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Abstract. Active learning methodologies is a teach strategy that put the user
in the center of learning, this is, the student is the protagonist and the profes-
sor/teacher is a mediator of teaching-learning proccess. The existing active le-
arning methodologies tend to encourage more the student and involves him bet-
ter in the classes. In this way, this paper presents some active learning methodo-
logies used in classroom to teach computing for undergraduate students. Among
the methodologies are the Problem-Based Learning and the station rotation. As
one of the factor of active methodologies is the teach customization, the paper
present the use of EdModo tool with this intention.

Resumo. Metodologia ativa é uma estratégia de ensino que coloca o usudrio
como centro do aprendizado, sendo ele o protagonista e o professor um medi-
ador do processo de ensino-aprendizagem. As metodologias ativas existentes
tendem a incentivar mais o aluno e a envolve-lo melhor nas disciplinas. Dessa
forma, este artigo apresenta algumas metodologias ativas utilizadas em sala
de aula no ensino da computacdo para alunos da graduacdo. Dentre as me-
todologias ativas estd a Aprendizagem Baseada em Problemas e as rotagoes
por estacdo. Ainda, como um dos fatores das metodologias ativas é a perso-
nalizagdo do ensino, o artigo apresenta o uso da ferramenta EdModo com esta

finalidade.

1. Introducao

A cultura digital crescente na vida cotidiana das pessoas vem influenciando a forma com
que os individuos aprendem, consultam informacdes, participam de grupos e trocam ex-
periéncias entre si [Bacich and Moran 2018]. Com ela, a forma com a qual o aluno inte-
rage em sala de aula também estd mudando, visto que ele tem as informagdes nos meios
digitais, sendo assim tem-se a questdo: qual € o papel da universidade ou do professor
para o aluno se este aluno consegue as informagdes através de outros meios? A par-
tir dessa questao, autores como [Bacich and Moran 2018] e [Bray and McClaskey 2016]
trazem experiéncias, relatos e estudos na drea de metodologias ativas aplicadas ao ensino
de modo que o papel entre professor e aluno seja modificado. A partir das metodologias
ativas, o aluno recebe o foco principal do ensino-aprendizagem, sendo o protagonista do
aprendizado e o professor e o responsavel por instigd-lo a aprender e a evoluir seu conhe-
cimento através da informacdo disponivel. Ocorre que, em meio a tanta informacao, o
professor também precisa se preparar para receber esse aluno e realizar aulas voltadas a
eles de forma personalizada, na qual cada um desenvolverd mais as habilidades que lhes
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competem. Para isso, é importante o estudo das tecnologias de informacdo que auxiliam
na pratica do ensino hibrido, pois através delas as metodologias ativas sdo mescladas entre
tecnologia e ensino presencial.

Na Universidade Regional de Blumenau (FURB) iniciou-se a pratica dessas me-
todologias, principalmente nos cursos na drea da Computacdo. Diante desse contexto,
este artigo apresenta a experimentagdo realizada com a turma da disciplina de Testes de
Software que ocorreu de forma concentrada, na qual foram utilizadas essas metodologias
durante toda a disciplina para estimular o ensino-aprendizagem e permitir a personaliza-
cdo do mesmo. Sendo assim, o objetivo do experimento e testar as metodologias ativas
no ensino da graduacdo e verificar se os alunos se sentem mais engajados e motivados a
realizar as atividades e a desenvolver seus saberes.

2. Pratica em sala de aula

Afim de testar as metodologias ativas em sala de aula mudando a forma de ensinar, com
o objetivo de envolver os alunos durante todo o processo de ensino-aprendizagem, foram
aplicadas as metodologias ativas de Aprendizagem Baseada em Problemas (do inglés,
Problem Based Learning - PBL) e rotacdo por estagoes.

Para a personalizacio do ensino e a disposi¢do do material, sendo tanto o material
pedagdgico, quanto as atividades, foi utilizada a plataforma de ensino EdModo. A prética
durou por um periodo de 9 aulas de 210 minutos cada (3 horas e 30 minutos) acontecendo
de forma concentrada, ou seja, todos os dias da semana durante uma semana e meia.

O Edmodo € uma ferramenta que serve para conectar alunos aos seus professores
de forma que eles possam colaborar, realizar tarefas em equipe, trocar mensagens, entre
outras funcionalidades. Semelhante a uma rede social, a ferramenta permite que o profes-
sor crie suas turmas, convide seus alunos, compartilhe materiais, disponibilize atividades
que podem ser colaborativas ou individuais e ainda permite a troca de mensagens através
de postagens em timelines ou chat.

Para o uso do EdModo na sala de aula, criou-se uma turma e compartilhou-se o
link desta turma com os alunos de modo que pudessem participar da mesma. Apds a
conexdo dos alunos a turma, foi criada uma pasta compartilhada com eles contendo os
materiais de apoio para o ensino-aprendizagem na area de testes e avaliagdo de software.
Os materiais foram atribuidos a pasta de uma vez s6, de modo que cada aluno ao finalizar
uma leitura j& pudesse ir para a préxima, tendo assim sua prépria evolucao do saber.

Com relagdo as metodologias ativas, para a Aprendizagem Baseada em Problemas
(PBL) foram disponibilizados vérios problemas na timeline da turma de modo que cada
equipe escolhesse o problema que mais a interessava. As atividades aconteceram em gru-
pos entre 3 e 4 alunos, sendo um total de quatro grupos. A vantagem dos grupos € que um
aluno aprende com o outro, trocando informag¢des para o aprendizado dos novos saberes.
No entanto, ¢ uma missao dificil para o professor identificar quais alunos realmente estao
engajados nas tarefas e quais estdo colaborando com a equipe, visto que simplesmente
dividir tarefas ndo representa um trabalho em grupo.

A partir da escolha do problema, o grupo tinha que desenvolver uma solucio de
acordo com o contexto da disciplina e em seguida apresenta-la para a turma. Essa ativi-
dade ocorreu por aproximadamente 3 aulas, sendo que na ultima houve a apresentacdo
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para toda a turma. Para solucionar o problema, os alunos tinham que pesquisar no ma-
terial fornecido pela professora via EdModo, além de pesquisar na web solucdes extras
e alternativas, conforme o contexto de cada um. Como cada time trabalhou em uma
contextualizacdo diferenciada, quando houve a socializacdo todos aprenderam um pouco
novamente, pois puderam trocar experi€ncias distintas e discutir a respeito de solugdes
encontradas por outros membros.

Além da PBL, também foram realizadas rotagdes por estacdes para a pratica de
TDD e BDD. Essa pratica também foi realizada em equipes entre 3 e 4 alunos e houveram
4 estagdes, sendo elas: construcdo de um cendrio, criacdo do teste unitrio, implementa-
¢do e validacdo da implementacdo. A diferenca do método aplicado para a rotacao por
estacdes original é que todos comegavam na estacdo 1 e assim continuavam até chegar na
ultima estacdo. No caso, o que rotacionava era a atividade que eles estavam realizando,
sendo que o cendrio construido pela equipe 1 era testado pela equipe 2, o cendrio cons-
truido pela equipe 2 era testado pela equipe 3 e assim por diante. Conforme as estagdes,
as equipes tinham de 10 a 30 minutos para a realizacao da atividade. Na Figura 1 pode-se
observar os grupos trabalhando nas atividades propostas.

Figura 1. Aplicacao em sala de aula

3. Resultados

Ao final da disciplina foi realizado um questiondrio de satisfacdo com os académicos para
que pudesse ser avaliado o uso dessas metodologias ativas para o aprendizado deles. Para
a realizac@o da avaliagdo utilizou-se um questiondrio de satisfacao de uso adaptado para
o contexto da disciplina, sendo apresentado na Figura 2. As 7 primeiras questdes tinham
como opg¢des de resposta uma escala de likert entre 1 e 5, sendo 1 discordo totalmente e
5 concordo totalmente. A questdo 8 teve um conjunto de elementos a serem escolhidos
e as demais eram questdes dissertativas para que o académico pudesse expressar seus
sentimentos e opinides. Nao foi solicitado o nome e questdes de perfil para privar sua
identidade e deixa-lo a vontade ao responder o questiondrio.

Dos quinze alunos matriculados na disciplina, doze responderam o questiondrio.
Com base nas cinco primeiras questdes, pode-se afirmar que a maioria dos alunos estao
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1 - Qual seu nivel de satisfat;ﬁo com o concentrado?

2 - Vocé recomendaria esse concentrado para outros alunos?

3 - Me sinto realmente satisfeito com a realizagdo deste concentrado

4 - Gostaria que as metodologias ativas fossem aplicadas em outras disciplinas de meu curso.
5 - Acredito que a metodologia utilizada nessa disciplina aumentou o meu aprendizado com
relacdo ao método tradicional (quadro e exercicios)

6 - Os trabalhos em grupo permitiram uma troca de experiéncia maior, sendo que todos
colaboraram no desenvolvimento das atividades.

7 - Ter a professora como auxiliadora do processo de ensino aprendizagem permitiu que eu
aprendesse assuntos voltados ao meu interesse.

8 - Qual foi a metodologia que vocé mais gostou? Escolha entre 1 a 3 opgdes.

9 - Vocé se sentiu, como aluno, o centro do aprendizado? Isto é, vocé percebeu que com as
metodologias abordadas o professor era apenas um incentivador do processo de ensino-
aprendizagem e o auxiliou a encontrar as solugbes para os seus problemas? Se possivel,
descreva um pouco a respeito.

10 - O que vocé achou das praticas utilizadas? Sala de aula invertida, rotacdo, aprendizagem
baseada em problemas, etc. Vocé preferiu a aula dessa forma ou prefere a forma tradicional?
Descreva a respeito.

11 - Deixe sugestdes de melhorias para proximas atividades e turmas.

12 - Deixe reclamacdes e pontos que deixaram a desejar da disciplina.

Figura 2. Perguntas do questionario de satisfacao

satisfeitos com as metodologias ativas aplicadas na disciplina, visto que o percentual para
a escala 5 € maior que 50% em todas elas.

Ainda, com relacao a metodologia que os académicos mais gostaram foi a apren-
dizagem baseada em problemas e a rotacao por estacoes, abordadas neste trabalho. Além
dessas, foram aplicadas também experimentacdes de sala de aula invertida que teve 2
votos e construgdo de artigo em conjunto que também teve 2 votos.

J4 com relacdo as questOes dissertativas, de forma geral os alunos mencionaram
que se sentiram concentrados no aprendizado, sendo motivados a estudar e aprender o
conteddo proporcionado. Houve também descri¢des relatando que a aula é mais dinamica,
saindo da monotonia da sala de aula tradicional, permitindo que o aluno tivesse mais
vontade de aprender. Outro ponto levantado foi a personalizacao, pois desta forma cada
um pode trabalhar com ferramentas desejadas e aprender os contetidos relacionados ao
seu uso cotidiano.

4. Consideracoes Finais

Tendo em vista que o objetivo do artigo € testar as metodologias ativas no ensino da
graduacdo e verificar se os alunos se sentem mais engajados e motivados a realizar as
atividades e a desenvolver seus saberes, pode-se afirmar que o mesmo foi cumprido. A
primeira parte do objetivo foi alcangada, pois foram testadas as metodologias ativas de
rotacdo por estagcoes, aprendizagem baseada em problemas e outras técnicas como sala
de aula invertida, grupos de trabalhos e colaboracdo em texto online. Ja a segunda parte,
pode-se afirmar que os alunos se sentem mais engajados em seus afazeres, pois conforme
a avaliagdo realizada ao final da disciplina, os académicos apontaram varios pontos posi-
tivos e avaliaram como escala de likert 5.

Dessa forma, como proximos passos, pretende-se estruturar as metodologias uti-
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lizadas de modo que possa ser replicada facilmente em outras turmas e semestres. Ainda,
pretende-se aumentar a experimentacio testando a aprendizagem baseada em projetos e
outras formas de metodologias ativas.
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