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Abstract. Deficiencies in training of software engineers and the advances of
resources for distance learning, especially with Web 2.0, are motivators for the
development of tools focused on improving education in the area of Software
Engineering. In this paper, we present the ESCollab, a methodology focused on
teaching software engineering using web 2.0 resources and philosophy of
collaborative work in order to make teaching more attractive and more effective
learning.

Resumo. As deficiéncias na formacdo dos engenheiros de software e os avangos
dos recursos para educacdo a distancia, especialmente com a Web 2.0, sdo
motivadores para o desenvolvimento de ferramentas voltadas para a melhoria da
educagao em Engenharia de Software. Neste artigo, apresentamos a ESCollab, uma
metodologia de ensino para Engenharia de Software usando recursos da Web 2.0 e
da filosofia de trabalho colaborativo no sentido de tornar o ensino mais atraente e a
aprendizagem mais efetiva.

1. Introducao

As aplicagdes de informdtica fazem parte de todas as atividades humanas na
atualidade, criando uma verdadeira dependéncia do uso de softwares na sociedade
contemporanea. Essa importincia do software no mundo atual, fez surgir uma
preocupacdo mundial com a qualidade do processo de desenvolvimento de software,
fazendo com que mais atencdo seja dada a forma como os discentes aprendem os
conceitos de programagdo ao longo de um processo de ensino-aprendizagem que €

objeto de estudo da Engenharia de Software - ES.

Essa relevancia também € traduzida em cifras. No ambito nacional, a inddstria do
software tem evoluido de forma substancial nas tltimas décadas, mas ainda se tem uma
balanca comercial deficitaria nesse segmento, atingindo aproximadamente US$ 5
bilhdes de dolares de déficit anuais. A receita de exportagdo do Brasil (US$ 1,0 bilhdo)
pode ser considerada baixa em comparagio com a da India (maior exportador mundial,
com US$ 50 bilhoes) (IBGE, 2010).

Outrossim, a literatura técnica mundial registra vdrias discussdes sobre
problemas no processo ensino aprendizagem na drea de Engenharia de Software,
podendo claramente ser observada a necessidade de uma maior integracdo e cooperacao,
no ensino-aprendizagem de disciplinas da 4rea de Engenharia de Software, conforme
Paiva (2011a).

Propor novas abordagens metodoldgicas e desenvolver ferramentas tecnoldgicas
que possam propiciar a evolu¢cdo da qualidade da formacdo dos desenvolvedores de
software e, consequentemente, a competitividade do software nacional, podera ser uma
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valiosa contribui¢do para o desenvolvimento econdmico, educacional e social do nosso
pais.

Com esse intuito, nas proximas secoes, apresenta-se a caracteriza¢do do ensino
em ES, os seus problemas e a Metodologia ESCollab de ensino-aprendizagem com uma
abordagem colaborativa, visando aperfeicoar o ensino das disciplinas ligadas a grande
area da Engenharia de Software.

2. Caracterizaciao do Ensino das Disciplinas da area de Engenharia de Software

As Instituicdes de Ensino Superior (IES) contam com um corpo docente onde
professores P = { p;, p2, ..., p»} sdo responsdveis por ministrar disciplinas D = {d;, d>,
..., dn} que fazem parte de uma Grade Curricular G = { <e;, ¢;>, <ez 2>, ..., <e,
cp>/ tal que cada disciplina de D tem uma relacdo (<e;, ¢;>/) entre uma ementa e; € 0
respectivo conteido ¢; que deve ser ministrado. A forma de se aferir se o contetdo c; foi
realmente ministrado por p; € realizado por uma avaliagdo A = { <t,, 15, ..., t,>, <§>}
que é composta por diversas ferramentas avaliativas, destacando-se dentre elas, em
alguns casos, um projeto obrigatorio, onde um software S € elaborado.

Para caracterizar o estado da arte do ensino de Engenharia de Software, foram
formuladas trés etapas de levantamentos: pesquisa de opinido nacional sobre a avaliagdao
dos alunos e ex-alunos da drea de computagdo sobre o ensino de ES; revisao sistematica
das pesquisas realizadas sobre a melhoria no ensino de Engenharia de Software;
pesquisa sobre as iniciativas das entidades formuladoras de parametros e padrdes para o
ensino na area de computacao.

2.1 Pesquisa de Opiniao sobre o ensino de Engenharia de Software

Foi realizada uma pesquisa de opinido sobre a avaliagdo dos alunos e egressos das
disciplinas da area de Engenharia de Software através de entrevistas realizadas com
visitas in loco as instituigdes de ensino superior na cidade de Jodo Pessoa, como
também via formulérios disponibilizados através da Internet, e entrevistas feitas no
Congresso da Sociedade Brasileira de Computacdo 2011, em Natal-RN, conforme
mostra Paiva (2011b). As respostas aos questiondrios atingiram 142 alunos e ex-alunos
de mais de 30 instituicdes do Brasil, totalizando 1,34% do total das IES brasileiras.
Dentre os formuldrios respondidos, foram 30 questiondrios de alunos ou ex-alunos de
instituicdes da Paraiba e 112 de outros estados. Da pesquisa, pode-se apresentar
algumas consideragdes:

® Os respondentes sdo oriundos de 30 instituigdes de ensino superior, representando
as cinco regides do pais, predominando a UFPI (12%), ASPER (9%), UFCG (6%),
UFF (6%), UFPA (6%), IFRN (6%), UFPB (4%) e UNIPE (4%).

e Os cursos predominantes entre os participantes da pesquisa sdo Ciéncia da
Computacio (50%), Sistemas de Informacao (24%) e cursos tecnolégicos (15%).

e (Cerca de 85% dos respondentes niao possuiam nenhuma experiéncia em
desenvolvimento de software antes de cursar o seu curso superior na drea de
computagao.

® As disciplinas da drea de Engenharia de Software cursadas pelos respondentes tém
carga horéria de até 60 horas (49%) e de até 75 horas (23%), sendo afirmado que
na grade dos seus cursos t€m, no maximo, 2 disciplinas (35%) ou 1 disciplina
(26%). A maioria dos respondentes considera a carga hordria das disciplinas
insuficiente (52%) para um bom aprendizado.

® As principais ferramentas didéticas utilizadas pelos docentes para ministrarem os
seus cursos sdo aulas expositivas (82%), aulas préticas de laboratério (61%),
elaboracdo de projetos (56%), apresentacdo de semindrios (45%), estudo de casos
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(40%) e ensino baseado em problemas (27%). Com relacdo aos projetos
desenvolvidos durante as disciplinas, os respondentes afirmam que em apenas
53% das disciplinas cursadas houve o desenvolvimento de projetos; os
respondentes avaliam ainda que, em sua grande maioria (55%), nao houve a
implementacdo de projetos ou os projetos ndo tiveram nenhuma aplicagdo pratica,
sendo utilizados apenas para atribuir notas aos discentes nas disciplinas.

® Os principais mecanismos de avaliacdo utilizados nas disciplinas cursadas foram
as provas subjetivas (72%), implementagao de projetos (59%), semindrios (51%) e
provas objetivas (44%).

¢ Com relagdo ao conhecimento prévio do programa e do planejamento pedagdgico
das disciplinas no inicio das disciplinas, os respondentes afirmam que tomaram
conhecimento (70%) e que os mesmos teriam sido entregues pelos docentes em
sala (45%).

e Ap6s cursar as disciplinas da drea de ES, os respondentes julgam que suas
habilidades na area de desenvolvimento de software sdo apenas regulares (30%),
pouca (16%) ou nenhuma (4%), avaliando que os seus conhecimentos na area
estdo na média das suas turmas (61%), embora a maioria (59%) considere-se apta
a entrar no mercado de trabalho.

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

e Perguntados sobre a ocorréncia de uma efetiva cooperacdo entre os docentes da
area na elaboracdo de contetidos, na continuidade dos assuntos e nos projetos das
disciplinas, os respondentes avaliam que perceberam um trabalho em equipe
(44%), que cada docente fazia o seu trabalho independente (27%), que todas as
disciplinas foram ensinadas por apenas um docente (21%) e que ndao houve
nenhuma cooperacdo, havendo até criticas ao trabalho dos outros docentes (7%).

2.2 Revisdo Sistematica das Pesquisas Realizadas sobre a melhoria no ensino de
Engenharia de Software

Segundo Bordenave(2007), a pesquisa bibliogrifica é um procedimento formal
para a aquisi¢ao de conhecimento sobre a realidade estudada. Nesse sentido, investigou-
se na literatura técnica da drea, o material relevante sobre iniciativas que visassem
melhorar o processo de ensino-aprendizagem na drea de Engenharia de Software. Para
qualificar os resultados obtidos, gerando mais valor cientifico, optou-se por realizar uma
revisao sistematica nas seguintes bases de dados:

1) IEEE (httpieexplore.org);

2) ACM (htttp://portal.acm.or/dl.cfm);

3) Science Direct (http://www.sciencedirect.com);

4) SBC (anais).

Os trabalhos deveriam estar disponiveis na Web sem custo, tendo sido
publicados nos tultimos trés anos, abordando iniciativas voltadas para o ensino de
Engenharia de Software. Um extrato de alguns desses trabalhos, suas propostas para a
melhoria do ensino de ES e uma avaliacdo das mesmas podem ser vistos no Quadro 1:

Quadro 1 — Algumas Pesquisas voltadas para a melhoria do ensino de ES

AUTORES ABORDAGEM UTILIZADA AVALIACAO

(PRIKLADNICKI | Metodologia baseada em | Utiliza algumas  ferramentas
, Rafael et al.,|dindmicas de grupo, EAD,|diddticas interessantes, mas

Aracaju, 21 a 25 de novembro de 2011

3 632



Anais do XXII SBIE - XVII WIE

Aracaju, 21 a 25 de novembro de 2011

2009)

experimentos,
atividades lidicas, jogos

projetos,

ignora  outras  possibilidades
como colaboragdo, produgdo de
artigos cientificos e semindrios,

dando  pouca  énfase ao
planejamento prévio da
disciplina.
(Yadav, S. S. & |Metodologia  orientada  por | Concentra-se unicamente no uso
Xiahou, J.,2010) | projetos de projetos integrados ao
processo educacional.
(Qiu, M. & Chen, | Metodologia baseada em | Enfatiza PBL e uso de recursos
L.,2010) problemas e EAD EAD, deixando de lado outras

ferramentas didaticas.

(Mottok, J. &
Gardeia, A.,2011)

Cooperagao entre o ensino basico
e o universitdrio usando projetos
de robos LEGO

Baseia-se na integracdo com o
ensino médio e no
desenvolvimento de projetos na
area de robdtica. Boa estratégia,
mas de dificil implementacao.

(Mirian-
Hosseinabadi,
H. et al, 2010)

S.-

Metodologia baseada

experimentos

c€m

A proposta  foca-se  nos
experimentos, deixando de lado
outras estratégias possiveis de
serem utilizadas, como por
exemplo, os estudos de caso e
projetos.

(Jianguo, L,2009)

Interagc@o entre pesquisa e ensino
usando projetos

Baseia-se na idéia de que a
aprendizagem pode ser
potencializada na integracdo com
projetos de pesquisa.

(Gotel, O., 2009)

Colaboragdo a distancia a base de
projetos

Enfatiza apenas duas ferramentas
basicas: pedagogia de projetos e
recursos EAD.

(Giraldo, F.
D.,2009)

Colaboragdo multi-institucional

e EAD

Utiliza a abordagem tradicional,
focando na colaboracdo e no uso
de recursos EAD.

(Garousi, V.,2010)

Pedagogia de projetos e revisdao
em pares

A proposta foca apenas na
pedagogia de projetos e revisao
em pares.

(Garg, K.
Varma, V.,2009)

&

Avaliacdo baseada em estudo de
casos

Enfatiza a atividade de ensino-
aprendizagem no estudo de caso
como unico elemento central.

(Coccoli, M. et|Pedagogia de  projetos e|Foca apenas em projetos e

al,2011) colaboracdo com comunidades de | colaboragdo com comunidades de
desenvolvedores desenvolvedores.

(Anisetty, Metodologia baseada em | Restringe-se  apenas a  trés

Priatham; Young, | problemas, colaboracao e |ferramentas  didaticas:  PBL,

Paul, 2011) projetos em grupo colaboracdo e projetos.

De uma maneira geral, conforme pode ser visto em Paiva(2011a), observa-se
uma série de problemas recorrentes no processo ensino-aprendizagem das disciplinas
ligadas a grande area de Engenharia de Software:
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Os principais problemas apresentados por estes pesquisadores no processo de ensino-
aprendizagem em ES sdo:

1) A existéncia de uma grande distancia entre o que se ensina e a realidade existente

no mercado de trabalho.

2) Os discentes t€ém pouco interesse pelas aulas macicamente tedricas.

3) Em geral, os cursos de ES t€m significativas taxas de evasao e reprovacao.

4) Indices de aprendizagem efetiva bastante questionaveis.

5) E dada pouca énfase ao trabalho em grupo.

6) Pouca pratica de interdisciplinaridade.

7) Em geral, o que se ensina e aprende em um semestre ou disciplina, ndo é

apropriado pela comunidade como um patrimonio intelectual para uso futuro.

8) ha pouca ou nenhuma interagao entre professores e alunos fora da sala de aula.

3. A Metodologia ESCollab

Nos udltimos anos, Entidades como a ACMI, SBC? ¢ 0 MEC® tém tentado
estabelecer padrées e parametros norteadores para o ensino de Computagdo e
Engenharia de Software.

Em 2001, a ACM publicou o “Computing Curricula 2001 Computer Science”,
tentando estabelecer uma orientacdo para as instituicdes de ensino na 4drea de
computacao (ACM, 2011).

Com a mesma inten¢do, em 2005, A SBC publicou o “Curriculo de referéncia
para os cursos de graduacdo em bacharelado em Ciéncia da Computacao e Engenharia
da computagao” (SBC,2005).

Também em 2005, o MEC publicou as “Diretrizes curriculares de cursos da area
de computacdo e informdtica”, que tém servido de padrdes para o trabalho das
comissdes de especialistas do ministério que avaliam novas autorizagdes e/ou
reconhecimento de cursos na area de computacdo (MEC, 2005).

O trabalho desenvolvido por estas institui¢des foi utilizado como parametro para
formatar a metodologia norteadora do presente trabalho. Do ponto de vista da
fundamentagdo em termos de teorias da aprendizagem, a ESCollab ancora-se em
aspectos do Construtivismo de Bruner (BRUNER, 1996), da Teoria S6cio—Cultural de
Vygotsky (DANIELS, 2003) e na Teoria da Cogni¢dao Distribuida de Hutchins
(HUTCHINS, 1995).

Propde-se a Metodologia ESCollab para nortear os processos de elaboragao,
manuten¢do e oferta de cursos voltados para ministrar os conteidos programdticos da
area de engenharia de software. Essa metodologia tem o seu foco na colaboragio,
embasando-se na abordagem 3C proposta por Ellis et al (1991), ancorada nos principios
da cooperacdo, comunicagao e controle.

A abordagem proposta tem a preocupacdo de introduzir préticas didaticas
inovadoras com estratégias multifacetadas para tornar o ensino desses conteidos da
engenharia de soffware mais atraente e interativo de tal forma que os alunos possam,
envolvendo-se desde o inicio do curso, aprender mais € melhor. A ESCollab apropria-se
dos mecanismos e recursos da propria Web 2.0 (redes sociais, blogs, wikis, documentos
compartilhados, ferramentas de comunicagao etc.).

' _ ACM - Association for Computing Machinery
. SBC - Sociedade Brasileira de Computagio
3. MEC - Ministério da Educagdo
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A metodologia em questdo especificamente proposta para o ensino de
Engenharia de Software, baseia-se em 6 principios bésicos:

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

® cooperaciao — aproveitamento do conhecimento produzido ao longo do processo
ensino-aprendizagem em cada disciplina atualmente sendo ministrada e o seu
repasse, dentro da IES e nas demais instituicdes participantes do processo,
materializando o conceito de inteligéncia multipla e cooperativa; maxima: tudo é
publico, nada € privado.

¢ coordenaciao - A atividade de coordenacdo inclui a identificacdo de objetivos, o
mapeamento destes em tarefas e sua distribuicdo entre os participantes, sendo
essas tarefas realizadas na ordem e tempo previstos € em conformidade com os
objetivos e restri¢des determinados;

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

¢ reutilizacio — os artefatos produzidos por um docente poderao ser utilizados pelos
demais docentes da area dentro da propria IES ou por professores de outras
institui¢des, permitindo o compartilhamento de materiais didaticos e
conseqiientemente a redu¢do do esfor¢co na montagem dos cursos;

¢ responsabilidade social — o processo ensino-aprendizagem deve estar conectado
com as demandas sociais, voltando a sua acdo e seus subprodutos para atender as
necessidades da sociedade. Expor os agentes as dreas sociais menos abastadas
como dominio para desenvolver projetos de fim de disciplina em cooperagdo com
ONGs"*, mostrou-se uma excelente forma de trabalhar o lado social em uma drea
eminentemente técnica.

3.1 Visao Conceitual da ESCollab

A ESCollab estd pautada em dois pilares: o primeiro é a necessidade crescente
de cooperagdo entre agentes p; € p; que ministram disciplinas <e; ¢;> e <ej, ¢;> que tem
relagdo de pré-requisitos entre <e; ¢;> e <e;, ¢;>; 0 outro € o apelo tecnoldgico para
reaproveitar artefatos no processo de forma que crie uma cultura de reaproveitamento, e
consequente, cooperagdo entre os agentes.

A metodologia ESCollab € subdividida em 3 fases distintas nas quais sdo
definidas as entradas, saidas e participantes de cada etapa:

1) Planejamento: ¢ a fase inicial da metodologia correspondendo ao planejamento da(s)
disciplina(s) a serem ministradas. O planejamento deve acontecer entre os docentes
pertencentes a subdrea de ES.

Entradas: PPC — Projeto Pedagégico de Curso; Recomendagcoes ACM e SBC;
Diretrizes Curriculares do MEC; calenddrio escolar; levantamento bibliografico na
area/disciplina.

Saidas: Ementa(s), programa(s) da(s) disciplina(s), Bibliografia basica/complementar,
planejamento de curso, formuldrio de auto-avaliagdo discente e avaliacdes diagndsticas
inicial (a ser aplicada no inicio das aulas) e final (a ser aplicada no final das aulas). No
planejamento de curso devem ser explicitados os recursos diddticos e estratégias a

* Organizagdes Ndo Governamentais.
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serem utilizadas ao longo da disciplina, devendo ser respeitadas as determinacdes
quanto a estratégia e ferramental obrigatério da metodologia.

Participantes: docente titular da disciplina, docente(s) voluntdrio(s), coordenacdo de
curso, supervisao pedagogica, membro(s) da sociedade civil.

2) Execucao: € a fase na qual as aulas e atividades didaticas ocorrem.

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

Saidas: Resultado da avaliagdo Diagndstica Inicial, Plano de curso ajustado, registro
das atividades didaticas, controle de freqiiéncia, resultado das avaliagdes, artigos,
projetos concluidos, semindrios apresentados, problemas resolvidos, Estudos de casos,
listas de exercicios resolvidas, avaliacdes aplicadas, correcdes das avaliagdes aplicadas.
Participantes: docente titular da disciplina, docente(s) voluntdrio(s), membro(s) da
sociedade civil e aluno(a)s.

3) Conclusao: corresponde a fase final da disciplina.

Entradas: Resultado da avaliagdo Diagnostica Inicial, Plano de curso ajustado, registro
das atividades didaticas, controle de freqiiéncia, resultado das avaliagdes, artigos,
projetos concluidos, semindrios apresentados, problemas resolvidos, Estudos de casos,
listas de exercicios resolvidas, avaliagdes aplicadas, corre¢des da avaliagdes aplicadas.
Saidas: Avaliagdo diagnoéstica final, analise comparativa da evolucdo da aprendizagem
da turma, avaliacdo da disciplina/docente, relatério da auto-avaliacdo dos discentes.
Relatorio final da disciplina

Participantes: docente titular da disciplina, docente(s) voluntdrio(s), membro(s) da
sociedade civil, aluno(a)s, coordenacao de curso, supervisiao pedagdgica.

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

O fundamental € que p; e p; sintam a necessidade de fazerem um planejamento
em conjunto ao ministrarem as disciplinas <e; ¢;> e <e;, ¢j>. Neste sentido, esses
agentes devem especificar um mesmo conteido semantico para alguns artefatos:

e Toda Aula AL é composta por um conjunto de Recursos Diddticos - RD; que
deve ser de dominio publico e deve estar na Web.

¢ Um recurso pode ser um video, um dudio, um texto, uma apresentacdo, um
artigo cientifico, uma aplica¢do, ou um objeto de aprendizagem disponivel na
Web.

¢ O conjunto de alunos matriculados em uma disciplina <e; ¢;> compde o0 corpo
discente, onde: cada membro do corpo discente deve possuir endereco eletronico
(e-mail) de dominio publico; ser membro de uma rede social comum aos demais
discentes; ter permissdo de publicacdo na pagina da disciplina.

e (ada disciplina <e;, ¢;> deve possuir no minimo, um colaborador voluntario da
sociedade civil organizada tanto como especialista que va trazer as histérias do
usudrio para determinacdo do problema como pode atuar na comunidade de
desenvolvedores. Um projeto deve exigir a elabora¢do de, pelo menos, um
projeto ao longo da disciplina; A disciplina deve adotar uma abordagem
didatico-pedagogica semelhante as melhores propostas encontradas na pesquisa
feita por Paiva(2011a):

e empregar a técnica PBL (aprendizagem baseada em problemas); b) realizar
Estudos de Caso — EC sobre os contetidos da disciplina; ¢) a produgdo de
Artigo(s) Cientifico(s) — ARTC como mecanismo de ensino-aprendizagem;
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e o0s recursos associados as disciplinas de G, tais como <e;, c¢;>, devem ser
publicos, possuir uma pagina Web (contendo a e;-Ementa; e o c¢; — Contetido
Programadtico, Plano de aulas a ser executado ao longo do periodo letivo; Links
ou referéncias para os recursos associados; Links para os mecanismos de
avaliagcdo; InformacOes sobre Avaliacdes (Continua e Somativa) e controle de
frequéncia e/ou participacdo; Informacdes sobre os projetos, Problemas e
Estudos de casos associados a disciplina;

® o0s mecanismos de avaliacdo devem fazer parte do planejamento e podem ser:
mini-testes, avaliacdes objetivas e/ou avaliagdes subjetivas, estudo dirigido,
projeto, estudos de caso, artigo cientifico e problemas, conforme
Bordenave(2007);

* um projeto deve estar associado a cada disciplina <e; ¢;> com o objetivo de
materializar conceitos abordados ao longo do curso. O projeto deve ter um
usudrio real, oriundo de entidades publicas (creches, hospitais, orfanatos,
escolas, sindicatos, cooperativas etc); ter o seu cddigo fonte disponivel para
receber a participagdo/contribuicdo das comunidades de desenvolvedores de
software;

e E fundamental na ESCollab que os agentes p; e p; planejem conjuntamente os
seus cursos e as formas de avaliar o conteido trabalhado com os alunos das
disciplinas <e;, ¢;> e <e;, ¢;>, que t€ém relacdo de pré-requisitos entre <e; ¢;> €
<ej, Cj>.

4. Estudo de Caso

A metodologia ESCollab foi utilizada parcialmente pela primera vez no
semestre 2010.1 na turma do 4° periodo do curso de Ciéncia da Computag¢do da UFPB,
na disciplina Andlise e Projeto de Sistemas I (60h). No semestre 2010.2, a mesma turma
cursou a disciplina Andlise e Projeto de Sistema II (60h) também sob a otica da
ESCollab, tendo sido registrado um ganho de cerca de 15% da carga horéria em termos
da ndo necessidade de revisdo dos conteddos da disciplina anterior, diminui¢do do
indice histérico de evasao e aumento do interesse da turma pelas aulas.

No semestre 2011.1, foi introduzida outra IES no experimento, a Faculdade
Asper, que possui o mesmo conceito no ENADE (4) que a UFPB. A turma pioneira da
UFPB, entdo no 6° periodo, cursou a disciplina Especificagdo de Software 1 (60 h). Na
Faculdade Asper, propositadamente, ndo foi aplicada a metodologia na disciplina
Engenharia de Software (60 h) no semestre 2011.1. Para melhor aplica¢do do estudo de
caso, acordou-se, antes do inicio das aulas, uma intersecao de conteidos programaticos
superior a 90% entre as ementas das disciplinas.

Na UFPB, no semestre 2011.1, houve o planejamento conjunto com os
professores que ensinam ES, os alunos foram divididos em 2 grupos rotativos, em cada
atividade, compostos de 4 alunos e trabalharam ao longo do semestre no
desenvolvimento do Sistema de Controle de Aluguel por Temporada. Os objetos de
aprendizagem (ementa, apresentacoes, textos, listas de exercicios, estudos de casos,
problemas etc) foram colocados a disposi¢do da turma na pagina Web do professor,
conforme preconiza a metodologia ESCollab. As ferramentas de interacdo foram o
Google Groups e o Twitter, sendo usada como principal ferramenta de
compartilhamento o Google Docs. A cada 15 dias foram aplicados mini-testes para
aferir a aprendizagem dos conteudos tedricos lecionados em sala. O curso foi
acompanhado por um agente externo ao curso de graduacdo, que foi um aluno do
mestrado em Informética, participando como um consultor externo.
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Na Faculdade Asper, utilizou-se a abordagem tradicional. O docente fez o
planejamento isoladamente, os alunos nao desenvolveram projetos, a principal
ferramenta didética foi a aula expositiva, foram avaliados apenas em duas provas
bimestrais duarante o curso e os objetos de aprendizagem foram sendo disponibilizados
ao longo do semestre. A turma era composta por 16 alunos e ndo foram compostos
grupos de trabalho. A comunicagdo foi feita através de uma lista de discussao da turma.

Uma prova objetiva sobre os assuntos comuns as duas disciplinas foi elaborada
conjuntamente pelos docentes das duas turmas e aplicada no final do semestre aos
alunos de ambas as turmas, mostrando, em média, uma diferenca de aprendizagem da
ordem de 40% a mais em favor da turma da UFPB, que utilizou a metodologia
ESCollab.

Com os resultados promissores dos semestres anteriores, no semestre 2011.2, a
metodologia ESCollab estd sendo aplicada na integra na turma do 7° periodo, na
disciplina Métodos Computacionais da UFPB e na Faculdade Asper, a aplicacdo efetiva
estd sendo feita em 3 disciplinas (Qualidade de Software, Sistemas de Informacgdo
Inteligentes e Desenvolvimento de Aplica¢des Distribuidas), no 8° periodo do curso de
Ciéncia de computacido, podendo ser percebida uma boa receptividade por parte da
comunidade da IES.

5. Consideracoes Finais

A ESCollab € uma metodologia colaborativa que visa construir conhecimento e
praticas de ensino voltadas para a drea de Engenharia de Software com o propdsito
central de contribuir com a melhoria da formagao dos profissionais envolvidos no
desenvolvimento de software.

Os resultados preliminares foram encorajadores e confirmaram nossa hipétese de
que algo precisava ser feito para criar uma cultura de cooperacao entre os agentes do
processo de ensino-aprendizagem das disciplinas de Engenharia de Software, como
também contornar a caréncia de um maior rigor metodolégico no ensino-aprendizagem
na drea de Computacao.

O que pudemos comprovar na aplicagdo da metodologia ESCollab € que um
pequeno esforco gerencial pode ter um impacto grande na qualidade final da formacao
de nossos alunos de graduacdo. A sistematizacio e a visdo candnica de conceitos e do
préprio processo utilizado no ensino-aprendizagem no experimento mostrou o quanto
pode ser efetivo um pouco mais de formalizacdo na geréncia dos recursos didético-
pedagogicos.

A titulo de trabalhos futuros, o grupo de pesquisa trabalha na implementagao de
um ambiente Web para facilitar a integracdo das diversas ferramentas utilizadas com a
metodologia, assim como interagir com outros trabalhos de pesquisa centrados no

desenvolvimento de repositdrios de recursos compartilhados.
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