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RESUMO
Este estudo investiga a percepção dos estudantes quanto aos prin-
cípios do Aprendizado Baseado em Problemas (Problem-based Le-
arning ou PBL) no ambiente de aprendizagem à programação de
software em turma heterogênea. O objetivo é avaliar como a con-
formidade com os princípios relacionados aos problemas, ambiente
de aprendizagem, conteúdo de apoio e modelo de avaliação afeta
a efetividade do PBL, considerando a diversidade de habilidades e
conhecimentos dos alunos no trabalho em grupo. Será realizado
um estudo de caso qualitativo, utilizando observação participante,
questionários e entrevistas. As contribuições potenciais incluem
melhorias nas práticas de ensino de programação de software, avan-
ços no entendimento da interação e aprendizado, e a promoção
de uma educação mais eficaz e engajadora a partir de abordagens
ativas como PBL. Espera-se que os resultados auxiliem no estímulo
à adoção de estratégias de ensino estimulantes na preparação dos
alunos para o mercado de trabalho, em constante evolução na área
de computação, contribuindo para uma sociedade digitalmente ca-
pacitada.
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1 INTRODUÇÃO
A Educação em programação de software tem se tornado cada vez
mais crucial em ummundo impulsionado pela tecnologia, onde habi-
lidades digitais são essenciais para o sucesso profissional [1]. Dentro
deste contexto, o Aprendizado Baseado em Problemas (Problem-
based Learning ou PBL) tem emergido como uma abordagem pe-
dagógica promissora, enfatizando a aprendizagem por meio da
resolução de problemas [2]. No entanto, a efetividade do PBL em
ambientes heterogêneos de aprendizagem, especialmente em dis-
ciplinas técnicas como a programação de software, ainda não está
completamente compreendida [5]. O estudo destaca uma lacuna
crítica na pesquisa, com foco na maturidade do método PBL em
ambientes de aprendizagem heterogêneo [8]. É importante inves-
tigar como essa interação influencia diretamente a efetividade da
abordagem, conforme delineado pelos seus princípios fundamentais
[7]. Isso inclui a análise dos estudantes adultos em diferentes níveis
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de escolaridade (ensino médio, graduação e pós-graduação), níveis
de maturidade atitudinal, faixas etárias e experiências prévias em
programação de software [5], e como estas diversidades impactam
os princípios da abordagem PBL. Esta caracterização do problema é
vital para orientar práticas de ensino mais eficientes e para promo-
ver uma aprendizagem verdadeiramente engajadora em disciplinas
de tecnologia

Ao compreender os desafios e oportunidades associados ao uso
do PBL em turma heterogênea de programação de software, pode-
mos identificar estratégias pedagógicas mais adequadas e promover
uma educação mais alinhada aos objetivos educacionais e as de-
mandas do mercado de trabalho atual e futuro [6]. Neste contexto,
este estudo visa preencher essa lacuna, fornecendo uma análise
aprofundada das percepções dos alunos sobre a maturidade do PBL
no contexto da educação em computação. Ao fazê-lo, espera-se não
apenas contribuir para o corpo de conhecimento existente, mas
também fornecer percepções práticas e orientações para educado-
res e instituições que buscam melhorar suas práticas no contexto
da educação em computação baseada em PBL [3].

Diante deste cenário, uma indagação importante emerge: Como
avaliar a efetividade de PBL em turma heterogênea de programação
de software, com o objetivo de apoiar a equipe pedagógica em
necessidades de melhorias?

2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA
Para uma compreensão mais aprofundada deste estudo, é impor-
tante elucidar alguns conceitos essenciais. Nesse sentido, este tra-
balho se embasa em três referências teóricas primordiais.

Resumo dos métodos de avaliação na abordagem PBL: uma visão
geral dos principais modelos utilizados, juntamente com a justi-
ficativa para a escolha do modelo adotado nesta pesquisa e suas
características. Entre estas, destacam-se o problema, ambiente, ca-
pital humano, conteúdo e processo de avaliação [4].

Teoria da Aprendizagem Significativa: a importância da teoria
apresentada por Ausubel, sua relação com os objetivos educacionais,
a interação e a avaliação dos princípios do PBL [2] [7].

Turmas heterogêneas: uma visão geral sobre a diversidade edu-
cacional entre os estudantes adultos, abrangendo desde o ensino
médio até a pós-graduação, com variedade de maturidade atitudinal,
faixas etárias e experiências prévias [5][8].

3 TRABALHOS RELACIONADOS
Alguns estudos mencionados acima estão vinculados, total ou par-
cialmente, a este estudo, abordando desde a dinâmica interativa
entre os estudantes até a análise dos princípios do PBL.

Como apontado por Kastl e Romeike [5], os professores enfren-
tam desafios significativos ao lidar com turmas heterogêneas, que
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apresentam uma variedade de origens, níveis de conhecimento, es-
tilos de aprendizagem e habilidades. Investigar como o PBL pode
ajudar a enfrentar esses desafios será valioso para entender como
os educadores podem adaptar suas práticas de ensino para atender
às necessidades diversificadas dos alunos.

Souleiman [8] destaca a complexidade do ensino e aprendizado
de programação, especialmente em cursos introdutórios, onde os
alunos podem ter níveis de habilidade muito diferentes. A resolução
de problemas pode oferecer uma abordagem flexível para lidar com
essa heterogeneidade, permitindo que os alunos trabalhem em pro-
jetos que correspondam aos seus interesses e níveis de habilidade,
enquanto os professores fornecem suporte personalizado conforme
necessário.

De acorodo com Santos, Figuerêdo e Wanderley [4], o PBL-Test
é um modelo de avaliação baseado nos princípios do PBL na educa-
ção em computação, com cinco níveis de maturidade. Ele avalia a
maturidade dos processos de ensino e oferece um instrumento de
avaliação. A partir deste instrumento, o modelo não só estabelece
os níveis de maturidade, mas também define condições para sua
implementação.

Esta pesquisa defende que, a partir de respostas às questões do es-
tudantes, é possível definir o nível de maturidade de PBL, de acordo
com o modelo proposto em [4], apoiando a equipe pedagógica em
ações de melhorias.

4 MÉTODOS
Este estudo é conduzido como um estudo de caso com observação
participante [9]. Caracteriza-se como uma pesquisa aplicada e em-
pírica, adotando uma abordagem qualitativa para investigar o fenô-
meno em questão. O método de abordagem é predominantemente
intuitivo, permitindo a construção de entendimentos a partir das
observações diretas e da interação com os participantes. Quanto
aos objetivos da pesquisa, esta se classifica como exploratória e
descritiva, visando compreender em profundidade os elementos
e contextos envolvidos no fenômeno estudado, bem como descre-
ver as dinâmicas e interações observadas durante o processo de
observação participante [9]. Procedimentos e etapas planejadas:
Ciclo 1: O questionário tem como objetivo identificar o perfil do
estudante. Ciclos 2 e 3: Incluem observação participante e avaliação
dos princípios do PBL.

5 MÉTODOS PARA AVALIAR OS RESULTADOS
Para alcançar os objetivos propostos, este estudo adotou uma abor-
dagem qualitativa, com ênfase em um estudo de caso. A coleta de
dados foi realizada através de questionários, entrevistas semiestru-
turadas, obervação participante e análise de documentos [9]. As
entrevistas foram conduzidas com os estudantes participantes do
curso de programação de software [1] no formato de turma hete-
rogênea [5]. A observação participante permitiu ao pesquisador
acompanhar de perto as interações em sala de aula, as dinâmicas de
grupo tutorial [2] e a aplicação prática de PBL [7]. Além disso, serão
analisados documentos relevantes, como planos de aula, trabalho
dos estudantes com avaliação dos clientes reais, para complementar
e contextualizar os dados coletados.

6 CONTRIBUIÇÕES ESPERADAS
As principais contribuições esperadas para esta pesquisa são: i)
Espera-se que a pesquisa identifique estratégias eficazes para os
professores lidarem com turma heterogênea na abordagem PBL,
resultando em uma adaptação de ensino às necessidades variadas
dos alunos; ii) Os resultados esperados incluem uma experiência
de aprendizagem mais enriquecedora e engajadora para os alunos,
com maior interação social e um ambiente de aprendizado mais
estimulante; iii) Contribuir para o avanço das pesquisas de educação
em computação na abordagem PBL.
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