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Abstract. In this work, we present the results of software development para-
digms teaching-learning using Problem-Based Learning (PBL). For this, we
describe our methodology in the form of a teaching plan and report the obtai-
ned execution results in a class during the first academic semester of 2020. As a
result, we observed a good final performance in the class, highlighting a higher
ease in dealing with the procedural paradigm and a high difficulty in dealing
with the logical and functional paradigms. The main PBL using contribution
is the autonomy developed by the students, mainly in the paradigms considered
more difficult.

Resumo. Neste trabalho apresentamos os resultados da aplicagcdo da metodo-
logia de Aprendizado Baseado em Problemas (ABP) no ensino-aprendizagem
de paradigmas de programacdo. Para isso, descrevemos a nossa metodologia
na forma de um plano de ensino e reportamos os resultados obtidos com a sua
execucdo em uma turma no primeiro semestre letivo de 2020. Como resultado,
obtivemos um bom desempenho final da turma, destacando uma maior faci-
lidade em lidar com o paradigma procedimental e uma maior dificuldade em
lidar com os paradigmas logico e funcional. A principal contribuicdo do uso
de ABP estd na autonomia desenvolvida pelos estudantes, principalmente nos
paradigmas considerados mais dificeis.

1. Introducao

O Curso de Engenharia de Software do Campus Alegrete da Universidade Federal do
Pampa tem por objetivo promover ensino, pesquisa e extensao em Engenharia de Soft-
ware (ES), contribuindo com o desenvolvimento sustentavel da regido e do pais. O Curso
tem uma carga hordria de 3300 horas distribuidas ao longo de 9 semestres, cobrindo
contetdos dos seguintes eixos de conhecimento: fundamentos da matemaética, fundamen-
tos da computacdo, engenharia de software e contexto profissional. Além dos aspectos
técnicos, o Curso busca desenvolver também as competéncias e habilidades relacionadas
a gestdo, consultoria, pesquisa e empreendedorismo [UNIPAMPA 2018].

Desde sua criacdo, o Curso adota a ABP, a qual desenvolve as competéncias e
habilidades a partir de problemas reais, melhorando a relagdo entre teoria e prética e
tornando os estudantes protagonistas no processo de aprendizagem [UNIPAMPA 2018].
ABP € uma abordagem de ensino-aprendizagem construtivista que explora diversos tipos
de problemas, permitindo o desenvolvimento do raciocinio 16gico, da criatividade e da
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interpretacdo de textos, além de aumentar a motivacdo dos estudantes quando da resolucao
do problema [Martins 2002].

ABP estd implementada no curriculo do Curso na forma de um conjunto de seis
disciplinas. Essas disciplinas integram, de modo interdisciplinar e transversal, diferentes
conteddos na abordagem de uma situacdo-problema que se aproxima da realidade profis-
sional que os egressos poderdo encontrar. Nas disciplinas os estudantes sdo organizados
em times com o intuito de desenvolver a habilidade de trabalhar de forma colaborativa.
O processo de avaliacdo € continuo e acumulativo, observando as dimensdes individuais
e coletivas. A dimensao individual avalia o empenho do estudante na busca pela solugio,
enquanto que, a dimensao coletiva avalia o resultado produzido pelo time como solu¢do
[UNIPAMPA 2018].

Em 2018, motivado pela necessidade de adequar-se as Diretrizes Curriculares Na-
cionais (DCNs) para os cursos de graduacao na drea da computagdo, o Curso implantou
seu novo Projeto Pedagégico de Curso (PPC). Entre as novidades, destaca-se a disciplina
Resolugdo de Problemas III (RP III), a qual usa ABP para desenvolver as competéncias e
habilidades relacionadas aos paradigmas de programacdo. Essa disciplina € ofertada para
as turmas do terceiro semestre do Curso, possuindo uma carga horaria de 120 horas, das
quais 60 horas sdo presenciais e 60 horas sdo ndo presenciais. Até o momento, foram
executadas duas edi¢des, sendo nos primeiros semestres de 2019 e 2020.

Nosso objetivo € apresentar os resultados da aplicagdo de uma metodologia ativa
no ensino de paradigmas de programacgdo. Para tanto, primeiramente apresentamos a
estrutura metodoldgica da disciplina RP III na forma de um plano de ensino. Apds, re-
latamos a execugdo do plano de ensino proposto, ilustrando-o com dados quantitativos
(desempenho dos estudantes) e qualitativos (percep¢ao dos estudantes). Por fim, € feita
uma discussao dos resultados a fim de propor melhorias nas préximas execugdes da dis-
ciplina, bem como avaliar os pontos fortes dessa edicdo. Cabe observar que os resultados
apresentados aqui se referem a execu¢do de RP III no primeiro semestre letivo de 2020.

O restante deste trabalho esta organizado como segue. Na Secdo 2 reportamos
alguns trabalhos relacionados ao uso de ABP para ensino de ES. Na Secdo 3 descreve-
mos o planejamento da disciplina RP III, o qual engloba o conteido de paradigmas de
programacgdo. Na Secdo 4, detalhamos os resultados quantitativos e qualitativos do de-
sempenho dos estudantes em cada paradigma, bem como a percep¢ao deles quanto ao
componente. Na Secdo 5 apresentamos as consideragdes finais e os trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

Analisando alguns estudos encontrados na literatura especializada através de uma busca
ad hoc, percebemos duas abordagens distintas para o uso de ABP.

Na primeira abordagem, ABP € usada como eixo metodolégico dos cursos, influ-
enciando a execu¢@o de um conjunto de disciplinas e estando ligada diretamente ao perfil
dos estudantes que se deseja formar. Nesse sentido, destacamos o estudo de Santos et al.
[Santos et al. 2008], no qual é relatado o uso de ABP em um curso de mestrado profissi-
onal para desenvolver as capacidades de lidar com problemas reais. Também destacamos
os estudos de Cera et al. [Cera et al. 2012] e Guedes et al. [Guedes et al. 2017], nos quais
sdo reportados estudos de caso sobre o uso de ABP como base metodolégica de cursos de
graduacgdo para obter uma melhor relacio entre teoria e pratica.
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Na segunda abordagem, ABP é usada isoladamente com o objetivo de desenvol-
ver competéncias e habilidades especificas dentro de um eixo de formacdo. Nesse sentido,
destacamos o estudo de Richardson e Delaney [Richardson and Delaney 2009], no qual é
reportado um estudo de caso sobre a aplicacdo de ABP em uma disciplina de engenharia
de software para o ensino de técnicas de diagramagdao. Também destacamos os estudos
de Figuerédo et al. [Figuerédo, C.O.; Santos, S.C., Borba, P.H.; Alexandre, G.H. 2011],
Richardson et al. [Richardson et al. 2011], Hoffmann et al. e Cheiran et al
[Cheiran et al. 2017], nos quais sdo apresentados estudos de caso sobre o uso de ABP
no desenvolvimento das competéncias e habilidades para engenheiros de testes.

Neste trabalho, exploramos caracteristicas de ambas abordagens. Usamos
ABP para desenvolver competéncias e habilidades especificas, no caso paradigmas de
programagdo, guiada por um eixo metodolégico que orienta o uso de metodologias ativas
durante o percurso formativo dos estudantes. Da mesma forma que nos trabalhos citados,
temos percebido os beneficios ndo sé nas capacidades técnicas, mas principalmente nas
competéncias e habilidades comportamentais dos egressos.

3. Planejamento de Ensino

A disciplina RP III busca tornar os estudantes aptos a resolver problemas através do de-
senvolvimento de software com diferentes paradigmas de programagdo. Complemen-
tarmente, espera-se que os estudantes sejam capazes de: i) abstrair as principais ca-
racteristicas dos principais paradigmas de programacdo; ii) escolher a linguagem ade-
quada, levando em consideragdo aspectos relevantes ao problema; e iii) programar e testar
softwares desenvolvidos com diferentes paradigmas de programagao [UNIPAMPA 2018].

A ementa é composta por programacdo procedimental, programacdo logica,
programagdo funcional e programacao orientada a aspectos. Destacamos que até o ter-
ceiro semestre do Curso, os estudantes t€m contato com paradigma orientado a objetos e
15 horas praticas de Prolog dentro da disciplina de Logica Matematica. Conforme PPC do
Curso, RP III € sempre ministrada por um par de docentes. Os docentes sdo responsaveis
pelo planejamento e execugdo da disciplina. No contexto de ABP, os docentes atuam
como facilitadores do processo de ensino-aprendizagem, provendo suporte e orientagao
para os estudantes [UNIPAMPA 2018].

RP III possui uma carga horaria de 120 horas, das quais 60 horas sdo presenciais
e 60 horas sdo ndo presenciais. Devido a pandemia de Covid-19, o primeiro semestre
letivo de 2020 foi executado totalmente de forma remota [UNIPAMPA 2020]. Por esse
motivo, a RP III reportada neste trabalho foi planejada para ser ministrada de forma re-
mota em uma sala virtual da plataforma Google Meet, ocorrendo de maneira sincrona,
desenvolvida em tempo real pelo docente com a participagdo simultanea dos estudantes;
e de maneira assincrona, realizada em tempos diversos, ndo exigindo a participacdo si-
multanea no mesmo espago e tempo. Para disponibilizacdo de material e controle das
atividades criamos um curso na plataforma Moodle da institui¢do, especifico para esta
edi¢do da RP III. Complementarmente, criamos repositorios no servidor Git! institucio-
nal para monitorar e controlar os cddigos-fonte produzidos pelos discentes.

No que tange ABP, na RP III os estudantes sdo desafiados a resolver problemas
usando diferentes paradigmas de programagao. Cabe observar que os estudantes sdao os

"Para mais informacdes sobre a ferramenta Git acesse https://git—-scm.com/.
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protagonistas do processo de ensino-aprendizagem, ou seja, eles sdo responsaveis por de-
senvolver as competéncias e habilidades necessarias para resolver o problema. Para isso,
a turma deve auto-organizar-se em grupos, os quais trabalham para resolver os problemas
de forma autodidata, pré-ativa e colaborativa.

Para esta edi¢do da RP III planejamos 4 iteracdes, onde cada iteracdo teve por
meta desenvolver as competéncias e habilidades de um paradigma de programacao. No
inicio de cada iteracdo, os docentes devem apresentar o problema e o paradigma a ser
usado para resolvé-lo. Ao final de cada itera¢do, cada grupo deve entregar e apresentar
um produto de software desenvolvido como solucdo para o problema. As iteracdes foram
organizadas assim:

* Iteracao 1 — Paradigma Procedimental — 3 semanas de duragdo - Desenvolver um
software para gerenciar o acervo de filmes;

* Iteracao 2 — Paradigma Ldgico — 4 semanas de duracdo — Desenvolver um soft-
ware para criar versoes de hordrios de aula;

* Iteracao 3 — Paradigma Funcional — 4 semanas de duracdao — Desenvolver um
software para gerenciar uma locadora de carros;

* Iteracao 4 — Paradigma Orientado a Aspectos — 3 semanas de duragdo — Desen-
volver um software para gerenciar uma loja de artigos esportivos.

Conforme PPC do Curso, as avaliacdes da RP III devem ser feitas sob duas pers-
pectivas. Na perspectiva individual deve ser avaliado o comprometimento e o desempenho
do discente no processo de desenvolvimento da solu¢cdo. Na perspectiva em grupo deve
ser avaliado a solucdo produzida pelo grupo [UNIPAMPA 2018]. Nesta edigdo da RP III
cada perspectiva teve um peso cinco na composicdo da nota final.

Na perspectiva individual, semanalmente, cada discente deve reportar e eviden-
ciar o andamento de seu trabalho. Os reportes sdo feitos em tarefas especificas criadas no
Moodle, onde cada estudante relata o trabalho feito e a referencia, informando identifica-
dores dos commits* feitos no repositério Git. Os docentes realizam uma breve arguicio
sobre o trabalho para se certificarem que o discente tinha propriedade sobre o que esta
sendo mostrado. A partir dessa arguicdo, deve ser atribuido um dos seguintes conceitos:
Nao Ok (NOKk), quando nao ha trabalho ou o trabalho € insatisfatério; Parcialmente Ok
(POk), quando ha trabalho em pouco volume ou qualidade; Totalmente Ok (TOk), quando
o trabalho estd adequado. Nesta edicdo, planejamos dez verificagdes semanais, as quais
também sdo usadas para sanar ddvidas e prover orientacdes para cada grupo de trabalho.

Na perspectiva do grupo, ao final de cada iteragdo, os grupos apresentam seus
produtos. Os docentes também realizam uma breve arguicdo sobre o produto entre-
gue/apresentado para se certificarem que o grupo tem dominio do produto. Apds a
arguicdo, os docentes analisam o produto quanto a correcdo e suficiéncia, além de as-
pectos técnicos. Cada grupo deve receber uma nota entre zero e dez. Nesta edicao, pla-
nejamos quatro entregas de iteracao, as quais também sdo usadas para fazer uma reflexao
sobre as licdes aprendidas pelo grupo, principalmente no que tange a autogestao.

4. Resultados Obtidos

A edicao da RP III do primeiro semestre letivo de 2020 contou com um total de 36 dis-
centes matriculados. A turma foi organizada em 9 grupos de trabalho, sendo 7 compostos

2Commit é o comando usado para submeter modificagdes de artefatos para o repositério.
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por 4 integrantes e 2 compostos por 3 integrantes. Como resultado final, obtivemos 26
aprovagoes, 6 reprovacdes por nota, 2 reprovacdes por frequéncia e 2 trancamentos de
matricula.

4.1. Desempenho Individual

A primeira iteragdo objetivou desenvolver as competéncia e habilidades relacionadas ao
paradigma de programacgao procedimental. Para tanto, cada grupo teve que desenvolver
um software de gerenciamento de locadora de filmes em linguagem de programacao C. A
Figura 1 mostra o desempenho dos estudantes nesta iteracao.

Procedimental 1

Procedimental 2

o
2}

10 15 20 25 30

@ nok POk TOk

Figura 1. Conceitos das verificacoes do paradigma procedimental.

A partir do gréfico da Figura 1, podemos perceber uma evolugdo da verificagao 1
para a 2, ja que a quantidade de conceitos TOk aumentou consideravelmente e, da mesma
maneira NOk e POk diminuiram. Esse desempenho condiz com o bom desenvolvimento
que os estudantes mostraram para a programac¢ao procedimental.

A segunda iteracao buscou desenvolver as competéncias e habilidades relaciona-
das ao paradigma de programacao légica. Para isso, cada grupo teve que desenvolver um
software que criasse versoes de horarios de aula para o primeiro e terceiro semestres de
um curso de graduacdo, a linguagem de programacgao usada nesta iteracao foi Prolog. A
Figura 2 apresenta o desempenho dos estudantes nesta iteragao.

Notamos que os estudantes ndo tiveram um desempenho regular durante as
verificacOes desta iteracdo. Na primeira verificagdo semanal obtivemos um desempenho
bom, dada a quantidade de conceito TOk. Porém, nas duas semanas seguintes esse ren-
dimento caiu consideravelmente, aumentando os valores para NOk e POk. Para a grande
maioria dos estudantes, esse foi um dos paradigmas mais dificeis. A justificativa para a
primeira semana ter um rendimento bom se da porque naquela verificagdo apenas fatos
foram criados no Prolog, o que de certa maneira era considerado mais facil dentro do
escopo de desenvolvimento.

A terceira iteracao buscou desenvolver as competéncias e habilidades relacionadas
ao paradigma de programacao funcional. Para tanto, cada grupo teve que desenvolver um
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Figura 2. Conceitos das verificacoes do paradigma légico.

software para o gerenciamento de uma locadora de carros em linguagem de programacado
Haskell. A Figura 3 apresenta o desempenho dos estudantes nesta iteracao.

‘ Funcional 2 ‘ Funcional 1

Funcional 3

0 2 a4 6 8 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28

@ NOk POk ToOk

Figura 3. Conceitos das verificacoes do paradigma funcional.

Observamos que o desempenho dos estudantes nas verificacdes semanais foi de-
crescendo, come¢ando com uma boa quantidade de conceito TOk e diminuindo ao longo
das outras duas verificacdes. A justificativa para esse desempenho se dé pelo fato de que
o paradigma funcional exige um conhecimento maior em conceitos matematicos e, a me-
dida em que passam as semanas, o escopo do desenvolvimento aumenta de complexidade,
exigindo cada vez mais conhecimentos dos estudantes.

A quarta iteragdo buscou desenvolver as competéncias e habilidades relacionadas
ao paradigma de programacao orientado a aspectos. Para isso, cada grupo teve que desen-
volver um software para o gerenciamento de uma loja de artigos esportivos em Aspect],
uma extensao da linguagem de programacao Java orientada a aspectos de proposito geral.
A Figura 4 apresenta o desempenho dos estudantes nesta iteracao.
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Figura 4. Conceitos das verificacoes do paradigma orientado a aspectos.

Percebemos um desempenho regular dos estudantes nas verificacdes semanais do
paradigma orientado a aspectos. Acreditamos que o aumento de conceitos TOk se deu
pela familiaridade que os estudantes ja tinham com a o paradigma orientado a objetos e
linguagem de programacao Java.

4.2. Desempenho em Grupo

Ao final de cada iteragc@o, os grupos realizaram uma apresentacdo do produto desenvol-
vido, e, apds arguicao e analise do trabalho desenvolvido, os docentes avaliaram com uma

nota de 0 a 10. Abaixo, a Figura 5 apresenta um boxplot das notas dos grupos em cada
paradigma.

Orientado a Aspectos |- } | i

Funcional - | .
Légico | }7 4{ e
Procedimental |- }—U:'—{ N

Figura 5. Boxplot das notas em grupo para cada paradigma.

Analisando o desempenho geral, é possivel perceber que o paradigma procedi-
mental, assim como nas verificagdes individuais, apresentou um melhor desempenho dos
grupos, com nota minima de 6 e maxima de 10 no paradigma. Nos demais, fica visivel
que pelo menos um grupo em cada paradigma obteve nota 0. Chamamos aten¢do para
o paradigma orientado a aspectos, no qual a nota mdxima dos grupos nao passou de 6.
Acreditamos que isso se deu devido a alguns grupos ja estarem com nota suficiente para
aprovacao e, por isso, ndo se empenharam em desenvolver o produto.
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4.3. Percepcao dos Estudantes

Ao final desta edicdo, aplicamos um questiondrio para avaliarmos a absor¢do dos conhe-
cimentos sobre paradigmas de programacdo pelos estudantes e a percep¢do de cada um
sobre a condug¢do da disciplina. O questiondrio, respondido voluntariamente, era com-
posto por 2 questdes sobre o conceito de paradigmas de programacao e 4 questdes sobre
a opinido dos estudantes em relagdo a disciplina. Do total de 36 estudantes matriculados,
obtivemos 14 respostas.

A questdo de conceito geral sobre paradigmas de programagao teve 100% de
acerto. Ja a segunda questdo, referente a um esquema de relacionar o paradigma com
a sua defini¢do, apresentou diferentes respostas, como mostra a Figura 6.

Procedimental
Légico
Funcional

Orientado a Aspectos

Acertos @ Erros

Figura 6. Questao de relacionar o paradigma com sua definicao.

A partir das respostas dos estudantes, notamos que, mesmo com a dificuldade no
desenvolvimento usando o paradigma légico, o entendimento de suas particularidades foi
aprendido. Por outro lado, mesmo com a facilidade que os estudantes demonstraram na
linguagem de programacao C, a caracteristica principal de modulariza¢io do cédigo para
melhor manutenibilidade ndo foi entendido por completo no paradigma procedimental.

A Figura 7 apresenta a opinido dos estudantes em relacdo as seguintes perguntas:
Qual paradigma vocé classifica como mais facil? Qual paradigma vocé classifica como
mais dificil?

Ao analisar o resultado, percebemos que o paradigma procedimental foi conside-
rado, pela maioria, o mais fécil, ja o paradigma 16gico o mais dificil. Esse resultado ja era
esperado, visto o desempenho apresentado pelos estudantes nos dois paradigmas.

Com a finalidade de uma avaliac@o qualitativa da disciplina, o questiondrio conti-
nha a seguinte questdao: Na sua opinido, desenvolver em uma linguagem de programacao
especifica € suficiente para aprender o paradigma de programacgdo que estd sendo utili-
zado? Comente.

A partir de uma anélise de conteudo, chegou-se a seguinte sintese de respostas: 5
disseram que sim, € suficiente; 7 responderam que nao € suficiente; 2 falaram que talvez
seja suficiente.

Observando os comentdrios em relacdo a resposta “Nao”, alguns chamam a
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Figura 7. Paradigmas mais faceis e dificeis na visao dos estudantes.

atencdo: “Nao, talvez se fosse possivel escolher uma linguagem de tal paradigma, sem
ser uma ja determinada, pudesse ser mais interessante.”’, “Nao, muitas vezes s pegar e
sair escrevendo ndo € o suficiente pois um novo paradigma € algo totalmente diferente de
uma nova linguagem, € preciso aprender conceitos nunca antes vistos € mudar o modo
com que pensamos € tomamos decisdes. Isso leva tempo e muitas vezes o programador
fica perdido pois s6 conhece/foi exposto ao procedimental.”

Ja em relacdo as respostas “Sim”, destaca-se: “Acho que sim, o paradigma nao de-
pende da linguagem utilizada mas sim do empenho do estudante a se dedicar a teoria deste
paradigma.” Por fim, para aqueles que responderam “Talvez”, destaca-se: “Acredito que
sirva de base, mas dificilmente vamos aprender o paradigma completo.”, “Mais ou menos,
na pratica se aprende muita coisa, porém sem uma base tedrica a pratica praticamente nao
existe.”

5. Consideracoes Finais

Apresentamos neste trabalho a aplicacdo da metodologia ABP no ensino-aprendizagem
de paradigmas de programac¢do. Como resultado final, a grande maioria dos estudantes
conseguiu a aprovagdo na disciplina. Analisando os resultados parciais, percebemos uma
maior facilidade com o paradigma procedimental e uma maior dificuldade com os pa-
radigmas légico e funcional. No que se refere ao uso de ABP, a principal contribui¢ao
percebida foi em relagdo a autonomia dos estudantes. Essa percepcao se fortaleceu justa-
mente nos paradigmas considerados mais dificeis, ja que eles partiram de uma base bem
elementar e desenvolveram as competéncias e habilidade necessdrias para aprovagdo de
forma autdonoma e colaborativa. Cabe observar que essa percep¢ao se aplica ao contexto
deste trabalho, ndo podendo ser generalizado para outros.

N

Uma limitagdo percebida em nossa metodologia esta ligada a necessidade de
tornar mais forte a relacdo entre teoria e pratica. Percebemos que, para alguns estu-
dantes, mesmo conseguindo resolver o problema, alguns conceitos essenciais nao fo-
ram bem fixados. Entendemos que este é um efeito colateral que obtivemos ao dar
foco na aplicacdo pratica dos conteidos relacionados na ementa. Como trabalho fu-
turo, pretendemos integrar a nossa metodologia baseada em ABP técnicas de gamificacao
[Ecar and da Silva 2020], no intuito de equilibrar a €nfase entre teoria e pratica e conti-
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nuar o ensino com uso de metodologias ativas para um melhor envolvimento dos alunos.

Referéncias

Cera, M., Forno, M. D., and Vieira, V. G. (2012). A proposal to teach software engineering
based on problem solving. Brazilian Journal of Computers in Education, 20(3):116—
132.

Cheiran, J. F. P,, Rodrigues, E. d. M., Carvalho, E. L. S., and da Silva, J. P. S. (2017).
Problem-Based Learning to Align Theory and Practice in Software Testing Teaching.
In Proceedings of the 31st Brazilian Symposium on Software Engineering, pages 328—
337, New York. ACM Press.

Ecar, M. and da Silva, J. P. (2020). Assessment gamification with fhoment methodo-
logy: An action research based case study. In Anais do XXXI Simpdsio Brasileiro de
Informdtica na Educagdo, pages 582-591, Porto Alegre, RS, Brasil. SBC.

Figuerédo, C.0O.; Santos, S.C., Borba, P.H.; Alexandre, G.H. (2011). Using pbl to develop
software test engineers. In /4th IASTED International Conference on Computers and
Advanced Technology in Education, page 7, Cambridge. Acta.

Guedes, G. T. A., Bordin, A. S., Mello, A., and Melo, A. M. (2017). Pbl integration into
a software engineering undergraduate degree program curriculum: An analysis of the
students’ perceptions. In Proceedings of the 31st Brazilian Symposium on Software
Engineering, pages 308-317.

Martins, J. G. (2002). Aprendizagem Baseada em Problemas Aplicada a Ambiente Virtual
de Aprendizagem. PhD thesis, Universidade Federal de Santa Catarina.

Richardson, I. and Delaney, Y. (2009). Problem based learning in the software engineering
classroom. In 22nd Conference on Software Engineering Education and Training,
pages 174-181, Washington. IEEE.

Richardson, I., Reid, L., Seidman, S. B., Pattinson, B., and Delaney, Y. (2011). Educating
software engineers of the future: Software quality research through problem-based le-
arning. In 24th IEEE-CS Conference on Software Engineering Education and Training,
pages 91-100, Honolulu. IEEE.

Santos, S. C., Batista, M. C. M., Cavalcanti, A. P., Albuquerque, J. O., and Meira, S.
(2008). Usando pbl na qualificacdo de profissionais em engenharia de software. In /
Foérum de Educacdo em Engenharia de Software, page 9, Campinas. ACM.

UNIPAMPA (2018). Projeto Pedagégico do Curso de Engenharia de Software. Disponivel
em: http://dspace.unipampa.edu.br/bitstream/riu/100/11/
PPC\%20Engenharia\%20de\%20Software\_Alegrete, Acessado em:
29/06/21.

UNIPAMPA (2020). Diretrizes Operacionais Para Oferta das Atividades de Ensino Re-
moto Emergenciais. Disponivel em: https://sites.unipampa.edu.br/pr
ograd/files/2020/08/norma-operacinal-n-0-4-2020_diretrize
s—operacionais—-para-oferta-das—-atividades—-de-ensino-remo
to-emergenciais.pdf, Acessado em: 30/06/21.

144



