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FORMULARIO PARA APRESENTACAO DE PROJETOS DE ENSINO

a) Titulo do Projeto:

Projeto Interdisciplinar do IV Semestre do Curso Superior de Tecnologia em Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas (TADS).

b) Resumo do Projeto:

O projeto interdisciplinar do IV Semestre do TADS propée a adogédo de metodologias estado da
arte na gestéo de projeto visando a concepgéo de artefatos de software alinhados as demandas
da comunidade. Nessa proposta, os alunos trabalham em equipes (times) onde cada equipe
constréi o produto mais adequado para atender o maior nimero de facetas do problema
selecionado. Ao final, os produtos seréo apresentados no pitch deck seguindo o modelo de
startup & comunidade que pode investir nas solugbes produzidas. O modelo de ensino aplicado

€ o Leaming by Doing que estimula os estudantes a aprender fazendo, numa abordagem
construtivista.
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¢} Caracterizagido do Projeto:

\,( ) Curso/Mini-curso | ( ) Palestra { ) Evento (X) Outro.

Projeto interdisciplinar de

desenvolvimenio de artefatos de
software.

Carga horaria total do projeto: 140hrs

d) Especificacdo do(s) curso(s) efou areas efou Departamentos/Coordenadorias
envolvidos:

Curso Superior de Tecnologia em Analise de Desenvolvimento de Sistemas.

O projeto de ensino esta vinculado diretamente a uma disciplina ou a varias discip nas (projetd
interdisciplinar)?
(X) Sim. () Nao.

Qual(is)? Gerencia de Projetos (35hrs), Processo de Software (35hrs) e Modelagem de Sistemas
(70hrs)

O projeto de ensino podera gerar alguma aco de pesquisa e extens&o no futuro?
(X) Sim. () Nao.

Em caso afirmativo, como se daré esse encaminhamento?

Como projeto de extens&o, ao inicio serdo realizadas visitas técnicas para identificar alguns
problemas oriundos do Poder Publico Municipal, do empresariado e dos 6rgdos de classe,
trazendo situagdes com maior potencialidade de explorag&o comercial ou até mesmo de retorno
a comunidade das solugbes propostas durante o projeto.

Outra importante a¢éo extensionista ocorre ao final do projeto quanto a comunidade é convidada
a prestigiar o pifch deck, momento no qual os alunos apresentam o modelo de negécio e o
produto desenvolvido a fim de atrair investidores “anjo”.

Como projeto de pesquisa, hé possibilidade de explorar as contribuiges da adogdo desse
modelo construtivista de ensino no aprendizado dos participes desse projeto. Ainda, a

possibilidade de incorporagéo de novas tecnologias que agreguem mais valor aos produtos
gerados no projeto.
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Durante o projeto, os alunos produzem um ensaio cientifico referente a todas as metodologias

utilizadas durante o projeto, potencializando trabalhos de pesquisa com o aprofundamento

desses estudos de caso.

O projeto de ensino esta atrelado a algum Programa Institucional?
() Sim. (X) Nao.
Em caso afirmativo, cite o(s) programa(s).

e) ldentificagdo da equipe, com a fungéo e a carga horéria prevista:

“Nome: Leandro da Silva amargo
Lotagdo: DEPEX BAGE

SIAPE: 1866043

Disciplina(s) que ministra / atividade administrativa: Geréncia de Projetos, Processo de
Software, Modelagem de Sistemas, Légica de Programacéo e Informatica.

Formagao Académica:
Graduagéo: Informatica
Especializagdo: Governanga de T.1.
Mestrado:

Doutorado:

Contato: Leandro da Silva Camargo
Telefone campus: (53} 32473237
Telefone celular: (53) 984012416
£-mail: leandrocamargo@ifsul.edu.br

Observagéo: se o projeto de ensinc apresentar mais de 01 coordenador seré necessério replicar
a tabela acima. A carga horéria do Coordenador sera a carga horéria do projeto de ensino.

Nome Funcgéo CH prevista

Observagédo: a carga horéaria prevista é em horas-aula semanais e a fungdo pode s _
Coordenador, Colaborador, Participante, Ministrante ou Palestrante.
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Esse projeto busca estimular os estudanties do ensino superior a buscar solugbes criativas,

possibilitando uma autonomia intelectual que os tornem envolvidos e comprometidos na
concepcao de produtos que atendam os anseios da sociedade. Para tal, os estudantes integrarao
um projeto interdisciplinar com os componentes curriculares de Geréncia de Projetos, Processo
de Software e Modelagem de Sistemas, tendo como objetivo a criagdo de projetos para entregar
artefatos de software que solucicnem problemas reais demandados pela comunidade.
Conforme aponta PERRENOUD (2000), o ensino deve ser centrado em conhecimentos ou em
situagbes problema. Em uma pedagogia centrada na aprendizagem e na produg¢do do
conhecimento, o contrato didatico com os alunos contempla situagdes de envolvimento e
participacao efetiva. A metodologia de aprendizagem por projetos inclui situagdes-problema, na
qual reforca o papel do aluno em participar de um esfor¢o coletivo para elaborar um projeto e
construir novas competéncias.
Especialmente nos componentes curriculares que possuem maior carga tedrica, é percebido o
baixo interesse do estudante e a falta de concentracdo, muitas vezes néo € possivel tragar um
paralelo entre os conceitos tedricos e sua utilizagdo no ambiente profissional. Além disso, o
modelo tradicional de ensino acaba estimulando apenas a memorizago.
Os professores envolvidos no projeto pedagégico, e na educagdo em geral, precisam instigar
seus alunos a realizarem atividades que demandem: “Interdependéncia; Participagdo efetiva;
Interdisciplinaridade; Proposigéo de produgéo do conhecimento; Elaboragdo Propria; Autonomia
¢ iniciativa; Analise critica e reflexiva. (ALCANTARA, P. e BEHRENS, M, CDROM, 2001).
Nesse viés, o projeto interdisciplinar baseado no modelo leaming by doing, os estudantes
constroem o conhecimento de forma significativa, unindo teoria e pratica cbtendo novos saberes
e substituindo os processos de memorizacao e da transferéncia fragmentada dos conteudos do
professor para o estudante. Estimulando os estudantes a perceberem o cenario real de um
escritorio de desenvolvimento ainda no ambiente académico.
A proposigéo da aprendizagem por projetos pode ser organizada de maneiras diferenciadas, mas
em geral iniciam com uma problematizagédo. Esse processo pode ser desencadeadc com a
proposicdo de problema construido junto com os alunos ou trazidos pelo professor
(HERNANDEZ, 1998, p.61). Dessa forma, a proposta & trabalhar iniciaimente sobre os
problemas identificados pelos préprios estudantes através de um brainstorm na fase inicial, em
seguida, os problemas serdo agrupados e para identificagdo das principais facetas, as quai
serao validadas junto a sociedade.
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O projeto tem um importante papel para os estudantes que estardo expostos a novos conceitos
que serao abordados e imediatamente aplicados, ganhando significado e trazendo importante
associagio para melhorar a compreenséo e fixacdo.

E relevante do ponto de vista profissional, pois o cengrio aproxima-se do ambiente corporativo
de uma Software House, permitindo o desenvolvimento colaborativo utilizando o framework
SCRUM, com participes de diferentes cargas culturais, sociais e até mesmo conhecimento
técnico. O processo de desenvolvimento SCRUM ajuda a equipe a manter o foco NOS Processos
de desenvolvimento do produto, proporciona a diminuicdo do tempo de desenvolvimento do
projeto e melhora a gestso de riscos (RISING; JANOFF, 2000: PRIES e QUIGLEY, 2013)

O presente projeto também destaca-se quanto consideramos a captagdo dos problemas, pois o
fato gerador de cada projeto vém da comunidade através das demandas coletadas pelos
estudantes.

Por fim, mas ni&o menos significativo, o projeto n&o acarretara em custo adicional a instituigéo,
pois utiliza-se de recursos ja disponibilizados para uma formagéo tradicional.

O Objetivo geral deste projeto & criar um ambiente real de desenvolvimento de software,
seguindo algumas metodologias adotadas no ambiente corporativo de empresas estruturadas
que atuam nesse segmento do mercado de TICs, promovendo uma aprendizagem significativa
baseada em projetos.

Como objetivos especificos estsio:

s

- Promover um processo de ensino x aprendizagem significativo, adotando a metodologia
Leaming by Doing em conjunto ao modelo construtivista.

- ldentificar as principais facetas de cada problema que sera trabalhado adotando o
Brainstorming em conjunto ao Design Thinking.

- Realizar reunides diarias (Daily Stand-up Meetings) com todos os participes do projeto
(Stakeholders), a fim de acompanhar a produtividade dos individuos, bem como, da

equipe. w
- Adotar 0 modelo de gestso de projetos baseado no SCRUM.
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- Gerenciar a produtividade utilizando o Kanban Board, personalizado, utilizando avatars
dos participes.

- Atlualizar o Bumdownchart diariamente, mantendo a produtividade do time e o foco no
projeto.

- Criar o modelo de negécio de cada negécio proposto utilizando a metodologia CANVAS.

- Entregar o Minimum Viable Product (MVP} ao final de cada Sprint definida no SCRUM.

- Apresentar o Pitch Deck a comunidade.

- Elaborar um formulario eletrénico para ¢ processo avaliativo

- Submeter os formulario a cada participe para avaliaggo do colega e do docente.

Os conteldos serio apresentados aos alunos através de exposigdes e atividades praticas, onde
cada conceito é associado a uma atividade real dentro do projeto. Essas atividades seréao
desenvolvidas fora do ambiente tradicional de sala de aula.

Aplicando 0 SCRUM no desenvolvimento de projetos de software & possivel produzir o produto
em menor tempo sem perda da qualidade (ANDRADE et al., 2009). Dessa forma, é possivel
aplicar a metodologia SCRUM durante todo o ciclo de desenvolvimento de software, a primeira
etapa de identificagéo do problema sera realizado um Brainstorming, onde todos os potenciais
problemas da comunidade serso apontados, em seguida, através do Design Thinking, serio
identificados os principais problemas, agrupadas as facetas desse problema €, a partir desse
processo, os grupos seréo divididos e cada time trabalhara na construgdo de uma solugéo
adequada para cada eixo tematico. A cada encontro seréo realizadas reunides de curta duragéo
conhecidas como Daily Stand-up Meetings com todos os participes do projeto, os stakeholders,
com duas finalidades, atualizar o Bumdownchart, apontar dificuldades no projeto e cada time
atualizar seu Kanban Board, atribuindo responsabilidades e trabalhos pendentes.

Antes de comegar o ciclo de desenvolvimento do artefato de software sera elaborado o modelo
de negdcio proposto pelo time, esse modelo utilizars o CANVAS.

Ao final de cada sprint serio entregues os Minimum Viable Product, seguindo o planejamento do
time. Apds duas entregas, os estudantes Ja teréo vivenciado todas as metodologias previstas
para o projeto capacitando-os a pesquisa e escrita de um ensaio cientifico que sera apresentado
aos demais times.

Nos Uitimos 20 dias do projeto os alunos irdo preparar o Pitch Deck que sera apresentado a
comunidade com intuito de captar recursos através de investidores anjo ou até mesmo d &




disponibilizagéic de versdes de avaliacao (trial) do aplicativo para o uso dos potenciais
compradores, visando o refinamento do produto e o feedback do publico alvo.

Como ultima etapa, cada participe realizara avaliagéo de um membro do projeto e do docente.

Atividades Mar Abr Mai Jun Jul Ago
1 X
2 X
3 X X X X X X
4 X
5 X X X X
6 X
7
8

Descrii;éo das atividades:

Atividade 1: Formagédo dos Times: nessa primeira etapa serfio realizadas varias atividades
lidicas com o objetivo de entrosamento dos participes, bem como de tracar o perfil para atuagéo
no proieto

Atividade 2: Elicitagdo de Requisitos: no inicio do projeto serd adotada a metodologia
Brainstorming, onde todos os participes, independente do time, irdo definir os problemas
observados na comunidade, no mercado de trabalho ou na sua comunidade local. Ainda nessa
fase do projeto, serfio encontradas as facetas do projeto utilizando a metodologia Design
Thmk.'ng, agrupando as facetas e trabalhando com as mais importantes ou que aparecem com
maior frequéncia.

Atividade 3: Daily Stand-up Meetings: A cada encontro serdo realizadas reunides de curta
durag&o com todos os participes do projeto, os Stakeholders

Atividade 4: Modelo de Negdcio CANVAS: Antes de comegar o ciclo de desenvolvimento do
artefato de software sera elaborado o modelo de negocio proposto pelo time, esse modelo
utilizara o CANVAS.

Atividade 5 Entrega da Sprint: a cada quatro semanas serio entregues os Minimum Viable
Product, seguindo o planejamento do time.

Atividade 6: Ensaio Cientifico: Apés duas entregas, os estudantes ja terdo vivenciado todas as

metodologias previstas para o projeto capacitando-os a pesquisa e escrita de um ensaio cientifico | §
que seré apresentado aos demais times. \\\
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Atividade 7: Pich Deck: Nos tltimos 20 dias do projeto os alunos irdo preparar o Pitch Deck que
sera apresentado a comunidade com intuito de captar recursos através de investidores anjo ou
até mesmo da disponibilizagdo de versdes de avaliagio (irial) do aplicativo para o uso dos
potenciais compradores, visande o refinamento do produto e o feedback do pUblico alvo.
Atividade 8: Processo Avaliativo: Como Uitima etapa, cada participe realizara avaliagéo de um
membro do projeto e do docente.

Serao necessarios os recursos didaticos e estruturais ja disponibilizados para uma formagao

tradicional, tais como: o auditéric e de uma sala de projetos - Laboratério IV do Bloco
Convivéncia.

Valor Unitéario Valor Total
(R$) (R$)

[tem Discriminacéo Quantidade

N&o ha recursos financeiros demandas a instituigo.

O resultado mais relevante € expor os estudantes participes do projeto a um cenario equivalente
ao de uma empresa de desenvoivimento de software estruturada, onde eles irdo vivenciar as
dificuldades e o modelo de produgio desses artefatos, além de trabalhar com o modelo de
negocio adequado para cada solugéo proposta, considerando questdes que vao muito além de
especificagbes técnicas e tecnoidgicas da area de formagdo. O impacto esperado & que a
comunidade perceba a qualidade das productes e o trabalho dos estudantes seja divulgado |

reconhecido.




( )} Quantitativa.
(X) Qualitativa.

( ) Mista.

( ) Entrevistas ( ) Seminarios

(X) Reunides (X) Questionarios

(X) Observagdes ( ) Controle de Frequéncia
( ) Relatérios ( ) Outro(s). Especificar.

Seréo realizadas duas avaliagbes, 12 através de entregas programadas dos artefatos
produzidos, compondo um porifélio que resultara num artigo cientifico, um produto de software
e toda a documentacgio pertinente ao ciclo de desenvolvimento do produto. A 22 avaliagéo,
sera aplicada através de um formulario eletrénico com 10 questdes avaliadas entre os

estudantes (um avaliando o outro), do professor aos estudantes e vice-versa. Os estudantes
que ndo obtiverem aprovagdo através do processo avaliativo proposto ou que desejarem
ampliar o conceito atingido poderdo submeter-se a um instrumento avaliativo tradicional,
balizado por um questionario que resume toda a abordagem metodolégica e técnica trabalhada
durante o projeto. Cada participe sera certificado com o total de horas correspondente aos
componentes curriculares que cursa no semestre e compde esse projeto interdisciplinar.

( ) Mensal ( ) Trimestrai

( ) Semestral (X) Ao final do projeto

(X) Coordenador ( ) Ministrante

( ) Colaborador { ) Palestrante

(X) Participantes (Estudantes/servidores) W
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1 ~ Formulario do processo avaliativo

2 — Convite para o Pitch Deck

3 — Questionario Recuperatério

4 - Programagao de entrega das Sprints

‘Leandre da Siiva Camargo

PROFESSOR EBTT
SIAPE 1866043

{ESul - Campus Bagé

PARECER COLEGIADOICOORDENAQAOIAREA

%aprovado () reprovado
Parecer:

Em reuniao: ﬂl ﬂ/I M/J

Coogenagﬁo

PARECER DIREGAO/DEPARTAMENTO DE ENSINQ

t{) aprovado ( ) reprovado

Parecer: { quorg el Q/J
o . 4
Em reynuio. 2810419 Anellse Rérfires Meneses

Chefe(do:Depatamenta.de-Ensing, ...
Pesquisa e xtens&o
[FSul - Campus Bagé

Dire¢do/Departamento de Ensino
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PARECER DIRECAO/DEPARTAMENTO DE ADMINISTRAGAO E PLANEJAMENTO {tiuiando necessano)
4 aprovado ( ) reprovado
Parecer: [ /p4 4" 1EL ¢

Em reuniéo:ﬁﬁ_(/ Xﬂ/ g

SO
Dire¢céo/Departamento de A %mstragé ¢ Planejamento

1
5
Y

PARECER DIREQAO-GERAL DO CAMPUS \
¢ aprovado ( ) reprovad
' p2
Parecer: gW
" Gidia D'Avila Vieira
Em reuniao: 23/0% 20 "

n{s 1,Campus Baoé
iy ziy\é il

Diretor-geral

aprovado ( ) reprovado
arecer:

Em reuniao: _6 i _ig

} Pr6-rélltor de Ensino \ s
J M W
& Y
«®

12




