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Resumo: Avaliar é um processo que deve ser continuo e possibilitar a correcdo dos desvios
durante o percurso de aprendizagem. Desta forma, este artigo tem por objetivo apresentar
aspectos relacionados as avaliacfes do método de Aprendizagem Baseada em Problemas no
processo de ensino e aprendizagem dos estudantes do médulo de Algoritmos e Programagao
| e do estudo integrado de Engenharia de Software, discutindo as experiéncias adquiridas e
apontando pontos negativos e positivos. Os referidos componentes curriculares fazem parte
do curriculo do curso de Engenharia de Computacdo da Universidade Estadual de Feira de
Santana, Bahia.
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1. INTRODUCAO

A avaliacéo seja no ensino fundamental, no ensino médio ou no ensino superior, continua
sendo uma das questdes que mais aflige os docentes, pois, ainda € um “terreno” cheio de
duvidas, incertezas, de constantes acertos e desacertos, e que merece atencdo redobrada
daqueles que estdo envolvidos diretamente com o processo de ensino e aprendizagem.
Segundo COSTA (2004), tanto a bibliografia académica quanto a legislacdo sobre a avaliacdo
confronta-nos com termos como “conhecimentos”, “contetdos”, “competéncias”,
“capacidades”, “aquisicdes”, “destrezas”, “habilidades”, “atitudes”, “comportamentos”, etc.,
sem que sejam imediatamente claras as fronteiras e as correlagdes existentes entre eles.
Segundo a LDB - Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (MEC, 1996), a avaliacdo
do desempenho do aluno deve ser continua e cumulativa, com prevaléncia dos aspectos
qualitativos sobre os quantitativos.



Avaliar, para o dicionario Aurélio, representa a possibilidade de medir, computar,
calcular. Entretanto, essa defini¢do acaba sendo um pouco tendenciosa, no sentido de refletir
apenas a avaliacdo quantitativa, desconsiderando, ou deixando em segundo plano, a avaliagédo
qualitativa e processual. Por isso, é importante que os curriculos estejam atentos para a
avaliacdo e a qualidade desta, no sentido de garantir o aprendizado do estudante e ndo apenas
mensurar, através de nimeros, a aquisicdo de conteudos.

E claro que ndo é possivel desconsiderar toda a estruturacio da avaliacdo no ensino
superior, que nao ¢ diferente dos outros niveis de escolaridade. Em todos eles, as notas e
conceitos sdo decisivos para a continuidade dos estudos, refletindo o *sucesso” ou o
“fracasso” do estudante durante seu processo de aprendizagem. Essa quantificacdo, muitas
vezes, mensura ou, pelo menos, tenta mensurar o que foi aprendido (conteidos). Entretanto,
outras competéncias, habilidades, atitudes também precisam ser consideradas no processo
avaliativo dos estudantes. A avaliacdo deve ser sistematica, processual, construtiva e
formativa, favorecendo a evolucédo do estudante.

Diante dessa preocupacéo, aliada ao perfil esperado de um profissional de engenharia
(ABENGE, 1991), buscou-se, desde a concep¢do do Curso de Engenharia de Computacgéo da
UEFS, um método que, em sua esséncia, visasse, dentre outras coisas, permitir o
desenvolvimento do raciocinio, da comunicacdo interpessoal, da iniciativa e da auto-
aprendizagem. Essas competéncias e habilidades sdo também requisitos colocados na
resolucdo 11/2002 do Conselho Nacional de Educacdo - CNE, que “Institui Diretrizes
Curriculares Nacionais do Curso de Graduagdo em Engenharia” (CNE, 2002; SANTOS, et al.,
2007).

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP ou PBL — Problem Based Learning) vem
sendo, portanto, adotado no curriculo de Engenharia de Computacdo, desde o seu inicio, em
2003, em alguns dos seus componentes curriculares, dentre os quais estdo “Algoritmos e
Programacdo 1” e “Estudo Integrado de Engenharia de Software”. O detalhamento da
aplicacdo do método ao longo do curriculo do Curso de Engenharia de Computacdo da UEFS
e de seus componentes curriculares encontra-se em (SANTOS et al., 2007).

ANASTASIOU e ALVES (2003) expdem vérias estratégias com as quais o professor
pode levar o ensino, inclusive, a forma de avaliar o aluno em cada uma delas, desde as mais
comuns, como a aula expositiva dialogada, até as menos utilizadas. Dentre elas, esti também
0 PBL. Segundo eles, o PBL estimula ou amplia a significacdo dos elementos apreendidos em
relagdo a realidade ou area profissional.

Esse método (PBL) busca tornar o estudante o agente construtor de seu proprio
conhecimento, orientado pela figura do docente, ora chamado de tutor. Portanto, o aluno &,
constantemente, estimulado a aprender e a fazer parte do processo de construcdo do
aprendizado e constantemente avaliado em relagdo ao seu conhecimento cognitivo e ao
desenvolvimento de habilidades e atitudes necessarias a profissdo (DELISLE, 1997; BOUD &
FELETTI, 1998; DUCH et al., 2001).

Um dos elementos principais do método € o problema, através do qual o estudante se
defronta com situagdes que simulam problemas reais, e que precisam do esfor¢o coletivo
(grupo tutorial) e de reuniBes periddicas (sessdes tutoriais) para que sejam solucionados. Todo
esse processo continuo (sessdes tutorias, discussdes com o grupo tutorial, produtos resultantes
da solucdo encontrada, etc.) e a dinamica proposta pelo método sdo avaliados pelo tutor, e
também pelo estudante, que tem a possibilidade de se auto-avaliar.

Neste contexto, a principal contribuicdo deste trabalho consiste em relatar como
acontecem as avaliagdes no processo de ensino e aprendizagem dos estudantes do curso de
Engenharia de Computagdo na Universidade Estadual de Feira de Santana (UEFS), em Feira
de Santana — Bahia, identificando pontos positivos, discutindo dificuldades visualizadas pelos
atores envolvidos: tutores (docentes) e estudantes, e propondo a¢des que podem, de alguma



maneira, simplificar o processo avaliativo e evitar situacdes conflitantes. Para tanto, o artigo
foi dividido em mais cinco sessdes, além da introducdo. A sessdo 2 traz uma breve explicacdo
sobre os parametros avaliativos considerados pelo método PBL e que servem como base para
os trabalhos nos componentes curriculares; as sessoes 3 e 4 falam de como sdo organizados 0s
componentes curriculares “Algoritmos e Programacéo 1” e “Estudo Integrado de Engenharia
de Software”; a sessdo 5 traz a discussdo do Processo de Avaliagdo nos Componentes
Curriculares em questéo e a ultima delas traz as consideracdes finais.

2. O PROCESSO DE AVALIACAO PROPOSTO PELO METODO PBL

A existéncia de dificuldades no alinhamento das atividades educacionais baseados em
problemas e a avaliacdo dos alunos [Mamed & Penaforte, 2001], conduzem o método PBL a
uma dinamica analisada sobre dois aspectos: no aspecto global se observa as competéncias
gerais e especificas adquiridas pelo estudante, e no aspecto modular é observada a
proficiéncia de cada aluno na formacdo do conhecimento em assuntos especificos inerentes a
cada modulo do estudo integrado.

No aspecto global, o método PBL adotado no curso buscar avaliar o aluno de varias
formas no desenrolar do componente curricular. Neste sentido, basicamente sdo avaliados: o
ciclo PBL, a discussédo que gira em torno do problema e a solugéo final do problema dado.

O ciclo PBL é o processo de discussdo entre os alunos durante as sessfes tutoriais
objetivando atingir a solucdo do problema. Para tanto, sdo seguidos passos pré-definidos
(SANTOS et al., 2007). Desta forma, € essencial que uma auto-avaliacdo deste ciclo seja
periodicamente realizada a fim de absorver criticas para rever e aperfeicoar o processo de
ensino-aprendizagem. Vale ressaltar que nesta avaliacdo é tratada a postura do aluno, do
grupo e do tutor. Esta avaliacdo € apenas qualitativa, ndo sendo quantitativa.

Quanto a avaliacdo das discussdes, o tutor busca, durante a sessdo tutorial, avaliar a
participacdo de cada aluno. N&o existe uma padronizacdo de critérios usados entre os tutores,
porém muitos tentam fazé-la. Entretanto, mesmo usando critérios iguais, a avaliacdo acaba
ndo sendo uniforme, uma vez que é subjetivo definir, por exemplo, qudo boa foi a
participacdo de um aluno.

Para tentar amenizar este aspecto, algumas caracteristicas e indicios podem ajudar no
momento da avaliacéo:

e processo de raciocinio coerente: nota o desenvolvimento cognitivo do aluno,

verificando de onde se originou a idéia até a sua conclusao;

e revisdo bibliografia prévia: uma das formas de criar novos conhecimentos é recorrer a
conhecimentos ja disponiveis na literatura. Portanto, esta atividade € essencial para a
geracao de uma boa discusséo;

e assiduidade: é importante a freqiiéncia do aluno e sua pontualidade em cada sessao
tutorial sob pena de prejudicar a discussao ja iniciada pelo outros alunos;

e habilidade de comunicagéo oral: o desenvolvimento de uma expresséo oral de forma
I6gica, concisa e ordenada € fundamental para um bom profissional. Entdo, estas
caracteristicas sdo estimuladas e observadas no intuito de que o aluno melhore
continuamente a referida habilidade. Aqui também esta inclusa a habilidade de ouvir
criticamente os outros colegas;

e levantamento de questdes: a formulacdo de questdes centrais, pertinentes ao
problemas, ajuda na reflexdo a cerca do problema e no direcionamento de decisdes a
serem tomadas. Assim, é importante levar esse item em consideracdo na avalia¢éo;

e criatividade: observar a criatividade do aluno na resolucdo do problema.



A solucdo do problema, denominado produto, pode ser apresentada pelos alunos de
diversas formas, por exemplo, relatério, cddigo-fonte do programa exigido, diarios reflexivos,
etc. O tutor (elaborador do problema) € quem € o responsavel por definir qual a forma mais
adequada. Normalmente, nos componentes curriculares da area de Engenharia de Software
pede-se relatério e codigo-fonte. Para cada problema, um produto deve ser entregue por
apenas um aluno ou por uma equipe, dependendo de sua natureza e da escolha do tutor.

Por fim, ainda considerando a avaliagdo do produto, ha o “bate-bola”, que € um momento
no qual o aluno discute com o tutor a respeito do mesmo, explicando a solugdo proposta,
principalmente, os detalhes requeridos. O “bate-bola” sempre é feito individualmente com
cada aluno do grupo tutorial, independentemente de o produto ter sido elaborado por apenas
um aluno ou por uma equipe. Durante este tempo, o tutor ainda pode apontar possiveis pontos
para correcdo, para que, dado um prazo, o aluno re-entregue o produto novamente. Desta
forma, acontece um processo de avaliagdo continuo.

3. COMPONENTES CURRICULARES DO CURSO DE ENGENHARIA DE
COMPUTACAO DA UEFS

O curriculo do Curso de Engenharia de Computacdo possui componentes curriculares
ditos isolados e outros ditos estudos integrados. Todas as disciplinas sdo chamadas de
modulos. Portanto, os modulos isolados sdo disciplinas que podem trabalhar ou ndo com o
método PBL. Essa escolha depende do professor e das possibilidades da disciplina (m6dulo),
pois algumas favorecem mais o uso do PBL e outras nao.

O médulo “Algoritmos e Programacéo 1”, por exemplo, é um desses mddulos isolados,
trabalhado com o método PBL. Dessa maneira, intercala, em suas 60 horas de carga horaria,
encontros com 0s grupos tutoriais (as chamadas sessdes tutoriais), e as aulas de carater
expositivo, com professores que assumem papéis de consultores e conferencistas (SANTOS et
al., 2007). O consultor assume o papel de esclarecer duvidas em relacdo a assuntos tratados
nos problemas ou mesmo nas aulas tedricas, enquanto o conferencista assume as aulas
tedricas, com todas as variacdes que elas possam ter: debates, exposicdo, palestras, etc.
Embora possam ser pessoas diferentes, no geral, nesse médulo o conferencista e o consultor é
0 mesmo professor da disciplina.

O professor assume também o papel de tutor durante as sess@es tutoriais, orientando 0s
estudantes durante as discussdes sobre o problema proposto. E preciso que o tutor permita
autonomia dos estudantes, para que possam construir suas proprias hipoteses, idéias e
solucdes. Isto, é claro, ndo significa que o tutor ndo possa interferir, em momentos oportunos,
para garantir a continuidade dos trabalhos, nas sessdes tutoriais (SANTOS et al., 2007).

3.1 Componente Curricular “Algoritmos e Programagéo 1”

Esse médulo tem algumas particularidades importantes, que devem ser levadas em
consideracdo. E um madulo oferecido no primeiro semestre do curso, para calouros recém
egressos do ensino médio. Dessa forma, existe também todo o processo de adaptacdo ao novo
ritmo do ensino superior. Além disso, eles se deparam com um novo método que exigem mais
autonomia, iniciativa, maior controle e organizacao do seu tempo de estudo, e habilidades que
talvez ndo possuam, ou ndo tenham tido oportunidades de desenvolver, como a habilidade de
comunicacdo oral e escrita, de trabalhar em grupos, dentre outras. Por fim, é também o
primeiro encontro desses alunos com o desenvolvimento do raciocinio 16gico e com uma
linguagem de programacao, nesse caso a linguagem C.

Todos esses fatores agregados podem trazer ao aluno maior inseguranca e desconforto.
Por conta disso, é preciso uma preocupacdo especial em como tratar os contetdos, em como



apresentar e preparar os estudantes para o PBL, e em como avalia-los adequadamente, dentro
da proposta processual e continuada da avaliacdo. Em relagdo a preparacdo do estudante para
0 PBL, ha dois semestres, € construida, conjuntamente com professores e alunos, a “I Semana
de Integracdo”, encontro que objetiva recebe-los, ambienta-los, proporcionar ouvir
depoimentos de estudantes que ja vivenciam a academia, e participar de oficinas que trazem a
pratica do PBL. Nessas oficinas, eles se comportam como coordenadores de sessdes,
secretarios de quadro e mesa, tutores, podendo experimentar o que viverao dali pra frente.

Como é um mddulo isolado, os problemas propostos durante as sessfes tutoriais
envolvem apenas contetidos de desenvolvimento do raciocinio 16gico e de programacao em C:
elaboracdo de algoritmos em pseudocodigo, fluxograma, estruturas de controle (sequenciais,
condicionais, repeticéo), tipos de dados simples e compostos, estruturas de dados, ponteiros,
modularizacdo, passagem de parametros, etc. Entretanto, todo problema elaborado busca
tratar esses conteddos, significando-0s, contextualizando-os, trazendo uma situacdo que
envolva aspectos da vida real, principalmente em se tratando de problemas a serem
solucionados por futuros profissionais de tecnologia. Essa contextualizagdo tenta aproximar
o0s estudantes de situacfes com as quais provavelmente lidardo em sua vida profissional, como
por exemplo, clientes dizendo o que desejam em seus sistemas. 1sso implica que é preciso
também que eles possuam discernimento, compreensao, no sentido de “filtrar” no texto o que
é central para a solucido do problema. E preciso também poder de sintese para, além de
codificar a solucdo, explica-la com clareza.

Abaixo, é trazido um problema que mostra detalhes importantes no que se refere a
avaliacdo — “Figura 1”. Esses detalhes e aspectos serdo tratados na secao 5.

Problema 1: Sistema de Alocacdo em Teatros
Tema: Algoritmos: conceitos, representacdo e aplicacGes.

Objetivos

e Compreender os fundamentos de algoritmos, desde a sua conceituagao até suas formas de representacédo
(e.g.: fluxogramas e pseudo-codigo);

e Aplicar os conceitos de algoritmos, modelando problemas estruturados logicamente e representando
suas solucdes em linguagem adequada;

e Compreender as etapas de entrada, processamento e saida envolvidas na solugdo de um problema
através do uso do computador;

e Compreender as principais estruturas de selecdo e de repeticdo utilizadas em algoritmos e aplica-las
para resolver problemas simples;

e Interpretar uma especificacdo de um problema complexo através de abstracfes e uso do raciocinio
I6gico;

e Projetar possiveis solugdes para um problema complexo na forma de algoritmos expressos através de
fluxogramas e pseudo-cédigo;

e Pesquisar sobre nogGes basicas de algoritmos em diversas fontes tais como bibliografia bésica e sites na

Internet;
e Apresentar a solu¢do de um problema complexo através de expressao oral.
Cronograma

(OBS: No Cronograma, sao colocados todos os encontros (sessdes tutoriais) pertinentes ao problema em
questdo, assim com as aulas tedricas, conferéncias ou consultorias).
Problema:

Uma empresa que gerencia alocacdo de espagos em teatros, embora j& trabalhe com isso ha algum tempo,
possui seu controle ainda manual. Dessa forma, seu atendimento torna-se lento, por conta da busca manual que é
feita por espacos desocupados.

Como a empresa esta aumentando o seu numero de clientes e, com isso, também a exigéncia por servigo
mais rapido e eficiente, pensou em informatizar o servigo de alocacdo de espagos em teatros. Conversando com
um amigo, o dono dessa empresa foi orientado a procurar os alunos da Disciplina Algoritmos e Programagéo I,
do Curso de Engenharia de Computacdo da UEFS, para que estes desenvolvessem a solucéo para esse problema.

A recomendacdo da empresa de gestdo de teatros € que a solucdo seja entregue dentro do prazo previsto e
conforme as suas especificacdes (especificacdes do cliente), descritas abaixo:




e O programa deve ser capaz de registrar reservas de lugares em um teatro;
e Considere que cada teatro pode ter, no maximo, 24 fileiras de cadeiras (A, B, C, D...2);
e Considere que cada fileira tem, no maximo, 100 cadeiras, onde cada um dos lugares € identificado com
uma letra (coluna) e um numero (Ex: A04, B23, etc.);
e O programa devera solicitar ao usudrio qual lugar deseja ocupar;
e Caso o lugar indicado nao esteja vago, o programa devera avisar ao usuario para que escolha um novo
lugar;
e Caso o lugar indicado esteja vago, este devera ser reservado ao USUArio;
e Sempre que uma dada fileira (primeira, segunda, etc.) estiver totalmente ocupada, 0 programa devera
informar ao usuario antes que ele efetue a escolha;
e Ao final de cada reserva, o programa devera indicar:
o0 O total de lugares ocupados por fileira
o0 O total de lugares vagos por fileira
o0 O total de lugares ocupados no teatro
o0 O total de lugares vagos no teatro
Produto

Vocé foi devidamente contatado pela empresa e prontamente aceitou o desafio de desenvolver este novo
sistema, apesar de ainda esta iniciando os seus estudos nas mais avancadas técnicas de programacdo e de
desenvolvimento de softwares da atualidade.

Vocé deve fazer um relatério, contendo duas formas légicas de representacdo para o problema em questao
(fluxograma e pseudocddigo). Seu relatdério deve ser entregue impresso, impreterivelmente, no dia 10/06, além
de postado no site do mddulo de Algoritmos e Programacéo I, no Moodle, em 07/06. A apresentacao oral do
trabalho seré realizada na sala tutorial, também no dia 10/06.

Recursos para Aprendizagem
e MANZANO, J. A. N. G., OLIVEIRA, J. F. Algoritmos : Légica para Desenvolvimento de
Programac&o. S&o Paulo: Erica, 1996.
MANZANO, J. A. N. G. Estudo Dirigido de Linguagem C. S&o Paulo: Erica: 1997.
FORBELLONE, A. V. L., EBERSPACHER, H. F. L6gica de Programacéo : A Construcdo de
Algoritmos e Estrutura de Dados. 2. ed. Sdo Paulo: Makron Books, 2000.
e FARRER, H., et al. Algoritmos Estruturados. 3. ed. Rio de Janeiro: LTC, 1999.

Figura 1 — Exemplo de um Problema no Modulo Isolado de Algoritmos e Programacao I.
3.2. Componente Curricular “Estudo Integrado de Engenharia de Software”

O Estudo Integrado (El) de Engenharia de Software ja foi aplicado em quatro semestres
distintos e sua carga horaria foi planejada para abranger um total de 180 horas sendo dividido
em 3 modulos, contendo 60 horas de duracdo cada um: Engenharia de Software, Analise e
Projeto de Sistemas e Bancos de Dados.

A abordagem de ensino deste Estudo Integrado tem possibilitado uma experiéncia
profissional e a0 mesmo tempo em que permite ao estudante vivenciar situacOes reais de
engenharia de software. Um importante beneficio desta abordagem proposta de ensino da
Engenharia de Software é a vivéncia profissional participativa, obtida através do
desenvolvimento de um sistema real.

O processo de desenvolvimento de software do El teve sua origem na sua primeira
edicdo, quando foi adotada uma adaptacdo do Processo Unificado, considerando o ciclo de
vida espiral. Entretanto, ainda € um desafio alcancar a finalizacdo do produto, passando por
todo o ciclo de desenvolvimento de software. Neste sentido, na ultima edicdo foi adaptado um
processo baseado no processo agil eXtremming Programming (XP), no intuito de que os
alunos conseguissem finalizar o software e ter uma maior experiéncia na etapa de
manutencdo, que foi pouco explorada em edi¢fes anteriores.

A Figura 2 apresenta a primeira etapa do projeto, representando detalhes importantes no
que se refere a avaliacdo (Secgdo 5).




. Problema 1: Acervo Digital
Tema: Analise e defini¢éo de requisitos

Objetivos
e  Conhecer os fundamentos da Engenharia de Software;
Compreender como se da a comunicacao entre 0s membros da equipe;
Realizar tarefas em conjunto de forma mais eficiente;
Compreender 0s mecanismos necessarios para identificar o tempo para desenvolvimento e o custo de
um artefato de software;
Realizar levantamento de custo de software com vistas a definir o preco do software;
Dominar técnicas para elicitar requisitos do usuério;
Levantar requisitos usando técnicas e metodologias apropriadas a situacéo;
Definir, especificar e monitorar metas de qualidade;
Identificar riscos e criar planos de contingéncia para administrar ou minimizar o seu impacto;
Usar testes de aceitacdo como uma das formas de atender os requisitos do usuario.

Problema

Vocé faz parte de uma equipe de desenvolvimento que foi contratada para confeccionar um sistema de
acervo dinamico para ser usado pela UEFS. Este sistema devera ser capaz de gerar diferentes tipos de acervos
especificos, por exemplo, processos juridicos, insetos, recortes de jornais, etc.

Primeiramente, vocés devem fazer um estudo de viabilidade. Em seguida, caso realmente seja viavel,
sua equipe devera iniciar as atividades de anélise e definigio de requisitos. E importante especificar o tempo
gasto para desenvolver cada requisito. Visando a qualidade do software, o processo de desenvolvimento a ser
usado é o XP, portanto, vocé e sua equipe devem definir padrfes de desenvolvimento e documentacéo.

O gerente de desenvolvimento da Assessoria Especial de Informatica da UEFS, Abrado Vieira, sera o
cliente do sistema (ramal 8223 ou telefone 3224-8223).

Vocés sentem que essa é a grande chance que estava faltando e, portanto, precisam se esforgar ao
maximo para que o produto desenvolvido atenda as necessidades do cliente. Mas também ndo querem ter
prejuizo com o produto e sabem que 0 sucesso no seu desenvolvimento serd vital para o futuro da empresa.

Produto
Havera dois produtos a serem entregues. O primeiro é um relatério do estudo de viabilidade de desenvolvimento
do software. A data final serd dia 13/11.
O segundo produto devera ser uma proposta escrita para o desenvolvimento do sistema proposto, a qual deve ser
elaborada pela equipe do grupo tutorial e entregue até o dia 22/11. Nesta proposta devera conter, pelo menos, o0s
seguintes artefatos:
e Documento de Viséo
Metas de qualidade
Analise de Risco
Estimativa de tempo
Cronograma de Atividades
Papéis de cada membro da equipe
Projeto Arquitetural

Uma apresentacdo desta proposta devera ser realizada no dia 23/11, ocorrendo o bate-bola no dia 26/10.
Recursos para aprendizagem

SOMMERVILLE, IAN. “Engenharia de Software”, 62 Edi¢do, Addison Wesley, 2003.

PFLEEGER, SHARI L.. “Engenharia de Software: teoria e pratica”, Pearson, 2004,

PRESSMAN, ROGER S.. “Engenharia de Software”, 52 Edi¢do, Pearson, 1999.

CARVALHO, Ariadne m. B. Rizzoni; CHIOSSI, Thelma C. dos Santos. “Introducéo a engenharia de software”,
Ed. da UNICAMP, 2001.

Ghezzi, Carlo; Jazayeri, Mehdi; Mandrioli, Dino. “Fundamentals of software engineering”. 2a edi¢do. Prentice-
Hall, 2003.

Gane, Chris. “Analise estruturada de sistemas”. Rio de Janeiro : Livros Tecnicos e Cientificos, 1984.
LARMAN, C. Utilizando UML e padrdes: uma introducdo a analise e projeto orientados a

objetos. Porto Alegre: Bookman, 2004.




Instituto de Engenharia de Software, http://www.sei.cmu.edu/
Ferramentas para auxiliar no acompanhamento e geréncia de projetos:
http://www.dotproject.net/

http://www.xplanner.org/

Ferramenta para auxiliar na edi¢do de documentos:
http://www.openoffice.org.

Ferramenta para defini¢do de testes de aceitacdo:
http://easyaccept.org/

Figura 2 — Exemplo de um Problema no Estudo Integrado de Engenharia de Software.

Na verdade, o problema do Estudo Integrado de Engenharia de Software tem um caréater
de projeto, isto €, € um problema dividido em sub-problemas (etapas). Concluida a primeira
etapa, da-se inicio as etapas complementares gerando ao final de cada uma delas um release
do software. Seguindo o processo baseado em XP, para cada release, sdo alocadas duas
iteracdes de duas ou trés semanas. Em cada iteracdo, ha atividades de planejamento,
acompanhamento, desenvolvimento e testes que sdo avaliadas continuamente. Um ponto
importante deste componente € a presenca de um cliente externo que define os requisitos do
software e ajuda no processo de avaliacao do resultado.

Em cada release o software é incrementado com novas funcionalidades ao mesmo em que
novos conceitos sdo abordados no componente curricular. Desta forma, os artefatos a serem
entregues em cada etapa variam, conforme descrito a seguir:

e FEtapa 1: Documento de Visdo; Metas de qualidade; Andlise de Risco; Estimativa de
tempo; Cronograma de Atividades; Papéis de cada membro da equipe; Projeto
Arquitetural;

e Etapa 2: Atualizagbes de documentos anteriores, com detalhamento dos requisitos de
sistema e do projeto arquitetural; Modelo de Dados; Historico da Anéalise de Risco;
Historico das Meétricas calculadas; Documento de configuracdo; Implementacdo de
requisitos;

e Etapa 3: Atualizacdes de documentos anteriores; Implementacdo de requisitos;

o FEtapa 4: Atualizagbes de documentos anteriores; Codigo-fonte com JAVADOC,;
Arquivo WAR e manual de instalagdo; Refinamento de Implementacdo; Testes de
Unidade; Testes de aceitacgéo.

Ao final do estudo integrado, um importante beneficio observado é a vivéncia
profissional participativa dos alunos, frente a um desenvolvimento de sistema real. O
resultado dos trabalhos sdo bem avaliados, e comparado a realidade exigida pelo mercado de
trabalho, apresentam uma grau de funcionalidade que os permitem serem implantados.

4. DISCUSSAO DO PROCESSO DE AVALIACAO NOS COMPONENTES
CURRICULARES EM QUESTAO

Antes de iniciar a descricdo e discussdo do processo avaliativo nos componentes
curriculares “Algoritmos e Programacéo 1” e “Estudo integrado de Engenharia de Software”,
é pertinente situar esse processo diante de algumas consideragdes sobre avaliacdo, PBL, e a
relacdo entre estes, a fim de compreender de que maneira foi pensada a avaliacdo para estes
maodulos.

O PBL, enquanto método de aprendizagem, busca desenvolver nos estudantes algumas
habilidades, e ndo somente a apreensdo dos contetdos. Dentre elas, pode-se listar:

e Aprendizado independente;
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Solucdo de Problemas;
Desenvolvimento do pensamento critico;
Habilidades de comunicagéo oral,

e Habilidade de comunicacéo escrita.

Dessa maneira, possui todo um ciclo sistematico (SANTOS et al., 2007) que busca atingir
esses objetivos. De maneira semelhante, BEAUMONT et al. (2004) traz o modelo 3P
(Presage, Process, Produt) adapato ao PBL, que ilustra de maneira geral como se organiza o
método, desde o ponto anterior a introducdo do problema (presage), o processo de
aprendizagem através de problemas (process), e os resultados obtidos ap6s a solucdo do
problema (product). O esquema desse modelo pode ser visualizado na “Figura 3”.

Fatores dos Estudantes:
Conhecimento prévio,
habilidades, ‘Motivacao’
para a solucdo de

problemas \
Atividades de Resultados de

i Aprendizagem: Aprendizagem:
Anélise do problema, Quantitativos: ‘Fatos’,

Contexto de Ensino: pesquisa, Solucdo do > | habilidades
Resultados esperados de problema, trabalho em Qualitativos: Afetividade,
aprendizagem, / equipe, reflexéo envolvimento, etc.
Experiéncia do
Facilitador, Modelo de
Organizacdo e
Facilitacdo, issues
institucional, assesment
Prévia — Ponto Anterior Processo Produto

Figura 3 — Modelo 3P, adaptado ao PBL (redesenhado de BEAUMONT et al., 2004)

Esse modelo retrata bem a relagdo do processo de ensino e aprendizagem com 0
estudante. O centro desse processo deixa de ser o professor e passa a ser o proprio aluno. E
claro que o professor, ora chamado de tutor, consultor ou conferencista, é responsavel por
facilitar este caminhar, conduzir a apreensao e aquisi¢cdo de conhecimentos. A predisposi¢do
do aluno e seus conhecimentos prévios colaboram muito para o desenvolvimento desse
processo.

Nessa fase inicial, aqui chamada de Prévia — Ponto Anterior, nos primeiros contatos entre
os atores (estudante e tutor), é de extrema importancia que sejam esclarecidas todas as regras
de convivéncia, todos os critérios de avaliacdo, toda e qualquer duvida em relacdo ao método
e sua sistematica. Segundo MAMEDE e PENAFORT (2001), o processo de comunicacdo
sobre a avaliacdo deve ser regular e claro, o que implica que todos os envolvidos precisam ter
clareza sobre as caracteristicas e métodos dos sistemas de avaliacdo. De maneira semelhante,
0 processo de divulgacao dos resultados (feedback) aos estudantes deve fornecer informagoes
precisas e confiaveis sobre seu desempenho, promovendo seu crescimento.

Imbuidos dessa preocupacdo inicial, € que sdo realizadas Oficinas PBL com os alunos
gue ingressam no Curso de Computacdo, para que eles se inteirem do método utilizado. Os
critérios de avaliacdo também sdo divulgados juntamente com o plano da disciplina, na
primeira semana de aulas. Nesse casso, o aluno fica ciente de que serdo avaliados




processualmente, atraves das sessdes tutoriais, com critérios estabelecidos e o quantitativo
associado. No caso do médulo “Algoritmos e Programacéo 17, sdo estabelecidos pesos para as
avaliacdes de contetdo (40%), para os produtos resultantes dos problemas (40%) e para o
desempenho dos mesmos durante as sessbes (20%), perfazendo um total de 10 pontos, para
cada uma das unidades.

Em relacdo ao “Estudo Integrado de Engenharia de Software”, os pesos estipulados séo
outros: 70% para os produtos resultantes dos problemas e 30% para o desempenho.

Iniciados os encontros dos grupos tutoriais (processo), o0 estudante tem seu primeiro
contato com o problema. Em cada uma das sessoes, ele € avaliado pelo seu envolvimento no
trabalho em grupo, pela sua participacdo, pela sua colaboracdo, e também avaliados em
relacdo ao papel assumido por cada um deles. O coordenador, por exemplo, deve conduzir a
sessao, incentivar outros colegas a participarem, permitir que todos tenham a oportunidade de
se expressar e nao deixar que outros didlogos nao pertinentes ao problema tomem espacgo na
sessdo. Todo esse acompanhamento é feito pelo tutor durante os encontros dos grupos. Como
0 grupo tutorial € 0 mesmo durante todo o semestre, o tutor acaba conhecendo de perto cada
um dos seus alunos, suas capacidades, suas habilidades e também suas fragilidades. De
qualquer maneira, esse acompanhamento processual precisa ser quantificado, até mesmo por
conta de como se organiza toda a educacdo em nosso pais. Para tanto, alguns formularios
avaliativos foram sugeridos pelos professores, tanto para a avaliagdo de desempenho
(processual), quanto para a avaliacao do produto.

Tabela 1 — Formulario Avaliativo das Sessdes Tutoriais

Alunos | Aluno 1 Aluno 2 Aluno3
Critérios
Coordenador
Sec. Quadro
Sec. Mesa
Participacdo (I, H, Q)
Participacdo (seguimento)
Pontualidade
Criatividade
Expressividade
Oralidade
Cumprimento das metas

A “Tabela 1”, mostra um formulério avaliativo para as sessdes tutoriais. Nele, sdo
registrados: a participacdo de cada aluno no que diz respeito as suas contribuicdes sobre
idéias, hipdteses e questdes relacionadas ao problema (I, H, Q), contribuicdes trazidas apds
estudo bibliografico — a partir da segunda sessdo tutorial (seguimento) - pontualidade,
criatividade, expressividade (facilidade de expressar suas idéias), oralidade (capacidade de se
comunicar, de falar em publico), cumprimento das metas da sessdo anterior, sua postura
enquanto coordenador, secretario de quadro e secretario de mesa.

E claro que este formulario é apenas uma possibilidade, e é importante que se entenda
que todo registro qualitativo envolve subjetividade, que quando expressa em numeros pode
ndo refletir adequadamente o que foi avaliado, necessitando de ajustes ou re-avaliacGes. As
re-avaliacbes acontecem continuamente; em cada uma das sessdes, 0 estudante tem a
possibilidade de melhorar seu comportamento em relacdo a sessdo anterior. Para tanto, é
claro, é preciso um feedback do tutor, o que acontece ao final de cada encontro. Nesse
momento, o tutor avalia oralmente a sessdo, 0s participantes e pede que eles se auto-avaliem,



no sentido de corrigir o rumo do aprendizado. Essa pratica reflete o que € dito por
HOFFMAN (2003). Apos varias reflexdes sobre avaliacdo classificatoria, ela conclui que o
aproveitamento maximo do aluno se dara pelas oportunidades que o mesmo obtiver no meio
no qual esta inserido. J& em relacdo a avaliacdo mediadora, acredita que o acompanhamento
do aluno em todos os instantes gera uma certa interacdo, prestigiando todo o contexto do
aprendizado.

A avaliacdo do produto nos modulos e estudos integrados do Curso de Engenharia de
Computacdo da UEFS acontece, basicamente, através de duas maneiras: avaliacdo do relatério
e, tambem, avaliacdo de codigo-fonte, modelo de software ou qualquer outro resultado
esperado pela disciplina. E importante que, durante a elaboracio do problema, haja a
preocupacao quanto a clareza dos objetivos a serem atingidos pelos alunos, assim como quais
os resultados (produtos) esperados ao final de cada problema. Isto pode ser observado na
“Figura 1”, que traz um exemplo de problema elaborado para o moédulo “Algoritmos e
Programacao 1”.

Em cada um dos problemas, séo definidos os objetivos norteadores dos estudos dos
alunos e das expectativas dos tutores. O topico produto define claramente quais os artefatos
devem ser entregues ap0s todas as discussdes das sessOes tutoriais e estudos dirigidos. Os
objetivos, juntamente com o produto e o0s recursos de aprendizagem norteiam, conduzem
os alunos para a obtencdo da solucéo, juntamente com a orientagéo do tutor.

Nos relatorios, busca-se desenvolver a habilidade de comunicacdo escrita, o poder de
sintese do referencial tedrico estudado, utilizando as normas ABNT como pardmetro. Além
disso, toda a solucdo encontrada para a situacao-problema devera estar descrita no relatorio,
mostrando, além do dominio de contetdos, a capacidade de sintetizar e expor textualmente o
caminho percorrido no aprendizado. A “Tabela 2” traz o detalhamento dos critérios utilizados
para a avaliacdo dos relatérios que descrevem a solucdo do problema. Vale lembrar que é
dada ao estudante a oportunidade de, apds a correcdo do relatdrio pelo tutor, rever seus erros,
recorrigir e entregar nova versdo do relatério. Esta acdo oportuniza aos estudantes repensar
seus erros e melhorar seu desempenho (avaliacdo de carater formativo e também somativo).

Tabela 2 — Formulario Avaliativo do Relatério

Item - valor de cada item 1,0 Alunol | Aluno2 | Aluno3

Organizacgéo do texto, normas ABNT
Gramatica e ortografia

Introdugdo coerente e motivadora

Base tedrica suficiente e coerente com o texto
Conceitos tedricos corretos e adequados
Detalhamento e explicacdo da solucao
Resultados/figuras com simulacdo do produto
Discusséo dos resultados obtidos

Conclusdes sobre o projeto

Referéncias apropriadas e citadas no texto

Total no Relatorio

Quando um dos produtos é o codigo-fonte, observa-se primeiramente o atendimento dos
requisitos funcionais descritos para o problema, além de critérios como legibilidade,
comentarios (documentacdo), e outros. Esses critérios podem ser visto na “Tabela 3”.

Tabela 3 — Formulario Avaliativo de Cddigo-fonte



ITEM Alunol Aluno2 | Aluno3
Clareza do Cédigo 1,5

Coeréncia com o problema - 2, 0
Simplicidade / Legibilidade - 1,5
Correteza - 2,0

Comentério - 1,5

Sintaxe / Identacdo - 1,5
Total no Cédigo

Todas essas avaliagBes quantitativas (produtos) sd@o depois submetidas a uma média,
retratando em valores o desempenho do aluno. Apés a correcao do relatorio, as consideracoes
feitas pelo tutor sdo discutidas em um encontro previamente agendado, chamado de “bate-
bola”. O bate-bola, como o proprio nome sugere, busca estabelecer entre o tutor e 0 aluno um
didlogo sobre os resultados obtidos, momento no qual o aluno esbog¢a o conhecimento
adquirido durante a construcdo do produto, e tem a possibilidade de tirar davidas pessoais
com o docente. Esse encontro, por se tratar de um encontro individual em diélogo livre, tem
por objetivo maior, exaurir questdbes em aberto, permitindo também um detalhado
acompanhamento do aluno.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho apresentado neste artigo relata a estratégia avaliativa no processo de ensino e
aprendizagem utilizada nos componentes curriculares “Algoritmos e Programacdo 17 e
“Estudo Integrado de Engenharia de Software” no curso de Engenharia de Computagdo da
UEFS. Vale ressaltar que esse processo avaliativo esta intimamente relacionado ao método de
aprendizagem adotado — PBL.

A adocdo do método PBL permitiu um bom desenvolvimento de algumas das
competéncias, citadas anteriormente, do artigo quarto da resolugdo 11/2002, aprovada pelo
CNE (CNE, 2002): “V - identificar, formular e resolver problemas de engenharia”; “VIII -
comunicar-se eficientemente nas formas escrita, oral e grafica”; “IX - atuar em equipes
multidisciplinares” e “XIIl - assumir a postura de permanente busca de atualizacdo
profissional”.

Em relagdo ao mddulo “Algoritmos e Programacdo I” e ao “Estudo Integrado de
Engenharia de Software, Analise e Projeto de Sistemas e Banco de Dados”, 0 método vem
possibilitando ao estudante experiéncia profissional, e vivéncia com situacdes reais, de forma
participativa e colaborativa.

Em se tratando do processo avaliativo, todo ele é delineado pelo método PBL, variando
percentuais atribuidos a cada um dos itens avaliados (quantitativo). Essa variacdo de
ponderacOes é caracteristica da natureza de cada modulo — seja ele isolado ou estudo
integrado.

Como todo processo de avaliacdo, enfrenta-se também dificuldades. A primeira delas é a
falta de uniformizacdo quanto aos critérios avaliativos. Por isso, esse trabalho sugere alguns
formularios avaliativos, principalmente como norteadores para os alunos. A falta de clareza
quanto & avaliacdo, ou a falta de uniformizacdo entre os docentes, € uma das principais
queixas dos alunos. Outra dificuldade encontrada diz respeito a postura assumida por alguns
dos alunos, que se mostram contrarios a utilizacdo do método, ou por conta de uma historia
escolar que privilegiou “o ensino” e ndo a “aprendizagem”, ou por conta de caracteristicas
pessoais, como introspecc¢éo, timidez ou algo parecido.



O grupo de docentes vem se preocupando com essa situacdo e tem como objetivo
proximo fazer um levantamento, junto a todo corpo discente, sobre a aplicacdo do método,
sobre a avaliacdo empregada, de maneira que possa existir uma reflexdo e acao a respeito.
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ASSESSMENT ISSUES IN THE TEACHING-LEARNING PROCESS OF
THE CURRICULAR COMPONENTS OF THE SOFTWARE
ENGINEERING AREA

Abstract: Assessment is a process that must be continuous and allow correcting abuses
during learning journey. Thus, this article presents issues related to assessments of the
problem-based learning method in the teaching-learning process of the Algorithms and
Programming | module and the Software Engineering Integrated Study, discussing learned
lessons and pointing positive and negative points. These curricular components are part of
the curriculum of Computing Engineering course of the Feira de Santana University, Bahia.

Key-words: Computing Engineering, Teaching-Learning Assessment, Learning Method,
Problem-Based Learning.
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