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Resumo: Este artigo descreve uma experiéncia com um método de aprendizagem
baseado em estratégias de aprendizagem, conceitos de mediacdo da aprendizagem e
objetos de aprendizagem, aplicados a disciplina de engenharia de software em conjunto
com a disciplina de estatistica. A énfase deste experimento encontra-se na aplicacdo de
tais métodos com a proposta de tornar o conteiido em questdo, menos abstrato e mais
vivencial, facilitando desta forma, a assimilacdo dos conceitos e da necessidade e
importdncia desta disciplina para o curso de engenharia da computacdo.

Palavras-chave: Estratégias de aprendizagem, objetos de aprendizagem, mediacdo da
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1 INTRODUCAO

A disciplina de Engenharia de Software requer um conhecimento prético para que a
assimilacdo dos académicos seja mais efetiva. E ha um consenso entre docentes de tal
disciplina, no que se refere a tais aspectos, segundo Silva em (SILVA, 2004). Nesta
disciplina devem ser trabalhados mais que aspectos tedricos e tecnolégicos. E
necessario que o académico seja levado a trabalhar em equipe de forma colaborativa, e
que consiga assimilar conceitos de compromisso, responsabilidade social, técnicas de
entrevistas, comunicacdo interpessoal, entre outros aspectos que se assemelham a
realidade do mercado de trabalho. Oferecida no terceiro ano do Curso de Engenharia da
Computacdo, com uma carga-hordria de 4 horas/aula semanais, pode-se oferecer aos
académicos, novas estratégias de aprendizagem devido ao nimero de horas que a
mesma possui. Com um conteddo bastante extenso e cansativo para estratégias de
aprendizagem do tipo expositiva, a proposta deste artigo é de socializar experimentos
com novas estratégias de mediacdo da aprendizagem.

Durante muitos anos, educadores preocuparam-se em discutir aspectos do ensino,
logo depois sobre ensino e aprendizagem, e hoje, a maior €nfase encontra-se justamente
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na aprendizagem, mais especificamente, na gestdo da aprendizagem. “Aprender, € de
certa forma, substituir valores, reformar visdes de mundo, acrescentar conhecimentos
operacionais aos modelos de interpretacdo do que acontece a nossa volta, modelos esses
que sustentam nossas acdes cotidianas, nossos didlogos sociais, nossas confrontacdes
com o novo.” (PEREIRA, 2008).

A problemitica surge justamente em como o docente deve trabalhar as questdes da
aprendizagem e nao apenas o ensino de contetidos. Através da mediacao pedagdgica. “A
mediagdo pedagdgica busca abrir um caminho a novas relacdes do estudante: com os
materiais, com o préprio contexto, com outros textos, com seus companheiros de
aprendizagem, incluido o professor, consigo mesmo e com seu futuro”. (Perez e Castillo
in MORAN, 2000).

Dialogar permanentemente, trocar experiéncias, propor situacdes-problema, criar
intercambio entre a aprendizagem e a sociedade real, entre outras, sdo algumas
estratégias de mediacdo pedagdgica exploradas com o intuito de criar novas condicdes
na melhoria do processo de aprendizagem. A mediag¢do coloca em evidéncia o papel do
sujeito aprendiz e fortalece-o como ator do processo, permitindo que o mesmo aprenda
e consiga atingir seus objetivos, além de dar um novo colorido ao papel do professor.
(MASETTO, 2009).

Dentro deste novo contexto de processo educacional, serd exposto um breve
conteddo sobre os desafios na aprendizagem da engenharia de software, a teoria que
embasa o conceito de estratégia de aprendizagem, o experimento dentro desta nova
abordagem e os resultados obtidos.

2 DESAFIOS E DIFICULDADES ENCONTRADOS NA APRENDIZAGEM
SOBRE O DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

A engenharia de software é uma disciplina, que surgiu em meados dos anos 70,
com o intuito de contornar a crise do software e proporcionar um tratamento de
engenharia (sistemdtico e controlado) ao desenvolvimento de sistemas de software
complexos. A fundamentacdo desta disciplina encontra-se em modelos abstratos e
precisos que permitam ao engenheiro, especificar, projetar, implementar e manter
sistemas de software com garantia da qualidade, tanto do processo, quanto do produto
final. (PRESSMAN, 2006) Além disto, € atribuicdo desta disciplina, oferecer
mecanismos para um excelente planejamento e gerenciamento do processo de
desenvolvimento.

A crise de software tem sua fundamentacdo nas praticas de desenvolvimento de
software sem modelos, técnicas, ferramentas, sistematizacdes e principalmente, sem a
preocupacio com a geréncia de qualidade do processo e do produto.

Algumas caracteristicas que fundamentam a crise do software, com dados mais
recentes, podem ser observados a seguir (SOUSA, 2009):

1. Produto ndo atende as necessidades dos clientes;

2. Requisitos incompletos, inconsistentes ou incorretos;

3. Software apresenta falhas (erros de l6gica e bugs de c6digo);
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Perca do controle sobre solicitacdes de mudangas;
Baixa manutenibilidade;

Descumprimento de orcamento ou prazos estimados;
Baixa eficiéncia na execucdo dos processos;
Dificuldades de melhoria na qualidade dos projetos;
Demais ameagas.

e

8 Dificuldades de
melhoria na

qualidade; 4,54%

7 Baixa eficiéncia

na execucao de

processos; 4,75%

9 Demais
ameacas;
10,06%

6 Descumprimento
deorcamento e
prazos; 4,92%

5 Baixa
manutenibilidade;
7,71%

Figura 1 — Ameacas no Desenvolvimento de Software (SOUZA, 2009)

A compreensdo do caos que se instalou na drea de desenvolvimento, gerado pelas
ameacas apresentadas na figura 1, é algo bastante abstrato para académicos que estdo
chegando a faculdade. Como entender o que € um produto que atenda as necessidades
do cliente, sem que o académico tenha vivenciado isto na vida pritica? Como falar
sobre a elaboragdo de produtos de baixa manutenibilidade, se eles programam h4 alguns
poucos meses ou semestres?

Para professores e profissionais da computacdo, € um ponto determinante a
necessidade do uso de métodos, ferramentas, técnicas e padrdes para a melhoria do
processo de desenvolvimento de software, no entanto, para o académico, é algo
totalmente abstrato e sem sentindo por vezes.

Diante desta situacdo, optou-se pela investigacdo e estudo de estratégias de
aprendizagem, com o foco na melhoria desta tarefa que deve fazer parte das vidas do
académico e do professor.

3 ESTRATEGIAS DE APRENDIZAGEM
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Estratégias de aprendizagem ndao sao simplesmente técnicas ou métodos de
aprendizagem, mas devem focar o aprendizado do académico € ndo no ensino do
professor. Considerando-se que, a cada ano que passa, os académicos chegam a
universidade trazendo novas e diferenciadas experiéncias em sua historia de vida, é
importante o investimento na elaboragdo de aulas diferenciadas e com novas estratégias.

O processo de aprendizagem deve passar por uma série de determinantes, tais como
um projeto politico-pedagdgico institucional que defina uma visdo de homem e de
profissional que se deseja possibilitar na educagdo superior; a fungdo social da
universidade; a visao de ensinar e de aprender; a visdo de ciéncia, conhecimento e saber
escolar; a organizagdo curricular; objetivos interdisciplinares, a¢des, mdédulos, eixos,
problemas e projetos. (ANASTASIOU, 2004)

Dentro deste novo contexto se constroi o atual trabalho docente, suas necessidades
e desafios de organizacdo e operacionalizacdio do ensino e que agregam a si as
estratégias de ensinagem.

O objeto de trabalho de um docente ndo trata apenas de um conteido, mas de um
processo que envolve um conjunto de pessoas na constru¢cdo de saberes, por adocdo ou
por contradicao. (ANASTASIOU, 2004) A metodologia tradicional adotada até os dias
de hoje na area de ensino ndo € mais suficiente para formagdo do profissional que o
mercado necessita.

De acordo com estes novos desafios, o professor torna-se entdo um verdadeiro
estrategista, que justifica a adocdo do termo estratégia, pois o mesmo deverd estudar,
selecionar, organizar e propor as melhores ferramentas facilitadoras para que os
estudantes se apropriem do conhecimento. (ANASTASIOU, 2004)

Trabalhar com diferentes estratégias ndo € facil para docentes universitdrios
habituados ao trabalho com predominéncia na exposicdo do conteido, uma estratégia
funcional para a passagem de informacdo. Este hébito refor¢a a acio de transmissdo de
conteddos prontos, acabados e determinados. Os préprios académicos esperam do
professor a continua exposi¢ao dos assuntos que serdo aprendidos.

E a saida da zona de conforto para os docentes e aprendizes. Ambos se
acostumaram e gostam de seu ambiente confortdvel, porém, a nova dinamica da vida,
das empresas, das organizacdes e da tecnologia, nao permite mais a rotina de aula
expositiva.

As propostas de estratégia de trabalho docente, segundo (ANASTASIOU, 2004),
sdo em ndmero de 20, e sado listadas e relatadas brevemente abaixo:

1. Aula expositiva dialogada;

2. Estudo de caso;

3. Portfolio;

4. Tempestade cerebral;

5. Mapa conceitual;

6. Estudo dirigido;

7. Lista de discussao por meios informatizados;

8. Solucido de problemas;

9. Phillips 66;

10. Grupo de verbalizacdo e observagao (GV/GO);
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11. Dramatizacao;

12. Seminario;

13. Estudo de Caso;

14. Jari simulado;

15. Simp6sio;

16. Painel;

17. Férum;

18. Oficina (laboratdrio ou workshop);
19. Estudo do meio;

20. Ensino com pesquisa.

Tais estratégias podem ser aplicadas conforme algumas categorias de estratégias:

1. Primeiro encontro, aquecimento e desbloqueio (apresentacao simples,
cruzada em duplas, completamento de frases, desenhos em grupo,
deslocamento fisico, tempestade cerebral, estudo do meio);

2. Situagdes simuladas (dramatizacao, jogos dramaticos, jogos de empresas);
Confronto com situacdes reais (exemplo como estagios, excursoes, pratica
didética, pratica clinica, condugdo de pesquisa);

4. Pequenos grupos (com uma s6 tarefa, com tarefas diversas, GV-GO,
didlogos sucessivos, grupos de oposi¢do, formulagcdo de questdes);
Especialistas ou preparacao prévia (semindrio, painel, simpdsio);

Acdo centralizada no professor (aula expositiva, debate);

Pesquisas e projetos;

Base em leitura e escrita (leituras, trabalhos escritos, material programado).

[98)

PR W

Dentro de tais conceitos, foi elaborada uma proposta de aula para experimentagado e
avaliacdo do uso da reinven¢do do ensino superior.

4 ELABORACAO DE UMA ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM PARA
DISCIPLINA DE ENGENHARIA DE SOFTWARE

Com base na estratégia de aprendizagem de nimero 19, que tem por finalidade o
estudo do meio, o qual pode ser classificado na primeira categoria de estratégias,
adotando-se uma técnica de desenho em pequenos grupos, os académicos
desenvolveram seus cendrios baseados num descritivo de um prédio. Os académicos
receberam apenas um descrito, sem nenhuma informac¢do adicional e sem auxilio a
quaisquer tipos de dividas.

A seguir € apresentado o planejamento de uma aula sobre a crise do software,
dentro da disciplina de engenharia de software.

4.1 Proposta de planejamento para o encontro

1.Identificacao do Encontro:
Disciplina: Engenharia de Software
Duracdo: 4 horas/aula, 30 académicos divididos em grupos de 4 ou 3.
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Tema: Problemas Relevantes ao Ciclo de Vida do Desenvolvimento de Software.

2.0bjetivos

Ao término desta aula, pretende-se levar os académicos a:

2.1. Estabelecerem um clima de colaborag¢do, de didlogo, de conhecimento mituo, entre os participantes
e com o professor.

2.2. Vivenciarem, antes da teoria, uma estratégia de trabalho em equipe, necessidades de especificagdes
menos ambiguas, necessidades de entrevistas e coleta de informacgdes, bem como, a importincia do
direcionamento de objetivos de um projeto.

2.3. Avaliarem através de dados estatisticos, obtidos apds a experiéncia em sala de aula com uma breve
pesquisa quantitativa, sobre os possiveis problemas que ocorreram no desenvolvimento do projeto
vivencial em confronto com a teoria a ser introduzida na préxima aula.

2.4. Discutirem, entre as equipes, suas opinides, divergéncias e aprendizado, com o objetivo de
introduzirem tais experiéncias num posterior desenvolvimento de software.

2.5. Elaborar um grafico com nove itens relacionados aos problemas mais comuns no desenvolvimento
de software, s que, utilizando-se do trabalho desenvolvido em sala de aula.

3.Principais Conceitos
Projeto, Trabalho Colaborativo, Engenharia de Software, Ciclo de Vida de Desenvolvimento de
Software, Técnicas, Modelos, Ferramentas e Qualidade.

4. Categoria da Estratégia: 19.Estudo do Meio / Divisdo em pequenos grupos com a mesma tarefa
4.1.Estratégia com pequenos grupos na elaboracdo de desenhos e discussdo dos resultados obtidos
como base para o préximo encontro com estratégia expositiva e dialogada

4.1.1. Colocagao das carteiras em grupos de 4, formando uma grande mesa de trabalho.
4.1.2. Apresentagdo dos objetivos do trabalho, distribui¢do do descritivo do projeto e alocacio
de materiais necessdrios (cartolina, giz de cera, 14pis de cor, tesoura e cola).
4.1.3. Durante o periodo de 2 horas/aula, os grupos devem, através do descritivo do projeto,
desenhd-lo e colori-lo. Para tanto, podem fazer protétipos de baixa qualidade em rascunhos,
estabelecer idéias através de mapas mentais, entre outras técnicas.
4.1.4. Durante a execug¢do do projeto, o professor, ndo deverd oferecer nenhum tipo de ajuda. A
proposta justamente € deixd-los com pouca informacgdo, informag¢do ambigua, sem nocdo de
técnicas, ferramentas e modelos.
4.1.6. Ao término das duas primeiras horas/aula, os académicos colardo seus projetos no quadro
negro, para que em grupo, possamos dar inicio a discussao.
4.1.7. Os académicos deverdo anotar todos os problemas que ocorreram durante a execucio do
projeto, bem como, depois das apresentacdes.
4.1.8. Com base nestas anotagdes, os mesmos deverdo estabelecer uma estatistica quantitativa,
sobre todos os problemas relacionados no desenvolvimento do projeto. Posteriormente, serd
estabelecida a sintese dos dados obtidos por todos os grupos.
4.1.9. No préximo encontro, a estratégia é entdo, partir para uma aula expositiva, com base nos
dados estatisticos levantados, bem como na vivéncia de cada grupo, com o objetivo de tornar o
encontro mais interativo e de maior assimilacdo de conceitos e defini¢des sobre os problemas e
desafios encontrados na disciplina de engenharia de software.

5. Referéncias Bibliograficas:

SOMMERVILLE, Ian. Engenharia de software. 6. ed. Sdo Paulo: Addison Wesley, 2003.

PRESSMAN, Roger S. Engenharia de software. 6. ed. Sdo Paulo: McGraw-Hill, c2006.

PREECE, Jennifer; ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen. Design de interacdo: além da interagdo
homem-computador. Porto Alegre: Bookman, 2005.

4.2 O Projeto e seu Processo

Para execuc¢do do plano acima proposto, foi estabelecido um descritivo sobre o
problema:
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“O projeto em questdo possui um prédio de 2 andares. As escadas sdo em caracol,
do lado direito. Elas estdo envoltas em uma parede redonda de vidro. O prédio é branco
com faixas azuis. Azul que parece uma mistura entre azul marinho e azul turquesa. Sim,
parece um azul acinzentado. H4 uma sacada em madeira no lado esquerdo eparte da
frente. No meio do prédio hd duas janelas grandes com muito vidro. No terrago, hd um
telhado, com suportes de madeira. H4 um gramado bem verde, em forma de um quarto
de um circulo. Préximo ao prédio, ha uma calgada, acompanhando este circulo. Esta
calcada é cinza. Parece que hd pedra revestindo-a. H4 um tablado de madeira na porta
da frente, que fica logo abaixo da sacada de madeira. No lado esquerdo do prédio, um
pouco abaixo da sacada de madeira, hd uma pequena piscina em formato de pentdgono.
Ainda no lado esquerdo do prédio, logo apds a calgcada, hd um poste com 3 lustres de
iluminagdo publica e logo apds este poste, a uma drvore. H4 uma pessoa caminhando na
sacada. Logo atrds desta pessoa, mais para esquerda, hd uma mesa com cadeiras e uma
sombrinha. O fundo da imagem é bege.”

A proposta de tal descrito era a de tornar o problema ambiguo, confuso e dificil de
interpretacdo, no intuito de refor¢ar a necessidade da engenharia de requisitos dentro do
contexto de modelos de processos em engenharia de software.

Figura 2 — Objeto a ser desenhado e participagdo dos académicos no processo
4.3 Resultados Obtidos com o Encontro

Quando do término da elabora¢ao dos desenhos, os académicos foram confrontados
com o objeto que deveria ter sido desenhado. Durante o processo de desenho, os
mesmos foram instruidos a anotarem todas as dificuldades encontradas livremente.
(Figura 2).

Figura 3 — Resultados dos Projetos
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Findo o momento de frustracdo de cada grupo, por ndo atingirem o esperado,
contabilizaram cada item relacionado como problema em conformidade com seguinte
lista:

Edificio ndo ficou como o especificado (25%)
Descritivo inicial incompleto, falta de orienta¢des (20%)
Elementos fora do local previsto no edificio (15%)
Controle de mudancas, sem previsao (10%)

Manuteng¢ao sem controle (5%)

Cronogramas (orcamento e prazo) inexistentes (5%)
Sem processos formalizados (5%)

Melhoria de qualidade (sem previsao) (5%)

Outros problemas (10%)

WO N kWD =

Problemas Encontrados

Melhoria de

qualidade (sem

previzan)
5%

Outros prob'emas
10%
Lem processos
formalizacos
5%
Cronogramas |/
{orgamento e
prazo)
inexistentes
5%

Manutengio
sem cortrole
5%

Figura 4 — Gréfico de Problemas Encontrados na Execu¢do do Projeto

A lista oportunizou a utilizacido de conceitos aprendidos na disciplina de estatistica,

que ¢é ministrada em fase anterior, dentro do foco de interdisciplinaridade, tao
incentivada pela Universidade.

Pode-se observar que com a aplicacdo desta nova estratégia, a aula seguinte que
adotou uma estratégia expositiva, se tornou mais dindmica e participativa, pois a cada
momento de interacdo com conceitos e definicdes sobre a crise do software, o
académico relacionava aos seus problemas encontrados no desenvolvimento do estudo
aqui abordado. Outro aspecto muito importante nesta abordagem de estratégia de
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aprendizagem € a preocupagdo com a assimilacdo por parte do académico e a
organizacdo dos objetos de aprendizagem necessdrios para que O Processo seja mais
efetivo.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho proposto em sala de aula foi utilizado para melhoria da compreensao
deste paradigma de mediacdo pedagdgica, através de estratégias da aprendizagem. A
maior dificuldade que professores do ensino superior encontram no processo de ensino
e aprendizagem, ou simplesmente agora aprendizagem, € a auséncia de um profundo
conhecimento pedagdgico ou andragdgico em seu histérico escolar. A maioria dos
professores de dreas tecnoldgicas, de engenharias, de satide, entre outras, tem como foco
principal em seus cursos de graduagdo, a formagao de profissionais para o mercado de
trabalho ou dreas de pesquisa. Principalmente no que tange aos professores de areas
tecnoldgicas e de engenharia, hd necessidade de se trabalhar questdes educacionais de
forma mais sistemadtica e objetiva, trazendo aos mesmos modelos e idéias concretas com
aplicacdo de tais conceitos.
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MEDIATION OF LEARNING STRATEGIES IN THE
ENGINEERING SOFTWARE

Abstract: This article describes an experiment with a method of learning based on
learning strategies, learning mediation’s concepts, learning’s objects, applied to the
discipline of software engineering together with the discipline of statistics. The
emphasis of this experiment is in the application of such methods with the proposal to
make the content in question, less abstract and more experiential, thus facilitating the
assimilation of concepts and the need and importance of this discipline to course of
computer engineering.

Key-words: learning strategies, learning objects, mediation of learning in engineering,
software crisis, statistics.



