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RESUMO

Aliado ao crescimento do mercado de Tecnologia da Informacéo (TI) tem crescido também
uma forte demanda por formas diferenciadas de se desenvolver software com qualidade e,
consequentemente, por profissionais qualificados para desenvolver estes processos. Para
capacitar estes profissionais, se mostra necessario um modelo de ensino eficaz, que permita o
desenvolvimento e aprimoramento de habilidades e competéncias técnicas e ndo técnicas, que
seja voltada ndo mais a teoria, mas sim a ao desenvolvimento de projetos reais com
complexidades similares as encontradas no mercado de trabalho. Como uma alternativa de
educacdo baseada em praticas reais de solucdes de problemas, o método de ensino PBL
(Problem-Based Learning) tem sido aplicado em diferentes areas de mercado. A
aprendizagem baseada em problemas utiliza problemas elaborados para iniciar, motivar e
focar a aquisi¢do de conhecimentos através da pratica, além de estimular o desenvolvimento
de habilidades necessarias em um contexto profissional. Diante dessa problematica o presente
trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de uma ferramenta que pudesse ser utilizada
pelo professor como um repositorio de projetos que apoiasse no gerenciamento de turmas,
projeto e alunos durante a utilizacdo da metodologia PBL. A ferramenta denominada
ReqStore € web e disponibiliza aos alunos um maddulo onde os mesmo podem acompanhar 0s
requisitos de cada projeto, visualizar as turmas das quais participam, solicitar a participacao
em novas turmas ou projetos, listar projetos préprios e gerencid-los. Como resultado deste
trabalho foi realizado um experimento em uma turma de fundamentos de programacéo a fim
de validar a efetividade da metodologia PBL e para validar a ferramenta como um mecanismo
de apoio a mesma.

Palavras chave: Problem-Based Learning. Repositério. Experimento.



ABSTRACT

Coupled with the growth of the Information Technology (IT) Technology market has also
grown a strong demand for differentiated ways of developing quality software and therefore
by skilled professionals to develop these processes. To enable these professionals, a model of
effective teaching, enabling the development and improvement of skills and technical and
non-technical skills, it is no longer facing the theory, but rather the development of real
projects with similar complexities to be found is shown in the labor market. As an alternative
educational practices based on real solutions to problems, the method of teaching PBL
(Problem- Based Learning) has been applied in different market areas. The problem-based
learning uses prepared to initiate, motivate and focus the acquisition of knowledge through
the practice problems, and encourage the development of skills in a professional context.
Faced with this problem this paper aims to develop a tool that could be used by the teacher as
a repository of projects that supported the management classes, project and students while
using the PBL methodology. The tool is called RegStore web and offers students a module
where it can monitor the requirements of each project, view the classes in which they
participate, request participation in new classes or projects, list own projects and manage
them. As a result of this work was carried out an experiment in a class of programming
fundamentals in order to validate the effectiveness of PBL methodology and to validate the
tool as a support mechanism for the same.

Keywords: Problem-Based Learning. Repository. Experiment.
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1 INTRODUCAO

Os sistemas computacionais fazem parte de grande parte das atividades humanas
na atualidade, criando uma verdadeira dependéncia do uso de softwares na sociedade
contemporanea. Essa importancia do software no mundo atual fez surgir uma preocupacéo
com a qualidade do processo de desenvolvimento de software, fazendo com que mais atencao
seja dada a forma como os discentes aprendem os conceitos de programacdo ao longo de um
processo de ensino-aprendizagem.

Conforme Paiva (2011) existe na literatura uma ampla discussao sobre o problema
de ensino-aprendizagem na area de Programacdo e Engenharia de Software, podendo
claramente ser observada a necessidade de uma maior integracdo e cooperacao no ensino de

disciplinas dessas areas.

Nesse contexto educacional, um dos principais problemas encontrados no
desenvolvimento de software reside na dificuldade que os alunos tém de modelar problemas
de negdcio adequadamente, saltando a fase de modelagem do sistema e executando
primeiramente a fase de codificacdo, sem prévio entendimento do problema a ser resolvido.
De acordo com Mendonca et al. (2008), esta estratégia curricular ndo apenas contraria a forma
candnica do processo de resolucdo de problemas, no qual, primeiramente, entende-se o
problema e somente depois o soluciona como também impossibilita 0 desenvolvimento

satisfatorio das habilidades do aluno.

Essa deficiéncia na formacdo de desenvolvedores e engenheiros de software
juntamente com o0s avangcos dos recursos tecnoldgicos para educacdo a distancia,
especialmente com a Web 2.0, sdo os motivadores para o desenvolvimento de ferramentas

voltadas para a melhoria da educacéo.

A literatura destaca varias ferramentas que podem ser utilizadas com o propdsito
de desenvolver o processo de ensino-aprendizagem de forma mais efetiva, aprimorando a
experiéncia do professor e do aluno em relacdo ao contetdo ministrado (SOUSA, 2010;
FERNANDES, 2010; SANTOS, 2011). Nesse leque de ferramentas disponiveis através da
web um dos tipos de ferramentas que mais se destacam estdo os repositorios digitais, que

quase sempre sdo utilizados como difusores de informagéo e conhecimento.

Segundo Martins, Rodrigues e Nunes (2009) repositérios digitais sdo colecfes de

informacdo digital, que podem ser construidas de diferentes formas e com diferentes



propdsitos. Podem ser colaborativos e com um controle suave dos conteidos e da autoridade
dos documentos, tal como as dirigidas para o publico em geral, a Wikipedia é um exemplo.
Mas podem, também, ter um alto nivel de controle e ser concebidos para promover a literacia
e uma aprendizagem responsavel, dirigidos a publicos especificos de utilizadores, como, por

exemplo, a estudantes da area de computacao.

Alguns exemplos da utilizacdo de repositérios como ferramentas de apoio ao
ensino estdo presentes em Bonetti (2011) e Teixeira (2006) que utilizam essa ferramenta,
respectivamente, como repositério de jogos educacionais, com foco em jogos voltados ao
auxilio do ensino de geréncia de projetos e como repositorio de jogos colaborativos. Veras
(2012), por sua vez, utiliza esse modelo de ferramenta como repositério virtual de objetos de

aprendizagem para dispositivos moveis.

Apesar de serem muitos os trabalhos relacionados ao uso de repositérios, nas
pesquisas realizadas para a construcdo do presente trabalho ndo foram encontrados trabalhos
que motivassem ou que relatassem a construcdo de um repositorio de projetos como
ferramenta de apoio a utilizacdo da metodologia Problem Based Learning (PBL). Uma
metodologia baseada em problemas que utiliza problemas elaborados para iniciar, motivar e
focar a aquisicdo de conhecimentos através da pratica, estimulando no aluno desenvolvimento

de habilidades necesséarias em um contexto profissional.

Nesse contexto, baseando-se na literatura existente o objetivo geral do presente
trabalho € desenvolver uma plataforma que auxilie o professor na utilizacdo da metodologia
PBL em disciplinas de desenvolvimento de software do Campus da UFC em Quixada. Ja os
objetivos especificos sdo: Analisar repositorios existentes na literatura e extrair requisitos
funcionais e ndo funcionais, de forma a facilitar e agilizar o desenvolvimento; Desenvolver o
Repositério de projetos; Aplicar o repositorio em aliado a metodologia PBL em disciplinas de
programacdo do Campus UFC Quixada de forma a validar o repositério como ferramenta de

apoio de experimento.

Nas proximas sec¢Oes sdo destacadas as caracteristicas fundamentais da ferramenta
ReqStore, uma ferramenta web desenvolvida com o propdsito de ser utilizada como um
repositorio de projetos a ser utilizado junto a metodologia PBL provendo ao professor um

meio de gerenciar alunos, projetos e turmas onde a metodologia é utilizada.

A escolha desse tipo de ferramenta se justifica principalmente pelos diversos

beneficios que o uso de repositorios digitais tem apresentado como ferramenta de apoio ao



ensino, sendo os principais deles: apresentar uma arquitetura de informacdo especialmente
voltada ao publico alvo; permitir uma répida atualizacdo dos conteddos; permitir difundir
informacdo de forma répida e simples. Caracteristicas essas que muitas vezes ndo estdo
presentes nas informac6es disponibilizadas através da internet, auséncia essa que em muitos

casos é causada pelo excesso de liberdade proporcionada pelos diversos servigos da Internet.

Nas secOes seguintes sera apresentada a revisdo bibliografica para o
desenvolvimento do presente trabalho, bem como os procedimentos metodoldgicos para a
construcdo do mesmo. Em seguida, serdo apresentadas as principais caracteristicas do
ReqStore como ferramenta de apoio a metodologia PBL bem como os resultados obtidos do
experimento com a aplicacdo da metodologia PBL e ReqStore em sala de aula.



2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Neste capitulo é apresentada a fundamentacdo tedrica necessaria para o0

entendimento geral deste trabalho.

A primeira secdo destinasse a apresentar as principais caracteristicas fundamentais
da metodologia PBL (Problem Based Learning). Nessa secdo sdo ainda abordadas as
caracteristicas essenciais que um projeto/problema deve ter para que o mesmo, quando
utilizado junto aos alunos, possa trabalhar da melhor forma possivel as suas habilidades.
Finalizando o tépico sobre PBL é apresentado o processo de aplicacdo da metodologia com
base nos trabalhos de lochida (2000), Park (2006) e Sakai (1996).

Nas secOes seguintes serdo apresentados 0s conceitos de objetos de aprendizagem
(OAs) e como os mesmo sdo utilizados na metodologia PBL, conceitos de Repositorios
Digitais e suas classes, principais conceitos de requisitos de software elucidando quais formas
de apresentacéo serdo utilizadas nos requisitos disponibilizados na ferramenta.

2.1 Problem Based Learning (PBL)

Com crescimento do mercado de Tecnologia da Informagéo (TI) juntamente com
seu papel cada vez mais importante na criacdo de vantagem competitiva das organizacdes tem
crescido também uma forte demanda por formas diferenciadas de se desenvolver software
com qualidade e, consequentemente, uma forte demanda por profissionais qualificados para
desenvolver estes processos. Para capacitar estes profissionais, se mostra necessario um
modelo de ensino eficaz, que permita o desenvolvimento e aprimoramento de habilidades e
competéncias técnicas e ndo técnicas, que seja voltada ndo mais a teoria, mas sim a ao
desenvolvimento de projetos reais com complexidades similares as encontradas no mercado
de trabalho (MARTIN e CHINN, 2005).

Como uma alternativa de educacdo baseada em praticas reais de solucdes de
problemas, o método de ensino PBL (Problem-Based Learning) tem sido aplicado em
diferentes areas de mercado (SAVERY, 1995). A ado¢do de PBL como metodologia de
ensino-aprendizagem reconhecidamente eficaz teve inicio na area da educacdo médica em
1960, na Escola de Medicina de MacMaster no Canadd. Nos ultimos cinco anos, esta
metodologia tem sido aplicada em diferentes areas de mercado, em especial, na area de
Computacdo, com resultados importantes como pode ser visto em Dos Santos (2009), Dos
Santos (2012) e Figuerédo (2001).



A aprendizagem baseada em problemas utiliza problemas elaborados para iniciar,
motivar e focar a aquisicdo de conhecimentos através da pratica, além de estimular o
desenvolvimento de habilidades necessarias em um contexto profissional. E considerada
como sendo uma estratégia educacional centrada ao aluno, que o auxilia no desenvolvimento
do raciocinio e comunicacdo, habilidades essenciais para o sucesso em sua vida profissional
(DE ANDRADE, 2007).

Esta estratégia de conducdo torna o problema a ser trabalhado pelos alunos o
elemento essencial no processo de aprendizado o que implica na necessidade de atencdo
especial na elaboracdo dos mesmos. A elaboracdo dos problemas é uma das tarefas que requer
mais esforco para uma boa aplicagdo da metodologia (SANTQOS, 2008).

Para uma utilizacdo apropriada da metodologia PBL existem alguns passos
sistematizados que auxiliam o aluno a aprender melhor por meio do PBL, tais passos
promovem ainda uma melhor adaptacdo ao modelo bem como uma melhor interagdo entre

aluno e professor.

De acordo com lochida (2001), Park (2006) e Sakai (1996) esses sete passos sao:
i) listar problemas, ii) esclarecer termos dificeis ou desconhecidos, iii) Discutir problemas
(brainstorming), iv) resumir problemas, v) formular objetivos de aprendizado, vi) buscar
informacdes, e vii) retorno. Os passos de 1 a 5 ocorrem, de acordo com Sakai (1996) na
primeira reunido do grupo tutorial, que é formado pelos alunos e professor. O passo 6 é
desenvolvido fora do grupo tutorial, pois o aluno busca informac@es, por conta prdpria, para
alcancar seu objetivo. O passo 7 acontece na proxima reunido do grupo tutorial. Tais passos

serdo destacados mais detalhadamente no topico 2.1.2 do presente trabalho.

Para Mennin e Majoor (2002), o principal passo dessa metodologia consiste no
estudo autodirigido. Na estrutura apresentada dos sete passos, o estudo autodirigido ocorre no

passo seis — buscar informacoes.

Ja para Rodrigues e Figueiredo (1996, p. 396), a forma de iniciar o método PBL
tem diferido de uma instituicdo para outra. Para eles, o metodo PBL exige alguns pré-
requisitos como: espaco livre para o autoaprendizado do estudante, reviséo no papel do
docente, revisdo no conceito de autonomia departamental, mudanca dos critérios de selecéo
dos estudantes e investimentos financeiros na infraestrutura. Com isso, percebe-se que 0

sucesso do PBL esta além da simples aplicacdo do método em uma sala de aula.



No presente trabalho, a metodologia PBL serd empregada seguindo 0s sete passos
descritos por lochida (2001), Park (2006) e Sakai (1996) tendo o ReqStore como repositorio
de projetos que quais serdo utilizados como problemas durante o processo de aplicacdo da

técnica.

2.1.1 A Construcéo do Problema para PBL

A escolha dos problemas, segundo Ribeiro (2005), é um dos critérios que mais
afeta o resultado da utilizacdo da PBL. Quanto menos estruturado for o problema, ou seja,
menos indefinido, com informacg6es insuficientes e perguntas ndo respondidas, maior as
chances de desenvolver habilidades de solucdo de problemas. O problema empregado nesse
tipo aprendizagem deve ser real ou uma simulagdo proxima da realidade, abrangendo vérias
areas de conhecimento (SOARES, 2008).

De acordo com Soares (2008):

“Um bom problema para ser utilizado é aquele que motiva o estudante a pesquisar e
estudar, pois, por meio dos problemas desenvolvidos, o PBL consegue levar o
estudante a ser agente ativo no ensino, dono de sua aprendizagem de maneira
continua e capaz de um raciocinio critico-analitico”.

Sakai e Lima (1996) , por sua vez, elucidam sobre as orientacGes que a Faculdade
de Medicina da Universidade de Maastricht-Holanda adota na construcao de seus problemas:
(i) consistir de uma descricdo neutra do fendmeno para o qual se deseja uma explicacdo no
grupo tutorial; (ii) ser formulado em termos concretos; (iii) ser conciso; (iv) ser isento de
distracGes; (v) dirigir o aprendizado a um nimero limitado de itens; (vi) dirigir apenas a itens
que possam ter alguma explicacdo baseada no conhecimento prévio dos estudantes; (vii)
exigir ndo mais que em torno de 16 horas de estudo independente dos estudantes para que seja
completamente entendido de um ponto de vista cientifico (complementacdo e
aperfeicoamento do conhecimento prévio).

2.1.2 Passos para Aplicacédo da Metodologia PBL

Para o processo de aplicagédo do PBL existem alguns passos sistematizados que
ajudam na tarefa do estudante de como fazer para aprender por meio de PBL, e promove a
sugestdo de um caminho para a aplicagcdo do ensino, pelo professor/tutor, por meio do método
baseado em problemas. O professor/tutor ensina o estudante a aprender a aprender (SOARES,
2008).



E possivel encontrar na literatura uma ampla gama de possibilidades para se

desenvolver a metodologia PBL, no entanto a mais adotada é a metodologia descrita por

lochida (2000), Park (2006) e Sakai (1996), que consiste em sete passos que partem da

apresentacdo dos problemas ou projetos a serem desenvolvidos até a revisdo final dos

objetivos atingidos e dos passos efetuados até os mesmos. Tais passos sdo descritos abaixo:

1)

2)

3)

4)

5)

Listar problemas: Apresentacdo inicial dos problemas ou projetos a serem
desenvolvidos. Informagbes como escopo e objetivo de cada problema sdo
indispensaveis para 0 correto entendimento daquilo que deve ser

desenvolvido;

Esclarecer termos dificeis ou desconhecidos: O mau entendimento sobre
0 que deve ser feito é a principal causa de falhas em muitas areas do
conhecimento. A fim de evitar tal problema, o segundo passo visa sanar
eventuais duvidas que ndo tenham sido esclarecidas no primeiro passo,
evitando assim que o desenvolvimento dos demais passos seja feito de
maneira errébnea (RIBEIRO e MIAZUKAMI, 2004);

Discutir problemas (brainstorming): Passo onde as ideias para a
resolucdo dos problemas sdo geradas. Aqui os alunos se reinem em grupos
para discutir os problemas apresentados, as ideias geradas sdo anotadas por
um facilitador que ao mesmo tempo evita que a discussdo perca o foco
(RIBEIRO e MIAZUKAMI, 2005). Ribeiro e Mizukami (2005) definem
ainda algumas regras que devem ser seguidas para que o desenvolvimento
do passo possa ser concluido com o maior nimero de ideias possiveis:
evitar criticas a ideias apresentadas; evitar perda de foco; incentivar a
participacdo de todos os membros do grupo; incentivar a combinagédo e

aperfeicoamento de ideias;

Resumir ideias: Para Penaforte (2001) o terceiro passo consiste na analise
das ideias previamente documentadas no segundo passo, refinando-as e
selecionando os pontos positivos de cada uma para montar uma nova

solugéo que melhor se adeque ao problema a ser solucionado;

Formular objetivos de aprendizado: A selecdo dos objetivos de
aprendizado é considerada um elemento fundamental no processo de

utilizacdo da PBL, tais objetivos irdo nortear alunos e professores no



desenvolvimento dos demais passos da metodologia, motivando-os e
auxiliando-os a selecionarem os meios mais adequados para alcancar tais
objetivos (PENAFORTE, 2001). Tais objetivos podem ser descritos como

os resultados que aluno e professor desejam alcancar (IOCHIDA, 2001).

6) Buscar informac6es: Fase de fundamentagdo em termos da aquisicdo de
bases tedricas necessarias a resolucdo dos problemas previamente
apresentados nos passos | e Il. Autores como Mennin e Majoor (2002)
consideram esse 0 passo mais importante de metodologia, uma vez que
aqui o aluno é o responsavel pelo desenvolvimento de seus préprios
conhecimentos, utilizando a figura do professor apenas como um auxiliar
nas suas atividades de autoestudo dirigido. O passo de auto estudo dirigido
segundo lochida Mennin e Majoor (2002) aléem de somar conhecimento ao
aluno ajuda a promover o aprimoramento de habilidades interpessoais, de
pesquisa, solucdo de problemas, adaptabilidade e autonomia as quais séo

indispensaveis no mercado de trabalho;

7) Retorno: Integracdo das informacBes e resolucdo do caso/problema.
Depois de terminado o desenvolvimento da solugéo do problema ou projeto
proposto os alunos junto ao professor/tutor avaliam o processo, e a si
mesmos a fim de avaliar os problemas encontrados e como esses foram ou
poderiam ter sido solucionados. Nesse passo sdo avaliados ainda o0s
objetivos alcancados e se 0s mesmo condizem com 0s objetivos tracados no

passo cinco.

Os passos de 1 a 5 ocorrem, de acordo com Sakai e Lima (1996), na primeira
reunido do grupo tutorial. O passo 6 é desenvolvido fora do grupo tutorial, pois o aluno busca
informagdes para alcancar seu objetivo. O passo 7 acontece na proxima reunido do grupo
tutorial. Na estrutura apresentada dos sete passos, o estudo autodirigido ocorre no passo seis —

buscar informacgdes.

2.2 Objetos de Aprendizagem (OASs)

A definicdo de Objetos de Aprendizado ainda pode ser considerada vaga, nédo
existe um conceito que seja universalmente aceito, segundo Muzio (2002). Existem muitas

diferentes defini¢Oes para Objetos de Aprendizado e muitos outros termos séo utilizados. Isto



sempre resulta em confusdo e dificuldade de comunicagdo, o que ndo surpreende devido a
esse campo de estudo ser novo (DE BETTIO, 2002).

Segundo Wiley (2000) o OA é qualquer recurso digital que possa ser reutilizado
em diferentes contextos de aprendizagem. Os OAs possuem diversas caracteristicas, que de
acordo com Ferlin (2009) sdo divididas em duas éareas: PedagOgicas e Técnicas. As
caracteristicas pedagogicas estdo relacionadas com a concepgdo de objetos que facilitem o
trabalho de professores e aprendizes, visando a aquisicdo do conhecimento (MENEZES et al.
2006). A Tabela 1 destaca algumas das caracteristicas pedagogicas de acordo com o0s

respectivos autores.

Tabela 1. Caracteristicas Pedagdgicas de um OA.

Caracteristica Conceito Autor

Interatividade | Sistema oferece suporte as concretizacbes e acbes | Assis e  Abar
mentais. (2006)

Autonomia Recursos de aprendizagem que proporcionem a | Ramos e Santos
autonomia, incentivando a iniciativa e tomada de | (2006).

decisdo.
Cooperacao Os usuarios trocam ideias e trabalham coletivamente | Ramos e Santos
sobre o conceito apresentado. (2006)
Cognicéo Refere-se as sobrecargas cognitivas colocadas na | Febre et al. (2003)
memoria do aprendiz durante a instrucao.
Afeto Esta relacionado com sentimentos e motivacdes do | Ramos e Santos
aluno com sua aprendizagem e colegas. (2006).

Autor: Kemczinski (2012).

Ja as caracteristicas técnicas referem-se, por exemplo, as dimensdes de
padronizacdo, classificacdo, armazenamento, recuperacao, transmissao e reutilizacdo dos OAs
(Silva e Costa, 2004). Na literatura sdo encontradas diversas caracteristicas, a Tabela 2

descreve algumas destas caracteristicas técnicas.
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Tabela 2. Caracteristicas Técnicas de um OA.

Caracteristica Conceito Autor

Adaptabilidade | Representa a potencialidade de um objeto de | Mendes et al.
aprendizagem ser adaptavel a qualquer ambiente de | (2005)
ensino.

Agregacéo Recursos podem ser agrupados em conjuntos | Assis e  Abar
maiores de contetdos, incluindo estruturas | (2006)
tradicionais de cursos.

Classificacao Permite a catalogacdo dos objetos auxiliando na | Assis e  Abar
identificacdo dos mesmos, facilitando o trabalho | (2006)
dos mecanismos de busca.

Digital No computador é trabalhado digitalmente. Ramos e Santos
(2006).

Durabilidade Continuar usando recursos educacionais mesmo | Febre et al. (2003)
guando a base tecnoldgica muda, sem reprojeto ou
recodificacao.

Interoperabilidade | Implica em utilizar os OAs em diferentes locais, | Febre et al. (2003)
independente de ferramentas ou plataformas.

Reusabilidade | Representa a potencialidade de um objeto ser usado | Ramos e Santos
em diferentes tematicas e para diferentes propositos | (2006).

na aprendizagem, ndo exclusivamente para o qual
foi concebido.

Autor: Kemczinski (2012).

Essas caracteristicas sdo determinantes para reconhecer se um OA é de qualidade
para 0 processo ensino-aprendizagem, sendo requisitos importantes a serem considerados

durante a sua concepcdo (especificacdo) e avaliagdo (KEMCZINSKI, 2012).

2.2.1 Metadados e os Objetos de Aprendizagem

Os metadados permitem a descricdo e posterior recuperacdo para reutilizacdo dos
objetos de aprendizagem nos repositérios desenvolvidos para esse fim, ou seja, os metadados

tornam os objetos de aprendizagem acessiveis.

Metadados, segundo Gomes (2005), representam a informacdo estruturada que
descreve, explica e torna possivel localizar e recuperar os OA. A funcdo dos metadados seria
a de promover a identificacdo e possibilitar o compartilhamento, a integracao, a utilizacdo, a
reutilizacdo, o gerenciamento e a recuperacdo dos OA de maneira mais eficiente. Os
metadados atuam como organizadores e facilitadores na recuperacdo dos OA. Os metadados,
segundo De Marchi e Costa (2004),

“Podem ser comparados a um sistema de rotulagem que descreve o recurso, seus
objetivos e caracteristicas, mostrando como, quando e por quem o recurso foi
armazenado, e como esta formatado”.
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Para Tarouco, Fabre e Tamusiunas (2003), o uso de metadados traz beneficios
relacionados & acessibilidade, a interoperabilidade e & durabilidade. Tais metadados sdo uma
excelente ferramenta para documentacdo dos objetos de aprendizagem, permitem uma

organizacdo para o repositorio, além da busca e a localizacdo por parte dos usuarios de OAs.

Para a escolha de metadados, com vista a descricao de objetos de aprendizagem, é
importante a adogdo de padrdes. Padrbes representam um conjunto de regras e normas que
especificam como deve realizar-se um determinado servigco, como deve ser produzido
determinado produto ou como deve ser realizado determinado processo, visando a garantir

relativa qualidade e compatibilidade com outros produtos similares (SILVA e CAFE, 2010).

Assim, a adocdo de padrdo de metadados para descrever objetos de aprendizagem,

segundo Silva (2006), passa a ter 0s seguintes propdsitos:

« Permitir aos estudantes e professores a pesquisa, avaliacdo, aquisicdo e a

utilizacdo de OA;
« Permitir o compartilhamento e troca de OA,;

« Permitir o desenvolvimento de OA em unidades que possam ser combinadas e

decompostas de forma gerenciavel,
« Permitir a composicao de licbes personalizadas para aprendizes em particular;

« Possibilitar que organizagdes educacionais, publicas ou privadas, possam
distribuir contetdo educacional de forma padronizada;

« Prover pesquisas que suportam o compartilhamento de recursos/objetos;
« Definir um padrdo simples e extensivel a varios dominios;
« Dar suporte de seguranca necessaria para autenticacédo e distribuicdo de OA.

2.2.2 Conceitos de Padrbdes de Metadados

Metadados, ou dados sobre dados, fornecem informacdes sobre um determinado
recurso sejam eles fisicos ou digitais, promovendo a interoperabilidade, identificacdo,
compartilhamento, integracdo, utilizacao/reutilizacdo, gerenciamento e recuperacdo dos
mesmos de forma mais eficiente. Sdo dados descritivos que podem informar sobre o titulo,
autor, data, publicacdo, palavras-chaves, descricdo, localizagdo de recursos, seus objetivos e
caracteristicas, mostrando como, quando e por quem o recurso foi armazenado e como esta
formatado (GOMES, 2005).
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Para garantir a usabilidade dos OAs nas mais diferentes ferramentas sem perda de
contetidos e funcionalidades, existem iniciativas que visam ao desenvolvimento de normas,

padrdes e especificacdes para os padrdes de metadados.

Alguns organismos tém investido esforcos no para estabelecer padrbes para
descrever os OAs. Como exemplos de tais organismos podem citar: Dublin Core Metadata
Initiative (DCMI), Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) e International
Standards Organisation (1SO).

Para Silva e Silva (2006), esses padrfes representam a informacéo estruturada que
descreve, explica e torna possivel localizar e recuperar os OA. Dessa forma, a principal
funcdo dos metadados seria a de promover a identificagdo e possibilitar o compartilhamento, a

reutilizacdo, o gerenciamento e a recuperacao dos OA de forma mais eficiente.

Tarauco, Fabre e Tamusiunas (2003) complementam ainda os argumentos de Siva
e Silva (2006):

“O uso de metadados traz beneficios relacionados a acessibilidade, a
interoperabilidade e & durabilidade. O uso de metadados, para descricdo dos OA,
constitui uma excelente ferramenta para documentacdo de tais objetos, prové uma
organizacdo para o repositorio, permite a busca e a localizacdo por parte dos
usudrios de OAs.”

Tais padrBes representam um conjunto de regras e normas que especificam como
deve realizar-se um determinado servico, como deve ser produzido determinado OA ou como
deve ser realizado determinado processo, visando a garantir relativa qualidade e
compatibilidade com outros OAs similares (GOMES, 2005).

Os metadados na area educacional sdo utilizados para representar e tornar
acessiveis 0s objetos de aprendizagem, 0s quais constituem recursos de aprendizagem que

podem ser reutilizados em diversos ambientes e por diversas pessoas.

Os padrdes sdo definidos por meio de acordos internacionais, sdo normas
estabelecidas por consenso mundial. Estas normas descrevem as especificagdes técnicas e de
qualidade que os produtos e servigcos devem seguir para cumprirem satisfatoriamente com as
necessidades para as quais foram criados e para que possam competir internacionalmente em
condicdes de igualdade (SILVA e CAFE, 2010).

Ainda para Silva e Café (2010) Os padrdes de metadados, comumente, buscam:
apresentar aspectos gerais do objeto; revelar aspectos técnicos para desenvolvedores de OA e

mostrar aspectos pedagogicos Uteis para professores e educadores.
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2.2.3 Padrbes de Metadados para Objetos de Aprendizagem

Existem hoje varios padrfes de metadados para Objetos de Aprendizagem. DCMI
(Dublin Core Metadata Initiative) é um deles e pode ser definido como sendo o conjunto de
elementos de metadados desenvolvido para auxiliar a descricdo de qualquer recurso. Em
muitos dos casos, o contetdo da descricdo do Dublin Core pode ser adicionado no proprio
elemento (HTML, XML e outros), ou dependendo do recurso, a metainformagdo encontra-se
separada do recurso catalogado (BOARD 2008).

Para Gomes (2005) os metadados desenvolvidos pelo Dublin Core tem como
caracteristicas fundamentais a simplicidade na descricdo dos recursos, entendimento
semantico universal, escopo internacional e extensibilidade (o0 que permite sua adaptacdo as

necessidades adicionais de descri¢éo).

O IMS (Instructional Management System) € um consorcio mundial de empresas
e pesquisadores que tem como intencdo padronizar o armazenamento e distribuicdo de
Objetos de Aprendizagem de uma maneira que a interoperabilidade seja possivel. Assim, caso
um usuério esteja utilizando-se de uma plataforma de e-learning que utilize o padrdo de
armazenamento e distribuicdo definido pela IMS, ele podera utilizar-se de Objetos de
Aprendizagem distribuidos em outros sistemas que também sigam o mesmo padrdao (IMS,
2003).

O SCORM (Sharable Content Object Reference Model) consiste num modelo que
referencia um conjunto de padrdes técnicos, especificacbes e guidelines desenvolvidos para
encontrar requisitos de alto nivel para conteldo e sistemas de aprendizagem. Descreve um
Modelo de Agregacdo de Conteudo (CAM- Content Aggregation Model) e um Ambiente de
Tempo de Execucdo (Run-Time Environment) para Objetos de Aprendizagem a fim de que
suportem instrucdo adaptativa baseada nos objetivos dos aprendizes, preferéncias,
performances e outros fatores como técnicas instrucionais. SCORM descreve ainda um
modelo de Sequenciamento e Navegacdo (Sequencing and Navigation Model) para a
apresentacdo dindmica de contetdo de aprendizagem baseado nas necessidades do aprendiz
(SCORM 2005).

Segundo o IEEE (2005) o LOM (Learning Object Metadata) se propde a facilitar
a busca, aquisicdo, avaliacédo e utilizacdo de OAs por aprendizes e instrutores ou processos
automaticos de software, facilitar o comportamento e troca de OAs permitindo o

desenvolvimento de repositérios levando em consideracdo a diversidade cultural, contextos
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linguisticos nos quais os Objetos de Aprendizagem e seus metadados séo reutilizados. Este é

um dos metadados mais utilizados para descri¢do de Objetos de Aprendizagem.

2.3 Repositorios Digitais

Para Martins (2009) repositorios digitais sdo cole¢des de informacdo digital, que
podem ser construidas de diferentes formas e com diferentes propdsitos. Podem ser
colaborativos e com um controlo suave dos conteudos e da autoridade dos documentos, tal
como as dirigidas para o publico em geral, a Wikipedia € um exemplo. Mas podem, também,
ter um alto nivel de controle e ser concebidas para promover a literacia e uma aprendizagem
responsavel, dirigidos a publicos especificos de utilizadores, como, por exemplo, 0s

estudantes.

Ainda de acordo com Martins (2009):

“Existem entendimentos e defini¢des diferentes sobre repositorios de informag¢éo ou
repositérios digitais. A questdo mais relevante para esta diversidade é a grande
variedade de contextos, comunidades, objetivos e praticas ligadas a criacdo e
funcionamento destes repositorios.”

Neste trabalho assumimos a definicdo do Digital Repositories JISC Briefing
Paper (2005), um repositdrio digital é aquele onde contetdos digitais e recursos, estdo
armazenados e podem ser pesquisados e recuperados para uso posterior. Um repositorio
suporta mecanismos de importacdo, exportacao, identificacdo, armazenamento e recuperagédo
de recursos digitais. No entanto, esta definicdo ainda é geral e pode ser aplicada a diferentes

sistemas de informacéo.

Diante desse contexto é necessario identificar quais os aspectos e caracteristicas
dos repositérios digitais que os tornam diferentes de uma base de dados tradicional, de

sistemas de gestdo de conteldos, e de outras ferramentas que armazenam contetdos digitais.

Heery e Anderson (2005) destacam quatro caracteristicas identificadas como

diferenciadoras dos repositorios, relativamente a outras colegdes digitais:

« Os conteudos séo depositados num repositorio, quer pelo autor, proprietario ou

por terceiro;
« A arquitetura do repositério gere tanto conteldo como metadados;

« O repositorio oferece um conjunto de servi¢os basicos minimos, ex.: colocar,

encontrar, pesquisar, controle de acesso.
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O repositorio deve ser sustentavel e fiavel, bem enquadrado e bem gerido, o foco
e a motivacdo para criar repositorios digitais pode também diferir, de acordo com o contexto e
as comunidades onde foram construidos e, consequentemente, existe alguma variagdo nos
servigcos que disponibilizam, numa variedade de diversas areas funcionais, como 0 acesso
ligado aos recursos, partilha de dados e reutilizacdo de objetos de aprendizagem (HEERY &
ANDERSON, 2005).

Recentemente, existe um interesse crescente acerca dos repositorios em contextos
de ensino e de aprendizagem. Além disso, um numero cada vez maior de recursos de
aprendizagem e de repositdrios de objetos de aprendizagem estd sendo desenvolvido e
disponibilizado. Uma das razBes para o aumento do numero dessas ferramentas é a
disponibilidade crescente de plataformas para alojar e desenvolver repositorios (MARTINS,
2009).

2.3.1 Repositorios Institucionais de Objetos de Aprendizagem

Para Silva (2010) um repositério € um sistema de armazenamento de objetos
digitais, visando a sua manutencéo, a seu gerenciamento e provimento de acesso apropriado.

Os repositorios digitais dividem-se em tematicos e institucionais.

Os repositorios institucionais, de acordo com Ibcit (2012) sdo sistemas de
informacdo que armazenam, preservam, divulgam e facilitam o acesso a produgdo intelectual
de comunidades universitarias. Em alguns trabalhos é possivel encontrar relatos da utilizacao
de repositdrios institucionais destinados ao armazenamento de objetos de aprendizagem.
Dentre esses trabalhos destacam-se os trabalhos de Tarouco (2003), Moura (2005), Mattos et
al. (2006), Santiago (2007).

Para Downes (2003) a maioria desses repositorios de objetos de aprendizagem é
do tipo stand-alone, ou seja, esses repositorios funcionam como portais 0s quais contém uma
interface baseada na web, um mecanismo de busca e uma listagem por categorias. Outra
importante classe de repositorios de objetos de aprendizagem funciona mais como um banco

de dados ligado a outro produto.

Ainda conforme Downes (2003) existem dois modelos principais repositorios de
objetos de aprendizagem. A forma mais comum é uma forma centralizada que consiste em
uma forma de armazenamento onde os metadados e os objetos de aprendizagem estdo
localizados em um Unico servidor ou website. O segundo modelo é chamado distribuido,

neste os metadados e 0s objetos de aprendizagem s&o armazenados separadamente.
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A ideia é que ambos o0s tipos de repositorios permitam o armazenamento,

gerenciamento, localizacdo e recuperacdo dos objetos de aprendizagem disponiveis, bem

como possibilitem acesso a recursos de aprendizagem com custos menores e com menos

esforcos individuais e institucionais (LOPEZ, 2005).

2.4 Requisitos de Software

Existem diversas definicdes para requisito de software na literatura, dentre elas:

Requisitos de um sistema sao descri¢es dos servicos que devem ser fornecidos

por esse sistema e as suas restri¢cdes operacionais (SOMMERVILLE, 2011);

Um requisito de um sistema é uma caracteristica do sistema ou a descricdo de
algo que o sistema é capaz de realizar para atingir seus objetivos (PFLEEGER,
2004);

Um requisito é alguma coisa que o produto tem de fazer ou uma qualidade que
ele precisa apresentar (ROBERTSON; ROBERTSON, 2006).

Com base nessas e em outras definicBes, é possivel dizer que os requisitos de um

sistema definem especificacdes dos servicos que o sistema deve prover ou restricdes que o

mesmo deve atender. Existe hoje na literatura uma classificagdo amplamente utilizada quanto

aos tipos de requisitos de software.

Requisitos Ndo Funcionais: descrevem restricdes sobre 0s servicos ou funcdes
oferecidos pelo sistema (SOMMERVILLE, 2011), as quais imitam as op¢oes
para criar uma solucdo para o problema (PFLEEGER, 2004). Neste sentido, o0s
requisitos ndo funcionais s&o muito importantes para a fase de projeto (design),

servindo como base para a tomada de decisdes nessa fase;

Requisitos Funcionais: sdo declaragdes de servigcos que o sistema deve prover,
descrevendo o que o sistema deve fazer (SOMMERVILLE, 2011). Um
requisito funcional descreve uma interacdo entre o sistema e o seu ambiente
(PFLEEGER, 2004), podendo descrever, ainda, como o sistema deve reagir a
entradas especificas, como o0 sistema deve se comportar em situagdes
especificas e o0 que o sistema ndo deve fazer SOMMERVILLE, 2011).

Os requisitos ndo funcionais sdo originarios das necessidades dos usuarios,

geralmente esse tipo de requisito descreve restricdes que o sistema deve atender, por exemplo,

orcamento, necessidades de seguranca, usabilidade ou interoperabilidade com outros sistemas
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(SOMMERVILLE, 2011). Assim, os requisitos ndo funcionais podem ser classificados

quanto & sua origem.

Existem diversas classificaces de requisitos ndo funcionais. Sommerville (2011),

por exemplo, classifica-os em:

« Requisitos de produto: especificam o comportamento do produto (sistema).
Referem-se a atributos de qualidade que o sistema deve apresentar, tais como
confiabilidade, usabilidade, eficiéncia, portabilidade, manutenibilidade e

seguranca;

« Requisitos organizacionais: sdo derivados de metas, politicas e procedimentos
das organizagdes do cliente e do desenvolvedor. Incluem requisitos de
processo, padrdes de processo e modelos de documentos que devem ser

usados;

« Requisitos externos: referem-se a todos os requisitos derivados de fatores

externos ao sistema e seu processo de desenvolvimento.

Apesar de essa classificacdo sem uma das mais utilizadas na literatura, ha outras
classificacbes de requisitos. Por exemplo, Sommerville (2011) considera, adiciona a essa
classificacdo um novo tipo de requisito, requisitos de dominio. Segundo esse autor, requisitos
de dominio sdo provenientes do dominio de aplicacdo do sistema e refletem caracteristicas e

restricfes desse dominio.

Requisitos de dominio na concepcao de Sommerville sdo 0 que outros autores, tal
como Wiegers (2007), chamam de regras de negocio. Essas regras de negdcio geralmente
incluem terminologia especifica do dominio e fazem referéncia a conceitos do dominio
(SOMMERVILLE, 2011).

Os requisitos devem ser escritos de maneira que permita o entendimento dos
diversos interessados no projeto. Clientes, usuarios finais e desenvolvedores sdo exemplos de
interessados em requisitos, porém cada um desses tem uma perspectiva diferente acerca dos
requisitos. Enquanto desenvolvedores e usuérios finais tém interesse em detalhes técnicos,
clientes requerem descrigdes mais abstratas. Assim, é Util apresentar requisitos em diferentes

niveis de descricdo. Sommerville (2011) sugere dois niveis de descri¢do de requisitos:

« Requisitos de Usuario: sdo declaracdes em linguagem natural acompanhadas

de diagramas intuitivos de quais servicos sdo esperados do sistema e das
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restricbes sob as quais ele deve operar. Devem estar em um nivel de abstracdo
mais alto, de modo que sejam compreensiveis pelos usuérios do sistema que

ndo possuem conhecimento técnico;

o Requisitos de Sistema: definem detalhadamente as funcdes, servigcos e
restricbes do sistema. Sdo versfes expandidas dos requisitos de usuério usados
pelos desenvolvedores para projetar, implementar e testar o sistema. Como
requisitos de sistema sdo mais detalhados, as especificagcfes em linguagem
natural sdo insuficientes e para especifica-los, notacdes mais especializadas

devem ser utilizadas.

Requisitos de usuério sdo elaborados nos estagios iniciais do desenvolvimento e
servem de base para um entendimento entre clientes e desenvolvedores acerca do que o
sistema deve contemplar. Requisitos de sistema, por sua vez, sdo elaborados como parte dos
esforgos diretos para o desenvolvimento do sistema, fornecendo detalhes importantes para as
fases técnicas posteriores do processo de desenvolvimento, a saber: projeto, implementacéo e
testes (SOMMERVILLE, 2011).

Requisitos de sistema geralmente sdo utilizados para acrescentar detalhes,
explicando os servigos e funcbes a serem providos pelo sistema em desenvolvimento. Os
interessados nos requisitos de sistema necessitam conhecer mais precisamente 0 que o sistema
fard, pois eles estdo preocupados com 0 modo como 0 Sistema apoiara 0S processos de

negocio ou porque estdo envolvidos na sua constru¢cdo (SOMMERVILLE, 2011).

Uma vez que requisitos de usuario e de sistema tém propoésitos e publico alvo
diferentes, € Util descrevé-los em documentos diferentes. Pfleeger (2004) sugere que dois

tipos de documentos de requisitos sejam elaborados:

« Documento de Defini¢do de Requisitos, ou somente Documento de Requisitos:

deve ser escrito de maneira que o cliente possa entender;

« Documento de Especificacdo de Requisitos: redefine os requisitos de usuario
em termos mais tecnicos, apropriados para o desenvolvimento de software,

sendo produzido por analistas de requisitos.

2.4.1 Histérias de Usuério

Durante essa secdo serdo apresentados os conceitos fundamentais de historias de

usudérios. Historias de usuarios foi o tipo de descricdo de requisitos selecionados para
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apresentacdo dos contetdos da ferramenta ReqStore. Tal formato foi selecionado por ser um
dos mais utilizados atualmente na especificagdo de requisitos, além disso, o formato de
historias de usuario possui algumas caracteristicas importantes quanto a aplicabilidade junto a
técnica PBL.

Segundo Cohn (2004), uma histdria descreve uma funcionalidade que gera valor
para 0 usuario ou cliente de um software. O mesmo autor sugere que as historias sejam
introduzidas no primeiro nivel do agilismo, pois aumentam a colaboragéo e a comunicacgéo de
todos os envolvidos com o cumprimento dos requisitos. As histdrias de usuario sdo criadas
pelo cliente, ou com muita participacao dele e apoio da equipe, no momento do levantamento
de requisitos. O ideal € que seja sempre apenas uma pessoa a criar as histdrias e prioriza-las
para repassar a equipe de desenvolvimento. As histdrias sdo a materializacdo das necessidades
do cliente em relacdo ao software. Ou seja, sdo as especificacbes detalhadas das

funcionalidades desejadas.

Em uma histéria sdo definidas as condi¢cdes esperadas para que as mesmas possam
ser executadas e as acfes que serdo necessarias no sistema, estabelecendo um critério de
aceitacdo, ou seja, € uma forma de validar que o objetivo da histdria foi alcangado. Elas se
tornardo especificacdes executaveis escritas em uma linguagem especifica, bem proxima a

linguagem natural.

As histérias normalmente sdo escritas a mao em um cartdo de papel. Ron Jeffries
(2001) e Cohn (2006) destacam trés importantes aspectos das historias de usuario: Cartdo,
Conversa e Confirmacdo. Nessa definicdo o Cartdo é uma manifestacdo visivel da historia, ele

representa os requisitos do usuario em si.

Apesar disso, ndo se pode dizer que apenas 0 cartdo constitui uma historia de

usuario, como salientado por Cohn (2006):

“A historia em si é o conjunto dos trés elementos Cartdo, Conversa e Confirmacgéo,
pois uma vez que o Cartdo contém o texto da historia, os detalhes sdo apresentados
na Conversa e definidos durante a Confirmacéo, dessa forma histérias de usuario
coletam conversas com os clientes e os testes necessarios para validar se o objetivo
da histéria foi alcangado.”

Cohn (2006) descreve ainda algumas caracteristicas que sdo encontradas em

historias de usuério, sdo elas:

« Priorizacdo e entregas de itens de maior valor primeiro. Através da criagdo

de histérias e avaliacdo das caracteristicas do software antes que 0s requisitos
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sejam detalhados. Foco constante em identificar e entregar as historias mais

criticas;

Podem ser facilitadas pela criacdo de um modelo para descrevé-las. Isso nédo é

necessario, mas pode ser um auxilio;

As metas durante a criacdo das historias sdo: olhar para requisitos, colher
informagdo para auxiliar o planejamento, interagir verbalmente com o cliente
para entender o melhor possivel as suas necessidades, colher informacéo

suficiente para entender o escopo do sistema.

Kniberg (2008) descreve ainda outra caracteristica fundamental de uma histdria de

usuario: Historias devem ser pensadas sempre em nivel de negdcio; Segundo Kniberg (2008)

esse é o principal motivo de as histérias de usuario serem escritas com o cliente sempre

presente, e muitas vezes pelo proprio cliente. O mesmo deve focar em objetivos do negocio.

Ainda que o cliente possua algum conhecimento técnico, é papel da equipe determinar como

resolver um problema tecnicamente. O cliente deve focar nos objetivos do negécio. "Por que

VvOocé quer que seja realizada essa histdria?" essa deve ser a pergunta da equipe ao tentar

determinar o objetivo da uma histéria.

Cohn (2004) define os elementos de uma estéria de usuario da seguinte forma:

« Ator — O proprietéario da estoria de usuério. De forma simplista é o usuério, o

interessado naquela funcionalidade. Mas é recomendado descrever de forma
especifica quem é o ator para ser mais facil identificar o contexto da estéria

dentro do sistema;

Acio — E o que o ator quer fazer. Utilizando aquela acéo ele espera alcancar

seu objetivo dentro do sistema;

Funcionalidade — E o que o ator espera que aconteca ao realizar a a¢do. Ou
seja, é o resultado de executar a acdo segundo a Otica do ator. Também pode

ser visto como justificativa.

Usando o acrénimo em inglés INVEST, Cohn (2006) afirma que uma boa historia

do usuario é: Independente; Negociavel; Valiosa ao comprador; Estimavel; Small (pequena);

Testavel.
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Embora o nome histdrias do usuério seja semelhante a "casos de uso", as historias
do usuério ndo séo simplesmente uma versdo reduzida de um caso de uso, elas sdo de fato um

tipo diferente de artefato de desenvolvimento.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Conforme descrito na introducédo do presente trabalho, ja existem aplicacdes que
utilizam repositorios como ferramentas de apoio ao ensino. Entretanto, nenhuma dessas
aplicagdes foca no apoio a metodologia PBL no &mbito das disciplinas de programacéo. Neste
contexto, o presente trabalho visa o desenvolvimento de um repositorio de projetos para
apoiar o ensino de programacdo utilizando PBL nos estagios iniciais e intermediarios da
formacéo dos alunos das disciplinas de programacédo. A metodologia desse trabalho ira seguir

0s passos ilustrados na Figura 1.

Figura 1. Passos dados para desenvolvimento do trabalho.
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Fonte: autor.
3.1 Implementacdo do ReqStore

Apbs a fase de elicitacdo e selecdo dos requisitos para reuso, segue a fase de
implementacdo. O repositorio de requisitos serd desenvolvido voltado para a plataforma Web,
visando atingir um nimero maior de utilizadores, estratégia essa que vem sendo amplamente

adotada no decorrer dos ultimos anos, com o advento da Web 2.0.

O repositorio de requisitos sera desenvolvido utilizando as tecnologias Java,
Hibernate e VRaptor, tecnologias essas que se caracterizam principalmente pelo répido
aprendizado e pela enorme facilidade de uso, caracteristicas essas que as tornam Otimas
escolhas quando o assunto é desenvolvimento de projetos com cronogramas apertados. Alem
das tecnologias jé citadas, sera ainda adotado o padrdo MVC, um modelo de desenvolvimento
de Software, atualmente considerado um Design Pattern utilizado na Engenharia de Software.
O modelo isola a I6gica da aplicacéo da interface do usuario, permitindo desenvolver, editar e

testar separadamente cada parte, conforme Figura 3.
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Com o aumento da complexidade das aplicagdes desenvolvidas, sempre visando a
programacdo orientada a objetos, torna-se relevante a separagdo entre os dados e a
apresentacdo das aplicagdes. Desta forma, alteragbes feitas no layout ndo afetam a
manipulacdo de dados, e estes poderdo ser reorganizados sem alterar o layout. Esse padrao
resolve este problema através da separagdo das tarefas de acesso aos dados e légica de
negdcio da logica de apresentacéo, introduzindo um componente entre eles, o controlador, que

atua como um intermediador entre esses componentes.

Figura 2. Exemplo de funcionamento do Padrdo MVC.

USARIO

h 4

Manipula

MODELD
Atualiza

Fonte: Autor.

4 DESENVOLVIMENTO DO REPOSITORIO REQSTORE

Fundamentada nos trabalhos de De Sousa (2013), Bonetti (2011) e Teixeira
(2006) a ferramenta preenche uma lacuna vazia no que diz respeito ao conjunto de
ferramentas do tipo repositorios como auxilio ao ensino. Durante a pesquisa efetuada para a
construcdo do presente trabalho ndo foram encontrados relatos ou propostas para a construcéo
de um repositorio de projetos de software como auxilio a aplicacdo da metodologia PBL.
Atraveés da disponibilizacdo de um acervo de projetos previamente especificado a ferramenta
visa auxiliar professores e alunos no desenvolvimento de atividades ligadas ao emprego da

metodologia PBL no processo de ensino de programacao.

A ferramenta ReqStore tem como principal objetivo dar suporte a utilizagdo da
metodologia PBL (Problem Based Learning) que utiliza problemas elaborados para iniciar,
motivar e focar a aquisicdo de conhecimentos através da pratica, além de estimular o

desenvolvimento de habilidades necessarias no contexto profissional (DE ANDRADE, 2007).
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4.1.1 Modelagem do ReqStore

O diagrama de classes apresenta elementos conectados por relacionamentos e é
usado para exibir entidades do mundo real, alem de elementos de analise e projeto (MELO,

2004). Na Figura 4 ¢ apresentado o diagrama de classes do RegStore.

Figura 3. Diagrama de classes do RegStore.
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Fonte: Autor.

4.1.2 Padrdes de Metadados Adotados

Nessa secdo é destacado o padrdo Dublin Core para definicdo de objetos de
aprendizagem. O Dublin Core (DC) é um dos padrdes de metadados mais antigos e tem
servido de base para o desenvolvimento de outros padrdes. Desenvolvido pelo Dublin Core
Metadata Initiative (DCMI), organizacdo dedicada a promover e a difundir o uso de padrdes
de metadados interoperaveis, visa a descrever de maneira simples e objetiva qualquer tipo de

recurso digital.

Composto de um conjunto de 15 elementos/atributos ilustrados na Tabela 3, todos
recomendados e nenhum obrigatério. Além desses, possui extensdes com elementos opcionais
e qualificadores (audiéncia, proveniéncia detentor de direitos e elementos de refinamento

semantico) denominada Dublin Core Qualificado.



25

Tabela 3. Esquema basico do Dublin Core

Atributos Descricao

Identificador Identificacdo ndo ambigua do recurso dentro
de um dado contexto.

Colaborador Entidade responsavel pela contribuicéo ao
contetdo do recurso.

Cobertura Extensdo ou cobertura espaco-temporal do
contetdo do recurso.

Criador Entidade responsavel pela elaboracao do
recurso.

Data Data associada a um evento no ciclo de vida
do recurso.

Descricao Descricao sobre o conteido do recurso

Formato Manifestacdo fisica ou digital do recurso

Linguagem Idioma do conteudo intelectual do recurso

Publicador Instituicao responsavel pela publicacao do
recurso

Relacéo Referéncia a um outro recurso que se
relaciona com o recurso em questao

Direitos Informacdes sobre os direitos do recurso e
informagdes de seu dono.

Fonte Uma referéncia a outro recurso que tenha
dado origem ao recurso em questéo

Assunto Referente ao assunto do recurso

Titulos Titulo dado ao recurso

A natureza ou género de conteldo do recurso

Fonte: Autor.

Souza, Vendrusculo e Melo (2000) destacam que as principais caracteristicas do
padrdo Dublin Core sdo a simplicidade na descri¢cdo dos recursos, o entendimento semantico
universal (dos elementos), o escopo internacional e a extensibilidade (0 que permite

adaptacOes as necessidades adicionais de descri¢do)".

No presente trabalho a adoc¢éo do Dublin Core se deu principalmente pelo fato de
0 mesmo ser, com 0 ja descrito por Souza, Vendrusculo e Melo (2000), simples e de facil
implementacdo e entendimento. Além disso, o Dublin Core se destacou dos demais padrdes
descritos secao 2.3.1 por ser 0 que mais apresentou atributos significativos para o contexto de
objetos de aprendizagem do ReqStore, justificando assim a sua escolha.

E importante ressaltar aqui que mesmo utilizando o Dublin Corei os objetos de
aprendizagem s&o persistidos em um modelo relacional de banco de dados e ndo em um banco

de dados XML, como o incentivado pelo Dublin Core. No entanto, esta previsto no
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documento de requisitos do ReqStore que 0 mesmo possa exportar e importar projetos para o
formato XML, convertendo as informacdes persistidas em banco para um documento XML.

4.1.3 Funcionamento da Ferramenta ReqStore

A ferramenta foi implementada na linguagem Java, utilizando o framework
Vraptor. Foi utilizado o framework Hibernate, para persisténcia dos dados. Para isso, a
arquitetura foi baseada no Model-View-Controller (MVC), um padrdo ou arquitetura que tem
por objetivo dividir o sistema em camadas de modo separando a logica de negocio da ldgica
de apresentacdo. Como servidor aplicacdo foi utilizado o Tomcat, o banco de dados foi o

PostgreSgl e o HTML na camada de visdo. A Figura 5 apresenta a tela inicial do ReqgStore.

Figura 4. Tela inicial do RegStore.
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Fonte: Autor.
A partir da tela inicial da aplicacdo o usuario tem acesso aos recursos publicos da

ferramenta, como as informacdes sobre a ferramenta, criadores, desenvolvedores, proposito,
dentre outros. O usuario tem ainda acesso a uma tela de ajuda e a tela de login. A Figura 6

apresenta a tela de Login do ReqgStore.
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Figura 5. Tela de Login do ReqgStore.
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Fonte: Autor.

A ferramenta possui um controle de usuérios com trés categorias de usuarios
alunos, professores e administradores. A primeira categoria € a que possui mMenos
funcionalidades liberadas, sendo que algumas funcionalidades devem ser liberadas pelos
administradores para que possam ficar disponiveis aos alunos. A segunda categoria possui um
controle menor em relacédo as funcionalidades disponibilizadas, no entanto, assim como para o
aluno algumas funcionalidades tém de ser liberadas ao professor pelo administrador. A
terceira categoria possui todas as permissdes da ferramenta, podendo liberar ou restringir o

acesso a determinadas funcionalidades, dentre outras permissées.

Figura 6. Tela inicial de um aluno com login efetuado na ferramenta.
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telas de detalhes, seja de projetos ou de requisitos, vocé podera ver toda a descricdo dos requisitos
trabalhados em um determinado projeto, bem como 0s objetivos que foram tracados para projetos e
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Fonte: Autor.
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A partir da tela inicial o aluno pode acessar facilmente as demais telas referentes
as projetos, usuarios ou ajuda. Dentre as telas referentes a projetos o aluno pode navegar entre
projetos proprios ou projetos dos quais participa. A Figura 8 mostra a tela de listagem de
projetos.

Figura 7. Tela de listagem de projetos.
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Fonte: Autor.

Na tela de listagem de projetos sdo listados para os usuarios todos os projetos do
qual ele faz parte de alguma forma, seja como criador ou apenas como participantes. Caso o
aluno seja o criador do projeto ele podera editar informac6es do projeto, bem como adicionar
ou remover participantes a0 mesmo, caso ndo, 0 usuario podera apenas acessar as informacdes
do projeto sem modifica-las. A Figura 9 mostra a tela de informacdes sobre um projeto

conforma a viséo do criador do projeto, seja professor ou aluno.
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Figura 8. Tela de descricao de projeto conforme visao do criador do projeto.

Projeto 0 Q

Descrigao

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aenean in aliquet dui, vel fringilla justo. Sed sed orci eu metus faucibus rhoncus eget
sed ante. Sed malesuada lobortis ultricies. Donec fringilla sapien dignissim egestas. Nulla ultrices mauris nec tellus pulvinar, sed
adipiscing eros faucibus. Duis aliquettellus nulla, vel pharetra quam iaculis eu. Fusce sagittis ligula amet

Pontuacéo : 5 Tipo do Projeto: WEB

Tipo do Requisito Prioridade do Requisito Descrigdo do Requisito

NEGOCIO ESSENCIAL Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aen

NEGOCIO ESSENCIAL Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aen .

SIPPA - SAVI - SISAC - SEVEN - SIGAA
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Fonte: Autor.

Aqui o usuario pode consultar informagfes sobre o objetivo do projeto, tipo do
projeto, dificuldade e requisitos do projeto. A tabela no canto inferior da tela lista todos os
requisitos daquele projeto, apresentando o tipo do requisito, sua prioridade e uma breve
descricdo do requisito. Clicando no requisito, o usuério é redirecionado para a pagina com a
descricdo completa do requisito, seus objetivos e tipo do requisito. A Figura 10 apresenta a

tela de descricdo dos requisitos.

Figura 9. Tela de descri¢do de um requisito.
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adipiscing eros faucibus. Duis aliquet tellus nulla, vel pharetra quam iaculis eu. Fusce sagittis ligula amet

Tipo do Requisito: NEGOCIO Prioridade : ESSENCIAL
Objetivo do requisito

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aenean in aliquet dui, vel fringilla justo. Sed sed orci eu metus faucibus rhoncus eget
sed ante. Sed malesuada lobortis ultricies. Donec fringilla sapien dignissim egestas. Nulla ultrices mauris nec tellus pulvinar, sed
adipiscing eros faucibus. Duis aliquet tellus nulla, vel pharetra quam iaculis eu. Fusce sagittis ligula amet

SIPPA - SAVI - SISAC - SEVEN - SIGAA

® Todos os Direitos Reservados

Fonte: Autor.
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A partir da tela de descrigéo do projeto o dono do projeto, seja aluno ou professor,
pode adicionar ou remover requisitos clicando, respectivamente, no botéo ver e vermelho. O
usuario pode ainda listar todos os participantes daquele projeto clicando na lupa localizada no

campo superior da tela. A Figura 11 apresenta a tela adicdo de novos requisitos.

Figura 10. Tela de adicéo de novos requisitos.

(_\
~= Regstore

|

Objetivo:

Tipo do i
} Selecione. .. El

do

| .
| Selecione... E|

SIPPA - SAVI - SISAC - SEVEN - SIGAA

® Todos os Direitos Reservados

Fonte: Autor.

A Figura 12 apresenta a tela de listagem de usuarios participantes de um projeto.
Nessa tela 0 usuario pode listar todos os usuarios que participam de um determinado projeto.
O usuario pode ainda, caso seja 0 dono do projeto, adicionar ou remover novos usuarios

clicando, respectivamente, no botdo verde ou vermelho.

Figura 11. Tela de listagem de usuérios participantes de um projeto.

o -
s~ RegStore

Home | Projtos | Usuarios | Auda | Logout

Listar Usuarios Participantes

Participantes +
e [ e ] i et

Aluno 0 email0@email.com
Aluno 1 emaill@email.com
Aluno 2 email2@email.com
Aluno 3 email3@email.com

Aluno 4 email4@email.com

Aluno 5 email5@email.com

- SAVI - SISAC - SEVEN - SIGAA

® Todos os Direitos Reservados

Fonte: Autor.
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Caso 0 usudrio nao seja o0 dono do projeto ele pode apenas listar os usuarios sem
modificar a lista. Clicando em um usuério da lista € possivel verificar os projetos dos quais
eles participa e os projetos que 0 usuério possui. E possivel ainda acessar informagdes dos
usuérios atraves da tela de listagem de usuérios e selecionar um dos usuérios. A Figura 13

mostra a tela de informacg6es de um usuario

Figura 12. Tela de detalhes do usuério.

Home|Ploietos|Ustﬁios|Aim[Logom

Nome: Aluno 0

Email: email0@email.com

Projetos Proprios & Projetos dos quais Paticipa &
Divcuiade e [ e [ rors

Projeto 2 WEB 5 Projeto 1 WEB 5 |

I
\
k|
Projeto 3 WEB 5 ‘ Projeto 0 WEB 5
|
Projeto 0 DESKTOP 5 I Projeto 1 DESKTOP 5 =
5 5

Projeto 1 DESKTOP Projeto 0 DESKTOP

SIPPA - SAVI - SISAC - SEVEN -

® Todos os Direitos Reservados

Fonte: Autor.

Todas as telas descritas acima, com excecédo da tela inicial do aluno, sdo idénticas
tanto para professores quanto para alunos. As telas de professor serdo descritas abaixo. A

Figura 14 apresenta a tela inicial de um professor logado.

Figura 13. Tela inicial do professor.

o i
— RegStore

Bem vindo ao ReqStore, Paulo Ivo Alves Pordeus.

Através do ReqStore vocé podera acessar todos os detalhes do projeto em que esta trabalhando. Nas.
telas de detalhes, seja de projetos ou de requisitos, vocé podera ver toda a descrigio dos requisitos
trabalhados em um determinado projeto, bem como os objetivos que foram tracados para projetos &

ot requisitos.

S’
RegStore

SIPPA - SAVI - SISAC - SEVEN - SIGAA

® Todos os Direitos Reservados

Fonte: Autor.
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A partir da tela inicial do professor, 0 mesmo tem acesso a todas as paginas
referidas anteriormente além de novas paginas como paginas para controle de turmas. Aqui 0
principal diferencial entre aluno e professor, é que o aluno precisa solicitar permissdo a um
administrador para adicionar um novo projeto. O professor, no entanto, possui acesso livre a
tal funcionalidade. Vale ainda ressaltar que um aluno ndo pode criar nem gerenciar turmas ao
contrario do professor. A Figura 15 apresenta a tela de adicdo de novos projetos e a Figura 16

apresenta a tela de adigdo de Turmas.

Figura 14. Tela de adicéo de projetos.

=
~ ReqgStore

Nome do Projeto: ___ Dificuldade do Projeto

I « o« <«

Descrigdo:

Objetivo:

Tipo do Projeto

B o

SIPPA - SAVI - SISAC - SEVEN - SIGAA

® Todos os Direitos Reservados

Fonte: Autor.

Na tela de adicdo de projetos o usuario tem informar um nome para o projeto,
adicionar uma descricédo, além ainda de informar os objetivos do projeto e o tipo do projeto a
ser adicionado. Ja na tela de adigé@o de turmas o professor tem apenas de informar 0 nome da

turma e a descri¢do da mesma.
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Figura 15. Tela de adicéo de turmas.

= KEyowIE

SIPPA - SAVI - SISAC - SEVEN - SIGAA

® Todos os Direitos Reservados

Fonte: Autor.

O professor pode ainda consultar todas as turmas cadastradas através dos menus
“Minhas Turmas” e “Listar Turmas”. Ambas as telas listam as turmas em uma tabela que
possibilita ao professor acessar informacGes sobre a turma, sobre os alunos participantes e
sobre os projetos que sdo desenvolvidos naquela turma. A Figura 17 apresenta a tela de

“Minhas Turmas”. A tela e semelhante a tela de listar turmas.

Figura 16. Tela de detalhes de uma turma.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Sed in dui lobortis, dictum odio et, varius orci. Phasellus molestie tortor et lorem
vestibulum, vel vulputate dui consectetur. Cras dapibus ultricies nulla vitae egestas. Sed eget dui in lacus suscipit congue et quis risus.
Phasellus sit sed.

5 2

Projeto 2 DESKTOP 5 Aluno 6 emailé@email.com 0

Projeto 3 MOBILE 5 . Aluno 2 email2@email.com 2 .

SIPPA - SAVI - SISAC - SEVEN - SIGAA

®Todos os Direitos Reservados

Fonte: Autor.
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5 PROJETO DE EXPERIMENTO

Nessa Secdo serd detalhado a validacdo da ferramenta RegStore com a utilizacao
de PBL em uma disciplina de programacgdo, por meio de experimentos. Serd discutido o
processo de planejamento para execucdo do experimento bem como 0s procedimentos
desenvolvidos, riscos considerados a validade do experimento, o processo de avaliagdo e

aplicacdo dos questionarios.

5.1 Planejamento do Experimento

O planejamento do experimento para validar a ferramenta ReqStore com o uso de

PBL é baseado nos seguintes topicos:

« Objeto de estudo: comparativo entre as metodologia de ensino e avali¢cdo da
ferramenta como ferramenta de apoio ao gerenciamento de projetos junto a

metodologia PBL,;
« Propdsito: Validacdo do ambiente ReqStore como ferramenta de apoio a PBL;

o Foco do Experimento: Completude e qualidade dos trabalhos desenvolvidos
pelos alunos utilizando PBL e o ReqStore de acordo com 0s requisitos

definidos;
« Perspectiva do Experimento: Académica;
« Contexto do Experimento: Alunos de graduagéo.

Diante dos objetivos tracados as seguintes questdes foram elaboradas para validar

0 experimento:

1. Os alunos que utilizaram a metodologia PBL com a ferramenta RegStore
atenderam um maior nimero de requisitos que os alunos que utilizaram a

metodologia tradicional?

2. Os alunos que utilizaram a metodologia PBL juntamente com a ferramenta
ReqStore desenvolvem software com maior fidelidade aos requisitos do
que aqueles que utilizaram a metodologia tradicional sem a ferramenta

ReqStore?

3. Os alunos que utilizaram PBL realizaram maior atividade de pesquisa do

que os alunos que utilizaram a metodologia tradicional?
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Os alunos que utilizaram PBL conseguiram atingir todos os objetivos dos
requisitos atendidos?

A ferramenta ReqStore facilitou aos alunos o acesso a informac6es sobre
as turmas das quais os mesmos faziam parte, sobre projetos, requisitos e

objetivos definidos para cada elemento do projeto desenvolvido?

Para avaliar estas questdes, foram utilizadas seis métricas:

1.

Quantidade de funcionalidades desenvolvidas: Avalia a quantidade de

funcionalidades desenvolvidas por cada grupo de alunos;

Alinhamento entre as solugdes e os requisitos do projeto: Avalia se o aluno
conseguiu atender os requisitos do projeto de maneira fidedigna ao que foi

solicitado, atingindo assim 0s objetivos tracados;

Tempo médio gasto em pesquisa para desenvolver os requisitos: Avalia a
quantidade de horas investidas pelo aluno na busca pelas informagdes

necessarias ao desenvolvimento dos requisitos do projeto;

Tempo gasto em média no desenvolvimento das funcionalidades: Avalia a
guantidade de horas utilizadas para o desenvolvimento dos requisitos do

projeto;

Avaliagéo da ferramenta ReqStore pelos alunos: Permite uma avaliacdo da
ferramenta ReqStore como uma ferramenta efetiva no auxilio ao
gerenciamento e acesso de informacgdes sobre 0 projeto e turmas dos quais

os alunos participavam;

Tendo sido definidos os objetivos e meétricas, foram entdo consideradas as

seguintes hipoteses:

o Hipdtese H1: A utilizacdo da ferramenta ReqStore juntamente com a

metodologia PBL ndo melhora o processo de aprendizagem dos alunos;

o Hipdtese H2: A utilizacdo da ferramenta ReqStore juntamente com a

metodologia PBL melhora o processo de aprendizagem dos alunos;

As hipoOteses H1 é a hipdtese que desejou-se rejeitar e a hipotese H2 é a que

desejou-se aceitar. Para avaliar qual hipoOtese era verdadeira, foram consideradas as seguintes

variaveis:
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« Variaveis dependentes: completude do atendimento aos requisitos do projeto

desenvolvido;

« Variaveis independentes: utilizacdo de PBL com ReqStore e experiéncia dos

participantes.

O experimento é composto por 10 participantes. A ideia do experimento foi
dividir os participantes em dois grupos de 5 participantes com tratamentos diferentes no que
diz respeito a variavel “utilizacdo de PBL com ReqgStore”. Assim, o primeiro grupo realizou
as atividades propostas utilizando a metodologia PBL juntamente com a ferramenta ReqStore.

Esse grupo foi denominado “Grupo com PBL”.

O segundo grupo realizou as mesmas atividades, no entanto, seguindo o modelo
tradicional de ensino. Tal grupo foi denominado “Grupo tradicional”. Essa divisdo teve
como objetivo possibilitar a analise do impacto que a utilizacdo da metodologia PBL tem

sobre o aprendizado dos alunos.

Uma vez que os alunos selecionados para participarem do experimento possuem
niveis diferentes de experiéncia, a variavel “experiéncia dos participantes” também precisou
ser levada em conta para ndo invalidar os resultados do experimento. Se os participantes de
um grupo tivessem um grau de experiéncia maior do que outro, seria conveniente que seus
trabalhos tivessem uma qualidade maior, neste caso, a qualidade dos trabalhos seria resultado
da experiéncia dos participantes e ndo do da utilizagdo das metodologias propostas.

Neste sentido, procurou-se formar os dois grupos balanceados, de forma que, no

total, ambos os grupos fossem similares no que diz respeito a experiéncia dos participantes.

O experimento foi desenvolvido na disciplina de programacao orientada a objetos
ministrada no segundo semestre do curso de Ciéncia da Computacdo e foi utilizada a
linguagem de programacdo JAVA, a mesma adotada em toda a disciplina e utilizada por

ambos 0s grupos.

5.2 Procedimentos para o Experimento

O experimento foi planejado para ser desenvolvido em duas fases: treinamento e
execucdo. A primeira fase (treinamento) teve por objetivo garantir que os participantes
estavam familiarizados com as metodologias, ferramentas, atividades, artefatos e metodos
considerados no experimento. A ideia foi evitar que a falta de familiaridade com tais

elementos viesse a influenciar os resultados do experimento. Essa fase foi principalmente
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voltada aos alunos que utilizaram a metodologia PBL juntamente com a ferramenta ReqStore,

uma vez que seriam eles a utilizarem um novo paradigma de aprendizado.

A fase de treinamento consistiu na demonstracdo da resolucdo de um problema
utilizando PBL e treinamento de utilizacdo da ferramenta ReqStore. Essa fase se deu através
de uma reunido com o “Grupo com PBL* e de aulas na metodologia tradicional de ensino

para 0 “Grupo tradicional”.
A fase de execucéo, por sua vez, foi desenvolvida em dois passos:

« Passo 1: Desenvolvimento de um projeto de software especificado de acordo
com tema sugerido pelo professor da disciplina, tendo esse tema 0 objetivo de
complementar os conhecimentos adquiridos em sala de aula até 0 momento da

execucdo do experimento;

« Passo 2: Aplicacdo de questionarios aos alunos participantes do experimento a
fim de obter informac6es dos participantes sobre suas experiéncias, opinides e
sugestdes com relagdo aos métodos considerados (em especial, aqueles que

participaram da aprendizagem com PBL e RegStore).

O tema selecionado para o projeto utilizado no experimento foi “Introducdo a

JDBC e SQL”. A segunda fase de execucdo foi desenvolvida da seguinte maneira:

o “Grupo com PBL e ReqStore”: Para esse grupo a fase de execucdo se deu
através de seis reunifes do grupo, sendo executados em cada reunido um ou

mais passos necessarios para o desenvolvimento da metodologia PBL;

e “Grupo tradicional”: Para o grupo tradicional e foram ministradas aulas
expositivas sobre o conteldo selecionado a fim de prover aos alunos 0s

conhecimentos necessarios para o desenvolvimento do trabalho.

Ressalta-se que, na andlise dos dados, somente os dados referentes a fase de

execucgdo foram de fato considerados.

5.3 Riscos avalidade do Experimento

Como parte das atividades de planejamento, foram identificados os riscos a
validade do experimento. Tal atividade é fundamental, pois permite um maior entendimento
do experimento sobre os erros que podem ser cometidos durante a sua conducdo. No presente

experimento destacamos 0s seguintes riscos:
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« Riscos a Validade Interna:

o Aprendizagem: a utilizacdo da metodologia PBL ndo é intuitiva,

necessitando de um treinamento adequado;

o Aprendizagem: a utilizacdo da ferramenta RegStore néo é intuitiva,

necessitando de um treinamento adequado;

o Conformidade com o estudo original: O tempo de treinamento e o

nivel dos exercicios devem ser cuidadosamente estabelecidos.
« Riscos a validade externa:

o Numero de participantes com PBL: Um nimero muito pequeno de
participantes pode ndo revelar adequadamente a eficacia da

metodologia PBL na aprendizagem dos alunos;

o Local do experimento: O experimento deve ser realizado em
laboratérios devidamente equipados com computadores e acesso a

internet.

o Participacdo do Tutor/Professor: Caso a participa¢do do professor
seja muito intensa os resultados obtidos poderdo ter sofrido

influéncia de tal interacé&o.
« Riscos a validade da construgdo:

o Os pesquisadores devem ser cuidadosos com o tratamento das

variaveis visando as metas e objetivos definidos.

5.4 Execucgéo do Experimento

O experimento foi realizado em um dos laboratorios de graduacdo da UFC-
Quixada. A principal dificuldade encontrada foi o fato de as maquinas estarem configuradas
para ndo permitirem a instalacdo de programas sem que esse procedimento fosse efetuado por
um professor ou monitor do laboratorio. No entanto, a equipe ja estava prevenida e
disponibilizou alguns notebooks préprios aos participantes, podendo seguir com a execucao

do experimento conforme planejado.

No treinamento, foi realizada uma demonstracdo da resolucdo de um exercicio de
programacéo utilizando a metodologia PBL, incluindo uma breve apresentacdo da ferramenta

ReqStore, bem como uma introducao de conceitos basicos de requisitos de software.
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Apos o término do treinamento, passou-se aos procedimentos de execucdo do
experimento, em que os alunos desenvolveram um projeto similar ao do treinamento divido

em pequenos problemas (requisitos), porém, com maior dificuldade.

O tempo de duracdo do experimento foi de trés semanas, sendo que em cada
semana foram realizadas duas reunides com o “Grupo com PBL” e duas reunifes com o

“Grupo Tradicional” para acompanhamento do desenvolvimento do projeto.

Para a composicdo dos grupos foram selecionados dez alunos do curso de ciéncias
da computacdo do campus da UFC-Quixada. Foram selecionados alunos com e sem

experiéncia para o experimento a fim de formar grupos heterogéneos.

Durante a realizacdo do experimento as trés primeiras reunides do “Grupo
Tradicional” foram dedicadas ao aprendizado dos conteddos necessarios para O
desenvolvimento do projeto, tal aprendizado foi desenvolvido através de aulas utilizando a
metodologia tradicional de ensino. Para o “Grupo com PBL”, no entanto, os conhecimentos
necessarios para a resolucdo dos problemas foram sendo explorados de acordo com o
prosseguimento das reunides, atraves de discussdes e da consulta ao material disponibilizado

de apoio.

Ap0s o termino da fase de execucdo do experimento os alunos de ambos 0s grupo
responderam a questiondrios relativos as metodologia utilizadas e ao uso da ferramenta
ReqgStore. Algumas perguntas foram ainda dedicas a questionamentos sobre o projeto
desenvolvido no que diz respeito a dificuldade, quantidade de requisitos do projeto e

capacidade de entendimento dos requisitos.

Os resultados do experimento podem ser verificados nas se¢des posteriores, onde

serdo apresentados também os dados coletados através dos questionarios.

5.5 Avaliacdo do Experimento — Aplicagcao de Questionarios

Para avaliacdo da utilizacdo da ferramenta RegStore como ferramenta de apoio a
metodologia PBL foram aplicados questionarios aos alunos participantes do experimento:

« Questionario ao “Grupo com PBL”: O questionario aplicado a esse grupo teve
como objetivo identificar o0s principais pontos positivos e negativos
encontrados tanto na utilizacdo da metodologia PBL como na utilizacdo da

ferramenta ReqStore, dificuldades encontradas, coletar sugestfes de melhoria
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para a ferramenta e do processo de aplicagdo de PBL. O questionario encontra-
se disponibilizado no Apéndice D;

o Questionario ao “Grupo Tradicional”: Questionario composto por perguntas
abertas e fechadas que visavam detectar os principais problemas da
metodologia tradicional e sugestdes para solucionar tais problemas, bem como
as dificuldades encontradas durante o desenvolvimento do projeto e como as
mesmas poderiam ter sido sanadas. O questionario encontra-se disponibilizado

no Apéndice E.

Através da aplicacdo dos questionarios aos grupos foi possivel colher informacdes
acerca dos problemas do processo tradicional de desenvolvimento de projetos como trabalhos
das disciplinas e dos beneficios da utilizacdo da metodologia PBL juntamente com a
ferramenta ReqStore. Foi ainda possivel identificar as dificuldades dos alunos durante o

experimento, possibilitando assim a evolucgéo da utilizacdo da metodologia.

5.6 Resultados dos Experimentos

Os questionarios utilizados para avaliacdo da utilizacdo da metodologia junto a
ferramenta ReqStore e da metodologia tradicional apresentavam questdes objetivas (maltipla
escolha) e discursivas. As questdes objetivas eram formuladas em formatos de afirmacoes
com 0s as quais os alunos deveriam dizer se concordavam ou nado. Para tanto, foi utilizada a
escala de Likert onde o aluno deveria selecionar um valor em uma escala de -2 a +2, onde -2
corresponde a “discordo fortemente” e 2 corresponde a “concordo fortemente”. Sendo assim,
as afirmacdes com maior nimero de respostas 1 e 2 sdo aquelas com as quais 0s alunos
concordaram. Para facilitar a compilacdo das repostas as afirmacgdes foram ainda divididas em
grupos. A Figura 18 resume a concordancia dos alunos do “Grupo Tradicional” em relacdo

as afirmacdes sobre a utilizagdo da metodologia tradicional de ensino em sala de aula.

5.6.1 Resultados do questionario sobre a Metodologia Tradicional aplicado ao
“Grupo Tradicional”

A seguir serdo apresentados os resultados compilados das respostas dadas pelos
alunos ao questionario sobre a utilizacdo da metodologia tradicional de ensino em sala de
aula. No questionario referido foram abordados os sentimentos dos alunos em relacdo a
metodologia, o interesse em utilizar novas metodologias de ensino, a compatibilidade da
metodologia com a forma de aprender dos alunos, dentre outros itens. A Figura 18 mostra o

gréfico de respostas compiladas.
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Figura 17. Coesdo entre os alunos do "Grupo Tradicional™ as afirmativas sobre a
Metodologia Tradicional de Ensino.

-

Gostaria de tentar aprender com outras metodologias e ndo =6
com a metodologia tradicional.

Quando o aluno desenvolve atividade de pesquisa por conta
prépria os conteddos s8o melhor assimilados.

'

Sinto-me desafiado assistindo & aulas expositivas.

Em alguns momentos me sinto entediado apenasvendo o
professor mostrar como se resolve um problema.

informagies necessarias para resohvé-los.

E mais facil aprender em aulas praticas que em aulas tedricas.

A metodologia tradicional de ensino se adequa a minha forma de
aprender.

A metodologia tradicional de ensino incentiva a interagdo entre

N
Seria mais eficiente se o professor apenas apresentasse e
contextualizasse os problemas e nos deixasse pesquisar as
[ os alunos durante o desenvolvimento de trabalhos.
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caso tivesse um numero maior de aulas praticas.

A metodologia tradicional de ensine € uma boas abordagem para
capacitar alunos e desenvolver seus conhecimentos.

Grupo5

Sinto-me avontade aprendendo com a metodeologia tradicional
de ensino.
A metodologia tradicional de ensino poderia ser mais efetiva

T
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Fonte: autor.

A seguir sdo apresentados comentarios especificos sobre cada um dos grupos de

firmacOes apresentados na Figura 18.

« Afirmacdes do Grupo 1 — O item que avalia se os participantes gostariam de

aprender utilizar outra metodologia de aprendizado teve um alto nivel de
concordancia, 80% dos alunos deram notas +2 a afirmacdo e 20% deram nota
+1. O item que avalia se os alunos acreditam que podem aprender mais
desenvolvendo atividade de pesquisa que assistindo a aulas expositivas
também obteve um alto nivel de concordéncia, 60% dos alunos deram nota +1

a afirmacao e 40% deram nota +2;

« Afirmacbes do Grupo 2 — O item que avalia se 0 aluno sente-se desafiado

assistindo a aulas expositivas obteve um balanceamento entre os niveis de
concordancia e discordancia. 40% dos alunos deram nota -1 a afirmag&o e 40%
dos alunos deram nota +1, 20% dos alunos permaneceram imparciais a
afirmagdo. O item que avalia a empolgacdo dos alunos em assistir a aulas
expositivas obteve um alto nivel de concordancia, 40% dos alunos deram notas

+1 & afirmacdo, 20% deram nota +2, 20% deram nota -1 e 20% permaneceram
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imparciais. Aqui se pode perceber que a maioria dos alunos se sente entediada

assistindo a aulas expositivas;

« Afirmac6es do Grupo 3 — No item que avalia se 0s alunos acreditam que seria
mais eficiente se o professor apenas contextualizasse os problemas e deixasse
os alunos os resolverem seria mais eficiente 40% dos alunos deram nota +1 a
afirmacdo, 40% permaneceram imparciais e 20% deram nota -1. J4 o item que
avalia se os alunos consideram que € mais facil aprender com aulas praticas
que com aulas tedricas obteve uma alta concordancia de maneira que 80% dos
alunos deram nota +2 e 20% deram nota +1 a afirmacdo. Com isso podemos
concluir que atravées do uso de praticas os alunos poderiam desenvolver melhor

seus conhecimentos;

« Afirmacbes do Grupo 4 — O item que avalia se a metodologia tradicional de
ensino se adequa a forma de aprender dos alunos obteve uma concordancia
razoavel, 40% dos alunos responderam -1, 40% responderam +1 e 20%
responderam +2. De acordo com essas informacBes podemos perceber que a
metodologia tradicional se adequa a forma de aprender da maioria dos alunos.
O item que avalia se a metodologia tradicional incentiva a interacdo entre o0s
alunos 20% deram nota -2 20% deram nota -1, 20% deram nota 0, 20% deram
nota +1, 20% deram nota +2. Tal resultado impossibilita uma concluséo direta

sobre as respostas;

« Afirmacbes do Grupo 5 — O item que avalia se os alunos se sentem a vontade
utilizando a metodologia tradicional de ensino obteve uma concordancia
razoavel, 40% dos alunos deram nota -1, 40% deram nota +1 e 20% deram nota
+2. O item que avalia se a metodologia tradicional poderia ser mais efetiva
caso houve um ndmero maior de aulas praticas obteve uma alta concordancia,
40% dos alunos deram nora +2, 40% dos alunos deram nota +1 e 20% dos
alunos se mantiveram imparciais. O item que avaliar se a metodologia
tradicional é uma boa forma de capacitar alunos e desenvolver seus
conhecimentos obteve uma concordancia razoavel, 40% dos alunos deram nota
+1 a afirmacdo, 40% deram nota -1 e 20% permaneceram imparciais a

afirmacéo.

Além das perguntas apresentadas na Figura 18, foram ainda feiras duas perguntas

abertas aos alunos do “Grupo tradicional”. Foi ainda perguntado aos alunos quais os
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principais pontos negativos eles conseguiam identificar no uso da metodologia e pedido que

0S mesmos apontasse possiveis melhorias para a utilizacdo da mesma. A Tabela 4 mostra a

compilacdo dos pontos negativos de forma resumida, a Tabela 5, por sua vez, mostra as

sugestdes dadas pelos alunos.

Tabela 4. Pontos negativos da metodologia tradicional de acordo com os alunos.

Aluno Pontos Negativos
1 Aulas as vezes se Nem sempre se adéqua a | As vezes é dificil para o
tornam cansativas. forma de aprender dos alunos. | aluno medir o seu nivel de
conhecimento
2 Teoria aplicada de | Carga de ensino muitas vezes | Metodologia ndo mede o
forma monotona. alta e conteddo a ser | conhecimento pratico do
compreendido pelo aluno. aluno.
3 N&o levar em conta | Aulas se tornam cansativas | Poucas aulas praticas
algumas dificuldades | quando o conteudo é grande.
do aluno.
4 Exercicios pouco | Metodologia n&o muda de | Aulas expositivas impedem
atrativos. acordo com o conhecimento | o aluno de pensar.
do aluno.
5 Dificil de concentrar | Poucas aulas préaticas Pouca interacdo entre 0s
nas aulas. alunos nas aulas
Fonte: Autor.

A Tabela 5 apresenta as sugestdes dos alunos para aperfeicoamento da

metodologia tradicional de ensino.

Tabela 5. Sugestfes de melhoria para a metodologia tradicional de acordo com os alunos.

Aluno Sugestdes de melhoria
1 Desenvolvimento de Métodos de avaliagdo que | Mais aulas praticas.
trabalhos mais atrativos | melhor avaliem o conhecimento
pratico dos alunos.
2 Equilibrio entre teoria e | Teoria mais aplicada. Maior interacdo com
pratica. os alunos na pratica a
ser feita.
3 Tornar  aulas mais | Tornar aulas mais desafiadoras. | Poucas aulas praticas
dindmicas.
4 Tornar exercicios mais | Apresentar teoria na pratica Melhorar a interacdo
atrativos. entre os alunos durante
as aulas.
5 Mais aulas préticas para | Incentivar a comunicacdo entre | Mais dinamismo nas
desenvolvimento os alunos. aulas.

Fonte:

Autor.
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De acordo com a Tabela 4 podemos perceber que o maior problema da
metodologia tradicional encontra-se nas aulas pouco atrativas aos alunos, no nimero reduzido
de préaticas durante as aulas no pouco dinamismo que a metodologia oferece aos alunos em

relacdo a comunicacao e interacao entre 0S mesmos.

No geral a metodologia tradicional de ensino obteve uma avaliagdo razoavelmente
positiva dos participantes, um dos pontos fortes que puderam ser verificados é a capacidade
que a mesma possui de se adequar as formas de aprendizado da maioria dos alunos
participantes do experimento. Em contra partida, a mesma mostrou-se ser pouco efetiva
quando se trata de dinamismo e interatividade, ndo conseguindo dessa forma prender a

atencdo dos alunos durante as aulas.

5.6.2 Resultados do questionario aplicado ao “Grupo Tradicional” sobre o projeto
desenvolvido no experimento
A seguir serdo apresentados os resultados compilados das respostas dadas pelos
alunos ao questiondrio sobre o projeto desenvolvido ao longo do experimento. No
questionario referido foram abordadas as dificuldades que os alunos tiveram quanto a
compreensdo do projeto, compatibilidade entre o nivel de dificuldade do projeto e o nivel de
conhecimento dos alunos, opiniées sobre o tempo dado para o experimento, dentre outros

itens. A Figura 19 mostra o grafico de respostas compiladas.
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Figura 18. Coesédo entre os alunos do "Grupo Tradicional™ as afirmativas sobre a o
projeto desenvolvido no experimento.
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Fonte: autor.

A seguir sdo apresentados comentarios especificos sobre cada um dos grupos de
firmagdes apresentados na Figura 19.

« Afirmacbes do Grupo 1 — O item que avalia se a duracdo das reunides
efetuadas foi adequada obteve uma alta concordancia, 60% dos alunos deram
nota +1, 20% deram nota +2, e 20% deram nota -1. Tais informac¢Ges mostram

que os alunos se sentiram a vontade em relacdo ao tempo das reunides;

« Afirmacdes do Grupo 2 — O item que analisa se a quantidade de reunides foi
adequada obteve um bom nivel de concordancia, 60% dos alunos deram nota
+1, 40% dos alunos permaneceram imparciais. Essa informacdo mostra que a
maioria dos alunos se sentiu a vontade quanto a quantidade de reunides
realizadas. O item que analisava se a quantidade de requisitos do projeto foi
adequada obteve concordancia razoavel, 40% dos alunos deram nota +2, 20%
dos alunos deram nota +1, 20% dos alunos deram nota 0, e 20% dos alunos
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deram nota -1. A informagdo mostra que a maioria dos alunos se mostrou

satisfeita com a quantidade de requisitos do projeto;

o Afirmacbes do Grupo 3 — O item que avaliava o tempo dado para o
desenvolvimento do projeto foi adequado obteve concordancia baixa, 20% dos
alunos deram nota +2, 80% dos alunos permaneceram imparciais quanto a
afirmativa. Tal evento pode ter ocorrido devido a heterogeneidade do grupo do
que diz respeito experiéncia dos participantes. O item que analisava se o
desenvolvimento do projeto serviu para aprimorar 0s conhecimentos dos
alunos sobre o contetdo da disciplina obteve alto nivel de concordancia, 40%
dos alunos deram nota +2, 40% dos alunos deram nota +1 e 20% dos alunos

deram nota -1;

« Afirmacbes do grupo 4 — O item que analisava a experiéncia dos alunos em
relacdo ao projeto desenvolvido obteve um balanceamento entre as respostas,
20% dos alunos deram nota -2, 20% dos alunos deram nota -1, 40% dos alunos
deram nota 1 e 20% deram nota 2. O item que analisava que 0 projeto
desenvolvido estava de acordo com o nivel de conhecimento dos alunos obteve
concordancia razoavel, 40% dos alunos deram nota +1, 20 % deram nota +2 e
40% deram nota -1;

o Afirmagbes do Grupo 5 — O item que analisava se os alunos tiveram
dificuldades em entender os requisitos do projeto obteve boa concordancia,
40% dos alunos deram nota +2, 40% dos alunos deram nota +1 e 20% dos
alunos permaneceram imparciais quanto a afirmacdo. O item que analisava se
0s requisitos do projeto estavam bem descritos obteve uma alta concordéncia,

60% dos alunos deram nota +2 e 40% deram nota +1.

No geral, podemos concluir que o projeto utilizado no experimento foi bem
desenvolvido e descrito. O mesmo obteve uma boa avaliacdo dos alunos participantes do
experimento. Podemos concluir ainda que o nivel de dificuldade do projeto estava adequado
ao nivel de conhecimento dos alunos. No entanto, de acordo com a Figura 19 podemos
perceber que o tempo para realizacdo do experimento ndo obteve uma boa avaliagéo por parte
dos alunos. Tal fato pode dever-se a algumas variaveis como indisponibilidade de tempo dos
alunos fora das reuniGes, avanco lento dos contetdos lecionados, avango lento no

desenvolvimento do experimento, dentre outros.
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5.6.3 Resultados do questionario sobre a Metodologia PBL aplicado ao “Grupo com
PBL”

A seguir serdo apresentados os resultados compilados das respostas dadas pelos
alunos do “Grupo com PBL” ao questionario sobre a utilizagdo da PBL durante o
experimento. No questionario referido foram abordados os sentimentos dos alunos em relacao
a metodologia, o interesse em utiliza-la novamente em outras disciplinas, a compatibilidade
da metodologia com a forma de aprender dos alunos, dentre outros itens. A Figura 20 mostra
o gréafico de respostas compiladas.

Figura 19. Coesdo entre os alunos do "Grupo com PBL" e as afirmativas sobre a
Metodologia PBL.
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Fonte: autor.

A seguir sdo apresentados comentarios especificos sobre cada um dos grupos de
firmacOes apresentados na Figura 20.

« Afirmacbes do Grupo 1 — O item que avalia se os alunos acreditam que
podem aprender melhor pesquisando por conta propria que assistindo a aulas
expositivas obteve uma concordancia razoavel, 40% dos alunos deram nota +2,
20% deram nota +2, 20% deram nota -1 e 20% deram nota -2. A partir dessas
informacgdes podemos notar que a maioria dos alunos acredita que pode
aprender melhor efetuando atividade de pesquisa que assistindo a aulas
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expositivas. O item que avaliava se os alunos recomendariam a utilizagdo da
metodologia em outras disciplinas obteve uma alta concordéancia, 40% dos
alunos deram nota +2, 40% deram nota +1 e 20% dos alunos permanecem
imparciais quanto a afirmacdo. O item que avaliava se os alunos ficaram
confusos em relacdo aos passos da metodologia obteve um balanceamento
entre as respostas, 20% deram nota -2, 20% deram nota -1, 20% deram nota O,

20% deram nota 1, 20% deram nota +2.

Afirmacdes do Grupo 2 — O item que avaliava se os alunos consideraram 0s
passos faceis de entender e de p6-los em prética obteve uma boa concordéancia,
20% dos alunos deram nota +2, 40% dos alunos deram nota +1, 20% dos
alunos deram nota 0 e 20% deram nota -1. Podemos perceber aqui que a
maioria dos alunos conseguiu entender e desenvolver os passos da metodologia
com facilidade. O item que avalia se a metodologia PBL permite uma melhor
interagdo entre os alunos teve uma alta concordancia, 40% dos alunos deram

nota +2, 40% dos alunos deram nota +1 e 20% permaneceram imparciais.

Afirmacdes do Grupo 3 — O item que avaliava se se os alunos tiveram
facilidade em aprender os coneitos do projeto desenvolvido utilizando a
metdologia PBL obteve uma concordancia razoavel, 40% dos alunos deram
nota +2, 20% deram nota +1, 20% deram nota -1 e 20% permaneceram
imparciais quanto a afirmacdo. O item que avaliava se a metodologia PBL se
asequava a forma de aprender dos aluno participantes do experimento obteve
alta concordancia, 60% dos alunos deram nota +2, 20% deram nota +1, e 20%

deram nota -1.

Afirmagdes do Grupo 4 — O item que avaliava se os alunos gostariam de
utilizar a metodologia PBL em outras disciplinas obteve uma alta concodancia,
20% dos alunos deram nota +2 e 60% deram nota +1 e 20% deram nota 0. O
item que avaliava se 0s alunos se sentiram desafiiados ao utilizar a metodologia
PBL obteve uma alta concordancia, 60% dos alunos deram nota +2 e 40% dos

alunos deram nota +1.

Afirmagdes do Grupo 5 — O item que avaliava se os alunos se sentiram a
vontade utilizando a metodologia PBL obteve uma boa concordancia, 40% dos
alunos deram nota +2, 20% dos alunos deram nota +1, 20% deram nota -1 e
20% dos alunos permaceram imparciais quanto a afirmacdo. O item que
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avaliava se os alunos considerarm mais facil aprender utilizando a metodologia
PBL obteve uma alta concordancia, 60% dos alunos deram nota +1, 20%

deram nota +2 e 20% deram nota -1.

Além das perguntas apresentadas na Figura 20, foram ainda feiras duas perguntas
abertas aos alunos do “Grupo com PBL”. Foi ainda perguntado aos alunos quais os principais
pontos negativos eles conseguiam identificar no uso da metodologia PBL e pedido que os
mesmos apontasse possiveis melhorias para a utilizacdo da mesma. A Tabela 6 mostra a
compilacdo dos pontos negativos de forma resumida, a Tabela 7, por sua vez, mostra as

sugestdes dadas pelos alunos.

Tabela 6. Pontos negativos da metodologia PBL de acordo com os alunos do experimento.

Aluno Pontos Negativos
1 Sem pontos negativos. | Sem pontos negativos. Sem pontos negativos.
2 Metodologia é | Se ndo houver reunides | Caso algum membro da
desfavorecida quando | frequentes o aprendizado | equipe ndo desempenhe seu
ha escassez de tempo pode ser prejudicado. papel corretamente os outros

membros podem sair
prejudicados.

3 O distanciamento entre | Caso 0 projeto ndo seja | Caso 0 projeto ndo seja bem
aluno e professor pode | adequado ao nivel dos | preparado o conhecimento
gerar falhas durante o | alunos os mesmo podem | adquirido pode servir apenas
aprendizado. ter mais dificuldade que da | para ele.

forma tradicional.

4 Se o0 aluno ndo tiver | O aluno tem de dedicar | Sem um tutor/professor
meios de pesquisar ele | muito tempo a pesquisa | presente 0 uso da
sera prejudicado. para resolver os | metodologia é dificultado.

problemas.

5 Em grupos grandes a| O aluno pode ndo|H& a necessidade de
metodologia pode ndo | assimilar 0s  objetivos | reunides frequentes.
ser tdo efetiva tracados.

Fonte: Autor.
A Tabela 7 apresenta as sugestdes dos alunos para aperfeicoamento da

metodologia PBL.
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Tabela 7. Sugestfes de melhoria para a metodologia tradicional de acordo com os alunos.

Aluno Sugestdes de melhoria
1 Tentar ndo distanciar Reunides mais | Ter pelo menos duas
muito o aluno professor duradouras e frequentes. | reunioes apenas para

explicar a metodologia.

2 Definir bem os objetivos e | Disponibilizar material | Reunides mais frequentes
voltar aos mesmos durante | abrangente para pesquisa

as reunides
3 Evoluir nos passos mais | Utilizar projetos menos | Utilizar projetos de acordo
lentamente abrangentes com o nivel dos alunos
4 Sem sugestoes. Sem sugestoes. Sem sugestdes.
5 Dividir turma em grupos | Voltar aos objetivos | Reunides mais longas
pequenos tracados em todas as
reunides.

Fonte: Autor.

De acordo com a Tabela 6 podemos perceber que o maior problema da PBL
encontra-se na fragilidade que a mesma possui caso haja um distanciamento demasiado entre
os alunos e professores. Além disso, 0 nimero de reunides a dificuldade e abrangéncia dos

projetos também ndo devem ser menosprezados.

No geral a metodologia PBL obteve uma 6tima avaliacdo por parte dos alunos, um
dos pontos fortes que puderam ser verificados é a capacidade que a mesma possui de se
adequar as formas de aprendizado da maioria dos alunos participantes do experimento.
Podemos constatar também que a mesma se mostrou de facil aprendizado e utilizacdo mesmo

com alunos que ndo a conheciam.

Diferente da metodologia tradicional, na metodologia PBL podemos perceber que
a caracteristica “interacdo entre os alunos” se mostrou bem mais presente, sendo esse um dos

principais diferenciais da metodologia PBL em relacdo a metodologia tradicional.

5.6.4 Resultados do questionario aplicado ao “Grupo com PBL” sobre o projeto
desenvolvido no experimento
A seguir serdo apresentados os resultados compilados das respostas dadas pelos
alunos ao questiondrio sobre o projeto desenvolvido ao longo do experimento. No
questionario referido foram abordadas as dificuldades que os alunos tiveram quanto a
compreensdo do projeto, compatibilidade entre o nivel de dificuldade do projeto e o nivel de
conhecimento dos alunos, opiniGes sobre o tempo dado para o experimento, dentre outros

itens. A Figura 21 mostra o gréfico de respostas compiladas.
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Figura 20. Coesdo entre os alunos do "Grupo com PBL" e as afirmativas sobre a o
projeto desenvolvido no experimento.
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Fonte: autor.

A seguir sdo apresentados comentarios especificos sobre cada um dos grupos de

firmagdes apresentados na Figura 21.

o Afirmagdes do Grupo 1 — O item que avalia se a duragcdo das reunides
efetuadas foi adequada obteve uma concordancia razoavel, 60% dos alunos
deram nota +1, 20% deram nota -1, e 20% deram nota -2. Tais informac6es
mostram que a maioria dos alunos se sentiu a vontade em relacdo ao tempo das

reunides, no entanto, alguns alunos ndo concordaram com a afirmacao;

« Afirmagdes do Grupo 2 — O item que analisa se a quantidade de reunides foi
adequada obteve um bom nivel de concordancia, 40% dos alunos deram nota
+1, 20% dos alunos deram nota +2 e 40% deram nota -1. Essa informacédo
mostra que a maioria dos alunos se sentiu a vontade quanto a quantidade de
reunides realizadas. O item que analisava se a quantidade de requisitos do
projeto foi adequada obteve alta concordancia, 40% dos alunos deram nota +1,
20% dos alunos deram nota +2 e 20% dos alunos deram nota -1. A informacéo
mostra que a maioria dos alunos se mostrou satisfeita com a quantidade de
requisitos do projeto;

o Afirmacbes do Grupo 3 — O item que avaliava o tempo dado para o

desenvolvimento do projeto foi adequado obteve concordancia baixa, 20% dos
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alunos deram nota +2, 40% dos alunos deram nota +1, 20% deram nota -1 e
20% deram nota -2. Tal evento pode ter ocorrido devido a heterogeneidade do
grupo do que diz respeito experiéncia dos participantes. O item que analisava
se 0 desenvolvimento do projeto serviu para aprimorar 0s conhecimentos dos
alunos sobre o contetdo da disciplina obteve alto nivel de concordancia, 40%
dos alunos deram nota +2, 40% dos alunos deram nota +1 e 20% dos alunos

permaneceram imparciais quanto a afirmativa;

« Afirmacbes do grupo 4 — O item que analisava a experiéncia dos alunos em
relagdo ao projeto desenvolvido obteve uma concordéncia razoavel, 40% dos
alunos deram nota -2, 40% dos alunos deram nota +1, 20% dos alunos deram
nota +2. O item que analisava que o projeto desenvolvido estava de acordo
com o nivel de conhecimento dos alunos obteve uma alta concordancia, 60%

dos alunos deram nota +1, 20 % deram nota +2 e 20% deram nota -1;

o Afirmagbes do Grupo 5 — O item que analisava se 0s alunos tiveram
dificuldades em entender o0s requisitos do projeto obteve concordancia
razoavel, 40% dos alunos deram nota +1, 20% dos alunos deram nota +2, 20%
deram nota -1 e 20% permaneceram imparciais. O item que analisava se 0s
requisitos do projeto estavam bem descritos obteve uma alta concordancia,
40% dos alunos deram nota +2, 40% deram nota +1 e 20% deram nota -1.

No geral, assim como na avaliagdo do “Grupo Tradicional” o projeto teve uma
resposta positiva dos alunos quanto aos critérios explorados. No entanto, de acordo com o
grafico podemos perceber que a execucdo do experimento ndo foi bem sucedida no que diz
respeito a quantidade de reunides realizadas e ao tempo de cada reunido. Tal resultado pode
dever-se a algumas variaveis como desenvolvimento leto dos passos da metodologia,
indisponibilidade de tempo dos alunos fora das reunides, dificuldades em utilizar uma nova
metodologia de aprendizado, dentre outros fatores. De acordo com a Figura 21 podemos
perceber ainda que houve uma boa distribuicdo dos participantes no que diz respeito a
experiéncia dos mesmo em relagdo ao contetdo do projeto, caracterizando 0 mesmo como um

projeto valido para avaliacdo da metodologia e da ferramenta RegStore.

5.6.5 Resultados do questionario aplicado ao “Grupo com PBL” sobre a utilizagdo da
ferramenta ReqgStore junto a metodologia PBL

O presente topico pode ser considerado o topico mais importante deste trabalho,

uma vez que o mesmo se destina a apresentar os resultados da avaliacdo da ferramenta
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ReqStore pelos alunos participantes do “Grupo com PBL”. Os alunos deste grupo utilizam a

fermenta ReqStore durante 3 semanas no decorrer do desenvolvimento do experimento.

O questionario referente a fermenta era constituido de perguntas abertas e
fechadas que visavam capturar a experiéncia dos alunos durante sua utilizacdo tanto como
ferramenta autbnoma quanto como ferramenta de apoio a metodologia PBL, além disso, 0s
alunos foram questionados sobre quais 0s principais pontos negativos eles conseguiram
detectar no uso da ferramenta e possiveis solucbes para esses problemas. A Figura 22

apresenta a compilacéo dos dados.

Figura 21. Avaliacdo da ferramenta ReqgStore pelos alunos do "Grupo com PBL".
1 1 T 17 1T T T T /]
o omo%

Gosteide utilizar a ferramenta e recomendaria a utilizagdo dela
em outras disciplinas.

Sem a ferramenta ReqStore a utilizagdo da metodologia teria sido _—-
L dificultada.

Acredito que se aferramenta permitisse um acompanhamento

seria mais eficiente.

Acredito que a ferramenta tenha sido efetiva na organizacdo da
informacdes relacionadas ao projeto. -—-
\M i
/— A ferramenta possui um design interessante e facil de alternar
enire as péginas. e
[y]
A ferramenta me ajudou a compreender melhor os chjetivos de ‘

cada requisito. Uma vez que através dela eu tinha acesso &
descricao completa de cada requisito e ainda dos obhjetives dos
o mesmos.

7 A ferramenta facilitou meu acesso as informacdes referentes ao _—
projeto.
Foi facil entender o funcionamento da ferramenta RegStore -_—
utiliza-la junto com a metodologia PBL.

. S/

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% B80% 90% 100%

m-2 m-1 m0 m]l m2
Fonte: autor.

A seguir sdo apresentados comentarios especificos sobre cada um dos grupos de
firmagdes apresentados na Figura 22:

« Afirmacbes do Grupo 1 — O item que avalia a experiéncia se os alunos da
metodologia PBL tiveram uma boa experiéncia e se 0s mesmos recomendariam
sua utilizacdo em outras disciplinas obteve uma boa concordéncia, 60% dos
alunos deram nota +2, 20% deram nota +1 e 20% permaneceram imparciais
quanto a afirmacéo. O item que avaliava se os alunos acreditavam que sem a

ferramenta o desenvolvimento da metodologia teria sido dificultado obteve
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uma alta concordancia, 40% dos alunos deram nota +1, 20% deram nota +2 e

40% permaneceram imparciais quanto a afirmativa;

Afirmacdes do Grupo 2 — O item que analisava se os alunos acreditava que
com um acompanhamento através da ferramenta a mesma seria mais efetiva
obteve uma alta concordéncia, 60% dos alunos deram nota +2, 40% deram nota
+1. O item que analisava se os alunos acreditavam que a ferramenta foi efetiva
na organizacdo das informacGes do projeto obteve uma alta concordancia, 60%
dos alunos deram nota +1, 20% deram nota +2 e 20% permaneceram

imparciais quanto a afirmacao;

« Afirmagdes do Grupo 3 — O item que avaliava a ferramenta quanto a sua

usabilidade obteve alta concordéncia, 40% dos alunos deram nota +2, 40%
deram nota +1 e 20% deram nota -1. O item que avaliava a efetividade da
ferramenta em relacdo a capacidade de maximizar a assimilacdo de
informacgdes como objetivos do projeto obteve concordancia total, 100% dos

alunos deram nota +2 a afirmacao.;

Afirmacdes do Grupo 4 — O item que analisava a efetividade da ferramenta no
que diz respeito a facilidade de acesso a informacBGes obteve uma alta
oncordancia, 60% dos alunos deram nota +2 e 40% deram nota +1. O item que
analisava a facilidade de utilizagcdo da ferramenta junto a metodologia PBL
obteve uma ata concordancia, 40% dos alunos deram nota +2, 40% deram nota

+1 e 20% deram nota -1.

Além das perguntas apresentadas na Figura 22, foram ainda feiras duas perguntas

abertas aos alunos do grupo. Foi ainda perguntado aos alunos quais 0s principais pontos

negativos eles conseguiam identificar no uso da ferramenta RegStore e pedido que 0s mesmos

apontasse possiveis melhorias para a mesma. A Tabela 8 mostra a compilagcdo dos pontos

negativos de forma resumida, a Tabela 9, por sua vez, mostra as sugestdes dadas pelos alunos.

Tabela 8. Pontos negativos da metodologia PBL de acordo com os alunos do experimento.

Aluno Pontos Negativos
1 Impossibilidade de acompanhar | A ferramenta ndo possibilita | Sem  demais
0s passos da PBL na prépria marcar um requisito como | pontos
ferramenta. atendido. negativos.
2 Problemas de execucdo A ferramenta poderia | Sem  demais
apresentados durante a utilizacdo | disponibilizar um maior nimero | pontos
da ferramenta. de funcionalidade para o aluno. | negativos.
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3 Impossibilidade de interagdo | Sem demais pontos negativos. Sem  demais
entre  usudrios na  propria pontos
ferramenta negativos.

4 A ferramenta poderia | Sem demais pontos negativos. Sem  demais
disponibilizar um maior nimero pontos
de funcionalidade para o aluno. negativos.

5 A ferramenta ndo permite a | Sem demais pontos negativos. Sem  demais
interacdo entre aluno e professor. pontos

negativos.
Fonte: Autor.
A Tabela 9 apresenta as sugestdes dos alunos para aperfeicoamento da ferramenta
ReqStore.
Tabela 9. Sugestbes de melhoria para a ferramenta RegStore.
Aluno Sugestdes de melhoria

1 Possibilitar o acompanhamento dos | Possibilitar alterar o status | Sem demais
passos na propria ferramenta. de requisitos. pontos

negativos.

2 Corrigir ~ falhar  existentes na | Permitir que o aluno possa | Sem demais
ferramenta. gerenciar  seus  proprios | pontos

projetos. negativos.

3 Possibilitar a interagéo entre alunos | Sem demais pontos | Sem mais
atraves da propria ferramenta. negativos. sugestoes.

4 Disponibilizar um maior namero | Sem demais pontos | Sem demais
de funcionalidades para o aluno. negativos. pontos

negativos.

5 Permitir a interacdo entre alunos e | Sem demais pontos | Sem demais
professores através da ferramenta. | negativos. pontos

negativos.

Fonte: Autor.

Analisando as informacges presente o grafico podemos perceber que a de acordo
com os alunos a ferramenta foi deveras importante para a utilizacdo da metodologia PBL,
podemos ainda verificar que os alunos constatarem a efetividade da ferramenta em facilitar o
acesso a informacgdes importantes para o desenvolvimento de projetos junto a metodologia
PBL como acesso a informacdes de projetos, objetivos tragados para o projeto, informagdes

sobre requisitos, objetivos tragados para cada requisito, detre outras informagdes.

Ja através da tabelas 8 e 9 podemos perceber que os principais pontos negativos
da ferramenta se encontram na impossibilidade de interacdo entre alunos e professores através
da prépria ferramenta. Através das informagdes coletadas € possivel ainda constatar a
presenca de erros na ferramenta, fator esse que pode ter contribuido para o depreciamento da

experiéncia de utilizagdo da mesma.
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No geral, a ferramenta RegStore obteve uma boa avaliado por parte dos alunos,
tanto como ferramente autbnoma quanto como ferramenta de apoio a metodologia PBL
atestando assim o alcance de um dos objetivos tracados para o presente trabalho, o de fornecer
aos alunos utilizantes da metodologia PBL uma ferramenta que pudesse ajuda-los durante o

desenvolvimento de projetos enquanto alunos de graduacéo.

5.7 Validacdo do Experimento

Nessa secdo serdo discutidos os resultados obtidos para responder as questfes
para validacdo do experimento tracadas no topico 5.5. Primeiramente serdo analisadas a 2
medidas definidas referentes a quantidade de funcionalidades desenvolvidas e validadas,
depois serdo analisadas 2 medidas referentes a quantidade de horas dedicadas a pesquisa e

desenvolvimento dos requisitos

5.7.1 Requisitos atendidos e validados

Para responder as perguntas 1 e 2 planejadas para validar o experimento foi
necessario realizar uma analise da versao final do projeto entregue pelos alunos ao termino do
experimento. A avaliacdo foi feita utilizando as métricas 1: “Quantidade funcionalidades
desenvolvidas”; e 2: “Alinhamento entre as solucdes e os requisitos do projeto”. A anélise
consistia em avaliar a quantidade de requisitos atendidos, agrupé-los de acordo com a
dificuldade e finalmente valida-los quando aos objetivos de cada um.

Comecando pela quantidade de requisitos atendidos, foi possivel verificar que dos
10 requisitos que formavam o projeto os alunos do “Grupo com PBL” conseguiram atender 8,

jé& os alunos do “Grupo Tradicional” conseguiram atender 7.

Apds analisada a quantidade de requisitos atendidos 0os mesmo foram
classificados de acordo com a dificuldade. A classificagdo das dificuldades é apresentada na
Tabela 10.
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Tabela 10. Classificacdo das dificuldades dos requisitos

Dificuldade Caracteristica
- Requisitos exigiam a utilizacdo de conceitos ja estudados na
Facil N
disciplina de POO.
Meédio Requisitos exigiam o aprofundamento de conceitos basicos ja
estudados na disciplina de POO.
oo Requisitos que exigiam que o aluno aprendesse novos
Dificil : X
conceitos, fossem de java ou SQL.

Fonte: Autor.
A distribuicdo final dos requisitos atendidos pelo “Grupo com PBL” é apresentada
na Figura 23.

Figura 22. Classificacdo do requisito atendidos pelo "Grupo com PBL"
5

4 -

3

Facil Médio Dificil

Fonte: autor.

A distribui¢do final dos requisitos atendidos pelo “Grupo Tradicional” ¢

apresentada na Figura 24.

Figura 23. Classifica¢do do requisito atendidos pelo "Grupo com PBL"
5

4 -

3 .

Facil Médio Dificil

Fonte: autor.
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Iniciando a andlise dos requisitos classificados com faceis podemos perceber que
ambos 0s grupo conseguiram atender todos os requisitos de forma que 100% dos objetivos

tracados para os mesmos foram atingidos.

Passando aos requisitos classificados como sendo de dificuldade média, 50% dos
requisitos do “Grupo com PBL” apresentaram uma alta conformidade com oque foi
especificado nos requisitos. No entanto, 50% dos requisitos ndo foram atendidos que forma
que os objetivos tragados fosse atingidos. Ja no “Grupo Tradicional” 100% dos requisitos do

nivel médio tiveram conformidade com oque foi especificado nos requisitos.

Continuando a analise, dentre os requisitos classificados como sendo de
dificuldade dificil o “Grupo com PBL” consegui atingir 100% dos objetivos tragados para os
requisitos. O “Grupo Tradicional”, no entanto, ndo conseguiu atingir os objetivos para os

requisitos dessa categoria.

5.7.2 Horas dedicadas ao experimento

Aqui serdo destacadas as respostas dadas pelos alunos de ambos os grupos “grupo
Tradicional” e “Grupo com PBL” para as perguntas referentes ao tempo dedicado para

resolucdo de problemas, pesquisa e desenvolvimento dos requisitos.

A quantidade de horas dedicadas a pesquisa e desenvolvimento do projeto sdo
métricas importantes para avaliacdo do esforco de cada grupo, bem como o empenho de cada
aluno e a relagéo entre a quantidade de horas gastas com pesquisa e a quantidade de horas
utilizadas no desenvolvimento. A Figura 22 apresenta as respostas dos aluno do “Grupo
Tradicional” a pergunta “Qual a quantidade média de horas vocé dedicou ao desenvolvimento
de cada requisito?”.

Figura 24. Quantidade média de horas dedicadas a pesquisa pelos alunos do
"Grupo Tradicional”.

2 —
15 1 ® Qual a quantidade
média de horas
11 vocé dedicou ao
desenvolvimento de
0,5 7 cada requisito?
0 T T T T 1
1 2 3 4 5

Fonte: autor.
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A Figura 23 apresenta as respostas dos aluno do “Grupo com PBL” a pergunta

“Qual a quantidade média de horas vocé dedicou ao desenvolvimento de cada requisito?”.

Figura 25. Quantidade média de horas dedicadas a pesquisa pelos alunos do "Grupo com
PBL".

1,5 7

1 4 B Qual a quantidade
média de horas
vocé dedicou ao

0,5 - desenvolvimento de
cada requisito?

Fonte: autor.
Analisando as Figuras 22 e 23 podemos perceber um aumento relativo do tempo

dedicado ao desenvolvimento de cada requisito pelos alunos do “Grupo Tradicional” em
relag@o aos alunos do “Grupo com PBL”. Tal fato pode ser consequéncia direta da quantidade
média de horas dedicadas a pesquisa por cada grupo. A Figura 24 mostra a compilacdo das
resposta dadas pelos alunos do “Grupo com PBL” a pergunta “Qual a quantidade media de
horas vocé dedicou a pesquisa para desenvolvimento de cada requisito?”

Figura 26. Quantidade de horas dedicadas a pesquisa para desenvolvimento de
cada requisito.

1,6 -
1,4
1,2 A B Qual a quantidade
1+ média de horas
08 - vocé dedicou a
pesquisa para
0,6 - .
desenvolvimento
0,4 - de cada requisito?
0,2 -
O T T T T 1
1 2 3 4 5

Fonte: autor.
A Figura 25 apresenta as respostas do “Grupo Tradicional” a pergunta “Qual a

quantidade média de horas vocé dedicou a pesquisa para desenvolvimento de cada

requisito?”.
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Figura 27. Quantidade de horas dedicadas a pesquisa pelos alunos do "Grupo

Tradicional™.

1 —
038 1 B Qual a quantidade
06 - média de horas

’ vocé dedicou a
0,4 - pesquisa para

desenvolvimento de

0,2 - cada requisito?

O T T T T 1

1 2 3 4 5

Fonte: autor.

Aqui podemos perceber que a quantidade de horas dedicadas a pesquisa por parte
dos alunos da metodologia tradicional foi razoavelmente menor que o tempo dedicado pelos
alunos da metodologia PBL. Uma vez que uns dos objetivos da metodologia PBL é incentivar
os alunos a desenvolver mais atividade de pesquisa, podemos aqui considerar esse objetivo
atingido. Vale ressaltar que tal fato pode ter acontecido ndo devido ao estimulo da

metodologia, mas sim por uma maior dificuldade no desenvolvimento do experimento.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A adocédo de PBL como metodologia de ensino-aprendizagem reconhecidamente
eficaz teve inicio na area da educacdo médica em 1960, na Escola de Medicina de MacMaster
no Canada. Nos ultimos cinco anos, esta metodologia tem sido aplicada em diferentes areas
de mercado, em especial, na area de Computacdo, onde tem obtido resultados importantes.

Aliado a essa expansao de sua utilizacdo tem crescido também uma forte demanda
por mecanismos e ferramentas que possam dar suporte aos alunos e professores que utilizam a
metodologia Nesse contexto o presente trabalho destinou-se a construcdo de uma ferramenta
web que pudesse ser utilizada por alunos e professores como um mecanismo de apoio a
metodologia PBL no que diz respeito ao gerenciamento de turmas, alunos projetos e artefatos

denominada ReqStore.

Para que tal objetivo pudesse ser alcangado foi realizada uma revisdo bibliogréafica
relacionada a metodologia PBL, sobre o uso de repositérios digitais como ferramentas de
apoio ao ensino e sobre requisitos de software. Baseada nessa revisdo foi possivel identificar
0S requisitos necessarios para o desenvolvimento da ferramenta. Ap6s a construcdo da
ferramental RegStore foi efetuado um experimento de uso da ferramenta junto a metodologia
PBL para verificar se a ferramenta atingiu os objetivos tracado.

Com os resultados obtidos através do experimento foi possivel constatar que os
objetivos tracados para a ferramenta como mecanismo de apoio a utilizacdo da metodologia
PBL foram de fato atingidos, caracterizando-a como uma ferramenta efetiva no apoio da
metodologia. As principais contribuicdes do presente trabalho foi a concepcdo e
desenvolvimento da ferramenta RegStore, além da comparacdo entre a metodologia de ensino

tradicional e a metodologia PBL.

A ferramenta ReqStore foi avaliada pelos alunos participantes do experimento
como um mecanismo de apoio efetivo no durante o uso da metodologia PBL no que diz

respeito A disseminacdo de informacdes relativas ao projeto desenvolvido.

Atualmente a ferramenta apresenta funcionalidades reduzidas aos alunos e néo
possui um modulo de administracdo, apesar de 0 mesmo ter sido previsto nos requisitos.
Como trabalhos futuros estdo previstos a adi¢cdo de novas funcionalidades que permitam a
interacdo entre alunos e professores atraves da propria ferramenta e aprimorar a ferramenta
para que a mesma possa apoiar cada passo da metodologia individualmente se comportando
de maneira especifica de acordo com 0s passos em questdo. Outras avaliacbes também
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poderiam ser feitas, com um maior Umero de participantes, de maneira a obter resultados mais

consistentes.
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APENDICES

APENDICE A — Modelo relacional do banco de dados

professar

id: INTEGER. [ PK ]

confirmado: BOOLEAN
email: VARCHARD40)
nome: YARCHAR(ED)
confirmacan: INTEGER
senha: VARCHAR(1O)

_'__

aluno

id: INTEGER. [ PK ]

confirmado: BOOLEAN
email: VARCHARL40)
nome: YARCHARL GO}
confirmacan: INTEGER
senha: VARCHARL1O)

administrador
id: INTEGER. [ PK ]

confirmado: BOOLEAN
email: VARCHARL40)
nome: YARCHAR{GO)
confirmacan: INTEGER
senha: VWARCHARL10)

I
|
|
|

turma

id: INTEGER. [ PK ]

- e':{t:lescricao: WARCHAR(1000)

nome: YARCHARL100)

professor_responsavel: INTEGER [ FK ]

ﬁﬁ___j

turrna_usuario

turma_id: INTEGER. [ FK ]
usuario_jd: INTEGER

usuario
id: INTEGER: [ FK ]

confirmado: BEOOLEAN
email: VARCHAR(40)
nome: YARCHARLGO)
confirmacan: INTEGER.
senha: VARCHAR(1O)

usuario_projeta

usuario_jd: INTEGER
projeto_id: INTEGER. [ FK ]

wersaorequisito

id: INTEGER. [ FK ]

descrican_versao: YARCHAR{Z55)
id_requisito: INTEGER. [ FK ]

T T T T T T

s

H— -

turmna_projeto

7 T furma_id: INTEGER [ FK ]
projeto_id: INTEGER. [ FK ]

projeto

id: INTEGER. [ PK ]

assunta: YARCHAR
foco_projeto: YARCHAR{1000)

nome_projeto: WARCHAR( 100}
tipo_projeto: INTEGER,
linguagem: WARCHAR

Fonte: VARCHAR

criador: INTEGER.

Formato: WARCHAR
data_criacan: DATE

descrican_projeto: WARCHAR(1000)
—dificuldade: INTEGER

|
|
I

f

requisito
id: INTEGER. [ FK ]

descrican_requisio: YARCHAR(7OO)
Foco_requisio: YARCHAR{ZO0)
prioridade_requisito: INTEGER.
Fipo_requisito: INTEGER
id_projeto: INTEGER [ FK ]
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r ;versaoprojeto

d: INTEGER [ PK ]

descrican_versao: YARCHAR{Z00)

id_projeto: INTEGER [ FK ]

APENDICE B - Questionario aplicado aos alunos do “Grupo com PBL”

Questionério aos alunos que utilizaram a metodologia PBL juntamente com a
ferramenta ReqStore.
Gostariamos que vocé respondesse as questdes abaixo para nos ajudar a melhorar a utilizacéo

da metodologia Problem Based Learning (Aprendizagem Baseada em Problemas) nas

disciplinas de programacédo do Campus UFC-Quixada.

Todas as perguntas envolvem uma escala de -2 a +2, na qual o0 -2 estd mais proximo do

Discordo Fortemente e 0 +2 do Concordo Fortemente. Marque um ndmero de acordo com 0

quanto vocé concorda ou discorda de cada afirmacdo abaixo. As questdes a seguir sdo

referentes a metodologia PBL.
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SOBRE A METODOLOGIA PBL

Afirmacdes

Sua avaliagdo

A metodologia PBL é uma
metodologia que possibilita um
melhor aprendizado.

-2,-1,0,1,2

Senti-me mais a vontade utilizando a

metodologia PBL

-2,-1,0,1,2

Senti-me desafiado ao utilizar a

metodologia PBL.

-2,-1,0,1,2

Gostaria de utilizar a metodologia
PBL novamente em outras

disciplinas.

-2,-1,0,1,2

A metodologia PBL se adequa a
minha forma de aprender.

-2,-1,0,1,2

Senti facilidade em aprender os

contetdos utilizando a metodologia

PBL.

-2,-1,0,1,2

A metodologia PBL permite uma

melhor interacdo entre os alunos.

-2,-1,0,1,2

Foi facil entender os passos da
metodologia e desenvolvé-los.

-2,-1,0,1,2

Em alguns momentos me senti
confuso em relacdo aos passos da

metodologia.

-2,-1,0,1,2

10.

Recomendaria a utilizacdo da
metodologia PBL em mais
disciplinas.

-2,-1,0,1,2

Comentario sobre

a questéo
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11. | Consigo aprender melhor
pesquisando por conta propria do que -2,-1,0,1,2
assistindo a aulas expositivas
As proximas questdes sdo referentes a experiéncia que vocé teve utilizando a ferramenta
RegStore. Todas as perguntas envolvem uma escala de -2 a +2, na qual o -2 esta mais
préximo do Discordo Fortemente e o +2 do Concordo Fortemente. Marque um nimero de
acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de cada afirmacao abaixo.
SOBRE A FERRAMENTA REQSTORE
) ) Comentario
Afirmacoes Sua avaliagdo .
sobre a questao
12. | Foi fécil entender o funcionamento da
ferramenta ReqStore e utiliza-la junto 21,012
com a metodologia PBL.
13. | A ferramenta me deu suporte no
acesso a informagdes reativas ao 210,12
projeto.
14. | A ferramenta me ajudou a assimilar
melhor os requisitos do projeto. -2,-1,0,1,2
15. | A ferramenta possui um design
interessante e facil de alternar entre as 21,012
paginas.
16. | Acredito que a ferramenta me ajudou
durante a utilizagéo da metodologia 21,012
PBL.
17. | Acredito que se a ferramenta
permitisse um acompanhamento dos
projetos de acordo com 0s passos da 21,012

metodologia PBL ela seria mais
eficiente.
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18.

Sem a ferramenta ReqStore a
utilizacdo da metodologia teria sido
dificultada.

-2,-1,0,1,2

19.

Gostei de utilizar a ferramenta e
recomendaria a utilizacdo dela em -2,-1,0,1,2

outras disciplinas.

As proximas questdes sdo referentes ao projeto desenvolvido. Dificuldade, nivel de descricao
dos requisitos, etc. Todas as perguntas envolvem uma escala de -2 a +2, na qual o -2 estad mais
proximo do Discordo Fortemente e o +2 do Concordo Fortemente. Marque um namero de

acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de cada afirmacao abaixo.

SOBRE PROJETO DESENVOLVIDO

. . L Comentario sobre a
Afirmacoes Sua avaliagdo .
questao

20.

Acredito que 0s
requisitos do projeto
estavam bem -2,-1,0,1,2

descritos.

21.

Nao tive dificuldade

em entender o0s -2,-1,0,1,2

requisitos do projeto.

22.

O projeto
desenvolvido esté de
acordo com 0 meu
nivel de 21,01 2
conhecimento no
contetdo da

disciplina.

23.

Ja havia estudado os

contetidos do projeto -2,-1,0,1,2




74

anteriormente.

24.

O desenvolvimento

do projeto serviu para
aprimorar os

conhecimentos.

25.

-2,-1,0,1,2

O tempo dado para
desenvolvimento do
trabalho foi

adequado.

26.

-2,-1,0,1,2

O ndmero de
requisitos do projeto

foi adequado.

27.

-2,-1,0,1,2

O numero de reunides
efetuadas no
experimento foi

adequada.

28.

-2,-1,0,1,2

A duracéo das
reunides efetuadas foi
adequada, permitindo
melhor a utilizagdo da
metodologia PBL.

-2,-1,0,1,2

O desenvolvimento do experimento contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina

(Discordo fortemente) -2 -1 0 +1 +2 (Concordo fortemente)

A utilizagdo da metodologia PBL junto com a ferramenta ReqStore foi eficiente para minha

aprendizagem, em comparagdo com outras atividades da disciplina.

(Discordo fortemente)-2 -1 0 +1 +2(Concordo fortemente)

contetidos do projeto desenvolvido.

Acredito que o desenvolvimento do experimento possa me ajudar em praticas futuras envolvendo os

(Discordo fortemente) -2 -1 0 +1 +2(Concordo fortemente)
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Qual a quantidade média de horas que vocé dedicou a busca de informag6es?

Qual a quantidade média de horas que vocé dedicou a implementacdo dos requisitos do
projeto?

Por favor, cite pelo menos 3 pontos negativos na utilizagdo da metodologia PBL:

Por favor, cite 3 sugestdes para melhoria da utilizacio da metodologia PBL:

Por favor, cite pelo menos 3 pontos negativos na utilizacdo da ferramenta ReqStore:

Por favor, cite 3 sugestdes para melhoria da utilizacdo da ferramenta ReqStore:
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APENDICE C - Questionario aplicado aos alunos do “Grupo tradicional”

Questionario aos alunos que utilizaram a metodologia Tradicional de ensino
Gostariamos que voceé respondesse as questdes abaixo para nos ajudar a melhorar a utilizacédo

da metodologia tradicional de ensino nas disciplinas de programacdo do Campus UFC-

Quixada.

Todas as perguntas envolvem uma escala de -2 a +2, na qual o -2 estd mais préximo do

Discordo Fortemente e 0 +2 do Concordo Fortemente. Marque um ndmero de acordo com 0

guanto vocé concorda ou discorda de cada afirmacdo abaixo. As questdes a seguir sdo

referentes a metodologia PBL.

SOBRE A METODOLOGIA TRADICIONAL DE ENSINO

Afirmacdes

A metodologia tradicional de ensino
é uma boa abordagem para capacitar
alunos e desenvolver seus

conhecimentos.

A metodologia tradicional de ensino
poderia ser mais efetiva caso tivesse

um namero maior de aulas praticas.

Sinto-me a vontade aprendendo com
a metodologia tradicional de ensino.

A metodologia tradicional de ensino
incentiva a interacdo entre os alunos
durante o desenvolvimento de
trabalhos.

A metodologia tradicional de ensino
se adequa a minha forma de
aprender.

Sua avaliacéo

-2,-1,0,1,2

-2,-1,0,1,2

-2,-1,0,1,2

-2,-1,0,1,2

-2,-1,0,1,2

Comentario sobre a

questao




77

6. E mais facil aprender em aulas
- - -2,-1,0,1,2
praticas que em aulas teoricas.

7. Seria mais eficiente se o professor
apenas apresentasse e
contextualizasse os problemas e nos -2,-1,0,1,2
deixasse pesquisar as informacdes

necessarias para resolvé-los.

8. Em alguns momentos me sinto

entediado apenas vendo o professor
-2,-1,0,1,2
mostrar como se resolve um

problema.

9. | Sinto-me desafiado assistindo a aulas
.. -2,-1,0,1, 2
expositivas.

10. Quando o aluno desenvolve

atividade de pesquisa por conta
Lo . « -2,-1,0,1,2
prépria os contetdos sdao melhor

assimilados.

11. Gostaria de tentar aprender com
outras metodologias e ndo s6 com a -2,-1,0,1,2

metodologia tradicional.

As proximas questdes sdo referentes ao projeto desenvolvido. Dificuldade, nivel de descricao
dos requisitos, etc. Todas as perguntas envolvem uma escala de -2 a +2, na qual o -2 esta mais
proximo do Discordo Fortemente e o +2 do Concordo Fortemente. Marque um ndmero de
acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de cada afirmagao abaixo.

SOBRE PROJETO DESENVOLVIDO

. N L Comentario sobre a
Afirmacdes Sua avaliagéo .
questao

Acredito que os requisitos do projeto

estavam bem descritos. -2,-1,0,1,2
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Nao tive dificuldade em entender os

requisitos do projeto. -2,-1,0,1,2

O projeto desenvolvido esta de
acordo com o meu nivel de
conhecimento no contetido da 2,-1,0,1,2

disciplina.

Ja havia estudado os contetidos do

projeto anteriormente. -2,-1,0,1,2

O desenvolvimento do projeto serviu

para aprimorar 0s conhecimentos. -2,-1,0,1,2

O tempo dado para desenvolvimento

do trabalho foi adequado. -2,-1,0,1,2

O namero de requisitos do projeto

foi adequado. =2y =il O Al 2

O numero de reunides efetuadas no

experimento foi adequada. 2,-1,0,1,2

A duracéo das reunides efetuadas foi

adequada, permitindo melhor a 21,012

utilizagdo da metodologia PBL.

O desenvolvimento do experimento contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina.
(Discordo fortemente) -2 -1 0 +1 +2 (Concordo fortemente)

Acredito que o desenvolvimento do experimento possa me ajudar em praticas futuras envolvendo os

conteudos do projeto desenvolvido.

(Discordo fortemente)-2 -1 0 +1 +2(Concordo fortemente)

Qual a quantidade média de horas que vocé dedicou a pesquisa para resolver os problemas?

Qual a quantidade média de horas que vocé dedicou a implementacdo dos requisitos do

projeto?
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Por favor, cite pelo menos 3 pontos negativos na utilizacdo da metodologia tradicional de

ensino:

Por favor, dé 3 sugestdes para melhoria da utilizacdo da metodologia tradicional de ensino:




