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Resumo

Este artigo tem como propósito apresentar uma experiência multidisciplinar de ensino bem sucedida, rea-

lizada no ano de 2015, em uma turma do quinto período do curso de Sistemas de Informação do Instituto 

Federal de Goiás/Câmpus Luziânia, onde os alunos desenvolveram projetos de desenvolvimento de softwares 

envolvendo diversas disciplinas que fazem parte de um mesmo eixo de conhecimento, integrados de forma 

prática, que serviu como referência a novas atividades. O trabalho envolveu conhecimentos das disciplinas 

de Programação para WEB, Banco de Dados, Engenharia de Software, Padrões de Projeto, Análise de Requi-

sitos e Interface Homem Computador. O objetivo dessa atividade consistiu em aumentar a assimilação dos 

conhecimentos destas disciplinas aplicados de maneira conjunta e por consequência aumentar a qualidade 

da formação dos alunos. O foco foi motivar os alunos a desenvolver, através de uma linguagem orientada a 

objetos, soluções de problemas reais propostos por eles mesmos integralizando os conhecimentos estudados 

durante o corrente curso. Este artigo poderá servir como referência para a realização de novas atividades 

semelhantes neste e em outros cursos.

Palavras-chave: recurso audiovisual, biologia da célula, metodologia educacional.

Introdução

O objetivo de qualquer instituição de 

ensino é proporcionar uma boa forma-

ção técnica e social ao cidadão, contri-

buindo com a sociedade, com a poten-

cialização de sua capacidade de atuação 

e com ele próprio, na medida em que 

uma boa formação possa melhorar sua 

posição social. A preocupação com a 
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qualidade do processo de ensino deve 

ser constante nesse processo.

O aprendizado está diretamente 

ligado em grande parte com a moti-

vação de se dedicar ao estudo. Esta 

motivação pode ser por curiosidade, 

possibilidade de ganhos monetários, 

sociais ou culturais, aprovação na 

disciplina ou simplesmente por reco-

nhecimento pelos colegas, professores 

ou família (MAEHR; MIDGLEY, 1991; 

LUMSDEN, 1994).

Cabe ao professor buscar enriquecer 

o ambiente acadêmico com a criação 

de novas formas de motivação, con-

siderando os recursos disponíveis e o 

interesse dos alunos. O aluno também 

é parte integrante e importante no 

processo de aprendizagem, precisando 

se manter ativo, pois ele é responsá-

vel pelo seu próprio desenvolvimento  

(MASETTO, 1998).

Como forma de motivar os alunos 

a participar do processo de construção 

do conhecimento, podem ser realizados 

projetos através dos quais integralizem 

os diferentes conteúdos das diferen-

tes disciplinas. A interdisciplinaridade 

consiste na interação entre duas ou 

mais disciplinas de um curso (BERGER, 

1972). Esta permite cooperação e in-

tercâmbios reais e, consequentemente, 

enriquecimento mútuo (PIAGET, 1972).

A prática interdisciplinar deve fazer 

ligação entre as disciplinas, estabelecer 

linguagem de orientação comum en-

tre os professores, integrar o ensino 

à realidade, superar os problemas da 

fragmentação de conteúdos e formar o 

aluno para enfrentar os problemas do 

mundo globalizado. Assim, todos os 

agentes são afetados pela prática inter-

disciplinar (RODRIGUES et al., 2001).

De forma semelhante, a multidis-

ciplinaridade corresponde à busca da 

integração de conhecimentos por meio 

do estudo de um objeto de uma mesma 

e única disciplina ou por várias delas ao 

mesmo tempo (NICOLESCU et al., 2000).

Conforme Zaina e Caversan (2005), 

um projeto multidisciplinar é aquele que 

envolve mais de uma disciplina dentro 

do seu processo de estudo e execução. 

Uma atividade multidisciplinar possibi-

lita a exteriorização de aspectos que pos-

suem ou não relação entre os conteúdos 

envolvidos no trabalho, contribuindo 

para que a interdisciplinaridade ocorra.

A falta de interdisciplinaridade nos 

cursos de graduação promove nos alu-

nos a sensação de que os conteúdos 

que eles aprenderam não são suficien-

tes para sua vida profissional. Visto que 

no mercado de trabalho vão se deparar 

com a sua utilização de forma integra-

da, é importante que tenham uma vi-

são prática dos conteúdos abordados.

A partir destas definições, surgiu a 

proposição de um Desafio de Desen-

volvimento de Sistemas Web (DDSW) 
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aos alunos do curso de Sistemas de 

Informação do Instituto Federal de 

Goiás/Câmpus Luziânia, abrangendo 

conhecimentos de diversas disciplinas, 

tais como: Programação I, Programação 

II, Programação para WEB, Banco de 

Dados I, Banco de Dados II, Engenharia 

de Software, Padrões de Projeto, Ge-

rência de Projetos, Análise de Requisi-

tos, Análise e Projeto de Sistemas, Qua-

lidade de Software, Testes de Software 

e Interface Homem-máquina.

O objetivo dessa atividade consistiu 

em aumentar a assimilação dos conhe-

cimentos destas disciplinas aplicados 

de maneira conjunta e, por consequên-

cia, aumentar a qualidade da formação 

dos alunos.

Como o objetivo deste artigo é o 

de apresentar uma experiência mul-

tidisciplinar de ensino bem sucedida 

— realizada no ano de 2015, em uma 

turma do quinto período do curso de 

Sistemas de Informação do Instituto 

Federal de Goiás/Câmpus Luziânia, 

com o desenvolvimento de projetos de 

softwares envolvendo diversas disci-

plinas que fazem parte de um mesmo 

eixo de conhecimento, integrados de 

forma prática — poderá servir como 

referência para a realização de ativi-

dades semelhantes, tanto no curso em 

questão como em outros.

Este artigo está estruturado da se-

guinte forma: além desta introdução, 

na seção 2 são apresentadas as princi-

pais características do curso de Siste-

mas de Informação do Instituto Federal 

de Goiás/Câmpus Luziânia; na seção 3 é 

descrita a metodologia utilizada no de-

senvolvimento da atividade proposta; a 

seção 4 apresenta as principais tecnolo-

gias utilizadas no desenvolvimento dos 

projetos de softwares dos alunos par-

ticipantes; a seção 5 traz os relatos dos 

resultados alcançados e a experiência 

com o projeto; por fim, na seção 6 são 

apresentadas as considerações finais e 

as perspectivas de trabalhos futuros.

O Curso de Sistemas 
de Informação

O curso de Bacharelado em Siste-

mas de Informação do Instituto Fe-

deral de Goiás/Câmpus Luziânia tem 

a duração padrão de quatro anos (oito 

semestres), sendo ofertadas 30 va-

gas anuais, no turno noturno. O seu 

objetivo é o de garantir a formação 

de profissionais da área de compu-

tação e informática para atuação em 

pesquisa, gestão, desenvolvimento, 

uso e avaliação de tecnologias de in-

formação aplicadas nas organizações. 

Além disso, o curso contempla cinco 

eixos de formação: básica, tecnológi-

ca, complementar, humanística e su-

plementar (SOCIEDADE BRASILEIRA DE 

COMPUTAÇÃO, 2003).
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O presente projeto limitou-se a tra-

balhar o eixo de formação tecnológica, 

que abrange disciplinas, tais como: 

Engenharia de Requisitos, Engenharia 

de Software, Análise e Projeto de Sis-

temas, Padrões de Projetos, Banco de 

Dados, Programação para Web, Quali-

dade de Software, Testes de Software, 

Interface Homem-máquina, entre ou-

tras. Este eixo compreende uma carga 

horaria de 1.026 horas de um total 

de 3.034 horas totais do curso, o que 

equivale a 33,81%.

De acordo com Cidral et al. (2001), é 

possível identificar duas grandes áreas 

de atuação dos egressos do curso de Ba-

charelado em Sistemas de Informação. 

Dentre estas, o curso forma profissio-

nais que deverão atuar no desenvolvi-

mento e evolução de Sistemas de Infor-

mação e infraestrutura de informação 

para uso em processos organizacionais, 

departamentais e/ou individuais.

O currículo de referência da Socieda-

de Brasileira de Computação (SBC) para 

cursos de graduação em computação e 

informática estabelece as competên-

cias e habilidades gerais do Bacharel 

em Sistemas de Informação (SI), dentre 

elas está o desenvolvimento de Siste-

mas de Informação (SOCIEDADE BRASI-

LEIRA DE COMPUTAÇÃO, 2003).

Com base nestas competências e ha-

bilidades adquiridas, o egresso do cur-

so de Sistemas de Informação poderá 

desempenhar os papéis de analista de 

sistemas, programador de sistemas, ge-

rente de desenvolvimento de SI, geren-

te de projetos de SI, consultor/auditor 

em desenvolvimento de SI, etc.

A estrutura curricular do curso se-

gue os preceitos sugeridos nas “Dire-

trizes Curriculares de Cursos da Área 

de Computação e Informática”, sugeri-

das pela Comissão de Especialistas de 

Ensino de Computação e Informática 

(CEEInf/SBC), através do documento 

“Currículo de Referência da SBC para 

Cursos de Graduação em Computação 

e Informática” (SOCIEDADE BRASILEIRA 

DE COMPUTAÇÃO, 2003).

Metodologia

A atividade proposta, denominada 

de Desafio de Desenvolvimento de Sis-

temas Web (DDSW), é um campeonato, 

com participação individual, na reso-

lução de problemas reais contextuali-

zados, com temas livres interessantes, 

com o objetivo de aumentar a assimi-

lação dos conhecimentos de diversas 

disciplinas, tais como: Programação I 

e II, Programação para WEB, Banco de 

Dados I e II, Engenharia de Software, 

Padrões de Projeto, Gerência de Pro-

jetos, Análise de Requisitos, Análise 

e Projeto de Sistemas, Qualidade de 

Software, Testes de Software e Inter-

face Homem-máquina, aplicados de 
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maneira conjunta e tendo por conse-

quência o aumento da qualidade da 

formação dos alunos.

O curso de Sistemas de Informação 

do Instituto Federal de Goiás/Câmpus 

Luziânia enfatiza fortemente o apren-

dizado em Programação, Banco de Da-

dos e Engenharia de Software, dentre 

outras disciplinas fundamentais para 

a área da computação. Estes assun-

tos são reconhecidamente difíceis e 

apresentam altas taxas de reprovação, 

como discutido nos trabalhos de Ber-

gin e Reilly (2005) e Qusay, Mahmoud 

e Swayne (2004).

Sendo assim, no ano de 2015, foi re-

alizado o Desafio de Desenvolvimento 

de Sistemas Web (DDSW) em uma tur-

ma do quinto período do curso de SI 

do Instituto Federal de Goiás/Câmpus 

Luziânia. O propósito foi o de minimi-

zar a reprovação no curso que ocorre 

devido às dificuldades encontradas no 

ensino das disciplinas da área de in-

formática. Assim, a assimilação desses 

conhecimentos é alcançada, e, conse-

quentemente, a qualidade da formação 

dos alunos. A avaliação da eficácia foi 

realizada por meio de questionários 

respondidos anonimamente pelos alu-

nos participantes, cujos resultados se-

rão apresentados na próxima seção.

A realização desse projeto contou 

com quatro etapas distintas: realiza-

ção do planejamento, apresentação 

dos objetivos da atividade aos alunos, 

acompanhamento e orientação do de-

senvolvimento da atividade, e, por fim, 

elaboração de documentos descritivos 

dos projetos.

A primeira etapa, realização do pla-

nejamento, procurou descrever quais 

seriam os passos necessários para a 

execução da atividade com os alunos e 

como estes seriam conduzidos. O pla-

nejamento contou com as definições 

do problema: sugeriu-se a utilização de 

problemas reais, sendo que os alunos 

tiveram uma semana para definir qual 

o problema que iriam trabalhar; de 

quais linguagens orientadas a objetos e 

ferramentas seriam utilizadas, sugeriu-

-se a utilização de software livre; do de-

senvolvimento prático do trabalho com 

orientação do professor; da realização e 

entrega do trabalho escrito; da codifica-

ção e da apresentação oral.

A segunda etapa consistiu em apre-

sentar os objetivos da atividade aos 

alunos, a fim de deixar claro desde o 

início do trabalho quais seriam os itens 

avaliados quando o projeto fosse entre-

gue, que são os seguintes: o aluno rea-

lizou a escolha adequada para a solução 

do problema proposto, o aluno pesqui-

sou e estudou os conceitos, o aluno de-

senvolveu novas habilidades no campo 

da programação durante o desenvolvi-

mento da solução do problema, o aluno 

teve domínio necessário da linguagem 
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que escolheu e estava apto a explorar os 

recursos provenientes de uma lingua-

gem orientada a objetos, o aluno conse-

guiu aplicar os conceitos que envolvem 

a reutilização de código dentro de um 

problema, o aluno teve a preocupação 

de modularizar a solução e deixá-la en-

capsulada, o aluno conseguiu descre-

ver o processo de desenvolvimento do 

projeto de software de forma objetiva e 

clara, o aluno conseguiu contextualizar 

os conceitos utilizados de forma práti-

ca, o aluno conseguiu transmitir o que 

abordou em seu projeto de software na 

apresentação oral, e, o aluno se preocu-

pou em apresentar todos os tópicos que 

foram fundamentais para obter a solu-

ção do problema.

A terceira etapa consistiu em acom-

panhar e orientar o desenvolvimento 

da atividade. Neste momento, o aluno 

percebeu a necessidade de estudar de 

forma aprofundada os assuntos rela-

tivos às disciplinas, pesquisando em 

outras fontes além daquelas utiliza-

das durante as aulas. Com o problema 

definido, o docente envolvido na ati-

vidade analisou as propostas dos alu-

nos, sugerindo modificações, quando 

necessárias. Logo que o tema foi apro-

vado, os alunos iniciaram o processo 

de pesquisa dos recursos que precisa-

riam para dar início à solução para o 

problema determinado. Para a imple-

mentação, exigiu-se uma linguagem 

orientada a objetos. Embora Java fos-

se a linguagem utilizada durante todo 

o curso, permitiu-se que os alunos op-

tassem por outras linguagens. Assim, 

os alunos se tornaram parte ativa da 

escolha realizada e tiveram a opção 

de aprender outras linguagens. Verifi-

cou-se também se eles aprenderam de 

fato o paradigma orientado a objetos 

e não uma linguagem em específico. 

Com a liberdade de escolha da lingua-

gem de programação, alguns alunos 

optaram por utilizar outras lingua-

gens como C# e Python no desenvol-

vimento dos projetos.

A quarta etapa consistiu na elabora-

ção de documentos descritivos dos pro-

jetos, contendo os itens relevantes para 

o desenvolvimento; e na apresentação 

do projeto desenvolvido pelos alunos, 

de forma oral, defendendo a solução 

dada ao problema, explanando todos 

os percursos de pesquisa e de aplicação 

prática do projeto, justificando suas 

escolhas e demonstrando o funciona-

mento do sistema.

A participação docente no desen-

volver do projeto de software foi fun-

damental, pois, segundo Nogueira 

(2001), o docente que participa de 

um projeto multidisciplinar deve agir 

como um facilitador, conduzindo os 

alunos no processo de busca das infor-

mações necessárias.
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Tecnologias Utilizadas

Nesta seção são apresentadas algu-

mas das tecnologias adotadas no de-

senvolvimento dos projetos de softwa-

res dos alunos.

Linguagens de Programação
As linguagens de programação pro-

põem diferentes paradigmas de progra-

mação, que fornecem e determinam a 

visão que o programador possui sobre 

a estruturação e execução do progra-

ma. Os paradigmas mais comuns são: 

estruturada, que preconiza que os pro-

gramas podem ser reduzidos a sequ-

ência, decisão e iteração; e orientada a 

objetos, que implementa um conjunto 

de classes que determina o compor-

tamento e estados possíveis de seus 

objetos. Foram utilizadas nos projetos 

de software dos alunos diversas lingua-

gens, tais como:

Java. É uma linguagem de progra-

mação orientada a objetos, desenvol-

vida pela Sun Microsystems, capaz de 

criar aplicativos para desktop, apli-

cações comerciais e aplicativos para a 

Web. Além disso, caracteriza-se por ser 

muito parecida com C++, eliminando 

as características consideradas comple-

xas, como ponteiros e herança múltipla 

(CLARO; SOBRAL, 2008).

C#. É uma linguagem moderna e 

orientada a objetos que, embora herde 

características das linguagens C, C++ e 

Java, traz novos recursos e conceitos 

de programação, como indexadores, 

propriedades e delegates. Foi projeta-

da para criar aplicações diversas, tanto 

para Windows como para a Web (SAA-

DE, 2011).

Python. É uma linguagem extrema-

mente poderosa, cujo interesse tem 

aumentado muito nos últimos anos. 

Inclui diversas estruturas de alto nível 

(listas, dicionários, data/hora, com-

plexos e outras) e uma vasta coleção 

de módulos prontos para uso, além de 

frameworks de terceiros que podem 

ser adicionados. Também inclui recur-

sos encontrados em outras linguagens 

modernas, tais como geradores, in-

trospecção, persistência, metaclasses 

e unidades de teste. Multiparadigma, 

pois suporta programações modular, 

funcional, e orientação a objetos.

HTML. É a sigla em inglês para 

HyperText Markup Language, que, em 

português, significa linguagem para 

marcação de hipertexto. Podemos re-

sumir hipertexto como todo conteúdo 

inserido em um documento para a web, 

que tem como principal característica a 

possibilidade de se interligar a outros 

documentos da web. (SILVA, 2014).

CSS. É a abreviação para o termo em 

inglês Cascading Style Sheet, traduzido 

para o português como folhas de estilo 

em cascata. Trata-se de um mecanismo 
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simples para adicionar estilos (por 

exemplo: fontes, cores, espaçamentos) 

aos documentos web (SILVA, 2011).

JQuery. É uma poderosa biblioteca 

JavaScript criada para simplificar efei-

tos visuais e de interatividade em we-

bsites. Propicia a criação de scripts de 

uma forma tão simples e intuitiva que 

consegue com meia dúzia de linhas os 

mesmos efeitos de um script de 30 a 

40 linhas desenvolvido com JavaScript 

tradicional (SILVA, 2013).

Banco de Dados
O banco de dado é um conjunto de 

registros dispostos em estrutura re-

gular que possibilita reorganização e 

produção de informação. Um Sistema 

de Gerenciamento de Banco de Dados 

(SGBD) é um conjunto de programas de 

computador responsável pelo gerencia-

mento de uma base de dados. Vários 

SGBDs foram utilizados nos projetos de 

softwares dos alunos, tais como:

PostgreSQL. É um excelente SGBD, 

extremamente confiável, contendo 

todas as características dos principais 

bancos de dados do mercado. Possui li-

cença para uso gratuito, seja para fins 

estudantis seja para realização de ne-

gócios, possibilitando que empresas o 

utilizem livremente (MILANI, 2008).

MySQL. É um SGBD completo, ro-

busto e extremamente rápido, com 

todas as características existentes 

nos principais SGBDs disponíveis no 

mercado. Uma de suas peculiaridades 

são suas licenças para uso gratuito, 

tanto para fins estudantis como para 

realização de negócios, possibilitando 

que empresas o utilizem livremente 

(MILANI, 2007).

Ferramentas Adicionais
Nos projetos de softwares dos alu-

nos foram utilizadas também algumas 

ferramentas adicionais, tais como:

Google Code. É um repositório 

de código, que fornece um ambien-

te de desenvolvimento colaborativo 

livre para projetos de código aberto 

(GOOGLE INC, 2015).

Subversion. É um sistema de con-

trole de versão livre/open-source, que 

gerencia arquivos, diretórios e as modi-

ficações feitas neles ao longo do tempo. 

Permite recuperar versões antigas dos 

dados, ou examinar o histórico das al-

terações (SUSSMAN et al., 2004).

Astah. É um software para criação 

de diversos modelos de diagramas UML 

(Unified Modeling Language), além da 

conversão de diagramas de um mo-

delo para outro e engenharia reversa 

(ASTAH, 2015).

JIRA. É uma ferramenta proprietá-

ria de baixo custo utilizada para ges-

tão de mudanças, gestão de requisi-

tos e gestão de inspeção de requisitos 

(ATLASSIAN, 2016).
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Selenium. É uma ferramenta livre 

utilizada para automatização de testes 

funcionais de aplicações Web (SOFTWA-

RE FREEDOM CONSERVANCY , 2016).

Sonar. É uma ferramenta livre utili-

zada para automatização do processo 

de inspeção de código e na coleta de 

indicadores de qualidade de software 

(SONARSOURCE, 2016).

Resultados e Experiência
Esta seção apresenta os resultados 

e experiências obtidas com a criação 

e execução da atividade Desafio de 

Desenvolvimento de Sistemas Web 

(DDSW), em 2015, no quinto período 

do curso de Sistemas de Informação, 

com o intuito de aperfeiçoar o curso e 

oferecer uma formação de qualidade 

nas mais diferentes perspectivas.

Participaram da avaliação da ativi-

dade 32 alunos, respondendo a ques-

tões referentes à análise da atividade, 

como por exemplo, “o grau de dificulda-

de encontrado”, conforme ilustra o 

Gráfico 1.

GRÁFICO 1
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Conforme as respostas apresenta-

das no Gráfico 1 verificou-se que os 

alunos encontraram muitas dificul-

dades na realização do projeto. Sendo 

que 9% disseram ter achado o pro-

jeto difícil e 85% acharam o projeto 

muito difícil. Questionados sobre quais 

foram as dificuldades encontradas, ob-

temos as seguintes respostas, confor-

me o Gráfico 2.

Dentre os resultados encontrados, 

conforme as respostas apresentadas no 
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Gráfico 2, verificou-se que os alunos en-
contraram muitas dificuldades na reali-
zação do projeto, principalmente com a 
“complexidade em relação à programa-
ção”, com 36%; “modificação dos requi-
sitos no decorrer do projeto”, com 27%; 
e “elicitação dos requisitos do softwa-

re”, com 21%.

Quanto à análise do efeito da ativi-

dade sobre a percepção de aprendizado, 

de maneira geral, a iniciativa foi muito 

bem avaliada pelos alunos, apresentan-

do respostas diversas, mais interessan-

tes ao propósito da pesquisa, conforme 

ilustra o Gráfico 3.

GRÁFICO 2
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Conforme as respostas apresenta-

das no Gráfico 3, verificou-se que as 

respostas mais identificadas foram 

“visão mais aprofundada do processo 

como um todo”, com 25 %; seguida 

de “melhor compreensão dos conte-

údos das disciplinas estudadas”, com 

23%; “busca de conteúdos novos”, 

com 19%; “visão das dificuldades de 

se fazer um site e agradar o cliente”, 

com 17 %; e “experiência de desenvol-

vimento de software muito próxima 

ao cotidiano do mercado de trabalho”, 

com 13 %.

Quando questionados sobre a con-

tribuição do projeto para a sua forma-

ção no curso de Sistemas de Informa-

ção, 100% dos alunos afirmaram que 

a disciplina contribuiu para sua for-

mação, sendo que 96% demonstraram 

interesse em desenvolver outro proje-

to com a mesma dinâmica. Quanto ao 

grau de contribuição, 72% afirmaram 

terem não somente complementado 

conhecimento de outras disciplinas, 

mas também aprendido novos con-

teúdos, enquanto que 28% disseram 

terem apenas complementado con-

teúdos já vistos. Nenhum dos alunos 

afirmou não ter obtido ganho algum 

com o projeto.

Foi disponibilizado também um es-

paço para comentários espontâneos. 

Algumas das respostas relatadas foram:

“Os conteúdos realmente se inte-

gram. Fazer um projeto que envolve con-

teúdo de diversas disciplinas nos possi-

bilita ter uma visão mais aprofundada do 

processo como um todo.” (Acadêmico 1).

“O projeto permitiu uma experiên-

cia de desenvolvimento de software 

muito próxima ao cotidiano do merca-

do de trabalho. Ela contava, inclusive, 

com a orientação de se desenvolver um 

software para um usuário real. Nesse 

formato, muitos contratempos do dia a 

dia apareciam e as formas de se resol-

vê-los eram discutidas em sala de aula” 

(Acadêmico 2).

“No final do projeto vimos a di-

ficuldade de se agradar o cliente” 

(Acadêmico 3).

Estas foram as respostas mais rele-

vantes. Alguns acadêmicos, entretanto, 

reservaram-se ao direito de não preen-

cher este espaço.

Um ponto positivo que vale a pena 

ser ressaltado é que todos os alunos de-

senvolveram uma versão executável do 

projeto e atenderam de 60% a 80% dos 

requisitos solicitados. Podemos dizer 

que o saldo da experiência multidisci-

plinar foi positivo, pois foram geradas 

versões funcionais dos softwares.

As Figuras 1 e 2 ilustram alguns sites 

desenvolvidos com o projeto:

Foi observado que o interesse dos 

alunos foi mais acentuado para aqueles 



Experiência Multidisciplinar no Curso de Sistemas de 
Informação (SI) do Instituto Federal de Goiás (IFG)Revista Tecnia | v. 1 | n. 1 | 2016

62

que desenvolveram projetos inovado-

res e tinham inclusive vontade de colo-

car o mesmo em produção para os 

clientes. Como uma forma de motivar e 

estimular os alunos coube ao professor 

propor projetos mais inovadores e com 

o uso de novas tecnologias.

Considerações Finais

Ao final do projeto os alunos senti-

ram-se bastante motivados com o de-

senvolvimento da atividade, que juntou 

conteúdos diferentes de forma inte-

gradora. Os alunos se sentiram ativos 

dentro do processo de aprendizagem, 

Figura 2 
Exemplo de 
Sistema Web: 
Contas a 
Pagar

Figura 1 
Exemplo de 
Sistema Web: 
Biblioteca 
Online



ERNANE ROSA MARTINS Revista Tecnia | v. 1 | n. 1 | 2016

63

pois realizaram escolhas durante o de-

senvolvimento do projeto.

Observando os trabalhos desenvolvi-

dos pelos alunos, foi possível constatar 

que houve um grande esforço por parte 

dos estudantes em atingir os objetivos 

propostos, comprovando o aspecto mo-

tivador da atividade multidisciplinar.

Outro ponto interessante foi que 

alguns alunos escolheram linguagens 

que não conheciam para a realização 

do projeto, demonstrando grande flexi-

bilidade dentro do contexto de cresci-

mento profissional.

Foi possível observar ainda, através 

da análise dos relatórios e das respos-

tas às perguntas realizadas durante a 

apresentação dos trabalhos, o amadu-

recimento dos alunos em relação à apli-

cação dos conceitos das disciplinas.

Durante o desenvolvimento do pro-

jeto foram expostas diversas dificulda-

des práticas em relação a assuntos, tais 

como: orientação a objetos, modela-

gem do número adequado de classes, 

utilização eficiente dos mecanismos 

de herança, e compreensão clara dos 

conceitos de agregação e composição, 

sendo estes esclarecidos pelo professor, 

consolidando e lapidando esses concei-

tos nos alunos.

Um ponto que serviu para melhorar 

novos projetos no futuro é a necessi-

dade de dar um tempo maior para a 

realização do projeto, o que permitiria 

ao aluno aperfeiçoar sua pesquisa sobre 

o tema que deseja e, assim, elaborar um 

projeto mais contextualizado.

Outro ponto importante foi que al-

guns alunos conseguiram vislumbrar 

em seus projetos outras vertentes de 

pesquisas não triviais, demonstrando 

que a integração de conteúdos aprimo-

ra a busca por outros conhecimentos.

O caráter multidisciplinar da expe-

riência permitiu aos alunos visualizar a 

aprendizagem dos conceitos das discipli-

nas envolvidas de forma não fragmenta-

da. Possibilitou, assim, amadurecer seu 

desenvolvimento durante o processo, 

interagindo com aspectos múltiplos 

dentro de um eixo de aprendizagem.

A execução do projeto multidiscipli-

nar exigiu muito dos alunos, pois eles-

precisaram aprender novos conceitos, 

revê-los e aplicá-los ao mesmo tempo no 

desenvolvimento do projeto de software.

Diversos conceitos e práticas foram 

trabalhados, levando alguns alunos a ter 

o primeiro contato real ou aprimorar os 

conhecimentos que tinham, tais como: 

utilização de práticas de metodologias 

ágeis, nomenclatura de documentos, 

controle de versão, backup, planejamen-

to, estimativas, utilização de ferramen-

ta para gestão, definição de um processo 

com padrões e procedimentos, definição 

de métricas, planejamento, execução de 

testes, definição de casos de testes e fer-

ramentas de gestão de mudanças.
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Verificou-se a partir desta experiência 

a necessidade de uma disciplina exclusi-

va para a prática do projeto, onde os alu-

nos poderiam se dedicar e ter um tempo 

maior para aulas destinadas ao uso das 

ferramentas e à realização do trabalho.

Outra constatação relevante foi que 

a prática autodidata pode ser desenvol-

vida nos alunos através deste tipo de 

projeto, ampliando o caráter investiga-

tivo, assim como o interesse em procu-

rar ajuda. O projeto teve como referên-

cia o modelo, conhecido como Flipped 

Classroom (ou sala de aula invertida), 

em que os alunos estudam fora do am-

biente escolar, de preferência antes das 

aulas, por meio de leituras tradicionais, 

vídeo aulas on-line ou outros materiais 

interativos e depois usa o tempo da 

aula para discussões, dúvidas, ques-

tionamentos e construção do conhe-

cimento com o professor, deixando o 

processo de aprendizado mais rápido e 

efetivo (BERGMANN; SAMS, 2012).

A principal conclusão que se pode 

chegar é que a aplicação prática, em 

paralelo ao ensino da teoria, solidifica 

fortemente o aprendizado e visa garan-

tir um maior aproveitamento dos con-

ceitos teóricos.

Como sugestão de melhoria, propõe-

-se, no futuro, o oferecimento de uma 

disciplina optativa de Desafio de Desen-

volvimento de Sistemas Web no curso 

de Sistemas de Informação do Instituto 

Federal de Goiás/Câmpus Luziânia. Esta 

proposta foi motivada por apresentar 

melhores resultados, quando compara-

dos a metodologias tradicionais.

Para continuidade desta pesquisa, 

sugere-se a realização de novos estu-

dos em projetos semelhantes, inclusive 

com outras abordagens e comparação 

dos resultados.
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Resumen

Este artículo tiene como objetivo presentar una exitosa experiencia de la enseñanza multidisciplinar, que 

ocurrió en 2015, en una clase de quinto periodo del curso de Sistemas de Informaciones en el Instituto Fe-

deral de Goiás/Câmpus de Luziânia, donde los estudiantes desarrollan proyectos de desarrollo de software 

que involucran diferentes asignaturas que forman parte de un eje de conocimiento, integrados de una forma 

práctica, que sirvieron como referencia para nuevas actividades. El trabajo que abarca el conocimiento de las 

asignaturas de programación para Web, Base de Datos, Ingeniería de Software, normas de proyecto, análisis 

de requisitos y la interfaz hombre-ordenador. El objetivo de esta actividad era aumentar la asimilación de 

los conocimientos de estas asignaturas aplicadas de forma conjunta y por lo tanto aumentar la calidad en la 

formación de los estudiantes. El objetivo era que los estudiantes se motivaran a desarrollar a través de un len-

guaje orientado a objetos, las soluciones de los problemas que han sido propuestos por ellos completando los 

conocimientos que han sido adquiridos en el curso. Este artículo puede servir de referencia para la realización 

de nuevas actividades en este y otros cursos.

Palavras clave: Sistemas de información; multidisciplinariedad; enseñanza; cuestiones pedagógicas; las es-

trategias de aprendizaje.


