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ABSTRACT

The relationship between the university and its audience has been
changed, the place that only used to graduate students of high social
standard, nowadays it graduate students of all social classes. As a
result, there are students who can not only play the role of student,
some have to work to maintain themselves, becoming a student
with partial dedication. These students, in most cases, end up not
enjoying all the possibilities that the university offers and may
be impaired by losing experiences that would assist you in your
academic life. In this context, the purpose of this work was to use the
active methodologies: problem-based and collaborative learning in
Software Engineering teaching to help students who are partially
dedicated, adapting alternative ways to fix knowledge. For the
application of the proposal, some students were invited, and divided
into two classes, in which one of them used the traditional method
and the other applied active methodologies were used. In addition,
the class that used the active methodologies, had the help of app
created so that they could prepare for the class. To obtain the results,
forms were available to verify the students’ opinion regarding the
applied method. These were satisfactory, since according to the
them, the problem-based and collaborative learning proved to be
beneficial, the app also brought advantages such as its practicality,
easy-to-understand content, and the possibility of using in free
time.
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1 INTRODUCAO

Uma educacao de qualidade resulta em instruir informagdes aos
educandos de maneira que possam adquirir base para a construgéo
de seu conhecimento [1]. Quando as praticas pedagogicas tradi-
cionais sdo analisadas, é visto que as mesmas constituem apenas
em aulas expositivas em que o aluno apenas 1é, escreve e memoriza
informacdes passadas por seus professores. Entretanto, ensinar néo
¢é somente transferir conhecimento.

No ambito dos estudos, alguns alunos ndo conseguem se dedicar
totalmente aos estudos caracterizando-os como alunos com dedi-
cacdo parcial. A partir do momento em que o estudante tem que
dividir seu tempo entre trabalho e estudo, o segundo acaba ficando
parcialmente afetado. Dessa maneira, o trabalho dificulta o envolvi-
mento do aluno em seu meio académico, tornando o aprendizado
um tanto quanto mais complexo [2].
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A Engenharia de Software é uma disciplina presente em todos os
cursos de graduagio que tem a Computagido como atividade meio
ou atividade fim. A mesma é responsavel por englobar todos os
assuntos relacionados a um sistema, desde o que sera feito, até sua
manutencéo, visando garantir padrdes de qualidade ao software
desenvolvido.

O objetivo geral deste trabalho foi investigar e aplicar as metodolo-
gias ativas, especificamente a aprendizagem baseada em problemas
e a colaborativa, no estudo de Engenharia de Software. Como es-
tudo de caso foram desenvolvidas atividades no contexto de teste de
software. Com isso, foi possivel investigar como amenizar os fatores
dificultadores da aprendizagem dos alunos com dedicagédo parcial
nesta disciplina. Para atingir o objetivo geral, inicialmente foram
identificados fatores que dificultam o aprendizado, de um modo
geral, dos alunos que se dedicam parcialmente. Além disso, para
apoiar as metodologias ativas, foi desenvolvida uma ferramenta a
fim de auxiliar na fixag¢do do conteudo de teste de software.

Na Secéo 2 apresenta-se a contextualizacdo das metodologias
ativas com énfase na aprendizagem colaborativa e aprendizagem
baseada em problemas. Ja a apresentacgéo dos conceitos, quem sio
e as caracteristicas referentes aos alunos com dedicacéo parcial sdo
apresentados na Secao 4.

A proposta deste artigo é exposta na Secao 5. Ja a Se¢do 6 apre-
senta a discussdo dos resultados obtidos a partir da aplicagido da
proposta. Para finalizar, a Segéo 7 apresenta as consideragdes finais
referentes aos resultados alcangados.

2 METODOLOGIAS ATIVAS

As metodologias ativas atuam no ensino centrado no aluno, ou
seja, o aprendizado baseia-se no aluno como centro do processo de
ensino. Logo, no método ativo as aulas passam de meramente ex-
positivas para aulas extremamente interativas, focando na pratica e
envolvendo o aluno. Essas metodologias fundamentam-se no desen-
volvimento do processo de aprender, fazendo uso de experiéncias
reais ou simuladas, com a intensao de solucionar desafios oriundos
de atividades essenciais em diferentes contextos [3].

Na atualidade é muito importante o uso de metodologias ativas
para o ensino, pois com o avanco das tecnologias é possivel que
nos préximos anos o ensino tradicional tenha se transformado.
A modernizacgdo vem trazendo o progresso dessas tecnologias, as
quais, quando adequadas, podem ser grandes aliadas aos métodos
ativos da aprendizagem [4].

Dentre as abordagens ativas estdo a aprendizagem baseada em
problemas (ABP) (do inglés problem-based learning - PBL), apren-
dizagem baseada em projetos, aprendizagem em pares, aprendiza-
gem colaborativa, aprendizagem baseada em jogos, gamificacéo.
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Nesse trabalho foram utilizadas as abordagens da aprendizagem
colaborativa e a aprendizagem baseada em problemas.

2.1 Aprendizagem Colaborativa

A aprendizagem colaborativa é a pratica que instiga o individuo
a interagir e produzir em grupo, além de adquirir competéncias
para pesquisar a fim de construir seu proprio conhecimento. Sendo
estes alguns dos requisitos mais vislumbrados e valorizados pelas
empresas [5].

A aprendizagem colaborativa é uma das abordagens de ensino
que tem chamado a atencdo de pesquisadores da area da educacao.
Uma vez que, além de ser uma metodologia de ensino que envolve
a colaboragdo dos educandos no processo de ensino-aprendizagem,
ainda é uma metodologia multidisciplinar, ou seja, que pode ser
aplicada em diversas disciplinas.

Embora o conceito de aprendizagem colaborativa pareca novo,
ele tem sido testado e aperfeicoado por pesquisadores desde o século
XVIIL Com a evolugao das tecnologias, atualmente, é imprescindivel
deixa-las de lado em relacéo a tematica educagéo, tendo em vista que
as tecnologias podem ser um fator de motivacio para os educandos.
Quando sao utilizadas praticas pedagogicas inovadoras é produzido
um novo cenario que pode gerar entusiasmo ao aluno, levando-o a
producéo do conhecimento [6].

Na aprendizagem colaborativa os estudantes desenvolvem algu-
mas caracteristicas. O raciocinio, respeito com a opinido do outro, e
o poder de persuaséo sdo exemplos delas. Além disso, concentra-se
no aluno, colaborando para a producio do conhecimento. Durante
as discussoes, as explicagdes de um estudante podem ser mais com-
preensiveis do que as do professor. Isso se deve ao fato de que o
estudante acabou de adquirir o conhecimento e sabe quais foram
as principais dificuldades e/ou duvidas que apresentou durante o
aprendizado [7].

Na metodologia colaborativa, a medida que o aluno esta ativo no
processo de construcéo do seu conhecimento ele tende a produzir
encorajamento para pesquisar, dialogar, para ir em busca da sua
aprendizagem [5]. No entanto, é importante que na aprendizagem
colaborativa o aluno nao utilize a pesquisa somente como forma
de obtencdo do conhecimento para anlise tedrica, mas que isso
torne-se natural para a sua propria realidade de vida [8].

2.2 Aprendizagem Baseada em Problemas
(ABP)

A ABP surgiu em meados do século de 1960 na Universidade de
McMaster, no Canada. A principio esta metodologia foi utilizada
em cursos de Medicina, a fim de superar a auséncia das relagdes
entre a teoria e a préatica relacionando o teérico com o contexto
profissional real [9].

A ABP ¢ fundamentada em principios que mostram que a apren-
dizagem nio esta relacionada ao processo de recepcdo passiva e
acumulo de informagdes, mas na construcio de conhecimentos [10].
O aprendizado por meio da problematizacdo é uma possibilidade
de tornar o aluno ativo para seu proprio processo de formacio [11].
Portanto, a ABP é uma metodologia baseada na resolucéo de proble-
mas. Todavia, essa abordagem nio se baseia apenas na resolucéo de
problemas continuo, é exigido uma logica para que seja executada
com sucesso.
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Na maioria das metodologias de ensino tradicionais, o professor
(emissor) apresenta ao aluno (receptor) o contetido. Em seguida é
realizada a explicacdo do contetido para depois diversos exemplos
serem realizados. Apos todos esses passos, sdo apresentados para
os alunos exercicios referentes a este conteddo. J4 na ABP, uma
de suas caracteristicas que se destaca é o processo do aluno se
depara com a situagio problema precedendo o conceito para a sua
solucdo, conduzindo o aluno a motivagéo inicial para a busca do
conhecimento [12].

O proposito da ABP ¢ instigar no aluno a pratica do estudo e
do pensamento reflexivo, além de promover a autonomia da apren-
dizagem, convivio e trabalho em equipe, ja que é isto que se espera
de um profissional em um ambiente real. Logo, é interessante que
o problema apresentado ao aluno seja relevante ou muito préximo
ao que ele ird se deparar no Ambito profissional [9].

Assim, o aluno aprende a pensar néo s6 por aprender os princi-
pios para resolver problemas, mas pelas séries de estratégias mentais
que os levam a sua resolucdo. Ja que para isso sdo necessarias a com-
binagio de fontes conhecidas e a busca eminente pelo desconhecido
[13].

Um conceito relacionado a ABP ¢ a transferéncia do meio real
para o meio tedrico. Uma vez que, conforme [14], "[...] com pro-
blemas reais, o discente costuma estar muito mais motivado para
examinar, refletir e pode relacionar sua histéria ao que é investi-
gado, ressignificando suas descobertas". Ainda de acordo com [14],
a utilizacdo de problemas no ensino facilita o contato com as infor-
macdes, possibilitando desta forma, os impasses para com o acesso
ao aprendizado.

A ABP funciona com algumas praticas para que o seu ensino se
torne de qualidade, até mesmo porque nio basta ter uma metodolo-
gia inovadora sem regras que a torne realmente de qualidade. Logo,
ela apresenta alguns papéis e etapas, os quais serdo descritos a
seguir.

Os papéis deste método podem se dividir em tutor, coordenador
e secretario. O tutor tem a fun¢ido desempenhada pelo professor,
que neste contexto tem apenas o posto de mediador, ele deve au-
xiliar com sugestdes, além de motivar os discentes a participarem e
estimular o trabalho em grupo. Ja o coordenador e o secretario, tém
a funcio desempenhada por alunos, os quais um deve garantir que
as etapas da ABP sejam cumpridas até o fim da tutoria e o outro
registra as clausulas do problema, respectivamente [15].

As funcdes desenvolvidas pelos alunos se alternam a cada pro-
blema, ou seja, a cada novo problema a ser discutido uma nova dupla
de alunos se forma para que todos tenham um primeiro contato,
desempenhem e desenvolvam a funcédo da geréncia [15].

Portanto, a ABP é uma metodologia que contribui no apoio ao tra-
balho em grupo promovendo a aprendizagem colaborativa, fazendo
com que os discentes aprendam a respeitar as opinides bem como
a persuadir e ter poder de argumentacio, além de auxiliar o dis-
cente a ter autonomia para estudos independentes, os quais sdo
especificidades que as empresas buscam, atualmente, no mercado
de trabalho.

3 ENSINO DE ENGENHARIA DE SOFTWARE

O ensino de Engenharia de Software esta contido em quase to-
dos os cursos que tem a Computagio como atividade meio ou fim
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[16]. Visto que, a mesma é responsavel por englobar todos os as-
suntos relacionados a um sistema, desde o que sera feito até sua
manutencéo visando garantir padrdes de qualidade ao software
desenvolvido.

Segundo a Sociedade Brasileira de Computacéao - SBC, para que
se possa obter softwares confiaveis e que funcionem com eficiéncia
em maquinas reais, é necessario que seja estabelecido principios
sélidos de engenharia. Além disso, a Engenharia de Software con-
centra sua preocupacio em controlar todas as fases do processo de
desenvolvimento do software por meio de métricas para garantir o
controle produtivo dessas aplicacdes. [16]

Sommerville [17], define a Engenharia de Software como "uma
disciplina de engenharia que esti focada em todos os aspectos
da producio de um software, desde o principio da extragido dos
requisitos até a manutencédo do software que ja esta em uso".

Portanto, a Engenharia de Software se tornou e é fundamental
para o curriculo de um aluno da area da Computagio. E importante
salientar, que todo aluno dessa area deve conhecer e compreender
os principios basicos da Engenharia de Software, bem como aplica-
las da maneira correta. Em consequéncia disto, é fundamental ter
um bom aprendizado sobre a teoria e a pratica da disciplina referida.

Todavia, como o ensino de Engenharia de Software requer um
nivel alto de absor¢do dos conceitos tedricos e praticos, na maioria
das vezes, o ensino-aprendizado se torna um real desafio para quem
leciona e para quem aprende [18]. Além disso, a carga horaria da
disciplina é muito curta para tratar todos os principios da matéria,
bem como para conseguir realizar aulas praticas de qualidade.

Para alcancar os objetivos da referida disciplina, podem ser uti-
lizadas metodologias de ensino-aprendizado que optam em aderir as
melhores praticas pedagogicas. Dentre as metodologias utilizadas a
que mais se destaca é a do aprendizado centrado no aluno, a qual
utiliza abordagens ativas e praticas para desenvolver no aluno o
raciocinio para chegar na solugio de problemas [16].

3.1 Aprendizagem Baseada em Problemas no
Ensino de Engenharia de Software

A Engenharia de Software é uma disciplina importante nos cursos
de Computagio, visto que ela se encontra presente na maioria deles.
Desta maneira, é necessario que seu ensino seja bem absorvido por
estudantes desta area. Existem diversas pesquisas sobre a insercéo
de metodologias ativas no ensino de Engenharia de Software. Por
exemplo, a metodologia baseada em projetos, com o objetivo de
torna-la um pouco mais pratica, fazendo com que esta seja mais
atrativa para os estudantes.

Entretanto, os pequenos projetos desenvolvidos podem nio trazer
toda a experiencia necessaria para quem vai trabalhar nesta area,
haja visto que os mini projetos inseridos na disciplina sio realizados
muito rapidamente sem muito aprofundamento. Além disso, uma
das desvantagens desta abordagem é o tempo longo para aplicacdo
[19].

Uma metodologia ativa que vem sendo utilizada nesta disciplina
é a aprendizagem baseada em problema (ABP). Esta abordagem,
quando bem preparada e aplicada, traz uma gama de vantagens
para os educandos, promovendo autonomia, raciocinio, trabalho
em equipe, além de contar com problemas que se assemelham a
uma situacéo real utilizando as competéncias exibidas em aula.
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Ja [20], afirmam que o contetido pode ser um pouco dificil para
os alunos compreenderem, e quando é utilizada uma metodologia
tradicional pode néo possibilitar toda a experiéncia necessaria para
que o aluno o aplique em um cenario real. Segundo os autores, o
problema é a motivacdo inicial para iniciar a aprendizagem, ou
seja, o aprendizado centrado no aluno incentiva o educando a uti-
lizar os saberes curriculares e extracurriculares, para além disso
provocar o estimulo em busca de novos conhecimentos, os quais
sd0 necessarios para resolucdo do problema.

Para [21], esporadicamente, existem reclamagdes de empresas
de engenharia de software, em relacdo a competéncia pratica de
muitos profissionais que acabam de sair de uma universidade. Uma
vez que, estes podem ter um elevado conhecimento tedrico, porém
muitas vezes ndo estdo habituados com os problemas frequentes
que encontram na realidade. Por este motivo, a pesquisa de [21] con-
sistiu em uma abordagem que reunisse a aprendizagem baseada em
problemas e a aprendizagem baseada em projetos para mostrar aos
alunos os problemas que podem surgir ao desenvolverem projetos
reais.

Conforme [22], existe uma certa dificuldade em encontrar profis-
sionais capacitados na area da informatica, como um engenheiro de
software. Ainda citam que pode ser notado que os métodos tradi-
cionais de aprendizagem podem ser um dos fatores que implicam
essa falta de qualificacéo, j4 que com este método de ensino néo e-
xiste uma contribuigio significativa em relacéo ao desenvolvimento
do educando.

Nesta perspectiva, a utilizacdo de abordagens de ensino ativas
como o método ABP pode ajudar a solucionar este obstaculo. No
intuito de formar profissionais mais qualificados para o mercado
de trabalho os autores [22] utilizaram a aprendizagem baseada em
problemas juntamente com a fabrica de software, que visa trazer
clientes reais com problemas reais para os alunos tornando-os mais
experientes.

Quando o problema trabalhado se assemelha a uma pratica profis-
sional ou a uma situagéo rotineira do cotidiano real de um profis-
sional da area, traz uma motivacio para aprender e incentiva a
cooperacio entre os alunos [21]. Adicionalmente, os problemas de-
vem ser relevantes com conceitos e objetivos que se relacionem com
o conteudo [23]. Para iniciar a metodologia por meio de problemas é
imprescindivel identificar quais os principais conceitos que o aluno
deve compreender, lidando com questdes e preocupacdes reais.

4 ALUNOS COM DEDICACAO PARCIAL

Alunos com dedicagio parcial sdo caracterizados por alunos que
dedicam-se parcialmente em suas atividades académicas. Em linhas
gerais, sdo alunos que dividem seu tempo entre estudo e outras
ocupacdes que sejam consideradas para eles de suma importéncia.
Autores como [24], [2], [25] abordam em suas obras que o trabalho
dificulta a relacdo do aluno com o seu meio académico, pois além do
aluno nio usufruir totalmente de sua condi¢do de estudante, ainda
tem seu aprendizado afetado.

Nesta perspectiva, pode-se afirmar que individuos que trabalham
e estudam sdo alunos com dedicagio parcial. Entretanto, pode-se
acrescentar nesta mesma categoria donas de casa ou maes que
estudam, pois apesar de ndo manterem um vinculo empregaticio
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tendem a dedicar-se parcialmente aos estudos devido ao fluxo de
ocupagcio diaria.

A partir do momento em que o estudante tem que dividir seu
tempo entre trabalho e estudo, o segundo acaba ficando parcial-
mente afetado. Em conformidade com [2], o trabalho dificulta o
envolvimento do aluno no meio académico em sua totalidade, tor-
nando o aprendizado um tanto quanto mais complexo. Além disso, o
trabalho s6 é desejavel se relacionado ao processo educativo, sendo
acaba prejudicando o desempenho por nio estar totalmente dentro
da universidade, o que o torna um aluno com dedicacéo parcial.

Existem diferencas nas condicdes de estudo entre jovens que ape-
nas estudam e os que estudam e mantém um vinculo empregaticio.
O primeiro aspecto é a diferenga entre o tempo que estes jovens uti-
lizam para dedicar-se aos estudos fora do horario de aula e ambito
escolar [24]. Para [26], mesmo que o aluno tente conciliar trabalho
e estudo, o cansaco fisico e mental do dia-a-dia destes acabam atra-
palhando a dedicagéo essencial durante o periodo académico.

Conforme [27], um dos motivos para o indice elevado de evasio
¢é a incompatibilidade de horario entre trabalho e o curso superior.
Outro fator apontado é a dificuldade financeira, o que pode oca-
sionar o aluno ter que se dispor a conciliar trabalho e o estudo.
[28] diz que conciliar trabalho e estudo é uma das causas para que
ocorra evasdo. Ao conciliar trabalho e estudo o rendimento escolar
pode ficar abaixo do esperado, o que pode levar a desisténcia do
curso [27].

O estudo se torna mais complexo para o aluno que concilia tra-
balho e estudo, o que pode influenciar em sua formacio. Desta
maneira, ao ingressar no mercado de trabalho pode sentir mais difi-
culdade para realizar determinadas tarefas, pois hé lacunas em sua
formacéo académica [2]. Neste contexto, pode ser que o egresso com
dedicacéo parcial se considere despreparado para certas funcdes.

4.1 Estudo sobre os fatores dificultadores do
aprendizado para alunos com dedicacio
parcial

Atualmente, espera-se que os alunos saiam com diferenciais da
universidade, como ter uma boa comunicacéo e o senso de trabalho
em equipe. Entretanto, em algumas universidades alcancar que
os alunos saiam com diferenciais, ja que a realidade nem sempre
sdo de alunos que dedicam-se somente aos estudos, ao contrario
observa-se um elevado indice de alunos que necessitam trabalhar e
estudar para a busca de um futuro satisfatério.

Um estudo foi realizado para identificar os fatores que dificultam
o aprendizado de alunos com dedicagéo parcial. O levantamento foi
realizado com os alunos da Universidade Estadual de Mato Grosso
do Sul (UEMS) - Campus Nova Andradina, nos cursos de Com-
putacdo e Matematica realizados no periodo noturno, a fim de obter
dados sobre estes fatores.

Um dos questionamentos realizados aos alunos foi em relacéo ao
vinculo empregaticio. Na Figura 1 sdo apresentados os resultados
referentes a este questionamento. Pode-se observar um percentual
alto de alunos que trabalham e estudam nesta universidade. Dessa
maneira, pouco mais de 70% podem ser considerados alunos com
dedicagéo parcial, enquanto pouco menos de 30% podem se dedicar
apenas aos estudos. Quando sdo considerados apenas os dados
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dos alunos do curso do Computagio, o percentual de alunos com
dedicacao parcial é maior, cerca de 85%.
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Figure 1: Quantitativo de alunos com dedicac¢io parcial.

Fonte: os autores.
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Figure 2: Quantitativo de estudo diaria. Fonte: os autores.

A proxima questédo é sobre a quantidade média de horas que
o aluno costuma dedicar aos estudos por dia. Os resultados sdo
ilustrados na Figura 2, em que é notado que quase 70% dos alunos
que responderam ao questionario estudam somente para realizar
provas e trabalhos. E possivel que este percentual esteja relacionado
ao da Figura 1 sobre os alunos que trabalham, uma vez que a por-
centagem dos alunos que trabalham e os que estudam apenas para
provas e trabalho coincidem. Com isso, o trabalho pode ser um fator
que dificulta o tempo de dedicacéo do aluno ao estudo.

Em seguida, foi questionado aos alunos sobre os fatores que
costumam influenciar na sua aprendizagem. Na Figura 3 é exibida
uma visdo geral das respostas em relacdo ao que mais dificulta o
ensino aprendizagem dos alunos. Uma observacao importante é que
os alunos poderiam considerar mais de uma opcao. De modo geral,
o fator mais apontado foi o "cansaco mental" seguidos pela "falta de
tempo para o estudo” e pelo "cansaco fisico". Esses fatores podem
ser remetidos ao trabalho, ja que a maioria deles, como trabalhos
domésticos ou repetitivos podem causar este tipo de cansaco. Além
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disso, os alunos que ndo tém tempo para os estudos, na maioria das
vezes, sao alunos que mantém suas atividades diarias durante o dia
e a noite estudam.

40,0%

30,0% - 27.4%
250%

224%

18.5189%
20,0%

10,0%

Matematica Computagio Geral

B Falta de tempo para o estudo [ Falta de motivacio Cansago fisico M Cansago mental
B Aulas pouco atrativas B Outros

Figure 3: Fatores dificultadores da aprendizagem. Fonte: Os
autores.

Para finalizar foi realizado um questionamento acerca da uti-
lizagdo de aplicativos para a fixacdo do conhecimento. Neste foi
obtido um percentual elevado com respostas positivas, conforme é
apresentado na Figura 4.

. 96,7%
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Figure 4: Quantitativo de alunos que utilizariam aplicativos
para fixacao de um conhecimento.

Com este estudo foi possivel perceber que o trabalho é um fa-
tor complexo, que dificulta o envolvimento do aluno com o meio
académico ocasionando diversos outros fatores dificultadores da
aprendizagem, como o cansaco mental e fisico e a falta de tempo
para os estudos. Além disso, a utilizacdo de aplicativos para a fix-
acdo de um conhecimento pode ser considerado um grande aliado
ao ensino, ja que de acordo com o estudo foi bem aceito pelos
académicos.

5 PROPOSTA: APRENDIZAGEM BASEADA EM
PROBLEMAS E COLABORATIVA NO
ENSINO DE ENGENHARIA DE SOFTWARE

A proposta deste trabalho foi realizada a partir da analise dos resul-

tados da pesquisa sobre os fatores que dificultam a aprendizagem,
levando em consideracio os alunos com dedicagéo parcial. O fluxo
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de execugio das atividades é exposto na Figura 5, a qual foi rea-
lizada tomando como base conceitos da aprendizagem baseada em
problemas e colaborativa para o conteudo de teste de software.

Y 4 Y 'd N\
Introdugdo e Motivacdo/Analise =
. Preparagdo
defini¢do do do problema PR
. . individual
problema (Brainstorming)
- \ N
Y e N s ~

Compartilhamento
de informacgdes e
planejamento dos
casos de teste

Apresentagdo dos

Execucgdo dos testes
resultados ¢

~  J \ .

Auto-avaliagdo e
avaliagdo do
trabalho em equipe

Discussdo dos
resultados

Figure 5: Procedimento para aplicacio da Aprendizagem
Baseada em problemas no contetido de teste de software.
Fonte: Os autores.

O contetido escolhido para a aplicacdo da proposta foi o teste
de software, pois no processo de desenvolvimento de software, os
testes sdo classificados como uma das partes mais custosas, que
mais necessitam de tempo e além disso dispde de poucos profissio-
nais capacitados no mercado. Assim, utilizando-se de um processo
mais dinamico de aprendizado, pode-se proporcionar aos alunos
experiéncias que os auxiliem na fixacdo do conhecimento.

Antes da aplicacio da proposta, o facilitador deve dividir a turma
em equipes pequenas de 3 a 5 integrantes, para que haja a colabo-
racdo e todos os envolvidos possam interagir com o problema. A
referida proposta foi dividida em trés partes, sendo o primeira a
preparacdo, a segunda execugdo e a terceira a analise dos resul-
tados. A preparagdo se subdividiu na introdugéo e defini¢do do
problema, motivacdo/analise do problema por meio de um brain-
storming, preparacdo individual e compartilhamento de informacdes
e entdo o planejamento dos casos de teste em grupo. Ja a execugido
consiste apenas na fase da execucdo dos testes e por fim os re-
sultados que sdo constituidos das apresentacdes e discussdes dos
resultados obtidos e das avaliagdes.

Introducao e defini¢cio do problema: esta fase tem a fungio
de apresentar um cenario e em seguida informar o problema, ou
problemas, que serdo trabalhados em aula. Além disso, deve-se
explicar os referidos problemas as equipes de modo que todos os
integrantes entendam o escopo do cenario e o problema.

Motivacio/Analise do problema (brainstorming): nesta fase
o tutor (motivador) deve exercer seu papel motivando as equipes
por meio de exemplos sobre a importancia de buscar o conheci-
mento para resolugéo do problema proposto. Neste momento pode
ocorrer um brainstorming para as equipes exporem suas ideias so-
bre o problema a partir de suas experiéncias. Ap6s a discussio e
explanacéo de conhecimentos, o objetivo é que as equipes estejam
instigadas pela busca do conhecimento.
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Preparacao Individual: com as equipes motivadas e visando o
compartilhamento de informagdes, é necessario realizar a preparagéo
individual. Para que haja uma aprendizagem colaborativa todos os
integrantes da equipe devem compartilhar um novo conhecimento.

Compartilhamento de informacoes e Planejamento dos
casos de teste em grupo: nesta fase é realizado o compartilhamento
das informacdes obtidas a partir da preparagéo individual. Os alunos
sdo incentivados a dividirem pontos, aos quais eles acreditam ser
importantes. Deve ser realizado o planejamento sobre qual técnica
de teste deve ser utilizada para a resolu¢do do problema e como
essa técnica serd aplicada para alcancar resultados esperados.

Execucao dos Casos de Teste: ap6s o planejamento devem ser
aplicadas as técnicas escolhidas e realizados os casos de teste a fim
de solucionar o problema proposto na primeira fase do ciclo. Esta
fase deve ser realizada até que a equipe atinja seus objetivos.

Apresentacio dos Resultados: nesta fase sdo apresentados os
resultados por meio de tabelas, relatérios ou outros meios que a
equipe acredite ser pertinente, para que possam ser discutidos na
fase de Discussdo dos Resultados. Por fim, na etapa de auto-
Avaliacio e avaliacao do trabalho em Equipe sera realizada a
analise do trabalho individual e do trabalho em grupo.

Como fora apresentado no modelo acima, deve ser realizada uma
preparacdo individual para que os alunos cheguem em aula com
conhecimento necessario. Desta maneira pode haver as trocas de
informacdes e a aplicacdo da aprendizagem colaborativa. Entre-
tanto, como discutido na Sec#o 4.1, alunos com dedicacéo parcial
sofrem com a falta de tempo para os estudos, e consequentemente
a preparacao individual fica prejudicada.

Pensando nisso, a preparagio individual foi realizada com o apoio
de um aplicativo desenvolvido durante a execugdo do trabalho. Este
contém teorias condensadas sobre o contetido necessario para a
discussao do problema. O apoio deste aplicativo foi de grande auxilio
na fase de preparacéo individual, principalmente para alunos com
tempo escasso.

HelpTest

= Home

Bem vindo ao HelpTest!

COMO FAZER UM
TESTE DE SOFTWARE

</ HelpTest >

EXEMPLOS

Figure 6: Interface inicial e interface principal. Fonte: Os au-
tores.
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Na Figura 6, sdo apresentadas as interfaces iniciais do aplicativo.
Por meio destas, é possivel revisar conceitos gerais sobre teste
de software e de elaboracdo de casos de teste. Além disso, sdo
apresentados exemplos praticos e exercicios sobre a teoria.

6 DISCUSSOES E RESULTADOS

A aplicacdo da proposta foi realizada juntamente com o ensino
de conceitos de testes de software. Para realizar a aplica¢do, os
alunos foram divididos em duas turmas, que realizaram atividades
praticas de teste de software unitario. Na turma 1 néo foi utilizado
o auxilio do aplicativo, eles contaram apenas com o conhecimentos
anteriores. Além disso, néo foi aplicado o conceito de aprendizagem
colaborativa, a fim de realizar comparagdes entre as turmas.

6.1 Atividades realizadas com a turma 1

Inicialmente, foi apresentada a ferramenta JUnit5! - um framework
aplicado no desenvolvimento de casos de teste. Em seguida, foi
disponibilizado uma lista de dez exercicios. O intuito da aplicacdo
desses exercicios nio era a codifica¢do, mas sim o projeto de casos
de teste de software.

Os exercicios propostos, foram divididos em grupos, no qual a
finalidade do primeiro grupo era somente na familiarizacdo dos
alunos com a ferramenta e na estruturagio dos casos de teste de
software. Em consequéncia disto, esses exercicios ja continham
alguns testes codificados e foi solicitado apenas para que os alunos
acrescentassem casos de teste.

Para os exercicios do préximo grupo, foi pedido para que os
alunos projetassem todos os casos de teste, o que acarretou em
algumas duvidas e dificuldades que foram sendo sanadas ao longo da
aplicacdo. Os exercicios do grupo final consistiram na realizacdo da
manutencéo de alguns dos cddigos realizados. Houve uma mudanga
no enunciado do exercicio e os alunos precisaram analisar o impacto
nos casos de teste projetados. Essa atividade simulava uma mudanca
na regra de negocio.

Ao longo da aplicagio, metade dos alunos conseguiram identi-
ficar defeitos inseridos no cédigo. Isso foi um ponto positivo, pois
os alunos ao receberem e interpretarem os problemas, além de iden-
tificar os defeitos ainda conseguiram efetuar a correcéo. Isso traz
uma contribui¢éo para sua formacao, adquirindo habilidades que o
mercado procura.

6.2 Atividades realizadas com a turma 2

Na turma 2 foi utilizado o método apresentado na Sesséo 5. Foi
realizada a introducédo dos problemas propostos, seguido de um
brainstorming, além da preparacio individual que foi realizado com
o auxilio do aplicativo HelpTest. Logo apds, foi realizada a etapa
de projeto e execucdo dos testes. O método foi finalizado com a
aplicacdo de um questionario para a obtencio de resultados.

A turma 2 também utilizou o mesmo conjunto de exercicios
que foi realizado pela turma 1. Entretanto, a segunda turma utili-
zou o auxilio do aplicativo HelpTest, que foi disponibilizado 3 dias
antes para que os alunos pudessem utiliza-lo. No dia da aplicacéo,
inicialmente foi entregue um questionario a respeito do aplicativo.

Posteriormente, uma breve introducio a conceitos pertinentes da
pesquisa foi realizada, sendo eles: o que sdo alunos com dedicagio

!https://junit.org/junit5/
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parcial?, metodologias ativas, aprendizagem baseada em problemas
e aprendizagem colaborativa. Estes conceitos foram apresentados
para que os alunos, posteriormente, fossem capazes de responder
aos questionamentos aplicados ao términos das atividades..

Em seguida uma breve introducéo sobre a ferramenta JUnit5 foi
realizada, visando a resolucéo dos exercicios. Apesar dos exercicios
serem os mesmos que foram aplicados para a turma 1, dessa vez os
alunos precisaram discutir sobre a técnica de teste que seria apli-
cada, levando em consideracéo todos os conhecimentos adquiridos.
Apbs as discussdes os alunos resolveram aplicar a técnica funcional
juntamente com o teste de unidade.

Logo ap0s, os alunos comecaram a projetar os casos de teste
assim como a turma 1, jA que os exercicios propostos eram os
mesmos. Assim como a turma 1, a turma 2 também apresentou
algumas dificuldades tanto na utilizacéo da ferramenta quanto na
elaboracdo dos casos de testes. Entretanto as dificuldades foram
trabalhadas colaborativamente entre os alunos.

Apds o término da aplicacdo, os alunos responderam ao ques-
tionario referente a proposta. Um dos questionamentos foi se o
académico se considera um aluno com dedicacéo parcial, visto que
muitos desses nio tinham conhecimento até o momento em que
foi apresentado tal conceito. Logo, 100% dos alunos responderam
que se consideravam alunos com dedicacéo parcial.

Ja uma outra questdo era relacionada novamente ao aplicativo.
Esta era uma questio aberta, na qual os alunos poderiam expressar
suas opinides em relacdo aos beneficios que o aplicativo lhes trou-
xera. Nesta obteve-se feedback positivo, ja que a Aluno A relatou que
um dos beneficios foi o "estudo em qualquer lugar e a praticidade”.
O Aluno B, afirmou que um de seus beneficios é "poder utilizar no
trabalho, por néo ser algo que demande muito tempo, nos tempos
vagos além de poder utilizar a caminho da faculdade ou servico".
Ja o Aluno C elogia "a facilidade para fixacéo, rapidez no uso e a
apresentacdo dos principais conceitos, sdo 6timos para entender de
forma rapida".

AsFiguras 7 e 8 ilustram as opinides dos alunos sobre as metodolo-
gias apresentadas em aula, foi questionado se as mesmas propor-
cionaram mais experiéncias ao conteudo abordado. Para a apren-
dizagem colaborativa 75% das respostas foram que os alunos es-
tavam satisfeitos , enquanto apenas 25% responderam que nao
obteve nenhuma experiéncia. Ja em relacdo a aprendizagem baseada
em problemas, 75% das respostas foram que foi satisfatoria as ex-
periéncias obtidas a partir dessa metodologia enquanto 25% dos
alunos responderam que foi parcialmente.

6.3 Consideracoes finais

A Tabela 1 apresenta a quantidade total de casos de testes elabora-
dos por aluno. Os alunos da turma 1 realizaram mais casos de teste
em relagdo a turma 2. Entretanto, como o tempo de aplicagio foi
diferente para as duas turmas (devido a problemas de disponibili-
dade dos participantes), foi calculada a taxa de realizacdo de casos
de teste.

A férmula para o calculo foi a quantidade de casos teste rea-
lizados / tempo (em minutos). Desta maneira, foi possivel anal-
isar a quantidade de casos testes realizados por minuto. O total
de casos de teste realizados pela turma 1 foi de 163 casos de teste
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Na sua opinido, vocé considera que a metodologia ativa: aprendizagem
colaborativa trouxe mais experiéncias sobre o contetido abordado?
4 respostas

@ Nenhum

@ Parcialmente
Satisfeito

@ Totalmente Satisfeiio

Figure 7: Nivel de satisfacio acerca da aprendizagem cola-
borativa em relacao a oferecer mais experiéncias sobre o con-
tetido abordado. Fonte: Os autores.

Na sua opinido, vocé considera que a metodologia ativa: aprendizagem
baseada em problemas trouxe mais experiéncias sobre o contetido
abordado?

4res

@ Nenhum

@ Parcialmente
Satisfeito

@ Totalmente Satisfeito

Figure 8: Nivel de satisfacio acerca da aprendizagem
baseada em problemas em relacio a oferecer mais experién-
cias sobre o conteuido abordado. Fonte: Os autores.

realizados em 170 minutos, enquanto a turma 2 realizou 105 casos
de teste em 90 minutos. A Tabela 1 apresenta estes resultados.

Turma 1 Turma 2
Aluno 1 2 3 4 5 6 7 8
Qtde_Casos_Teste 21 70 27 45 30 34 20 21
Total de casos de teste
realizados por aluno | 0,12 | 0,41 | 0,15 | 0,26 | 0,33 | 0,37 | 0,22 | 0,23
(por minuto)
Total de casos de teste
realizados por turma 0,95 1,16
(por minuto)

Table 1: Relacio da quantidade de casos teste desenvolvidos
por aluno e por turma. Fonte: Os autores.

Conforme observado na Tabela 1 a turma 2 obteve resultados
mais lineares em relagio a turma 1. O desempenho da turma 2
também pode ser considerado mais satisfatério, se considerada a
taxa de realizacdo de casos de teste.

7 CONCLUSAO

Alunos que nao podem se dedicar totalmente ao estudo acabam
tendo o seu desempenho parcialmente afetado. Isso pode acarretar
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em algumas desvantagens em suas carreiras futuras. Todavia, a
universidade deve se empenhar para que todos os alunos, sejam
esses com dedicacgio parcial ou néo, saiam com os conhecimentos
equivalentes. A partir disso, foi realizada uma proposta que en-
volvesse os alunos no centro do aprendizado, com a aplicagio de
metodologias ativas.

Neste trabalho foi aplicada a aprendizagem colaborativa, desta
forma os alunos puderam aprender a partir da troca de experiéncias.
Além disso, foi possivel desenvolver habilidades na comunicacao
que é um dos pontos chaves para o trabalho em equipe. Também
foi utilizada a aprendizagem baseada em problemas, em que os
resultados obtidos foram satisfatorios. A aplicacdo apresentou uma
boa dindmica, ja que trabalha com o problema precedendo a expli-
cagdo, permitindo que os alunos busquem uma solucio, lidando
com eventuais problemas.

Na aprendizagem baseada em problemas é comum professores
ou tutores fornecerem determinados contetidos precedendo a aula.
Durante o horario de aula, os alunos sdo capazes de discutir so-
bre o conhecimento adquirido ou tirar duvidas. Por esse motivo,
e pensando na realidade de alunos com dedicagéio parcial, que de
acordo com a pesquisa realizada ndo dispéem de muito tempo para
os estudos, foi criado um aplicativo com contetido sucinto e de
facil entendimento. Por meio da analise dos resultados obtidos, foi
possivel constatar que o aplicativo empregado em conjunto com
metodologias ativas trouxe grandes vantagens por trazer pratici-
dade, podendo ser usado nos tempos vagos.

Utilizar aplicativos com proposito de apoiar a fixagdo de co-
nhecimento pode ser um recurso tanto para docentes quanto para
discentes. Para os docentes é um meio alternativo de transmitir
conhecimento, para o discente é uma maneira mais rapida e pratica
de acessar a informac¢do no momento que achar necessario. Em
relacdo as metodologias ativas, a aprendizagem baseada em pro-
blemas trouxe resultados mais satisfatorios em relagéo a aprendiza-
gem colaborativa. Visto que, de acordo com os resultados obtidos
os alunos compreenderam e exploraram melhor os recursos desta
metodologia.

Em comparacéo as aulas com e sem o apoio das metodologias
ativas, tivemos resultados satisfatérios em relacio a proposta a-
presentada neste artigo. A partir da analise realizada na turma 2 (a
qual foi feita a aplicacdo da proposta), é observada uma taxa maior
de realizacdo de casos de teste por minuto em rela¢io a turma 1.
Adicionalmente, a turma 2 foi apresentada a novos conceitos de
metodologias ativas.
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