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INTRODUCAO

Qualquer profissional que atue com tecnologia da informacao deve ter uma sélida
formacao em engenharia de software;

O ensino é uma atividade complexa e multidimensional, que envolve nao apenas a
transmissao de conhecimentos, mas também o desenvolvimento de habilidades,
valores, atitudes e comportamentos, que contribuem para a formacao integral do
individuo;

Um aprendizado bem estruturado da area contribui com a formacao de futuros
profissionais que se dedicam ao desenvolvimento de sistemas



OBJETIVO

Verificar o desempenho, interesse e o entendimento de estudantes de engenharia software
apos conteudos aplicados utilizado metodologias ativas.

As metodologias ativas melhoram o desempenho e fixam melhor o contetdo?



METODOLOGIA

e Aprofundamento e aplicacao dos tipos de metodologias ativas existentes:
o Aprendizagem baseada em problemas;
Aprendizagem cooperativa;

Gamificacao;
Salade aulainvertida;

Aprendizagem por projetos. O

o O O O



APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS

e O que é: Em vez de apenas receber informacoes
passivamente, os alunos sdo apresentados a
problemas reais que precisam ser resolvidos.

e Aplicacao: Eficaz para disciplinas que enfatizam a
resolucao de problemas praticos, como a analise de
requisitos de software, o projeto de software e a
depuracao de codigo.




APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS

O uso da aprendizagem baseada em problemas em cursos de
graduacao do ensino superior: uma revisao sistematica.

SILVA, O. O. N.da; SOUZA, G. A.




APRENDIZAGEM COOPERATIVA

e O que é: Os alunos trabalham em grupos pequenos
para atingir objetivos de aprendizado comuns.

e Aplicacdo: Disciplinas em que a colaboracao é
fundamental, como desenvolvimento de software
em equipe, engenharia de requisitos e
gerenciamento de projetos.




APRENDIZAGEM COOPERATIVA

Computer-supported collaborative learning in software
engineering education: a systematic mapping study.

KNUTAS, A.; IKONEN, J.; PORRAS, J.




GAMIFICACAO

e O que é: Aplicacao de elementos de jogos, como
pontos, recompensas, competicoes e desafios.

e Aplicacdo: Disciplinas que desejam aumentar o
engajamento dos alunos, como programacao, testes
de software e gerenciamento de qualidade de
software.




GAMIFICACAO

Games and gamification in software engineering education:
A survey with educators.

RODRIGUES, P.; SOUZA, M.; FIGUEIREDO, E.




SALA DE AULA INVERTIDA

e O que é: Conteldos mais tedricos, com poucas
aplicacoes praticas ou programacao.

e Aplicacdo: Disciplinas que desejam aumentar o
engajamento dos alunos, como programacao, testes
de software e gerenciamento de qualidade de
software.




APRENDIZAGEM POR PROJETOS

e O que é: Envolve os alunos em projetos praticos e
aplicados que exigem a aplicacao dos conhecimentos
e habilidades adquiridos.

e Aplicacdo: Ideal para disciplinas em que os alunos
precisam aplicar seus conhecimentos para
desenvolver um software real.




CONCLUSAO

Segundo os trabalhos anteriores foi verificado um bom resultado com
E/'z_ metodologias ativas tanto no ensino superior de uma forma geral, quanto
E,' nas disciplinas de computacao propriamente ditas. Com o uso das
técnicas é esperado um rompimento com o modelo tradicional,
desenvolvimento da autonomia do aluno, exercicio do trabalho em equipe,
etc.
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