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RESUMO

Este trabalho visa colaborar no desenvolvimento da autonomia dos alunos na aquisicao de
seu conhecimento através do uso de metodologias ativas. Com base na metodologia ativa
Team-based learning ou Aprendizagem baseada em equipe, foi desenvolvido o prototipo
funcional de uma ferramenta web, utilizando a linguagem de programacao Java, para
atender algumas etapas especificas da metodologia. A aprendizagem baseada em equipes
propoe uma metodologia em que os alunos sejam os principais responsaveis pela aquisi¢ao
de seu conhecimento, nela o conhecimento é gerado através da troca de informagoes entre os
alunos, sendo a aprendizagem uma construcao coletiva. O desenvolvimento dessa proposta
foi baseado na necessidade de incorporar as tecnologias na sala de aula, como forma de
despertar o interesse dos alunos, auxiliar o professor a mediar turmas grandes e ao mesmo

tempo, promover a autonomia dos alunos em seu processo de aprendizagem.

Palavras-chave: Metodologia ativa. Aprendizagem baseada em equipe. Informatica na

educacao. Ferramenta educativa.



ABSTRACT

This work intends to collaborate in the development of students’ autonomy in acquiring
their knowledge through the use of active methodologies. Based on the active methodology
Team-based learning, the functional prototype of a web tool was developed, using the Java
programming language, to meet some specific stages of the methodology. The development
of this proposal was based on the need to incorporate the technologies in the classroom, as
a way to arouse the interest of the students, to help the teacher to mediate large groups

and at the same time to promote the autonomy of the students in their learning process.

Keywords: Active methodology. Team-based learning. Informatics in education. Educa-

tional tool.
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1 INTRODUCAO

O professor como mediador do conhecimento tem um papel fundamental no processo
ensino-aprendizagem. E ele quem deve orientar os caminhos para o aluno na busca pelo
conhecimento e proporcionar condigoes para que o aluno o percorra. Pois, de acordo com
Freire| (1996), "[...] ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades

para a sua prépria producdo ou a sua construcgao’.

Nesse aspecto, a Metodologia Ativa de Aprendizagem Baseada em Equipes que
tem como objetivo promover a autonomia dos alunos para que "[...] os estudantes sejam
responsaveis pela aquisi¢do inicial do contetdo e pelo trabalho em colaboragao com outros
alunos"(MICHAELSEN] 2002). Contudo, para que o processo ensino-aprendizagem seja
prazeroso e eficiente é necessario introduzir o mundo do aluno nesse processo, que no
caso dos estudantes do século XXI s@o os nativos digitais, ou seja, os alunos que “[...]
representam as primeiras geracoes que cresceram com esta nova tecnologia. Eles passaram

a vida inteira cercados e usando computadores, video games |...]” (PRENSKY] 2001)).

A ferramenta desenvolvida baseada na Metodologia Ativa de Aprendizagem Baseada
em Equipes propoe uma abordagem que promove a autonomia do aluno na aquisicao de
conhecimento e a troca de informagcoes entre os mesmos, auxiliando o professor a mediar
a turma e promover situacoes para a construcao do conhecimento em equipe entre os

préprios alunos.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Metodologias Ativas

A educagao, assim como todos os aspectos sociais, deve acompanhar o periodo
historico em que se encontra adaptando-se ao mesmo, em virtude disso, sofre intimeras
mudancas. As mudancas do século XXI, como a explosao da Internet e o uso do computador
doméstico, que transformaram o modo como a conhecimento é produzido, aumentou o
fluxo de informagao e a facilidade de acesso a informacao, tornando as pessoas mais
independentes em sua aprendizagem. Em decorréncia a essas mudancas, o contexto
educativo atual se deparou com a necessidade de atender a um novo aluno, aquele inserido
em um mundo totalmente interessante e atrativo devido as tecnologias, esse publico absorve

e processa informagoes de um jeito tnico, conforme destaca Prensky:

Os alunos de hoje — do maternal a faculdade — representam as primeiras
geragOes que cresceram com esta nova tecnologia. Eles passaram a vida
inteira cercados e usando computadores, video games [...] Agora fica
claro que como resultado deste ambiente onipresente e o grande volume
de interacdo com a tecnologia, os alunos de hoje pensam e processam as
informagdes bem diferentes das geragdes anteriores. (PRENSKY] [2001,

p.- 1).

Devido a essas caracteristicas inerentes ao periodo historico atual, é fundamental
que o professor inserido nesse contexto acompanhe essas mudancas, a fim de possibilitar
um processo ensino-aprendizagem prazeroso e eficiente, que atenda a essa especificidade
dos estudantes atuais. Para isso, é necessario uma mudanca de mentalidade do professor,
deixando de lado o papel de transmissor do conhecimento e passando a dividir com o
aluno, a tarefa de construgao de aprendizado. (SONNEVILLEL 2005))

Diante desse novo cenario, que busca transformar o aluno em protagonista na
aquisicdo de seu conhecimento, surgem as metodologias ativas, que "[...]| possibilitam

trazer o estudante para o centro da discussao, sendo ele o responsavel pela construcao do
seu conhecimento" (MELO; SANT’ANA| 2013)).

O conceito de metodologia ativa se baseia na aprendizagem significativa, ideia
de David Ausubel, um representante do cognitivismo, que naquela época ja percebia a
importancia da valorizacao do conhecimento prévio do aluno, bem como a necessidade
que os conceitos abordados sejam relevantes e tenham significado para o mesmo, estando
dentro de seu contexto escolar, social e familiar. Para Ausubel (1982), aprendizagem
significa organizar e integrar novos materiais a estrutura cognitiva, mas para que essas

novas ideias e informacoes sejam aprendidas é necessario que elas sejam amparadas pelo
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conhecimento prévio do aluno adquirido através de suas experiéncias, portanto, a maior
influéncia na compreensao de um novo conceito a ser aprendido é o conhecimento que o

aluno ja carrega consigo relacionado ao novo conceito. (MOREIRA e MASINI] 1982)

Ausubel, defendia que independente do modo de aquisicao de conhecimento pelo
aluno, s6 haveria significado na aprendizagem se o novo conceito se relacionasse aos
conceitos subsuncores significativos ja existentes na estrutura cognitiva do aluno. Em sua
ideia, subsuncores sao os conceitos relevantes para o aluno ja existentes na sua estrutura
cognitiva, que servird para "ancorar'novos conceitos relacionados. (MOREIRA e MASINI|
1982)

Toda a teoria de Ausubel, veio a servir como base para umas das primeiras praticas
daquilo que viria a ser conhecido como metodologias ativas, quando nos anos 90 a Fundagao
W. K. Kellogg, desenvolveu parcerias entre ensino, servigo e comunidade. A ideia era de
viabilizar a criacao de novos projetos educacionais em parceria com servigos locais, com a
finalidade de formar melhores profissionais da saude. Desde entao o projeto nomeado UNI,

vem sendo aplicado em varias universidades na América Latina.

Numa das primeiras defini¢des de metodologia ativa Barbosa e Moura| (2013) citam
a modificagao do provérbio de Conficio feita por Silberman, onde ele explica resumidamente

a definicao de metodologia ativa:

O que eu ougo, eu esquego;

O que eu ougo e vejo, eu me lembro;

O que eu ougo, vejo e pergunto ou discuto, eu comego a compreender;
O que eu ougo, vejo, discuto e fago, eu aprendo desenvolvendo conheci-
mento e habilidade;

O que eu ensino para alguém, eu domino com maestria. (BARBOSA;
MOURA| 2013, p. 7)

Essa citacao descreve as principais caracteristicas das metodologias ativas. Portanto,
para que a pratica docente seja considerada uma aprendizagem ativa é necessario que tal
pratica possibilite ao aluno as atividades de ouvir, ver, perguntar, discutir, fazer e ensinar.
(BARBOSA; MOURA, [2013)

Diferentemente do que pressupde a Pedagogia Tradicional, onde o aluno é con-
siderado apenas um receptor do conhecimento e o professor como tinico responsavel e
condutor do processo educativo (LUCKESI, 2011), as metodologias ativas trazem a ideia
de participagao efetiva do aluno em todo o processo de aprendizagem e para que isso
ocorra € necessario que o aluno interaja lendo, escrevendo, perguntando, discutindo e
argumentando e consequentemente produzir seu conhecimento através da interacao so-
bre o assunto. E o professor atua como facilitador do processo de ensino-aprendizagem,

orientando e supervisionando o processo.

Deste modo, as metodologias ativas visam mudar tanto o papel do professor, quanto
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o papel do aluno no processo ensino-aprendizagem, lhes atribuindo tarefas diferentes a
Pedagogia Tradicional, o professor passa a atuar como orientador, facilitador e ponto de

partida do processo e o aluno detém o papel principal nesse processo.

O uso de metodologias ativas constituem uma ferramenta importante no processo
ensino-aprendizagem, pois considera a individualidade de cada aluno, partindo do individual
para o todo, promovendo a autonomia do aluno e ao mesmo tempo o senso de construcao

coletiva.

Sendo assim, uma das principais caracteristicas quando se fala em metodologias
ativas, é a promoc¢ao da autonomia do aluno e a colaboragao mutua entre eles. Pois é
necessario que o aluno seja capaz de transformar as informacoes obtidas coletivamente em
conhecimento proprio, tome decisoes e avalie os resultados obtidos na troca de informagoes,

vivéncias e experiéncias.

Portanto, a principal caracteristica em um ambiente de aprendizagem ativa, é
justamente a atitude ativa no processo, contraria atitude passiva empregada as pedagogias
de ensino tradicionais. Para que seja estimulado esse ambiente de aprendizagem ativa,
é necessario que o professor promova situagoes que incentivem o uso de suas fungoes
cognitivas, para que o mesmo, involuntariamente, transforme sua aprendizagem passiva

em uma aprendizagem ativa.

2.2 O papel do professor nas metodologias ativas e no uso das

TIC's na educacao

A préatica de qualquer que seja a metodologia de ensino é incumbéncia do professor,
incluindo as metodologias ativas, portanto é necessario que o professor também assuma
seu papel e o desempenhe bem, valorizando e estimulando o aluno, a fim de desenvolver

suas competéncias da melhor maneira possivel.

Para que o professor desenvolva uma metodologia ativa de sucesso é necessario que
ele assuma algumas atitudes dentro do processo de ensino-aprendizagem. E necessério que
o professor domine estratégias que crie situacdes as quais possibilitem a troca de ideias,
conhecimento e experiéncias entre os alunos. (MASSETO; GAETA| [2010))

Isto é, para que as praticas de metodologias ativas gerem resultados positivos é
necessario uma mudanga em todo o processo educativo, comecando pela forma do professor
desenvolver suas praticas que demanda saberes docentes nas areas cognitivas, pedagogicas
e politicas, além da necessidade de maior interacao entre professor e aluno, havendo troca

de experiéncias por ambos lados e aprendizagem mutua.

Muitas dessas caracteristicas apontadas nas metodologias ativas podem ser vistas

na pedagogia de Paulo Freire, onde ressalta varias aptidoes necessarias aos professores
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atuais, dentre elas o respeito ao saber do aluno, a aceitagao do novo e talvez a mais
importante e base de todas as outras, a reflexdo critica da propria pratica docente. Tal
reflexao deve ter o intuito de aprimorar a pratica docente proporcionando as mudancas
necessarias de acordo com seus alunos, condi¢oes de ensino e momento histérico. Pois,
segundo Freire, "[...]é pensando criticamente a pratica de hoje ou de ontem que se pode
melhorar a proxima pratica." (FREIRE, |1996)

O professor deve estar aberto aos questionamentos e curiosidades dos alunos,
formando um cidadao consciente e questionador, ja que a tarefa do professor é ensinar e
nao transferir conhecimento, e a aprendizagem ocorre através da indagacao do aluno e da

troca de informagdes entre os envolvidos no processo ensino-aprendizagem.

Além de todas as caracteristicas necessarias ao professor citadas acima, nao se
pode esquecer o novo contexto dos alunos atuais, que cercados de tecnologia necessitam de
uma metodologia que os ensinem e ao mesmo tempo os envolva. Reinaldo (2016) aponta
que muitos professores sentem-se ameacado pelas mudangas propostas por essas novas
tecnologias. Em consequéncia disso, acabam afastando as tecnologias da sala de aula e
distanciam o aluno de seu processo de aprendizagem, visto que o mundo tecnolégico que

se encontra fora do contexto educacional é muito mais atrativo que a prépria sala de aula.

Para que se pratique a metodologia ativa em sua esséncia, ¢ fundamental que o aluno
seja ativo em todo seu processo ensino-aprendizagem. Para que isso ocorra, o professor
pode e deve fazer uso de ferramentas tecnoldgicas que ja se fazem presente no cotidiano
do aluno, como computadores, tablets e smarthphones. Pois as TICs possibilitam novas e
atraentes perspectivas para o ensino e se permite migrar do "novo contexto social'para o
"tecnolégico contexto social". (REINALDO et al., [2016)

Desse modo, ¢é necessario que o professor reconheca que as estratégias passadas de
ensino nao sao mais apropriadas para o contexto atual e com isso adapte suas estratégias

a esse novo contexto social tecnoldgico. Pois, conforme Moran, (2015)) diz:

Os métodos tradicionais, que privilegiam a transmissido de informagoes
pelos professores, faziam sentido quando o acesso a informagao era dificil.
Com a Internet e a divulgagdo aberta de muitos cursos e materiais,
podemos aprender em qualquer lugar, a qualquer hora e com muitas
pessoas diferentes. (MORAN] [2015] p. 16).

Portanto, para auxiliar o professor a obter sucesso em sua metodologia de ensino e
aprendizagem, é interessante que tal pratica faga uso de alguma tecnologia proporcionando

um ambiente de aprendizagem atrativo para o aluno e facilitador para o professor.
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2.3 Aprendizagem Baseada em Equipe

Dentre as metodologias ativas atuais, pode-se destacar a Aprendizagem Baseada
em Equipes ou Team-based learning em inglés (TBL) metodologia criada por Michaelsen

(2002) e descrita pelo autor como:

"[...] uma metodologia ativa de aprendizagem que emprega pequenas
estratégias educacionais em grupo e oferece aos alunos oportunidades
de aplicar conhecimento conceitual através de um sequéncia de ativida-
des que inclui trabalho individual, trabalho em equipe e comentéarios
imediatos."(MICHAELSEN] [2002, p. €275).

A TBL é extremamente centrada no aluno e usa alguns critérios a fim de garantir a
responsabilidade individual e em equipe na promocao da aprendizagem, onde o professor ird
apenas instrui-los. Essa metodologia é comumente utilizada na formacao de profissionais

das areas de saide e em varios niveis de ensino superior.

Nesse processo aplicado na TBL todos sao responsaveis pela aprendizagem indi-
vidual e pelo progresso da equipe. Portanto, além de zelar pelo proprio aprendizado,
os integrantes devem preocupar-se com o aprendizado dos demais integrantes, com isso

pretende-se que os alunos ajudem-se entre si.

2.3.1 Perspectiva do aluno

Na perspectiva do aluno a TBL sequencia a aprendizagem, os guiando gradati-

vamente e fazendo enxergar além do presente através dos passos mostrados na Figura

ik

A Figura |1 mostra a progressao da aprendizagem pelo ponto de visto do aluno,
onde cada etapa possui sua finalidade especifica, mas ao mesmo tempo, cada etapa sera
dependente da anterior. Conforme manual desenvolvido por [Michaelsen (2002)) e descrito

abaixo:

2.3.1.0.1 Etapa 1 - Designacao antecipada.

Fora da sala e individual: os alunos recebem uma lista contendo o contetido que
serd abordado, seus assuntos relevantes e seus propdésitos de aprendizagem. Os alunos
estudam os materiais referentes ao conteudo, que podem ser disponibilizados pelo professor
ou nao, esses materiais podem incluir livros, videos, praticas em laboratérios, tutoriais,

palestras, entre outros materiais de aprendizagem.
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Figura 1 — Perspectiva do aluno na Metodologia de Aprendizagem Baseada em Equipes

=

Etapa 3:
Aplicagdo

4. Esclarecimento de
davidas

Etapa 2:
Garantia de preparo x-

Etapa 1:
Preparagao

Legenda
Em sala Fora de sala

I 4

[Emeoupe iR [ Emeape [FATA
|Professor x-| | Professor |x-

Adaptado de: Michaelsen| (2002).

2.3.1.0.2 Etapa 2 - Teste de garantia de prontidao individual

Em sala e individual: cada aluno responde um questionario contendo de 10 a
20 questoes de multipla escolha questoes com foco nos conceitos abordados nos estudos

individuais e que serao necessarios na etapa em equipe de resolucdo de problemas.

2.3.1.0.3 Etapa 3 - Teste de garantia de prontidao da equipe

Em sala e em equipe: A equipe deve discutir e chegar a um acordo para responder
o mesmo questionario respondido individualmente. Nessa etapa é importante que a equipe
tenha um feedback (certo ou errado) imediato apds cada questao para auxilid-los no

progresso de tomada de decisao.

2.3.1.0.4 Etapa 4 - Revisao de esclarecimento do instrutor

Em sala pelo professor/instrutor: os alunos recebem uma explanacao do professor
sobre os conceitos abordados no processo. Apods essa etapa, os alunos devem se sentir

seguros sobre o contetido para seguir para a préxima etapa.
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2.3.1.0.5 Etapa 5 - Aplicacdo da equipe

Em sala e em equipe: Nesta etapa as equipes sao apresentadas a um cenario
semelhante ao que serd enfrentado em suas profissoes. Eles devem fazer uso dos conceitos
desenvolvidos no decorrer da metodologia e fazer uma escolha distinta a fim de resolver a
situacao proposta. Apéds resolvida a situacgao, as equipes deverao divulgar suas escolhas,

explicando e defendendo-as diante das demais equipes.

Essa etapa segue os 4 principios citados abaixo, com a finalidade de estruturar a

escolha dos problemas que deverao ser resolvidos pelas equipes:

Problema significativo : os problemas resolvidos pelas equipes devem ser os mais
realistas, devem representar significativamente o tipo de problema que os alunos
enfrentardo em suas carreiras e/ou que sdo necessarios para o préximo nivel de
estudo. Os alunos ndo devem conseguir encontrar as respostas em nenhuma fonte,
as respostas s6 podem ser alcancadas através de conversa e argumentacao dentro da

equipe.

Mesmo problema : cada equipe trabalha simultaneamente em um mesmo problema,

com o objetivo de diferentes equipes alcancarem diferentes respostas.

Escolha conjunta : a equipe deve escolher em concordéancia a resposta para o problema

e ao final expor sua escolha para as demais equipes.

Relatoério simultaneo : a exposicao das escolhas pelas equipes acontecem no mesmo
momento, para que as equipes comparem as escolhas entre si e cada uma explique e

defenda sua escolha.

2.3.1.0.6 Etapa 6 - Recurso

Fora da sala e em equipe: cada equipe pode solicitar que o professor considere sua
resposta como a "melhor'ou apresentar uma nova escrita da questao caso considerem que
foi mal formulada, ou uma explicacao com embasamento argumentando o motivo da sua

resposta ser tao boa quanto a "melhor".

2.3.2 Perspectiva do professor

Na perspectiva do professor, a TBL propoe uma abordagem em que o professor
coordene o processo ensino e aprendizagem, a fim de proporcionar ao aluno o protagonismo

em seu processo de aprendizagem. As etapas necessarias ao professor estao descritas na
Figura [2]
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Figura 2 — Perspectiva do professor na Metodologia de Aprendizagem Baseada em Equipes

5. Esclarecimentos
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Adaptado de: Michaelsen| (2002).

A Figura[2 mostra a progressao vertical necesséria a aplicagao da metodologia, onde

o passo anterior servird de base para o proximo passo. As etapas do professor, segundo o

manual desenvolvido por Michaelsen| (2002)), estao descritas abaixo:

2.3.2.0.1 Etapa 1 - Metas de aprendizagem

O professor deve identificar os fatores relevantes sobre o contetido, como por
exemplo, o conhecimento prévio dos alunos, para estabelecer metas de aprendizagem claras
e objetivas, que respondam a pergunta "O que eu quero que meus alunos sejam capazes de
fazer no final da aplicacao, que nao sao capazes de fazer agora?". Usar verbos de agao
para especificar o que o professor deseja que os alunos consigam fazer, como: identificar,

analisar, listar, explicar, calcular, comparar, entre outros.
2.3.2.0.2 Etapa 2 - Aplicacdo da equipe

Depois de estabelecer as metas de aprendizagem, é necessario que o professor pro-
ponha um cenario de problema mais auténtico possivel, que os alunos possam compreender

o tipo de situagao que encontrarao em suas vidas profissionais.
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As respostas dos problemas apresentados nao podem ser encontradas em livros ou
na Web, eles devem ser resolvidos através de interpretacao da situagao, analise dos fatos,
comparag¢ao com situagoes passadas, aplicacao de determinado conceito aprendido, entre

outras atribui¢Oes necessarias & profissao desejada.

Para a elaboragao desse cendrio é recomendével seguir esses 4 (quatro) principios:

Problema significativo : os problemas que serdo resolvidos pelos alunos devem ser os
mais realistas possivel, devem representar significativamente o tipo de problema que
os alunos enfrentarao em suas carreiras. E as questoes relacionadas aos problemas
nao devem conseguir encontrar as respostas em nenhuma fonte, as respostas so6

podem ser alcancadas através de conversa e argumentacao dentro da equipe.

Mesmo problema : as equipes devem trabalhar em classe simultaneamente no mesmo
problema, com o objetivo de no final surgir diferentes solu¢oes para o mesmo problema.
Pois 0 mesmo problema motiva as demais equipes a participar e interagir com a
equipe que estd apresentando, instiga os membros das demais equipes a questionarem,

ja que eles também estarao familiarizados com o assunto em questao.

Escolha especifica : os alunos devem expor suas opinides e a equipe deve escolher em
concordancia a resposta para o problema, entre as varias respostas plausiveis, o papel
do professor neste momento é circular na sala e ouvir os argumentos dos membros a
fim de instigar a argumentacao entre as equipes no momento de apresentagao das

solugoes.

Relatério simultaneo : ¢é papel do professor, neste momento, provocar debates entre
as equipes, instigando-os a defender suas solugoes com argumentos, com questoes
como "Por qué fez seu equipe tomar essa decisao?", "Explique seus processos de
pensamento'e para uma equipe que escolheu uma solugao diferente, questionar "Por
qué suas solucao é melhor do que acabamos de ouvir?"'. Mas é importante lembrar
que, para turmas com muitas equipes, nao é ideal ter uma defesa oral de cada equipe,

pois fica exaustivo e ndo surgira efeito o debate.

2.3.2.0.3 Etapa 3 - Teste de garantia de prontiddo individual e em equipe

E necessério que as questdes sobre o assunto prepare o aluno para as demais etapas
da aprendizagem, o professor deve ter consciéncia do conteuido que sera necessario para que
o aluno/equipe solucione o problema que sera abordado em seguida, é importante também
que as questoes se concentrem nas ideias principais e nao nos detalhes do contetdo, pois se
ele compreender o todo da ideia, estara preparado para entender os detalhes do contetido

nas etapas seguintes.
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O namero de questoes deve estar de acordo com a complexidade do contetido
abordado, nao pode sobrecarregador o aluno, a ponto dele sentir que esta sempre estudando
para uma prova, mas € necessario que ele domine o contetiido e se prepare para as etapas

da aprendizagem em equipe.

2.3.2.0.4 Etapa 4 - Designacao antecipada

O professor deve selecionar materiais contendo o contetido que serda abordado, seus
assuntos relevantes e seus propositos de aprendizagem, esses materiais podem incluir
livros, videos, praticas em laboratoérios, tutoriais, palestras, entre outros materiais de

aprendizagem.

Esses materiais devem ser disponibilizados para os alunos com a maior antecedéncia
possivel e esses materiais devem satisfazer as metas de aprendizagem estabelecidas na
Etapa 1.

O modo de estudo dos materiais é decisao dos alunos, que podem optar por estudar

sozinhos, em grupos, se vao usar materiais complementares ou nao.

2.3.2.0.5 Etapa 5 - Revisdo de esclarecimento

Neste momento, o professor esclarecera as duvidas dos alunos a respeito dos
conteudos abordados nos testes de prontidao. Ao final do esclarecimento, os alunos devem
se sentir preparados para a etapa de resolucao de problemas, este momento serve para
preencher as lacunas que possam ter ficado durantes os testes de prontidao e nao para

revisar todo o contetido abordado.

2.3.2.0.6 Etapa 6 - Recurso

O recurso serve para que alguma equipe defenda sua resposta, caso nao concorde

com a resposta considerada "correta'"ou "melhor".

O professor deve avaliar esse recurso e caso aceite a resposta da equipe sera
considerada "a melhor". Este momento serve para "proteger'caso alguma equipe se sinta
prejudicada. Se o prejuizo for pela forma como a pergunta foi escrita, a equipe deve
reescrever a questao, que sera analisada pela professor. Caso a equipe acredite que sua
resposta é a melhor, eles devem argumentar com o professor com embasamentos e/ou
materiais validos. No final do julgamento do recurso toda a turma deverd conhecer a

decisio.

A principal vantagem desse momento separado é que a aula nao serd desviada

por alguns alunos que queiram discutir sobre sua resposta, ao invés disso, permitira ao
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professor e aos alunos que reflitam sobre a resposta e articulem melhores argumentos para
defendé-la.

Na TBL, tanto na perspectiva do professor, quanto na perspectiva do aluno existem
algumas etapas nao habituais onde é averiguado suas necessidades ou nao durante o
progresso da turma. Essas etapas acontecem na comunicagao entre aluno-equipe-professor

e nao foram abordadas na ferramenta.
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3 MATERIAIS E METODOS

3.1 Materiais

O sistema foi desenvolvido na forma de aplicacao Web. Para isso, foram utilizadas

os materiais descritos na Tabela [l

Tabela 1 — Materiais utilizados no desenvolvimento do

sistema

Material Versao Disponivel em Aplicacao

Container de Servlets que
implementa as tecnologias
Apache TomCat 8.5 Java, funciona como um

http://tomcat.apache.org/ ] o
servidor para aplicagoes em

Java.

Ferramenta rapida de
criacao de diagramas,
Axure RP 8.1 ] N
https://www.axure.com/ | wireframes, protétipos e

especificagoes para websites.

Framework de estilizagoes
de paginas por meio de
http://getbootstrap.com/ | Cascading Style Sheets
(CSS).

Linguagem que serve para

Bootstrap 3.3.6

“descrever” a

CSS 3 aparéncia/estilo de uma
https://www.w3.org/css/ p . / _
pagina web por meio de

folhas de estilo em cascata.

Para mapeamento objeto
Hibernate 5.1.0 http://hibernate .org/ | relacional e persisténcia de
dados.

Linguagem de marcacao de

HTML 50 https://www.w3.org/ | textos utilizada para
html/ desenvolvimento de

interfaces de aplicacoes.

Continua na pagina seguinte
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Tabela 1 — na pagina anterior

Material Versao Disponivel em Aplicacao
http://www.oracle.com/ |
] ) Linguagem para
technetwork /java /java- ]
Java EE 8.0 / desenvolvimento da
ee
X aplicacao.
downloads/index.html
Biblioteca JavaScript
) utilizada no
JQuery 2.2.4 https://jquery.com/ _
desenvolvimento da
interface.
Modelagem do projeto e
Maven 4.0 gerenciamento de
https://maven.apache.org .
dependéncias.
Sistema de gerenciamento
de banco de dados (SGBD),
https://dev.mysql.com/ N ‘
MySQL Server 5.7 que utiliza a linguagem
downloads/mysql/
Structured Query Language
(SQL).
MySQL 6.3 https://dev.mysql.com/ | Modelagem do Banco de
Workbench . downloads,/mysql/ Dados do Sistema.
Integrated Development
Environment (IDE) para
NetBeans 8.1 https://netbeans.org/ _
desenvolvimento da
aplicacgao.
Framework para
desenvolvimento agil de
VRaptor IV 4.2.0 sistemas web com a
http://www.vraptor.org/ | . ~
linguagem de programacao
Java.

As ferramentas descritas na Tabela [1| foram utilizadas em algum ou ambos ciclos

de desenvolvimento.

3.2 Meétodos

A proposta da ferramenta é atender algumas caracteristicas especificas da Meto-

dologia de Aprendizagem Baseada em Equipes. Portanto, a implementacao foi baseada
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em um modelo de processo evolucionario, que segundo Pressman| (2011)), "[.. . |possibilita
desenvolver versoes cada vez mais completas do softwares, resultando em um produto que

ird evoluir ao longo do tempo", conforme mostrado na Figura [3]

Pressman (2011) cita algumas caracteristicas que possam indicar o uso de um modelo
evolucionario para desenvolvido, entre eles estao prazos apertados para o desenvolvimento
de uma versao completa, e portanto, uma versao limitada do produto tende a ser suficiente

para expor o objetivo do software e atender as necessidades mais urgentes.

Figura 3 — Modelo Evolucionario: Prototipagao - Pressman

Projeto rapido I

Comunicagdo XX

Modelagem projeto
rapido

Emprego
Entrega e
Realimentacdo
Construcdo de um
protétipo

Adapatado de: Pressman (2011} p. 63).

O modelo de processo evolucionario utilizado neste projeto foi a prototipagao,
que propoe um modelo funcional para testes e evolugao de acordo com as necessidades
identificadas na aplicagao do prototipo. Neste modelo, o desenvolvimento acontece de

forma circular, em que sao dadas varias voltas até que se chegue no produto final desejado.

Para o desenvolvimento de um protétipo funcional da ferramenta Team Activity, fo-
ram decorridas dois ciclos do modelo evolucionério. Cada ciclo estd descrito nas Subsessoes

seguintes.
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3.2.1 Primeiro ciclo

O primeiro ciclo se iniciou com o surgimento da ideia proposta, por meio da
descoberta de metodologias ativas através de pesquisas, ainda no projeto de Trabalho de

Conclusao de Curso (TCC), seguindo as seguintes etapas:

3.2.1.1 Comunicacdo

A comunicagao foi feita basicamente entre académica e orientador, foram levantadas
as possibilidades e a viabilidade da ferramenta, em seguida foi discutido quais etapas da
metodologia seriam abordadas na ferramenta, ficando definido atender as seguintes etapas:
criagdo de questionario, responder questionario individual e responder questionario em

equipe.

Também foram definidos alguns requisitos bésicos, essenciais em qualquer sistema.

3.2.1.2 Projeto rapido

Ja definidas quais etapas da metodologia seriam abordadas na ferramenta, o projeto
rapido serviu para delimita-la, planejando de que forma as etapas seriam abordadas dentro
da ferramenta. As funcionalidades da ferramenta foram divididas como na metodologia,

mostrando as etapas do perspectiva do professor e do aluno, separadamente.

Na Tabela [2| se encontra as etapas que os alunos terao acesso no sistema, onde

foram abordadas duas etapas da metodologia.

Tabela 2 — Etapas do aluno no sistema - Primeiro ciclo

, N da et .~
Numero ome ca etapa 1o Descricao
sistema
Na primeira etapa os alunos respondem
. as questoes no sistema individualmente.
Responder questoes . -

01 individual Sao dez (10) questoes, contendo quatro
(4) alternativas (A, B, C, D), contendo
apenas uma (1) alternativa correta.

02 Responder questoes em O sistema devera permitir que o

equipe professor cadastre as questoes.

3.2.1.3 Modelagem projeto rapido

Para a modelagem do projeto foram utilizadas diagramas de classes e diagramas de

casos de uso, também foi feito o levantamento dos requisitos funcionais e nao-funcionais.

O levantamento de requisitos foi realizado juntamente com o professor orientador,
baseado nas etapas desenvolvidas no projeto rapido. Foi elaborado primeiramente os

requisitos funcionais, onde sdo descritos as principais funcionalidades do sistema, abordando
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as peculiaridades da TBL. Em seguida, foram descritas as caracteristicas secundarias do

sistema, como suas restrigoes. Os requisitos sao apresentados na Tabela [3| contendo os

requisitos funcionais e nao-funcionais do sistema.

Tabela 3 — Requisitos do sistema - Primeiro ciclo

Numero Nome Descrigao Tipo
Permitir o cadastro dos usuarios do
sistema, contendo os dados necessarios
L ara identificacao, login e senha e a
01 Cadastrar usuario pats 1cx 580, 08 RF
definicao de restrigoes de acesso. Os
perfis de usudrios do sistema sao:
administrador, professores e alunos.
- O sistema devera permitir que o
02 Cadastrar questoes P 4 RF
professor cadastre as questoes.
Responder O sistema devera permitir que os
03 questionario alunos respondam o questionario RF
individual individualmente.
Responder O sistema devera permitir que os
04 questionario em alunos respondam as questoes em RF
equipe equipe.
o O sistema nao devera permitir que o
Restringir acesso ao L .
05 . usuario acesse o sistema sem estar RnF
sistema
cadastrado.

Com base nos requisitos inicias mostrados na Tabela [3] foi elaborado alguns

diagramas, a fim de delimitar o sistema.

A Figura [4] mostra o diagrama de caso de uso elaborado a partir dos requisitos

levantados inicialmente, nele é mostrado as principais agoes no sistema e quem as executa.

Figura 4 — Diagrama de caso de uso - Primeiro ciclo

Professor

Aluno

Cadastrar Cadastrar
formulario usudrios

Administrador

Responder
questiongrio
em equipe

Responder
questionario
individual

Fonte: A autora
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3.2.1.4 Construcao de um protétipo

O primeiro ciclo do protétipo foi desenvolvido na ferramenta Axure RP, um software

para criacdo de protétipos funcionais com a utilizacao de logica condicional.

Nessa ferramenta foram projetadas algumas telas com as ideias iniciais da proposta,

conforme mostrado nas Figuras abaixo.

Figura 5 — Protétipo Axure RP: Tela de login

eamActivit

Login

Senha

Esgueci minha senha

Fonte: A autora

A Figura 5] apresenta a tela de login, desenvolvido na ferramenta Axure RP. Com

os campos para login e senha, e links para cadastro e recuperacao de senha.

Figura 6 — Protétipo Axure RP: Tela inicial do professor

Bem-vinde ao TeamActivity, professor (a)

Uma ferramenta que o auxiliara no uso da metodologia ativa de aprendizagem baseada

em equipes em suas aulas.

MNova turma

Fonte: A autora.

A Figura [6] como tela inicial do professor, onde consta uma breve explica¢ao do
objetivo da ferramenta e um botao para criagdo de uma nova turma, que no caso do

primeiro acesso, seria a primeira turma.
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Figura 7 — Protétipo Axure RP: Visualizagao de alunos pelo professor

Portugués

O @a Thainara fha Thainara |
fa Adair e Alex X

O
O |pa Isaac @a 'raci ) 4
® @g Sabrina fa Samantha 4

Excluir aluno Adicionar aluno

Fonte: A autora.

A Figura [7] mostra todos os alunos cadastrados na disciplina, é possivel selecionar
o aluno através do radio button do lado esquerdo, para exclui-lo da disciplina e do lado

direito consta a atividade individual enviada ou nao.
Figura 8 — Protétipo Axure RP: Visualizacao de turmas ou disciplinas pelo professor

Minhas turmas

Turmas Editar Visualizar Alunos Visualizar equipes

Portugués ’E @
Matematica E,f ﬁ

v

Adicionar nova turma o

Fonte: A autora.

Na tela apresentada na Figura [§ o professor pode visualizar todas as turmas em que
ele estd aplicando a ferramenta. Nesta tela existe algumas opgoes, como: editar, para editar
as informagoes da turma; visualizar alunos, para visualizar todos os alunos cadastrados
naquela turma; criar equipes, para criacao de equipes com os alunos cadastrados na turma

e inativar, para finalizar o processo de aprendizagem em equipe na turma.

As telas projetadas na ferramenta Axure RP foram desenvolvidas pensando apenas
em suas funcionalidades sem levar em consideracdo as possibilidades e limitagoes de

programagcao.
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3.2.1.5 Emprego, entrega e realimentacao

Os protétipos desenvolvidos no Axure nao disponibilizam as funcionalidades do
sistema, porém, com a entrega do prototipo foi possivel compreender melhor as funcionali-

dades proposta pela ferramenta, pensando programaticamente.

A partir da entrega do protétipo foi possivel perceber algumas necessidades, como
a criacao de algumas etapas no sistema que nao aparecem diretamente na metodologia e

também o acréscimo de alguns requisitos.

As mudancas necessarias percebidas na entrega do primeiro protétipo foram discu-

tidas no segundo ciclo de comunicagao entre académica e orientador.

3.2.2 Segundo ciclo
3.2.2.1 Comunicacdo

Na observacao do protétipo desenvolvido no Axure RP, foi percebido pela académica
e orientador a necessidade de inclusao de mais algumas etapas, tanto nas funcionalidades
do professor, quanto do aluno. Devido a isso, foi necessario um novo levantamento de
requisitos e elaboracao de novos diagramas. O sistema a partir desse momento foi modelado
pensando em suas particularidades, como a linguagem de programacao utilizada e o que
seria necessario para a demonstracao da potencialidade da ferramenta. Baseada nessas
observagoes e definigoes feita na comunicagao, foram desenvolvidas as demais etapas do

segundo ciclo de prototipacao.

3.2.2.2 Projeto rapido

O projeto foi aprimorado de acordo com as novas caracteristicas inseridas na
comunicagdo entre académica e orientador, foram divididas novas etapas que seriam
implementadas dentro da ferramenta, onde cada etapa foi baseada em determinada
caracteristica da metodologia abordada na ferramenta. As etapas foram divididas de
modos diferentes de acordo com o tipo de usudrio, professor ou aluno, onde para o professor

foram desenvolvidas 6 etapas e para o aluno, 4 etapas.

Na tabela do aluno estao definidas as 4 etapas que atendem as etapas de Teste de
garantia de prontidao individual (etapa 2) e Teste de garantia de prontidao em equipe
(etapa 3) e a criagao de mais duas etapas ligadas indiretamente & proposta da metodologia.

As etapas do aluno estao descritas na Tabela [4]

Para o professor foram estabelecidas 6 etapas, que atendem algumas atividades que
devem ser obrigatoriamente aplicadas na metodologia e/ou sdo necessarias para o bom

funcionamento do sistema, conforme mostrado na Tabela [5



Capitulo 3. Materiais e Métodos

35

Tabela 4 — Etapas do aluno no sistema - Segundo ciclo

Ntmero

Nome da etapa no sistema

Descricao da etapa

Questionario individual

Na primeira etapa os alunos
responderao o questionario
individualmente, contendo 10 (dez)
questoes objetivas, com 4 alternativas
(A, B, C, D), onde apenas 1 (uma)
alternativa estard correta.

Visualizar equipe

Nesta etapa os alunos descobrirao
quem sao os componentes de sua
equipe, os seja, os demais alunos com
ele ir4 para a proxima etapa.

Questionario em equipe

Na terceira etapa os alunos
responderao o mesmo questionario
respondido individualmente, porém,
através de uma discussao e
concordancia com os demais membros
da equipe, esta etapa estara habilitada
apenas para o lider da equipe, que
deverd enviar as respostas

Visualizar respostas e notas

Na ultima etapa, os alunos podem
visualizar suas respostas e notas, tanto
individuais, quanto em equipe.

Fonte: A autora.

Tabela 5 — Etapas do professor no sistema - Segundo ciclo

Ntmero

Nome da etapa no sistema

Descri¢ao da etapa

Criar questionario

Na primeira etapa o professor deve
criar o questionario de questoes
conforme a metodologia.

Liberar questionario individual

Nesta etapa o professor ira liberar o
questionario para que os alunos
respondam individualmente.

Criar equipes

Na terceira etapa o professor deve
gerar as equipes através do sistema e
definir o lider de cada equipe.

Liberar questionario equipe

Neste etapa o professor libera o
questionario para responder em equipe.

Visualizar notas e respostas

Na pentltima etapa, o professor
consegue visualizar as notas e respostas
de todos os alunos, individual e em
equipe.

Encerrar

Na tltima etapa o professor encerra o
processo.

Fonte: A autora.
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Apoés a definicao das etapas da ferramenta, foi feita a modelagem do sistema,

descrita na subsessao seguinte.

3.2.2.3 Modelagem projeto rapido

Para a modelagem do projeto desta etapa foi necessario fazer um novo levantamento
de requisitos funcionais e nao-funcionais, com o objetivo de delimitar a implementacao do
sistema, o que provocou mudangas nas modelagens dos diagramas e a inser¢ao de casos de

uso descritivos. A nova modelagem com as mudancas estao apresentadas abaixo.
A Tabela [, mostra os requisitos do sistema levantados no segundo ciclo.

De acordo com os novos requisitos levantados, foram elaborados alguns diagramas

a fim de delimitar o novo projeto do sistema.

Figura 9 — Diagrama de caso de uso - Segundo ciclo

b

Montar equipe

adastrar
1 formulério
Liberar etapa

isualizar notas e
respostas

Professor

6

,._,<Exlend>"""
Cadastrar
usudrios —

Responder Administrador
questionario
&M equipe

Responder
questionario

i T individual

Aluno

Fonte: A autora.

A Figura [9] mostra os principais casos de uso do sistema, ficando evidente o papel

de cada usuéario no sistema.

A Figura [10] mostra as entidades do sistema e seus relacionamentos, bem como

seus principais atributos.

A funcionalidade de alguns casos de uso sao descritas na Tabela [7, mostrando o

cenario principal de algumas situagoes no sistema.
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Tabela 6 — Requisitos do sistema - Segundo ciclo
Numero Nome Descricao Tipo
Permitir o cadastro dos usuarios do
sistema, contendo os dados necessarios
01 Cadastrar usudrio pata .i({entiﬁcagéo', login ¢ senha ¢ RF
definicao de restrigoes de acesso. Os
perfis de usudrios do sistema sao:
administrador, professores e alunos.
O sistema devera permitir que o
02 Cadastrar formulario | professor cadastre atividades em RF
formato de formulario.
Responder O sistema devera permitir que os
03 questionario alunos respondam o questionario RF
individual individualmente.
Responder O sistema devera permitir que apenas
04 questionario em o aluno lider da equipe envie o RF
equipe formulario com as respostas da equipe.
O sistema devera controlar a etapa em
05 Controlar etapas que se encontra a “aprendizagem em RF
equipe”.
O sistema devera montar as equipes
baseado nas notas da atividade
individual, intercalando os alunos que
06 Montar equipes obtiveram as maiores notas com os que | RF
tiveram as menores, de acordo com o
numero de equipes definido pelo
professor.
Depois do questionario respondido
Gerar relatorio de individualmente e em equipe, o sistema
07 notas individuais e de | devera gerar um relatério com as RF
equipe respectivas notas dos alunos obtidas
individualmente e em equipe.
Restringir O sistema nao devera permitir que o
08 participacao nas aluno participe de uma etapa que nao | RnF
etapas esteja liberada pelo professor.
. . O sistema nao devera permitir que um
Restringir envio de ., .
09 L . aluno que nao seja lider da equipe RnF
formulario em equipe . L .
envie o formuldrio em equipe.
- O sistema nao devera permitir que o
Restringir acesso ao .
10 aluno acesse o sistema sem estar RnF

sistema

cadastrado.

Fonte: A autora.
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Figura 10 — Diagrama entidade-relacionamento - Segundo ciclo
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Fonte: A autora.

Tabela 7 — Casos de uso descritivos

Caso de Uso Descrigao
O professor faz login no sistema. O professor seleciona a opcao
'minhas turmas'para visualizar todas as turmas em que esta
aplicando a metodologia. O professor clica na opcao "criar
Cadastrar formulario'na turma desejada. O professor digita o enunciado e
formuléario opgoes da questao 1. O professor seleciona a opgao correta. O

professor clica em préoximo para a proxima questao. Repete os
passos 4, 5 e 6 até a questao de nimero 10. O professor clica em

"salvar'para salvar as questoes no banco de dados.

Liberar etapa

O professor faz login no sistema. O professor seleciona a opcao
para visualizar as turmas. O professor seleciona a opg¢ao para
liberar a etapa da turma desejada. A etapa é liberada para os

alunos.

Responder
questionario

individual

O aluno loga no sistema. O aluno seleciona a turma. Na tabela
de turmas o aluno seleciona a opg¢ao para responder questionario
individual. O aluno seleciona a opcao de resposta da questao 1.
O aluno seleciona a opc¢ao para finalizar o questionario
individual. O sistema exibe a mensagem que o formulério

individual foi enviado.

Continua na pagina seguinte
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Tabela 7 — na pagina anterior

Caso de Uso Descrigao

O lider da equipe loga no sistema. O lider da equipe seleciona a
opcao para responder questionario em equipe. O lider da equipe
seleciona a opcao de resposta da questao 1. O sistema exibe se a
Responder resposta esta correta ou nao. O lider da equipe seleciona a opcao
questiondrio em | para ir para a proxima questao. O lider da equipe seleciona a
equipe opcao de resposta das demais 10 questoes. O lider da equipe
seleciona a opcao para finalizar o questionario em equipe. O
lider da equipe seleciona a opcao para enviar o questionario da

equipe.

O professor loga no sistema. O professor seleciona as turmas. O
professor seleciona a opg¢ao para montar equipes. O professor

) define o niimero de equipes desejadas. O sistema monta as
Montar equipes ) i
equipes de acordo com o numero de alunos e as notas dos

questionarios individuais. O sistema exibe a lista com as

respectivas equipes.

3.2.2.4 Construcao de um protétipo

A construcgao do protétipo no segundo ciclo ocorreu utilizando os materiais citados
na Sessao [3.1] propondo um modelo funcional para demonstragao das potencialidades da

ferramenta.

As telas e funcionalidades do segundo protétipo podem ser vistos na Sessao 4, onde

sao apresentados os resultados da implementacao do protétipo da ferramenta.

3.2.2.5 Emprego entrega e realimentacao

Até o presente foram implementadas apenas as etapas definidas na Sessao [3.2.2.2
no decorrer dos testes feitos no periodo de desenvolvimento o segundo protétipo se mostrou
suficiente para sua demonstracao, atingindo o objetivo proposto na abordagem das etapas

da metodologia definidas para o sistema.

3.3 Implementacao do sistema

Para a implementagao do sistema foi realizada a instalagao e a configuragdo do Net-
Beans como ambiente de desenvolvimento, durante a sua instalacao, também foi realizada

a instalacao e configuragao do servidor ApacheTomcat. Para iniciar o desenvolvimento
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do sistema foi utilizado uma distribuicao livre de um projeto web-maven em branco ja
configurado com o framework Vraptor IV e suas principais dependéncias, esse projeto
¢ baseado no conceito de Project Object Model (POM) e disponibilizado no repositério
bintray pelos desenvolvedores do framework (CAELUM| 2015), todas as dependéncias

utilizadas para o desenvolvimento do protétipo se encontram no Apéndice A.

Como servidor de banco de dados foi instalado e configurado o MySQL Server, ja
para criar o banco de dados a ser acessado e manipulado pelo framework Hibernate, foi uti-
lizado o MySQL Workbench. Para a configuracao do framework Hibernate, primeiramente
foi necessario adicionar as dependéncias ao POM para baixar as bibliotecas utilizadas.
Em seguida foi adicionada uma nova unidade de persisténcia por meio da criacao de um
arquivo XML com o nome de persistence.xml e configurado o Hibernate como provedor de

persisténcia. Os dados deste arquivo se encontra no Apéndice B.

Apés a configuragao do Hibernate foram criadas as classes de modelo conforme
o diagrama de entidade-relacionamento, apresentado na Figura [10, juntamente com as
anotagoes necessarias utilizadas pelo Hibernate para realizar o mapeamento das classes,

como apresentado no [(Cod. 3.1

Codigo 3.1 — Anotagoes Hibernate

@Entity

public class Questao implements Serializable {
@Id
@GeneratedValue(strategy = GenerationType.IDENTITY)
private Integer id;

@Column(length = 5000)
private String enunciado;

@Column(length = 3000)
private String alternativaA;

@Column(length = 3000)
private String alternativaB;

@Column(length = 3000)

private String alternativaC;

@Column(length = 3000)

private String alternativaD;
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private Integer alternativaCorreta;

Para que o Hibernate identifique as classes que sao entidades, também deve ser
realizado o mapeamento das classes do modelo no arquivo de configuracao da unidade
de persisténcia, com essas configuracoes o Hibernate pode criar no banco de dados todas
as tabelas e seus relacionamentos de forma automaéatica. Para realizar a persisténcia de
dados no banco, foi necessario criar uma classe de controle para configurar as conexdoes
e as sessoes com o banco de dados, como mostra o [Cod. 3.2l A classe ConexaoBD é
responsavel por criar uma "fabrica'de sessoes que gerencia as conexdes com o banco de
dados. A anotacao @ApplicationScoped indica que esta classe deve ser instanciada uma

Unica vez durante a execucao da aplicacao.

Codigo 3.2 — Conexao Banco de Dados

@ApplicationScoped
public class ConexaoBD {

private static ConexaoBD conexaoBD;

private EntityManagerFactory emf;

private ConexaoBD (){

emf =
Persistence.createEntityManagerFactory ("teamActivityP

}
public static ConexaoBD criarConexao() {

if (conexaoBD == null){

conexaoBD = new ConexaoBD();

3

return conexaoBD;
}

public EntityManagerFactory getEntityManagerFactory (){
return emf;

}

public EntityManager getEntityManager (){
return emf.createEntityManager();

As classes com sufixo DAO indicam que elas possuem os métodos responséaveis por

UII);
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gerenciar as informagoes no banco de dados. O contém os métodos utilizados
para consulta e manipulagao da tabela usuario, por exemplo o método, buscarPorEmaile-
Senha(...) ¢ utilizado na consulta ao banco de dados de verificagdo do login e senha do

usuario.

Codigo 3.3 — Usuario DAO

public class UsuarioDao {
private EntityManager conexao =
ConexaoBD.criarConexao().getEntityManager ();

public Usuario buscarPorEmaileSenha(String email, String

senha) {
Usuario usuario = null;
try {
Query query = conexao.createQuery("from Usuario
where email = :email and senha= :senha”);
query.setParameter ("email”, email);
query.setParameter ("senha”, senha);
usuario = (Usuario) query.getSingleResult();

} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();

}

return usuario;

Para realizar a comunicacao entre a camada de visualizacao e a camada de controle
utilizando o framework Vraptor IV, basta, anotar as classes de controle com @Controller.
Dessa forma, os métodos publicos dessa classe ficam disponiveis para receber requisi¢oes
web. Os métodos publicos dos controladores sao acessiveis por meio de um padrao especifico
de Uniform Resource Locator (URL), http://EnderecoDoServidor /Sistema/NomeDaClasse
/NomeDoM¢étodo, os parametros recebidos no método sao atribuidos automaticamente
pelo VRaptor de acordo com a requisicao e o tipo de dado. Por convencao do VRap-
tor, as classes controladoras devem conter o sufixo Controller e o préprio framework se
encarrega de excluir o sufixo para definir a URL de acesso (CAVALCANTI, 2014). Ao
chamar um método via URL o VRaptor redireciona a requisicao para uma Java Server
Page (JSP) de nome correspondente e por convengao do framework, na forma /WEB-
INF/jsp/NomeDaClasse/NomeDoMétodo.jsp. Essas convengoes podem ser configuradas e

modificadas por meio do uso de anotagoes.

O apresenta uma parte da classe LoginController.java. O uso dos padroes
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do framework pode ser visto nas anotac¢oes acima dos métodos piiblicos, que indicam o
método de requisicao conforme a semantica dos métodos do HyperText Transfer Protocol
(HTTP) (Get, Post, Put, Patch, Delete, Head, Options, Connect e Trace), requisi¢oes

enviadas que nao sejam do mesmo tipo anotado no método sao rejeitadas automaticamente.

Codigo 3.4 — Login

@Controller
public class LoginController {

private Result result;

private UsuariolLogado usuariolLogado;

@Deprecated
public LoginController () {

}

@Inject
public LoginController (Result result, Usuariologado
usuariolLogado) {
this.usuariolLogado = usuariologado;

this.result = result;

@Path("/login")
public void login() {

@Post("/logar™)
public void logar(String email, String senha) {

UsuarioDao dao = new UsuarioDao();

Usuario logado dao.buscarPorEmaileSenha(email,

senha);
if (logado == null) {
result.include(”"retorno”, "Login e/ou senha

invalidos!");
result.redirectTo("/login");
} else {
usuariolLogado.loga(logado);
result.include(”"nome"”, logado.getNome());
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result.redirectTo("/");

No o atributo “logado” age como um objeto de sessao mantendo os dados
do usuario que esta logado durante toda sessao. Isso é possivel, pois a classe UsuarioLogado
esta anotada com @SessionScoped, indicando que seus objetos devem permanecer durante
toda a sessdo. O método public void login( ), serve para o framework redirecionar todas
as requisigoes de url’s/login para a view correspondente: login.jsp. O método logar(String
email, String senha), recebe dois pardmetros enviados pelo formuldrio da tela login.jsp
utilizando o método “post” em uma requisi¢do na URL /servidor/TeamActivity /logar, esses
parametros sao utilizados para fazer uma busca no banco de dados, caso a busca resulte em
nulo, ¢ utilizado o método redirect da Classe Result para retornar para a pagina de login,
ja o método include, também da classe Result, ¢ utilizado para incluir uma mensagem
informando o erro de login. Caso a busca retorne um usuario, é efetuado o login dele
armazenando seus dados na classe UsuarioLogado pelo método usuarioLogado.loga(logado)
e redirecionando a requisigdo para o a URL "/"que acessa o método index() do controlador

IndexController e carrega o arquivo da tela inicial do sistema o index.jsp.

Um dos requisitos do sistema ¢é o acesso apenas por usuarios cadastrados, sejam
professores ou alunos. Com isso, foi necessario desenvolver um sistema de autenticacao
de usuéarios juntamente com restrigoes de acesso. O VRaptor torna essa tarefa bastante
simples por meio do uso da anotacao @Intercepts que possibilita criar uma classe que

intercepta requisicoes especificas executando a légica apropriada para cada uma delas.

Os c6digos apresentados até aqui mostram como uso dos frameworks como Hibernate
e VRaptor agilizaram o processo de implementacao do sistema, por exemplo, fornecendo
uma forma de desenvolver os controladores de maneira 4gil e pratica por meio do uso
de anotagoes facilitando especialmente a codificacdo de acesso aos métodos através de
requisicoes em URL’s. Além disso, o uso da classe Result, para redirecionar as paginas ou

adicionar informagcoes na camada de visualizacao se mostrou de grande ajuda.

A codificacao das telas visualizadas pelos usuarios do sistema, foi realizada utilizando
as tecnologias HTML5, CSS e JavaScript associados a arquivos do tipo JSP. Para organizar
as informacoes nos arquivos JSP’s foi utilizado uma biblioteca de tags denominada Java
Server Pages Standard Tag Library (JSTL) que possibilita manipular arquivos JSP que

geram os arquivos HTML interpretados pelo navegador do usuario.

O [Cbd. 3.5 apresenta o uso do JSTL na criacdo da tabela de disciplinas, na visao

do professor, gerando-a de acordo com a etapa que se encontra a atividade no momento
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do acesso.

Cédigo 3.5 — JSTL

<tbody>
<c:forEach items="${turmasCadastradas}” var="turma">
<tr>
<td>${turma.nomeTurma}</td>
<c:choose>
<c:when test="${turma.etapa == 0}" >
<td style="text-align: center"> <button
class="btn btn-sm btn-success”
data-toggle="modal"
data-target="#modal_questoes”
data-id="${turma.id}">Criar</button>
</td>
</c:when>
<c:when test="${turma.etapa == 1}">
<td style="text-align: center”> <button
class="btn btn-sm btn-success”
data-toggle="modal"
data-target="#modal_editar_questoes”
data-id="${turma.id}">Editar</button>
</td>
</c:when>
<c:otherwise>
<td style="text-align: center”> <button
class="btn btn-sm btn-success”
disabled="">Editar</button></td>
</c:otherwise>

</c:choose>

<c:choose>
<c:when test="${turma.etapa == 2}">
<td style="text-align: center”> <button

class="btn btn-sm btn-success”
data-toggle="modal"”
data-target="#modal_equipes”
data-id="${turma.id}">Criar
equipe</button> </td>

</c:when>
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</c:

</tr>
</c:forEach>
</tbody>

<c:when test="${turma.etapa >= 3}">
<td style="text-align: center”> <button
class="btn btn-sm btn-info”
data-toggle="modal"
data-target="#modal_ver_todas_equipes">
Exibir equipes</button> </td>
</c:when>
<c:otherwise>
<td style="text-align: center”> <button
class="btn btn-sm btn-success”
disabled="">Criar equipe</button> </td>
</c:otherwise>

choose >
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4 RESULTADOS

Nesta sessao se encontram as telas desenvolvidas no segundo ciclo da prototipacao,

utilizando os materiais descritos na Tabela 1.

A Figura [I1) apresenta a tela de login do sistema, com o acesso realizado através

do e-mail e senha.

Figura 11 — Tela de login do sistema

B Teamactnity x\um e - a8 x
¢ & C [ @ ocamostzoeare ogin Qo w0 i

Bem vindo ao TeamActivity!

Email Email

Senha Senha

Fonte: A autora.

As disciplinas do professor se encontra na Figura[I2] Cada linha da tabela representa
uma disciplina cadastrada, ja os botoes servem para controlar e gerenciar as etapas da

atividade, por exemplo, criar questoes, criar equipes e finalizar a atividade.

O modal para cria¢do do formuldrio de questdes é mostrado na Figura [13] onde
cada aba do modal se refere a uma questao, esse modal aparece através do botao "Criar
questao". Nele o professor podera elaborar as questoes objetivas preenchendo o enunciado,
as alternativas e selecionando a opcao correta, ao final todas as questoes sao enviadas para

o servidor e armazenadas no banco de dados.

A Figura [I4] exibe as respostas de todos os alunos em cada uma das questdes para

o professor.

A Figura [15] exibe as equipes para os alunos, mostrando a fungdo de cada um
dentro da equipe, que pode ser lider ou integrante. Apenas o lider da equipe podera

responder o questionario da equipe, como mostra a Figura

A [I7 mostra a visualizacao das equipes pelo professor.
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Figura 12 — Turmas cadastradas do professor
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Fonte: A autora.

Figura 13 — Criacao de questoes pelo professor
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Fonte: A autora.

As Figuras seguintes mostram os resultados, na Figura [I8| é mostrado as respostas

individuais de todos os alunos cadastrados e na Figura na janela mostrada na Figura

¢é apresentado o nimero de acertos individuais em em equipe de cada aluno.
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Figura 14 — Exibicao de respostas
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Notas dos alunos na disciplina de Portugués

Aluno Q01 QL2 Q.03 Q06 Q07 Q08 Q09
Adair Falcgo 1 4 4 4
Isaac Maia

Sabrina Falcdo

Thainara Falcéo

Maria Marcilia Falcéo

Adebalecy Maia

Maria Goretti Maia

Eliane Lando

Malu Falcso

Alex Falcao

Ana Paula Rigo

Luiz Felipe Falcdo

Liberar notas aos alunos [IENSEY

Fonte: A autora.

Figura 15 — Exibicao da equipe para os alunos

1 Teamactviy x e - x
& C | @ localhost8084/Te

Minha equipe na disciplina de Portugués

Aluno Fungao
Thainara Falcao Integrante
Alex Falcao Lider
Ana Paula Rigo Integrante

Luiz Felipe Falcao Integrante

Fonte: A autora.
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Figura 16 — Diferenca entre lider e integrante da equipe

B Teamactuity x e - x

<« c

© localhost:8084/TeamActivity/turmas.

Minhas disciplinas

Disciplinas 1- Questoes Individual 2-Equipe 3 - Questses Equipe 4-Respostas e Notas

Portugués

Matematica

Geografia
B Tesmactuiey x e - X
€ > C [ @ locaihostaosd/Teamctivity/tumas o :

Minhas disciplinas
Disciplinas 1 - Questdes Individual 2 - Equipe 3 - Questoes Equipe 4 - Respostas e Notas

Matematica

Geografia

Fonte: A autora.

Figura 17 — Visualizacao das equipes pelo professor

¢ Tesmacrnity x e - o x

€ & C | ® locathosts084/TeamActivity/turmas Q% 0 :

Equipes na disciplina de Portugués

Equipe Aluno 1 Aluno 2 Aluno 3 Aluno 4
Equipe 1 Adair Falczo Isaac Maia Adebalecy Maia Maria Goretti Maia
Equipe 2 Thainara Falcéo Alex Falcao Ana Paula Rigo Luiz Felipe Falcéo

Equipe 3 Sabrina Falcdo Maria Marcilia Falcao Eliane Lando Malu Falcao

Fechar

Fonte: A autora.
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Figura 18 — Visualizacao das respostas individuais dos alunos

B Teamactnity x e - o0 x

<« C | O localhost:3084/TeamActivity/turmas. =70

Notas dos alunos na disciplina de Portugués

Resultados Individuais ~ Resultados em Grupo  Resumo
Aluno Q01 Q02 Q.03 QL06 Q07 Q08 Q09 Q0
Adair Falcgo B D A

Isaac Maia

Sabrina Falcéo

Thainara Falcao

Maria Marcilia Faicéo

Adebalecy Maia

Maria Goretti Maia

Eliane Lando

Malu Falcso

Alex Falcao

Ana Paula Rigo

Luiz Felipe Falcdo

Liberar notas aos alunos [IENSEY

Fonte: A autora.

Figura 19 — Visualizacao das respostas das equipes

1 Teamactviy x e - x
& C | @ localhost8084/Te

Notas dos alunos na disciplina de Portugués

Resultados Individuais ~ Resuitados em Grupo  Resumo
Aluno QE-01  QE-=02 QE03  QE-04 QE-06  QE-07 QE-09  QE-10
Adair Falcso A B c D
Isaac Maia
Sabrina Falcéo
Thainara Falcao
Maria Marcilia Falcéo
Adebalecy Maia
Maria Goretti Maia
Eliane Lando
Malu Falcao
Alex Falcéo
Ana Paula Rigo

Luiz Felipe Falcao

Liberar notas aos alunos [IESSEY

Fonte: A autora.
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Figura 20 — Visualizacdo de niimeros de acertos individuais e em equipe por aluno

B Teamactivity x e - X
< C | @ localhost:8084/Te:

Notas dos alunos na disciplina de Portugués

Resultados Individuais ~ Resultados em Grupo  Resumo

Aluno Questbes individuais Questdes em equipe
Adair Falczo 10 10
Isaac Maia 0 10
Sabrina Falcao 1
Thainara Falcéo

Maria Marcilia Falcéo

Adebalecy Maia

Maria Goretti Maia

Eliane Lando

Malu Falcdo

Alex Falcao

Ana Paula Rigo

Luiz Felipe Falcdo

Liberar notas aos alunos [N

Fonte: A autora.
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5 CONCLUSAO

A educacao atual sofre inimeras dificuldades em todo o seu processo, como falta de
materiais, excesso de alunos por sala e falta de interesse dos alunos, pois o mundo tecnologico
em que estao inseridos é muito mais atrativo e interessante. Essas dificuldades fortalecem
ainda mais uma Pedagogia Tradicional, sem proporcionar meios para o desenvolvimento

da autonomia dos alunos em seu processo de aprendizagem.

Diante desse cenario surge as metodologias ativas que apresentam novas formas de
ensinar, de acordo com os objetivos do professor, com o contexto em que esta inserida
os alunos e professores, dentre elas, a metodologia ativa de Aprendizagem Baseada em
Equipe (TBL), propde uma abordagem educacional que permite ao professor promover
a autonomia do aluno em seu processo de aprendizagem, onde o professor atuard como
coordenador do processo e os alunos como principais responsaveis pela aquisi¢ao de seu
conhecimento, aprendendo individualmente e entre os préprios alunos, através de discussoes

e troca de informagoes.

A ferramenta Team Activity, pretende estimular o uso de metodologias ativas em
sala de aula, especificamente a TBL, através da automatizagao das principais etapas da
metodologia, visando uma educagao mais autonoma e atrativa para o aluno e uma melhor

mediagao de turmas grandes para o professor.
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6 TRABALHOS FUTUROS

Com este trabalho espera-se motivar o uso de metodologias ativas na educagao
atual, bem como possibilitar a implementac¢ao para aplicagao da ferramenta com demais

metodologias ativas, como a aprendizagem baseada em problemas.

Para obter resultados mais fiéis da ferramenta, propoe-se a sua aplicacdo em uma

sala de aula, como por exemplo, através dos estagios obrigatorios de cursos de licenciaturas.

Para a ferramenta, pretende-se incorporar mais funcionalidades que atendam um

nimero maior de etapas da metodologia, visando a otimizacao do tempo da TBL.

A segunda versao do prototipo, apresentada na Sessao 4, necessita de um administra-
dor para o cadastro de usudrios e disciplinas/turmas. Para as proximas versoes é necessario

a implementacao da tela de cadastro tanto de usuarios, quanto de disciplinas/turmas.
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Cédigo A.1 — POM.xml
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<project xmlns="http://maven.apache.org/POM/4.0.0"
xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance”
xsi:schemaLocation="http://maven.apache.org/POM/4.0.0
http://maven. apache.org/xsd/maven-4.0.0.xsd">
<modelVersion>4.0.0</modelVersion>
<grouplId>br.edu.utfpr. jessica</groupId>
<artifactId>TeamActivity</artifactId>
<version>1.0</version>
<packaging>war</packaging>
<name>TeamActivity</name>
<properties>
<endorsed.dir>${project.build.directory}/endorsed
</endorsed.dir>
<project.build.sourceEncoding>UTF-8
</project.build.sourceEncoding>
</properties>
<dependencies>
<dependency>
<groupId>br.com.caelum</groupId>
<artifactId>vraptor</artifactId>
<version>4.2.0-RC3</version>
</dependency >
<dependency>
<grouplId>org. jboss.weld.servlet</groupIld>
<artifactId>weld-servlet-core</artifactId>
<version>2.3.5.Final</version>
</dependency>
<dependency>
<groupld>org. jboss.weld</groupId>
<artifactId>weld-core-impl</artifactId>
<version>2.3.5.Final</version>
</dependency >
<dependency>
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<grouplId>javax.el</groupld>
<artifactId>el-api</artifactId>
<version>2.2</version>
</dependency >
<dependency>
<groupld>org.hibernate</groupId>

<artifactId>hibernate-entitymanager</artifactId>

<version>5.1.0.Final</version>
</dependency >
<dependency>
<grouplId>org.hibernate</groupId>

<artifactId>hibernate-jpamodelgen</artifactId>

<version>5.1.0.Final</version>

</dependency>

<dependency>
<groupld>javassist</groupId>
<artifactId>javassist</artifactId>
<version>3.12.1.GA</version>

</dependency >

<dependency>
<groupId>javax</groupId>
<artifactId>javaee-web-api</artifactlId>
<version>7.0</version>

</dependency >

<dependency>
<groupIld>javax.servlet</groupId>
<artifactId>javax.servlet-api</artifactId>
<version>3.1.0</version>

</dependency>

<dependency>
<groupId>jstl</groupIld>
<artifactId>jstl</artifactId>
<version>1.2</version>

</dependency>

<dependency>
<groupld>org.slf4j</groupld>
<artifactId>slf4j-log4jl12</artifactId>
<version>1.7.21</version>

</dependency>
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<dependency>
<grouplId>org.hibernate</groupId>
<artifactId>hibernate-validator-cdi</artifactId>
<version>5.2.4.Final</version>

</dependency >

<dependency>
<groupld>mysql</groupId>
<artifactId>mysqgl -connector-java</artifactId>
<version>5.1.44</version>

</dependency>

<dependency>
<groupld>org.apache.poi</groupId>
<artifactld>poi</artifactId>
<version>3.14</version>

</dependency >

</dependencies>
<build>
<finalName>TeamActivity</finalName>
<outputDirectory>src/main/webapp/WEB-INF/classes
</outputDirectory>
<plugins>
<plugin>
<groupId>org.apache.maven.plugins</groupId>
<artifactId>maven-compiler-plugin</artifactId>
<version>3.1</version>
<configuration>
<source>1.7</source>
<target>1.7</target>
<encoding>UTF-8</encoding>
<compilerArguments>
<endorseddirs>${endorsed.dir}
</endorseddirs>
</compilerArguments>
</configuration>
</plugin>
<plugin>
<groupId>org.apache.maven.plugins</groupId>
<artifactId>maven-war-plugin</artifactId>
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<version>2.3</version>
<configuration>
<failOnMissingWebXml >
false
</failOnMissingWebXml >
</configuration>
</plugin>
<plugin>
<groupId>org.apache.maven.plugins</groupId>
<artifactId>maven-dependency-plugin</artifactId>
<version>2.6</version>
<executions>
<execution>
<phase>validate</phase>
<goals>
<goal >copy</goal>
</goals>
<configuration>
<outputDirectory>${endorsed.dir}
</outputDirectory>
<silent>true</silent>
<artifactItems>
<artifactItem>
<groupId>javax</groupId>
<artifactId>
javaee-endorsed-api
</artifactId>
<version>7.0</version>
<type>jar</type>
</artifactItem>
</artifactItems>
</configuration>
</execution>
</executions>
</plugin>
</plugins>
</build>
</project>
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APENDICE B - APENDICE 2

Cédigo B.1 — persistence.xml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<persistence version="2.1"
xmlns="http://xmlns. jcp.org/xml/ns/persistence”
xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance”
xsi:schemaLocation="http://xmlns.jcp.org/xml/ns/persistence
http://xmlns. jcp.org/xml/ns/persistence/persistence_2_1.xsd">
<persistence-unit name="teamActivityPU"
transaction-type="RESOURCE_LOCAL">
<provider>org.hibernate.ejb.HibernatePersistence</provider>
<class>
br.edu.utfpr. jessica.teamactivity.model.Equipe
</class>
<class>
br.edu.utfpr. jessica.teamactivity.model.Questao
</class>
<class>
br.edu.utfpr. jessica.teamactivity.model.RespostaEquipe
</class>
<class>
br.edu.utfpr. jessica.teamactivity.model.Respostalndividual
</class>
<class>
br.edu.utfpr. jessica.teamactivity.model.Usuario
</class>
<class>
br.edu.utfpr.jessica.teamactivity.model.Turma
</class>
<properties>
<property name="javax.persistence. jdbc.url”
value="jdbc:mysql://localhost:3306/teamactivitybd”/>
<property name="javax.persistence. jdbc.user”
value="root"/>

<property name="javax.persistence. jdbc.driver"”

value="com.mysql. jdbc.Driver"/>
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<property name="javax.persistence. jdbc.password”
value="123456"/>

<property name="hibernate.cache.provider_class"”
value="org.hibernate.cache.NoCacheProvider"/>

<property
name="javax.persistence.schema-generation.database.acti
value="create"/>

</properties>
</persistence-unit>

</persistence>

on
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