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RESUMO. O ensino de Engenharia de Software (ES) é um principio importante no
desenvolvimento do pensamento computacional em discentes de cursos superiores em Computag&o,
fato que influencia diretamente no desenvolvimento de softwares de qualidade para a sociedade
como um todo. O curso de Licenciatura em Computacdo na modalidade a distancia da Universidade
Estadual de Goias tem como um de seus objetivos formar profissionais habilitados para o
desenvolvimento de recursos computacionais com funcionalidades pedagdgicas. O objetivo deste
artigo é apresentar um relato de experiéncia de uma abordagem multidisciplinar na disciplina de
Engenharia de Software na modalidade a distancia. Na abordagem desenvolvida, os discentes
estudaram os contelidos e realizaram as atividades que foram planejados e executados de forma
correlacionada e integrada a disciplinas ofertadas do terceiro ao sexto periodo do curso. Dentre os
resultados alcancados estdo a vivéncia e experiéncia adquirida pelos discentes a partir da
abordagem multidisciplinar dos contetidos estudados e atividades realizadas, a compreensdo da
relevancia do planejamento para obtencdo de produtos de software de qualidade, além do
desenvolvimento de diferentes jogos educacionais na linguagem de programagéo Scratch.

Palavras-chave: Multidisciplinar. Licenciatura em Computagdo. EaD. Ensino. Engenharia de
Software.

ABSTRACT. Distance Teaching of Software Engineering in the bachelor degree in Computer
Science: A Multidisciplinary Approach. The education of Software Engineering (SE) is an
important principle in the computational thought development in students of higher education in
Computer Science bachelor degree, which directly influences the build quality software for all
society. One of the objectives of the bachelor degree in Computer Science at the State University of
Goiés is to train qualified professionals for the development of computational resources with
pedagogical functionalities. The purpose of this article is to present an account of the experience of
distance learning in higher education in a multidisciplinary approach. In the developed approach,
the students studied the contents and carried out the activities, which were planned and executed in
a correlated and integrated way to the subjects offered from the third to the sixth period of the
course. Among the results achieved are the experience and experience acquired by the students
from the multidisciplinary approach of the studied contents and activities, the understanding of the
relevance of planning to obtain quality software products, in addition to the development of
different educational games in the programming language. Scratch.

Keywords: Multidisciplinary. bachelor degree in Computer Science. Distance Education. Teaching.
Software Engineering.
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1. INTRODUCAO

Os cursos de graduacdo em computacdo permeiam diversas areas de conhecimento
como Ciéncia da Computacdo, Sistemas de Informacdo, Licenciatura em Computacéo,
dentre outros. Esses cursos sdo norteados no Brasil pelas Diretrizes Curriculares Nacionais
(DCN), que instituem as regras que cursos superiores de graduacdo na area da computacao
devem prever em seus Projetos Pedagogicos de Cursos (PPCs), a possibilidade, dentre
varias outras orientacdes de “assegurar a compreensdo do impacto da computagdo e suas
tecnologias na sociedade no que concerne ao atendimento e a antecipacgdo estratégica das
necessidades da sociedade” (MEC, 2016).

Considerando a atual demanda por solugfes tecnoldgicas nos diversos setores da
sociedade, o desenvolvimento do pensamento computacional e sua aplicacdo em diversos
dominios do conhecimento, faz-se necessario que o profissional de computacdo entenda seu
papel, buscando contribuir com esta, a partir do uso da tecnologia. Nesse contexto, ha uma
demanda emergente por pesquisadores, profissionais e docentes em computacao.

O curso de Licenciatura em Computacdo na modalidade a distancia utilizou a
multidisciplinaridade no ensino, buscando a correlagdo e integracdo de diferentes contelidos
para a solucdo de problemas especificos, considerando a diversidade da metodologia de
cada uma das disciplinas envolvidas: Engenharia de Software, Programacéo | e Il, Anélise
e Projeto de Sistemas, Banco de Dados e Softwares Educacionais | e I1.

Na multidisciplinaridade ha uma correlacao e integracéo de contetdos de disciplinas
afins, de forma que estas sdo planejadas de maneira conjunta pelos docentes, buscando a
aproximacéo e correlacdo de conhecimentos por meio do estudo de um objeto. Dessa
forma, os discentes conseguem identificar, compreender e vivenciar, ao longo do curso, a
inter relacdo dos contetidos tedricos e praticos das disciplinas envolvidas no processo.

O objetivo deste trabalho é relatar a experiéncia multidisciplinar vivenciada em um
curso de graduagdo em computacdo, ofertado na modalidade a distancia, utilizando como
base os principios da Engenharia de Software (ES), culminando na disciplina de Softwares
Educacionais Il. Esse processo possibilitou aos docentes e discentes uma visao holistica e
transversal acerca do desenvolvimento de produtos educacionais.

O processo resultou no desenvolvimento de um projeto final na disciplina de
Softwares Educacionais Il - um jogo educacional. Para a construcdo do jogo, os artefatos
foram desenvolvidos em etapas, buscando promover nos discentes a compreensdo acerca da
importancia do planejamento para o desenvolvimento de produtos computacionais de
qualidade, tendo como base os principios da ES.

Por se tratar de um curso de formacao de docentes, as estratégias de ensino adotadas
possibilitaram aos discentes uma visdo didatico-pedagogica acerca do uso das tecnologias
de informacéo e comunicacéo. O objetivo do curso é, fundamentalmente, a formacéo de um
profissional capaz de associar 0s processos educativos por meio da integracdo da tecnologia
na educacéo, tendo como foco sua atuacdo tanto em espagos escolares como também em
espacgos néo escolares.

Este artigo apresenta a experiéncia multidisciplinar de um curso na modalidade a
distancia, no ensino de principios da ES e esta dividido da seguinte forma: Secdo 2.1 -
Conceituacdo de multidisciplinaridade e a Engenharia de Software a distancia, Se¢éo 2.2 -
Descrigdo do curso de Licenciatura em Computagdo; Secdo 2.3 - Relato de experiéncia da
oferta multidisciplinar da ES no curso de Licenciatura em Computacdo e, na Secéo 3 -
Consideracdes finais acerca deste estudo.



2. DESENVOLVIMENTO

Os topicos a seguir apresentam o referencial investigado para o embasamento da
proposta e metodologia aplicadas ao trabalho. Os resultados alcancados séo apresentados e
discutidos ao final.

2.1 A Multidisciplinaridade na Engenharia de Software a Distancia

Na Educacdo a Distancia, o planejamento e execucdo das disciplinas devem ser
realizados de forma intencional e holistica, buscando uma compreensdo completa dos
conteldos a partir da correlagio dos mesmos no decorrer do processo de ensino e
aprendizagem. Além disso, a teoria e a pratica abordadas devem ser capazes de suprir o
distanciamento geografico e temporal.

Diante dessa realidade, a multidisciplinaridade apresenta-se como uma proposta
interessante para a aprendizagem discente, visto que diversas disciplinas, dentro de um
mesmo campo de conhecimento, s&o trabalhadas para o alcance de um objetivo comum. E
também um elemento motivador para o discente, pois possibilita uma visualizacdo
completa da inter relacdo dos contetdos.

A multidisciplinaridade pode ser compreendida como a correlagdo e integragéo de
conteddos de diferentes disciplinas em busca de um objetivo comum. Essa transversalidade
permite a incorporacdo de conceitos de diferentes disciplinas, propiciando a produgéo de
conhecimento util e reflexivo, além de contribuir para uma maior aproximacao de saberes.
O contexto atual exige das instituicbes de ensino superior, uma mudan¢a no sentido de
propiciar maior intera¢do dos conhecimentos.

De acordo com Morin (2002), o termo “disciplina” diz respeito a uma categoria que
organiza o conhecimento cientifico e que institui nesse conhecimento a divisdo e a
especializacdo do trabalho, respondendo a diversidade de dominios que as ciéncias
recobrem. Dessa forma, uma disciplina “tende naturalmente a autonomia pela delimitagdo
de suas fronteiras, pela linguagem que instaura, pelas técnicas que € levada a elaborar ou a
utilizar e, eventualmente, pelas teorias que lhe sdo proprias” (MORIN, 2002, p. 37).

De acordo com Gusdorf (2006), cada disciplina busca uma aproximacdo da
realidade segundo a dimensdo que lhe é propria, apresentando diferentes padrdes de
formalidade e organizacdo. No entanto, a integracdo entre conteudos de diferentes
disciplinas deve ser compreendida como uma possibilidade de construcdo holistica do
conhecimento, na qual o aprendizado resulta de um processo dinamico, desenvolvido por
meio de conexdes entre saberes de disciplinas correlacionadas. A aprendizagem sera uma
consequéncia das conexdes, informagdes e técnicas da interagcdo multidisciplinar.

Acredita-se que a correlagdo e integracdo entre os conteudos de disciplinas afins em
cursos de computacdo possibilita, dentre o desenvolvimento de habilidades transversais,
qgue o discente articule os contetdos estudados, a medida que desenvolve projetos
integradores. De acordo com Cunha (2018), a aplicacdo de projetos multidisciplinares se
constitui um mecanismo instigador para que o discente possa constatar como o0s conteidos
abordados no curso podem ser aplicados de maneira conjunta.

De acordo com Nicolescu et al. (2000), a multidisciplinaridade corresponde a busca
da integragdo de conhecimentos por meio do estudo de um objeto de uma mesma e Unica
disciplina ou por varias delas ao mesmo tempo. Para o autor, a multidisciplinaridade “traz
contribuicdes significativas a uma disciplina especifica, porque ultrapassa as disciplinas,



mas sua finalidade continua inscrita na estrutura da pesquisa disciplinar” (NICOLESCU,
2000. p.14).

A multidisciplinaridade relatada neste estudo utiliza contetdos da ES e outras
disciplinas relacionadas ao desenvolvimento de software. “A ES abrange um processo, um
conjunto de métodos (praticas) e um leque de ferramentas que possibilitam aos
profissionais desenvolverem software de alta qualidade” (PRESSMAN, 2011. p.39). Tal
estudo vai ao encontro da trilha tematica | - Cenérios da aprendizagem em rede: Praticas
pedagogicas em EaD e em cenarios hibridos, a qual o projeto se aplica. Nesse contexto, a
Universidade tem como papel fundamental proporcionar a seus discentes experiéncias que
0S preparem para a atuagao consciente e critica na sociedade.

A ES possui conteudo denso com uma demanda de carga horaria teorica e pratica
para aprendizagem. Os conteldos da ES sdo fundamentais em todo o processo de
desenvolvimento de software, dai sua importancia na computacéo. E relatado na literatura
sobre esta tematica, esforcos de docentes no desenvolvimento e avaliacdo de metodologias
e estratégias utilizadas no ensino de ES em cursos superiores de computagdo. Esse esforco
é registrado por Prilkladnicki et. al (2009, p.1) que descreve que “a qualidade da educagao
em ES pode contribuir significativamente a melhoria do estado da arte do desenvolvimento
de software”.

No relato aqui apresentado, o processo de ensino e aprendizagem a distancia dos
principios de ES foram abordados de forma multidisciplinar em diferentes disciplinas
dispostas na matriz curricular do curso, as quais estdo correlacionadas ao processo de
desenvolvimento de software. Os contetidos das disciplinas de Programacao | e Il, Analise
e Projeto de Sistemas, Engenharia de Software, Banco de Dados, dentre outras, foram
analisados pelo Nucleo Docente Estruturante (NDE) e definidos os objetivos (Figura 2) a
serem alcancados na oferta de cada disciplina, culminando no planejamento e
desenvolvimento da disciplina de Softwares Educacionais Il, na qual o projeto foi
executado.

2.2 Curso de Licenciatura em Computacao

O curso de Licenciatura em Computacdo na modalidade a distancia € oferecido
desde 2009, quando a Institui¢do foi credenciada pelo Ministério de Educacao/Secretaria de
Educacdo a Distancia. As concep¢des norteadoras do curso foram definidas por meio de
valores relacionados aos aspectos profissionais e éticos, ajustaveis aos diversos niveis do
desenvolvimento do académico. Tem como objetivo a formacdo de profissionais para
atuarem em ambientes escolares e ndo escolares, nas seguintes areas: docéncia/tutoria em
aulas/disciplinas/cursos relacionadas a computagdo, desenvolvimento de recursos
computacionais com funcionalidades pedagdgicas, elaboragdo de projetos de Educagdo a
Distancia, design instrucional de cursos/disciplinas na modalidade a distancia e também
hibridos.

A proposta metodologica adotada no curso considera fundamentalmente: habilitar
os académicos quanto as metodologias e tecnologias digitais capazes de contribuir para o
processo de ensino e aprendizagem nos espacos escolares e ndo-escolares; promover
permanente instrumentalizagcdo dos recursos humanos envolvidos no dominio dos codigos
de informacédo e comunicagdo; estimular o desenvolvimento do pensamento autdbnomo, bem
como da criatividade; selecionar temas e conteudos que reflitam, prioritariamente, as
realidades vivenciadas pelos estudantes, nos diferentes espacos de trabalho e também nas
esferas local e regional; adotar um enfoque ético-humanistico e politico-social dos temas e
conteudos; oportunizar a formacao de um cidaddo critico e reflexivo, formador de opinido.



As diretrizes do curso oportunizam uma formacdo académica que privilegia
competéncias profissionais, sociais e politicas. A estrutura do curso tem por base 0s
principios que contemplam as exigéncias da formagdo do docente/profissional de
Computacdo, levando em consideracdo a identificagdo de necessidades atuais e
prospectivas da sociedade, assim como da legislacdo vigente; atendendo a demanda por
profissionais/educadores capacitados na area de Computacéo.

A matriz curricular do curso contempla disciplinas pedagogicas e disciplinas
especificas em computacdo, além dos componentes curriculares de Estagio Supervisionado
e Trabalho de Curso. Vale destacar que para a segunda oferta do curso no ano de 2017, a
matriz curricular passou por algumas adequacdes, visto a necessidade de atualizagdo da
mesma, a demanda do mercado de trabalho e também as expectativas dos estudantes. A
matriz de 2009, primeira oferta do curso, contemplava em sua maioria disciplinas
pedagdgicas. Na matriz atual, o rol de disciplinas especificas a area da computacdo foi
expandido.

De acordo com projeto pedagogico do curso, as adequacdes na matriz curricular se
fizeram necessarias em decorréncia “da continua avaliagdo do curso e de seus processos
formativos, além das politicas préprias da Instituicdo, que subsidiaram o NDE e o
Colegiado do Curso a repensar a reestruturacdo do documento, justificadas por trés
aspectos mais relevantes: I- Necessidade de estruturacdo a uma politica de Educacdo em
Direitos Humanos, conforme o Artigo 7° da Resolucéo 01, de 30 de maio de 2002 do CNE,
I1- Necessidade de adequacdo ao Parecer CNE/CSE N° 136/2012 e a Resolucdo CNE/CP
N° 2/2002, associada ao Parecer CNE/CP N° 28/2001. Il1- Necessidade de atendimento a
Portaria Interna da Instituicdo, em relacdo a promocao da discussdo sobre a formacédo do
sujeito e seus contextos e resultou na reestruturacdo curricular de todos os cursos de
graduacdo da Universidade pautada nas legislacdes vigentes. A Figura 1 apresenta o perfil

da formacdo em Licenciatura em Computacao.
Figura 1 - Perfil da formac&o em Licenciatura em Computagéo
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Fonte: Elaborado pelas autoras.

O perfil do egresso do curso € um profissional preparado para a atuagéo profissional
na docéncia, bem como para o0 planejamento e desenvolvimento de recursos
computacionais com funcionalidades pedagdgicas. Sua funcdo serd atuar criticamente em
um mundo cada vez mais tecnologico e global; bem como propor e desenvolver
ferramentas computacionais a serem aplicadas no ambito educacional, favorecendo assim o
processo de ensino e aprendizagem dos espacos escolares e/ou ndo escolares.

Na Educacdo a Distancia, modalidade de oferta do curso de Licenciatura em
Computacdo, o processo de ensino e aprendizagem € mediado pelo uso de Tecnologias de
Informacdo e Comunicagdo, as quais propiciam a mediacdo e comunicacdo através de



ambientes colaborativos, alem do Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA).
Nesse cendrio, os discentes sdo motivados desde o inicio do curso quanto a familiarizagdo
no desenvolvimento de atividades colaborativas, fato que favorece os trabalhos em grupo e
a utilizacdo de abordagens alternativas. Segundo Abreu et. al. (2012), mesmo que 0 aspecto
pedagdgico associado a aprendizagem colaborativa ndo seja exclusiva da Educacdo a
Distancia, os maiores aprofundamentos nesta area se devem a enorme explosdo de criacéo
de cursos e faculdades nesta modalidade de ensino.

2.3 Experiéncia Multidisciplinar de Engenharia de Software na Educacgéo a Distancia

A experiéncia multidisciplinar da disciplina de ES na modalidade a distancia teve
inicio a partir de reunido realizada pelo NDE em 2018/1, considerando o Projeto
Pedagogico do Curso (PPC), a matriz curricular e as competéncias e habilidades a serem
desenvolvidas nos discentes do curso de Licenciatura em Computacdo. Essa reunido visou
o0 delineamento dos conteudos e atividades que seriam trabalhadas de forma continuada em
disciplinas a serem ofertadas a partir do 3° periodo do curso e que estdo correlacionadas e
integradas ao desenvolvimento de produtos computacionais, tendo no ambito do curso
maior énfase nos produtos educacionais. Tal delineamento surgiu das percepg¢des obtidas
pelos docentes na oferta das disciplinas do 1° e 2° periodos, principalmente no que tange a
necessidade de compreensdo por parte dos discentes acerca do processo de
desenvolvimento de produtos computacionais.

A Figura 2 ilustra parte do planejamento realizado, constando 0s principais
objetivos a serem alcancados em cada disciplina, os quais culminaram na elaboracdo da

disciplina Softwares Educacionais II.
Figura 2 - Planejamento multidisciplinar no desenvolvimento do produto educacional.
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+ Plangjar o desenvolvimento de software tendo | + Refinar o que ja foi realizado em Programacio |- | + Aprender a modelar um banco de dados (MER)
como foco a qualidade; cadastro com banco de dados, tendo como base a e extrair dados (SQL);
+ Complementar a documentacio dos sistemas | tela de cadastro elaborada em Programacao | e + Realizar a modelagem do sisiema
educacionais, considerando os modelos de melhorada a partir da abordagem das discipinas  documentado na discipling de Andlise & Projeto
Processo; comelacionadas. de Sistemas.
+ Analisar a qualidade tendo como base a
realizacao de testes estiticos e dindmicos.
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Softwares Educacionais | (T:30h / P:30h)
+ Demonstrar a importéncia da utilizagdo de softwares educacionais para a melhoria do processo de ensing-aprendizagem;
+ Avaliar softwares educacionais, considerando os conceitos de IHC.
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Softwares Educacionais Il (T:30h / P:30h)
+ Desenvolvimento de produtos educacionais, considerando os principios de engenharia de softwares abordados nas disciplinas correlacionadas acima.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Com a abordagem multidisciplinar dos principios de ES na oferta das disciplinas
envolvidas, cada docente teve o compromisso de realizar a integracdo e correlacdo dos
conteudos e atividades, tendo como objetivo o desenvolvimento de um jogo educacional.
Considerando o contetdo proposto em cada ementa, os docentes realizaram atividades
tedricas e praticas, nas quais estavam imbuidos os principios de ES. Um exemplo desta



correlagdo estd na modelagem em Banco de Dados de sistemas documentados
anteriormente pelos discentes na disciplina de Anélise e Projeto de Sistemas I. Tal
abordagem vai de encontro ao exposto por Andrade et. al. (2019), o qual acredita que 0s
docentes do ensino superior possam interagir de forma multidisciplinar com os elementos e
disciplinas que compdem o curriculo, propiciando desta forma, um processo de interacéo
que satisfaca tanto as necessidades das entidades de ensino superior e discentes como as
exigéncias do mercado de trabalho.

Em continuidade a aplicacdo desta proposta, na disciplina de Softwares
Educacionais 1l foram apresentadas atividades correlacionadas aos principios de ES, as
quais culminaram no desenvolvimento de jogos educacionais. Definir o modelo de
processo, utilizar técnicas de elicitacdo para especificar, analisar e documentar requisitos,
identificar stakeholders, documentar regras de negocio e riscos, definir o escopo do
sistema, realizar modelagem, analisar sistemas e componentes externos a serem utilizados,
realizar testes estaticos e dindmicos, foram algumas das atividades desempenhadas pelos
discentes na referida disciplina. Para contemplar a elaboracdo de tais artefatos, foram
realizadas quatro Atividades Online (AOs) (via Moodle e, conforme ilustrado na Figura 3)
e duas Atividades Presenciais (APs), sendo que as ultimas, em funcdo da necessidade de
iIsolamento social imposto pela pandemia da COVID-19, tiveram que ser realizadas de
forma remota com o uso de ferramentas de conferéncia (Meet, Zoom, outros) e por
intermédio de videos gravados pelos alunos e disponibilizados no youtube, o0s quais foram

validados pelos professores.
Figura 3 - Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA) da disciplina de Softwares
Educacionais 11 no Moodle

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Em consonéncia com Burd (1999), visando associar o desenvolvimento do produto
educacional desenvolvido as situacfes reais, os artefatos foram elaborados considerando
um processo iterativo que intercalou projeto e pratica num ciclo continuo de refinamentos,
tanto do artefato quanto da atividade em si.

No inicio de 2019/2, no planejamento inicial da disciplina de Softwares
Educacionais Il, foi realizada reunido junto ao NDE do curso, visando avaliar as a¢des de
multidisciplinaridade executadas ao longo dos semestres anteriores e definir norteadores
como por exemplo, paradigma de documentacdo e linguagem de programacgdo a ser
utilizada para o desenvolvimento dos jogos educacionais propostos na disciplina. Ficou
definido que seriam utilizados a UML (Unified Modeling Language), associada ao
paradigma orientado a objetos e a linguagem de programacao Scratch.



Quadro

No decorrer da oferta da disciplina, em 2020/1, foram realizadas quatro Atividades
Online (AO) e duas Atividades Presenciais (AP), nas quais, cada grupo composto de trés a
quatro discentes desenvolveu um jogo educacional em etapas, conforme detalhado no

1.

Quadro 1 —Distribuicéo das atividades realizadas no desenvolvimento do jogo educacional

Atividade Etapas Realizadas Ferramentas Utilizadas
- Formacéo do grupo (3 a 4 discentes); - Férum (Formacéo dos grupos);
- Ambientacéo no Scratch; - Documentos Google compartilhado;
- Criacéo do usuario do grupo no Scratch; - Moodle (Envio de tarefa);
AOO01 |- Definicdo do assunto/tema do jogo educacional; - Scratch online.
- Descricéo a nivel de usudrio do jogo educacional a ser
desenvolvido.
- Definigcdo do modelo de processo de desenvolvimento | - Documentos Google compartilhado;
de software; - Moodle (Envio de tarefa);
AO02 |- Documentagéo dos requisitos funcionais, ndo funcionais | - Scratch online.
e regras de negocio do jogo educacional a ser
desenvolvido no Scratch.
- Ferramentas de conferéncia remota
(Meet, Zoom, outras);
- Documentos Google compartilhado;
- Desenvolvimento, apresentacdo e avaliacdo da 12 versdo | - Moodle (Envio de tarefa);
do jogo educacional desenvolvido no Scratch, incluindo a | - Scratch online;
APO1 | documentacéo elaborada. - Apresentacdo Google compartilhada
(elaboracéo da apresentacao);
- Youtube (videos com as apresentacOes
gravados pelos alunos e disponibilizados
para validacdo por parte dos
professores).
- Atualizacdo da documentacéo e versdo anterior do jogo |- Documentos Google compartilhado;
educacional; - Moodle (Envio de tarefa);
- Documentacdo das interfaces da 22 versao; - Scratch online.
AOQ03 |- Documentacdo do cddigo-fonte da 22 versdo;
- Documentacdo dos testes realizados na 22 versdo do
jogo educacional.
- Atualizacdo da documentacéo e versdo anterior do jogo; | - Documentos Google compartilhado;
- Descricdo do jogo a nivel de sistema; - Moodle (Envio de tarefa);
AQ04 |- Representagdo do raciocinio l6gico (portugués - Scratch online.
estruturado, fluxograma ou portugol) para
desenvolvimento do jogo educacional no Scratch.
- Ferramentas de conferéncia remota
(Meet, Zoom, outras);
- Documentos Google compartilhado;
- Moodle (Envio de tarefa);
- Desenvolvimento, apresentacdo e avaliacdo da versao - Apresentacdo Google compartilhada
AP02 | final do jogo educacional desenvolvido no Scratch, (elaboracéo da apresentacao);
incluindo a documentacéo elaborada. - Scratch online;
- Videos com as apresentacdes gravados
pelos alunos e disponibilizados para
validagdo por parte dos professores).
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Na etapa inicial do planejamento do jogo educacional, os discentes, ao escolherem o
assunto/tema, deveriam considerar caracteristicas como relevancia, originalidade e
criatividade. Eles foram orientados pelos docentes a abordarem temas atuais e a
desenvolverem jogos que atendessem as caracteristicas educacionais. Dentre as tematicas
abordadas pelos discentes estdo: Aquecimento Global, Dengue, Lixo eletronico, Mudancas
climaticas, Transito consciente. Com base na realizagéo das atividades (Quadro 1), 0s jogos




educacionais foram desenvolvidos e apresentados aos docentes do curso. A critério de
exemplificagéo, foi escolhido o jogo educacional “Quizz Dengue” e alguns dos artefatos

produzidos estdo ilustrados no Quadro 2:
Quadro 2 — Artefatos produzidos no desenvolvimento do jogo educacional “Quizz Dengue”

O Quizz Dengue é um software educativo com animacdo, desenvolvido no
Scratch, voltado para o publico infantil, no qual os usuarios respondem a
algumas perguntas e aprendem sobre o mosquito transmissor da dengue - o
Aedes Aegypti. Busca possibilitar uma melhor compreensdo sobre 0o mosquito
Descricdo do Jogo muito temido pela sociedade. O jogo possui perguntas sobre o inseto, e a cada

Educacional questdo correta 0 jogador é pontuado ao mesmo tempo em que recebe
sucessivamente um feedback positivo. Caso erre a questdo, o jogador também é
informado. O jogo educacional tem como publico alvo as criancas, podendo
alcancar outros publicos também. Possui uma interacdo através de um
personagem para que O assunto abordado seja compreendido com mais
facilidade.

Objetivo Permitir a compreensdo e fixacdo de conceitos relacionados ao mosquito
transmissor da dengue.

RFO01 - Iniciar o0 jogo / RF02 - Registrar jogador / RF03 - Mostrar pergunta /
Requisitos Funcionais | RF04 - Mostrar alternativas / RF05 - Validar resposta / RF06 - Registrar
resposta / RFQ7 - Calcular acertos / RF08 - Retornar acertos / RF09 - Finalizar
jogo.

Requisitos nao RNFO01 - Usabilidade: ser de facil utilizacdo e aprendizado, mantendo uma
Funcionais (de acordo |forma de memorizagdo adequada / RNF02 - Portabilidade: deverd funcionar
coma NBR ISO/IEC | com diversos sistemas operacionais: Linux, MAC, Windows, Android e 10S.

9126)

RNO1 - Permitir acesso livre por qualquer usuéario, desde que forneca o seu
nome para jogar. RNO2 - O sistema devera aceitar apenas as alternativas A ou B
Regras de Negocio para responder o Quizz. RNO3 - O sistema deve mudar para a préxima pergunta
apenas quando o jogador concluir a anterior. RNO4 - O sistema sempre darad um
feedback ao finalizar o jogo.

Sequéncia: 02 Data e Horario: 26/03/2020 13h55min

Tester Responsavel pela execugdo: Fernando

Breve Descricdo do teste: Realizar um movimento giratério com o ator do
mosquito Aedes Aegypti, marcando esse movimento com a CANETA. O intuito
é parecer que 0 mesmo esta voando.

Documentagdo de um dos Caracteriza-se como: (X) Erro () Defeito

realiz — - - - =
testes realizados Descricdo do Erro / Defeito Encontrado: O circulo feito com a caneta ndo se

apaga quando o jogo é reiniciado e toda vez que o mosquito faz o circulo em
uma posic¢do diferente, 0 mosquito é sobreposto aos outros atores e escritas.

Adequacdo Proposta: Colocar a posi¢do que é para o ator retornar ao fim da
execucdo do programa através do comando va para x e y. Fazer a marca da
caneta sumir ao fim da execucdo do programa, através do comando apague tudo
no final da programacéo do objeto. E ainda, fazer o uso do comando repita x
vezes ao invés de sempre. Assim, quando o programa for reiniciado, os circulos
ndo ficam em diferentes lugares, sobrepondo 0s outros atores e escritas.

Exemplos de Interfaces do Quizz Dengue’

Pontusgio 2 o ontuagio ([ Pontuagio
4 ) 7T Z
4 - 7 ue
s rosponder ) o 0 o
hes entrs 3 o o8 # Parabéns! Vocé finalizou
. 0 Quizz com SUCesso. Até

logo!

#

Fonte: Elaborado pelas autoras.

! Disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/380914587/




Buscando compreender o aproveitamento e a percepcdo dos discentes acerca da
realizacdo da atividade, ap0s a finalizagdo da disciplina, os mesmos foram convidados a
preencher questionario elaborado na ferramenta Formularios Google. Os dados coletados
demonstram que 90% dos discentes conseguiram compreender a articulacdo
multidisciplinar dos conteddos das diferentes disciplinas na atividade realizada na
disciplina de Softwares Educacionais Il. 100% dos discentes avaliaram de 3 a 5, numa
escala de 1 a 5, que a atividade multidisciplinar Ihes proporcionou conhecimento acerca do
processo de desenvolvimento de softwares de qualidade, devendo ser destacado que, 40%
avaliaram em 5.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Tendo como base os resultados obtidos na disciplina de Softwares Educacionais I,
sendo considerados 0s jogos educacionais com suas respectivas documentacdes, as
apresentacdes realizadas pelos discentes e as respostas adquiridas através da aplicacdo do
questionario, conclui-se que o0s objetivos propostos foram alcangados. Os relatos de
experiéncia apresentados pelos discentes no questionario, reforcam tal conclusdo, podendo
ser exemplificados: “A disciplina foi importante para ter o conhecimento do uso de
software na educacdo, porém a minha dificuldade com programacao me trouxe limitagdes”.
/ “Interessante a abordagem da disciplina, utilizando o Scratch, uma linguagem de
programacdo que ndo tem necessidade de conhecer as suas palavras reservadas, facil de
utilizacdo, em primeiro momento por falta de conhecimento estava perdido. Na disciplina
pude associar a utilizacdo pratica de outras disciplinas que fazem parte do processo de
desenvolvimento de software”.

Percebe-se que a experiéncia da abordagem multidisciplinar de contetdos
associados a ES propiciou aos discentes uma visdo transversal acerca do processo de
desenvolvimento de produtos educacionais. A documentagdo solicitada no projeto foi
elaborada, considerando a quantidade minima de artefatos necessarios para o
desenvolvimento, buscando nesse contexto, ndo desmotivar os discentes acerca da
elaboracdo da documentacdo que serviria de base para o desenvolvimento do jogo
educacional. A linguagem de programacao Scratch possibilitou aos discentes a resolucao do
problema. A proposta multidisciplinar teve foco na integracdo de conteddos de disciplinas
afins, tornando o processo agil e motivador para os discentes.

Conteldos distribuidos na matriz curricular do curso de forma multidisciplinar
puderam ser abordados pelos docentes ao longo de quatro semestres, sendo possivel
transmitir aos académicos tais conhecimentos a partir de diferentes experiéncias e
perspectivas. Vale ressaltar a importancia dos conhecimentos construidos pelos discentes
nas disciplinas pedagdgicas, propiciando embasamento para o desenvolvimento dos jogos.
A classificacdo e avaliagdo de produtos educacionais na disciplina de Softwares
Educacionais | possibilitou aos discentes uma visdo do processo enquanto usuarios, Ihes
permitindo uma percepcdo capaz de lhes auxiliar nas etapas de desenvolvimento.
Evidencia-se que alguns grupos apresentaram dificuldades associadas & evolucdo do
produto educacional tendo como base a documentacao elaborada.

As atividades propostas e desenvolvidas de forma multidisciplinar pelos discentes
vao de encontro ao objetivo delineado por Zorzo et. al. (2017) para o curso de Licenciatura
em Computacdo, no qual profissionais sdo formados para atuar junto a sociedade em
escolas, empresas ou noutras instituicdes. Em Zorzo et. al. (2017) ainda é apresentada a
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atuacdo desse profissional como docente de Computacdo, ensinando desde informatica
basica até aspectos relacionados ao pensamento/raciocinio computacional, visando a
atuacdo no desenvolvimento de algoritmos e software, os quais podem trazer diversos
beneficios aos estudantes da Educacéo Béasica, como a melhoria de suas habilidades para
resolver problemas dos mais diferentes tipos e para os mais diferentes contextos de suas
vidas. O jogo educacional desenvolvido pelos discentes podera ser utilizado como base
para a elaboracdo da monografia, modalidade projeto de software, no Trabalho de Curso
(TC). Como trabalho futuro, pretende-se, criar um projeto de extensédo do curso, para
implantar uma Fabrica de Software Educacional, possibilitando aos discentes a
possibilidade de aplicacdo dos conceitos estudados, dando énfase a multidisciplinaridade.
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