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RESUMO

O presente ensaio tem por finalidade apresentar
um relato de experiéncia acerca das metodologias
ativas implementadas na unidade curricular de En-
genharia de Software, no Curso Superior de Tecno-
logia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas
(ADS), no Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS) - Campus
Sertdo. Este estudo de caso de abordagem meto-
dolégica qualitativa esta dividido em 02 partes: a)
trata dos conceitos acerca das metodologias ativas;
b) aborda experiéncias, potencialidades e desafios
da aprendizagem baseada em equipes na EPT. A
partir da vivéncia e da avaliacdo dos estudantes, os
resultados indicam um feedback positivo, sendo a
comunicagdo, o estimulo e o aprendizado, os pon-
tos fortes. O comprometimento com o grupo é um
aspecto ainda a ser melhorado.
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ABSTRACT

The purpose of this essay is to present an experience report about the active methodologies imple-
mented in the Software Engineering course, in the Advanced Course in Technology in Analysis and
Systems Development (ADS), at the Federal Institute of Education, Science and Technology of Rio
de Janeiro Grande do Sul (IFRS) - Sertdo Campus. This case study of qualitative methodological ap-
proach is divided into two parts: a) deals with concepts about active methodologies; b) addresses
experiences, potentialities and challenges of team-based learning in EPT. From the experience and
the evaluation of the students, the results indicate a positive feedback, being the communication, the
stimulus and the learning, the strengths. Commitment to the group is one aspect yet to be improved.

KEYWORDS

Educational practices. Professional and Technological Education. Software Engineering.Team-based
learning.

RESUMEN

El propésito de este ensayo es presentar un informe de experiencia sobre las metodologias activas
implementadas en el curso de Ingenieria de Software, en la Tecnologia de Andlisis y Desarrollo de Sis-
temas (ADS), en el Instituto Federal de Educacién, Ciencia y Tecnologia de Rio Grande do Sul (IFRS)
- Campus Sertdo. Este estudio de caso de enfoque metodolégico cualitativo se divide en 02 partes: a)
trata los conceptos sobre metodologias activas; b) aborda las experiencias, potenciales y desafios del
aprendizaje en equipo en EPT. Segtn la experiencia y la evaluacién de los estudiantes, los resultados
indican comentarios positivos, siendo la comunicacion, la estimulacién y el aprendizaje las fortale-
zas. El compromiso con el grupo atn no se ha mejorado.

PALABRAS CLAVE

Metodologias activas. Educacién profesional y tecnolégica. Ingenierfa de software. Aprendizaje basado
en equipo.

1INTRODUGAD

Para Demo (2000), com a insercdo das tecnologias na educacdo, a aula tradicional e expositiva
em sala de aula esté sendo gradativamente dispensada, visto que a disponibilidade do conhecimento
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estd ao alcance de todos. Moran (2015) ressalta que a educacdo formal esta cada vez mais blended,
misturada e hibrida, pois ocorre nos multiplos espacos do cotidiano, incluindo nos digitais. Dessa
forma, o docente necessita se comunicar face a face com os estudantes e, também digitalmente, com
as tecnologias méveis, nivelando a interagdo com todos e com cada um.

Diante deste contexto e para tentar atender a este perfil que esta se constituindo, o professor da
Educacdo Tecnolégica e Profissional (EPT), carece repensar sua atuacdo em sala de aula, uma vez
que “[...] essas exigéncias implicam em novas aprendizagens, no desenvolvimento de novas compe-
téncias, em alteragdo de concepgdes, ou seja, na construcdo de um novo sentido ao fazer docente,
imbufdo das dimensdes ética e politica” (DIESEL; BALDES; MARTINS, 2017, p. 269). Os autores (2017,
p. 269) complementam que “[...], as atuais demandas sociais exigem do docente uma nova postura e
o estabelecimento de uma nova relacdo entre este e o conhecimento, uma vez que cabe a ele, primor-
dialmente, a conducédo desse processo”.

N&o obstante, nas Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educagdo Profissional de Nivel
Tecnolégico, Resolugdo n° 3, de 18 de dezembro de 2002, aborda-se que devem ser introduzidas meto-
dologias que permitam o “[..] desenvolvimento de capacidades para resolver problemas novos, comuni-
car ideias [SIC], tomar decis@es, ter iniciativa, ser criativo e ter autonomia intelectual, num contexto de
respeito as regras de convivéncia democratica” (BRASIL, 2002, p. 29). Ainda, sugere-se que

A contextualizagdo deve ocorrer no préprio processo de aprendizagem, aproveitando sem-
pre as relagdes entre contetidos e contextos para dar significado ao aprendido, sobretudo
por metodologias que integrem a vivéncia e a pratica profissional ao longo do processo
formativo. (BRASIL, 2002, p. 32).

Outro documento que apresenta a necessidade de repensar as metodologias de ensino é o instrumen-
to de avaliagdo de cursos de graduagdo. O indicador 1.6 avalia a metodologia de ensino e a sua relagdo com
o Projeto Pedagégico de Curso (PPC). Assim, para que a Instituicdo de Ensino Superior (IES) possa receber
nota maxima neste indicador, precisa empregar uma metodologia “[...] claramente inovadora e embasada
em recursos que proporcionam aprendizagens diferenciadas dentro da &rea” (INEP, 2017, p. 12).

Visto a conjuntura atual e as exigéncias legais, as institui¢des da EPT tém adotado paulatinamente
as metodologias ativas, enquanto um método de ensino que venha a dar conta de tais pressupostos. O
Curso Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS), do Instituto Federal
de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS) - Campus Sertdo, a partir da Unidade
Curricular de Engenharia de Software tem introduzido algumas experiéncias de metodologias ativas.

Para tanto, este estudo, de abordagem qualitativa, tem por finalidade apresentar um relato de
experiéncia acerca das metodologias ativas implementadas na unidade curricular de Engenharia de
Software, no Curso de ADS, no IFRS - Campus Sert3o. Esté dividido em 2 partes: a) trata dos conceitos
acerca das metodologias ativas; b) aborda as experiéncias, as potencialidades e os desafios da apren-
dizagem baseada em equipes na EPT.
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2 METODOLOGIAS ATIVAS: CONCEITOS

Conforme Moran e Bacich (2015), versar acerca de metodologias ativas implica partir do pressu-
posto de que ndo hd um tnico modo de ensinar e de aprender. Morén (2015, p. 18) recomenda que
as metodologias ativas sejam: “[...] pontos de partida para avancar para processos mais avancados
de reflexdo, de integragdo cognitiva, de generalizacdo, de reelaboragéo de novas préticas”. Barbosa
e Moura (2013, p. 55) reforcam que, se a pratica de ensino favorecer no estudante as agdes de ouvir,
ver, perguntar, discutir, fazer e ensinar, estar-se-a no caminho da aprendizagem ativa.

As metodologias ativas se constituem como formas de ensino que empregam experiéncias reais ou
simuladas, com a finalidade de estimular a solucdo de desafios oriundos da prética social, em contextos
diversos, permitindo a formacado de um individuo ativo, critico, reflexivo e ético (BERBEL, 2011). O estu-
dante passa a ser o centro do processo educativo, assumindo responsabilidade em relacdo a sua forma-
¢do. Logo, o professor é aquele que apresenta e media o0 mundo da vida ao estudante, direcionando-o.

Freire (2006) ressalta que as metodologias ativas estdo ancoradas em um principio teérico signifi-
cativo: a autonomia. Berbel (2011) marca que a utilizacdo das metodologias ativas favorece a atitude
auténoma do estudante no instante em que este é submetido a oportunidades de problematizacéo de
situacdes, abertura para opcao de contetdos e para possibilidades de solucdes criativas aos proble-
mas por meio da reflexdo, do estudo e da pesquisa.

Destarte, Mitre e outros autores (2008) afirmam que as metodologias ativas utilizam a problemati-
zagdo como estratégia no processo de ensino e aprendizagem, com o intuito de estimular o estudante.
Acredita-se que, diante do problema, o estudante examina, reflete, relaciona a sua histéria e ressignifica
suas descobertas. O questionamento pode conduzi-lo ao contato com as informacdes e a construcéo do
conhecimento, em especial, para solucionar os impasses e para fomentar o seu préprio desenvolvimento.

Enfatiza-se que as metodologias ativas caracterizam um conjunto de métodos, com especificida-
des diferenciadas no processo de ensino e aprendizagem que, para Oliveira e Aradjo (2015), abran-
gem a Instrucdo pelos Pares (Peer Instruction), a Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem
Based Learning), a Aprendizagem Baseada em Projeto (Project Based Learning), a Aprendizagem Ba-
seada em Equipe (Team Based Learning) e o Estudo de Caso (Case Study). Nesta perspectiva, na secdo
que segue, explicita-se a experiéncia da aprendizagem baseada em equipes.

3 APRENDIZAGEM BASEADA EM EQUIPE NA EPT: EXPERIENCIA, POTENCIALIDADES E DESAFIOS

A Aprendizagem Baseada em Equipe (ABE) ou Team Based Learning (TBL) é uma estratégia instru-
cional desenvolvida por Larry Michaelsen e utilizada em cursos de administragdo nos anos 1970. O
objetivo era o uso em turmas numerosas, com etapas delimitadas: prova individual, prova em equipes
(com feedback imediato), apelacdo e aplicacdo de conceitos (BOLLELA et al., 2014).

No contexto da educacéo, permite a interagdo, a colaboragdo e o trabalho em equipe no ensino
dos estudantes, sendo estes os responsaveis pela organizagdo de seus estudos e pela colaboracao
com a equipe na resolucdo de problemas e na tomada de decisdes (BOLLELA et al., 2014). Diante
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deste contexto, desde 2018, na unidade curricular de Engenharia de Software, ofertada no terceiro
semestre, do Curso ADS, do IFRS - Campus Sertdo, aplica-se a aprendizagem baseada em equipes.

A Engenharia de Software é um campo que se ocupa com a aplicacdo tedrico-pratica no desen-
volvimento efetivo e eficiente de sistemas de software que satisfacam os requisitos dos usuérios.
Conforme as diretrizes da Association for Computing Machinery (ACM)? (GOTTERBARN et al., 1999) e
do Institute of Electrical and Electronic Engineers (IEEE)® para cursos de engenharia de software, os
estudantes necessitam efetuar agdes individuais e em grupo. Logo, no que concerne ao trabalho em
grupo, os estudantes precisam estar informados acerca da sua natureza, das tarefas e das fungoes,
além de ressaltar questdes como: disciplina, cumprimento de prazos, comunicagdo e avaliagdes de
desempenho individual e de equipe.

No PPC do ADS, verificam-se dados que reforcam a demanda pela preparacéo de egressos para
que saibam atuar em grupos:

[...] o real desafio estd em preparar os estudantes a atuarem em um ambiente onde o
processo decisério se dd em meio a grande impacto subjetivo, onde as habilidades de
relacionamento interpessoal e de trabalho em grupo séo as chaves para o bom desempe-
nho. Deve-se valorizar a relagdo entre reflexdo e a¢do, destacando que os conhecimentos
tedricos e conceituais sdo a base para a atuagdo na area, mas, definitivamente, ndo sdo
conhecimentos suficientes para garantir o sucesso e a eficacia de sua agdo no contexto
de suas responsabilidades profissionais. (IFRS, 2014, p. 19).

Consta, ainda, que a interdisciplinaridade, a adog¢do da relagdo teoria-pratica, a capacidade de
trabalho em equipe e a compreensdo do aprendizado como elementos de um mesmo processo cons-
tante sdo caracteristicas obrigatérias na concretizagdo de um projeto pedagégico de qualquer curso
superior de educacao profissional (IFRS, 2014).

Para tanto, almejando dar conta dos preceitos regulatérios e dos contetidos abordados na uni-
dade curricular, a partir da aprendizagem baseada em equipe, foram abordados: principios funda-
mentais da Engenharia de Software; processo de software; modelos de processos de software; en-
genharia de requisitos e ferramentas CASE (IFRS, 2014). A atividade foi denominada “Maratona do
Conhecimento”™ em Engenharia de Software e ocorreu durante todo o semestre letivo.

Os estudantes desenvolveram atividades praticas e de pesquisa, sobre as teméaticas mediadas no
componente curricular. A maratona caracteriza-se pela aprendizagem em equipes, sendo a turma
dividida em grupos, de modo espontaneo, com um coordenador. A equipe que conseguir o maior nu-
mero de pontos (disponibilizados e controlados por planilha pelos estudantes) vence a maratona.

2 ACM é uma das maiores e mais reputadas associagdes cientificas e educacionais dedicadas a computacao. Foi fundada
em 1974 e conta atualmente com mais de 100.000 associados em todo 0 mundo. A sua sede é em Nova lorque, nos Estados
Unidos da América.

3 IEEE é uma organizagao profissional sem fins lucrativos, fundada nos Estados Unidos, em 1963 pela fusdo do IRE e do AIEE.
Atualmente, é a maior organizagdo profissional do mundo em niimero de sécios. Seu objetivo é promover conhecimento no
campo da engenharia elétrica, da eletronica e da computacao.

4 Para conhecer mais sobre a “Maratona do Conhecimento”, sugere-se a leitura do texto de Castaman e De Bortoli (2020).
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Os pontos sdo convertidos em uma nota no final do semestre, correspondendo a um terco da média
semestral. O Quadro 1 apresenta exemplos de tarefas da maratona.

Quadro 1 - Estratégias da Maratona do Conhecimento em Engenharia de Software

Tarefa | Pontos | Estratégia de Ensinagem

1 100 Seminario: em um primeiro momento, o professor apresenta e justifica o tema
ou o seleciona com o auxilio dos estudantes. Apés, o docente desafia e orienta os
estudantes para que realizem pesquisas (bibliograficas, campo ou laboratério) e
registros acerca do tema. Organiza-se o calendario das apresentagdes. No caso,
da Unidade Curricular em estudo, solicitou-se que pesquisassem sobre modelo
de processo considerando: caracteristicas, representagdo grafica, pontos fortes,
limitagdes e aplicagdes. Por fim, o professor dirige a sessdo de critica ao final de
cada apresentagdo, fazendo comentarios de cada trabalho e exposigdo, organi-
zando uma sintese integradora do que foi apresentado.

Tarefa | Pontos | Estratégia de Ensinagem

2 170 Tempestade cerebral + Expositivo-dialogada: o professor questiona o que os
estudantes conhecem acerca da temdtica para que expressem em palavras ou
frases curtas, evitando atitudes criticas. Em seguida, registra e organiza as ideias
apresentadas no quadro. Essa é uma forma de mobilizar as estruturas mentais do
estudante (busca conhecer a experiéncia vivencial). De forma expositiva-dialoga-
da, o professor contextualiza o tema, articulando com a exposicdo apresentada
pelos estudantes. Na sequéncia, estabelece o didlogo abrindo o espaco para re-
flexao sobre o tema. Por fim, para que os estudantes realizem a sintese integra-
dora do didlogo, apresentam-se questdes.

1) Identificar outras &4 caracteristicas importantes que um software deve possuir.
Explique cada uma e justifique. (40 pontos)

2) Elaborar um conceito sobre engenharia de software. (30 pontos)

3) Explicar o(s) porqué(s) desenvolver softwares é considerado um desafio.
(30 pontos)

4) Explicar como o uso da internet mudou os sistemas de software. (30 pontos)
5) Refletir acerca da diferenca entre o desenvolvimento de um produto genérico de
software e o desenvolvimento de software sob demanda (ou sob encomenda)? Con-
sidere caracteristicas gerais, tempo, custo e adaptacdo do software. (40 pontos)
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Quadro 1 - Estratégias da Maratona do Conhecimento em Engenharia de Software

Conclusdo
Tarefa | Pontos | Estratégia de Ensinagem
3 80 Jogo “Processando”: o professor apresenta a tematica processo de software e

acerca dos modelos (tradicionais e 4geis) de processo de software. Na sequén-
cia, a turma é dividida em equipes que, apés estudar o assunto do jogo, elabo-
ram questdes subjetivas e compartilham com os colegas. Cada equipe deverd
ter um coordenador. Os estudantes analisam o material e as questdes elabora-
das. Em data marcada, o professor apresenta as questdes em formato de quiz
(pode ser via power point, prezi, kahoot, entre outros). Cada equipe respondera
as perguntas sorteadas. Devera haver um rodizio no grupo para responder, ndo
sendo possivel ficar nenhum estudante sem responder perguntas. O estudante
que estiver respondendo podera solicitar dois tipos de ajuda: a) aos colegas de
equipe: neste caso a pontuacao fica dividida pela metade; b) a um coordenador
de equipe (exceto o seu coordenador): neste caso, o coordenador da outra equi-
pe respondera a pergunta, podendo atribuir uma resposta verdadeira ou uma
resposta falsa. O estudante que solicitou ira avaliar e aceitar ou ndo a resposta.
Se aceitar e estiver correta, a equipe ganhard pontos, caso contrério os pontos
vdo para a equipe do coordenador que respondeu. c) as ajudas descritas em
a e b poderéo ser solicitadas duas vezes cada uma durante o jogo. O profes-
sor avalia as respostas e atribui a pontuacéo para as questdes. Os casos nao
mencionados nas regras serao decididos pela Comisséo do Jogo, formada pelo
professor e pelos coordenadores das equipes.

Exemplos de questdes sdo: a) Quais sdo as atividades fundamentais do proces-
so de software? b) Explique pelo menos trés dos principais problemas encon-
trados no modelo Cascata. ¢) Qual é a principal caracteristica do modelo Incre-
mental? d) Como é iniciado um ciclo no modelo em Espiral? e) O RUP divide um
projeto em quatro fases diferentes. Quais sdo elas e qual a énfase de cada uma?
0 estudante que estiver respondendo é incentivado a usar o quadro e expor sua
resposta, a partir do seu entendimento sobre o assunto. Nao é definido tempo
minimo ou maximo para cada aluno responder, mas o bom senso deve ser uti-
lizado; se necessario, o professor pode intervir. Durante a semana de estudos
dos “jogadores”, a professora fica a disposicdo para esclarecer dividas.
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100 | Estudo de texto: apresenta-se um texto com data, tipo de texto, autor e dados
do autor. Na sequéncia sugere a andlise textual, visando ao esclarecimento
do mesmo quanto a gramatica e temdtica. Apds, realiza-se um levantamento
e discussdo de problemas relacionados com a mensagem do autor, problema-
tizando-o. Por fim, solicita-se aos estudantes a sintese acerca dos requisitos
funcionais e ndo funcionais para um sistema a ser definido. Na sequéncia,
descrever justificando a necessidade.

200 Oficina - Simulagao XP (eXtreme Programming): o professor organiza o grupo,
o ambiente e material didatico necessario a oficina. A organizacdo é relevante.
O grupo ndo deve ultrapassar a 15/20 pessoas. Pode ser desenvolvida por meio
das mais variadas atividades: estudos individuais, consulta bibliografica, pales-
tras, discussoes, resolucdo de problemas, atividades praticas, redagdo de traba-
Ihos, saidas a campo e outras. A proposta para a turma foi do desenvolvimento
de uma aplicacdo usando o processo agil XP.

Fonte: Autoras (2019).

Com relagdo ao jogo Processando, os critérios para a avaliagdo envolveram: regras, perguntas
elaboradas, tempo, comprometimento na preparagdo da equipe, aprendizado, estratégia de ensino,
recursos utilizados e grau de dificuldade. Ainda avaliaram, individualmente, de modo a indicar po-
tencialidades, limitacdes e sugestdes. As turmas foram formadas por 10 a 16 estudantes, sendo os
resultados muito semelhantes ao longo dos anos. No Quadro 2, destaca-se a avaliagdo da turma 2019.

Quadro 2 - Estratégias da Maratona do Conhecimento em Engenharia de Software

Regras: totalmente adequadas (40%), adequadas (40%), nem adequadas/nem inadequadas
(20%).

Perguntas elaboradas: muito dificeis (40%), dificeis (20%), nem dificeis/nem faceis (20%).
Tempo: totalmente suficiente (100%).

Comprometimento na preparagdo: totalmente comprometido (40%), comprometido (20%),
nem comprometido/nem descomprometido (40%).

Aprendizado: muito importante (80%), importante (20%).

Comprometimento da equipe: nem comprometido/nem descomprometido (60%), totalmen-
te descomprometido (20%), em branco (20%).

Estratégia de ensino: totalmente inovadora (80%), inovadora (20%).

Recursos: totalmente adequados (40%), adequados (60%).

Grau de dificuldade: dificil (40%), nem dificil/nem facil (60%).

Fonte: Autoras (2019).
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Por um lado, marcam-se como pontos fortes a possibilidade de vivenciar um trabalho em equipe, a
inovagdo na hora de estudar e aprender, a forma de entender melhor o contetido, a melhor compreen-
sdo dos modelos estudados, a solidificacdo do conhecimento abordado previamente em sala de aula, o
comprometimento com o grupo e a competitividade que promove a dedicagdo. Por outro lado, indicam-se
como limitagdes/sugestdes dividir as perguntas em niveis de dificuldade e estabelecer quantas de cada
nivel cada estudante deve responder e, também, repensar a forma de avaliacdo das respostas para atender
acertos parciais além de certo, meio certo ou errado. No final, todos os estudantes recomendaram que a
atividade continuasse e que o comprometimento com o grupo é um aspecto ainda a ser melhorado.

Na Simulagdo XP, os estudantes avaliam a aplicacdo das praticas e valores previstos pelo modelo &gil
de desenvolvimento de software XP, bem como o ambiente utilizado, o papel exercido, a iniciativa, o com-
prometimento e o cumprimento das regras. Ainda, solicitou-se uma autoavaliagdo (1-10) e uma avaliagdo
da atividade como um todo (1-10). Por fim, os estudantes indicaram seu parecer sobre a continuidade da
atividade para as demais turmas do ADS, apontando, também, suas impressées acerca da acao.

Segundo os estudantes, com relagdo as praticas do modelo XP, identificou-se que 69% foram aplicadas
na simulagao, 21% foram aplicadas parcialmente e apenas 10% ndo foram aplicadas. Sobre os valores do
modelo, 88% foram aplicados e 12% foram aplicados parcialmente. Com relagdo ao ambiente de trabalho
utilizado na simulagdo, 100% considerou como adequado. Quanto aos papéis exercidos na simulagdo, 50%
detectaram que desempenhou totalmente o que foi proposto e 50% desempenharam parcialmente. Quando
questionados sobre a iniciativa de tomar decisdes por conta prépria, 50% mencionaram quase sempre, 34%
sempre e 16% raramente. Acerca do comprometimento, 50% julgaram-se totalmente comprometidos e 50%
comprometidos. A respeito das regras, 67% consideraram que cumpriram e 33% que cumpriram totalmente.

A autoavaliacdo apresentou uma média de 8,8 e a avaliagdo da atividade atingiu média 9,8. Ain-
da, 100% dos estudantes avaliados recomendaram a continuidade da atividade. Como comentarios,
os respondentes identificaram a relevancia da acdo para avaliacdo do modelo XP, auxiliando no seu
entendimento, que foi além da teoria. Ressaltaram que o fato de simular um ambiente de trabalho na
sala de aula, ajudou a entender o modelo na prética e o trabalho em grupo foi muito produtivo.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Frente as ponderagdes enunciadas ao longo deste texto, chegam-se a algumas consideracdes que,
apesar de inconclusivas, nos direcionam a reflexdes acerca da teméatica estudada. O objetivo deste
artigo foi apresentar um relato de experiéncia acerca das metodologias ativas implementadas na uni-
dade curricular de Engenharia de Software, no Curso de ADS, no IFRS - Campus Sertdo.

No Curso de ADS pretende-se desenvolver a comunicagdo oral e escrita, a capacidade de liderar e
trabalhar em equipe, a resolucao de problemas concretos e interdisciplinares. Além da capacidade de
unir a teoria com a pratica e uma rapida adaptagdo a constante evolugdo da computacéo. Sendo as-
sim, as praticas (aprendizagem baseada em equipes) apresentadas neste artigo, adotadas na unidade
curricular Engenharia de Software, vém ao encontro dos objetivos do curso e estdo em consonadncia
com as diretrizes internacionais da area.
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Com relagdo as dinamicas, o propdsito é melhorar e facilitar o processo ensino-aprendizagem, pro-
pondo praticas educativas que incentivem os alunos a estudar, a trabalhar em grupo, a compartilhar, a
dividir tarefas, a melhorar a comunicacéo oral e escrita, a ter mais responsabilidade e a encarar desa-
fios. Apesar de se buscar uma abordagem na qual o estudante tenha uma participacdo mais ativa, ndo
sdo abandonadas as aulas tradicionais, que sdo devidamente mescladas com as dinamicas expostas
neste artigo. Na avaliagdo dos estudantes, o feedback é positivo. Nota-se que eles vém mais motivados
e preparados para a sala de aula. Além disso, as praticas que simulam um ambiente de trabalho na sala
de aula fazem com que os estudantes se sintam mais seguros para o futuro exercicio da profissao.
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