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Este resumo tem como objetivo relatar as atividades realizadas no
Programa de Iniciacdo a Docéncia (PID) da disciplina de Engenharia de Software
(ES), em que foi adotada a Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL, do inglés
Project Based Learning) como metodologia ativa no processo de aprendizagem. A
disciplina de ES é obrigatéria para o curso de Ciéncia da Computacao (52
Semestre), com uma média de 40 alunos, ofertada anualmente pelo Departamento
de Computacao. A PBL é uma metodologia que tem foco em vivéncias praticas,
com o objetivo de trazer experiéncia para os alunos. Durante o ano de 2019 foram
realizadas vaérias atividades de monitoria, tais como auxilio na elaboracao de
guestdes para listas de exercicios, correcao de exercicios, participacdes em bancas
de seminarios, auxilio na aplicacao de provas e producao de video aulas, € no
acompanhamento do desenvolvimento de projetos dos discentes, que é o tema
deste resumo e sera abordado com detalhes a sequir. No decorrer do semestre, os
alunos tiveram de desenvolver um projeto de software, com a aplicacao dos
conhecimentos vistos em sala de aula, com o objetivo de construir um produto
voltado para dispositivos méveis. A turma foi dividida em 7 equipes, onde cada
equipe era responsavel pela concepcao de um sistema de sua escolha. As equipes
tiveram de realizar entregas de artefatos do projeto ao longo do semestre. Para
avaliar os artefatos, foi definida uma equipe composta de 2 monitores, alunos de
mestrado (3) e doutorado (2) e o professor. Cada membro ficou responsavel por
acompanhar o trabalho de uma equipe. Ao fim da disciplina, os alunos tiveram que
fazer uma apresentacao, com o objetivo de explanar tudo o que foi desenvolvido
durante o semestre bem como o produto final. Este acompanhamento permitiu
uma interacao maior entre os alunos e monitores uma vez que cada equipe tinha
um monitor dedicado para esclarecer duvidas, além disso, possibilitou ao monitor
ter um panorama das atividades desempenhadas pelos docentes.

Palavras-chave: Engenharia de Software. Aprendizagem Baseada em Projet.
Metodologias Ativas. Software.

Encontros Universitdrios da UFC, Fortaleza, v. 4, 2019 3704

m
=
(2]
o
=
-+
-
o
(7]
c
=
[
<
(1)
=
(7]
'R
purs
[«} 1§
=
[
o
(7]
o
[o])
c
-n
(gr)
N
(=)
-
O




