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RELATORIO FINAL DE PROJETO DE ENSINO

a) Titulo do Projeto:

Projeto Interdisciplinar do IV Semestre do Curso Superior de Tecnoiogla em Analise e
Desenvoivnmento de Sistemas (TADS).

b) Resumo do Projeto: o -

Este projeto adota metodologias estado da arte na gestso de projeto visando a concepcao de
artefatos de software alinhados as demandas da comunidade. Nessa proposta, os alunos
ﬁ:aba!ham em equipes (times) onde cada equipe constréi o produto mais adequado para atender
6 maior nimero de facetas do problema selecionado. Ao final, os produtos serdo apresentados
no formato de Pitch Deck, seguindo o modelo de startup, a comunidade pode investir nas
solugbes produzidas. O modelo de ensino aplicado é o Learning by Doing que estimula os
estudantes a aprender fazendo, numa abordagem construtivista.

c) Classificagao, Carga Horaria, Equipe e Custo Global do Projeto:

(X) utro {%&éﬁ%i‘s.

Projeto interdisciplinar de

( ) Curso/Mini-curso ( )aletra ’ ,,.( )Evento

desenvolvimento de artefatos de

software.

Carga horaria total do‘p\rojetof 140Hrs
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Nome [Compieio @ sern abrevialural: Leandro da Silva Camargo

Lotagdo (Definir 2 unidade de lotacéio): DEBAGE — Departamento de ensino do campus Bagé
SIAPE: 1866043

Nome Fung¢ao CH cumprida N
Alessandro Leal e Silva Participante 140(8hr/s)}
Andre Rosa Silveira Participante 140(8hr/s)
Artur de Oliveira Silveira Participante 140(8hr/s)
Gustavo Barbosa Seli o - . | Participante 140(8hr/s)
lago Leal - o I‘Dlarticipante 140(8hr/s)
Laura Priebe Pilon Participante 140(8hr/s)
Lucas Jose Silva Participante 140(8hr/s)
Lucas Machado da Silva Participante 70(4hr/s)
“Méarcia Cristiane Seixas Leite Nascimento Participante 140(8hr/s)
Renan Alex Lucas Demeneghi Participante 140(8hr/s)

ra

Observagdo: a carga horédria prevista é em horas-aula semanais e a fungdo pode ser
Coordenador, Colaborador, Participante, Ministrante ou Palestrante.
Listar apenas os membros que seréo certificados.
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N&o ha previsdo do uso de recursos extras, além dos ja previstos & manutencio das

| atividades rotineiras de sala de aula para os componentes curriculares envolvidos no projeto.

(dentificar de forma ciara e obietiva a sifusclo-problems que gerou a necessidede de

i eE

implantaggo do projelo, bem como 8 irajetdia tedrico-metodoitgica utllizada ne execusio o
orojefol.

Esse projeto busca estimular os estudantes do ensino superior na busca por solugdes
criativas, possibilitando uma autonomia intelectual que os tornem envolvidos e comprometidos
na concepgao de produtos que atendam os anseios da sociedade. Para tal, este projeto viabilizou
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~ aintegracéo do contetudo de trés componentes curriculares, quais sejam, Geréncia de Projetos,
Processo de Software e Modelagem de Sistemas, em um projeto interdisciplinar, tendo como
objetivo a criagdo de projetos que entregam alguns artefatos de software para solucionar
problemas reais demandados pela comunidade.

Conforme aponta PERRENOUD (2000), o ensino deve ser centrado em conhecimentos
Ou em situacGes problema. Em uma pedagogia centrada na aprendizagem e na produgac do
conhecimento, o contrato didatico com os alunos contempla situacbes de envolvimento e
participacéo efetiva. A metodologia de aprendizagem por projetos inclui situacdes-problema, na
qual reforga o papel do aluno em participar de um esforgo 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 é possivel
tracar um paralelo entre os conceitos tedricos e sua utilizagdo no ambiente profissional. Além
disso, o modelo tradicional de ensino acaba estimulando apenas a memorizagao.

Os professores envolvidos no projeto pedagégico, e na educagio em geral, precisam
instigar seus alunos a realizarem atividades que demandem: “Interdependéncia; Participagéo
gfetiva; Interdisciplinaridade; Proposi¢do de producéo do conhecimento: Elaboragao Propria;
Autonomia e iniciativa; Analise critica e reflexiva. (ALCANTARA, P. e BEHRENS, M, CDROM,
2001).

Nesse viés, o projeto interdisciplinar baseado no modelo learning by doing, os estudantes
constroem o conhecimento de forma significativa, unindo teoria e pratica obtendo novos saberes
e substituindo os processos de memorizagéo e da transferéncia fragmentada dos contetidos do
professor para o estudante. Estimulando os estudantes a perceberem o cenario real de um
escritério de desenvolvimento ainda no ambiente académico.

A proposicdo da aprendizagem por projetos pode ser organizada de maneiras
diferenciadas, mas em geral iniciam com uma problematizacdo. Esse processo pode ser
desencadeado com a proposicéo de problema construido junto com os alunos ou trazidos pelo
professor (HERNANDEZ, 1998, p.61). Dessa forma, a proposta é trabalhar inicialmente sobre os
;')‘Iroblemas identificados pelos proprios estudantes através de um brainstorm na fase inicial, em

seguida, os problemas serdo agrupados e para identificacdo das principais facetas, as quais
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{(Explicitar de modo preciso e claro os resultados obtidos, comparando-0s com o{s) objetivols)

to projeto).

Os objetivos do projeto foram atingidos em plenitude. Essa afirmativa esta respaldada
pelos produtos gerados pelos times ao final do projeto. Artefatos de software de alta qualidade
técnica, em pleno funcionamento e atendendo as boas praticas preconizadas em todas as fases
do ciclo de vida de um desenvolvimento de software. Ao final do processo, os alunos foram
submetidos a uma avaliag&o, onde cada um respondeu um questionamento realizado acerca dos
conceitos abordados durante o semestre letivo. Todos tiveram condigdes de formular uma
resposta clara e precisa sobre os temas explorados, comprovando, de certa forma, os ganhos
de uma aprendizagem significativa, adotando a metodologia Learning by Doing em conjunto ao
modelo construtivista.

Todas as metodologias previstas para abordagem no plano de ensino dos componentes
curriculares foram trabalhadas e compreendidas nas fases pertinentes do desenvolvimento de
aplicagbes de software. Durante todas as etapas foram mantidas as reunides de gestao do
projeto e a gestéo ocorreu sem dificuldade, demonstrando o potencial das metodologias para
gest&o de equipes com um nimero importante de participes e com culturas e maturidade técnica
diversificada. Além dos conceitos especificos da computagéo os alunos tiveram a oportunidade
de trabalhar com modelo de negécio e Minimum Viable Product (MVP), compreendendo melhor
as dificuldades de varidveis que devem ser observadas para a construgdo de um produto e
colocagao no mercado.

Na Gltima etapa do projeto os alunos tiveram a oportunidade de apresentar a comunidade
os artefatos de software produzidos e receber o feedback dos principais empresarios dos ramos
de negécio abordados pelos projetos. Como encerramento, fizeram avaliagdo do desempenho
de cada colega dentro do processo de construgdo do conhecimento, bem como, do tutor
responsavel pelo projeto, servido tal instrumento de ferramenta para o amadurecimento
profissional de cada individuo. \
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{(Aprasenter as acbes a serem desenvolvidas para o disseminagio dos resuliados oblides na

comunidads do FBul

Os resultados obtidos foram apresentados em audiéncia pblica 4 comunidade e através

de visitas a cada nicho de mercado explorados durante o projeto, tais como, associagao de
jovens empreendedores (AJE), associagdo de produtores de leite de Bagé (ABALEITE),
Associacdo Comercial e Industrial de Bagé (ACIBA) e no pader publico local, incluindo as
prefeituras de Acegua e Hulha Negra.

Atividades Ago | Set | Out | Dez | Jan
1 X
2 X X
3 X X X
4 X
5 X X X
6 X
7 X
8 X

Descrigdo das atividades:

Atividade 1. Formagao dos Times - nessa primeira etapa serdo realizadas varias atividades
ludicas com o objetivo de entrosamento dos participes, bem como de tragar o perfil para atuagéao
no projeto.
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, serdo encontradas as facetas do projeto utilizando a metodologia Design
Thinking, agrupando as facetas e trabalhando com as mais importantes ou gque aparecem com
maior frequéncia.
Atividade 3: Daily Stand-up Meetings - A cada encontro serio realizadas reunides de curta
duragéo com todos os participes do projeto, os Stakeholders
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~ Atividade 4: Modelo de Negdcio CANVAS - Antes de comegar o ciclo de desenvolvimento do
artefato de software sera elaborado o modelo de negécio proposto pelo time, esse modelo
utilizara o CANVAS.

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

Atividade 6: Ensaio Cientifico - Apos 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.

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 disponibilizacdo de versdes de avaliagéo (frial) do aplicativo para o uso dos
potenciais compradores, visando o refinamento do produto e o feedback do publico alvo.

Atividade 8: Processo Avaliativo: Como Ultima etapa, cada participe realizara avaliacdo de um
membro do projeto e do docente.

{Relacionar as obras citadas na elaboragio do projeto, seguindo o padréo ABNTYL
ALCANTARA, P. e BEHRENS, M. Pacto: Aprendizagem colaborativa com tecnologia
interativa. Curitiba. PUCPR. CDROM, 2001.

ANDRADE, A. J. F.; OLIVEIRA, J. C.; BARBOSA, P. A. M.; SILVEIRA, F. R. V. Gestio de
Projetos com Scrum: Um Estudo de Caso. Ceara. Brasil. p. 12. 2009.

COHN, M. Succeeding with Agile Software development using scrum. Addison Wesley.
2009.

HERNANDEZ, F. A organizagéo do Curriculo por projetos de trabalho. 5. ed- Porto Alegre:
Artes Médicas, 1998.

PERRENOUD, P., Dez Novas Competéncias para Ensinar. Porto Alegre: Artes Médicas Sul
2000,

b

RISING, L.; JANOFF, N. S. The Scrum software development process for small teams.
IEEE Software, v. 17, n. 4, p. 26-32. 2000.
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