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RESUMO

O mundo em constante evolugdo exige cada vez mais individuos capazes e que tenham
competéncias e habilidades para tomar decisdes de forma rapida e consciente. Assim, faz-se
necessaria uma educacdo dindmica que seja capaz de se adaptar as frequentes alteragdes
tecnologicas e sociais. Na area de Ciéncia da Computagdo, a evolucdo ¢ ainda mais frequente e o
modelo tradicional de ensino ¢ um fator que limita a capacitagdo dos alunos para o mundo do
trabalho. As metodologias ativas de aprendizagem buscam transformar o aluno em um agente
ativo na constru¢ao do seu proprio conhecimento, entendendo que a aprendizagem necessita ser
transformacional. A Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL) se apresenta como uma
metodologia ativa colaborativa, construtivista e contextualizada, podendo ser aplicada de forma
hibrida, em conjunto com outras estratégias de ensino. Foi realizada uma aplicacdo hibrida de
metodologias ativas e aulas tradicionais na disciplina de Programagao Orientada a Objeto. Os
alunos foram divididos em seis grupos, aos quais foram propostos dois temas para
desenvolvimento de um projeto. Ao final, entregaram o cédigo fonte na linguagem Java e a
modelagem das classes no padrdio UML (Unified Modeling Language). Foi aplicado um
questiondrio semiestruturado para avaliar a percep¢do dos alunos em relacdo a atividade
proposta. Os resultados foram avaliados por meio da observacao e percepcao dos professores,
verificagdo dos projetos entregues e analise das respostas ao questiondrio. Por fim, constatou-se
que a PBL promoveu uma maior socializacdo dos alunos e facilitou o engajamento e a
curiosidade na solucao de problemas.

Palavras-chave: PBL. Aprendizagem baseada em projetos. Ensino técnico. Ciéncia da
computacao. Metodologias ativas de aprendizagem.



ABSTRACT

The world is changing faster each time. People need more skills and abilities to make decisions
in a best way. Therefore, it is necessary a dynamic education able to adapt to technological and
social changes. In the computer science area these changes have even more impact then the
others. The traditional education methods are barriers to developing the student's capacity,
autonomy and flexibility. Active learning methodologies seek to transform the student into an
active agent in the construction of their own knowledge. Project Based Learning (PBL) is a
active and collaborative methodology. It is constructivist and contextualized. It can be applied in
a hybrid way together with other teaching strategies. It has been done an hybrid application of
active methodologies and traditional classes in Object Oriented Programming subject. The
students were divided in six teams. It was proposed two themes of projects to they develop. They
delivered the Java source code and the Unified Modeling Language (UML) at the end of the
semester. It was applied a quiz to evaluate the students perception regarding the learning method.
The results were evaluated over the teachers’ observations and perceptions, the quality of
delivered projects and regarding the students’ answer to the quiz. It has been found that PBL has
promoted an increase in the students socialization and has improved the students abilities to
solve problems.

Keywords: PBL. Project-based learning. Technical education. Computer science. Active
learning methodologies.

1 INTRODUCAO

As transformagdes tecnologicas e sociais sdo cada vez mais dindmicas. Para acompanhar
estas transformagdes sdo necessarias metodologias de ensino-aprendizagem dinamicas e que
valorizem a formacao de individuos capazes, autbnomos e criticos.

O modelo tradicional de ensino e aprendizagem ¢ alvo de discussdes ha tempos, sendo
apontado como uma estratégia que ndo foca na autonomia dos alunos e tampouco promove o
aprendizado significativo e o desenvolvimento de outros tipos de conhecimentos uteis na vida
profissional e social do individuo (OKADA; DA MATTA, 2021). Conforme Rousseau (2014, p.
4 apud FAUSTINO; FANTINATTI, 2019, p. 3) “ha infinitos tempos, todos protestam contra a
pratica estabelecida, sem que ninguém se preocupe em propor outra melhor”.

Freire (2014b) afirma que o ensino tradicional ¢ um instrumento de dominacdo e
perpetuagdo social - ao qual conferiu a alcunha de “Educacdo Bancaria” - por meio do qual os
alunos sdo meros repositorios de conteudos. Ribeiro (2008) aponta que um dos defeitos desse
ensino simples e nada inovador ¢ que o dia a dia dos alunos ¢ repetitivo, ndo acontece desafios
para testar a capacidade de pensar.

A metodologia tradicional de ensino, em teoria, deveria atender a lei e garantir acesso e
permanéncia de todos, entretanto, o que se vé€ ¢ um modelo conservador, reprodutor, excludente
e discriminatério (CAMPOS; CAMPOS, 2011). Nesta metodologia, os alunos t€ém um papel
passivo que os deixa acomodados, sem entusiasmo em aprender, deixa-os apaticos em relacao
aos estudos (RIBEIRO, 2008). Esta dindmica ¢ perversamente excludente, principalmente para
os alunos de classes sociais menos favorecidas (FREIRE, 2014b).



Em contraponto ao ensino tradicional, apresentam-se as metodologias ativas de
aprendizagem, as quais colocam o aluno no centro do processo de ensino-aprendizagem. Além
de desenvolverem as habilidades e competéncias pretendidas, capacitam os alunos a buscar e
aumentar seu conhecimento de forma auténoma e desenvolvem as competéncias
socioemocionais € em novas praticas para que sejam protagonistas em seu proprio processo de
aprendizagem (ALENCAR et al., 2018; GADOTTI; ANTUNES; PADILHA, 2018).

A constante evolu¢do da sociedade afeta de maneira ainda mais rapida e significativa a
area da Ciéncia da Computacgdo, a qual se apresenta como uma das mais propicias a aplicacao de
metodologias ativas de aprendizagem (FERNANDES; ANDRADE; FANTINATTI, 2018;
MASSON et al., 2012).

Esse estudo de caso visa apresentar os resultados obtidos pela aplicacio da PBL' de
forma hibrida em uma turma da disciplina de Programag¢ao Orientada a Objetos do curso Técnico
em Desenvolvimento de Sistemas do campus Campinas do Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia (IFSP).

2 METODOLOGIA TRADICIONAL X METODOLOGIAS ATIVAS DE
APRENDIZAGEM

O paradigma tradicional de ensino-aprendizagem situa os alunos como meros receptores
de informacgdes, ndo leva em consideragdo seu conhecimento prévio, ndo promove a integragao
dos saberes de forma sistémica e, na maioria das vezes, sequer continua. No método tradicional,
nao hd uma relagdo dialdgica entre professores e alunos: os primeiros sdo os detentores maximos
do saber - aqueles que “tudo sabem” -, enquanto os segundos sdo considerados os que “nada
sabem” e que, por isso, sdo completamente dependentes dos professores (FREINET, 2004;
FREIRE, 2014a).

Esse paradigma tem se mostrado ultrapassado, desinteressante e desestimulante ha mais
de um século, além de ser um sistema excludente, pois ndo leva em consideragdo as diferengas
anteriores de aprendizado dos alunos que, em paises de grande desigualdade social e de
oportunidades como o Brasil, se torna ainda mais latente (FREIRE, 2014b).

conseguimos no¢des bem mais claras e bem mais seguras das coisas que
aprendemos por nés mesmos do que das que recebemos dos ensinamentos de
outrem, e, além de nao acostumarmos nossa razio a submeter-se servilmente a
autoridade, tornamo-nos mais engenhosos descobrindo relacdes, unindo ideias,
inventando instrumentos do que quando, adotando tudo isso tal como nos é dado,
deixamos que nosso espirito se apague na indoléncia, como o corpo de um homem
que, sempre vestido, calcado, servido por seus empregados e levados por seus
cavalos, perde no final a forca e o uso de seus membros. (ROUSSEAU, 2014, p. 230
apud FAUSTINO; FANTINATTI, 2019, p. 2)

Em oposicdo a esse paradigma, as metodologias ativas de aprendizagem buscam
transformar o aluno em um agente ativo na construcao do seu proprio conhecimento, entendendo
que a aprendizagem necessita ser transformacional, ocorrendo a partir das proprias experiéncias

1 A sigla PBL pode ser encontrada na literatura representando tanto Aprendizagem Baseada em Projetos quanto
Aprendizagem Baseada em Problemas. Os autores deste trabalho adotam a definicdo de Aprendizagem Baseada
em Projetos — Alencar et al. (2018), Fernandes, Andrade e Fantinatti (2018), Markham, Lamer e Ravitz (2008),
Masson et al. (2012) e Pacheco (2003) -, entendendo “projeto” como algo mais abrangente, que envolve
solugdes de diversos “problemas”.



e vivéncias do aluno. Metodologias ativas que estabelecam uma relagdo dialogica entre
professores e alunos e respeitem suas individualidades e potencialidades vém quebrar a 16gica da
metodologia tradicional de ensino, pois ndo mais consideram os alunos como “caixas vazias” a
serem preenchidas pelos professores - como bem definiu Freire (2014a; 2014b): a “Educagao
Bancaria”.

Dentre as metodologias ativas, destacam-se aquelas baseadas na resolugao de problemas:
Metodologia da Problematizagdo e a Aprendizagem Baseada em Projetos - PBL (sigla em Inglés
para Project Based Learning). Freitas (2012) aponta a diferenca entre elas: segundo a autora, a
Metodologia da Problematizagdo ¢ uma forma de abordagem que pode ser aplicada em
disciplinas isoladas, com o objetivo tornar o aluno mais ativo na pratica de ensino por meio da
solucdo de problemas, estimulando os alunos a tentarem solucionar um problema especifico
proposto pelo professor; enquanto que, por meio da PBL, os alunos sdo incentivados a
elaborarem os problemas por meio da reflexdo da realidade. Tanto na primeira, quanto na
segunda, os alunos sdo incentivados a fazer uma analise reflexiva a partir de suas proprias
experiéncias, desenvolvendo um conhecimento pratico e propiciando uma melhor formacgao, pois
resulta em um melhor entendimento dos conhecimentos teoricos trabalhados (FREITAS, 2012).

Ribeiro e Mizukami (2004) afirmam que a qualificacdo profissional desejavel converge
para a promoc¢do simultdnea de conhecimentos, habilidades e atitudes. O desafio maior ¢ a
aquisi¢do de conhecimento crescente, complexo e mutavel, paralelamente ao desenvolvimento
dos atributos profissionais que passam necessariamente pelos métodos diferenciados e
alternativos para facilitar essa formagao, como a PBL.

2.1 Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL)

A PBL ¢ uma metodologia de vanguarda que substitui completamente a metodologia
tradicional e promove, comprovadamente, a autonomia dos alunos (ALVES, 2012; PACHECO,
2003). E uma metodologia abrangente que pode, inclusive, abarcar outras metodologias de forma
conjunta e integrada (ALENCAR et al., 2018).

Ela se apresenta como uma metodologia ativa colaborativa, construtivista e
contextualizada, podendo ser aplicada de forma hibrida, em conjunto com outras estratégias de
ensino, havendo relatos da aplicagdo bem sucedida da metodologia PBL nesta forma hibrida
(WILKERSON; GIJISELAER, 1996 apud RIBEIRO; MIZUKAMI, 2004).

Em sua forma original, a PBL ¢ uma metodologia que direciona toda uma organizacao
curricular e se orienta por um conjunto de problemas que formam a espinha dorsal de um
curriculo. Os problemas sdo elaborados cuidadosamente por uma comissdo designada para este
fim e os objetivos cognitivos sdo todos previamente estabelecidos. Definem-se novos papéis para
serem empenhados por todos os envolvidos (BERBEL, 1998).

Angelo e Bertoni (2011), Barrows (1996 apud FREITAS, 2012) e Ribeiro (2008)
afirmam que a PBL promove a autonomia na aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades
para o trabalho em equipe. Por meio da PBL a aprendizagem passa a ser significativa (FREIRE,
2014a; 2014b). Os alunos passam a perceber o que ¢ importante para o avango do seu proprio
conhecimento; os saberes sdo integrados de forma sistémica (holistica) e fazem sentido, o que
auxilia na tarefa de solucionar os problemas e desafios propostos; e, prepara melhor os alunos
para o mundo do trabalho, pois eles simulam ou executam atividades reais de forma ativa
(MASSON et al., 2012; SPLIID; BOGELUND; DAHL, 2017).

A PBL ¢ uma metodologia que promove a autonomia no aprendizado e melhor
socializagdo entre os alunos e entre alunos e professores. Os docentes também tém a



oportunidade de aumentar e expandir seus conhecimentos, tornando-se mais competentes na
tarefa de auxiliar a formacao de profissionais competentes e cidaddos mais criticos e atuantes,
capazes de propor e realizar mudancgas na sociedade em que vivem (BARROWS, 1996 apud
FREITAS, 2012; BOROCHOVICIUS, TORTELLA, 2014).

2.1.1 O processo de gestao da PBL

A aprendizagem a partir da andlise e solugdao de projetos complexos envolve varias
instabilidades, avangos e retrocessos, necessitando revisao constante ¢ detalhamento minucioso.
Para alcangar o sucesso na proposicao e desenvolvimento dos projetos, faz-se necessario o
envolvimento dos professores tutores/orientadores’, dos alunos, dos professores das disciplinas
correlatas e da coordenagdo do curso.

Masson et al. (2012) destacam que a gestdo do processo de ensino-aprendizagem ¢
complexa e de suma importancia para o sucesso da PBL. Destacam, também, a importancia de
que os projetos estejam inseridos no Projeto Pedagogico do Curso (PPC). Os autores indicam as
seguintes agdes necessarias para a boa gestao do processo:

e Organizacdo do espaco da sala de aula para facilitagdo da interacdo e do

desenvolvimento compartilhado do conhecimento;

e Integracdo das novas tecnologias computacionais;

e Adequacao do sistema de avaliacao.

Desde a concepcao da ideia até a conclusdo do projeto € necessario haver uma relagao
dialogica (horizontal) entre professores tutores e alunos na gestdo do projeto, a qual deve ser
sistémica, ou seja, com visdo estratégica e de conjunto contextualizada de forma global. O
projeto deve reproduzir as condigdes reais do mundo do trabalho com as caracteristicas e
desafios que os alunos encontrardo na sociedade.

De acordo com Markham, Larmer e Ravitz (2008 apud MASSON et al., 2012), os alunos
devem ser orientados nos seguintes passos:

e Desenvolvimento da ideia do projeto;

e Decisao do escopo do projeto;

e Seclecdo dos padroes;

e Incorporagdo dos resultados simultaneos;

e Desenvolvimento, a partir da formulagdo do projeto;

e Criacdo do ambiente ideal de trabalho.

Andrade (2004) afirma que a eficacia do projeto depende da sua lideranca, a qual deve
prezar pela eficiéncia na sua conducao.

Por meio da gestdo do projeto € preciso avaliar se ele conduz aos objetivos propostos.
Esta avaliacdo pode ser um indicador de alto nivel, em que h4d a maximizag¢ao da aprendizagem
(PARO, 2007).

Segundo Alencar et al. (2017), a PBL ¢ capaz de congregar outras metodologias ativas,
potencializando a aprendizagem significativa e, consequentemente, promovendo inclusao,
emancipac¢do, percepc¢ao critica da realidade e capacidade de intervir de forma ativa no meio
social em que o aluno esta inserido.

2.3 O ensino na area da ciéncia da computacio

2 Os professores tutores/orientadores, neste trabalho, foram ambos os professores da disciplina em que se aplicou
a metodologia PBL.



Nos cursos da area da Ciéncia da Computacao as disciplinas de algoritmos e logica de
programacgao desenvolvem habilidades relacionadas ao processo de abstracdo e ao encadeamento
logico de estruturas computacionais. Em sintese, nessas disciplinas, os alunos devem entender o
enunciado do problema e construir um algoritmo escrevendo-o em uma sequéncia de passos
finitos de forma que o computador consiga executéd-lo, resolvendo assim o problema descrito no
enunciado (AMBROSIO; COSTA, 2010). O que parece ser uma atividade trivial, demanda um
alto grau de abstracdo e de raciocinio l6gico por parte dos alunos.

Devido a complexidade no processo de abstracdo, a falta de entendimento do enunciado
dos problemas e a dificuldade em seguir uma linha de raciocinio logico, as disciplinas
relacionadas ao ensino de algoritmo registram uma alta taxa de reprovacao. Além do problema
das reprovacdes, muitos alunos se sentem desmotivados e, como consequéncia, acabam
desistindo dos cursos, gerando uma alta taxa de evasdao (ROCHA et al., 2010; BERSSANETTE,
2016).

Além das dificuldades encontradas nas habilidades necessarias dessas disciplinas, junta-
se a isso a metodologia de ensino tradicional utilizada na maioria das instituicdes de ensino.
Todos esses fatores auxiliam para que o processo de ensino aprendizagem de algoritmo e logica
de programagao se torne muito dificultoso e desanimador para os alunos (GOMES; HENRIQUE;
MENDES, 2008).

Diversos pesquisadores vém se debrucando ao longo das ultimas décadas propondo novas
metodologias e ferramentas com intuito de facilitar o processo de ensino aprendizagem de
algoritmo e logica de programacdo (BERSSANETTE, 2016).

3 METODOLOGIA

Previamente a conducao deste ensaio, foram realizadas pesquisas bibliograficas sobre a
tematica das metodologias ativas e suas aplicagdes, tendo como prioridade o método de
aprendizagem a partir da andlise e solu¢do de projetos por meio da metodologia PBL e a
utilizacdo da sala de aula invertida. Em seguida, iniciou-se um aprofundamento da pesquisa
bibliografica na tematica do uso da PBL especificamente na area da Ciéncia da Computagao.

Apos a pesquisa bibliografica, foi realizado o planejamento detalhado da atividade com a
especificacdo dos problemas e a definicdo dos entregaveis. Foram pesquisados conteudos
textuais e multimidia para serem disponibilizados aos estudantes juntamente com um tema
central de estudos por meio do ambiente virtual de ensino-aprendizagem utilizado na instituicao.

Por se tratar de um projeto piloto, a atividade proposta compreendeu apenas dois (2)
professores € uma disciplina de “Disciplina omitida”, desenvolvida com os alunos do terceiro
(3°) semestre do curso “Curso omitido” do “Instituicdo omitida”.

O inicio das atividades educacionais se deu com o formato tradicional de ensino durante
o decorrer do primeiro bimestre da disciplina, em que foram apresentados os conceitos
introdutérios da programagdo orientada a objetos utilizando a linguagem Java e a utilizagdo do
ambiente integrado de desenvolvimento.

No segundo bimestre, foram especificadas propostas de projetos a serem desenvolvidas
por grupos de alunos, organizados de forma aleatéria por meio de um sorteio feito pelos
professores responsaveis, totalizando seis (6) grupos, dos quais cinco (5) compostos por trés (3)
integrantes e um (1) com quatro (4) integrantes.



Quanto aos projetos, foram construidos dois (2) temas, distribuidos aos grupos de forma
arbitraria. Dessa forma, esperava-se obter solugdes diferenciadas para uma mesma problematica.
O detalhamento das atividades € descrito abaixo.

1. Tema: Livraria.

Enunciado: Uma livraria virtual deseja organizar os livros disponiveis a seus usuarios,

alem de controlar as editoras com quem trabalham.

o O sistema deverd ser capaz de cadastrar editoras, livros, usudrios e leituras. Os
livros devem ter referéncia de sua editora. As leituras estdo associadas a um usuario
e um livro, sendo necessario armazenar a pagina corrente de leitura.

o Crie um diagrama UML para representar todas as classes necessdarios para a
criagdo do sistema. Realize o levantamento dos atributos e métodos necessarios para
cada classe, além dos relacionamentos entre as mesmas.

o Crie um projeto Java com todas as classes diagramadas, seguindo o modelo criado.

2. Tema: Locadora de veiculos.

Enunciado: Uma locadora de carros deseja gerenciar seus veiculos, aléem de controlar

as montadoras com quem trabalham e seus clientes.

o O sistema devera ser capaz de cadastrar montadoras, veiculos, clientes e locagoes.
Os veiculos devem fazer referéncia a sua montadora. As locagoes estdo associadas a
um cliente e um veiculo ja cadastrado, sendo necessario indicar o valor a ser pago
pela locagdo e a quantidade de dias que o carro sera locado.

o Crie um diagrama UML para representar todas as classes necessarias para a
criagdo do sistema. Realize o levantamento dos atributos e métodos necessarios para
cada classe, além dos relacionamentos entre as mesmas.

o Crie um projeto Java com todas as classes diagramadas, seguindo o modelo criado.

Entregaveis: conforme descrito no proprio enunciado, as equipes deveriam entregar no

final da atividade o codigo fonte na linguagem Java (utilizando o paradigma de

programacdo orientado a objetos) e o modelo de classe de andlise da UML (Unified

Modeling Language).

Nem todas as habilidades e competéncias necessarias para a finalizacdo da atividade ja
haviam sido apresentadas em forma de contetido para os alunos. Foi explicado que seria
necessario a realizacao de pesquisas para que a solucao fosse apresentada de forma completa.

Antes do inicio das atividades praticas foi realizada uma pequena apresentacido sobre a
metodologia ativa PBL e o que era esperado no andamento da atividade, salientando a
importancia do trabalho em grupo. No decorrer da atividade os professores estiveram presentes
para acompanhar as duvidas e verificar como as organiza¢des dos grupos foram feitas - as
organizacdes foram estipuladas pelos proprios integrantes.

No final da atividade as equipes realizaram as entregas conforme conversado inicialmente
e, em seguida, todos os alunos foram convidados a participar de uma pesquisa referente a
atividade realizada, de forma an6nima e voluntaria.

A pesquisa foi realizada por meio de um questionario semiestruturado (questoes abertas e
fechadas) com sete perguntas, listadas no Quadro 1 com as possiveis respostas. Todas as
perguntas foram relacionadas a percepcao dos alunos em relagdo a atividade proposta. O
questiondrio foi disponibilizado de maneira online por meio da ferramenta do Google (Google
Forms). Ap6s o preenchimento do questionario foi realizado uma conversa com os alunos para
levantar os feedbacks da atividade e do formato de estruturagao.



Quadro 1 - Questionario para identificar a percep¢ao dos alunos quanto a eficiéncia do método
Questao Respostas

1) Vocé gostou da forma de atividade proposta em sala de aula? MUITO
MAIS OU MENOS
POUCO
SEM OPINIAO

| 2) Trabalhar com um problema auxiliou a consolidag@o do contetido aprendido? MUITO
MAIS OU MENOS
POUCO
SEM OPINIAO
| 3) Vocé gostaria de ter mais atividades desse tipo no seu processo de aprendizado? SEMPRE
AS VEZES
NUNCA
SEM OPINIAO
| 4) A participagdo em grupo ajudou na consolida¢do do contetido aprendido? MUITO
MAIS OU MENOS
POUCO
SEM OPINIAO

5) A escrita do problema de forma geral e ndo especifica ajudou a forma de pensar e
resolver o problema. MUITO
MAIS OU MENOS
POUCO
SEM OPINIAO

6) Vocé prefere aulas tradicionais (teorica) ou aulas mais dindmicas com problemas
praticos? AULAS TRADICIONAIS
AULAS MAIS
DINAMICAS
SEM OPINIAO
NAO RESPONDEU
7) COMENTARIOS Resposta livre

Fonte: elaborado pelos autores.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados apresentados na atividade piloto do uso da PBL foram obtidos das
seguintes maneiras: observacao e percepcao dos professores, verificagdo dos artefatos entregues
por cada grupo e andlise das respostas obtidas no questionario semiestruturado.

Ap6s o inicio da atividade percebeu-se que todos os grupos se dividiram internamente.
Essa divisdao foi importante para que os grupos conseguissem cumprir as tarefas necessarias para
solu¢do do problema proposto no tempo delimitado. A divisdo ocorreu de forma que os alunos
que escolheram as suas respectivas tarefas ja tinham as habilidades necessarias para realizagdo
de uma determinada tarefa no projeto.

Durante o andamento da atividade a dindmica entre os integrantes dos grupos
surpreendeu os dois (2) professores pela desenvoltura e pela participagdo ativa de todos os



alunos. Essa participacdo mostrou um interesse € um engajamento dos alunos nesse novo
formato de atividade. Antes de chamar os professores para ajudar em algum desafio ou alguma
davida, ocorriam discussdes entre os proprios integrantes do grupo e pesquisas na internet a fim
de solucionar o problema. Quando os professores eram solicitados, eles apresentavam o caminho
a ser seguido ou os locais que os integrantes do grupo deveriam pesquisar para ajudar na solugao
daquela davida e ou desafio e o proprio grupo gerenciava o deslocamento de outro integrante
para ajudar pontualmente na tarefa com dificuldade. Os alunos realizaram pesquisas para
solucionar os problemas, porém ainda ficavam receosos em saber se estavam fazendo certo ou
nao. Para muitos alunos o importante era saber de antemdo se estavam certos ou nao, como
preconiza a metodologia tradicional, e ndo valorizar o percurso e a autonomia conquistada ao ter
um horizonte de informacdes disponiveis para buscar o conhecimento.

Por meio dos entregdveis, verificou-se que todas as tarefas foram realizadas dentro do
esperado, os problemas foram resolvidos em sua totalidade.

As respostas obtidas por meio do questiondrio semiestruturado com sete (7) perguntas
foram tratadas e analisadas para subsidiar as discussdes necessarias. No total, dos dezenove (19)
alunos participantes do projeto, dezesseis (16) responderam a pesquisa de forma andnima e
voluntéria. Todas as perguntas trataram da percep¢do dos alunos relacionada ao uso da PBL em
sala de aula. A seguir, estdo descritas algumas das perguntas e as respectivas respostas obtidas.

“1) Vocé gostou da forma de atividade proposta em sala de aula?*.

Dez (10) alunos responderam que “gostaram muito” da atividade” (62,5%) e seis (6) que
“gostaram mais ou menos” (37,5%). Nenhum aluno respondeu que “gostou pouco” ou que “ndo
gostou” da atividade proposta.

Realizando uma comparagdo entre a pergunta fechada, questionando se gostaram da
atividade, e uma pergunta aberta, para deixarem os comentarios sobre a atividade, percebe-se
que a maioria gostou bastante dessa nova metodologia utilizada na sala de aula, algumas
respostas que refor¢am isso foram as seguintes:

®  “Que tenhamos mais aula como essa”;

o  “Muito bom”; e,

®  “Muito bom aulas dindmicas”.

Porém, seis (6) alunos (37,5%) nao gostaram tanto da atividade, e analisando as respostas
abertas, ¢ possivel observar que o principal motivo levantado foi relacionado ao tamanho dos
grupos.

Em relagdo ao problema levantado do tamanho das equipes, uma das perguntas do
questiondrio era especifica para levantar a uma percep¢ao do aprendizado em grupo. A pergunta
foi:

“4) A participagdo em grupo ajudou na consolidagdo do conteudo aprendido?”

Cinco (5) alunos (31,25%) responderam que a atividade em grupo ajudava “mais ou
menos” na consolidacdo do conteudo. Um dos motivos levantados nas perguntas abertas € no
feedback realizado apds a conversa com os alunos foi o tamanho dos grupos. Alguns comentarios
foram:

® "Quantidade de pessoas no grupo dupla, trio";

® "Grupos menores"; e,

e "Grupos no maximo de 2 pessoas".

Para os alunos, a atividade em grupo ajudou, porém tem que ser com grupos menores,
caso contrario o aprendizado nao ¢ o mesmo.

Duas (2) outras perguntas foram relacionadas ao uso de problemas no processo de
aprendizagem, foram elas:



“2) Trabalhar com um problema auxiliou a consolida¢do do conteudo aprendido?” e “5)
A escrita do problema de forma geral e ndo especifica ajudou a forma de pensar e resolver o
problema?”.

As duas perguntas foram relacionadas a forma de aprendizagem usada na PBL e nas duas
respostas o percentual foi 0 mesmo: nove (9) alunos (56,25%) responderam “muito” para ambas
as perguntas e sete (7) responderam “mais ou menos”. Nenhum aluno respondeu “pouco” ou que
“ndo tinham opinido” relacionado ao uso de problemas no processo de aprendizagem. Essas
respostas apresentam que o uso da PBL, mesmo que de maneira piloto, foi bem aceita por parte
dos alunos.

Uma pergunta trazia a comparagdo entre a percep¢do dos alunos referentes as aulas
tradicionais usadas em outras disciplinas e a aula mais dindmica usada em Programagado
Orientada a Objetos:

“6) Vocé prefere aulas tradicionais (teorica) ou aulas mais dindmicas com problemas
praticos?”.

O resultado foi que quinze (15) alunos (93,75%) declararam preferir aulas mais
dindmicas e apenas um (1) aluno declarou preferir aula teérica tradicional.

Alguns comentarios relacionados a essa pergunta foram:

® "Que tenhamos mais como esta",

o "Muito bom";
e "Deixar as aulas mais dindmicas";
e "Fazer mais atividades em grupo"; e,
o "Ameia aula".
5 CONCLUSOES

Baseado nos estudos bibliograficos, nos resultados dos projetos desenvolvidos pelos
alunos participantes do projeto e nos seus relatos, ficou aparente que a aplicagdo da PBL na area
da Ciéncia da Computagdo promove uma maior socializa¢do dos alunos e facilita o engajamento
e a curiosidade na solug@o dos problemas apresentados.

O novo cenario experimentado e as discussdes necessarias para a resolucdo do problema
suscitaram nos alunos novas condutas até entdo desconsideradas no modelo tradicional, como a
organizacao e delegagdo de tarefas, lideranca e andlise e definicdo de prioridades para se
alcancar um objetivo definido. Apds um pequeno periodo de adaptagdo quanto a autonomia e
liberdade que possuiam no momento para propor a solugdo, os alunos se sentiram a vontade para
procurar os recursos necessarios para conduzir o proprio aprendizado.

Para os docentes, ficou nitida a diferenca significativa no aprendizado dos alunos em
comparacdo com o paradigma tradicional. A participacdo dos docentes, no inicio da atividade,
foi no sentido de conduzir os estudantes as proprias descobertas, utilizando os conceitos ja vistos
em sala de aula e também procurando por novas formas de desenvolver uma solu¢do. Apds esse
momento, os professores atuaram apenas em questoes pontuais, tutorando os alunos em questoes
mais complexas e quando chamados pelos grupos para alguma discussao especifica.

Chamou a atencdo que os alunos adquiriram conhecimentos importantes sem a
necessidade de uma exposicao prévia dos professores sobre varios assuntos.

5.1 Lacunas e trabalhos futuros



Faz-se necessaria a continuidade da aplicagdo de metodologias ativas para que se possa
corroborar suas vantagens com maior comprovagao estatistica.

Outro ponto a se refletir diz respeito a aceitacdo e adaptagdo dos alunos ao trabalho em
equipes com vdrios integrantes, conforme indicado pela metodologia PBL. Apesar da maioria
dos alunos ter entendido e aceito esta estratégia, um percentual significativo (pouco mais de
30%) ndo ficou satisfeito. Portanto, ha que se buscar maneiras de auxilia-los na compreensdo da
importancia desta estratégia e superar o paradigma tradicional, pelo qual “aprende-se” que
equipes com muitos integrantes ‘“ndo funcionam”.
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