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RESUMO
A UTILIZACAO DO BLENDED LEARNING NO ENSINO TECNOLOGICO DE
INFORMATICA

Autora: Marcia Jani Cicero

Orientador: Humberto Abdalla Junior
Co-orientadora: Daniela Favaro Garrossini
Programa de Pds-graduacdo em Engenharia Elétrica
Brasilia, Junho de 2012.

Esta dissertacdo descreve o processo de ensino-aprendizagem utilizando a metodologia
Blended Learning “Aprendizagem Hibrida” para o “Curso Técnico em Informatica com
Habilitagdo em Programacao e Desenvolvimento de Sistemas”, do IFSP — Instituto Federal
de Educacéo, Ciéncia de Tecnologia de S&o Paulo — Campus S&o Jodo da Boa Vista. Esta
metodologia foi aplicada na disciplina de Metodologia para Desenvolvimento de Sistemas
no 1.° semestre de 2011. O modelo de ensino proposto associa aulas presenciais com aulas
virtuais, mesclando ferramentas de e-learning com atividades face-to-face. Tendo como
ideia central a avaliacdo qualitativa a partir do desempenho da experiéncia, a dissertacao é
iniciada por uma revisdo bibliografica sobre o ensino tecnolégico no Brasil na area de
informética. Em seguida sdo retratadas as metodologias de aprendizagem, dando énfase as
abordagens tradicional e colaborativa, tais como a Aprendizagem Baseada em Projetos —
PBL (Project Based Learning) e o e-learning que compdem o Blended Learning. A
metodologia de trabalho foi dividida em dois componentes, a saber: tedrico e pratico. Os
componentes foram aplicados presencialmente e a distancia via e-learning, configurando
desta forma o ambiente Blended Learning. Na componente teérica foram trabalhadas as
aulas presenciais com exposicdo de conteudos e “Estudos de Casos”, na componente
pratica foram desenvolvidas as atividades de laboratério com auxilio da ferramenta
StarUML e finalmente na componente de e-learning, o LMS - Moodle e 0 Google Docs
deram a suporte necessario para o desenvolvimento das atividades propostas. No decorrer
da dissertacdo séo apresentadas as formas de desenvolvimento das atividades. Através dos
resultados obtidos a partir das avaliaces de aprendizagem realizadas durante a disciplina,
foi possivel avaliar o conhecimento técnico, o desenvolvimento de competéncias
transversais, a familiaridade no uso de ferramentas tecnoldgicas, bem como, aferir o grau

de envolvimento e a percepcao dos alunos.
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ABSTRACT

THE USE OF BLENDED LEARNING IN THE COMPUTER TECHNOLOGY
EDUCATION

Author: Méarcia Jani Cicero

Supervisor: Humberto Abdalla Junior

Co-advisor: Daniela Favaro Garrossini

Programa de Pds-graduacdo em Engenharia Elétrica

Brasilia, June (2012)

This present dissertation describes the process of teaching-learning using the methodology
Blended Learning “Hybrid Learning” for Computing Technical Course — License in
Programming and System Development, IFSP — Federal Institute of Education, Science
Technology of S&o Paulo - Sdo Jodo da Boa Vista Campus. This methodology was applied
in the subject of System Development Methodology in the first semester of 2011. The
model of the proposed teaching associates presence classes with virtual classes, mixing e-
learning tools with face-to-face activities. Having the qualitative evaluation from the
experience performance as the central idea, the thesis is started by reviewing the literature
about the technological teaching in the computing area in Brazil. Then learning
methodologies are represented, emphasizing traditional and collaborative approaches such
as the PBL (Project Based Learning) and the e-learning that compound the Blended
Learning. The methodology of the work was divided into two components: theoretical and
practical. The components were applied in person and distantly via e-learning, thus setting
the Blended Learning environment. In the theoretical component, the presence classes
were developed exposing contents and CASE studies; in the practical one, the laboratorial
activities were developed using StarUML tool and finally in the e-learning component,
LMS - Moodle and Google Docs gave the necessary support for the development of the
proposed activities. In the thesis, the ways of the activity development were presented.
During the subject, through the obtained results from the learning evaluations, it was
possible to evaluate the technical knowledge, development of transversal skills, familiarity
in the use of technological tools, as well as measuring the degree of involvement and the

students’ perception.
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1. INTRODUCAO

As TICs (Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo) estdo presentes a cada dia no
ambiente educacional e constituem um instrumento importante para o processo de ensino-
aprendizagem, pois oferecem ferramentas que d&o suporte as atividades pedagdgicas indo
ao encontro com as necessidades de aprendizagem dos alunos, contribuindo assim para o
desenvolvimento de competéncias e habilidades profissionais. Na Resolu¢cdo CNE/CEB n.°
04/99 que institui as diretrizes curriculares nacionais para a educacao profissional de nivel
técnico, a educacdo profissional apresenta-se organizada em competéncias baésicas,

competéncias profissionais e competéncias gerais.

Novas tecnologias de informacdo e aprendizagem podem ser implantadas nos cursos
técnicos e tecnoldgicos que estdo em constante evolucdo, pois um técnico precisa ter
competéncias para transitar com maior flexibilidade e atender as varias demandas de uma
area profissional. O uso dessas tecnologias ird agregar a esses alunos além das
competéncias profissionais certas competéncias transversais como, a flexibilidade, a pro-
atividade, a capacidade de boa comunicacao escrita e falada, o planejamento, a lideranca, a
capacidade de aprender com o cooperativismo, entre outras.

Utilizar novas tecnologias e novas formas de metodologias de ensino na area de
informatica propicia um ambiente favoravel para o aprendizado, pois nessa area 0 mercado
de trabalho e o conhecimento sdo extremamente dindmicos necessitando de profissionais
com perfis diversificados. Dessa forma, o desafio dos Institutos Federais de Educacdo,
Ciéncia e Tecnologia — IFs é dar uma formacdo ao Técnico em Informéatica com
Habilitacdo em Programacéo e Desenvolvimento de Sistemas, em 24 meses, para que ele
possa acompanhar o desenvolvimento tecnologico da area e atender o mercado de trabalho.
Utilizar somente a metodologia de ensino presencial sem o uso de ferramentas tecnoldgicas
ndo propicia o favorecimento de habilidades que levam em conta o perfil do aluno de

informatica que necessita de mobilidade para atender as necessidades dindmicas da area.

[1]

Por meio da metodologia de aprendizagem “Blended Learning” ou “Aprendizagem
Hibrida” que envolve a interacdo entre atividades presenciais e ndo presenciais, utilizando

recursos tecnoldgicos, € possivel a mistura de tecnologias baseadas na internet (atividades



virtuais individuais e colaborativas), além das aulas presenciais (face-to-face), favorecendo
a ensino-aprendizagem. Assim, a proposta desta dissertacdo foi utilizar novas metodologias
de ensino que agregam as TICs (Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo) e suas
ferramentas para alunos do “Curso Técnico em Informatica com Habilitagdo em
Programagdo e Desenvolvimento de Sistemas”, na faixa etiria de 16 a 19 anos,
proporcionando ao ensino mobilidade e algumas caracteristicas do ensino a distancia, e
ainda, promovendo o desenvolvimento das competéncias transversais e profissionais gerais
do técnico da area de informatica. Isto proporcionou e despertou uma nova forma de
aprender e ensinar com a participacdo de todos na constru¢cdo do conhecimento,
promovendo um melhor aproveitamento nas atividades, dando maior flexibilidade aos
alunos, abolindo as barreiras temporal e espacial, contribuindo assim para um aprendizado

integral, onde novas competéncias foram adquiridas.

1.1 OBJETIVOS GERAIS E ESPECIFICOS

Obijetivo Geral

Aplicar o método Blended Learning no desenvolvimento de uma disciplina do ensino
tecnoldgico de informaética, no Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Séo
Paulo — Campus Sé&o Jodo da Boa Vista e verificar a sua eficacia no desenvolvimento das

competéncias transversais e profissionais do técnico em informatica.
Objetivos Especificos
Especificamente, pretende-se:

e Analisar a metodologia Blended Learning visando sua aplicacdo no ensino

tecnoldgico;

e Aplicar os conceitos de Blended Learning na disciplina de Metodologia para

Desenvolvimento de Sistemas;

e Utilizar as ferramentas de um LMS (Learning Management System) como suporte

de estratégias de ensino-aprendizagem;



e Proporcionar um maior tempo para disseminacdo do conhecimento dos alunos,

desenvolvendo atividades sincronas e assincronas;

e Avaliar as percepgdes dos principais agentes envolvidos nesse processo, os alunos;

e Avaliar os resultados obtidos na implementacdo do Blended Learning através da

analise de desempenho da experiéncia;

e Relatar as dificuldades encontradas para a implantacdo do método e sugerir novos

procedimentos.

1.2 ESTRUTURACAO DO TRABALHO

O presente trabalho foi estruturado em seis capitulos. A descricdo de cada um deles segue

abaixo:

O capitulo 1 enfoca a parte introdutéria sobre o tema, o estabelecimento dos objetivos e

uma descri¢do sucinta da estrutura da dissertacao.

O capitulo 2 apresenta o histérico sobre a educacgdo profissional e tecnoldgica no Brasil,
uma radiografia sobre o ensino técnico no Brasil, passando pelo histdrico institucional do
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia Tecnologia de Sdo Paulo — Campus Séo Jodo da
Boa Vista.

O capitulo 3 fornece a fundamentacgéo tedrica sobre as metodologias de aprendizagem até o
Blended Learning, discorrendo sobre a Educacdo tradicional, Aprendizagem Colaborativa-
PBL (Project Based Learning), e-learning, priorizando o Blended Learning com suas

filosofias, concepcdes e ferramentas.

No capitulo 4 trata do desenvolvimento da metodologia proposta através das aplicacfes
desenvolvidas do Blended Learning no ensino tecnoldgico, detalhando o modelo de
aprendizagem adotado, a metodologia de ensino e o planejamento das atividades
presenciais e virtuais atraves das escolhas das atividades usando as ferramentas Google

Docs, StartUML e o LMS (Learning Management System) - Moodle.



O Capitulo 5 apresenta os resultados obtidos na implementacdo do Blended Learning
aplicado, demonstrando a andlise do desempenho da experiéncia nas atividades

presenciais, virtuais e ndo presenciais (assincrona) e as virtuais (sincrona).

O capitulo 6 apresenta as conclusdes, os desafios enfrentados e sugestBes para futuros
trabalhos.

Ao final sdo apresentadas as referéncias bibliograficas que serviram de base para o

desenvolvimento do trabalho e os anexos.

2. O ENSINO TECNOLOGICO NO BRASIL

O ensino tecnoldgico no Brasil vem se destacando através da fase de expansdo dos cursos
Técnicos e Tecnoldgicos. O capitulo que segue visa esclarecer os principais pontos em
relacdo a trajetdria e situacdo atual da educacdo profissional e tecnoldgica no Brasil,
apresentando a legislacdo que rege sobre a realidade do ensino médio técnico. Apés esta
abordagem sera tratada a realidade na qual se encontra inserido o IFSP (Instituto Federal

de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de S&o Paulo).

2.1 TRAJETORIA DA EDUCACAO PROFISSIONAL NO BRASIL

O MEC (Ministério da Educacdo) publicou o parecer CNE/CEB n.° 16/99, aprovado em 05
de outubro de 1999 pelo CNE (Conselho Nacional de Educacdo) encaminhado pela CEB
(Cémara de Educacdo Basica), um documento que se refere a educacdo profissional e
define as Diretrizes curriculares nacionais para a Educacgéo Profissional de Nivel Técnico.
Este texto apresenta como um dos itens importantes a trajetoria da educagéo profissional e
tecnoldgica no Brasil a qual sera citada varias vezes neste capitulo. Outra fonte de extrema
importancia para a descricdo deste item é o texto “Um novo modelo em educagdo
Profissional e Tecnologica — Concepgdes e Diretrizes, publicado pela SETEC (Secretaria
de Educacéo Profissional e Tecnologica)”. [2]

Tém-se como primeiros relatos sobre a formacéo profissional no Brasil apenas decisdes e
ofertas de educacdo destinadas a amparar os Orfaos e os demais desvalidos da sorte,

assumindo um carater assistencialista que tem marcado toda sua histéria. Pelos
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acontecimentos citados no parecer CNE/CEB n.° 16/99 fica nitida a preocupacdo com a
educacéo profissional desde o Brasil imperial, onde se percebe a necessidade de formagéo
de trabalhadores qualificados para atender aos postos de trabalho. Entretanto, somente a
partir do inicio do século XX houve uma novidade para a educacdo profissional do pais,
através de um esforco publico de sua organizagdo, modificando a preocupacdo mais
nitidamente assistencialista de atendimento a menores abandonados e o6rfaos, para a da

preparacdo de operarios para o exercicio profissional. [2]

Todo o contexto apresentado exerceu influéncia para a educagéo profissional no Brasil,
mas o seu inicio oficial s6 aconteceu em 1909. A partir desse ponto muito se tem feito pela
educacdo profissional e tecnoldgica no Brasil. O Quadro 2.1 sintetiza 0 marco e trajetéria

dessa evolucao até os dias atuais: [3]

Rede Federal de Profissional e Tecnolédgica no Brasil Ano — periodo

¢ Instituida oficialmente a educacdo profissional brasileira
através do DECRETO N° 7.566, DE 23 DE SETEMBRO
DE 1909, sancionado pelo entdo Presidente da Republica
Nilo Pecanha.

e Criacdo de 19 Escolas de Aprendizes Artifices, com o 1909
intuito de preparar proximas geracfes para 0 mercado
produtivo, dominado até entdo pela burguesia emergente.

e O ensino profissional foi delegado ao Ministério de

Indastria e Comércio.

e Através do Decreto n° 8.319, de 23 de outubro, fez-se a
primeira regulamentagdo do ensino agricola no Pais, em
todos seus graus e modalidades.
1910
e Nilo Pecanha, em 1910, instalou dezenove “Escolas de
Aprendizes Artifices” destinadas “aos pobres e humildes”,

distribuidas em véarias Unidades da Federacéo.



Reorganizacdo do ensino agricola no Pais, objetivando

formar chefes de cultura, administradores e capatazes.

O Congresso Nacional sanciona o Projeto de Fidélis Reis,
que prevé o oferecimento obrigatério do ensino

profissional no pais.

A existéncia das escolas publicas profissionalizantes, de
forma explicita, vai ao encontro dos interesses do capital
industrial, segundo o novo modelo de desenvolvimento.

A partir de 1942, as Escolas de Aprendizes Artifices sdo
transformadas em Escolas Industriais e Técnicas e com
isso passam a oferecer a formagdo profissional em nivel

equivalente ao secundario.

Os anos de 1956 a 1961 imprimem a marca do
aprofundamento da relagéo entre Estado e economia, 0S
investimentos em educacdo priorizam a formacdo de
profissionais orientados para as metas de desenvolvimento
do pais.

No ano de 1959 houve o processo de transformacdo das
Escolas Industriais e Técnicas em autarquias.

As instituicbes ganham autonomia didatica e de gestdo e
passam a ser denominadas Escolas Técnicas Federais,

assim intensificando a formacé&o de técnicos.

Em 1971, é transformado, de maneira compulsoéria, todo

curriculo do segundo grau em técnico - profissional.

Em 1978, trés Escolas Técnicas Federais (Parana, Minas
Gerais e Rio de Janeiro) sdo transformadas em Centros
Federais de Educacdo Tecnoldgica, podendo formar

engenheiros de operacao e tecnélogos.

1927

1930 a 1945

1956 a 1961

1971

1978



No ano de 1994, a Lei Federal n° 8.984 institui no pais o
Sistema Nacional de Educacédo Tecnoldgica.
Transformacao das Escolas Técnicas Federais em CEFETs

(Centros Federais de Educacdo Tecnoldgica).

Em 1996, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo
Brasileira, n°® 9.394, é aprovada e, no ano seguinte, 0
Decreto n° 2.208 regulamenta os artigos da nova LDB que

tratam especificamente da educagdo profissional.

O Decreto 2.208 regulamenta a educacdo profissional e
cria 0 PROEP (Programa de Expansdo da Educagdo

Profissional).

Substituicdo do Decreto n° 2.208/97 pelo Decreto n°
5.154/04, que elimina as amarras estabelecidas por aquele,
que se traduziam numa série de restricdes na organizagado

curricular e pedagdgica e na oferta dos cursos técnicos.

As Escolas Agrotécnicas Federais recebem autorizacdo
excepcional para ofertar cursos superiores de tecnologia,

em nivel de graduacéo.

Lei 11.195, expande a oferta da educagdo profissional
preferencialmente ocorrendo em parceria com Estados,
Municipios e Distrito Federal, setor produtivo ou
organizag0es ndo governamentais.

Lancgada a primeira fase do Plano de Expansdo da Rede
Federal, com a construcdo de 60 novas unidades de ensino

pelo Governo Federal.

Institui-se no ambito federal, o Programa Nacional de
Integracdo da Educacao Profissional com a Educagao de

Jovens e Adultos.

1994-1999

1996

1997

2003

2004

2005

2006



e Lancada a segunda fase do Plano de Expansdo da Rede

Federal.
e O Decreto 6.302 institui o Programa Brasil 2007
Profissionalizado.
e E lancado o Catalogo Nacional dos Cursos Técnicos.
e Em 29 de dezembro de 2008 é sancionada a lei n® 11.892
pela qual a Rede Federal de Educacdo Profissional,
Cientifica e Tecnoldgica cria os Institutos Federais de 2008

Educacédo, Ciéncia e Tecnologia.

Quadro 2.1 - Trajetoria da Educacao Federal e Tecnologica no Brasil

Desde 1909 até os dias atuais percebe-se que muitos acontecimentos marcaram e fizeram
com que a educacdo profissional e tecnoldgica no Brasil avancasse, mas é real a
necessidade de novos investimentos na educacdo, visando promover a maior oferta de
vagas em cursos que visam atender as regides que mais necessitam de profissionais
qualificados para os setores produtivos. E preciso também implantar novas politicas
publicas que oferecam qualidade nos cursos oferecidos, estrutura e infraestrutura
necessaria para que o aluno possa desenvolver com plenitude as suas competéncias e
habilidades. Surge também outro ponto que merece destaque e importancia: A necessidade
de investimento em capacitagdo profissional dos profissionais da educagdo para melhor
preparacdo e desenvolvimento de suas atividades. Desta forma, a educacdo profissional e
tecnoldgica tera grandes avangos que irdo fortalecer ainda mais sua trajetdria e evolugdo

para futuros projetos de expansao.

2.2 RADIOGRAFIA DO ENSINO NO BRASIL

De acordo com a Lei n.° 9.394, de 20 de Dezembro de 1996, no Art. 1° a educacédo
abrange os processos formativos que se desenvolvem na vida familiar, na convivéncia
humana, no trabalho, nas instituicbes de ensino e pesquisa, nos movimentos sociais e

organizacOes da sociedade civil e nas manifestacdes culturais.



Nos termos do artigo 21 da LDB (Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional), Titulo
V, dos niveis e modalidades de educacdo e ensino, a educacdo escolar compde-se de
educacdo basica (educacdo infantil, ensino fundamental e ensino medio) e educacdo
superior. Como forma de representar a organizacdo e estrutura do sistema Educacional

Brasileiro ver a Figura 2.1. [4]
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Figura 2.1 - Matriz do Sistema Educacional Brasileiro

Fonte: Adaptado do MEC (Ministério da Educacao)

A educacdo basica, nos termos do Artigo 22 da LDB tem por finalidade desenvolver o
educando, assegurando-lhe a formacdo comum indispensavel para o desenvolvimento da
cidadania, fornecendo meios para progredir no trabalho e em estudos posteriores, tanto no
nivel superior, quanto na educacdo profissional e em termos de educacdo permanente.
Caracteriza-se como sua etapa final e de consolidagdo, o ensino médio, que objetiva a

preparacdo basica para o trabalho e a cidadania para continuar aprendendo, de modo a ser



capaz de se adaptar com flexibilidade a novas condigfes de ocupacdo ou aperfeicoamento
posteriores.

O Decreto Federal n.° 2.208/97, ao regulamentar os artigos 39 a 42 (Capitulo 111 do Titulo
V) e 0 8 2.°do artigo 36 da Lei Federal n.° 9.394/96 configurou a educagéo profissional em
trés niveis: bésico, técnico e tecnoldgico, com o foco em formar, especializar e atualizar

trabalhadores em seus conhecimentos tecnologicos para o exercicio do trabalho. [5]

No Parecer CNE/CEB N° 16/99 a LDB dispde ainda que, a educagdo profissional,
integrada as diferentes formas de educacéo, ao trabalho, a ciéncia e a tecnologia, conduz ao

permanente desenvolvimento de aptiddes para a vida produtiva. [2]

Na resolucdo CNE/CEB N° 04/99 que institui as Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educacao Profissional de Nivel Técnico, a educacdo profissional integrada as diferentes
formas de educacdo, ao trabalho, a ciéncia e a tecnologia, objetiva garantir ao cidadéo o
direito ao permanente desenvolvimento de aptiddes para a vida produtiva e social. Ainda
no seu Art. 3° temos como principios norteadores da educacdo profissional de nivel técnico
a sua | - independéncia e articulacdo com o ensino medio; Il - respeito aos valores
estéticos, politicos e éticos; Il - desenvolvimento de competéncias para a laborabilidade;
IV - flexibilidade, interdisciplinaridade e contextualizacdo; V - identidade dos perfis
profissionais de conclusdo de curso; VI - atualizagdo permanente dos cursos e curriculos;

VII - autonomia da escola em seu projeto pedagogico. [6]

Diante desse contexto e das resolucdes apresentadas € visivel a necessidade de garantir que
0s cursos de Técnico Nivel Médio atendam as demandas dos cidaddos, do mercado e da
sociedade; conciliando as demandas identificadas com a vocagcdo e a capacidade
institucional da escola ou da rede de ensino. Ainda é preciso atender a formacéo geral do
educando, garantindo o desenvolvimento de seu pensamento critico e autonomia
intelectual para que possa compreender os fundamentos cientificos e tecnologicos dos
processos produtivos. Temos que, além de tudo garantir um padrdo de qualidade desejavel
e necesséario para qualquer nivel ou modalidade de educacdo, integrando padrdes de

qualidade de ensino e mercado de trabalho. [2]

Como forma de fortalecer o ensino no Brasil, criaram-se 0s Institutos Federais de

Educacgdo, Ciéncia e Tecnologia com o propdsito de ofertar 50% das vagas a cursos
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técnicos visando a preparacdo de mdo de obra para o mercado de trabalho com uma

formacéo integradora & producdo de novos conhecimentos. Este panorama € apresentado

na Figura 2.2.
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Figura 2.2 - Mapa da Rede Federal no Brasil
Fonte: Adaptado do Ministério da Educacdo (MEC)

E notéavel a preocupacio com a educagdo profissional e tecnoldgica no Brasil, onde ha um
grande investimento em vagas para o ensino publico, sendo ofertada através dos Institutos
Federais, Universidade Tecnoldgica, CEFETSs (Centros Federais de Educacdo Tecnoldgica)

e Escolas Técnicas vinculadas a Universidades.

Como mostra a Figura 2.2, ja apresentada, os Institutos Federais ocupam uma grande
parcela nas vagas ofertadas para o ensino publico no Brasil. Atualmente existem 38
Institutos Federais de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia presentes em todas as unidades de
federacdo, sendo que o nimero de escolas ultrapassara as 354 unidades previstas com

oferta de 500 mil vagas.
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Assim, percebe-se a cada dia que, com tantas oportunidades de cursos sendo ofertadas é de
extrema importancia que os cursos oferecam uma formacdo técnica solida para o
desenvolvimento de aptidGes necessarias a area para a vida social e produtiva dos alunos,
oferecendo novas formas de aprendizagem que garantam as tdo desejadas competéncias
produtivas e transversais. E preciso também que as politicas de expansdo em cursos de
nivel medio atendam as diversidades das regides e que tenham diretrizes curriculares

claras, com o objetivo de adequé-las as tendéncias do mundo do trabalho.

2.3 HISTORICO INSTITUCIONAL DO IFSP

Nos termos da Lei N° 11.892 de 29 de dezembro de 2008 os “Institutos Federais séo
instituicbes de educacdo superior, basica e profissional, pluricurriculares e multicampi,
especializados na oferta de educacéo profissional e tecnoldgica nas diferentes modalidades
de ensino, com base na conjugacdo de conhecimentos técnicos e tecnolégicos com as suas

préticas pedagdgicas”. [7]

No capitulo Il da secdo Ill, da Lei citada acima, a partir de sua criacdo, os Institutos

Federais tracam como objetivos: [7]

I - Ministrar educacdo profissional técnica de nivel médio, prioritariamente na forma de
cursos integrados, para os concluintes do ensino fundamental e para o publico da educacgéo

de jovens e adultos;

Il - Ministrar cursos de formacdo inicial e continuada de trabalhadores, objetivando a
capacitacdo, o aperfeicoamento, a especializagao e a atualizagéo de profissionais, em todos

os niveis de escolaridade, nas areas da educacao profissional e tecnologica;

Il - Realizar pesquisas aplicadas, estimulando o desenvolvimento de solugdes técnicas e

tecnoldgicas, estendendo seus beneficios a comunidade;

IV - Desenvolver atividades de extensdo de acordo com os principios e finalidades da
educacdo profissional e tecnoldgica, em articulagio com o mundo do trabalho e os
segmentos sociais, e com énfase na producdo, desenvolvimento e difusdo de

conhecimentos cientificos e tecnoldgicos;
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V - Estimular e apoiar processos educativos que levem a geracéo de trabalho e renda e a
emancipacdo do cidaddao na perspectiva do desenvolvimento socioeconémico local e

regional; e
VI - Ministrar em nivel de educacédo superior:

a) Cursos superiores de tecnologia visando a formacgdo de profissionais para 0s

diferentes setores da economia;

b) Cursos de licenciatura, bem como programas especiais de formacdo pedagogica,
com vistas na formacao de professores para a educacdo basica, sobretudo nas areas de

ciéncias e matematica, e para a educagdo profissional;

c¢) Cursos de bacharelado e engenharia, visando a formacdo de profissionais para 0s

diferentes setores da economia e areas do conhecimento;

d) Cursos de pos-graduacdo lato sensu, de aperfeicoamento e especializagdo, visando a

formacéo de especialistas nas diferentes areas do conhecimento; e

e) Cursos de pos-graduacdo stricto sensu de mestrado e doutorado, que contribuam
para promover o estabelecimento de bases solidas em educacdo, ciéncia e tecnologia,

com vistas no processo de geracdo e inovacdo tecnoldgica.

Assim surge o IFSP (Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de S&o Paulo),
uma autarquia federal de ensino instituido pela Lei N° 11.892 de 29 de dezembro de 2008,
que foi historicamente construido, partindo da Escola de Aprendizes e Artifices de Séo
Paulo (1909), o Liceu Industrial de Sao Paulo, a Escola Industrial de Sdo Paulo e Escola
Técnica de S&o Paulo, a Escola Técnica Federal de Sdo Paulo e o Centro Federal de

Educacgéo Tecnoldgica de S&o Paulo. [7]

A educacdo exercida no IFSP ndo esta restrita a uma formagdo meramente profissional,
mas contribui para a iniciacdo na ciéncia, nas tecnologias, nas artes e na promocao de
instrumentos que levem a reflexdo sobre o0 mundo e a formacé&o integral do aluno. O IFSP
apresenta como diferencial seu desenho curricular, com uma proposta politico-pedagogico
que possibilita a oferta de todos os niveis de ensino, ofertando desde a educacgdo basica,

através do ensino médio integrado a educacdo profissional, ensino técnico concomitante e

13



subsequente, ensino superior através dos Cursos Superiores de Tecnologia, Licenciaturas,
Bacharelados e Programas de Pds-Graduagdo — Especializacdo, Mestrado e Doutorado.

Além de oferecer a comunidade em geral cursos de formacéo continuada.

Com a mudanca ocorrida nos seus 100 anos de historia, o IFSP passa a ter como meta
ofertar 50% das vagas para 0s cursos técnicos e, no minimo, 20% das vagas para 0S cursos
de licenciatura, sobretudo nas areas de Ciéncias e da Matematica. Complementarmente,
continuaré oferecendo cursos de formacdo inicial e continuada, tecnologias, engenharias e

pos-graduacao. [7]

O IFSP esta organizado em estrutura multicampi e conta com 28 campi divididos pelo
estado de S&o Paulo. O IFSP esta presente nas cidades de Araraquara, Avaré, Barretos,
Birigui, Boituva — Campus Avancado, Braganca Paulista, Campinas, Campos do Jordao,
Capivari — Campus Avancado, Caraguatatuba, Catanduva, Cubatdo, Guarulhos,
Hortolandia, Itapetininga, Jacarei — Campus Avancado, Matdo — Campus Avancado,
Piracicaba, Presidente Epitacio, Registro, Salto, Sdo Carlos, Sdo Jodo da Boa Vista, Séo

Paulo, S&o Roque, Sertdozinho, Suzano e Votuporanga. [8]

Recentemente foi anunciada a abertura de oito novos campi do IFSP como parte da
expansao da Rede Federal de ensino. No estado de Sdo Paulo, serdo instalados, até 2014,
unidades do Instituto Federal nas cidades de: Itapecerica da Serra, ltaquaquecetuba,

Francisco Morato, Sdo Paulo (Zona Noroeste), Bauru, Marilia, Itapeva e Carapicuiba.

2.3.1 O IFSP e o Campus Sao Jodo da Boa Vista

Em 29 de dezembro de 2008, com a criacdo dos Institutos Federais de Educacao, Ciéncia e
Tecnologia (Lei n° 11.892) o CEFET — SP transforma-se no IFSP (Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de S&o Paulo) composto por 13 Campi, Sdo Jodo da Boa
Vista, Araraquara, Avaré, Barretos, Birigui, Braganca Paulista, Campinas, Campos do
Jorddo, Caraguatatuba, Catanduva, Cubatdo, Guarulhos, Itapetininga, Piracicaba,
Presidente Epitacio, Registro, Salto, Sdo Paulo, Sdo Roque, Sertdozinho, Suzano e
Votuporanga.

O Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia — Campus Sao Jodo da boa Vista foi

criado a partir de uma estrutura ja existente. Inicialmente foi criado o CEPRO (Centro de
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Educacgdo Profissional de S&o Jodo da Boa Vista), em 19 de marco de 2001, ap6s cinco
anos de funcionamento e com a expansdo da Rede Federal de Educagdo Profissional,
Cientifica e Tecnoldgica, a unidade de ensino do CEPRO foi selecionada para participar do
processo de federalizacdo das escolas técnicas, reconhecida por reunir todas as condi¢fes
necessarias para incluséo no projeto nacional dos CEFETs (Centros Federais de Educacéao
Tecnologica).

Atraveés da aprovacdo da Lei Municipal n® 1.934, de 16.11.2006, o CEPRO cede lugar para
0 CEFET-SP (Centro Federal de Educagdo Tecnoldgica de Sao Paulo), cuja missdo é “ser
agente no processo de formacéo de cidad&os capacitados e competentes para atuarem em
diversas profissdes, pesquisas, difusdo de conhecimentos e processos que contribuam para

o desenvolvimento tecnoldgico, econémico e social da na¢éo”. [9]

O CEFET-SP iniciou suas atividades no Municipio a partir de janeiro de 2007, atraves do
“Curso Técnico em Informatica com Habilitagdo em Programacao e Desenvolvimento de
Sistemas”, com 0 objetivo de se tornar um centro de referéncia de educagdo técnica e
tecnoldgica profissional publica gratuita na regido leste do Estado de S&o Paulo. No ano

seguinte, implantou o “Curso Superior - Tecnologia em Eletronica Industrial”. [8]

IFSP Campus Barretos IFSP Campus Araraquara

IFSP Campus Catanduva

IFSP Campus Sertdozinho
IFSP Campus Sao Carlos

IFSP Campus IFSP Campus Piracicaba
Votuporanga
IFSP Campus Sdo Jodo da Boa Vista

IFSP Campus IFSP Campus Hortoléndia

Birigui
L IFSP Campus Campinas
e IFSP Campus
IFSP Campus Braganca
e Paulista g e g
-t ->/’E'$_ gy
IFSP Campus Presidente Epitcio r;sp Campus
uzano
IFSP Campus Avaré
IFSP Campus Itapetininga Ié:asr’: :ﬂ;’::u:
ua uba
S N S IFSP Campus Guarulhos
— = Fincate - Bioce G- Fabiane / Ruwd
*Rede Federal SP até 2002 - T R Sean C. 0o 8 Feane Dot
®Plano de Expansédo da Rede Federal SP Fase | & IFSP Campus Cubatio
*Plano de Expanséo da Rede Federal SP Fase |l y IFSP Campus Séo Paulo
IFSP Campus Registro IFSP Campus Salto

IFSP Campus Séo Roque

Figura 2.3 - Relagéo dos Campi do IFSP
Fonte: Adaptado da Diretoria de Expansédo do IFSP — PDI (2009-2013)
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A Figura 2.3 mostra os Campi do IFSP, até o plano de expansédo da fase Il da rede federal,
situando o Campus S&o Jodo da Boa Vista. Através da fase 111 da expansdo da rede federal,

0 IFSP possui atualmente 28 campi. [8]

A oferta de cursos oferecidos no IFSP estad sempre em sintonia com 0s arranjos produtivos,
culturais e educacionais, de ambito local e regional. O dimensionamento dos cursos
privilegia, assim, a oferta daqueles técnicos e de graduacfes nas areas de licenciaturas,
engenharias e tecnologias. Alem da oferta de cursos técnicos e superiores, o IFSP atua na
formacdo inicial e continuada de trabalhadores, bem como na po6s-graduacdo e pesquisa
tecnolégica. “Avanca no enriquecimento da cultura, do empreendedorismo e
cooperativismo, e no desenvolvimento socioeconémico da regido de influéncia de cada
campus, da pesquisa aplicada destinada a elevacdo do potencial das atividades produtivas
locais e da democratizagdo do conhecimento a comunidade em todas as suas

representacdes.” [8]

O Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia - Campus S0 Jodo da Boa Vista
possui uma caracteristica importante por ter sido fundado em 2007, onde se percebe que
ndo existem vicios do passado. Por ser um Campus novo, nasce na era digital com o foco
voltado nas areas tecnolodgicas e a informatica esta presente em todos os cursos oferecidos

conforme a Figura 2.4. —

Curso Técnico
Integrado em

Eletronica
= \ | —
Técnico \

Subsequiente ou Curso Técnico
Concomitante em | Integrado em

Automagdo | Informatica
\ndustrial / \

ENSINO DE

INFORMATICA

Técnico em
Informatica - Tecndlogo em
Programagéo e | Sistemas para

Desenvolvimento | . Internet
de sistemas /

—  —

Técnico em Tecndlogo em
Informatica para | Eletronica

\Internet (EAD) | \Industrial

Figura 2.4 - Cursos oferecidos no IFSP - Campus Sao Jodo da Boa Vista (2011)
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O curso “Técnico em Informética com Habilitacdo em Programacao e Desenvolvimento de
Sistemas” tem como principal objetivo atender a LDB (Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo), que estabelece que os alunos egressos dos ensinos fundamental e médio, bem
como o trabalhador em geral, jovem ou adulto, tenham a possibilidade de acesso a

Educagéo Profissional, como forma de capacitagéo.

Como forma de atender ao perfil do profissional que combine o conhecimento técnico com
a visdo mercadologica, é oferecido 0 “Curso Técnico em Informatica com Habilitagao em

Programagao e Desenvolvimento de Sistemas”.

O curso possui uma carga horéria total de 1265,6h + 360h de Estagio Supervisionado,
sendo que o mesmo serd desenvolvido em no minimo 04 (quatro) semestres letivos e no
maximo 10(dez) semestres letivos, conforme distribuicdo de componentes curriculares, em
04 (quatro) mddulos. Ao final do 2° (segundo) e 3° (terceiro) modulos, o aluno tera uma

qualificacdo como apresentado na Figura 2.5: [10]

Médulo Basico

(sem terminalidade)

g E
_— - - 2
T E Madulo I: . Maodulo 1II: - =
g5 <:| Programador || .-**==------ | Administrador |:> 22
g u de Sistemas Syttt de Redes b §
E -
& &

.
28 : Técnico em
zE Modulo II TS Programagio e
g Deaenvolvedor | *--=-""=5-" Dese%vnlvii]ento
go de Sistemas !
29 de Sistemas
[
a

Legenda:

@ Setas com linhas cheias. Caminho 1.

-L_ Setas com linhas tracejadas. Caminho 2.

A
’ '

«» Caminho cbrigatério.

G, Saldas. Certificagbes de modulos.

I:l Madulns

Figura 2.5 - Estrutura Curricular do Curso Técnico em Informatica
Fonte: Adaptado do Plano de Curso do IFSP — Campus S&o Jodo da Boa Vista
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Este curso visa a formacéo de recursos humanos para o desenvolvimento técnico na area da
computacdo. Os egressos do curso estardo capacitados para atuar no mercado de trabalho,

utilizando seus conhecimentos na construcdo de softwares e na aplicacdo de tecnologias.

O profissional a ser formado por esse curso devera ter também a capacidade de: [10]

e Atuar em projeto e construcao de sistemas de computagao;

e Adquirir condicBGes para a analise de problemas organizacionais e para usar, de
forma adequada e econdmica, recursos de hardware e software na sua solucao;

e Desenvolver atividades criticas de profissionalizacdo para transformacdo do
mercado de trabalho, através da geracédo e exploracdo de novas tecnologias;

e Compreender as reais necessidades do mercado de trabalho atual,

e Conhecer e compreender as técnicas para modelar e especificar problemas;

e Implementar sistema de computacdo baseado no modelo proposto e proceder a

validacao do sistema.

A disciplina de MDP — Metodologia para Desenvolvimento de Sistemas onde foi aplicado

0 método Blended Learning esta presente no médulo Il do curso.

Como a informaética esta presente em todos os cursos oferecidos no IFSP — Campus Séo
Jodo da Boa Vista, € notavel a necessidade de novas tecnologias para os cursos oferecidos
para agregar novas formas de aprendizado aos alunos. Assim como forma de mostrar as
metodologias mais utilizadas em sala de aula, apresentamos algumas metodologias de

aprendizagem.

3. METODOLOGIAS DE APRENDIZAGEM ATE O BLENDED
LEARNING

Diferentes metodologias de aprendizagem podem ser utilizadas tanto em sala de aula como
em ambientes virtuais. As principais metodologias podem ser classificadas como
aprendizagem tradicional e aprendizagem colaborativa. Dentre as aprendizagens
colaborativas destacam-se a Aprendizagem Baseada em Projetos PBL (Project Based

Learning), e-learning e Blended Learning.

18



A seguir alguns aspectos relacionados a educacao tradicional, bem como as aprendizagens
colaborativas serdo abordados.

3.1 AEDUCACAO TRADICIONAL

Embora muitos estudos e esforgos venham sendo realizados no &mbito educacional, desde
o0 século XIX até os dias de hoje ainda vigora nas escolas a metodologia expositiva em sala
de aula. Nesta metodologia o professor passa o contetudo a ser aprendido para o aluno por
meio da exposicdo verbal, e também usando exercicios de memorizacdo e fixacdo de
conteudos, sempre guiado através de livros didaticos transmitindo todo o conhecimento

adquirido e assimilado ao longo dos anos.

As metodologias de ensino tradicional ndo ajudam o aluno a construir seu préprio
aprendizado, pois ndo conseguem expor as suas ideias, ndo promovem situacfes praticas,
sendo assim “os alunos acumulam saberes, sdo bem avaliados em suas provas periodicas,
mas ndo conseguem transferir o que aprenderam para situacdes reais de suas vidas. O
sistema de avaliacio mede a quantidade de informacdo absorvida e enfatiza a

memorizag&o, a reproducgéo do conteudo por meio de exercicios.” [11]

No modelo de aprendizagem tradicional o professor assume o papel de modelador do
aluno, com total saberes exatos e necessarios a que o aluno, por investigacdo pessoal, ndo
chegaria sem erros. Assim nessa metodologia o professor fica investido de autoridade

sobre os alunos por achar que domina todo o conhecimento. [11]

Como isso as metodologias tradicionais tém sido pouco eficientes e praticas para colaborar
com o aprendizado do aluno em pensar, refletir, criar com autonomia solucgdes para as

situacOes praticas, para os problemas que enfrenta.

Uma importante descri¢do das principais caracteristicas do Modelo Tradicional de Ensino,

caracterizando a escola, professor e o aluno, é ilustrada no Quadro 3.1.[11]

e Saber fossilizado.

e Transmissdo verbal de informagdes.

ESCOLA

e Elitismo.

e Conservadorismo escola fechada em si mesma
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e Rotina.

¢ Ensino descontextualizado.

e Supervalorizagdo do conteudo.

e Imposigéo da disciplina.

¢ Organizacao fixa, professor sempre a frente.
e Meétodos quantitativos de avaliacao.

e Conhecimento fragmentado.

e Supervalorizagdo do curriculo.

e Questdo central: o aprender com quantidade.

e Modelador, formador dos alunos.
¢ O que tudo sabe.

e A fonte das informacdes.

e Superior aos alunos.

e Emprega metodologias expositivas.

PROFESSOR

e Supervaloriza a memorizagao.
e Nao relaciona o contetdo com a vivéncia dos alunos.

e Prioriza o ensino livresco.

e Nao interage com o objeto de conhecimento.

e Nao se envolve com o0 seu processo de aprendizagem.
e Recebe tudo pronto.

e Nao faz relagdes e ndo questiona.

e Figura como receptaculo, o que nada sabe.

¢ Assimila conhecimentos que Ihe séo transmitidos.

e Nao tem autonomia.

Quadro 3.1- Metodologia Tradicional de Ensino

Fonte: Adaptado de Oliveira (2006)
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De acordo com o quadro demonstrativo percebe-se que nessa metodologia de ensino temos
uma escola fechada em si mesma, aplicando um ensino descontextualizado, com o
conhecimento sendo transmitido de forma fragmentado e que adota como metodologia de

avaliacdo, somente métodos quantitativos para avaliar seus alunos e professores.

“A falta de adaptacdo da escola a sociedade moderna é denunciada de um triplo ponto de
vista: econdmico, sociopolitico e cultural”, ficando evidente que a escola precisa assumir
seu novo papel nesse momento em que ha necessidade de se pensar de forma colaborativa
na formagdo integral dos alunos. A escola que se apresenta fundamentalmente
conservadora torna-se fechada em si mesma e prisioneira de tradi¢des ultrapassadas. [12]

De certa forma no ensino tradicional o aluno ndo consegue acompanhar e reproduzir todo o
processo de constru¢do do conhecimento transmitido pelo professor, ficando limitado a
somente decorar e memorizar contetdos se tornando um sujeito passivo no processo. Na
metodologia expositiva ou tradicional o aluno ndo é instigado a participar do processo de
ensino, recebendo sempre tudo pronto, ndo ¢ solicitado a fazer relacdo com aquilo que ja
ele convive ou conhece ou ainda a questionar a légica interna do que estd recebendo e
acaba se acomodando. “A prética tradicional é caracterizada pelo ensino "bla-bla-blante",
salivante, sem sentido para o educando, meramente transmissora, passiva, desvinculada da

realidade, descontextualizada”. [13]

O aluno que aprende de forma tradicional ndo interage com o professor assim é notavel a
sua falta de envolvimento com o processo de ensino-aprendizagem, tornando-se
desmotivado. E preciso valorizar o saber do aluno, atividades em grupo precisam ser
integradas na sala de aula dando autonomia para resolver situagdes rotineiras em sala de

aula.

3.2 APRENDIZAGEM COLABORATIVA

A aprendizagem colaborativa consiste em estabelecer um procedimento onde o aluno em
conjunto com o professor instituem buscas, compreenséo e interpretacdo da informacéo de
assuntos determinados. A aprendizagem colaborativa surge da necessidade de inserir

metodologias interativas na educacéo.
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Para Fuks et al. a metodologia de aprendizagem colaborativa assume importante papel no

processo educacional onde a énfase se caracteriza no processo € ndo no produto “aluno”.

[14]

As principais diferengas entre o ensino tradicional e a aprendizagem colaborativa, séo
mostradas na Figura 3.1. [14]

Metodologias de Aprendizagem

Tradicional Colaborativa
Estudo isolado Estudo em grupo

Aprendizagem reativa, passiva Professor — orientador

Seriacéo no tempo Aprendizagem ativa

Centrada no Professor Formacdo de grupos

Enfase no produto Centrada no Aprendiz

Sala de aula Enfase no processo
Memorizagéao de informagdes Ambiente de Aprendizagem

Figura 3.1 - Comparativo do ensino tradicional e abordagem colaborativa
Fonte: Adaptado de Fuks et al.(2006).

De acordo com Jacques Delors, a aprendizagem colaborativa apresenta quatro pilares:
aprender a conhecer; aprender a fazer; aprender a viver juntos e aprender a ser [15]. Ver

Figura 3.2.

Abordagem
Colaborativa

APREMDER & CONMHECER
APRENDER & FAZER
APREMDER & VIVER

APREMDER & SER

Figura 3.2 - Quatro pilares da Aprendizagem Colaborativa
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O primeiro pilar, aprender a conhecer, ndo esta preocupado na aquisi¢cdo de um repertério

de saberes codificados, mas no dominio dos instrumentos do conhecimento.

No pilar aprender a conhecer o fundamental € incentivar o prazer em descobrir, em
investigar, em construir e reconstruir o conhecimento, despertando a curiosidade
intelectual. “Aprender a conhecer implica aprender a aprender, compreendendo a

aprendizagem como um processo que nunca esta acabado”. [16]

Para Gadotti o aprender a conhecer consiste em aprender mais linguagens e metodologias
do que contetdos. “N&o basta aprender a conhecer. E preciso aprender a pensar, a pensar a
realidade e ndo apenas pensar pensamentos, pensar o ja dito, o ja feito, reproduzir o
pensamento. E preciso pensar também o novo, reinventar o pensar, pensar e reinventar o
futuro.” [17]

Assim, na aprendizagem colaborativa o aluno precisa saber buscar novos conhecimentos,
construir suas proprias competéncias participando ativamente da construcdo do
conhecimento. O aluno precisa ser instigado a buscar o conhecimento, a ter prazer em
conhecer, a aprender a pensar, a elaborar as informacdes para que possam ser aplicadas a

realidade que esta vivendo.

Para Moran et al. no processo de produzir conhecimento é necessario ousar, criar e refletir
sobre 0s conhecimentos acessados para converté-los em producao relevante e significativa

para o aprendizado. [16]

O segundo pilar aprender a fazer, é em larga medida, indissociavel do pilar aprender a
conhecer. Aprender a fazer ndo deve simplesmente preparar o individuo para uma
determinada tarefa somente. Assim torna-se necessario a evolucdo da aprendizagem
através de novas formas de ensino, ndo podendo mais ser consideradas como simples

transmissao de praticas mais ou menos rotineiras. [15]

Como na aprendizagem colaborativa, o aprendiz transforma uma informagdo em
conhecimento através da interacdo social buscando o fazer com criticidade. “Como
consequéncia, o aprender a fazer vem coligado com o desenvolvimento de aptidGes que

levam a pessoa a atuar na sua profissdo com mais competéncia e habilidade”. [15]
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O terceiro pilar, aprender a viver juntos, significa compreender o outro, desenvolver a
percepcdo da interdependéncia, da ndo violéncia, administrar conflitos, descobrir o outro,
participar em projetos comuns. Ter prazer no esforco comum. Participar de projetos de

cooperacdo. [17]

Como mostra Gadotti, é preciso desenvolver habitos de projetos de cooperacgao atraves de
formacéo de grupos a fim de socializar o conhecimento mutuo. Dessa forma, novamente a
aprendizagem colaborativa apresenta importantes resultados para o desenvolvimento de
projetos em equipe. A aprendizagem colaborativa é a aprendizagem que ocorre como

resultado da interagéo entre os pares envolvidos na conclusdo de uma tarefa comum. [17]

Na realidade o aprender a viver juntos implica redimensionar as praticas pedagdgicas dos
professores em todos os niveis de ensino. Os professores e 0s alunos passam a ser parceiros

de um projeto comum.

No quarto pilar, aprender a ser, tem-se o desenvolvimento integral da pessoa:
inteligéncia, sensibilidade, sentido ético e estético, responsabilidade pessoal,
espiritualidade, pensamento autbnomo e critico, imaginacdo, criatividade, iniciativa nao

negligenciando nenhuma das potencialidades de cada individuo.

Para Delors, a educacdo deve contribuir para o desenvolvimento total da pessoa, espirito e
corpo, inteligéncia, responsabilidade pessoal. E necessario que o individuo seja preparado
para elaborar pensamentos autdnomos e criticos e para formular as suas préprias tomadas
de decisoes. [15]

Assim a abordagem colaborativa promove no individuo o senso de responsabilidade
pessoal, seu pensamento critico sobre um assunto determinado, valorizando sua

participacao e suas competéncias em resolver os problemas.
Embora existam diversos metodologias de aprendizagem colaborativa, serdo apresentadas

as trés mais difundidas: Aprendizagem Baseada em Projetos (Project Based Learning), e-

learning e Blended Learning.
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3.2.1 Aprendizagem Baseada em Projetos — PBL ( Project Based Learning)

Os primeiros feitos sobre a aprendizagem baseada em projetos foram realizados na Europa

no final do século XVI, podendo assim ser dividida em cinco momentos principais. [18]:

e 1590 — 1765: Foi iniciado o trabalho com projetos nas escolas de arquitetura e
engenharia na Europa.

e 1765 — 1880: O projeto como um método de ensino regular, posteriormente sua
transferéncia para a América.

e 1880 — 1915: Trabalho em projetos em treinamentos profissionais e no publico em
geral das escolas.

e 1915- 1965: Redefinicdo do método de ensino envolvendo os projetos e sua migracao
para das escolas da América de volta para a Europa.

e 1956 — dias atuais: Redescoberta do método de ensino envolvendo aprendizagem

baseada em projetos e da terceira onda disseminacéo internacional.

Os projetos séo tarefas complexas, com base em questfes ou problemas desafiadores que
envolvem os alunos na concepcdo, na tomada de decisdes €, nas atividades de investigagdo
e pesquisas, promovendo a oportunidade de exercer sua autonomia por longos periodos de

tempo tendo como resultado produtos.

Na aprendizagem baseada em projetos o aluno é incentivado a trabalhar com projetos reais.
Assim, antes dos estudantes aprenderem um determinado conteddo, eles recebem um
desafio em forma de projeto. Este projeto é colocado de modo que os estudantes

descubram que precisam buscar novos conhecimentos antes de poder soluciona-lo.
Os cinco principais pontos para a aprendizagem baseada em projetos sdo: [19]
e Centralidade - o projeto € a estratégia de ideia central no curso, e ndo periférico. Neste

sentido, o projeto é a estratégia central de ensino, e 0s estudantes aprendem os principais

conceitos da disciplina atraves de projetos elaborados;
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¢ Orientado a questBes ou problemas - o projeto contém problemas ou questdes que guiam
e induzem os estudantes ao encontro dos conceitos principais da disciplina de maneira

interdisciplinar;

e Investigacdo Construtiva - é um processo que envolve pesquisa, construcdo de
conhecimento e solucdo. A investigacdo é um processo evolutivo que abrange design,
tomada de decisdo, problema em encontrar, resolucdo de problemas, descobertas, ou
construcdo de modelos. Projetos PBL precisam ser um desafio ao aluno e ndo um simples

exercicio ao qual consegue resolver com os conhecimentos adquiridos até 0 momento;

e Autonomia — Em PBL 0s projetos estimulam a autonomia dos alunos, que ficam livres
para resolver problemas, assumindo responsabilidades pela tomada de decisdo,
agregando novos conhecimentos e habilidades. Os alunos se sentem livres para criarem

suas proprias regras e para se organizarem em grupos;

e Realismo — Projetos PBL precisam ser reais para que desperte nos alunos o interesse em
participacao, podendo contribuir com situacdes cotidianas do dia a dia despertando um

sentimento de autenticidade.

Desta forma na aprendizagem baseada em projetos o aluno assume o papel central nas
decisbes, assim o professor deixa de ser o Unico responsavel pelo processo de
aprendizagem. Para o aluno, a aprendizagem baseada em projetos desenvolve um
amadurecimento maior, pois aplica 0s conceitos do aprender a fazer fazendo.
Aprendizagem com projetos levam os estudantes a exploragdo profunda de topicos

lancados em sala de aula.

3.2.2 E-learning

O termo e-learning ou “educagdo online” tem se tornado umas das formas de
aprendizagem que vem sendo bastante utilizada nas instituicbes. Para Vagarinho o e-
learning é definido como a utilizagdo das novas tecnologias multimidia e da Internet, que
visam melhorar a qualidade da aprendizagem, facilitando 0 acesso a recursos e a Servigos,
bem como a intercambios e colaboracdo a disténcia. O e-learning utiliza a tecnologia de

rede para desenhar, produzir, selecionar, administrar e ampliar a aprendizagem. [20]
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Assim o e-learning é uma modalidade de ensino a distancia que possibilita a
autoaprendizagem, com a mediacdo de recursos didaticos organizados, apresentados em
diferentes suportes tecnoldgicos de informacdo, utilizados isoladamente ou combinados, e
veiculado através da internet, possibilitando uma metodologia de ensino mediada pelo

computador.
As caracteristicas fundamentais do e-learning séo: [21]

- A transmissdo em rede que permite que a informacdo seja atualizada, armazenada,

recuperada, distribuida e compartilhada de forma instantanea;
- E fornecido por meio da internet;

- Concentra-se na visdo mais ampla de aprendizado: solucdes de aprendizado que vao além

dos paradigmas tradicionais de treinamento.

O e-learning ndo é somente um sistema de acesso a informacgdo e de distribuicdo de
conhecimento. A realidade do e-learning se configura a partir da interacdo dos seguintes
fatores: [22]

- A educacdo é tanto um processo construtivo pessoal quanto grupal no decorrer da vida;

- A tecnologia é tanto uma utilidade comunicativa quanto informacional que cria novos

espacos de interagéo;

- A organizacdo € um construto humano que configura a finalidade e o contexto de ensino

e de aprendizagem.

Desta forma o e-learning por meio das tecnologias da informagdo e comunicacao,
mediadas pela internet, apresenta uma grande importancia para o processo de ensino-

aprendizagem, permitindo a formacao de recursos humanos em grande escala.

3.2.3 Blended Learning

Blended Learning “b-Learning” ou “Aprendizagem Hibrida” consiste da combinacdo de
abordagem colaborativa e educacdo tradicional. Blended Learning € um conceito de

educacdo ao qual € caracterizado pelo uso de solugbes mistas, onde prevalece uma
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variedade de métodos de aprendizagem que ajudam a acelerar e estimular o aprendizado do
aluno, garantem a colaboracdo entre os participantes e permitem gerar e trocar

conhecimentos e experiéncias. [23]

O conceito de Blended Learning faz uso de integracdo de diversos métodos instrucionais
como os denominados (estudos de casos, demonstragdo, jogos, trabalhos de grupo),
métodos de apresentacdo (audio, groupware, TV interativa, teleconferéncia, sistemas de
apoio a performance, multimidia) com métodos de distribuicdo (TV a cabo, CD-ROM, e-

mail, Internet, Intranet, web). [23]

O termo Blended Learning é definido como combinacdo ou mistura de pelo menos quatro

metodologias diferentes: [24]

e Mistura de varias tecnologias baseadas na internet, como uma sala de aula virtual,
atividades colaborativas com o uso de videos, audios, disponibilizagdo de materiais

online;

e Mistura de diferentes abordagens pedagogicas utilizando o construtivismo, o

behaviorismo e o cognitivismo de forma combinada;

e Mistura de tecnologias educacionais, que podem ser utilizadas em atividades presenciais
(face-to-face) em atividades virtuais offline e online via internet e em midias audio

visuais.

e Integra tecnologias educacionais com atividades laborais do dia a dia — integrando

atividades com a pratica vivenciada no trabalho.

Ansalisando as diferentes possibilidades do Blended Learning temos uma abordagem
pedagogica que envolve a interacdo entre as modalidades presencial e ndo presencial, a
interacdo entre as abordagens pedagogicas e a interagdo entre os recursos tecnolégicos
utilizados. Para Rodrigues o “Blended Learning ndo se define apenas a conjugagdo do
ensino presencial ao ensino a distancia; esse conceito ainda pode congregar a mescla de
variados recursos tecnoldgicos e também a combinacdo de diferentes métodos de ensino-

aprendizagem”. [25]
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O Blended Learning é caracterizado como ensino semipresencial, pois mescla o ensino

realizado de forma presencial e de forma virtual.

3.3 PRIORIZANDO O BLENDED LEARNING

3.3.1 As diferentes filosofias do Blended Learning

A diferenca entre o Blended Learning e a simples composic¢do do ensino presencial com

ferramentas online passa por diferentes filosofias nas teorias de aprendizagem.

De acordo com Carman através da aplicacdo de teorias de aprendizagem de Keller, Gagné,
Bloom, Merrill, Clark, Piaget, Vygoskty e Gery, que passam pelo cognitivismo,
construtivismo e execucao de apoio cinco ingredientes-chave emergem como elementos
importantes em um processo de aprendizagem mista — Blended Learning. Ver Figura 3.3.
[26]

Cognitivismo

Gagne \
| Bloom Clark
l‘\ Merril )
Construtivismo \ " Execugco de
Keller Apoio
Piaget /
Vygotsky Gery

Figura 3.3 - Mistura de Teorias de Aprendizagem
Fonte: Adaptado de Carman (2005)

1 - Eventos ao vivo: Atividades sincronas, eventos de aprendizagem em que todos 0s
alunos participam, a0 mesmo tempo ao vivo como em uma "em sala de aula virtual.".

Citando Carman, os eventos ao vivo (sincronos) sdo os principais ingredientes do Blended
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Learning, produzidos através de salas de bate-papo, videoconferéncia, mensagens

instantaneas, etc.

Segundo a filosofia construtivista a aprendizagem € um processo em que os individuos
constroem seu proprio conhecimento. Assim todas as situacGes externas que S0
disponibilizadas ao aluno para o “processo de aprender” contribuem para a sua
aprendizagem integral. O construtivismo na educagdo vem se tornando como uma das
teorias de aprendizagem de grande relevancia que aborda o conhecimento como algo que

deve ser construido pelo aluno com a ajuda do professor.

Keller define quatro passos para promover e manter a motivagdo no processo de
aprendizagem: Atencdo, Relevancia, Confianca, Satisfacdo — ARCS. O modelo de Keller
denominado ARCS é uma abordagem de resolugdo de problemas para projetar os aspectos
motivacionais de ambientes de aprendizagem, para estimular e sustentar a motivacdo dos
alunos no processo de ensino-aprendizagem [26] [27] [28] [29]. Os quatro métodos que séo

necessarias para uma aprendizagem virtual efetiva sdo:

- “Atengdo” — para ganhar o interesse do aluno durante a aprendizagem e estimular a sua

curiosidade em aprender;

- “Relevancia” — produzida através de conteldos relevantes que conjugue interesses

pessoais com o assunto abordado;

- “Confianga”- através da construcdo da confianca nos alunos para a aprendizagem e ajuda

os alunos para perceber e sentir que eles obterdo sucesso e a;

- “Satisfagdo” - atribuir recompensas intrinsecas ou extrinsecas ao esfor¢o desenvolvido
pelo aluno na aprendizagem através de recompensas como 0 mercado de trabalho, diploma

e expectativas de melhoria de vida.

E notavel que no processo de ensino- aprendizagem mista, através das atividades sincronas
- eventos ao Vvivo, o0s alunos sintam um grande interesse pelo aprender de forma inovadora
em um ambiente interativo através de aulas virtuais. O modelo - ARCS de Keller trabalha
de forma eficiente e desperta no aluno o interesse no aprender online promovendo novas
habilidades e competéncias, vindo de encontro com a teoria construtivista “o aluno

construindo seu préprio conhecimento mediado pelo professor”.
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2 - Conteddo online: uma experiéncia de aprendizagem que o aluno completa
individualmente, em seu proprio ritmo, proprio tempo e espaco, com contetdos interativos
postados na internet através de um ambiente de aprendizagem ou por meio de atividades

produzidas em um CD-ROM de treinamento pelo professor.

Atraveés de contetidos produzidos em um meio interativo e trabalhados de forma online o
aluno aprende no seu préprio espaco e tempo. Segundo Merril adepto da teoria cognitivista
que aborda a aprendizagem como um processo no qual as novas informacdes recebidas sao
relacionadas com informacoes ja existentes na mente do aluno, assim toda a producgdo de
materiais online precisa ser realizada com cautela para que possa atingir fins significativos

para a aprendizagem do aluno.

Ainda citando Merrill [30] para cada situacdo de aprendizagem existe uma forma de
ensinar diferente como exercicios em laboratorio, exemplos em sala de aula, animacdes
instrucionais,etc. Os conteudos online sdo grande fonte de transferéncia de conhecimento
para o aluno, ainda Carman faz uma importante relacdo com o trés principios que devem
ser seguidos para a producdo de um material multimidia, que segundo Clark, devem

obedecer a trés principios: [31]

e O principio da multimidia — adicionar graficos ao texto pode melhorar o
aprendizado;

e O principio da contiguidade — colocar o texto perto de graticos melhora o
aprendizado.

e O principio da modalidade — explicar graficos com audio melhora o aprendizado.

3 - Colaboragéo: Ambiente em que os alunos se comunicam com 0s outros, através de e-

mails, listas de discussdes ou bate-papo.

No processo de ensino-aprendizagem € preciso que sejam criados espacos para que haja a
colaboracéo entre professores e alunos. Quando o professor se propoe a trabalhar com o
Blended Learning € necessario que haja um momento de colaboracdo e troca de
informacdes. Atraves da aprendizagem baseada em projetos o professor consegue trabalhar
atividades em grupo de forma sincrona (através de salas de bate-papo, videoconferéncias,
etc) e de forma assincrona (emails e salas de discussfes) promovendo uma aprendizagem

siginificativa.
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Carman propde dois tipos de atividades de colaboragéo: ponto a ponto — onde o aluno
discute questdes criticas com os outros alunos, e até mesmo passa a ser 0 agente no
processo de ensino entre os alunos; ponto a aluno — onde o aluno busca informacbes em
outros locais, por exemplo, atividades de campo, e compartilha a informacgdo com os outros

alunos através de emails,etc. [26]

4 - Avaliacdo: Uma medida de avaliar o conhecimento dos alunos. Pré-avaliacdes pode vir
em sala de aula ou em eventos ao vivo ou auto-estudo, para determinar o conhecimento
prévio, e pos-avaliagbes podem ocorrer ao vivo, para verificar aprendizagem de
transferéncia. Avaliar é um processo critico em qualquer metodologia de aprendizagem. E
se torna um processo ainda mais dificil para o Blended Learning, pois mede a eficacia de
todos os outros métodos de aprendizagem por misturar atividades presencias e atividades
virtuais de formas sincronas e assincronas. Desta forma, por se tratar de uma mistura de

teorias todas as atividades educacionais precisam ter objetivos claros.

A Taxonomia dos objetivos educacionais ou a “Taxonomia de Bloom” como ¢é mais
popularizada, criada por Benjamin Bloom, segundo Ferraz et al. “consiste em um
instrumento de avaliacdo e utilizacdo de estratégias diferenciadas para facilitar, avaliar e
estimular o desempenho dos alunos em diferentes niveis de aquisicdo de conhecimento.
Seus objetivos educacionais sdo divididos em trés dominios: cognitivo, afetivo e

psicomotor. Ver Figura 3.4. [32]
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Figura 3.4 - As trés categorias dos objetivos educacionais

N
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Dentre essas categorias de dominios a mais comumente utilizada nos processos de avali¢do
€ a cognitiva, que se relaciona com o aprender do aluno. Ainda, segundo Ferraz et al, “esse
dominio se relaciona com o a aquisicdo de conhecimentos, do desenvolvimento intelectual,
de habilidades e de atitudes.” As categorias do dominio cognitivo sdo: Conhecimento,

Compreensdo, Aplicacdo, Sintese e Avaliagdo. Ver Figura 3.5. [33]

Avaliacao

Sintese

Anadlise

Aplicagao

Compreensao

Conhecimento

Figura 3.5 - Categorias do dominio cognitivo

Os dominios cognitivos propostos na Taxonomia de Bloom sdo sintetizados em quadros
que expressam as competéncias e habilidades a serem desenvolvidas como demonstrados
no Quadro 3.3.

Competéncias Habilidade a ser demonstrada

e observagdo e reconhecimento de informacéo.
e conhecimento de datas, eventos, lugares.

e conhecimento das ideias principais

Conhecimento L.
e dominio do assunto.

e Sugestdes de perguntas:

33



listar, definir, contar, descrever, identificar, mostrar, rotular,
colecionar, examinar, tabular, nomear, quem, quando, onde,

etc.

entendimento de informacéo

apreenséo de significado

transformacéo dos conhecimentos em novos contextos
interpretacéo dos fatos

ordenacéo, agrupamento

Compreensao . o
previsdo de consequéncias
Sugestdes de perguntas:
resumir, descrever, interpretar, contraste, predizer, associar,
distinguir, estimar, diferenciar, discutir, ampliar
uso de informagdes
utilizar métodos, conceitos, teorias em novas situacdes
solucdo de problemas utilizando habilidades necessarias
Aplicacao .
Sugestdes de perguntas:
aplicar, demonstrar, calcular, completar, ilustrar, mostrar,
resolver, estudar, modificar, relacionar, mudar, classificar,
experimentar, descobrir
visdo de padrbes
organizacéo de partes
reconhecimento de significados ocultos
identificacdo de componentes
Andlise
Sugestdes de perguntas:
analisar, separar, explicar, conectar, classificar, organizar,
dividir, comparar, selecionar, explicar, inferir
uso de velhas ideias para criar ideais novas
Sintese generalizacdo a partir de fatos dados

articulacdo de conhecimentos de diversas areas
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previsdo, elaboracdo de conclusbes

Sugestdes de perguntas:
combinar, integrar, modificar, reorganizar, substituir,
planejar, criar, projetar, inventar, compor, formular, elaborar,

generalizar, reescrever.

Avaliacao

comparagao e distingdo entre ideias
avaliacdo o valor das teorias, apresentacoes
escolhas baseadas em argumentos racionais
verificacdo de valor de evidéncias

reconhecimento de subjetividade

Sugestdes de perguntas:
avaliar, decidir, organizar de acordo com um critério, testar,
recomendar, convencer, selecionar, julgar, explicar,

discriminar, apoiar, concluir, comparar, resumir.

Quadro 3.2 - Taxonomia de Bloom

Fonte: Adaptado de Benjamin Bloom S. Taxonomia dos objetivos educacionais.

Publicado por Allyn e Bacon, Boston, MA. Copyright (c) 1984 pela Pearson Education.

educacional.

Até o dias atuais a Taxonomia de Bloom é utilizada como referéncia em padrdes de

definicOes de objetivos educacionais e se tornou um importante instrumento no processo

5 - Materiais de referéncia: materiais de referéncia sdo formas de melhorar a qualidade da
aprendizagem. Estes materiais incluiem os downloads de arquivos em (PDF) através de

uma plataforma virtual de aprendizagem.

3.3.2 Concepcao do Blended Learning

Blended é combinar o melhor de experiéncias em sala de aula presencial com o melhor das
experiéncias de aprendizagem online. No geral, Blended Learning refere-se a integracdo ou

a mistura de ferramentas e-learning e técnicas com o ensino presencial tradicional.
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Segundo Heinze e Procter os dois fatores importantes na aplicacdo do Blended Learning
sdo o tempo gasto em atividades online e a quantidade de tecnologia utilizadas. Ver Figura
3.6. [34]

) Online
Blended [Learning

Aprendizagem
puramente
online

Face to Face

Aprendizagem através
da didatica tradicional

Uso de tecnologia

A\ J

Tempo gasto em atividades on-line

Figura 3.6- Concepcdo do Blended Learning

Fonte: Adaptado de Heinze e Procter(2004)

Conforme mostra a Figura 3.6 a concepcdo do Blended Learning se caracteriza quando
dois ou mais ambientes sdo utilizados no processo de ensino-aprendizagem combinando
ambientes face-to-face e ambiente online, onde usa internet como ferramenta no ensino a

distancia.

Essa combinacdo, segundo algumas literaturas, procura misturar o que ha de melhor em
cada modalidade de ensino integrando os mais importantes pontos da aprendizagem online
e da aprendizagem face-to-face. Assim, utilizando a tecnologia como aliada no processo de
construgdo do conhecimento, mas ndo deixando para trés a didatica tradicional de sala de

aula.

3.3.3 Métodos do Blended Learning

Como o Blended Learning se caracteriza como uma metodologia de ensino que agrega
varias teorias de aprendizagem, aliados a essas teorias sdo utilizados métodos

caracterizados como:
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e Sincrono (face-to-face) no formato de sala de aula.
e Sincrono (ao vivo) no formato online.

e Assincrono (off-line) no formato de auto-ritmo do aluno.

Na comunicacao sincrona alunos e professor estdo em sala de aula ao mesmo tempo, seja
através da aula presencial (face-to-face) como também através de um ambiente virtual (ao
vivo) usando telefone, sala de bate-papo, videoconferéncia, etc. De acordo com Vagarinho
na comunicacdo sincrona (ao vivo), todos os participantes tem que estar presentes ao
mesmo tempo conectados & internet, este ambiente promove a sensacao de todos estarem
juntos e simula o conceito tradicional de uma turma. Significa por isso, que todos os
participantes tém de estar um computador a0 mesmo tempo participando das atividades

propostas. [20]

Na comunicagdo assincrona, 0s participantes contribuem no seu proprio tempo e no seu
ritmo através de um prazo fixado pelo professor, uma ou Vvéarias vezes, com 0S Seus
comentarios para um determinado tema. A comunicacdo assincrona é 0 mais comum na
aprendizagem online. Através do método assincrono o aluno estuda no horario que pode
através do material disponibilizado pelo professor que podem ser textos, imagens, arquivos
para download, foruns, emails, e video gravados.

Dutra & Maio, definem que na comunicacdo assincrona também designada por off-line, as
aulas ndo sdo em tempo real, ou seja, acontecem em qualquer altura temporal e em

qualquer lugar, encorajando a autonomia dos alunos para construir seu préprio estudo.

A comunicacdo sincrona, que também é conhecida por online, ¢ uma comunicagdo que
acontece em tempo real como, por exemplo, a utilizacdo do chat em que varias pessoas
interagem de forma simultanea. Assim, através desses métodos é possivel complementar as
aulas presenciais com formas diversificadas que melhoram o processo de ensino-

aprendizagem. [35]

Apo0s descrever sobre as teorias de aprendizagem, concepcdo do Blended Learning e seus
métodos. Apresentemos agora seu mix de abordagens com as ferramentas existentes no

formato sincrono e assincrono.
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3.3.4 Ferramentas do Blended Learning

No Blended Learning ha uma mistura de varias combinacdes de teorias de aprendizagem,
métodos, e meios para que o aluno possa aprender de forma integral. Segundo Elliott
Masie, os alunos ndo aprendem quando utilizamos métodos individuais, é preciso criar
mecanismos e oferecer misturas de métodos e meios de ensino. A combinacdo das mais

conhecidas teorias de aprendizagem busca o aprendizado criativo e inovador. [36]

A Figura 3.7 apresenta o Blended Learning com as suas principais ferramentas de ensino.

Website
Bate-papo

Compartilhamento de Aprendizagem informal
Aplicativos

Auto-aprendizagem

o Tele aulas
Videoconferéncia

Grupos de discussdo

Online Assincrono

Ensino
presencial

Sincrono

Midias

Grupos de
Trabalho

impressa

Blended
Learning

Video/TV

Exercicio e
pratica

Teorias de Aprendizagem

Behaviorismo

Simulagoes

Apresentagdo
de textos

Micromundo Cognitivismo

Jogos
pedagégicos

Sistemas
Tutores

Sistemas
adaptativos

Figura 3.7 - Blended Learning - Mistura de métodos, teorias e midias

Fonte: Adaptado de Wiepcke (2006: 69)

Como podemos observar na Figura 3.8, o Blended Learning faz um mix de conceitos por
meio da juncdo das teorias de aprendizagem mais conhecidas e aplicadas no processo de

ensino-aprendizagem (Construtivismo, Cognitivismo e Behaviorismo). A utilizacdo de
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métodos sincrono e assincrono proporcionam diversas formas de ensinar o aluno através de

atividades variadas, utilizando midias que enriquecem o material instrucional.

4. IMPLANTACAO DO BLENDED LEARNING APLICADO A
DISCIPLINA METODOLOGIA PARA DESENVOLVIMENTO DE
SISTEMAS

Este capitulo é dedicado a implantacdo da metodologia Blended Learning na disciplina de
MDP (Metodologia para Desenvolvimento de Sistemas), ministrada no ano letivo de 2011
no “Curso Técnico em Informatica com Habilitagdo em Programacao e Desenvolvimento
de Sistemas”, do IFSP (Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de S&o Paulo),
Campus Sé&o Jodo da Boa Vista. O curso contou com 14 estudantes matriculados.

Para a melhor compreensdo do processo de utilizacdo do Blended Learning, o capitulo
inicia-se mostrando como a disciplina era tradicionalmente lecionada e como foi
modificada pela utilizacdo do Blended Learning. Em seguida é desenvolvido o modelo de
Blended Learning a ser adotado, com todas as ferramentas tecnoldgicas que serdo

utilizadas. Finalmente o detalhamento das atividades € apresentado.

41 A EVOLUCAO DA DISCIPLINA METODOLOGIA PARA
DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS (MDP) UTILIZANDO BLENDED
LEARNING

A disciplina de MDP de acordo com o plano de ensino tem uma componente letiva tedrica
e uma componente letiva pratica e tem como principais objetivos contextualizar o ambiente
de desenvolvimento de software, apresentar e capacitar o aluno na utilizacdo de padrdes,
métodos e ferramentas para conducdo de projeto e implementacdo de sistemas de

informacdo com foco na abordagem orientada a objetos para desenvolvimento de sistemas.

A Tabela 4.1 apresenta o conteldo programatico e carga horaria de cada atividade da

disciplina:
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Tabela 4.1 - Contetdo programatico e carga horaria da disciplina

Conteudo Programatico Carga

horéaria/horas

Processo de Software 03
Visédo de qualidade em processos de Software 03
Atividades de apoio em processos de software 03

Modelos de Processos de Software: Ciclo de Vida Classico | 08
(Modelo Cascata), Prototipagem, RAD (Desenvolvimento Rapido
de Sistemas), Técnicas de 42 Geracdo e Abordagens Evolutivas de
Processos de Software — Modelo Incremental, Modelo Espiral e

Desenvolvimento baseado em componentes

Analise e Especificacdo de Requisitos de Software 06

Abordagens de Desenvolvimento de Sistemas e Metodologias | 06

Ageis
Analise e Projeto Orientado a Objetos — UML 125
Projeto e consideracdes sobre implementacéo 06

Na configuracdo tradicional, a disciplina ndo apresentava ferramentas e formas que
pudessem desenvolver as caracteristicas esperadas para promover a aprendizagem centrada
no aluno, estimular o trabalho em equipe promovendo a capacidade de iniciativa e
comunicacdo, desenvolver a capacidade critica e promover o ensino-aprendizagem de
forma interdisciplinar. A estrutura da disciplina tinha o seguinte fluxo na aplicacdo do

contetdo programatico. Ver Figura 4.1.

A metodologia de aprendizagem que era utilizada na disciplina ndo atendia as expectativas
em relacdo ao aprendizado desejado por possuir um contetdo bastante tedrico e como
apresentado na Figura 4.1 era aplicada somente duas formas de avaliagdo: uma avaliacdo
presencial tedrica apds todo o conteudo teorico da disciplina e, uma avaliacdo presencial
pratica ao final de todo o contetdo ministrado. Nesse modelo de aplicacdo da disciplina o

aluno ndo tinha tempo necesséario para participar da construcéo de projetos.
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Processo de Software

Carga Horaria : 03 horas

Visao de qualidade
em processos de
Software

Carga Horaria : 03 horas

Atividades de apoio
em processos de
software

Carga Horaria : 03 horas

Modelos de Processo
de Software

Carga Hordria : 08 horas

Analise e
Especificacao de
requisitos

Carga Horaria : 06 horas

Avaliacao
Presencial
Tedrica

Desenvolvimento
de Sistemas

Carga Horaria : 06 horas

A.0.0 - UML

Carga Hordria : 12.5 horas

Projeto de
Implementagao

Carga Horaria : 06 horas

Avalia ¢ao Legenda:
Presencial
Pratica

B Contetdo ministrado
B Avaliacdes

Figura 4.1 - Conteldo e avaliacfes antes do Blended Learning

De maneira a melhorar o modelo de ministrar o conteudo e promover novas formas de
avaliagdo, surgiu entdo a necessidade de aplicar novas metodologias para melhorar o
aproveitamento dos alunos e verificar seu ganho de aprendizagem. Assim visando
solucionar os problemas apresentados foi adotada a metodologia Blended Learning
combinando os métodos de aprendizagem presencial, individual e em ambiente

colaborativo online.

A metodologia denominada Blended Learning se caracteriza por agregar
as aulas presenciais 0 uso de tecnologias de informacdo e comunicacgdes, expandindo
assim, as oportunidades de aprendizagem de acordo com interesses, habilidades e
motivacOes de cada aluno. Nesta metodologia de ensino, o professor pode complementar
suas aulas com a atualizacdo de seus contetdos de forma dinamica e agradavel aos alunos,

usando um ambiente de aprendizagem que dé suporte as atividades presenciais e virtuais.

A utilizacdo da metodologia foi proposta como instrumento para o desenvolvimento das
competéncias profissionais e para certas competéncias transversais, promovendo a pro-
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atividade, a capacidade de boa comunicacao escrita e falada, o planejamento, a lideranca, a
capacidade de aprender com o cooperativismo e uma série de outras competéncias, além de
propiciar o favorecimento de habilidades que levam em conta o perfil do aluno de

informatica que necessita de mobilidade para atender as necessidades dindmicas da area.

Mesmo utilizando a metodologia Blended Learning as aulas presenciais mantiveram as
47.5 horas previstas no plano de ensino da disciplina e as atividades virtuais foram

adicionais.

Assim, a disciplina apds a remodelagem a partir do Blended Learning, é apresentada na

Figura 4.2.

Processo de

Software

Carga Horaria : 03 horas

Atividade

Glossario - Termos
técnicos

Visdo de qualidade
em processos de
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Carga Hordria : 03 horas

Atividades de apoio
em processos de
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Carga Horaria : 03 horas

Modelos de
Processo de
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Carga Horaria : 08 horas

Especificacao de
requisitos

Carga Horaria : 06 horas
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de Sistemas

Carga Horaria : 06 horas

Atividade

Foruns

A.0.0 - UML

Carga Hordria : 12.5
horas

Atividade

Projeto Video -
Metodologias Ageis

Atividade

Envio de arquivo

Projeto de
Implementagdo

Carga Hordria : 06 horas

Avaliagdo
Presencial

Avaliagao
Virtual

Auto -
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Legenda:

B Conteddo ministrado
B Avaliagdes

Figura 4.2 - Conteldo e avaliac6es aplicando o Blended Learning

Como critérios gerais para aprovacgdo na disciplina foram avaliadas as seguintes atividades

durante o processo de desenvolvimento da disciplina:

» Prova presencial — 25% da nota final

» Prova Virtual — 15% da nota final




* Projeto: Video — 35% da nota final
» Foéruns — 10% da nota final
+ Atividades de envio de arquivo — 10% da nota final

» Glossario com termos tecnicos da disciplina — 5% da nota final

Como se pode observar, ha um maior acompanhamento do aprendizado do aluno por meio
de vaérias atividades desenvolvidas no decorrer da disciplina, proporcionando ao aluno um
aproveitamento maior do contetdo e seu envolvimento no processo de construcdo da
disciplina. As formas de avaliagdo foram diversificadas sendo utilizados varios
instrumentos avaliativos, tornando possivel detectar as dificuldades encontradas pelos

alunos no processo de ensino e aprendizagem logo nas primeiras atividades.

4.2 METODOLOGIA DE ENSINO: O PLANEJAMENTO DAS ATIVIDADES

A disciplina de Metodologia para Desenvolvimento de Sistemas foi dividida em dois
componentes, a saber: tedrico e pratico. Os componentes foram aplicados presencialmente

e a distancia via e-learning, configurando desta forma a metodologia Blended Learning.

Antes do inicio das aulas, para acessar o0 LMS - Moodle, todos os alunos foram cadastrados
pela CIP (Coordenadoria de Informética e Pesquisa), equipe responsavel pelo

gerenciamento do LMS - Moodle no IFSP — Campus Séo Jodo da Boa Vista.

As aulas presenciais foram ministradas semanalmente e tiveram inicio com um debate
mostrando a forma como as atividades realizadas a distancia seriam trabalhadas no LMS -
Moodle. Os alunos foram informados do procedimento de acesso a pagina online e foram
apresentados ao ambiente, para familiariza-los com a interface grafica e com as
ferramentas utilizadas. Também nesta aula, os alunos tiveram conhecimento do conteudo
programatico da disciplina por meio dos planos de ensino e aula, da bibliografia basica e

dos métodos de avaliacdo a serem adotados.

Durante o decorrer do curso o componente tedrico da disciplina foi exposto e os conceitos
de cada um dos tdpicos presentes no conteddo programatico foram trabalhados. Vale
ressaltar que todos os exercicios e atividades, inclusive as orientacfes no desenvolvimento

das atividades virtuais, foram explicados aos alunos na forma presencial e que todos 0s
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materiais expostos em sala de aula foram postados como “documentos de apoio” no LMS -

Moodle.

No componente pratico utilizando o laboratorio de informatica, foram resolvidos diversos
exercicios “Estudos de Casos” com a Ferramenta CASE StarUML na elaboracdo dos
diagramas da UML (Linguagem de Modelagem Unificada), dando-se destaque a

formulacéo correta dos exercicios propostos e ao aprendizado da ferramenta.

Embora os “Estudos de Casos” tenham sidos explicados em sala de aula, foram resolvidos
no proprio tempo e espaco dos alunos, obedecendo as datas determinadas na semana para
cada atividade. Ao final de cada data prevista para entrega, os alunos encaminharam 0s

exercicios para posterior correcao através do LMS - Moodle.

Para o desenvolvido do projeto colaborativo denominado “Video: Metodologias Ageis para
Desenvolvimento de Sistemas™” foi criado um chat em grupo para que os alunos e o
professor pudessem discutir de forma colaborativa sobre a elaboragéo e ferramentas de
desenvolvimento do projeto. Foi utilizado o Google Docs para compartilhamento de

arquivos gerados das etapas do projeto entre 0s grupos.

As ferramentas tecnoldgicas (Moodle, StarUML e Google Docs) que foram utilizadas nas

aulas da disciplina sdo apresentadas no proximo item.

4.3 FERRAMENTAS TECNOLOGICAS UTILIZADAS (MOODLE, STARMUL E
GOOGLE DOCS)

Neste item estaremos apresentando as ferramentas tecnoldgicas que foram empregadas no
ambiente do Blended Learning, o LMS (Learning Management System) — Moodle, a CASE
StarUML e o Google Docs. No caso especifico do LMS - Moodle é também apresentado a

estrutura customizada utilizada na disciplina.

Estas ferramentas, Figura 4.3, foram utilizadas de maneira complementar cobrindo os

varios itens do plano de ensino proposto.
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MDP

Ambiente Blended Learning

Moodle

Google Case
Docs StarUML

Figura 4.3 - Ferramentas Tecnoldgicas utilizadas no Blended Learning

4.3.1 O LMS (Learning Management System) - Moodle

Um LMS (Sistema de Gestdo de Aprendizagem) é também conhecido como AVA
(Ambiente Virtual de Aprendizagem) sendo muito utilizado como suporte ao processo de

ensino-aprendizagem no dominio do e-learning.

LMS é uma plataforma que possibilita e permite a gestdo de atividades pedagdgicas de
uma disciplina pela sua facilidade de disponibilizacdo de contetdos que podem ser
trabalhadas de modo assincrono ou sincrono e de forma colaborativa, facilitando a gestédo

dos conteudos, monitoramento das atividades e controle das avaliacdes. [20]

Com a crescente utilizacdo das TICs nas instituicdes de ensino, os LMS estéo se tornando
aliados no ensino presencial e no ensino a distancia, sendo cada vez mais necessarios no
processo de ensino-aprendizagem. Um LMS muito difundido entre as instituicbes de
ensino ¢ o Moodle. Através do LMS - Moodle é possivel a criacdo de cursos online,
paginas de disciplinas, grupos de trabalho e comunidades de aprendizagem, além de
oferecer diversas ferramentas que contribuem para o processo de ensino-aprendizagem. O
objetivo principal do LMS - Moodle é disponibilizar aos professores e alunos as melhores

ferramentas para gerenciar e promover a aprendizagem, além de:

- Permitir a usabilidade em grande escala para centenas de milhares de estudantes, mas

também ser usado por uma escola primaria ou um entusiasta da educacéo.
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- Realizar cursos totalmente online, ou simplesmente usar algumas de suas ferramentas

para cursos presenciais.

- Usar os modulos de atividade (como féruns, wikis e bancos de dados) para construir

comunidades amplamente colaborativas de aprendizagem.

A importancia do LMS - Moodle pode ser avaliada em funcao de alguns dados, tais como,
0S numeros de sites registrados, nimeros de paises em que ele € utilizado, 0s cursos

disponiveis, nimeros de usuéarios e professores no mundo até o final de 2011, Quadro 4.1.

Informacdes NUmeros

Sites registrados 65,940
Paises 217
Cursos 6,061,247

Usuarios 57,949,492
Professores 1,280,087

Quadro 4.1 -Informacdes sobre o LMS - Moodle no mundo

Fonte: http://www.moodle.org.br/

A Figura 4.4 mostra o ranking dos dez paises que mais possuem registros no LMS -
Moodle, Figura 4.4.
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Estados Unidos da América 11,576
Espanha 5,756
Brasil 4,784
Reino Unido da Gra-Bretanha e da Irlanda do Norte 3,830
Republica Federal da Alemanha 2,839
Mexico 2,537
Portugal 2,104
Colémbia 1,711
Austrélia 1,645
Italia 1,581

Figura 4.4 - Ranking dos paises com registros no Moodle
Fonte: http://www.moodle.org.br/

Conforme se pode observar o Brasil ocupa a 3? posi¢do, perdendo somente para 0s Estados
Unidos da América e Espanha. Isto se deve ao fato de ser um Software Livre (Open
Source) com todos os recursos e ferramentas padrdoes de um LMS. Esses recursos e
ferramentas podem ser usados para publicacdo, interacdo e avaliacdo, conforme ilustrado
no Quadro 4.2.

Ferramentas de
Ferramentas de
e . Ferramentas de Ferramentas de Acompanhamento e
conteudo instrucional: . ~ . e
L L interagdo Avaliagao avalia¢do dos
materiais e atividades
estudantes
e Paginas em HTML ¢ Chat (bate-papo) ¢ Avaliagdo do curso  Log de atividades
e Paginas simples de ® Forum de discussao ® Questiondrios de ¢ Envio de arquivos
texto « Didrios avaliagdo « Criagdo de enquetes
e Acesso a arquivos em e Tarefas e Tarefas e exercicios ° Questiona'rios

formato (PDF, DOC,
PPT, Flash, audio,
video, ou a links
externos.

e Ligdes interativas

e Livros eletrénicos

» Wikis (textos
colaborativos)

* Glossarios

e Perguntas frequientes

Quadro 4.2 - Atividades e recursos do LMS - Moodle
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Diante do cenéario apresentado percebe-se que o LMS - Moodle é uma excelente
plataforma colaborativa que permite a construcdo e o compartilhamento do conhecimento

de forma socializada através da internet, sendo assim, ideal para a aplicacdo do Blended

Learning.

A estrutura do LMS - Moodle utilizado

Na disciplina MDP o LMS - Moodle foi utilizado como ferramenta e-learning para

atividades sincronas e assincronas. A Figura 4.5 apresenta 0 LMS - Moodle utilizado no

IFSP — Campus Séo Jodo da Boa Vista.

S Material - ISP Campus Sic  \L_ ¥ |ESRIER=—
&« C M @ localhost/material/ wo w A
A+ Google [ Q] € porank e -

- 'I ot el s Bl ol elidentinonlAeesa)
Material - IFSP Campus Sdo Jodo da Boa Vista

IFSP Campus SBV
ra

Buscar cursos: Vai
Home de usudrio
(Nenhuma noticia publicada)
Senha

Perdeu a senha?

Categorias de Cursos

[E| Extensdo

[E] Médie Integrado

[B Técnicos

[ Superiores de
Tecnologia

Todos os cursos ...

IFSP Campus S8V

Figura 4.5 - Moodle no IFSP — Campus S&o Jodo da Boa Vista

Apos a realizagdo do cadastro de todos os alunos no curso pela CIP (Coordenadoria de
Informatica e Pesquisa) do IFSP — Campus S&o Jodo da Boa Vista, foi possivel o acesso ao

ambiente da disciplina através da senha fornecida. A Figura 4.6 apresenta a tela inicial da

disciplina.
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% Curso: Metodalogia para 0. « ¥ (=A==
€« C A | @ localhost/material/coursefview.php?id=183 bl 2 T S

A Google = Booak @

moodle

Metodologia para Desenvolvimento de Sistemas

Material » MDP11 @ | Mudar fungéo para... [~

Participantes Ultimas Noticias
MDP - Metodologia de Desenvolvimento de Sistemas
&3 Participantes Acrescentar um novo
e2) p
Curso: Ensino Técnico Concomitante - Programagao de Sistemas topico...

professora: Marcia Jani Cicero (Nenhurma noticia
Atividades . publicada)

Vocé acessou como Mrcia Jani Cicero MudarProntuario (Sair)

@ Chats Objetivo: Contextualizar o ambiente de desenvolvimento de software, apresentar e
6 capacitar o aluno na utilizagdo de padrBes, métodos e ferramentas para conducdo de
SIS ) ~ N _ Préximos Eventos
& Glossrios projeto e implementagdo de sistemas de informacdo, com foco na abordagem crientada
3 Questiondrios a objetos para desenvolvimento de sistemas, habilitando-a: & () i Gt
Recursos e Conhecer o conceito de processo de software e os modelos de ciclo de vida de préximo
[ Tarefas desenvolvimento de software.

e Capacitar o aluno na conducdo de atividade de levantamento, especificacdo e Calendario...

" = documentacio de requisitos de software. Novo evento...
Pesquisar nos Féruns o . .
¢ Dentro da abordagem de Andlise e Projeto Orientado a Objetos, capacitar o aluno

em técnicas de modelagem de sistemas de informagao

« Utilizar e desenvolver os padr8es da UML 2.0. Atividade recente
L s Abordar a importéncia do uso de Ferramentas CASE no desenvolvimento de -
Pesquisa Avancada@ cistemas Atividade desde
sabado, 5 maio 2012,
Férum de noticias 23:10
Administracdo 4 programa e Avaliacio Relatério completo da

Figura 4.6 - Tela inicial da disciplina no LMS - Moodle

Na tela de configuracdo inicial da disciplina foi disponibilizada logo no inicio uma
apresentacdo com os objetivos gerais e especificos da disciplina, e um link em (pdf) do
plano de ensino proposto para que os alunos pudessem melhor conhecer a estrutura da

disciplina.

A configuragdo do LMS - Moodle foi realizada de forma amigavel e intuitiva
proporcionando o facil entendimento para os alunos e professor da disciplina. Sua interface
foi dividida em 03 colunas, Figura 4.7. A primeira coluna contem o0s participantes, as
atividades e recursos utilizados, pesquisa nos foruns, e a opcdo de administragdo para as
configuracBes. Na segunda coluna estdo os documentos de apoio, atividades, foruns,
projetos e avaliacdes. A terceira coluna contém as Ultimas noticias, proximos eventos e
atividades recentes. A Figura 4.8 mostra mais detalhadamente o contetdo da 22 coluna.
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 Curso: Metodologia para D

€ X A | © localhost/material/course/view.php?id=183 ol X

moodle

Metodologia para Desenvolvimento de Sistemas

Vocé acessou como Marcia Jani Cicero MudarProntuario (Sair)

m

Material » MDP11 @ |Mudar fungdo para... [ | [ Ativar edigao |

Ultimas Noticias

MDP - Metodologia de D I to de Sistemas
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Curso: Ensino Técnico Concomitante - Programagdo de Sistemas topico...
(Nenhuma noticia
publicada)

Professora: Marcia Jani Cicero

Objetivo: Contextuslizar o ambiente de desenvolvimento de software, apresentar e

capacitar o aluno na utlizacdo de padries, métodas e ferramentas para condugdo
Préximos Eventos

e de projeto e implementagdo de sistemas de informagdo, com foco na abordagem
ossdrios

 Questionsrios
[Z] Recursos + Conhecer o conceito de processo de software e os modelos de ciclo de vida evento proximo
[ Tarefas de desenvolvimento de software.
Capacitar o aluno na condugdo de atividade de levantamento, especificagéio Calendario...

& documentago de requisitos de software Novo evento...

orientada a objetos para desenvolvimento de sistemas, habilitando-a: .
No ha nenhum

.

e e Rl « Dentro da sbordagem de Andlise & Projeto Orientado = Objetos, capacitar o

aluno em técnicas de modelagem de sistemas de informagso.

Atividade recente

.

Utilizar e desenvelver os padrdes da UML 2.0.
Abordar a importancia do use de Ferramentas CASE no desenvolvimento de
Pesquisa Avangada @ sistemas

.

Atividade desde
sexta-feira, 23 margo
2012, 21:19

Relatério completo da
atividade recente

M Forum de noticias

Administracdo &) Programa e Avaliagio

& Ativar edigio
7] ConfiguracBes
{3 Designar funcdes

Nenhuma novidade
desde o seu ultimo

acesso

Enviando solicitagdo... |

Figura 4.7 - Configuracdo do LMS - Moodle no IFSP - Campus Séo Jodo da Boa Vista
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Figura 4.8 - Contetdo da 2.2 coluna do LMS - Moodle
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Nos menus “atividades” e “recursos” foram criadas diversas formas de participa¢do e

avaliagéo online dos alunos, Figura 4.9.

LMS

Moodle
™ —
Atividades Recursos
L—/ | —
Y Y Y Y - - Y
Féruns Envio de < Onari Link a um
individuals e arquivo Gnico Glossario Questionario Chat T
em grupos site

Figura 4.9 - Menus interativos utilizados no LMS - Moodle

As “atividades” sdo instrumentos dinamizadores da aprendizagem permitindo a interagdo e

interatividade entre alunos professores. As ferramentas utilizadas foram:

- Foruns: para criacdo de listas de discussfes e troca de conhecimento por natureza de

assunto apresentado.

- Envio de arquivo Unico: para 0s alunos enviarem 0s arquivos com as atividades

efetuadas nos “Estudos de Casos”.

- Chat: para o contato sincrono (tempo real) entre os alunos e professor nas discussdes da

elaboragio do projeto “Video: Metodologias Ageis para Desenvolvimento de Sistemas”.

- Glossario: para criacdo das listas de termos e expressdes técnicas utilizadas na disciplina.

- Questionario: para realizacdo da avaliagdo online.

Na opcao de “recursos” a ferramenta utilizada foi o “Link a um arquivo ou site” onde
foram disponibilizados os “documentos de apoio” em (PDF). Todas as apresentagdes das
aulas teoricas denominadas “Documentos de apoio” foram disponibilizadas aos alunos

antes de cada aula, para serem usadas como fonte de pesquisa.
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4.3.2 A Ferramenta CASE — StarUML

As ferramentas de Engenharia de Software Auxiliada por Computador CASE (Computer-
Aided Software Engineering) sdo ferramentas de suporte ao engenheiro de software sendo
utilizadas para automatizacéo de diversas atividades. O significado do termo CASE refere-
se a diferentes tipos de programas que séo usados para apoiar as atividades de processo de

software, como a analise de requisitos, modelagem de sistemas, depuracéo e testes. [37]

As ferramentas CASE servem para automatizar projetos ajudando os engenheiros nas
atividades de analise, projeto, codificacdo e testes. Para Presmman as ferramentas CASE
podem ser classificadas por funcdo, por seus papéis como instrumentos para 0s gerentes e
para o pessoal técnico, pelo uso que elas tém nas vérias etapas do processo de engenharia
de software, pela arquitetura do ambiente (hardware ou software) que as suporta ou até

mesmo pela origem ou custo.[38]

Como forma de representar as ferramentas CASE por funcao, Pressman criou a seguinte

Taxonomia CASE, classificando as CASE como demonstrado no Quadro 4.3.[38]

* Ao modelar os requisitos de informagdo estratégicos de

Ferramentas de uma organizagao, as ferramentas constituem um “meta-

. modelo” a partir do qual sistemas de informacgdo especificos
planejamento de sdo derivados. Em vez de se concentrar nos requisitos de
sistemas comerciais uma aplicacdo especifica, a informacdo comercial é

modelada a medida que ela flui entre as vdrias entidade
organizacionais dentro de uma empresa.

e Categoria de ferramentas de apoio que abrange
ferramentas de aplicacdo e de sistemas que complementam
o processo de engenharia de software. Entre elas incluem-se
as ferramentas de documentacdo, as ferramentas de rede e
de software basico, ferramentas de garantia da qualidade,
ferramentas de gerenciamento de bancos de dados e
gerenciamento de configuragao.

Ferramentas de apoio

ePossibilitam que o engenheiro de software crie um modelo

do sistema que sera construido. O modelo contém uma

Ferramentas de analise e representacdo do fluxo de controle e de dados, contetddo de

. dados, representacBes de processo, especificacbes de

projeto controle e uma variedade de outras representagdes de
modelagem.
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* Nesta categoria estdo os compiladores, editores e
depuradores que se encontram a disposi¢cdo para apoiar a
Ferramentas de maioria das linguagens de programagdo convencionais. Além
- disso, os ambientes de programacao orientados a objeto, as
programagao linguagens de quarta gerag3o, os geradores de aplicacdes e
as linguagens de consulta a bancos de dados também se
situam nesta categoria.

Ferramentas de e Ferramentas que fazem a medi¢do de testes de software.
integracao e testes

e A prototipagdo é um paradigma da engenharia desoftware
Ferramentas de amplamente usado e, como tal, qualquer ferramenta que suporte
. - pode serlegitimamente chamada “ferramenta de prototipagdo”. Por
prototipac¢ao essa razdo, muitas ferramentas CASE também podem ser incluidas
nesta categoria.

¢ As ferramentas CASE para manutengdo de software voltam-se
a uma atividade que atualmente absorve aproximadamente
70% dos esforgos relacionados a software. A categorizagao das
Ferramentaf de ferramentas de manutengdo pode ser subdividida nas

manutencao seguintes categorias: Ferramentas de Engenharia Reversa para
especificagdo, Ferramentas de Anadlise e Reestruturagdo
de Cddigo e Ferramentas de reengenharia de Sistemas On-
Line.

#S3o ferramentas de software que oferecem gerenciamento de
bancos de dados, gerenciamento de configuracdo e
capacidades de integragdo de ferramentas CASE.

Ferramentas de estrutura

Quadro 4.3 - Taxonomia CASE segundo Pressman

Fonte: Adaptado de Vavassori (2002) [46]

No desenvolvimento do trabalho aplicado, a ferramenta CASE utilizada se enquadra na
categoria das “Ferramentas de Analise e Projeto”, permitindo aos alunos a criagdo de

modelos de sistemas.

A ferramenta StarUML é um software que modela uma plataforma e que suporta a
Linguagem de Modelagem Unificada UML (Unified Modeling Language), além de
fornecer varios tipos diferentes de diagrama e garante ativamente aproximacao de MDA (
Modelo de Arquitetura Dirigida) proporcionando o modelamento padronizado e qualidade

em projetos do software. [39]
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A escolha da ferramenta CASE StarUML ocorreu por ser uma ferramenta CASE de codigo
aberto (Open Source) que esta sob a licenca GPL (General Public License) e por permitir
facil adaptacdo quanto ao uso, podendo ser aplicada na metodologia de desenvolvimento
do software. A Figura 4.10 apresenta a ferramenta CASE StarUML.

T s e
Fle Edit Format Model View Tools Help
L=y == o[ BEE|(B %, fw0% -8 & @|[F,
( Toobox x| [Main (Design Model) | [Model Explorer onx|
Amotaton Main [2 Main | EEIE IR
ces -] +\[5 % Untited
[y select < <useCaseModel > » Use Case Model
Subsystem £ B <<analysisModel> Analysis Model
] Package
@] <<imple o
] Class
MNew Project By Approach == @1 <<deploymer
Approaches | Open Fles | Recent Fles
Approaches: B
2 X @ ‘
4+1ViewModel Default Approach Rational Approach UML Components = & U g
Approach 57 Model Explorer | G5 Diagram Explorer
ﬁ [Properties oax|f
(UMLProject)
Description: =
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Figura 4.10 - Tela da Ferramenta CASE StarUML

As atividades realizadas na ferramenta foram a criacdo dos denominados “Estudos de

Casos” gue se encontram (vide Anexo A).

4.3.3 O Google Docs

O Google Docs consiste num espaco protegido associado a uma conta. Através de sua
interface simples, torna-se uma ferramenta de facil navegagdo e utilizacdo das suas
diversas funcionalidades. Para o usudrio ter acesso a esta ferramenta necessita apenas de
possuir uma conta no Gmail. O autor pode controlar a partilha dos documentos com 0s
outros utilizadores, autorizando ou ndo, a sua visualizagdo ou edicdo. Os documentos
criados no Google Docs ficam online e nem o autor nem os colaboradores necessitam de
descarrega-los para o seu computador. A partilha, edicdo e publicacdo dos documentos é
instantanea e feita em simultaneo na Web, qualquer que seja a distancia fisica a que se

encontrem. [40].
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No Google Docs vérias ferramentas online podem ser utilizadas para o processo de ensino-
aprendizagem fora ou dentro de sala de aula de forma colaborativa. As aplicagdes
desenvolvidas no Google Docs sdo constituidas por um processador de texto, um editor de
apresentacdes e um editor de folhas de célculo, formularios e desenhos e se destacam pela
facilidade de uso e pela possibilidade de trabalho colaborativo entre os alunos. A
possibilidade de elaboracdo de materiais de forma colaborativa permite a partilha de ideias

e uma diversidade de estratégias comunicativas.

Na disciplina de MDP, onde foi aplicado o Blended Learning, o Google Docs foi utilizado
como ferramenta colaborativa de interacdo entre os grupos para compartilhamento dos
arquivos do plano de projeto do “Video: Metodologias Ageis para o Desenvolvimento de
Sistemas”. Ao final os videos foram compartilhados com os alunos da disciplina através do

Google Docs. A Figura 4.11 apresenta a interface do Google Docs.

+Vocé Orkut Gmail Agenda Docs Fotos Pesquisar Mais - Marcia Jani Cicero - | £

Voceé esta no modo de tela inteira. Sair do modo tela cheia (F11

Opg
Gox« ,Sle T
12 itens foram movidos para a lixeira. Desfazer
Docs Classificar ~ 0 -
T E TiTULO PROPRIETARIO ULTIMA MODIFICAGAD

i\ 3ab eu 28/09/11
Pagina inicial
Com estrela &5 projeto cefet wmv Paula Henrique 01/07/11
Pertence a mim & Certo.wmy Amanda Cristina Nogueira Ra 01/07/11
Todos os itens

& uhull.wmy Amanda Cristina Nogueira Ro 19/06/11
Lixeira

Open UP.docx Cidsniper 06/06/11

~ Minhas colecfes

Menhuma colegéo

» Colecdes compartilhadas c

www.google.com.brfpreferences?hi=pt-BR

Figura 4.11 - Tela do Google Docs

A escolha da ferramenta foi necessaria para o desenvolvimento de um projeto colaborativo
entre 0s grupos e permitiu que todos expusessem suas ideias e confrontassem suas opinides
de forma ética e critica produzindo um resultado final. Apds a descricdo de todas as
ferramentas tecnoldgicas utilizadas na disciplina apresenta-se agora o detalhamento das

atividades utilizando o Blended Learning.
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44 DETALHAMENTO DAS ATIVIDADES UTILIZANDO O BLENDED
LEARNING (ATIVIDADES VIRTUAIS E PRESENCIAIS)

As atividades presencias e virtuais utilizadas durante a aplicacdo da metodologia de
aprendizagem Blended Learning na disciplina de Metodologia para Desenvolvimento de

Sistemas sdo apresentadas na Figura 4.12 e detalhadas a seguir.

Blended Learning

Atividades Virtuais Atividades Presenciais Atividades Virtuais e/ou
(Sincronas) Nao presenciais
(face-to- face) (Assincronas)

Aulas tedricas _I—V Documentos de apoio
Féruns abertos / Féruns
Aula Pratica em em grupos <
Sala de bate - papo laboratdrio de
Envio de arquivos
(chat) I q
"Estudos de Casos"
Plano de Projeto do :
. Desenvolvimento e
Video :
compartilhamento

! <«
Video
Seminario
Projeto Video Glossarllo c_je termos
técnicos

Informatica

Avaliagdo Presencial Avaliagdo Virtual
‘ Avaliacdo do Blended Learning J

Figura 4.12 - Atividades presenciais e virtuais realizadas na disciplina
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4.4.1 Atividades Presenciais desenvolvidas (face-to-face)
Aulas Teoricas

Nas aulas tedricas foram trabalhados os contetdos do plano de ensino e do plano de aula
devidamente aprovados pela Coordenadoria de Ensino. Antes de um novo contetdo da
disciplina ser abordado os alunos eram convidados a acessar o LMS - Moodle para fazer a

leitura do material “Documentos de apoio” e comentar 0 seu entendimento sobre o assunto.

Através das aulas teoricas foram explicados todos 0s conceitos necessarios para a aplicacdo
correta dos exercicios desenvolvidos no laboratdrio de informéatica. Sempre que necessario
ap6s o término das aulas eram criados os féruns de discussbes para que os alunos

pudessem aprimorar e discutir o assunto abordado.

As aulas teodricas foram um instrumento importante para o desenvolvimento de
competéncias e tiveram como objetivo de promover nos alunos o censo de participacao e
colaboragdo, podendo relacionar os contetidos interdisciplinares de forma integrada através

de novas formas de aprendizagem.
Atividades no laboratério de Informatica

Nas aulas praticas foram trabalhados os tépicos da disciplina que trata das - Abordagens de
Desenvolvimento de Sistemas Orientados a Objetos e UML (Linguagem de Modelagem
Unificada). Para o desenvolvimento desse topico foi utilizada a Ferramenta CASE —
StarUML por possuir caracteristicas que atendam a atividade proposta e por ser uma

ferramenta de acesso livre.

Primeiramente os alunos puderam conhecer a ferramenta, onde foram apresentadas as suas
funcdes e funcionalidades necessarias para a elaboragdo correta dos “Estudos de Casos”
propostos. Os enunciados dos “Estudos de Casos” resolvidos fazem parte do livro UML —

Guia de Abordagem Pratica, do autor Guilleanes Guedes (vide Anexo A). [40]

O principal assunto trabalhado foi a elaboragéo dos conhecidos “Diagramas UML”. A cada
semana novos diagramas eram explicados e os alunos tinham como desafio resolve-los. Os
trabalhos foram realizados de forma individual em local e tempo escolhido pelo aluno. Os

problemas pertinentes eram esclarecidos presencialmente. Os diagramas resolvidos eram
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encaminhados via LMS - Moodle utilizando o recurso denominado “atividade” em datas
previamente acordadas. Ao final da disciplina os alunos tinham 04 diagramas criados:
Atividade 01 — Diagrama de Casos de Uso, Atividade 02 — Exercicios UML, Atividade 03
— Diagrama de Classes e Atividade 04 — Diagrama de Sequéncia. A Figura 4.13 ilustra os

diagramas enviados via LMS - Moodle.

/* Curso: Metodologia para D L%L
€ > C M © localhost/material/course/view.php?id=183 ol X

a Atividades

m

Atividade 01 - Diagramas de Caso de Uso

Atividade 02 - Exercicios UML ‘
Atividade 03 - Diagrama de Classes
Atividade 04 - Diagrama de Sequéncia

&) Alunos responsaveis e palavras do Glossario
& Glossario - MDP

Figura 4.13 - Atividade envio de arquivos no LMS - Moodle

Por meio do desenvolvimento das atividades no laboratério de informética os alunos
puderam adquirir competéncias de desenvolvimento pessoal, através da gestdo do seu
préprio tempo, conhecendo suas capacidades pessoais e interpessoais, revelando

capacidades de problematizacéo, criatividade e originalidade.
Plano de Projeto do Video

O topico do contetdo programatico previsto na disciplina que trata das “Abordagens de
Desenvolvimento de Sistemas e Metodologias Ageis” foi desenvolvido de forma
diferenciada e colaborativa. Como existem diversas metodologias &geis para

desenvolvimento de softwares foi proposto o desenvolvimento de um projeto colaborativo
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caracterizado “Video: Metodologias Ageis para Desenvolvimento de Sistemas”. Para o
desenvolvimento do projeto a sala foi divida em 03 equipes e cada equipe escolheu seu
lider. Os trés temas propostos foram: Metodologia XP (eXtreme Programming,
Metodologia SCRUM e OpenUp (Processo Unificado Aberto). Para dar inicio ao video os
alunos receberam um plano de projeto com as descrigdes das atividades e cronograma a
serem cumpridos (vide Anexo B). Vale ressaltar que o plano de projeto original foi
desenvolvido na Universidade de Brasilia, para avaliagdo da disciplina de Introducdo em
Engenharia Elétrica e foi adaptado para se enquadrar a esta pesquisa.

Os alunos foram informados sobre a Estrutura Analitica do Projeto — EAP, através do

Plano de Projeto para o direcionamento nas atividades propostas, Figura 4.14.

Projeto de
video
1 1 1
: - , Apresentagdo do
Plano do Projeto Produgdo do video presentag
video
1 I I
1 1 1
o Apresentar o “Plano do Gravar o video de > N
o > Redigir o documento s . . Apresentar o video a
Definir o contelido 7 S Projeto” a turma via bcordo com roteiro a se
Plano do Projeto’ turma
Google Docs proposto
Obter o equipamento =
: . . o Preparar a apresentagdo
Reunir o grupo com o . . Criar uma apresentagdo necessdrio para a
= Reunir o grupo via Chat . =
professor no Power Point
Reunir o grupo para definir - -
hs responsabilidades de cadd Decidir e dividir as
—ll UM, 0 nome do projeto e o atividades entre os = Editar o video
local e horario de todas as integrantes
reunides.

Figura 4.14 - Estrutura Analitica do Projeto — EAP

com uma reunido do

gravagdo de som e e

imagem do video

Vale ressaltar que grande parte das atividades presentes na EAP foram realizadas através
de atividades ndo presenciais que serdo detalhadas em Atividades Virtuais e/ou Néo
presenciais (Assincronas).
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Seminario

O resultado da producdo final do video desenvolvido pelos grupos foi apresentado por
meio de um seminario. Primeiramente os alunos tiveram que produzir um video sobre o

assunto definido anteriormente usando uma ferramenta de edic&o, filmagens e gravacgoes.

A escolha das ferramentas utilizadas ficou a critério do grupo. Apo6s conclusdo 0s grupos
montaram uma apresentacdo e entregaram através do Google Docs para todos os alunos do
curso e para o professor. Cada seminario teve duracdo de 40 minutos, sendo 10 minutos
para debates e perguntas. Todos os membros do grupo tiveram que falar na apresentacao.
A atividade “Video: Metodologias Ageis para Desenvolvimento de Sistemas” foi

responsavel por 35% da nota final.

Assim, através do desenvolvimento do seminario, os alunos puderam desenvolver
competéncias de desenvolvimento interpessoal, enfrentando o medo de falar em publico,
exercendo sua capacidade de lideranca entre o grupo, aprendendo a trabalhar em equipe no
desenvolvimento de atividades colaborativas, além de que estimulando seu interesse em

buscar novos conhecimentos, através de pesquisas.
Avaliagéo Presencial

Os alunos tiveram uma avaliacdo presencial tedrica individual de todo o contetdo que foi
trabalhado nas atividades de laboratério, valendo 25% da nota final. A prova foi elaborada
contendo um estudo de caso onde os alunos tiveram que modelar trés diagramas UML:

Diagrama de Casos de Uso, Diagrama de Classes e Diagrama de Sequéncia.

Esta avaliagho proporcionou competéncias que demonstraram capacidades de
aprendizagem dos alunos através de aulas desenvolvidas em laboratério de informaética,

além de saber interpretar situacdes reais demonstradas atraves de um estudo de caso.

4.4.2 Atividades Virtuais e/ou ndo presenciais desenvolvidas (Assincronas)

As aulas virtuais foram combinadas com as aulas presenciais. Para o desenvolvimento das
atividades propostas utilizou-se o LMS - Moodle. Apresentamos a seguir as atividades

virtuais e/ou ndo presenciais que foram desenvolvidas no formato assincrono.
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Documentos de Apoio

Os documentos de apoio foram utilizados como meio de comunicacdo assincrona na
disciplina. Todas as aulas presenciais foram postadas no LMS - Moodle através de uma
ferramenta conhecida como “Link a um arquivo ou site”, no formato do Adobe Acrobat
(pdf). Essa atividade foi criada com o intuito de disponibilizacdo das aulas ministradas.
Sempre antes do inicio de algum novo tépico os alunos eram convidados a acessar o LMS -
Moodle para fazer o download do material e conhecer o assunto a ser trabalhado. Ao final
do curso os alunos tiveram como complemento das aulas presenciais 08 (oito) documentos
de apoio para visualizacdo, download e impressdo se necessario. Ver figura 4.15.

L Bl v = = |
£ 5 C 6O locstont : oA

2§ i e comn © ot - Sowpe de M. Jomt o Pastess B 2207 20000mctop.. () CRBATENOTICIS 4 Trbunet Repone fu. O otut - s

moodle

Metodologia para Desenvolvimenio de Sistemas

Matensd » MDP1L

1 X ™
Documentos de Apoio

» -

Figura 4.15 - Documentos de apoio das aulas

Através desse material os alunos puderam construir seu préprio conhecimento sobre o
assunto em tempo e espaco determinados por eles, através do reuso e atualizacdo do

material didatico de maneira simples e rapida.
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Foéruns abertos a todos 0s alunos e foruns abertos por grupos de trabalho

Os foéruns sdo um recurso que serve de ponte na construcdo do conhecimento entre o
professor e o aluno, base para aprendizagem assincrona, dentro de uma abordagem
colaborativa, permitindo a interagdo aluno-aluno e aluno-professor. As discussdes online
entre estudantes e professores participantes de uma comunidade virtual de aprendizagem
constituem-se, por natureza, em atividades colaborativas, caberd aos professores, além de
grandes motivadores dos seus alunos, papel de mediadores da aprendizagem, e com
habilidade de estimular os alunos a reflexdo, a construirem 0s seus conhecimentos e

encontrar as suas proprias respostas. [42]

Os féruns de discussbes, ferramentas assincronas, foram estruturados para serem
desenvolvidos entre os grupos sendo uma atividade de grande interesse dos alunos por

permitir responder/comentar ou inserir o novo tema de debate.

O grande diferencial dessas ferramentas é a construgdo do conhecimento através da
interacdo em grupo, servindo de recurso para a construgdo de conhecimentos entre

professores e alunos. No LMS - Moodle os féruns séo classificados como:

Férum geral — cada participante (aluno ou professor) pode iniciar quantos topicos

desejar.

e Cada usuario inicia um unico tépico — é proposto um tema e cada aluno pode

contribuir com um novo tépico, aprofundando uma discussao sobre o tema geral.

e FOrum perguntas e respostas — o aluno ou professor inicia um tépico com uma

pergunta e todos respondem as perguntas dos demais alunos.

e Uma unica discussdo simples — o forum é centralizado em um Unico assunto. Os

alunos podem somente participar da discussao, e ndo podem criar novos topicos.

Na disciplina foram criados 05(cinco) foruns abertos aos alunos da disciplina para que
pudessem discutir sobre 0s assuntos propostos. Ver figura 4.16.
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Desenvolvimento de @ Férum: Diagrama de Classes
Sistemas @ Forum: Diagrama de Sequéncia
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Desenvolvimento de &) UML - Viso geral

Figura 4.16 - Foruns criados na disciplina

- Forum 1: Conceitos de desenvolvimento de sistemas orientados a objetos e UML.
- Forum 2: Diagrama de Classes

- Férum 3: Diagrama de Sequéncia

- Férum 4: Diagrama de Estados

- Férum 5: Diagramas Estruturais e comportamentais

Os 04(quatro) primeiros féruns foram criados e classificados como “uma unica discussdo
simples”. Os alunos tiveram como desafio pesquisar e contribuir com suas préprias ideias e
opiniGes sobre um assunto ja discutido em sala de aula de forma presencial. Em cada
férum os alunos receberam as instruc@es de participagdo com informacdes sobre qualidade
das respostas postadas, bem como a forma de avaliacdo dos foruns. Ver Figura 4.17 e
Figura 4.18.
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3 MDP11: Férum: Diagrama <

€« C A | @ localhost/material/mod/forum/view.php?id=1289 ol N

'I i 2] E Seguir para...
Mefodologia para Desenvolvimento de Sistemas

Material » MDP11 » Féruns » Férum: Diagrama de Estados

Mostrar respostas aninhadas E

Neste férum cada um escolhe se fazer ou ndo a assinatura
@ Obrigar todos a serem assinantes

Mastrar assinantes

Receber as mensagens via email

Forum: Diagrama de Estados
por Marcia Jani Cicero MudarProntuario - sexta-feira, 10 junho 2011, 03:26

Caros Alunos,

Desenvolver seus Diagramas de Estado dos estudos de Casos definidos para as modelagens. Em seguida postar suas respostas aqui
de forma que possa contribuir com as demais respostas dos outros alunos. Lembre-se que & importante vocé contribuir com a
resposta dos outros alunos.

Com isso espera-se que o aluno:

- Consiga refletir e dar respostas a partir da sua experiénca com o assunto.

- Utilize discurso préprio para descrever sua resposta (analogias, comparac@es com outras formas de se fazer).

- Consiga ter um desenvolvimento de colaboragdo de texto com inicio, meio e fim, gque o aluno consiga concluir 3 resposta.

Assim considera-se que para o aluno ter qualidade nas respostas este cumpra os itens acima , que haja didlogo e criticas construtivas
a partir de outras respostas.

Aguardo a participagdo de todos!

Professora: Marcia Jani

Figura 4.17 - Exemplo de um Férum com as instrucdes para os alunos.

% MOP11: Férum: Diagrama
€ C fi © localhost/mat

H Re: Férum: Diagrama de Sequénda
por - Sunday, 26 June 2011, 05:21

Ator: Estes s3o basicamente idénticos aos usados no Diagrama de Caso de Uso. Exemplo: Funciondnios clientes etc.

Objetos: Representam as instancas das classes envolvidas no processo do Diagrama.S3o Interfaces do sistema. Exemplo:
curso, turma,Aluno.

Linha de Vida: representa o tempo em que um objeto existiu durante um processo. As Linhas de Vida sdo representadas por
linhas finas verticais tracejadas partindo do retdngulo que representa o objeto.

Foco de controle: e mostra o periodo durante o qual um objeto esta realizando uma agdo.
Estimulos: sdo utilizadas no Diagrama de Sequéncia para demonstrar a ocorréncia de eventos.

Mensagem de retorno: identifica a resposta a uma mensagem para o objeto ou ator que a chamou. Uma mensagem de
retorno ou simplesmente um valor indicando se o método foi executado com sucesso ou ndo.

Numero de sequénda: indicam a ordem temporal das mensagens em um ou mais niveis de interacdo.

erar principal | Editar | Excluir | Respender

n Re: Forum: Diagrama de Sequéncia
por - Tuesday, 28 June 2011, 20:11

Atores: € 0 mesmo usado no diagrama de caso de uso.

Objeto; representam as instancias das dasses envolvidas no processo ilustrado pelo diagrama de sequéncia. Neste exemplo os
objetos seriam curso turma aluno.

linha de vida:representa o tempo em que um objeto existiu durante o processo. Vocé pode excluir a linha de vida quando quiser,
mais ndo é muito utilizado.

Eronteira;: delimita a interface de um sistema,na qual separa o caso de uso de seus atores.

Estimulos: é a ocorréncia de eventos que normalmente forgam a chamda de método.
Foco de controle: indica o periodo em que um objeto esta participando do processo

Eamgag ﬂﬁ uﬁﬁ& ndica que uma mensagem $6 poderd ser enviada a um obieto se uma determinada condﬁa‘o for satisfeita.

Figura 4.18 - Férum "Uma Unica discussao simples™

O 04 (quarto) forum foi criado como “forum geral” e teve como objetivo a interagdo entre

os grupos de forma colaborativa. Primeiramente o professor criou 0s grupos através do
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menu de administragdo do LMS - Moodle. Em seguida foi criado o férum e cada aluno do
grupo do projeto denominado “Video: Metodologias Ageis para Desenvolvimento de
Sistemas” criou um topico de discussdes sobre um assunto pertinente de discussdes que

seria necessario conhecimento definido no projeto, em seguida os alunos do grupo

interagiram com respostas sobre as perguntas postadas no férum. Ver figura 4.19.

- MDP11: Férum: Diagramas
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Componentes
componentes?
2 G 02 -
© gué um Diagrama de ﬂ Dir:plf’ama do s |
Componentes? g qui, 30 jun 2011, 23:30
Componentes
Grupo 02 -
Di de C ke n D d 5
iagrama de Componentes - iagrama de qui, 30 jun 2011, 23:20
Componentes
o Grupo 03 -
PERGUNTA ‘ Diagrama de 2 qua, 29 jun 2011, 19:40
Tempo
Grupo 03 -
D de T ‘ D d 1 e
iagrama de Tempo . iagrama de qu=, 25 jun 2011, 18:39
Tempo
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Di de t ﬁ Di d 2 T Lol
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Tempo
Grupo 01 -
Di de Atividad, L D d 3 B
iagrama de Atividades ﬂ iagrama de tar, 28 jun 2011, 19:49
Atividades
Grupo 01 -
Di de Atividad, ﬂ,,,, . D d 3 B
iagrama de Atividade iagrama de ter, 28 jun 2011, 19:47
Atividades
G 01-
Al . o s orupe . Maxwell Marcos Pedro

Figura 4.19 - "Forum Geral" com a criacdo de diversos topicos

Os foruns foram avaliados como 10% da nota final, tendo como forma de avaliacdo a
qualidade nas respostas. Para obter a qualidade nas respostas o professor levou em conta 0s
seguintes itens: que os alunos respondessem com seu proprio discurso sobre o assunto;
apresentassem textos colaborativos com inicio, meio e fim na conclusdo das respostas; e

apresentasse dialogo e criticas construtivas a partir de outras respostas.

A utilizacdo dos féruns de discussdes agrega vantagens no processo de aprendizagem, pois
permite que os alunos cologuem questbes e que elas lhes sejam respondidas, ajuda
ultrapassar o isolamento dos alunos, favorece a interacdo, permite ao professor seguir a
evolucgédo do aluno, pode ajudar a manter discussfes "no caminho" certo, permite que 0s
alunos tenham tempo para formular questdes e respostas e s&o um bom meio para variar a

apresentacdo da informacéo. [42]
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Assim através dos diversos féruns criados os alunos puderam adquirir competéncias de
colaboracéo e trabalho em equipe, construcdo de suas proprias ideias, criticidade nas suas

respostas e motivacdo para encarar novos desafios na construcao do conhecimento.

Envio de arquivos - ""Estudos de Casos”

As atividades de envio de arquivo unico foram desenvolvidas para que os alunos
resolvessem os exercicios abordados em sala de aula na resolucdo de diagramas e

denominou-se “Estudos de Casos”.

Para o desenvolvimento dessa atividade foi passado aos alunos um exercicio com 05
“Estudos de Casos” onde os mesmos deveriam resolver utilizando a CASE StarUML e

com o prazo de uma semana encaminhar o arquivo para correcdo e avaliacdo. A atividade

de envio de arquivo teve como objetivo a familiarizacdo com o CASE e o desenvolvimento
de diagramas UML, Figura 4.20 e 4.21.

avoritos  Ferramentas  Ajuda

¥ i’ Pesquisar ~ ‘ & Traduzir ~ Mais»

Atividade 03 - Diagrama de Classes {’ﬁ > > [ é,m v Péginav S

-

B (4] segurpaes..

moodle

Metodologia para Desenvolvimento de Sistemas

I\ e
Material » MDP11 » Tarefas » Atividade 03 - Diagrama de Classes » Tarefas enviadas Atualar Tarefa

Ver todas as notas de curso

Nome: Todos ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Sobrenome : TodosABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Pigina: 1 2 (Préxima)

5 = Ultima atualizacio Média
©  Nome / Sobrenome $© Nota® C Ultima atuali dante)O Status®
/ (] ( ) (Professor)© final®
75/ 2/ Exercicios_em_StarUML.7z segunda, 4 julho i Lo
100 sexta, 20 maio 2011, 14:15 2011, 15:24 i :
n 95/ :’Dlagrama_ée_classes.zlp segunda, 4 julho P 95,00
100 quarta, 13 abril 2011, 13:36 2011, 15:24
80/ %/ AtivCerta_daiane.uml segunda, 4 julho Atials S0h0
100 sexta, 15 abril 2011, 11:40 2011, 15:25 bzl ’
2, 2 B
E 35/ 2 .exercmo?_de_classes‘uml segunda, 4 julho Aesites 35,00
100 quinta, 7 abril 2011, 23:38 2011, 15:26
50/ 7%/ Atividade01_Felipe_R._e_Jonathan_uml segunda, 4 julho A So.o0
100 sexta, 8 abril 2011, 00:51 2011, 15:27 ent :
’ 2, i
85/ 2 »Cssa_de_uso,rsr segunda, 4 julho Afialsg: 85,00
A 100 quinta, 30 junho 2011, 17:54 2011, 15:29
W 75/ 7/ Atividades-Jonathan.7z segunda, 4 julho et o
100 segunda, 16 maio 2011, 15:20 2011, 15:30 KRIERE s
2,
m 50/ 2 exercicioO1.uml segunda, 4 julho S S
C 100 sexta, 1 abril 2011, 16:33 2011, 15:31
75/ 2/ DiagramasClasse-PauloFerreira.rar segunda, 4 julho Atual S
100 quinta, 14 abril 2011, 00:15 2011, 15:32 gt ’
= :
ﬂ 75/ 2 .Caso_de_.uso_classe.uml segunda, 4 julho Atualizar 75,00
100 quinta, 7 abril 2011, 19:47 2011, 15:33

Pigina: 1 2 (Proximol

€ Internet | Modo Protegido: Ativado

Figura 4.20- Atividades de envio de Arquivo Unico — Diagrama de Classes
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DEHE|sBRX|vcAREF 3%, 10% e @iE.
A\ .7 P R 00 R B e S =l Sd|RY
Toobox 0 % locagio_de_fitas (Deployment Model::Diagramadediasse_exer,)
Annotation I Q Main Q Mein g = ."e_ﬁ"‘l Mode! Explorer 1B
e EE-AE AR
Iy select ‘ 5 [3) Digramadedasse_exer.
[3) Subsystem _— | g locag3o_de_fitas
[ Package | o] Controle_de_aursos
“Titudo: varchar(60) = &) vendas Passagem _Aerex
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7 Orectedassocation L +RegstrarLocacao() B Aunos
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% B Pessoa_luridica
=) Object @ B Advogado
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8 Tribuna
B Sstema_contas
E] Bae, Rankyoung 2
m )
| -
£4K ;

Figura 4.21 - Diagrama de Classes resolvido na ferramenta StarUML

Durante todo o periodo de realizacdo dos “Estudos de Casos”, os estudantes foram
incentivados a contatar o docente através do férum, para colocacdo de ddvidas ou

esclarecimentos.
Desenvolvimento e compartilhamento - Video

As atividades de desenvolvimento do projeto denominado Video “Metodologias Ageis

para o Desenvolvimento de Sistemas” utilizaram trés métodos, a saber:

- Atividades presencias (face-to-face), onde foi desenvolvido o Plano de Projeto ja

apresentado no detalhamento das atividades presenciais;

- Atividades virtuais (sincronas) para a discussao na elaboragdo do projeto. Nesta etapa foi

utilizado o chat (sala de bate-papo);

- Atividades virtuais e/ou ndo presenciais (assincronas) para o desenvolvimento de
compartilhamento do video. Nesta etapa foi utilizado o LMS - Moodle e 0 Google Docs

como ferramentas de apoio, sendo realizadas no proprio tempo e espaco dos alunos.
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A ideia do video surgiu da necessidade de trabalhar um contetdo teérico da disciplina de
forma diferenciada e motivadora aos alunos no processo de ensino-aprendizagem. Como
inicio dessa atividade os alunos se organizarem em trés grupos definidos por eles, em

seguida o professor definiu os assuntos a serem trabalhados. Os assuntos foram:

e Grupo 01 - Metodologia XP (eXtreme Programming)
e Grupo 02 - Metodologia SCRUM
e Grupo 03 - Processo Unificado Aberto (OpenUp)

Para iniciar a atividade os alunos receberam do professor, em aulas presenciais, um plano
de projeto informando todas as atividades que deveriam ser realizadas para a producgdo
final do video. Apds essas informacdes todas as atividades que serdo detalhadas a seguir

foram realizadas de forma assincrona.

Primeiramente, o professor criou através da administracdo do LMS — Moodle, 0s grupos
visiveis. Ver Figura 4.22. Em seguida foram incluidos os participantes de cada grupo. Ver

figura 4.23.

3 MDP1L: Grupos
€« C A | ® localhost/material/group/index.php?id=183

- I A )
Metodologia para Desenvolvimento de Sistemas : Grupos

Material » MDP11 » Participantes » Grupos

( Grupos Y visdo geral
MDP11 Grupos

Grupos: Membros de:
'Grupn 01 - Diagrama de Atividades (4] » ]

Grupo 01 - Metodologia XP (eXtreme H

Grupo 02 - Diagrama de Componentes

Grupo 02 - Metodolagia SCRUM (6)

Grupo 03 - Diagrama de Tempo (4)

Grupo 03 - Processo Unificado Aberto

Editar configuragdes de grupos Adicionar/remover usuarios

Excluir grupo selecionado
Criar grupos automaticamente

Figura 4.22 - Grupos criados no LMS- Moodle
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: Grupos
% MDP1L: Grup

€« C' A  © localhost/material/group/index.php?id=183

'I Seguir para... E
Metodologia para Desenvolvimento de Sistemas : Grupos

Material » MDP11 » Participantes » Grupos

{"GruDusk]"-V\sau geral k“
MDP11 Grupos

Grupos: Membros de: Grupo 01 - Metodologia XP (eXtreme Programming) (4)

Grupo 01 - Diagrama de Atividades (4] ~ Estudante B
Grupo 01 - Metadologia XP (eXtreme H

Grupo 02 - Diagrama de Componentes
Grupo 02 - Metodologia SCRUM (6)
Grupo 03 - Diagrama de Tempo (4)

Grupo 03 - Processo Unificado Aberto

Figura 4.23 - Membros de um grupo no LMS - Moodle

Apbs a criacdo dos grupos o professor disponibilizou no LMS - Moodle uma aba com as
devidas informacdes sobre o projeto, contendo 0s objetivos, plano de projeto e os chats

para as discussdes na producdo do video. Ver Figura 4.24.

[/ % Curso: Metodologia para D
&« C A | @ localhost/material/course/view.php?id=183

w5 Crusouio rioT

Projeto

Video: Metodologias Ageis para Desenvolvimento de Sistemas.

O projeto tem como objetive trabalhar com tré&s principais
Metodologias Ageis para desenvolvimento de sistemas.

Os principais objetivos a serem alcancados s&o:

Desenvolver um video de apresentacéo sobre Metodologias Ageis
para Desenvolvimento de Sistemas abordando os seguintes tépicos:

+ Metodologia XP (eXtreme Programming)
+ Metodologia SCRUM
* Processo Unificado Aberto ( OpenUp)

Abaixo Plano de Projeto com as diretrizes para elaboracéo do video.

€ Grupo 01: Metodologia XP (eXtreme Programming)
) Grupo 02 - Metodologia SCRUM

) Grupo 03 - Processo Unificado Aberto ( OpenUp)
B} Modelo_Plano de Projeto

&) Metodologias Ageis - Projeto

Figura 4.24 - Diretrizes para o desenvolvimento do video
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A partir desse ponto todas as atividades foram realizadas no proprio tempo e espago dos
alunos sempre obedecendo ao cronograma previsto no plano de projeto. Como momento
de interacdo o professor criou um chat entre os grupos onde foi definido um dia e horario
para discussdes e acompanhamento. Esta atividade serd apresentada no topico das

Atividades virtuais (sincronas).

Outra ferramenta que serviu de suporte no desenvolvimento do projeto foi 0 Google Docs.
Através dessa ferramenta os alunos desenvolveram seus planejamentos e atividades de
forma colaborativa. Para isso 0s alunos tiveram que criar uma conta no Gmail e em seguida
comecaram a compartilhar os arquivos do projeto do video de forma colaborativa entre o0s

membros do grupo.

Apos a conclusdo do desenvolvimento do projeto cada grupo disponibilizou o video

produzido para a turma através da ferramenta Google Docs. Ver Figura 4.25.

/ % Curso: Metodologia para D f [ Pégins inicial - Google Doc

€« C' ¥ | B https//docs.google.com/?tab=mo&authuser=0&pli=1#home ol A

+Vocé Pesquisar Imagens Mapas YouTube Noticias Gmail Docs Agenda Mais ~

GO\ jgle Pagina inicial x x “ Marcia Jani Cicero ~
Docs Classificar v o S
TiTULO PROPRIETARIO ULTIMA MODIFICACAD
I Pagina inicial i Grupo 03 - Processo Unificade Aberto ( OpenUp).wmy Compartinados Amanda Cristina Nogueira Ro 10:22 =
Com estrela & Grupo 02 - Metadologia SCRUM wmv Compartinados Amanda Cristina Nogueira Ro 10:20 =u
Pertence a mim )
& Grupo 01 - Metodologia XP (eXtreme Programming).wmv Compartihados Paulo Henrique 10:19 =
Todos os itens
B Open UP.docx compartinados Cidsniper 06/06/11 =u

Lixeira

~ Minhas coleces

Nenhuma colecdo

¥+ Colecdes compartilhadas cc

Figura 4.25 - Compartilhamento através do Google Docs

Assim com o desenvolvimento do projeto foi possivel promover diversas competéncias

transversais como: competéncia de comunicacao escrita e oral, de desenvolvimento pessoal
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através da criatividade e originalidade do aluno, competéncia de trabalho em equipe que
promoveram a autonomia, iniciativa, responsabilidade, lideranga, relacionamento

interpessoal, motivacéo e gestdo de conflitos e competéncias de gestdo de projetos.

Glossario de termos técnicos

Como atividade colaborativa e assincrona foi criada uma atividade denominada Glossario.

Esta atividade teve como objetivo dar maior enfoque aos termos técnicos da disciplina.

Para dar inicio a esta atividade os alunos receberam um arquivo em (pdf) no LMS -
Moodle, denominado “Palavras do Glossario e responsaveis” onde foi definido pelo
professor as palavras técnicas que cada aluno deveria pesquisar na internet. Como regra,
cada aluno pesquisou sobre 05(cinco) palavras diferentes e complementou a frase com suas
proprias palavras. Apos a pesquisa, 0s alunos individualmente, postaram suas respostas no

LMS - Moodle através da atividade “Glossario”. Ver figura 4.26.

3 MDP1L: Glossario - MDP =R

&« C f © localhost/material/mod/glossary/view.php?id=1282 ol A

@MW roodle " =

; Metodologia para Desenvolvimento de Sistemas

Material » MDP11 » Glosséarios » Glossdrio - MDP Atualizar Glossério

Importar itens / Exportar itens é

Caros Alunos,

O Glossario € um instrumento colaborativo, isto é, todos podem inserir itens. Vamos participar
de mais esta importante forma de aprendizado que permite aos participantes da disciplina de
Metodologia de Desenvolvimento de Sistemas, através de um ambiente virtual criar:

+ Dicionarios de termos relacionados com a disciplina.

+ Bases de dados documentais ou de arquivos.

« Galerias de imagens ou links que podem ser facilmente pesquisados.

Espero a participagdo de todos para termos mais uma fonte rdapida de pesquisa dos nossos
termes técnicos utilizados.

Professora: Marcia Jani

Buscar [Buscar em todo o texto

Figura 4.26 - InstrucGes da atividade Glossario criada no LMS - Moodle
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A cada palavra postada no LMS- Moodle atualizava-se uma lista de termos técnicos para
os alunos pesquisarem sempre que necessario durante a disciplina. Ao final da disciplina
foi criado um dicionéario de termos técnicos de forma colaborativa com 67(sessenta e sete)

palavras diferentes. Ver figura 4.27.

% MDPLL: Glossirio - MDP

€« C' M  © localhost/material/mod/glossary/view.php?id=1282 ol A

A

r Artefatos

'l por - terca-feira, 21 junho 2011, 21:55

Os artefatos s3o os componetes para 3 modelagem de ER. Eles podem ser fisicos (produto,empregado) e podem
representar uma transacdo entre artefatos (pedido, entrega).

xw
mAssnciagﬁes
por - sexta-feira, 17 junho 2011, 02:38
Associacdes seria um objeto de uma classe estar ligado(associado) a um objeto de uma outra classe.
xw
i' Atividade de Geréncia
por - quarta-feira, 22 junho 2011, 19:34
E apresentar o trabalho dos gerentes , ou seja , suas atividade e os papéis que desempenham.
xw

n idades de

por - sexta-feira, 1 julho 2011, 01:48
As atividades para desenvolver o software s3o feitas de formas planejada, gerenciada, com pessoal capacitada,
custos e prazos estimados e utilizando teorias, métodos, técnicas e ferramentas adequadas.

ﬂAlur
por - sabado, 11 junho 2011, 00:39

Um ator em UMI pode representar pessoas dispositivos hardware software na qual interage com o sistema durante sua
execuago.Com o auxilio 0o ator fica mais facil analisar e entender a modelagem de um sistema

mAlributn
por - sexta-feira, 17 junho 2011, 02:31

Atributo seria um ou mais elementos,Dados, que definem uma classe.

Figura 4.27 - Algumas palavras técnicas inseridas no Glossario

Como forma de avaliagdo esta atividade resultou em 5% da nota final na disciplina. Essa
atividade teve o propdsito de desenvolver nos alunos competéncias e habilidades

associadas a comunicacao escrita.

Avaliacao Virtual

Como forma de avaliar as atividades virtuais e/ou ndo presenciais (assincronas) utilizou-se
um recurso do LMS - Moodle denominado “Questionario”. A avaliacdo foi configurada
com 10(dez) questdes de multipla escolha/verdadeiro ou falso com uma pontuacdo de 1,0

ponto para cada quest&o.
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Todas as informag0es sobre a prova como prazo para realizacdo, tentativas permitidas e
pontuacdo obtida por questdo, foram comunicadas aos alunos através do LMS - Moodle.
Ver Figura 4.28.

2 MDPLL: Avaliagio de Mete.

< C M © localhost/material/mod/quiz/view.php?id=1360 v o

MW moodle — _—

Metodologia para Desenvolvimento de Sistemas

Material » MDP11 » Questionarios » Avaliagio de Metodologia de Desenvolvimento de Sistemas Atualizar Questionario

( 1nfo Y Resultados Y visualizagSo prévia | Editar

Avaliacdo de Metodologia de Desenvolvimento de Sistemas

Caros Alunos,
Informo a todos os seguintes itens para a realizacdo da prova:

A prova consiste de 10 questdes, cada questio vale 1,0 pontos;

 Somente uma alternativa é correta em cada questio;

e Seréio permitidas somente duas tentativas;

A prova se inicia no dia 23/06(quinta-feira) e encerra-se no dia 26/06(domingo as 23:55 horas)
o Prestem muita atengdo para escolher a alternativa;

o Ao final da prova vocés poderdo visualizar a nota;

e Como so duas alternativas prevalecera a maior nota.

Professora: Marda Jani Cicero

Tentativas permitidas: 2
Método de avaliagdo: Nota mais alta

Este questionario foi encerrado em domingo, 26 junho 2011, 23:55

Figura 4.28 - Informagdes da prova virtual no LMS - Moodle

Apdbs a realizacdo e encaminhamento da prova pelo LMS - Moodle, os alunos ja
visualizavam a pontuacdo obtida na prova. Como forma de avaliacdo essa atividade

resultou em 15% da nota final.

Com a prova realizada de forma virtual procurou-se despertar nos alunos competéncias
relacionadas & autonomia, desenvolvimento pessoal, assiduidade e pontualidade na

realizacdo de atividades cotidianas.

4.4.3 Atividades Virtuais (Sincronas)

As atividades sincronas, também caracterizadas como atividades que sdo realizadas em
tempo real, sdo um método de ensino que desperta o interesse nos alunos por utilizarem de

tecnologias e midias atuais.

Como atividade sincrona na aplicacdo do Blended Learning o professor criou no LMS -

Moodle um chat (sala de bate-papo). No momento da criacdo de uma sala de bate-papo no
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Moodle o professor tem a opcdo de escolher a participacdo dos alunos de forma ampla ou

apenas para grupos determinados.

O Chat é uma ferramenta de conversacdo escrita, referindo que esta possibilita a
comunicacgdo online, ou seja, em tempo real, na medida em que, as mensagens de texto
enviadas e recebidas podem utilizar-se para formacdo sincrona, por exemplo, para

trabalhar colaborativamente ou esclarecer duvidas. [44]

Desta forma as salas de bate-papo foram configuradas para serem utilizadas pelos
membros de cada grupo do projeto “Video: Metodologias Ageis para Desenvolvimento de
Sistemas”. Ver Figura 4.29. Ao acessar 0 chat para seu grupo, os alunos tinham acesso as

orientacdes/regras de participacdo nas discussdes. Ver Figura 4.30

€ C i © localhost

* Projeto

Video: ias Ageis para i de Si

O projeto tem como objetivo trabalhar com trés principais
Metodologias Ageis para des 1to de sistemas.

Os principais objetivos a serem alcancados s&o:

Desenvolver um video de apresentacdo sobre Metodologias Ageis
para Desenvolvimento de Sistemas abordando os seguintes topicos

. ia XP (eXtreme ing)
* Metodologia SCRUM
* Processo Unificado Aberto ( OpenUp)

Abaixo Plano de Projeto com as diretrizes para elaboracdo do video.

& Grupo 01: Metodologia XP (eXtreme Programming)
@ Grupo 02 - Metodologia SCRUM

& Grupo 03 - Processo Unificado Aberto ( OpenUp)
B Modelo_Plano de Projeto

&) Metodologias Ageis - Projeto

Figura 4.29 - Chats criados no LMS — Moodle

[/ % MOPLL: Grupo 01 Metodo

€« C # O localhost/mat

Material » MDP11 » Chats » Grupo 01: Metodologia XP (eXtreme Programming) [ Atwalizar Chat |

Grupos visiveis [Todos os paricipantes

Grupo 01: ia XP (eXtreme ing)

quando discordando da opinido de outros

A participago de todos ara a construg3o de conhecimentos colaborativos!

Professora: Marcia Jani

Figura 4.30 - Instrugdes para a participacdo do chat no LMS - Moodle
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Como forma do professor acompanhar as atividades e participar de forma colaborativa nas

discussdes de desenvolvimento do video foi sugerido um horario de encontro virtual entre

alunos e professor para cada grupo. Ver Figura 4.31.

3 MDP1L: Grupo 02 - Metod:

L C f | ® localhost/material/mod/chat/report.php?id=1236&start=1307292298&end=1307297845

18:57 Aline Ramos Ribsaire:

bo R iR

scrum em menos de
o

ﬂ 18:57 M Jani Ci h d tim

Figura 4.31 - Participacdo dos alunos e professor em uma sala de bate-papo

Esta atividade teve como objetivo promover as seguintes competéncias transversais:

trabalho em equipe, capacidade de comunicacao escrita e gestdo do tempo.

S. RESULTADOS OBTIDOS NA IMPLEMENTACAO DO
BLENDED LEARNING APLICADO A DISCIPLINA DE
METODOLOGIA PARA DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS

Neste capitulo apresentamos os resultados obtidos na aplicacdo do Blended Learning na
disciplina de Metodologia para Desenvolvimento de Sistemas. Esta analise foi feita a partir
do desempenho da experiéncia, de forma qualitativa, buscando compreender qual foi o
resultado obtido. A partir das avaliagdes de aprendizagem realizadas durante a disciplina,

foi possivel verificar como se deu o desenvolvimento técnico e transversal, resultados da
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experiéncia no uso de ferramentas tecnoldgicas, bem como, avaliar o grau de envolvimento

e a percepcdo dos alunos.

5.1 AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

A avaliagdo consiste num processo continuo de aprendizagem que promove a interacéo
entre professor e aluno. Através da avaliagdo o professor identifica o aprendizado dos
alunos e assimilacdo dos conteudos abordados. Desta forma é preciso que o professor adote
métodos diversos e diferenciados de verificacdo para avaliar o processo de ensino e
aprendizagem. Segundo Luckesi, é preciso que o sistema educacional adote avaliacdes
com objetivos contemporaneos para o processo de ensino-aprendizagem trabalhando num
modelo adequado que tenha como visdo o foco na aprendizagem e competéncia dos alunos,
Tabela 5.1. [45]

Tabela 5.1 - Concepcéo de Avaliacdo

Concepcéao de Avaliacdo — Modelo Adequado

O alvo do aluno deve ser a aprendizagem e o que de
proveitoso e prazeroso dela obtém.

Implicagdo - neste contexto, a avaliacdo deve ser um
Foco na aprendizagem auxilio para se saber quais objetivos foram atingidos,
quais ainda faltam e quais as interferéncias do professor

que podem ajudar o aluno.

O desenvolvimento das competéncias previstas no
projeto educacional devem ser a meta em comum dos
professores.

Implicagédo - a avaliagéo deixa de ser somente um objeto
Foco nas competéncias de certificacdo da consecucédo de objetivos, mas também
se torna necessaria como instrumento de diagndstico e
acompanhamento do processo de aprendizagem. Neste
ponto, modelos que indicam passos para a progressdo na

aprendizagem, como a Taxonomia dos Obijetivos

76



Educacionais de Benjamin Bloom, auxiliam muito a

pratica da avaliacdo e a orientacdo dos alunos.

Estabelecimentos de ensino

centrados na qualidade

Os estabelecimentos de ensino devem preocupar-se com
0 presente e o futuro do aluno, especialmente com
relacdo a sua inclusdo social (percepcdo do mundo,
criatividade, empregabilidade, interacéo,
posicionamento, criticidade).

Implicacéo - o foco da escola passa a ser o resultado de
seu ensino para o aluno e ndo mais a média do aluno na

escola.

Sistema social preocupado

com o futuro

E preciso reverter o quadro de uma educagio
"domesticadora” para "humanizadora".
Implicacdo - valorizacdo da educacdo de resultados

efetivos para o individuo.

Fonte:

Baseado no modelo de Luckesi,

Adaptado de LUCKESI (2002).

0 trabalho de avaliacdo desenvolvida durante a aplicagéo

da disciplina buscou estabelecer uma relacdo direta entre o desenvolvimento da técnica e o

desenvolvimento das competéncias transversais, tendo como objetivo uma transicao entre

0 modelo tradicional e modelos mais efetivos que busquem a valoriza¢do do individuo. A

partir deste objetivo foram aplicadas avaliagcbes e foram propostas diversas atividades,

onde se pode observar o quanto as ferramentas tecnoldgicas combinadas com o ensino

tradicional pode ampliar o desenvolvimento das competéncias transversais.

Para a andlise dos resultados

desse trabalho optou-se por uma forma qualitativa de

verificacdo considerando dois aspectos principais, a avaliagao feita pelos alunos durante as

atividades propostas e a aplicagdo de um questionario (vide Anexo C) aplicado aos alunos

para verificar a sua percepcdo em relacdo & experiéncia utilizando o Blended Learning.

Vale ressaltar que o questionario original foi desenvolvido na Universidade de Brasilia,
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para avaliacdo da disciplina de Introducdo em Engenharia Elétrica e foi adaptado para se
enquadrar a esta pesquisa.

5.2 ANALISE DO DESEMPENHO DA EXPERIENCIA

As atividades aplicadas na disciplina de forma geral foram propostas para que o aluno
desenvolvesse algumas formas de competéncias além do conhecimento técnico do assunto
tratado na disciplina. A expectativa era de que os alunos pudessem se desenvolver em
diversas competéncias técnicas e transversais nas atividades presenciais e virtuais
(assincronas e sincronas). A seguir detalhamos os resultados analisados na aplicacdo do

Blended Learning.

5.2.1 Atividades presenciais

As atividades presenciais de forma geral foram propostas com o objetivo do aluno
desenvolver as competéncias técnicas e transversais da disciplina. Percebeu-se que, através
dos resultados, que as aulas teéricas proporcionaram ao aluno o censo de participacdo e
colaboracéo, onde o professor era 0 mediador do conhecimento por meio do uso de aulas

dialogadas e expositivas, estimulando a participacdo do aluno nas discussées.

As atividades presenciais foram classificadas como: aula presencial (sala de aula),
atividades em laboratério (laboratério) e seminario (sala de aula). O desenvolvimento das
atividades presenciais foi organizado de forma a buscar ampliar e desenvolver uma maior
interacdo entre os alunos. Percebeu-se que mesmo na forma tradicional € possivel que os

alunos desenvolvam algumas competéncias, como por exemplo, o trabalho colaborativo.

Destaca-se um ponto importante nas atividades presenciais, as atividades em laboratério,
que foram propostas de forma semipresencial. Comumente este tipo de atividade é feito
dentro de um periodo de tempo determinado e somente utilizando o laboratério fisico. No
caso desta aplicacdo os alunos podiam dar continuidade as suas atividades fora do
laboratédrio, usando software livre e combinando a entrega dos exercicios com a plataforma
LMS - Moodle. Além de disponibilizar maior tempo e flexibilidade nas atividades

laboratoriais, buscou-se adequar 0s experimentos as situacdes reais, proporcionando ao
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aluno uma aproximacgdo entre a teoria e a pratica contextualizadas em seus problemas

cotidianos.

Apbs a resolucédo das atividades de laboratorio foi aplicada um prova presencial de forma
tradicional, para avaliar o conteudo envolvido nos estudos de caso. Verificou-se que 0s
alunos obtiveram um resultado médio na avaliacdo formal de 81% de aproveitamento,

mostrando um bom resultado do desenvolvimento das competéncias técnicas.

Ja em relacdo as competéncias transversais, pode-se perceber que o uso de casos cotidianos
no desenvolvimento das atividades resultou no desenvolvimento da criatividade e na
facilitacdo da compreensdo da técnica, observa-se ainda, que o tempo e flexibilizacdo de
local para o desenvolvimento das atividades, trouxeram consigo o aumento na qualidade

dos trabalhos.

Como colocado anteriormente, foi aplicado um questionario para avaliar a percep¢do dos
alunos (vide Anexo C), a seguir, sdo apresentados os resultados da avaliacdo das aulas
presenciais. Em relacdo ao estimulo e estruturacdo das aulas teoricas, os alunos

responderam:

As aulas tedricas foram bem estruturadas e estimulantes?

m Concorda muito fortemente

E Concorda fortemente
Concorda

® Discorda

® Discorda fortemente

m Discorda muito fortemente

36%

Figura 5.1 - Percepcdo dos alunos sobre as aulas teodricas
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Percebeu-se através dos resultados demonstrados que 86 % dos alunos concordam com a
forma como as aulas presenciais foram conduzidas, fato que se deve a forma de ensinar de
com participacdo dos alunos. Ressalta-se que 0s 14% dos resultados negativos sdo

correspondentes a 2 alunos de uma turma de 14 alunos.

Outras competéncias foram estimuladas durante as aulas presenciais, como por exemplo,
na atividade seminario. Nesta atividade esperava-se que o aluno desenvolvesse
competéncias de lideranca, trabalho em equipe por meio das atividades colaborativas.
Comumente um seminario é desenvolvido de forma que o aluno tenha que pesquisar sobre
um assunto, a fim de, possibilitar a reflexdo e a discusséo na hora da apresentacdo. No caso
desta aplicacdo os alunos desenvolveram como assunto do seminario um video

denominado “Video: Metodologias Ageis no Desenvolvimento de Sistemas”.

As atividades de desenvolvimento do video aconteceram em dias e horarios determinados
pelos alunos. A comunicacdo durante o desenvolvimento do video aconteceu por meio da
plataforma LMS - Moodle, através do forum. Os alunos se organizaram em grupos, isto
possibilitou o desenvolvimento de diversas competéncias, tais como, comunicacao,

lideranga, participacéo e conhecimento técnico.

Para o desenvolvimento do video os alunos utilizaram uma ferramenta tecnolégica para
producdo e edicdo e outra para o compartilhamento dos arquivos, o Google Docs. Isto
propiciou o desenvolvimento de capacidades técnicas e resolucdo de problemas. Além de
usar de ferramentas tecnolOgicas para a realizacdo desta atividade, buscou-se demonstrar
ao aluno que o mercado de trabalho precisa de pessoas com habilidades técnicas, mas
também com capacidades de exercerem lideranca de forma colaborativa entre os grupos de

trabalho e lidar com situacdes de conflitos no &mbito do trabalho.

Terminada a producéo dos videos houve o seminério presencial como forma de avaliagédo
desta atividade. Com os resultados apresentados verificou-se que o0s alunos tiveram
resultado médio de 78% de aproveitamento, mostrando um bom resultado por se tratar de
um assunto complexo e necessitar de diversos conhecimentos técnicos na area e a

capacidade de trabalhar colaborativamente.

Na percepcdo dos alunos (vide Anexo C), sdo apresentados os resultados da avaliacdo de

um projeto colaborativo. Em relacdo ao desenvolvimento do projeto foi possivel o
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desenvolvimento de alguma destas capacidades: relacionar, participar, analisar, elaborar,
planejar, os alunos responderam:

O desenvolvimento do projeto proporcionou o desenvolvimento de alguma destas
capacidades: relacionar, participar, analisar, elaborar e planejar.

E Concorda muito fortemente
® Concorda fortemente
Concorda
m Discorda
57% ® Discorda fortemente

H Discorda muito fortemente

Figura 5.2 - Capacidades desenvolvidas no Projeto

Percebeu-se através dos resultados demonstrados que 100 % dos alunos concordam com
atividades de desenvolvimento de projeto e seminérios. Estas atividades promovem a
capacidade de participacéo, relacionamento, elaboracdo e planejamento, fato que se deve
aos alunos terem que participar dos encontros presenciais e virtuais promovidos no
desenvolvimento do projeto “Video: Metodologias Ageis para o Desenvolvimento de

Sistemas”.

Embora os alunos tenham a visdo que um projeto colaborativo desenvolve capacidades
técnicas e transversais ainda € preciso estimular mais os alunos para o trabalho em equipe,
pois ainda ha inseguranca no papel do lider em criar limites de responsabilidades bem
definidos entre os membros do grupo para que ndo haja divergéncia e argumentagdes sobre

0s papeis estabelecidos.
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Analisando a percepgcdo dos alunos sobre os aspectos: Comunicagdo, Lideranga,

Participacdo e Técnico:

14%

Vocé acha que o grupo deveria tratar mais profundamente
do aspecto Comunicagdo.

7%

50%

mConcorda muito fortemente

mCeoncorda fortemente

Concorda

mDiscorda

mDiscorda fortemente

mDiscorda muito fortemente

Vocé acha que o grupo deveria tratar mais profundamente

do aspecto Lideranga.

%

50%

M Concorda muito fortemente

M Concorda fortements

Concorda

m Discorda

m Discorda fortemente

m Discorda muito fortemente

Vocé acha que o grupo deveria tratar mais profundamente

do aspecto Participagdo.

43%

W Concorda muito fortemente

m Concorda fortemente

Concorda

W Discorda

m Discorda fortemente

mDiscorda muite fortemente

Vocé acha que o grupo deveria tratar

mais profundamente

do aspecto Técnico.

7%

1%

43%

M Concorda muite fortemente

m Concorda fortemente

Concorda

m Discorda

m Discorda fortemente

m Discorda muito fortemente

Figura 5.3 - Aspectos: comunicacao, lideranca, participagdo e técnico.

E notavel que ainda é preciso, nos ambientes educacionais, serem desenvolvidas atividades
que permitam o aluno desenvolver trabalhos em equipes. Precisa-se cultivar o senso critico
de participacdo coletiva e mostrar aos alunos como delegar responsabilidades em uma
atividade em grupo. Um ponto que merece destaque é o aspecto lideranca, onde 100% dos

alunos concordam que o lider precisa ser mais atuante nas decisdes de um projeto.

Assim, de forma geral, nota-se que, quando o trabalho é desenvolvido individualmente este
tem como resultado um maior aproveitamento, no caso de uma avaliagdo tradicional. No
momento que os alunos precisam exercitar ou se deparam com situagdes de negociacao e
conflito provenientes do trabalho em equipe, ainda falta uma cultura de desenvolvimento
desse tipo de competéncia nas escolas. Logo é necessario preparar os alunos para o desafio
do trabalho em equipe para serem bons profissionais ndo so atraves de conhecimentos
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técnicos, mas com competéncias transversais para enfrentarem um mercado de trabalho

cada vez mais competitivo.

5.2.2 Atividades virtuais e ndo presencial (assincrona)

As atividades virtuais e ndo presenciais (assincrona) foram classificadas como: foruns
abertos aos alunos e foruns abertos em grupos, envio de arquivos “Estudos de Casos”,
video (desenvolvimento e compartilhamento), glossario e avaliagdo virtual. Foram

propostas com o objetivo de desenvolver as competéncias técnicas e transversais.

Percebeu-se atraves dos resultados que, as atividades assincronas proporcionaram ao aluno
0 senso de autonomia, responsabilidade, assiduidade, pontualidade e lideranca. Além
dessas competéncias transversais houve o desenvolvimento de habilidades técnicas, onde
foi necessario a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas ( Moodle, StartUML e Google Docs)

no desenvolvimento das atividades.

Comumente essas atividades sdo desenvolvidas de forma tradicional através de exercicios
aplicados pelo professor na prépria sala de aula (presencial) para posterior resolucdo em
casa ou mesmo em sala de aula. Como nova proposta para o resolucdo dessas atividades foi

utilizado como suporte 0 LMS — Moodle.

Percebeu-se que, através da utilizacdo do LMS - Moodle, os alunos tiveram mais tempo no
gerenciamento e desenvolvimento dos exercicios, além de adquirir responsabilidade e
autonomia na resolucdo de problemas. Um ponto que mereceu destaque na utilizacdo do
LMS - Moodle foi o controle sobre as atividades e o desempenho dos alunos no decorrer
da disciplina, que pode ser monitorada pelo professor para a melhora no processo de

ensino-aprendizagem.
Analisando a percepcédo dos alunos (vide Anexo C), sdo apresentados os resultados sobre a

utilizacdo do LMS — Moodle. Em relagdo a contribuicdo de um LMS para as atividades

virtuais no processo de ensino-aprendizagem, os alunos responderem:

83



A utilizagc8o de um LMS para as atividades virtuais contribuiu para
0 processo de ensino aprendizagem.?

= Concorda muito fortemente

m Concorda fortemente
Concorda

m Discorda

m Discorda fortemente

m Discorda muito fortemente

Figura 5.4- Utilizacdo do LMS para as atividades virtuais

Percebeu-se através dos resultados demonstrados que 93% dos alunos concordam com a
utilizacdo de um LMS como auxilio no desenvolvimento das atividades, fato esse que se
deve ao tempo que o aluno possui para resolver as atividades, em seu proprio tempo e
espaco dentro de um periodo previsto pelo professor. Ressalta-se que 0s 7% dos resultados

negativos sdo correspondentes a 1 aluno de uma turma de 14 alunos.

Uma atividade virtual (assincrona) que utilizou o LMS - Moodle como gerenciador e que
merece destaque, sdo os fdruns, observou-se que, através dessa atividade os alunos
adquiriram competéncias de colaboragdo, construcdo de suas proprias ideias, criticidade
nas suas respostas e motivagdo para encarar novos desafios na construgdo do

conhecimento.

Os foruns foram criados pelo professor no LMS — Moodle e tiveram como objetivo a
discussdo dos assuntos abordados em sala de aula. Houve 04 féruns abertos a todos os
alunos e 01 férum aberto aos grupos para discussdes do Projeto “Video: Metodologias
Ageis para o Desenvolvimento de Sistemas”. Os foruns foram mediados e avaliados pelo

professor.
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Verificou-se que os alunos obtiveram um resultado médio nos foruns de 81% de
aproveitamento, sendo um oOtimo resultado para o desenvolvimento de competéncias

técnicas.

Tabela 5.2 - Desempenho dos alunos nos foruns de discussoes

Atividades Desenvolvidas Percentual Obtido

Férum : Conceitos de sistemas orientados a objetos e UML.  85%

Férum: Diagrama de Classes 92%
Foérum: Diagrama de Estados 64%
Férum: Diagrama de Sequéncia 85%
Total Geral 81%

Nos resultados apresentados notou-se que, através dos foruns os alunos possuem tempo
para formular questbes e respostas, diferentemente da sala de aula em que a resposta tem
que ser imediata, tornando-se um ponto positivo no processo de ensino-aprendizagem.
Outro ponto analisado foi que, com o uso dos foruns foi possivel variar a apresentacdo das
informacdes, ajudando a ultrapassar o isolamento dos alunos que se sentem timidos em
responder a questdes através das aulas presenciais. Além do que, uma das possibilidades é
a do aluno ter uma fonte de pesquisa das informacBes armazenadas que Sirva como recurso

de aprendizagem.

No “Férum: Diagrama de Estados” notou-se uma reducdo em torno de 20% em relagdo aos
outros féruns, atingindo o resultado médio de 64% de aproveitamento. Este fato pode ser
visto quando os foruns sdo criados para que os alunos facam criticas e discutam sobre as
respostas dos colegas ou até mesmo formulem questdes para discussdes, neste caso,
percebeu-se que a participacdo diminuiu. Este fato deve-se a cultura em que nossa
educacéo esta inserida onde os alunos sdo ainda ensinados para serem somente agentes
passivos da situacdo, ndo participando ativamente do processo de construgdo do
conhecimento.

Mesmo pelo ponto negativo observou-se que o forum foi uma oOtima ferramenta de

colaboracéo e troca de informag6es para o enriquecimento da disciplina e aprendizado dos
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alunos. Na percepcdo dos alunos (vide Anexo C) sobre a utilizagdo do LMS para

acompanhamento das aulas e trabalhos em grupo, os alunos responderam:

A utilizag&o do LMS possibilitou acompanhar o trabalho desenvolvido
pelo professor e colegas quando ndo pode estar presente nas aulas?

14%

® Concorda muito fortemente
m Concorda fortemente

50% Concorda
m Discorda

36%

m Discorda fortemente

m Discorda muito fortemente

Figura 5.5 - Utilizagdo do LMS no acompanhamento das aulas

Notou-se que 100% concordam que a utilizacdo do LMS ajudou no acompanhamento das
aulas, e nesta situacdo os foruns foram o grande dinamizador por ser uma ferramenta
assincrona e aberta a todos os alunos da disciplina para discussfes e pesquisa aos assuntos

abordados.

Também se observou que a partir da utilizacdo do LMS, os arquivos denominados
“Documentos de Apoio” enviados pelo professor, serviram de material para que os alunos
construissem seu proprio conhecimento sobre o assunto em tempo e espaco determinados

por eles, através do reuso e atualizacdo do material didatico de maneira simples e rapida.

Uma atividade que promoveu a competéncia de colaboracdo e trabalho em equipe foi o
desenvolvimento do Projeto “Video: Metodologias Ageis para o Desenvolvimento de
Sistemas”. Nesta atividade os alunos tiveram que construir um video usando ferramentas
tecnoldgicas para a producdo e compartilhamento do video, onde puderam adquirir

competéncias técnicas.
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A construcgdo do video aconteceu em dia, horario e local definido pelos alunos, mas sempre
obedecendo a um cronograma de execucdo estabelecido pelo professor. Apo6s a conclusédo
do video os alunos disponibilizaram através da ferramenta Google Docs o material

produzido.

Além de competéncias técnicas essa atividade promoveu competéncias transversais como:
responsabilidade e criatividade dos grupos na execucao de cada etapa da construcdo do
projeto, onde cada grupo teve que produzir seu proprio video com originalidade. Além de
que cada grupo aprendeu como se da o processo de gerenciamento de um projeto e lidar
com os conflitos gerados em um trabalho em equipe. Na percepcéo dos alunos (vide Anexo

C), sobre os conflitos e criticas no trabalho em grupo, os alunos responderam:

Criaram-se tensdes no grupo quando ndo houve acordo ou

15% quando se fizeram criticas.
(o]

31%

B Concorda muito fortemente

H Concorda fortemente
Concorda

23% M Discorda

H Discorda fortemente

M Discorda muito fortemente

Figura 5.6 - Conflitos e criticas nos trabalhos em grupo

Percebeu-se, atraves dos resultados demonstrados, que 85% dos alunos concordam que ha
conflitos entre os membros do grupo quando surgem criticas, fato este que se deve a
dificuldade em aceitar opinides sobre o seu trabalho desenvolvido, devido a uma excessiva
sensibilidade ou por complexo de superioridade ou inferioridade. Ressalta-se que os 15%
dos resultados negativos sao correspondentes a 2 alunos de uma turma de 14 alunos.
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Outra atividade desenvolvida de forma virtual (assincrona) foi a de envio de arquivo
denominadas por “Estudos de Casos” (vide Anexo A). Esta atividade foi importante para o
desenvolvimento de competéncias técnicas, pois atraveés dela os alunos aprenderam a
utilizar uma CASE chamada “StarUML”. Além de competéncias técnicas esta atividade
promoveu competéncias transversais como responsabilidade e gestdo do tempo, tendo o

aluno que obedecer a um tempo para o envio.

Foram criadas 04 atividades de envio de arquivo, pelo professor, no LMS — Moodle. Em
cada atividade o aluno teve que interpretar e resolver 05 problemas diferentes. O aluno
teve que obedecer a uma data determinada para o envio das atividades. Cada estudo de
caso representou uma situacdo cotidiana do nosso dia a dia, assim o aluno teve que
interpretar situagdes reais propostas nos “Estudos de Casos” e extrair conclusdes para

projetar de forma correta os modelos denominados “Diagramas UML”.
Verificou-se que nesta atividade os alunos obtiveram um resultado médio de 76% de
aproveitamento, sendo um bom resultado para o desenvolvimento de competéncias

técnicas. Ver tabela 5.3.

Tabela 5.3 - Desempenho dos alunos nas atividades de envio de arquivo

Atividades Desenvolvidas Percentual Obtido

Tarefa: Atividade 01 - Diagramas de Casos de Uso 76%
Tarefa: Atividade 02 - Exercicios UML 82%
Tarefa: Atividade 03 - Diagrama de Classes 65%
Tarefa: Atividade 04 - Diagrama de Sequéncia 81%
Total Geral 76%

Nos resultados apresentados notou-se que, as atividades de envio de arquivos foram
importantes para que os alunos tivessem um tempo maior para a resolugéo dos “Estudos de
Casos” em local e horério fixados por eles, desenvolvendo competéncias de assiduidade e
pontualidade para administrar o seu tempo. Ressaltou-se como outro ponto positivo nessa
atividade, a possibilidade do aluno visualizar sua nota no LMS - Moodle e obter o
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feedback do professor na atividade, além de que, sempre que necessario consultar a
atividade.

Outra forma de promover maior enfoque aos termos técnicos utilizados na disciplina foi a
atividade colaborativa e assincrona denominada Glossario. Esta atividade desenvolveu
competéncias técnicas, pois houve a necessidade do aluno pesquisar sobre algumas
palavras técnicas necessarias & disciplina. Para o desenvolvimento dessa atividade o
professor definiu 05 palavras técnicas por aluno. Em seguida o aluno pesquisou sobre a
palavra e produziu sua resposta postando no LMS - Moodle. Desta forma, além de
promover competéncias técnicas, percebeu-se competéncias transversais como a

colaboragdo mutua no processo de ensino-aprendizagem.

Como éapice das atividades virtuais (assincrona) e como forma de avaliar o resultado médio
das atividades, os alunos realizaram uma prova virtual pelo LMS — Moodle. Verificou-se
através dessa avaliacdo que os alunos obtiveram um resultado médio de 84% de
aproveitamento, sendo um 6étimo resultado para o desenvolvimento de competéncias

técnicas.
Através de todos os resultados apresentados nas atividades percebeu-se que, as atividades
realizadas com o uso de um Sistema de Gestdo de Aprendizagem, no caso o Moodle, foram

essenciais para o processo de ensino-aprendizagem.

Na percepcdo dos alunos (vide Anexo C), sobre as atividades e recursos utilizados na

disciplina realizados através do LMS — Moodle, os alunos responderam:
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Considera que os recursos e atividades utilizados nas atividades
virtuais contribuiram de algum modo para o seu sucesso na
disciplina? Se nao tivesse usado o LMS o seu aproveitamento teria
sido 0 mesmo?

7% 7%

M Concorda muito fortemente

M Concorda fortemente
Concorda

36% M Discorda

M Discorda fortemente

M Discorda muito fortemente

Figura 5.7 - Contribui¢do do LMS — Moodle para o sucesso da disciplina

Percebeu-se através dos resultados demonstrados que 93% dos alunos concordam que as
aulas se tornam mais estimulantes quando utilizamos uma plataforma de aprendizagem e
no caso o0 LMS — Moodle foi apontado como um dos responsaveis pelo sucesso da
disciplina. Ressalta-se que os 7% dos resultados negativos sdo correspondentes a 1 aluno

de uma turma de 14 alunos.

5.2.3 Atividades virtuais (sincrona)

As atividades virtuais (sincrona) utilizadas na disciplina foram os chats, conhecidos por
salas de bate-papo. Esta atividade foi proposta com o objetivo do aluno desenvolver
algumas competéncias transversais como: a comunicagdo, a gestdo do tempo e o trabalho

em equipe.

O chat foi configurado pelo professor através do LMS — Moodle, sendo utilizado pelos
grupos para a discussdo do desenvolvimento do projeto “Video — Metodologias Ageis para
o Desenvolvimento de Sistemas”. Atraves dessa atividade percebeu-se que, quando o
professor definiu o dia e horario para participar das discussfes, os alunos utilizaram a
atividade. Entretanto houve resisténcia por alguns alunos em participar dessa atividade em

momentos que o professor ndo estaria presente.
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Para esta experiéncia, notou-se que, os foruns sdo atividades essenciais para cursos &
distancia, pois os alunos sentem a necessidade de ter um contato mais préximo com 0s
outros alunos e professores, entretanto deve ser mais explorados como forma de utilizagédo

em cursos regulares presenciais.

Apos todos os resultados e discussGes da utilizacdo do modelo Blended Learning na
disciplina de Metodologia para Desenvolvimento de Sistemas conclui-se a analise desses
resultados através da percepc¢do dos principais agentes envolvidos no processo, 0s alunos.
Segundo a percepcao dos alunos (vide Anexo C), sobre a mistura de aulas presenciais com

atividades virtuais, os alunos responderam:

A mistura de aulas presenciais com atividades virtuais deveria ser
utilizada em todas as disciplinas do IFSP.

7%

B Concorda muito fortemente
M Concorda fortemente
50% Concorda
M Discorda
M Discorda fortemente

M Discorda muito fortemente

Figura 5.8 - Aulas presenciais com atividades virtuais no IFSP

Percebeu-se através dos resultados demonstrados que 86% dos alunos concordam que as
aulas no IFSP — Campus S&o Jodo da Boa Vista, poderiam ser ministradas utilizando a
método Blended Learning. A partir desses resultados podemos confirmar a satisfacdo dos
alunos em participar da disciplina. Ressalta-se que 0s 14% dos resultados negativos sdo

correspondentes a 2 alunos.
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6. CONCLUSOES GERAIS

Neste capitulo serdo apresentados os desafios enfrentados, as conclusbes do trabalho e

recomendacdes para trabalhos futuros originados deste desdobramento.

6.1 DESAFIOS ENFRENTADOS

Sob uma visdo critica os resultados apresentados neste trabalho merecem reflexdes e
discussbes acerca dos desafios enfrentados. O objetivo de se descrever tais desafios €

contribuir para a melhoria das experiéncias em desenvolvimento e aplicacGes futuras.

Trabalhar com a Metodologia Blended Learning é um processo complexo que demanda
muito mais tempo do professor para a preparacdo das atividades e materiais didaticos do
que uma aula tradicional. E importante ressaltar que no momento da preparacdo das
atividades houve um tempo gasto de tempo muito superior do que havia sido planejado
inicialmente. Na experiéncia descrita, pode-se verificar que 0 nimero em horas de trabalho

na preparacdo do material didatico e atividades aumentaram em 30%.

Outra observacdo que se faz em relagdo ao papel do professor é a sua familiarizagdo com
as novas tecnologias da informacdo e comunicacdo e o seu conforto na utilizacdo de
ferramentas tecnolOgicas. Para o caso desta experiéncia, ndo houve dificuldade na
utilizacdo dos suportes tecnolégicos, mas percebe-se a necessidade do preparo prévio do
professor para lidar com as ferramentas tecnolégicas.

Em relacdo as ferramentas, algumas, que teoricamente parecem de grande valia,
mostraram-se na préatica pouco eficientes. Para um curso semipresencial onde existe grande
interacdo nas atividades em sala de aula, uma ferramenta como o chat ndo motivou 0s
alunos a trocarem experiéncia através dele. Verificou-se que quando o professor pré
agendava reunides havia participacdo de todos os alunos, no entanto, fora desses horarios
foi possivel constatar a baixa utilizagdo por parte dos alunos. Neste sentido & necessario
repensar como utilizar essa ferramenta de maneira mais eficaz no modelo Blended

Learning.
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Na utilizacdo dos foruns como atividades virtuais, verificou-se a necessidade de uma
melhor estruturacéo, principalmente no que diz respeito aos objetivos em relagdo ao uso da
ferramenta. Observou-se que em alguns casos os alunos entendiam o férum como um
armazenador de informac6es, ndo participando ativamente. Como sugestdo prople-se a
elaboracdo de uma cartilha digital autoexplicativa sobre a forma correta de participagéo

ativa e critica nas discussoes.

Em atividades de desenvolvimento de projetos colaborativos € preciso que o aluno tenha
mais tempo para gerir e produzir um material. Em relacdo ao tempo e esforco no
desenvolvimento deste trabalho, observou-se que ao invés de propor o projeto no final do
semestre letivo, que o projeto ja seja proposto no inicio do curso, estimulando o aluno a

gerenciar Seu tempo e recursos.

Durante o desenvolvimento das atividades colaborativas, o professor precisa estar
preparado para a resolucdo de conflitos, que talvez, em outra situagdo como em sala de
aula, ndo acontecessem. A distancia, no momento do conflito, é um agravante. Pode haver
0 desestimulo por parte do aluno, exigindo mais tempo do professor para a resolucdo de
conflitos, tanto nos grupos como entre eles. Como neste caso, 0s alunos ndo tinham muita
experiéncia no trabalho em grupo, foi necessario que o professor se esfor¢asse um pouco
mais na resolucdo de alguns conflitos que apareceram. Destaca-se a importancia do
professor conseguir, por meio de dialogo, a resolucdo de conflitos, encontrando uma
solugé@o de compromisso para a continuidade das atividades.

No que se refere a avaliacdo, a quantidade de atividades mostrou-se problematica ja que
era necessario o aluno perceber a importancia de cada uma dessas atividades, e de como
ela seriam avaliadas no computo geral da disciplina. Nem sempre a importancia de cada
atividade correspondeu ao percentual da avaliagio final. E necessario um planejamento
minucioso para verificar a importancia de cada atividade no processo de aprendizagem

permitindo uma melhor distribuicdo do peso de cada uma delas na avaliagdo final.

Por fim, observou-se que a autoavaliagdo é complexa, mas traz ganhos para o professor,
pois é atraves dela que se pode perceber as expectativas, problemas e adequagdo das
atividades encontrados na metodologia Blended Learning. Em uma préxima experiéncia

sugere-se a aplicacdo de ao menos dois questionarios, um na metade do curso e outro ao
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final. O primeiro seria aplicado para verificar as questdes relativas ao uso e adequacgéo das
ferramentas tecnoldgicas e o segundo para a avalia¢do do resultado final.

6.2 CONCLUSOES

Trabalhar em uma disciplina do ensino tecnoldgico, na area de informaética, utilizando o
conceito de uma nova metodologia, proporcionou aos alunos uma forma de aprendizado
diferenciado, que utiliza uma mistura de conceitos e teorias que se entrelacam a novas

ferramentas de aprendizagem.

Na aplicagdo da metodologia o LMS - Moodle foi & base das atividades virtuais. Verificou-
se que as ferramentas existentes no LMS - Moodle foram eficazes para disponibilizar os
materiais de apoio, submeter e avaliar os trabalhos dos estudantes e utilizar de forma

colaborativa os féruns e chats.

As principais vantagens na utilizacdo do LMS - Moodle foram as possibilidades de
acompanhar o desenvolvimento dos trabalhos dos alunos. H& também outros pontos
importantes, a eliminacdo da entrega dos trabalhos em papel, a realizacdo dos trabalhos de
forma colaborativa e a possibilidade dos alunos terem sempre 0s materiais de apoio,
podendo consultar as suas avaliagdes nas atividades propostas. Desta forma, ao longo da

disciplina, verificou-se uma evolugdo positiva no desempenho dos alunos.

Os foruns de discussdes foram atividades que despertaram nos alunos uma nova forma de
participacdo e colaboracdo, intensificaram a comunicacdo entre alunos e entre alunos e
professor, tornando-se uma excelente ferramenta para as discussGes dos conteldos
abordados nas aulas presenciais e para desenvolver competéncias associadas ao trabalho

em equipe.

O desenvolvimento do projeto — “Video: Metodologias Ageis para o Desenvolvimento de
Sistemas” proporcionou aos alunos o espirito de colaboracgéo e trabalho em equipe, alem de
promover momentos de contato com o professor fora da sala de aula através dos chats que
foram disponibilizados no LMS - Moodle. Com a concepcdo do video os alunos tiveram
contato com ferramentas tecnoldgicas dedicadas a linguagem audio visual. Neste trabalho
os alunos puderam dar forma as suas ideias de maneira mais descontraida. Os resultados

obtidos demonstram a satisfacdo dos alunos em trilhar novos caminhos vinculados ao
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aprendizado. Apesar dos objetivos terem sidos alcan¢ados constatou-se a dificuldades dos
alunos em trabalhar em equipe. Durante todo o projeto conflitos tiveram de ser mediados
pelo professor. O suporte e a disponibilidade do contetdo através do Google Docs

contribuiram para o desenvolvimento e compartilhamento das atividades.

As aulas presenciais conduzidas com as atividades virtuais se tornaram muito mais
motivadoras para os alunos. A participacdo na construcdo do conhecimento despertou no
aluno o senso de responsabilidade e fez o aluno ser um sujeito ativo no processo de ensino-

aprendizagem.

Percebe-se através dos resultados obtidos que a utilizacdo de um ambiente virtual no
ensino € uma excelente forma de complementar o tradicional processo de ensino-
aprendizagem (aulas presenciais). Essa mistura de aprendizado presencial e virtual
despertou nos alunos e professor uma nova forma de aprender e ensinar com a participacao

e colaboracdo de todos na construgdo do conhecimento.

Como concluséo tem-se que muitas outras atividades poderiam ser aplicadas no processo
de ensino-aprendizagem e muitas pesquisas ainda podem contribuir para trabalhos futuros,
mas com os resultados obtidos constata-se que a utilizacdo da metodologia de aprendizado
Blended Learning é uma excelente forma de estruturar o processo de ensino-aprendizagem

de forma a contribuir com o desenvolvimento das competéncias técnicas e transversais.

6.3 RECOMENDACOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Como sugestdes para trabalhos futuros, propomos:

- Desenvolver estudos que utilizem novas propostas no uso de ferramentas tecnoldgicas e
outros suportes, como por exemplo, a apropriacdo dos recursos dos dispositivos madveis

tablets, smartphones, entre outros.

- Desenvolver e estruturar uma biblioteca virtual que contenha objetos de aprendizagem

que possam ser compartilhados pelos Institutos Federais;

- Estudo de experiéncias compartilhadas nos Institutos Federais brasileiros no formato de

EaD ou Blended Learning.
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ANEXO A! - “ESTUDOS DE CASOS” DAS AULAS PRATICAS

MDP — Metodologia para o Desenvolvimento de Sistemas

Construa os Diagramas utilizando a Ferramenta CASE — StarUML.

CONTROLE DE CURSOS
Desenvolva o Diagrama de Casos de Uso para um sistema de cursos de Informaética

equivalente ao médulo de matricula de acordo com os seguintes fatos:

e O aluno primeiramente solicita informacdes ao atendente sobre quais cursos a
empresa oferece. Ser o aluno se interessar por algum deles, pedird informacGes a
respeito de quais turmas do curso em questdo encontram-se em aberto, qual o
horario em que as aulas serdo ministradas, a data prevista para inicio das aulas e o
minimo de alunos necessarios para que uma turma inicie o curso.

e Caso o horéario de alguma turma seja compativel com os horarios do aluno, este
realizara a matricula em uma turma relativa ao curso em que se interessou. Caso o
aluno nunca tenha feito nenhum curso na empresa e, portanto nao esteja cadastrado,

deverd ser registrado antes de realizar a matricula.

VENDA DE PASSAGENS AEREAS
Desenvolva um Diagrama de Casos de Uso para um sistema de vendas de passagens aéreas
pela internet, equivalente ao modulo de compra de passagens por um cliente, levando em
consideracao 0s seguintes passos:

e O cliente deve selecionar o local de origem (cidade e aeroporto de onde partird) do

voo e o local de destino, informando ainda se deseja ainda uma passagem sé de ida

! GUEDES, Gilleanes T. A. UML — Uma Abordagem Pratica. 1. ed. Novatec, 2004.
ISBN 8575220527.
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ou de ida e volta. Em seguida o cliente deve selecionar a data de partida, e se tiver
optado por ida e volta, a data de retorno.

Em seguida, o cliente deve pressionar o botdo de consultar (se as opc¢des que lhe
foram apresentadas o satisfazerem, pode acontecer de ndo haver voos para a cidade
desejada, caso em que o cliente sera obrigado a desistir), para visualizar os horarios
e classes(econdmico, executivo,etc.) disponiveis do voo desejado.

Caso o cliente esteja de acordo com o horario e preco de algum dos voos
apresentados, entdo ele deve pressionar o botdo comprar passagens, onde
selecionara as poltronas disponiveis, bem como o nimero de parcelas com que

deseja pagar a passagem.

LOCACAO DE FITAS
Desenvolva um Diagrama de Casos de Uso para um sistema de videolocadora equivalente

ao maddulo de locacdo de fitas de filmes de acordo com as seguintes afirmacdes:

Ao realizar uma locagdo, o socio deve primeiro informar seu cddigo para que o
atendente possa verificar se 0 mesmo se encontra cadastrado. Se o0 socio nédo estiver
cadastrado, entdo a locacdo devera ser recusada, € 0 socio sera informado de como
proceder para se cadastrar. Caso esteja cadastrado, o atendente deve verificar se 0
socio em questdo ja devolveu todas as locacOes feitas anteriormente. Se ndo o tiver
feito, a locacdo devera ser recusada.

Caso o0 sdcio tenha quitado todas as locages anteriores, entdo este devera informar
0s numeros das cépias dos filmes que deseja locar. Em seguida, o atendente
registrard a locacao e fornecera as copias em questdo ao sécio.

E responsabilidade do atendente realizar a manutencdo dos filmes e de suas
respectivas copias. Registrando os novos filmes adquiridos pela locadora, por

exemplo.

CLINICA VETERINARIA

Crie um Diagrama de Casos de Uso para um sistema de veterinaria, levando em

consideracao as seguintes caracteristicas:
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Um cliente primeiramente dirija-se a Clinica onde marca uma consulta com a
secretaria, fornecendo suas informacdes pessoais e do animal que deseja tratar. Se o
cliente ou o animal ainda nédo estiverem cadastrados no sistema ou possuam algum
dado que precise ser atualizado, a secretaria deverd atualizar seus cadastros.

Em cada sesséo de tratamento (uma sessé@o equivale a uma consulta), o cliente deve
informar os sintomas aparentes do animal, os quais devem ser registrados. Um
tratamento pode ser encerrado em apenas uma consulta, quando se tratar de algo
simples ou pode se arrastar por muitas sessdes, dependendo dom diagndstico do
meédico-veterinrio.

Durante uma sessdo, 0 veterinario pode marcar exames para o animal, a serem
trazidos na sessdo seguinte. O pedido de exames e seus resultados devem ser
registrados no histdrico de tratamento do animal.

Ap0s cada sessdo, o histérico da consulta deve ser atualizado e gera-se uma conta a
receber a ser paga pelo cliente. A manutencdo das consultas é responsabilidade
exclusiva do médico-veterinario que a realizou.

E responsabilidade da secretaria manter atualizados os cadastros de clientes,

animais médicos e espécies.

ESCRITORIO DE ADVOCACIA

Desenvolva a modelagem de um sistema para controle de processos juridicos, por meio do

Diagrama de Casos de Uso, de acordo com as seguintes informacoes:

Um cliente (pessoa fisica ou juridica que paga o advogado para defendé-la ou para
processar outra pessoa) procura o advogado. Se o cliente ainda n&o estiver
cadastrado, o advogado devera registrar seus dados pessoais.

Em seguida, o cliente deve fornecer informacdes a respeito do processo que deseja
gue o advogado mova contra alguém ou que o defenda de outra pessoa.
Obviamente, 0 processo precisa ser registrado e recebera diversas adi¢cbes enquanto
estiver em andamento. O cliente devera fornecer também informacdes sobre a parte
contraria (pessoa fisica ou juridica que esta processando ou sendo processado), que
deverd também ser registrada, caso ainda ndo esteja. Observe que a mesma pessoa
fisica ou juridica pode ser tanto um cliente como uma parte contraria em periodos

diferentes, obviamente.

104



Um processo deve tramitar em determinada tribunal e em uma determinada vara,
no entanto um tribunal pode julgar muitos processos e uma vara pode assumir
diversos processos tramitando nela. Um tribunal pode ter inimeras varas, porém
um processo julgado por um determinado tribunal s6 pode tramitar em uma das
varas pertencentes ao mesmo. O advogado pode achar necessario emitir relatorios
de todos os processos em andamento em um determinado tribunal e tramitando em
uma determinada vara.

Cada processo possui no minimo uma audiéncia, cada audiéncia relativa a um
determinado processo deve conter sua data e a recomendacéo do tribunal. Para fins
de histérico do processo, cada audiéncia deve ser registrada.

Um processo pode gerar custas (despesas com xérox, viagens, etc.). Cada custa
deve ser armazenada de forma a ser cobrada da parte contraria, caso 0 processo seja
ganho.

Esse sistema deve ser integrado a um sistema de contas a pagar e receber, cada
custa gera uma conta a pagar. Caso 0 processo seja ganho, ele gerara uma ou mais

contas a receber, dependendo da negocia¢do com a parte contréria.
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ANEXO B? - PLANO DE PROJETO DO VIDEO

Plano de Projeto

Video: Metodologias Ageis para Desenvolvimento de Sistemas

Versao: 1.0

20 Plano de Projeto foi desenvolvido na Universidade de Brasilia, para aplicacio na disciplina de Introdugéo
a Engenharia Elétrica, e foi adaptado para este trabalho.
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Introducéo

As metodologias de desenvolvimento de software sdo de extrema importancia para
a elaboracdo de um projeto de sistemas. Assim durante o decorrer da disciplina estudamos
sobre as Metodologias Estruturadas.

Tendo em vista a importancia da abordagem das Metodologias Ageis e visando
trabalhar um projeto de forma colaborativa entre os alunos da disciplina de Metodologia de
Desenvolvimento de Sistemas, surgiu a necessidade de trabalhar o conteddo de forma
dindmica para melhor aproveitamento do conteudo.

Desta forma o presente projeto visa desenvolver videos sobre o contetido
Metodologias Ageis para aprimorar e complementar as atividades educativas, e
desenvolver nos alunos e censo de participacdo, colaboracdo e novas formas de

aprendizagem.

Objetivo do projeto

O projeto tem como objetivo trabalhar com trés principais Metodologias Ageis para

desenvolvimento de sistemas.

Os principais objetivos a serem alcangados sdo:

e Desenvolver um video de apresentacdo sobre Metodologias Ageis para

Desenvolvimento de Sistemas abordando os seguintes topicos:

= Metodologia XP (eXtreme Programming)
= Metodologia SCRUM
= Processo Unificado Aberto ( OpenUp)

\ Organizacao do projeto

Para melhor aproveitamento do contetudo foram definidas trés metodologias ageis para a

elaboracéo dos videos, sendo os grupos divididos da seguinte forma:
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=  Grupo 01: Metodologia XP (eXtreme Programming)
Aluno 01
Aluno 02
Aluno 03
Aluno 04

O

O

O

= Grupo 02 - Metodologia SCRUM
Aluno 01
Aluno 02
Aluno 03
Aluno 04
Aluno 05
Aluno 06

0O O O O O O

= Grupo 03 - Processo Unificado Aberto ( OpenUp)

Aluno 01
Aluno 02
Aluno 03
Aluno 04

o O O O

Dentro de cada tipo de Metodologia Agil definida os grupos deverdo abordar os seguintes

topicos para a execugdo do projeto:
o Definigdo de Metodologias Ageis
o Historico da Metodologia Agil
o Ciclo de Vida

o Projetos e empresas que adotam essa metodologia
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Escopo do projeto

Estrutura analitica do projeto — EAP

Projeto de video

Plano do Projeto Produgéo do video

Apresentagdo do video

Redigir o documento “Plano Apresentar o “Plano do Gravar o video de acordo com|

Cefiplolkoptelido) do Projeto” Projeto” a turma via moodle roteiro a ser proposto

Apresentar o video a turma

Obter o equipamento
sl NECESSArio para a gravagdo de
som e imagem do video

Reunir o grupo com o
professor

Criar uma apresentagdo no
Power Point

Reunir o grupo via Chat Preparar a apresentagdo com

uma reunido do grupo

Reunir o grupo para definir as

responsabilidades de cada
UM, 0 Nome do projeto e o
local e horario de todas as

Decidir e dividir as atividades

A Editar o video
entre os integrantes

reunides.

Descrigcdo dos produtos a serem produzidos durante o projeto

e Video: O video terd uma duracdo de, aproximadamente, 10min que apresentara o

contetido sobre as Metodologias Ageis definidas com os grupos.

e Os alunos deverdo participar dos chats criados para o grupo para discutir as formas

de desenvolvimento do video.

e Os alunos deverdo construir e postar o plano de projeto de forma colaborativa
utilizando a ferramenta Google Docs.

e Desenvolver e postar um roteiro do video de forma colaborativa entre os
componentes do grupo utilizando a ferramenta Google Docs, contendo 0s seguintes
pontos:

o Forma de gravacéo e estruturagdo do video
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o Recursos utilizados

o Ferramentas escolhidas para o processo de desenvolvimento

e Postar o video desenvolvido

e Apresentar o video em sala de aula

Cronograma

O cronograma descrito abaixo apresenta as grandes etapas e atividades do projeto,

divididos por semanas.

Descrigéo das etapas, atividades e tarefas:

1.1 — Realizar a pesquisa sobre o assunto do projeto definido (O grupo todo devera
participar dessa atividade).

1.2 — Redigir o “Plano do Projeto” (O grupo todo devera participar dessa atividade).

1.3 — Apresentar e postar o “Plano do Projeto” (Todo o grupo).

2.1.1 - Obter o equipamento necessario para a gravacdo de som e imagem do video
(Aluno(s) Responsavel(s)).
2.1.2 — Editar o video (Aluno(s) Responsavel(s)).

3.1 — Apresentar o video do projeto (Todo o grupo).

Etapas Semanas
2 3 4 5
11
12
13
211
212
31
‘ Principais entregas e marcos do projeto
Plano de Projeto 03/06/2011 10/06/2011 Aluno(s)
Responsavel(s)
Video 11/06/2011 24/06/2011 Aluno(s)
Responsavel(s)
Apresentacdo do 01/07/2011 01/07/2011 Aluno(s)
video Responsavel(s)
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ANEXO C - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DA DISCIPLINA®: MDP - METODOLOGIA PARA DESENVOLVIMENTO DE
SISTEMAS

O objetivo deste questionario é coletar as opinides dos estudantes sobre os aspectos desta disciplina e sobre sua auto-avaliacdo. Os resultados
buscam uma reflex&o sobre o formato da disciplina e o trabalho em equipe, de forma que favorega futuramente o processo ensino-aprendizagem.
Portanto, a seriedade nas respostas as questdes € muito importante.

O questionario abaixo é dividido em 3 partes: Parte I: tratara de questdes relacionadas ao objetivo e dindmica da disciplina, Parte 11: se relaciona
com o trabalho em equipe e Parte 111: a auto-avaliag&o.

Para responder as questdes, utilize a seguinte escala de valores, marcando com X em apenas um dos conceitos.

Escala de valores:

A: Concorda muito fortemente
B: Concorda fortemente

C: Concorda

D: Discorda

E: Discorda fortemente

F: Discorda muito fortemente

* O questionario originalmente foi desenvolvido na Universidade de Brasilia, para aplicacdo na disciplina de Introduc&o a Engenharia Elétrica, e foi adaptado para este
trabalho.
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PARTE I: AVALIACAO DA DISCIPLINA E DO LMS — MOODLE

N A W= B =R 2 N

1 Os objetivos da disciplina ficaram claros.

2 As aulas tedricas foram bem estruturadas e estimulantes.

3 Os topicos foram apresentados de forma clara e compreensivel.

4 O método de trabalho em grupo foi adequado.

5 A carga horéria da disciplina foi adequada para o desenvolvimento dos contetidos e atividades propostas.

6 O uso do quadro e recursos audiovisuais foi eficiente.

7 O professor estimulou o interesse dos alunos.

8 O professor proporcionou 0 tempo oportuno para o desenvolvimento das atividades.

9 Houve espago para dialogos com o professor.

10 Houve apoio de outros professores durante o desenvolvimento do trabalho.

11 A disciplina foi relevante para o seu aprendizado.

12 O método de avaliacdo foi claro.

13 O método de avaliagdo permite uma melhor compreenséo do contetdo da disciplina

14 Os recursos audiovisuais poderiam ser mais utilizados

15 Gostou de frequentar a disciplina.

16 A utilizagdo de um LMS- Moodle para as atividades virtuais contribuiram para o processo de ensino aprendizagem?

17 O LMS- Moodle serviu de suporte para esclarecer dividas dos conteldos programaticos da disciplina?

18 A utilizagdo do LMS- Moodle possibilitou acompanhar o trabalho desenvolvido pelos colegas nas aulas quando ndo pode estar presente nas
aulas, participar nas atividades mesmo quando esta ausente e trabalhar em grupo sem a limitagdo dos horarios.

19 A utilizagdo do LMS - Moodle contribuiu para uma maior motivacdo e sucesso dos estudantes na disciplina?

20 Considera que os recursos e atividades utilizados nas atividades virtuais contribuiram de algum modo para o seu sucesso na disciplina? Se
ndo tivesse usado o LMS- Moodle o seu aproveitamento teria sido 0 mesmo?

21 A mistura de aulas presenciais com atividades virtuais deveria ser utilizada em todas as disciplinas do IFSP - Campus S&o Jodo da Boa
Vista.

22 Houve estimulo por parte do professor para os alunos participarem das atividades virtuais solicitadas?
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PARTE Il: AVALIACAO DA EQUIPE

(AlB]C|DIE|F
O grupo dispunha de informacdo suficiente.
Todos os integrantes sabiam quais eram suas tarefas.
Os professores reorientaram sobre 0s erros cometidos ou problemas encontrados durante o desenvolvimento do projeto.
O grupo se manteve unido mesmo com dificuldade no projeto.
O grupo manteve comunicagdo semanal.
Todos trouxeram sua colaboracgdo as tarefas que eram comuns.
Todos se mantiveram centrados no tema.
O ambiente do grupo era informal.
As relagOes entre 0s membros dos grupos eram cooperativas.
O papel do lider foi atil ao grupo.
Todos os participantes participaram do planejamento.
Criaram-se tensdes no grupo quando ndo houve acordo ou quando se fizeram criticas

O grupo cumpriu a jornada de trabalho pré-estabelecida tanto no aspecto horario como em frequéncia, de forma a desenvolver plena e
satisfatoriamente suas atribuicdes.
14 O grupo comprometeu-se com a qualidade do trabalho, assumindo o papel de solucionador de problemas.

15 O grupo foi apoiado por professores especialistas nos assuntos tratados.

16 Vocé acha que o grupo deveria tratar mais profundamente do aspecto Comunicagéo
17 Vocé acha que o grupo deveria tratar mais profundamente do aspecto Lideranca

18 Vocé acha que o grupo deveria tratar mais profundamente do aspecto Participacéo
19 Vocé acha que o grupo deveria tratar mais profundamente do aspecto Técnico

20 O desenvolvimento do projeto proporcionou o desenvolvimento de alguma destas capacidades: relacionar, participar, analisar, elaborar,
planejar.
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PARTE Ill: AUTOAVALIACAO

N A W= B =R 2 N

1 Vocé interagiu com os demais membros da equipe, soube escutar e respeitar posi¢des contrarias.

2 Assumiu decisdes dentro de seus limites, ndo comprometendo o andamento do trabalho, nem gerando constrangimento entre os colegas.

3 Realizou suas tarefas de forma completa, com qualidade atendendo as expectativas do grupo.

4 Teve interesse, entusiasmo e determinacao na execucao de suas atividades.

5 Teve capacidade de organizacgdo no trabalho, administrando prazos e prioridades.

6 Vocé ficou motivada em trabalhar em grupo.

7 Sua motivacao foi continua do inicio ao fim do trabalho.

8 Gostou de frequentar as aulas.

9 Vocé acha que ferramentas como softwares ou espacos virtuais auxiliariam no desenvolvimento do trabalho.

10 Acha que a disciplina contribuiu em manter o seu interesse pelo curso.

11 Eleja trés pontos positivos e trés pontos negativos sobre o desenvolvimento do projeto e/ou da disciplina

Pontos positivos Pontos negativos

111
11.2
11.3
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