa a encher” | “Uma lampada a iluminar”
Postura do educando Reativa, passiva Proativa, investigativa
Enfase Maior No produto No processo

Forma de aprendizagem Isolada Grupal

Forma de aprendizagem | Memorizagéo Transformacao

com foco

Quadro 4.1 — Comparacao entre a aprendizagem tradicional e a colaborativa
Fonte: Adaptado de Silva, 2006

Percebe-se, pelos elementos contrastados na comparacéo feita no Quadro 4.1, que o
professor deixa de ser o Unico irradiador do conhecimento e que o aluno passa a ser um
elemento ativo na constru¢do do conhecimento grupal e no processo de aprendizagem
individual e grupal.

Em suma, levando em conta a concepcdo de Neébias (s.d.), “a metodologia de ensino
ndo se resume ao passo que devem ser dados pelo docente em sala de aula, nem aos meios ou
ferramentas que s30 necessarios para que o aluno se aproprie do conhecimento. E preciso
apreendé-la como a orientacdo global que permeia o trabalho pedagodgico, dando-lhe
coeréncia, sentido e perspectiva. Nessa linha, o planejamento serad o elemento mediador para a
obtencdo de uma acdo consciente, intencional e eficiente na busca do objetivo maior que é a

aprendizagem efetiva”.
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4.2 ESPECIFICACAO DA METODOLOGIA ESCOLLAB

Neste ponto, passa-se a formatar a metodologia ESCollab e suas fases.

4.2.1 Defini¢des da Metodologia ESCollab:

A metodologia ESCollab é subdividida em 3 fases distintas nas quais sao definidas as

entradas, saidas e participantes de cada etapa:

1)

2)

Planejamento: é a fase inicial da metodologia correspondendo ao planejamento da(s)
disciplina(s) a ser(em) ministrada(s). O planejamento deve acontecer entre os docentes
pertencentes a subarea de ES.

a) Entradas: PPC — Projeto Pedagdgico de Curso; Recomenda¢bes IEEE/ACM e SBC;
Diretrizes Curriculares do MEC; calendario escolar; levantamento bibliografico na
area/disciplina.

b) Saidas: Ementa(s), programa(s) da(s) disciplina(s), Bibliografia basica/complementar,
planejamento de curso, formuldrio de auto-avaliacdo discente e avaliacdes
diagnosticas inicial (a ser aplicada no inicio das aulas) e final (a ser aplicada no final
das aulas). No planejamento de curso devem ser explicitados os recursos didaticos e
estratégias a serem utilizadas ao longo da disciplina, devendo ser respeitadas as
determinagdes quanto a estratégia e ferramental obrigatorio da metodologia.

c) Participantes: docente titular da disciplina, docente(s) voluntario(s), coordenagdo de
curso, supervisdo pedagogica, membro(s) da sociedade civil.

Execucdo: é a fase na qual as aulas e atividades didaticas ocorrem.

a) Entradas: Ementa, programa da disciplina, plano de curso, Bibliografia
bésica/complementar, avaliacdo diagndstica.

b) Saidas: Resultado da avaliagdo Diagnostica Inicial, Plano de curso ajustado, registro
das atividades didaticas, controle de frequéncia, resultado das avaliacGes, artigos,
projetos concluidos, seminarios apresentados, problemas resolvidos, Estudos de
casos, listas de exercicios resolvidas, avaliagdes aplicadas, corre¢des das avaliagdes
aplicadas.

c) Participantes: docente titular da disciplina, docente(s) voluntério(s), membro(s) da

sociedade civil e aluno(a)s.
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3) Concluséo: corresponde a fase final da disciplina.

a) Entradas: Resultado da avaliacdo Diagnostica Inicial, Plano de curso ajustado,
registro das atividades didaticas, controle de freqliéncia, resultado das avaliagdes,
artigos, projetos concluidos, seminarios apresentados, problemas resolvidos, Estudos
de casos, listas de exercicios resolvidas, avaliacbes aplicadas, correces da
avaliacGes aplicadas.

b) Saidas: Avaliacdo diagnostica final, analise comparativa da evolucdo da
aprendizagem da turma, avaliacdo da disciplina/docente, relatério da auto-avaliacdo
dos discentes. Relatorio final da disciplina

c) Participantes: docente titular da disciplina, docente(s) voluntario(s), membro(s) da

sociedade civil, aluno(a)s, coordenacédo de curso, supervisdo pedagogica.

Esquematicamente, a metodologia ESCollab pode ser visualizada através da Figura
4.3:

Figura 4.3: Metodologia ESCollab e suas fases
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Através da Figura 4.3, pode-se ver graficamente cada uma das fases da metodologia
ESCollab com as suas entradas, saidas e participantes envolvidos em cada uma dessas fases.

A ESCollab estd pautada em dois pilares: o primeiro é a necessidade crescente de
cooperacao entre agentes pi e pj que ministram disciplinas <ei, ci> e <ej, cj> que tem relagéo
de pré-requisitos entre <ei, ci> e <ej, cj>; o0 outro é o apelo tecnoldgico para reaproveitar
artefatos no processo de forma que crie uma cultura de reaproveitamento, e consequente,
cooperacao entre 0s agentes.

A ESCollab elenca um conjunto de conselhos para que os agentes possam planejar
suas atividades de forma cooperativa, utilizando os recursos da web 2.0, proporcionando um
repositorio de objetos de aprendizagem voltado para o ensino da Engenharia de Software.

O fundamental € que pi e pj sintam a necessidade de fazerem um planejamento em
conjunto ao ministrarem as disciplinas <ei, ci> e <ej, cj>. Neste sentido, esses agentes devem
especificar um mesmo conteudo semantico para alguns artefatos:

a) Toda Aula AL ¢é composta por um conjunto de Recursos Didaticos - RD; que deve ser
de dominio publico; e deve estar na Web;

b) Um recurso pode ser um video, um audio, um texto, uma apresentacdo, um artigo
cientifico, uma aplicacdo, ou um objeto de aprendizagem disponivel na Web;

c) Os recursos associados as disciplinas de G, tais como <ei, ci>, devem ser publicos,
possuir uma pagina web (contendo a ei-Ementa; e o ci — Conteldo Programatico,
Plano de aulas a ser executado ao longo do periodo letivo; Links ou referéncias para
0S recursos associados; Links para os mecanismos de avaliacdo; Informacdes sobre
Avaliagdes (Continua e Somativa) e controle de frequéncia e/ou participacéo;
Informagdes sobre os projetos, Problemas e Estudos de casos associados a
disciplina;

d) O conjunto de alunos matriculados em uma disciplina <ei, ci> compde o corpo
discente, onde: cada membro do corpo discente deve possuir endereco eletronico (e-
mail) de dominio publico; ser membro de uma rede social comum aos demais
discentes e docentes; possuir acesso a uma pagina da disciplina que deve ser
atualizada coletivamente por alunos e docentes;

e) Cada disciplina <ei, ci> deve possuir no minimo, um colaborador voluntario da
sociedade civil organizada, atuando tanto como especialista que vai trazer as
historias do usuério para determinagdo do problema como também, podendo atuar na

comunidade de desenvolvedores colaboradores com o projeto a ser desenvolvido;
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f) A disciplina deve adotar uma abordagem didatico-pedagdgica semelhante as melhores
propostas encontradas na pesquisa feita por Paiva (2011a):
i. Empregar a técnica PBL (aprendizagem baseada em problemas);
ii. Realizar Estudos de Caso — EC sobre os contetdos da disciplina;
iii. Produzir Artigo(s) Cientifico(s) — ARTC como mecanismo de ensino-
aprendizagem;
iv. Apresentacdo de seminarios sobre temas relevantes a disciplina;

g) Os mecanismos de avaliacdo devem fazer parte do planejamento e podem ser: mini-
testes, avaliacGes objetivas e/ou avaliagcBes subjetivas, estudo dirigido, projeto,
estudos de caso, artigo cientifico, seminarios, problemas, conforme (BORDENAVE,
2007);

h) Um projeto deve estar associado a cada disciplina <ei, ci> com o objetivo de
materializar conceitos abordados ao longo do curso. O dominio do problema do
projeto deve ter um usudrio real (que pode ser entidades publicas (creches, hospitais,
orfanatos, escolas, sindicatos, cooperativas, associagbes de moradores, como
sugestdo para ficar mais proximo do lado social); ter o seu cddigo fonte disponivel
em um ambiente colaborativo de desenvolvimento com escolha livre pelo grupo
(CDE - Collaborative  Development  Environment) para receber a
participacdo/contribuicdo das comunidades de desenvolvedores de software;

i) E fundamental na ESCollab que os agentes pi e pj planejem conjuntamente 0s seus
cursos e as formas de avaliar o conteido trabalhado com os alunos das disciplinas
<ei, ci> e <ej, cj>, que tém relacdo de pré-requisitos entre <ei, ci> e <ej, ¢j>;

j) A cada hora aula semanal presencial da disciplina deve haver a publicacdo de uma
contribuicdo ou Recurso Didatico (resolugdo de exercicio, comentario sobre alguma
atividade etc), via redes sociais, por parte dos alunos e docentes envolvidos no
processo ensino-aprendizagem, totalizando um minimo de 20% da carga horéaria

total da disciplina.

A Figura 4.4, em seguida, apresenta de forma simplificada a representacdo do

processo ensino-aprendizagem conduzido sob a 6tica da metodologia ESCollab:
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Figura 4.4: O processo ensino-aprendizagem sob a ética da Metodologia ESCollab

Através da Figura 4.4, pode-se observar a ocorréncia dos encontros presenciais entre
docente e alunos, sendo possivel também a participacdo eventual do(s) profissional(ais)
representante(s) da sociedade civil. Além dos encontros presenciais, devem ocorrer encontros
virtuais através das redes sociais, correspondendo a um minimo de 20% (vinte por cento) da
carga horaria da disciplina. Registre-se 0 armazenamento dos recursos didaticos
exclusivamente na Internet, utilizando recursos da Web 2.0 (wikis, CDEs, Youtube, redes
sociais, ferramentas Google etc).

A Figura 4.5 exibe o protocolo de funcionamento da Metodologia ESCollab:
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Figura 4.5: Protocolo de funcionamento da Metodologia ESCollab

De acordo com a Figura 4.5, enquanto a disciplina estiver em funcionamento,
existirdo encontros presenciais, que devem ser seguidos da producdo e/ou pesquisa de
recursos didaticos, que devem ser publicados por alunos e professores na Web 2.0 na
quantidade proporcional a carga horaria semanal da disciplina.

Visando dar uma representacdo mais formal a descricdo da metodologia proposta, a
Figura 4.6 apresenta o processo de funcionamento da metodologia ESCollab, utilizando a
notacdo BPMN** (OMG, 2009):

3 Business Process Model and Notation
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Figura 4.6: Representacdo do funcionamento da Metodologia ESCollab - Notacdo BPMN

Na Figura 4.6, podem ser observados os papéis dos agentes envolvidos no processo
ensino-aprendizagem sob a O&tica da metodologia ESCollab, sendo visualizadas as
contribuicdes esperadas da parte de cada perfil envolvido no processo.

A ESCollab pode ser aplicada a outras areas do conhecimento onde existam
disciplinas com pré-requisitos na grade curricular. Do ponto de vista conceitual espera-se uma
maior énfase dos agentes no planejamento e execucdo de atividades cooperativas para
maximizar o rendimento e minimizar o trabalho repetitivo. O protétipo ENGESOFT (que
automatiza o processo usando a ESCollab) utilizado como plugin do moodle é uma alternativa
que estd sendo testada e pode ser uma inovacdo interessante para quem utiliza este ultimo
ambiente de educacdo a distancia para cursos que tem disciplinas interligadas em seu
programa.

Assim como o Unix quando surgiu com sua mensagem “small is beutiful” (uma
alusdo a simplicidade) a ESCollab busca lembrar que se os agentes envolvidos simplesmente
combinarem os conceitos/contetdos podem ter excelentes resultados. Simples assim: “preciso

que meus alunos tenham determinada aptiddo” e que a comunicagdo entre os docentes

envolvidos no processo seja feita de forma efetiva.
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4.3 APLICACAO DA METODOLOGIA ESCOLLAB: UM ESTUDO DE CASO

A aplicacdo da metodologia obedeceu as trés fases propostas: planejamento,
execucdo e conclusdo. A seguir, sera feita a descricdo do processo de aplicacdo da
metodologia ESCollab, as observagdes realizadas e os resultados obtidos.

A metodologia ESCollab foi utilizada parcialmente pela primeira vez no semestre
2010.1 na turma do 4° periodo do curso de Ciéncia da Computacdo da IESB, na disciplina
Analise e Projeto de Sistemas | (60h).

No semestre 2010.2, a mesma turma cursou a disciplina Anélise e Projeto de Sistema
I1 (60h) também sob a ética parcial da metodologia ESCollab, tendo sido registrado um ganho
de cerca de 15% da carga horaria em termos da ndo necessidade de revisdo dos contetdos da
disciplina anterior, diminuicdo do indice historico de evasdo e aumento do interesse da turma
pelas aulas.

No semestre 2011.1, foi introduzida outra IES no experimento, a Faculdade IESA,
que possui 0 mesmo conceito no ENADE (4) que a IESB. A turma pioneira da IESB, entdo no
6° periodo, cursou a disciplina Especificacdo de Software I (60 h), sob as recomendacfes da
metodologia ESCollab. Na IESA, propositadamente, de forma a permitir fazer uma analise
comparativa, ndo foi aplicada a metodologia ESCollab na disciplina Engenharia de Software
(60 h) no semestre 2011.1. Para melhor aplicacdo do estudo de caso, acordou-se, antes do
inicio das aulas, uma intersecdo de conteudos programaticos superior a 90% entre as ementas
das disciplinas.

Na IESB, no semestre 2011.1, foi elaborado o planos de aulas, avaliacGes
diagnosticas inicial e final, durante a fase de planejamento, que culminou com uma reuniao
final com os membros da equipe que conduziria o experimento de aplicacdo integral da
metodologia ESCollab no semestre.

No primeiro dia de aula, os alunos foram submetidos a avaliacdo diagndstica inicial
com a inten¢do de levantar o grau de conhecimento prévio dos mesmos com relacdo aos
contetdos a serem abordados ao longo da disciplina. Esse diagndstico foi feito utilizando a
ferramenta Google Form, propiciando a coleta de dados a partir da pagina Web da disciplina e

0 acesso imediato aos resultados pelo docente. Nesse primeiro momento, também foi feita
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uma explicacdo detalhada do funcionamento da metodologia ESCollab e o “novo* papel a ser
desempenhado pelos alunos dentro da mesma.

Os alunos foram divididos em 2 grupos rotativos, em cada atividade, compostos de 4
alunos e trabalharam ao longo do semestre no desenvolvimento do sistema de controle de
aluguel por temporada. Os recursos didaticos ou objetos de aprendizagem (ementa,
apresentacgdes, textos, listas de exercicios, estudos de casos, problemas etc) foram colocados a
disposicdo da turma na pagina Web do professor, conforme preconiza a metodologia
ESCollab. As ferramentas de interacdo foram o Google Groups e o Twitter, sendo usada como
principal ferramenta de compartilhamento o Google Docs.

Durante o semestre, foram registradas, em média, 20 interagdes semanais entre 0s
alunos e entre o professor e os alunos. A cada 15 dias foram aplicados mini-testes para aferir a
aprendizagem dos contetdos tedricos lecionados em sala. No final do semestre, os alunos
apresentaram seminarios sobre temas diversos ligados a disciplina. O curso foi acompanhado
por um agente externo ao curso de graduacdo, que foi um aluno do mestrado em informatica,
participando das atividades didaticas como um consultor externo.

Na ultima semana de aula, foi aplicada a avaliacdo diagnostica final, utilizando o
Google Forms. Os resultados da avaliagcdo inicial e final foram confrontados, permitindo a
verificacdo de ganhos de aprendizagem incremental média nos alunos da turma da ordem de
85% em relacdo ao estagio inicial de conhecimentos do conteddo programatico da disciplina
aferido pela avaliacdo diagnostica inicial.

Na Faculdade IESA, utilizou-se a abordagem tradicional. O docente fez o
planejamento isoladamente, os alunos ndo desenvolveram projetos, a principal ferramenta
didatica foi a aula expositiva, foram avaliados apenas em duas provas bimestrais durante o
curso e os objetos de aprendizagem foram sendo disponibilizados ao longo do semestre. A
turma era composta por 16 alunos e ndo foram compostos grupos de trabalho. A comunicacéo
foi feita através de uma lista de discussdo da turma, sendo registradas, em média, 4 interac6es
semanais entre os alunos e entre alunos e docente. Na aplicacdo da avaliacdo diagndstica
final, verificou-se um ganho incremental de aprendizagem meédio da ordem de 64% em
termos de aprendizagem ao longo da disciplina.

Na comparacéo realizada entre os ganhos de aprendizagem aferidos pelas avaliagdes
diagndsticas inicial e final em cada uma das turmas, verificou-se uma absorcdo maior de
conteldos da ordem de 21% a mais para a turma da IESB, que adotou a metodologia
ESCollab.
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Uma prova objetiva sobre os assuntos comuns as duas disciplinas foi elaborada
conjuntamente pelos docentes das duas turmas e aplicada no final do semestre aos alunos de
ambas as turmas, mostrando, em média, uma diferenca de aprendizagem da ordem de 40% a
mais em favor da turma da IESB, que utilizou a metodologia ESCollab.

Quando a comparacdo entre as turmas foca as interagcbes entre os membros do
processo ensino-aprendizagem durante o semestre, registrou-se uma diferenca a maior no
namero de interacdes da ordem de 400% (quatrocentos por cento) para a turma da IESB.

Com os resultados promissores dos semestres anteriores, no semestre 2011.2, a
metodologia ESCollab foi aplicada na integra na turma do 70. periodo, na disciplina métodos
computacionais da IESB e na Faculdade IESA, a aplicacéo efetiva foi feita de forma integrada
em 3 disciplinas (Qualidade de Software, Sistemas de Informacdo Inteligentes e
Desenvolvimento de Aplicagdes Distribuidas), no 8° periodo do curso de ciéncia de
computacéo, percebendo-se uma boa receptividade por parte da comunidade da IES, embora
se tenha registrado alguma resisténcia dos alunos da IESA em relagdo a obrigatoriedade de
realizacdo de um projeto integrado entre as trés disciplinas citadas.

Essa resisténcia deve-se ao fato de que nos semestres anteriores ndo havia a
obrigatoriedade da implementacédo de projetos, conforme preconiza a metodologia ESCollab.

A titulo de permitir uma andlise da aprendizagem dos alunos envolvidos no
experimento, apresenta-se, na Figura 4.7, o resultado final da disciplina engenharia de

software cursada pela turma da IESA no periodo 2011.1:
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Figura 4.7: Resultado Final da Disciplina Engenharia de Software — IESA —2011.1
Fonte: Pesquisa Direta, 2011

Através da listagem constante na Figura 4.7, pode-se observar que 4 alunos foram
reprovados e que a nota final média na disciplina engenharia de software foi 5,21.

As Figuras 4.8, 4.9 e 4.10, apresentam o resultado final das disciplinas subsequentes
na grade curricular do curso de ciéncia da computacdo na IESA (Qualidade de Software,
Sistemas de Informacdo Inteligentes e Desenvolvimento de Aplicacdes Distribuidas), tendo

sido ministradas sob a Gtica da Metodologia ESCollab.



CURSO: CIENCIA DA COMPUTACAO TURMA: CC8P01-3601
Disciplina: 982T QUAL SOFT QUALIDADE DE SOFTWARE
RA-Aluno|TP | B1i| B2 [ps| nNe | ma|me! &
6027917333 GR 6.6 6.1 6.35 [ 7.2 AP
6028424306 GR 8.2 8.0 8.6 |8.6 AP
6028425600 GR 9.0 8.0 8.5 | 85 AP
6024923588 GR 71 B.6 785 |79 AP
6024924185 GR 8.0 X 7.55 |76 AP
6027920059 GR 8.4 85 B.45 |8.5 AP
6029166512 GR 8.3 9.3 3.8 |as AP
6028424519 GR 8.6 5.8 7.7 {7.7 AP
6027917066 GR Q.0 a.7 8.85 |8.9 AP
60284251249 GR 53 2.0 7.2 7.2 AP
6020001312 GR 7.1 7.2 715 17.2 AP
6029253360 GR 740 5.3 6.15 [ 7.1 AP
6027817449 | GR 9.4 4.0 717 AP
6020001696 GR 4.6 4.5 4.55 {5.3 AP
60292533200 GR 6.4 6.0 6.2 | 6.4 AP
6029166750 GR a5 2.1 8.8 |88 AP

Figura 4.8: Resultado Final da Disciplina Qualidade de Software — IESA — 2011.2
Fonte: Pesquisa Direta, 2011

Disciplina: 992T SII SIST INFORM INTELIGENTES
RA - Aluno [TP B1| B2 |PS| NC | MA|MF| E
6027917333 [ GR 7.6 e 83|83 | ar
6028424306 | GR | 10 |98 9.9 {99 | AP
5028425000 | GR | 86 |93 895 |9 AP
6024923588 | GR | 7.5 | 6.5 71z AP
5024924185 | GR | 9.2 | 10 9.6 |96 | ap
6027920059 | GR 8.8 7.8 83|93 | ar
6029166912 | GR | 7.7 | €6 721572 | ap
6028424519 | GR | 7.1 | 69 7|7 AP
6027917066 [ GR 7 7.1 705 {71 | AP
6028425124 GR 8.8 8.5 8.65 | 8.7 AP
6020001312 | GR 8.1 4.8 645 |62 | ap
6029253360 | GR [ B3 | 6.8 755176 | ap
6027917449 | GR | 44 | &3 535 [57 | ap
6020001696 ] GR 7.3 1.8 455 | 6 AP
6029253300 | GR | 9 9 9|9 AP
6029166750 | GR | 9 7.8 8.4 |84 | AP

Figura 4.9: Resultado Final da Disciplina Sist Inform Inteligentes — IESA — 2011.2
Fonte: Pesquisa Direta, 2011
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Disciplina: 792) DESENVOLV SIST DISTRIBUIDOS

RA - Aluno | TP B1] B2 [PS| NC [MA|MF| E
6027917333 | GR | 9 7.25 812 far | ap
6028424306 | GR | & 85 875 |88 | AP
soz8425000 | GR | B4 [ 725 782 |78 | Ap
6024923588 | GR | 75 |a 175 |78 | ap
6024924185 | cr | 85 | 72.75 812 |8t | ap
5027920059 | GR | 8 7.25 762 |76 | A
6029166912 | GR | 8 825 812 |81 | ap
5028424519 | GR 7.25 10 862 |86 | AP
6027917086 | oR | & 8 85 |ss | ar
6028425124 | GR | 9 8.5 875 |as | a»
6020001312 | GR 7 8 75 |75 | A
6029253360 | GR | B9 |7 7.95 |8 AP
6027917449 | GR 7 7.5 725173 | ap
6020001696 | GR

6029253200| GR | &8 |7 79|79 | ap
6020166750 | Gr | 85 | as 85|85 | ae

Figura 4.10: Resultado Final da Disciplina Desenv. Sist. Distribuidos — IESA — 2011.2
Fonte: Pesquisa Direta, 2011

A partir da analise dos relatérios apresentados, conclui-se que houve ganhos no
desempenho individual de cada aluno e que a nota final média da turma em cada uma das
disciplinas (7,85) também foi superior em 51% a nota média final na disciplina engenharia de
software (5,21), ministrada no semestre anterior, utilizando a abordagem de ensino

convencional, visualizando-se também que nenhum aluno foi reprovado com a adocdo da

metodologia ESCollab.
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CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

A proposta desta dissertacdo, a ESCollab, é uma metodologia colaborativa de ensino
que visa construir conhecimento e praticas de ensino voltadas para a area de Engenharia de
Software com o propdsito central de contribuir com a melhoria da formagéo dos profissionais
envolvidos no desenvolvimento de software. Obviamente, a delimitacdo deste trabalho
restringe-se ao ambito especifico do ensino das disciplinas da area de Engenharia de Software.

Com a adocdo da metodologia ESCollab, vislumbra-se a possibilidade real de
ampliagdo e democratizagcdo do conhecimento na area de Engenharia de Software através das
contribuicdes de alunos, professores, gestores de cursos e profissionais, materializando a
concepcao de uma inteligéncia coletiva sobre o dominio de conhecimento de Engenharia de
Software.

A titulo de registro das dificuldades encontradas no processo, deve-se considerar a
cultura institucional pré-existente nas duas IES nas quais foram realizados os experimentos
como um certo fator de dificuldade na realizacdo dos mesmos, havendo alguma resisténcia a
mudanca e um certo descompromisso da parte de alguns com a discussdo de temas como
planejamento e didatica. Uma justificativa plausivel é a de que a maioria dos cursos de
graduacdo e de pds-graduacdo na area de informatica, de uma forma geral, ddo pouca
importancia a pratica docente e aos aspectos de metodologia de ensino em suas grades
curriculares, seguindo a risca as Diretrizes Curriculares do MEC, sob esse aspecto.

Com base na aplicacdo da metodologia ESCollab em uma ambiente real de ensino
em disciplinas da area de engenharia de software, avalia-se que, de uma forma geral, a
hipdtese enunciada inicialmente nesta dissertacdo pode ser comprovada, sendo alcancados
também os objetivos propostos. Os resultados da avaliacdo da aplicacdo sinalizam no sentido
de ganhos reais significativos na aprendizagem dos alunos envolvidos no estudo de caso em
comparagao aos que nao utilizaram a metodologia ESCollab.

O direcionamento futuro desta pesquisa aponta no sentido do aprofundamento de
como o uso das redes sociais, do trabalho colaborativo, da responsabilidade social e de um
maior rigor metodoldgico nos aspectos didaticos podem contribuir para a melhoria do ensino

na area da Ciéncia da Computacdo. Como contribuigdes futuras na Educagdo em
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Computacdo, podendo advir desta dissertagcdo, sugere-se algumas propostas de pesquisas
nesta area:

1. Aprimorar o prot6tipo ENGSOFT e desenvolver de um ambiente computacional
para automatizar as interacdes intrinsecas ao processo educacional em engenharia
de software sob a ética da metodologia ESCollab (PAIVA, 2011b);

2. Aprofundar a discussdo sobre abordagens didaticas mais rigorosas do ponto de
vista metodoldgico no ensino na area da ciéncia da computacao;

3. Adaptar a metodologia ESCollab para todas as areas da ciéncia da computacéo;

4. Adaptar a metodologia ESCollab para demais areas do conhecimento;

5. Desenvolver ferramental para integrar a comunidade cientifica na &rea de

engenharia de software e ciéncia da computacao.

A elaboracdo desse trabalho foi uma experiéncia bastante enriquecedora, sendo
possivel verificar, na qualidade de educador, o desenvolvimento de varias competéncias que
sdo motivadoras para a busca continua do crescimento profissional, crendo firmemente que a
metodologia Escollab pode contribuir com a melhoria da qualidade do ensino na area da
ciéncia da computacdo, estimulando os agentes envolvidos no processo de ensino-
aprendizagem a colaborarem e a adotarem maior rigor metodolégico em suas atividades

didaticas.
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RESUMO

O ensino de engenharia de software vem assumindo uma importancia cada vez maior
dentro da sociedade moderna devido a onipresenca dos sistemas de informacdo em
todas as areas de atividades dos seres humanos. Tanto assim, que na lista das dez
maiores empresas do mundo, a maioria é da area de Tl - Tecnologia da Informacéo.
Levando-se em consideracao a importancia da boa formacdo dos futuros engenheiros de
software, registram-se varias iniciativas visando aperfeicoar o ensino de engenharia de
software no mundo todo. Esse texto descreve o processo de realizacdo de uma revisao
sistematica da literatura sobre as iniciativas realizadas para aperfeicoar o ensino de

engenharia de software, apresentando os resultados de forma sucinta e organizada.

Palavras-Chaves: Engenharia de software, Sistemas de informacdo, Tecnologia da

Informacao.
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UMA REVISAO SISTEMATICA SOBRE AS PESQUISAS VOLTADAS PARA A
MELHORIA DO ENSINO DE ENGENHARIA DE SOFTWARE

ABSTRACT

The teaching ofsoftware engineeringis assumingagrowing importanceinmodern
societydue to theubiquityof information systemsin allareas ofhuman activities. So much
so thatinthe ten largestcompanies in the world, most are in IT- Information Technology.
Taking intoaccount the importance ofproper trainingof futuresoftware engineers,
register severalinitiatives toimprove theteaching ofsoftware engineeringworldwide.This
textdescribes the process ofconductingasystematic review ofliterature ontheir initiatives
toimprove teachingsoftware engineering, presenting the results in a succinct

andorganized.
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1. INTRODUCAO

A Engenharia de Software ¢ uma das subareas da Ciéncia da Computacdo
sobre a qual se tem gerado muitas discussdes em torno da qualidade e da eficiéncia das
atuais estratégias de ensino-aprendizagem voltadas para a formagdo profissional dos
futuros desenvolvedores de software. Em geral, é dada muita atencdo aos contetdos
tedricos e pouca importancia as atividades préaticas, sendo atribuidas, na montagem das
grades curriculares dos cursos de graduacdo, muitas vezes, cargas horarias insuficientes
para o cumprimento de todo o conteldo programatico da area. Os registros de baixo
rendimento e alta desmotivacdo nas salas de aula s&o comumente citados em trabalhos
académicos sobre o assunto [3], [4], [5], [6], [8], [9]. Adicionalmente, em pesquisas do
MCT/SEPIN sobre a qualidade de software, a inddstria nacional tem apresentado
resultados que deixam a desejar em comparagdo com outros paises, necessitando
urgentemente aprimorar a qualidade dos profissionais que chegam ao mercado de
trabalho [1].

A pesquisa bibliografica constitui-se em um procedimento formal para a
aquisicdo de conhecimento sobre a realidade [2]. Nesse sentido, pretende-se investigar,
na literatura técnica da area, 0 material relevante sobre iniciativas que visem melhorar o
processo de ensino-aprendizagem na area de Engenharia de Software. Para qualificar os
resultados obtidos, gerando mais valor cientifico, optou-se por realizar uma revisao
sistematica na qual, diferentemente da revisdo informal da literatura, o pesquisador
segue um roteiro de revisdo previamente estabelecido.

O presente relatorio apresenta essa revisdo, e faz a discussdo dos resultados
obtidos. O trabalho esta subdividido nas seguintes secGes: a secdo 2 descreve o objetivo
do trabalho; a secdo 3 apresenta o planejamento da revisdo sistematica e o roteiro
utilizado na mesma; a secdo 4 descreve o processo utilizado na revisdo sistematica e
apresenta os resultados obtidos; a secdo 5 apresenta os resultados da revisdo sistematica,
categorizando-os pela natureza da iniciativa; a secdo 6 realiza a discussao dos resultados

e faz as consideracdes finais.
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Em funcédo da importancia da area de Engenharia de Software na formagdo dos

futuros profissionais da &rea de desenvolvimento de software, o LABES - Laborat6rio

de Engenharia de Software — deu inicio, no ano de 2010, a uma linha de pesquisa que

visa contribuir com uma nova abordagem metodoldgica no ensino das disciplinas dessa

area, visando tornar o ensino das mesmas mais atrativo e a aprendizagem dos educandos

mais efetiva.

3. PROCESSO UTILIZADO NA REALIZACAO DA REVISAO

SISTEMATICA DA LITERATURA

Esta etapa tem 0 objetivo sistematizar o processo utilizado para identificar as

iniciativas, praticas ou experiéncias voltadas para contribuir com a melhoria do ensino

de Engenharia de Software.

3.1. Fontes

A pesquisa foi realizada nas seguintes bases de dados:

a)
b)

c) Science Direct (http://www.sciencedirect.com)

IEEE (http://ieexplore.ieee.org);
ACM (htttp://portal.acm.or/dl.cfm);

3.2. Termos utilizados na busca

a)
b)
c)
d)
e)
f)
9)
h)
i)
)
k)

software engineering;
education
training
teaching
mentoring
course

tool

method
curriculum
collaborative
Web
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3.3.  “Strings” usados nas buscas
("software engineering” ) AND (education OR training OR teaching OR

mentoring OR course) AND (tool OR method OR curriculum) AND (collaborative OR

web)

3.4.  Critérios para selecdo dos trabalhos:
a) os trabalhos devem estar disponiveis na Web e sem custo;

b) os trabalhos devem ter menos de 3 (anos) anos de publicacdo, isto é, 0s
textos devem ter sido publicados nos anos de 2009, 2010 e 2011,

c) ostrabalhos devem tratar de iniciativas voltadas para o ensino de
Engenharia de Software;

d) ostrabalhos devem ter um bom nivel em termos de teor cientifico.

4. ANALISE E SELECAO DOS DOCUMENTOS RECUPERADOS
NA BUSCA

No Quadro 2, pode-se observar a quantidade de documentos recuperados em

cada fonte de pesquisa a partir das strings de busca utilizadas:

BASE DE DADOS ARTIGOS ENCONTRADOS
IEEE 396
ACM 257
Science Direct 172

Quadro 2 - Quantidade de documentos recuperados por base de pesquisa
Fonte: Elaboracéo propria
Feita a analise dos documentos encontrados utilizando os critérios de aceitacao
elencados no subitem 3.4, obteve-se a relacdo dos documentos selecionados, conforme o

Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada.:

# | REFERENCIA | PAISDE | ABORDAGEM AVALIACAO

ORIGEM | UTILIZADA
01 | (PRIKLADNICK]I, Brasil Metodologia Utiliza  algumas  ferramentas
Rafael et al,, 2009) baseada em | didaticas interessantes, mas
dinamicas de | ignora outras possibilidades como
grupo, EAD, | colaboracdo, produc¢ao de artigos
experimentos, cientificos e seminarios, dando
projetos, atividades | pouca énfase ao planejamento
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ludicas e jogos.

prévio da disciplina. As
experiéncias foram feitas em
quatro institui¢des diferentes, nao
havendo a integracdo das
propostas em uma Unica IES.

02 | SILVA, Marco | Brasil Ensino utilizando | Foca o modelo educacional apenas
Aurélio Gaciotto et EAD, TV Digital e|no desenvolvimento de projetos
al,, 2009) colaboracdo voltados para ensino a distincia

através da TV Digital.

03 | ANDRADE, Rossana | Brasil Metodologia de | A metodologia utiliza a abordagem
Maria de Castro et ensino baseada em | de ensino tradicional, acrescendo
al, 2009) projetos o desenvolvimento de um projeto

de software.

04 | (Zhang, ]J. & Li, ], |China Ensino com énfase|A proposta enfatiza apenas o
2010) em estudo de casos | estudo de caso como a unica

ferramenta didatica

05 | (Yang, C. & Liy, |China Orientacdo por | A proposta concentra-se apenas
Y.,2009) projetos, estimulo a | em dois pilares basicos: projetos e

competicao e | mapas de conceitos.
mapas de conceitos

06 | Tiejun, P. et al,|China Metodologia de|A proposta concentra-se em

2010) ensino voltada para | trabalhar temas como TSP
a introducdo de| (processo de software em Equipe),
conceitos PSP  (processo de software
inovadores pessoal), CSS (Sistemas de estudo

Co-operativos), tentando formar
profissionais conectados com a
modernidade da area de ES. A
viabilizacdo torna-se dificil para a
grande maioria das disciplinas
ensinadas na graduacdo das IES do
Brasil.

07 | (Song, H. et al,|China Educacio Traz uma proposta de

2009); personalizada oferecimento de tratamento
voltada para | diferenciado em func¢do do perfil
formar talentos dos alunos, restringindo-se a
projetos e estudos de casos, sendo
uma proposta de dificil
operacionalizacio.

08 | (Yadav, S. S. &/|China Metodologia Concentra-se unicamente no uso
Xiahou, ],2010) orientada por | de projetos integrados ao processo

projetos educacional.

09 | (Rico,b, D. F. &|Eua Utilizacdo de | Enfase no uso de métodos ageis no
Sayani, H. H.,2009) métodos ageis ensino de ES na implementacdo do

projeto final do curso, sendo uma
proposta  até certo  ponto
convencional.

10 | (Richardson, I. &|Irlanda Ensino baseado em | Utiliza apenas a técnica PBL
Delaney, Y., 2009) problemas (aprendizagem  baseada  em

problemas).

11 | (Qiu, M. & Chen,|China Metodologia Enfatiza PBL e uso de recursos
L,2010) baseada em | EAD, deixando de lado outras

problemas e EAD ferramentas didaticas possiveis de
serem usadas..

12 | (Mottok, J. & | Alemanha Cooperagio entre o | Baseia-se na integracio com o

Gardeia, A.2011)

ensino basico e o

ensino médio e no
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universitario
usando projetos de

desenvolvimento de projetos na
area de robdtica. Boa estratégia,

robos LEGO mas de dificil implementacio
universalizada por conta das
questdes burocraticas.

13 | (Mirian- Iran Metodologia A proposta foca-se nos
Hosseinabadi, S.-H. baseada em | experimentos, deixando de lado
etal, 2010) experimentos para|outras estratégias possiveis de

verificar a validade | serem utilizadas, como por
das técnicas da|exemplo, os estudos de caso e a
Engenharia de | implementacdo de projetos.
Software.

14 | (Li, Z.,2009) China Metodologia A proposta busca ancorar-se na
baseada em | qualidade total e nos mais
projetos e cultura|modernos conceitos da ES.
de exceléncia Restrita e de dificil implementagao

generalizada.

15 | (Jianguo, L,2009) Interacao entre | Baseia-se na idéia de que a
pesquisa e ensino | aprendizagem pode ser
usando projetos potencializada na integracdo dos

alunos de graduagdo a projetos de
pesquisa.

16 | (Jia, Y.,2010) | China Metodologia Centra-se apenas nos estudos de
baseada em estudo | casos como ferramenta basica de
de casos ensino.

17 | (Gotel, O., 2009) | EUA Colaboracao a | Enfatiza apenas duas ferramentas

Camboja distincia a base de | basicas: pedagogia de projetos e
projetos recursos EAD.

18 | (Giraldo, F.| Colombia Colaboracdo multi- | Utiliza a abordagem tradicional,
D.,2009) institucional e EAD | focando na colaboracido e no uso

de recursos EAD.

19 | (Garousi, V.,2010)| Canada Pedagogia de|A proposta foca apenas na
projetos e revisdo | pedagogia de projetos e revisdo
em pares em pares.

20 | (Gao, Y. & Feng, X,, | China Metodologia A proposta visa sensibilizar os

2009) orientada a | alunos para a utilizacdo de novas
introducao de | propostas de ferramentas e
técnicas técnicas ao longo do processo
pedagobgicas ensino-aprendizagem, sendo de
inovadoras. dificil viabilizacdo no universo

cotidiano da grande maioria das
instituicoes d ensino.

21 | (Garg, K. & Varma, India Avaliacdo baseada | Enfatiza a atividade de ensino-
V.,2009) em estudo de casos | aprendizagem no estudo de caso

como unico elemento central.

22 | (Dekhane, S. & Tsoi, | EUA Cooperagao, A proposta enfatiza a cooperacio,
M. Y.,2010) interdisciplinaridad | a integracdo de disciplinas e a

e e projetos implementacdo de  projetos,
desprezando outras ferramentas
didaticas importantes.

23 | (Costa-Soria et al, | Espanha Engenharia reversa | Foca a estratégia de ensino na
C.,2009) analise da engenharia reversa de

produtos reais disponiveis no
mercado.

24 | (Coccoli, M. et|Italia Pedagogia de | Enfatiza apenas em projetos e
al,2011) projetos e | colaboracdo com comunidades de

colaboracdo  com
comunidades de

desenvolvedores.
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desenvolvedores
25 | (Chen, J. et al,2009) | China Metodologia Baseia-se em projetos, trabalho
baseada em|em grupo, estudo de casos e
experimentos, cooperacdo, deixando de focar em
trabalho em grupo, | ferramentas  importantes tais
estudos de casos e | como a produgdo de artigos e a
cooperacgdo apresentacdo de ,semindrios .
26 |SOUZA, M. et al,|Brasil Metodologia de | Enfase na pedagogia de jogos
2010) ensino baseada em | sérios e simulagdo.
jogos e simulacdo
27 | (ANISETTY, EUA Metodologia Foca em 3 ferramentas didaticas
Priatham; YOUNG, baseada em |apenas: PBL, colaboragdo e
Paul, 2011) problemas, projetos.
colaboracio

projetos em grupo.

Quadro 3: Avaliacdo dos trabalhos selecionados
Fonte: Criacdo Propria

Severino do Ramo de Paiva



-90-

5. CLASSIFICACAO DOS TRABALHOS SELECIONADOS

A partir de uma andlise criteriosa dos artigos selecionados, pode-se apresentar,

no Quadro 3, uma classificacdo desses trabalhos com base nas suas caracteristicas

basicas:

Referéncia Pals.(es) it AbordagemUtilizada [Pee .N“rT‘e'TOP'e
origem Etapas Instituicoes
(PRIKLADNICKI, Brasil Metodologia baseada em 1 4
1 | Rafael et al., 2009) dindmicas de grupo, EAD,
experimentos, projetos,
atividade ludicas, jogos
SILVA, Marco | Brasil EAD, TV Digital e 1 4
2 | AurélioGaciotto et al., colaboracdo
2009)
ANDRADE, Rossana | Brasil Metodologia de ensino 1 1
3 |Maria de Castro et al,
2009)
(zhang, J. & Li, J,|China Ensino com énfase em 1 1
4 |2010) estudo de casos
(Yang, C. & Liu,|China Orientagdo por  projetos, 1 1
5 |Y.,2009) estimulo a competicdo e
mapas de conceitos
(Yadav, S. S. &Xiahou, | China Metodologia orientada por 1 1
6 |J.,2010) projetos
Tiejun, P. et al., 2010) | China Metodologia de  ensino 1 1
7 voltada para a introducéo de
conceitos inovadores
(Song, H. etal., 2009); | China Educacéo personalizada 1 1
8 voltada para formar talentos
(Rico, D. F. &Sayani, | Eua Utilizac8o de métodos ageis 1 1
9 |H. H.,2009)
(Richardson, I. &]Irlanda Ensino baseado em 1 1
10 | Delaney, Y., 2009) problemas
(Qiu, M. & Chen,|China Metodologia baseada em
11 | L.,2010) problemas e EAD
(Mottok, J. &Gardeia, | Alemanha Cooperacdo entre o ensino 1 Vérias
12 | A.,2011) basico e o universitério
usando projetos de rob0s
LEGO
(Mirian-Hosseinabadi, | Iran Metodologia baseada em 1 1
13 | S.-H. et al, 2010) experimentos
(Li, Z.,2009) China Metodologia baseada em 1 1
14 projetos e cultura de
exceléncia
(Jianguo, L,2009) China Interacdo entre pesquisa € 1 1
15 ensino usando projetos
(Jia, Y.,2010) | China Metodologia baseada em 1 1
16 estudo de casos
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A Pais(es) de - N° de NUmero de
Referéncia origem AbordagemUtilizada Etapas | instituictes
(Gotel, ©O., 2009) | EUA / | Colaboragdo a distancia a 1 2
17 Camboja base de projetos
(Giraldo, F. D.,2009) | Col6mbia Colaboracéo multi- 1 4
18 institucionale EAD
(Garousi, V.,2010) | Canada Pedagogia de projetos e 1 1
19 revisao em pares
(Garg, K. &Varma,|india Avaliacdo  baseada em 1 1
20 | V.,2009) estudo de casos
(Gao, Y. &Feng, X, |China Metodologia orientada a 1 1
21 | 2009) inovacéo
(Dekhane, S. &Tsoi, | EUA Cooperagdo, 1 1
22 | M. Y.,2010) interdisciplinaridade e
projetos
(Costa-Soria et al, | Espanha Engenharia reversa 1 1
23 | C.,2009)
(Coccoli, M. et | Italia Pedagogia de projetos e 1 1
24 | al,2011) colaboracéo com
comunidades de
desenvolvedores
(Chen, J. et al,2009) China Metodologia baseada em 1 1
25 experimentos, trabalhno em
grupo, estudos de casos e
cooperacdo
SOUZA, M. et al,|Brasil Metodologia de  ensino 1 1
26 | 2010) baseada em jogos e
simulacdo
(ANISETTY, EUA Metodologia baseada ha 1 1
27 | Priatham; YOUNG, resolugdo problemas,
Paul, 2011) colaboracdo e projetos

Quadro 4: Classificagéo dos trabalhos selecionados
Fonte: Elaboragéo propria

6. CONSIDERACOES FINAIS E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

E importante ressaltar que a grande quantidade de artigos obtida demonstra

claramente que a preocupacdo com a melhoria do ensino de Engenharia de software é

mundial. Em nossa pesquisa, encontramos trabalhos de pesquisas sendo feitos sobre o

tema em dezenas de paises ao redor do mundo. O nimero s6 ndo € maior devido as

restricbes impostas nos critérios de busca, como, por exemplo, apenas foram

considerados os trabalhos publicados a partir de 2009, tendo sido descartada uma

quantidade significativa publicada nos anos anteriores.

A maioria das pesquisas sobre o tema é predominantemente feita no ambito de

apenas uma instituicdo de ensino, demonstrando a dificuldade ainda existente de realizar

trabalhos multi-institucionais.
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No Graéfico 1, pode-se observar a distribuicdo das iniciativas propostas para a

melhoria do ensino de engenharia de software nos trabalhos selecionados:

Grafico 1: Participacdo percentual das iniciativas propostas

O presente trabalho reforca o sentimento dos pesquisadores do LABES quanto
a pertinéncia e a atualidade do tema em questdo, sinalizando claramente a necessidade
de aprofundamento das pesquisassobre o tema.

Uma limitacdo do presente trabalho € o fato de que ele foi realizado por apenas
um pesquisador, o que pode gerar alguma distor¢do na qualidade final do mesmo, sendo
importante, a titulo de trabalhos futuros, que os pesquisadores do LABES procedam

uma revisdo aprofundada sobre o seu teor no sentido de dar-lhe maior fidedignidade.
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APENDICE B

Pesquisa de opiniao sobre o ensino de Engenharia de Software

PESQUISA DE OPINIAO SOBRE A AVALIACAO DOS ALUNOS,
PROFISSIONAIS, DOCENTES E COORDENADORES SOBRE AS
DISCIPLINAS CURSADAS/MINISTRADAS NA AREA DE ENGENHARIA DE
SOFTWARE
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UFPB - MESTRADO EM INFORMATICA

Formulario de Pesquisa sobre o ensino de Engenharia de Software - Para Uso do(a) aluno(a) /
Profissional

Este formuléario faz parte de um projeto de pesquisa sobre o ensino de Engenharia de Software
desenvolvido pelos pesquisadores do LABES - Laborat6rio de Engenharia de Software da UFPB.

1. Identificagdo: Nome: [ |
E-mail: [ ]

2. Qual a sua instituicdo de ensino superior na area de Computacao/Informatica?

[ ]

3. Qual é a denominacao do seu curso superior na area de informética ?
[ ]- Ciéncia Computacéo

[ ]- Sistemas Informacéo

[ ]- Licenciatura Computacéo

[ ]-Curso Tecnologia
[ ]- Engenharia Computagéo

[ ]1- Eng. Software

Outro: [ ]
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océ tem quanto tempo de experiéncia em desenvolvimento de software ?*
— Mais de 3 anos

— Mais de 2 e menos de 3 anos

— Mais de um ano e menos de 1 ano

— Menos de 1 ano

— N&o tenho experiéncia

4.V
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]

5. Vocé ja tinha experiéncia no desenvolvimento de software antes de entrar na sua IES ?
[ ]-Sim [ 1-Néo

6. Como vocé julga sua habilidade em desenvolver software ANTES de cursar a disciplina de
Engenharia de Software ?*

[ 1-Nenhuma[ ]-Pouca [ ]-Regular [ ]-Boa [ ]1- Grande

7. Vocé tomou conhecimento do programa e do planejamento didatico da disciplina no inicio da
mesma ?

[ 1-Sim [ ]-Nao
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8. Se tomou conhecimento do programa/planejamento da disciplina antes das aulas, de que
forma ?

[ ]- Foi-me entregue no inicio das aulas

[ ]1- Nao recebi antes, fui sabendo ao longo da disciplina

[ ]- Tomei conhecimento pela pagina pessoal do(a) Professor(a)

[ ]- Tomei conhecimento através do site da disciplina ou do curso

[ ]- Recebi por e-mail

[ ]- Nao recebi nenhuma informagé&o a respeito

9. Como vocé julga suas habilidades em desenvolver software atualmente DEPOIS de cursar a(s)
disciplina(s) de Engenharia de Software ? Suas habilidades sdo compativeis com as exigéncias do
mercado de trabalho ?

[ 1-Nenhuma[ ]-Pouca [ ]-Regular [ ]-Boa [ 1- Grande

10. Em relagéo aos demais colegas da sua turma, vocé se considera ?
[ ]- Abaixo da média da turma

[ ]- Na média da turma

[ ]- Acima da média da turma
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11. Qual foi o(s) livro(s) textos da(s) disciplina(s) ?

[
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[

] - Engenharia e Software. Roger Pressman

] - Engenharia de Software. lan Sommerville

] - Pfleege Shari Lawrence.Engenharia de Software: Teoria e pratica

] - Introdugdo a Engenharia de Software Carvalho, Ariadne M.b. Rizzoni / UNICAMP
] - Engenharia de Software na Préatica Junior, Hélio Engholm / NOVATEC

] - Engenharia de Software - Teoria e Pratica Pfleeger, Shari Lawrence / Prentice Hall

] - Engenharia de Software - Os Paradigmas Classico e Orientado a Objetos - 72 Ed.

] - Engenharia de Software - Analise e Projeto de Sistemas - 22 Ed. Tonsig, Sérgio Luiz
] - Curso de Engenharia de Software Lobo, Edson J. R. / Digerati Books

] - Engenharia de Software - Teoria e Pratica Peters, James F. / CAMPUS

] - Engenharia de Software Fundamentos, Métodos e Padrdes - 32 Ed. 2009 Filho, Wilson de Padua

Paula/LTC

[

] - Engenharia de Software e Sistemas de Informacéo - 3? Edicdo Rezende, Denis Alcides /

BRASPORT

[
[
[

] - Outro livro [ ]
] - Apostila do(a) professor(a)
] - Néo teve livro texto e nem apostila, s6 notas de aulas e transparéncias

12. A(s) disciplina(s) cursada(s) na area de Engenharia de Software tinha(m), em média, quantas
horas semestrais?

[
[
[
[
[

] - Até 30 horas (2 créditos)
] - Até 45 horas (3 créditos)
] - Até 60 horas (4 créditos)
] - Até 75 horas (5 créditos)
] - Mais de 75 horas (mais de 5 créditos)
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13. No seu curso, tem quantas disciplinas na area de Engenharia de Software ?
[ 1-1 [ 1-2 [ 1-3 [ 1-4 [ ]—Mais de 4

14. Vocé considera a carga horaria voltada para a area de Engenharia de Software suficiente
para um bom aprendizado ?
[ ]-Sim [ 1-Néo

15. Nas disciplinas cursadas na area de Engenharia de Software, vocé participou da realizagéo
de algum projeto de desenvolvimento ao longo do curso?
[ 1-Sim [ ]1-Nao
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16. O(s) docente(s) ao longo da(s) disciplina(s), utilizaram que ferramentas didaticas ? Obs.:
Podem ser escolhidas mais de uma alternativa.

] — Aulas expositivas

] - Aulas préticas (laboratorio)

] - Projeto(s) ao longo da disciplina

] - Ensino baseado em problemas

] - Aulas exclusivamente na modalidade a distancia (EAD)

] — Aulas complementares a distancia (EAD)

] — Seminarios apresentados pelos alunos sobre assunto(s) da disciplina

] — Palestras com profissionais experientes na area de Engenharia de Software

] — Estudo de Casos

] - Elaboracéao de Artigo(s) Cientifico(s)

1-1[ 1

—

e

17. Vocé sabe informar se ao longo da(s) disciplina(s) foi utilizado algum mecanismo de
comunicacao extra sala de aula entre o(a) professor(a) e os alunos ?

[ ]- Listas de Discussédo

[ 1-Blog(s)

[ ]- Twitter

[ ]-Orkut

[ ]- Facebook

[ ]-Skype

[ ]- Sistema de EAD proprio (Moodle ou outra ferramenta)

[ 1-MSN

[ ]- Ferramentas Google (DOCS, sites, Formetc)

[ 1-I 1

Severino do Ramo de Paiva



-103-

18. Vocé considera que a qualidade do atendimento docente para davidas e/ou atendimento fora
da sala de aula foi ? ]
[ ]-Péssimo [ ]-Ruim [ 1-Regular [ 1-Bom [ 1-0Otimo [ ]-—Nenhum

19. Com relagdo aos contetidos de Engenharia de Software, vocé se considera apto a entrar no
mercado de trabalho ?
[ ]-Sim [ 1-Néo

20. Ainda com relacd@o aos contetdos de Engenharia de Software, vocé se considera em
gue nivel de dominio do conhecimento da area ? ]
[ 1- Nenhum (ndo seinada) [ ]-Ruim [ 1-Regular [ ]-Bom [ ]-0Otimo

Severino do Ramo de Paiva



-104-

21. Vocé avalia que houve cooperagdo entre os diferentes professores da area de Engenharia de
Software durante o seu curso?

Cooperagdo na elaboragdo dos conteudos, na continuidade dos assuntos/ projetos entre uma
disciplina e outra, na utilizagdo de recursos comuns

[ 1- Sim, percebi que era um trabalho de equipe

[ 1- Nao, era cada um por si, mas havia respeito entre 0s membros da equipe

[ ]- Néo, houve até criticas ao trabalho do(s) outro(s) docente(s)

[ 1- A(s) disciplina(s) foi(ram) ensinadas por apenas um docente

22. O(s) projeto(s) desenvolvido(s) ao longo da(s) disciplina(s) de Engenharia de Software ao
logo do curso serviram para ?

[ 1- Nao houve a realizacdo/implementacdo de projeto na(s) disciplina(s)

[ 1- O projeto serviu para viabiizar um produto que ira (foi) para o mercado

[ 1- O(s) projeto(s) viraram um software que tem(ve) uso pratico na minha IES

[ 1-O(s) projeto(s) serviu(ram) para uso pessoal ou para a empresa na qual trabalho

[ ]1- Nada. O(s) projeto(s) foi(ram) apenas para ter a nota da(s) disciplina(s)

[

I-1 ]

23. Qual(uais) mecanismos de avaliacdo foi(ram) utilizados para avaliar o(s) aluno(s) ao
longo da(s) disciplina(s) ?

[ ]-Provas objetivas apenas (apenas de marcar)

[ ]-Provas Subjetivas (apenas provas abertas)

[ 1- Implementagdo de Projeto(s) de software

[ ]- Confeccéo de Artigo(s) Cientifico(s)

[ ]- Mini-testes (pequenos testes semanais ou quinzenais) ao longo da disciplina

[ ]- Apresentacdo de Seminario(s)

[

1-1 ]
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UFPB - MESTRADO EM INFORMATICA
Formulario de Pesquisa sobre o ensino de Engenharia de Software - Uso do(a) Professor(a) /
Coordenador(a)

Este formulario faz parte de um projeto de pesquisa sobre o ensino de Engenharia de Software
desenvolvido pelos pesquisadores do LABES - Laboratério de Engenharia de Software da UFPB.

1. Identificacdo: Nome: [ ]
E-mail: [ ]

2. Qual a sua instituicdo de ensino superior na area de Computacéo / Informatica ?

[ ]

Qual é a denominagao do seu curso superior na area de informética ?
] - Ciéncia Computacéo

] — Sistemas Informacéao

] - Licenciatura Computacéo

] - Curso Tecnologia

] - Engenharia Computacao

] - Engenharia de Software
utro: [ ]

3.
[
[
[
[
[
[
@)

4. Vocé tem quanto tempo de atividade docente ?
[ ]— Menos de um ano

[ ]— Menos de 3 anos

[ ]— Menos de 5 anos

[ ]— Mais de 5 anos
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. Atualmente a sua mais alta titulacéo é ?
] — Graduagéo
] — Especializagdo
]1— Mestrado
] — Doutorado
] — P6s-doutorado

— ]

6. Seu curso de graduacéo foi ?
] - Ciéncia Computacéo

] — Sistemas Informagao

] - Licenciatura Computagao
] — Curso Tecnologia

— ———

[ 1-Engenharia Computagao
[ 1-Eng. Software
Outro: [ ]

Severino do Ramo de Paiva

-106-



-107-

7. Sobre a etapa de planejamento pedagogico da(s) disciplina(s) ministrada(s) por vocé na area
de Engenharia de Software:

[ ]- E feita por mim individualmente levando em conta o projeto pedag6gico do curso e o ementarios
da(s) disciplina(s)

[ ]- E feita de forma colegiada pelos professores da area de Engenharia de Software levando em
conta o projeto pedagogico do curso e o ementarios da(s) disciplina(s)

[ 1— N&o hé planejamento, usamos a nossa experiéncia e 0 bom senso.

[ 1-1 ]

8. Ainda sobre a etapa de planejamento pedagdgico da(s) disciplina(s), quando ha pré-requisitos
entre 2 disciplinas D1 e D2 ministradas por 2 docentes P1 e P2, o planejamento ocorre:

[ 1- Levando em conta os contetidos das 2 disciplinas (D1 e D2) de forma isolada por cada um dos
responsaveis (P1 e P2) pelas disciplinas respectivamente

[ ]- E feito em equipe pelos professores P1 e P2, ajustando totalmente contelidos e estratégias de
forma que haja a maior integracdo possivel, mesmo que possa haver sobrecarga de trabalho

[ ]- E feito em equipe pelos professores P1 e P2, ajustando parcialmente contelidos e estratégias de
forma que haja uma razoavel integracdo possivel, mesmo que possa haver alguma sobrecarga de
trabalho
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9. O trabalho docente ao ensinar as disciplinas da area de Engenharia de Software é(foi) feito ?
[ 1- Em conjunto, de forma coordenada através de um trabalho em cooperacéo e sintonia,
permitindo a continuidade de atividades e o reuso de matérias didaticos

[ ]1- Cada docente faz o seu trabalho de forma livre e independente

10. O conteudo programatico previsto é trabalhado com a qualidade desejada e
necessaria ?
[ ]1-Sim [ ]-Néo

11. Vocé julga a carga horaria da(s) disciplinas de Engenharia de Software suficiente para que
se trabalheos contetdos necesséarios ?

[ ]1-Sim [ 1-Nao
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12. A(s) disciplina(s) ensinada(s) na area de Engenharia de Software tinha(m), em média,
quantas horas semestrais?

[ ]1- Até 30 horas (2 créditos)

[ ]1- Até 45 horas (3 créditos)

[ 1- Até 60 horas (4 créditos)

[ 1- Até 75 horas (5 créditos)

[ 1-Mais de 75 horas (mais de 5 créditos)

13. Quantas disciplinas da area de Engenharia de Software tem no curso no qual vocé ensina ?
[ ]-Nenhuma [ ]-1[ ]-2 [ 1-3 [ 1-Maisde 3
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14. Vocg, ao longo da disciplina, usou quais ferramentas didaticas ?

[ ]1- Aulas expositivas

[ 1- Aulas préticas (laboratorio)

[ ]- Projeto(s) ao longo da disciplina

[ ]- Ensino baseado em problemas

[ 1- Aulas exclusivamente na modalidade a distancia (EAD)

[ ]— Aulas complementares a distancia (EAD)

[ ]-— Seminarios apresentados pelos alunos sobre assunto(s) da disciplina

[ ] Palestras com profissionais experientes na area de Engenharia de Software
[ ]- Estudo de Casos

[ ]- Elaboracdo de Artigo(s) Cientifico(s)

[

15. Vocé utilizou algum mecanismo de comunicacao extra sala de aula com os alunos ?

[ ]- Listas de Discusséao

[ 1-Blog(s)

[ ]- Twitter

[ ]-Orkut

[ ]- Facebook

[ 1 Skype

[ ]- Sistema de EAD proprio (Moodle ou outra ferramenta)

[ 1-MSN

[ ]- Ferramentas Google (DOCS, sites, Formetc)

[ ]
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16. Vocé considera que a qualidade do atendimento docente para davidas e/ou atendimento fora
da sala de aula foi ?

[ ]—Péssimo

[ 1-Ruim

[ 1-Regular

[ 1-Bom

[ ]-Otimo
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17. Vocé acredita que mecanismos de comunicagao via Web podem ajudar na melhoria do
processo educacional ?

[ ]— Acredito e tenho usado com bons resultados

[ 11— Nao acredito e ndo pretendo usar

[ ]— Acredito, mas tenho usado pouco esse tipo de recurso. Pretendo incrementar o seu uso

18. Qual(uais) mecanismos de avaliacdo foi(ram) utilizados para avaliar o(s) aluno(s) ao
longo da(s) disciplina(s) ?

[ ]-Provas objetivas apenas (apenas de marcar)

] - Provas Subjetivas (apenas provas abertas)

1- Implementacédo de Projeto(s) de software

] - Confeccdo de Artigo(s) Cientifico(s)

] - Mini-testes (pequenos testes semanais ou quinzenais) ao longo da disciplina

] - Apresentacdo de Seminario(s)

[
[
[
[
[
[ 1-1 ]

19. O(s) projeto(s) desenvolvido(s) ao longo da(s) disciplina(s) de Engenharia de Software ao
logo do curso serviram para ?

[ ]- N&o houve a realizagdo/implementacéao de projeto na(s) disciplina(s)

[ ]- O projeto serviu para viabilizar um produto que ira (foi) para o mercado

[ 1- O(s) projeto(s) viraram um software que tem(teve) uso pratico na minha IES

[ ]1-0O(s) projeto(s) serviu(ram) para uso pessoal ou para a empresa na qual trabalho
[ ]- Nada. O(s) projeto(s) foi(ram) apenas para ter a nota da(s) disciplina(s)
[ 1-1

]
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20. Qual foi o(s) livro(s) textos da(s) disciplina(s) ?

[ 1- Engenharia e Software. Roger Pressman

[ ]- Engenharia de Software. lan Sommerville

[ ]- Pfleege Shari Lawrence.Engenharia de Software: Teoria e pratica

[ 1- Introdugdo a Engenharia de Software Carvalho, Ariadne M.b. Rizzoni / UNICAMP

[ 1- Engenharia de Software na Prética Junior, Hélio Engholm / NOVATEC

[ 1- Engenharia de Software - Teoria e Pratica Pfleeger, Shari Lawrence / Prentice Hall

[ ]- Engenharia de Software - Os Paradigmas Classico e Orientado a Objetos - 72 Ed.

[ 1- Engenharia de Software-Analise e Projeto de Sistemas. 2. Ed. Tonsig, Sérgio Luiz

[ 1- Curso de Engenharia de Software. Lobo, Edson J. R. / Digerati Books

[ ]- Engenharia de Software - Teoria e Pratica. Peters, James F. / CAMPUS

[ 1- Engenharia de Software Fundamentos, Métodos e Padrdes - 32 Ed. 2009 Filho, Wilson de Padua
Paula/LTC

[ 1 - Engenharia de Software e Sistemas de Informacdo - 3% Edicdo Rezende, Denis Alcides /
BRASPORT

[ 1-Outrolivro[ ]

[ 1- Apostila do(a) professor(a)

[ ]1- Nao teve livro texto e nem apostila, s6 notas de aulas e transparéncias
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21. Com relacéo aos seus alunos, vocé os considera prontos / aptos a atuarem como engenheiros
de software ?

[ ]- Sim, vao desempenhar um bom papel.
[ ] Definitivamente, ndo.

[ ]1— Ainda ndo, mas com um pouco mais de aperfeicoamento, estardo aptos.

22. Qual o seu grau de aceitacdo a algum trabalho desupervisdo pedagdgica feita pela instituicéo
como mecanismo de melhoria da qualidade de ensino ?

[ 1-Nenhum. O(a) professor(a) é autdbnomo(a) e sabe o que faz.

[ 1-Regular. Sou profissional, se mandarem, eu aceito.

[ ]1- Bom. Acredito no trabalho em equipe e contribuicdes sdo sempre bem vindas.

[ ]- Bom. Acredito no trabalho em equipe, as contribui¢fes sdo sempre bem vindas e estou muito
disposto(a) a colaborar.
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