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Abstract. There are several challenges for educators to conduct disciplines in a
satisfactory manner with regard to students motivation and absorption of kno-
wledge. In Computer Science courses, Computer Theory disciplines are an ad-
ditional challenge, because they deal with topics with a high level of abstraction.
This paper presents a report on the experience of applying the Problem Based
Learning (PBL) approach for teaching Computer Theory disciplines. The ex-
perience was conducted in a traditional classroom using a basic infrastructure.
The results of this experiment show that the students have the performance of
good perceptions about an applied approach, which confirms the potential for
the application of PBL in the teaching of Computer Theory.

Resumo. Diversos sdo os desafios dos educadores para conduzir disciplinas
de forma satisfatoria no que diz respeito a motivagdo e absor¢do de conheci-
mento pelos estudantes. Nos cursos de Computacdo, as disciplinas de Teoria
da Computagdo constituem um desafio adicional, por tratarem de tépicos com
alto nivel de abstracdo. Este trabalho relata a experiéncia de aplicagcdo de
uma abordagem de aprendizado baseado em problemas (PBL) para o ensino da
disciplina de Teoria da Computacdo utilizando uma infraestrutura bdsica. Os
resultados dessa experiéncia mostram que os estudantes participantes tiveram
boas percepcoes sobre a abordagem aplicada, o que confirma o potencial para
aplicagcdo de PBL no ensino de Teoria da Computacdo.

1. Introducao

Os educadores em Ciéncia da Computacdo enfrentam muitas questdes no que diz respeito
a como conduzir uma disciplina de forma que os estudantes estejam motivados e possam
obter satisfatoriamente conhecimentos desejaveis para a sua formacao. Isto ndo € um caso
particular do ensino de Computacio, mas € necessario considerar que se trata de um co-
nhecimento relativamente novo, e que s muito recentemente estd presente em instituicoes
de ensino universitrio. E necessdrio realizar tal consideracdo para argumentar os motivos
pelos quais ainda nio existem metodologias e procedimentos suficientemente testados.
Além disto, hd a natureza intrinsecamente multidisciplinar e o desenvolvimento continuo
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da area de Computacdo. Embora seja possivel perceber um continuo desenvolvimento
também em outras dreas do conhecimento, em Computacio é notdria a robustez e conti-
nuidade do progresso produzido nas ultimas décadas.

O ensino de Computacdo em geral segue a abordagem tradicional, com educadores
atuando como transmissores de conhecimento, enquanto estudantes sdo receptores. Ao
verificar as grades curriculares dos cursos de Computagdo, serdo encontradas algumas
atividades préticas em laboratdrios, sobretudo para o ensino de disciplinas com topicos
de programacao e algumas atividades praticas como complemento a carga hordria tedrica,
constituida essencialmente na exposicdo de conhecimento pelo educador aos estudantes.
A forma de ensinar Computacido pode ser determinante para o sucesso também no que
diz respeito a inclusdo do estudantes, esse € um motivo a mais de estimulo para que os
educadores pesquisem sobre essa questao.

Na Universidade Federal da Bahia (UFBA), na grade do curso de Sistema de
Informacdo, tem-se a disciplina introdutéria de Teoria da Computacdo, que possui
uma carga tedrica extensa, que além dos topicos de Linguagens Formais e Teoria da
Computagdo, também inclui topicos de Complexidade e de Compiladores. Nessa dis-
ciplina, os topicos tratados possuem um alto nivel de abstracdo e exigem bastante esforco
por parte dos estudantes para que possam acompanhar o seu andamento. As disciplinas
de Teoria da Computacdo normalmente possuem um alto indice de reprovacdo e evasao.
Muitas sdo as dificuldades para que os estudantes se sintam estimulados e consigam uma
absor¢ao satisfatéria dos conceitos.

Esse trabalho relata a experiéncia de ensino dessa disciplina de Computagcdo com
uma abordagem de aprendizado baseado em problemas, que serd referenciada nesse texto
pela sigla PBL!. A metodologia PBL pode ser definida como uma abordagem educacional
construtivista em que o foco de aprendizagem estd nos estudantes, que s@o capacitados
para que assumam a responsabilidade pela aprendizagem [Dolmans et al. 2005]. Na me-
todologia PBL o problema ¢ uma ferramenta que fornece aos estudantes motivacdes para
que eles alcancem os objetivos de aprendizagem [Wood 2003, O’Grady 2012]. A meto-
dologia PBL ndo se resume a resolucao de problema em si, mas usi-lo como ferramenta
para estimular o estudante e favorecer a compreensao dos conceitos [Wood 2003].

Além desta secdo introdutdria, este trabalho estd organizado da seguinte forma: a
Secao 2 para descrever a experiéncia; a Secao 3 para apresentar os trabalhos correlatos; a
Sec¢do 4 para trazer uma discussdo sobre alguns dos resultados obtidos com a experiéncia;
por fim, a Secdo 5 para trazer algumas das argumentacdes sobre consequéncias dos re-
sultados exibidos na Secdo anterior, as expectativas e as possibilidades de trabalhos na
investigagdo proposta.

2. Descricao da experiéncia

Aprendizagem baseada em problemas € utilizada em muitas escolas de medicina, onde ja
existe alguma consolidagao da abordagem como efetiva para educacao médica, enquanto
em outras dreas do conhecimento hd tentativas de explorar as suas potencialidades. No
ensino de Computacdo, a aplicagdo de PBL ainda € restrita, e geralmente acontece por
iniciativa propria de alguns educadores, quase sempre isoladamente tentando melhorar a
absor¢ao do contetddo de uma disciplina pelos estudantes [Wood 2003, O’Grady 2012].

! Acronimo para a denominagio mais difundida: Problem Based Learning.
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A utilizacdo da metodologia PBL ndo apenas permite desenvolvimento técnico
dos participantes, mas também os capacita em outros atributos, como comunicagao, tra-
balho em equipe, resolucdo de problemas, autodidatismo, compartilhamento de conheci-
mento e informagdes, argumentacao e respeito as divergéncias [Wood 2003].

A experiéncia de aplicacdo desta abordagem se deu em uma disciplina na
Universidade Federal da Bahia que apresenta os conceitos introdutdrios de Teoria da
Computacdo para estudantes de graduacdo. A carga horaria de 68 horas da disciplina
no semestre foi dividida em: 26 horas de sessoes tutoriais de PBL; 32 horas de aulas para
apresentacdo de contetido pelo educador utilizando a abordagem tradicional; e 10 horas
para aplicacdo de avaliacOes tradicionais.

Uma sessao tutorial € um periodo de tempo disponibilizado para que os estudantes
discutam presencialmente sobre um problema e cada sessao tutorial tem duracdo de 2 ho-
ras. Uma sessao tutorial pode ser conduzida de vérias formas, sendo que uma sessao tipica
¢ composta por um pequeno grupo de estudantes e um tutor para facilitar o andamento da
sessao.

Os participantes dessa experiéncia foram todos os vinte e cinco estudantes regu-
larmente inscritos na disciplina. A experiéncia aconteceu em uma sala de aula tradicional
equipada com um quadro branco. Os estudantes foram distribuidos em semicirculo para
que todos fossem capazes de ver o que era escrito no quadro e facilitar a interacio entre
eles.

O primeiro passo a cada sessao € a escolha dentre os estudantes de trés voluntérios.
Um voluntdrio € responsdvel por realizar o registro da discussdo da sessdo no quadro
branco, esse participante é denominado relator de quadro. Um segundo voluntdrio é
responsavel por realizar o registro das discussoes e disponibilizar um documento conso-
lidado para todos os participantes logo apds a sessao, sendo denominado relator de mesa.
A discussao é conduzida por um terceiro voluntédrio, denominado coordenador da sessdo,
que administra as interveng¢des dos participantes, permitindo que esses tenham espago
para se posicionar. H4 um rodizio de papéis a cada sessdo para que todos os estudantes
tenham oportunidade de desempenhar todos os papéis descritos acima.

O tutor, por sua vez, € o principal responsavel por facilitar andamento da sessao,
zelando pelos objetivos de aprendizagem. Sendo um agente passivo da sessdo, as
suas intervencdes sdo minimas, para evitar podar a criatividade dos estudantes. As
intervencdes do tutor ocorrem apenas em casos extremos de distanciamento dos obje-
tivos de aprendizagem. Em particular, na etapa final do problema podem ser necessarias
intervencoes mais diretas e efetivas pelo tutor para garantir que os objetivos de aprendi-
zagem sejam atingidos.

A sessdo € iniciada com a apresentacdo do problema, onde o tutor entrega uma
copia do texto e demais materiais de apoio do problema aos estudantes. A condugdo da
sessdo passa para o coordenador da sessdo, onde a primeira acdo do coordenador € realizar
a leitura do texto em voz alta. Os participantes entdo se inscrevem junto ao coordenador
da sessdo para que possam expor as suas primeiras impressoes sobre o problema. A
sessdo segue com argumentagdes, exposicdo de ideias, questionamentos e levantamento
de fatos. No encerramento da sessdo os participantes devem discutir metas e tragar um
cronograma de trabalho para o problema. O tutor observa o desempenho dos estudantes
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na discussdo e os objetivos de aprendizagem para avaliar se as metas sdo plausiveis e
exequiveis dentro do prazo, entdo, caso seja necessario, sdo negociadas adequacdes nas
metas e no cronograma de trabalho com os estudantes. As proximas sessoes seguem o
cronograma e as metas estabelecidas.

Os estudantes devem individualmente entregar uma proposta de solu¢do para o
problema, chamado de produto, até o prazo determinado no texto do problema. Alguns
dos problemas foram concebidos para constru¢do do produto em equipe, para esses pro-
blemas os estudantes se retinem além das sessdes tutorias para conceber o produto.

Além do espaco fisico da sala de aula, os estudantes também s@o incentivados
a utilizar um ambiente de aprendizagem virtual para dar continuidade a discussdo do
problema e como repositorio para armazenar os produtos da disciplina. Esta disponivel no
ambiente virtual um espago para cada um dos problemas. No caso de problemas em que
a construcdo do produto seja em equipe também € disponibilizado um espago exclusivo
para cada equipe. As opinides dos participantes sobre suas percepgdes sao recebidas em
formularios no ambiente virtual. Os participantes sdo convidados a expor suas percepgoes
sobre cada um dos problemas e sua percepcdo geral sobre a conducao da disciplina com
a utilizagdo abordagem.

No formulério de percepcdes do problema os estudantes sdo convidados a respon-
der 32 questdes. As cinco primeiras questoes sdo de caracterizacio de perfil, como idade
e sexo. As proximas vinte e cinco questdes sdo sobre as percepgdes dos participantes so-
bre a abordagem, o problema, o tutor e uma auto avaliacdo. Estas perguntas apresentam
uma afirmacgdo, contendo um tema ao qual se deseja avaliar a percep¢do, e uma escala
de concordancia com “discordo plenamente”, “discordo” e “indiferente”, considerados
desfavoraveis, e “concordo” e “concordo plenamente”, considerados favoraveis. As duas
ultimas questdes sao espacos abertos para que o participante inclua consideracoes adicio-
nais, respectivamente, as suas percepcoes sobre o problema e sobre a abordagem.

Para obter as percepgdes gerais, os estudantes sdo divididos em dois grupos: no
primeiro grupo sao incluidos os estudantes que por algum motivo desistiram da disciplina
antes da conclusdo, esses sdo chamados de desistentes, € no segundo grupo, estudantes
que concluiram a disciplina, os concluintes. Em ambos os grupos os estudantes sao con-
vidados a responder um formuldrio com 24 questdes sobre a abordagem. Para o grupo
dos desistentes se deseja obter respostas quanto aos motivos da desisténcia. Para o grupo
dos concluintes o foco esta nos beneficios identificados com a aplicagdo da abordagem.
As cinco primeiras questdes sao de caracterizacao de perfil. As proximas dezessete apre-
sentam uma afirmac¢do e uma escala de concordancia a exemplo do formulério sobre um
problema. As ultimas duas questdes sdo espaco aberto para que os participantes descre-
vam suas percepg¢oes, respectivamente, sobre a abordagem e sobre a disciplina.

Para a experiéncia aplicada no primeiro semestre de 2016 foram propostos seis
problemas?:

e Problema 1 - Colegdo de musicas — O problema menciona um colecionador musi-
cal que deseja que novas musicas sejam criadas utilizando como base as musicas

2Agradecimentos: Gostarfamos de agradecer ao professor Martin Musicante do DIMAP da Universi-
dade Federal do Rio Grande do Norte pelo desenvolvimento e compartilhamento dos enunciados para a
confeccdo dos Problemas 1 e 2.
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de uma biblioteca fornecida. O objetivo desse problema é trabalhar os concei-
tos de Linguagens Formais por meio de uma equivaléncia dos conceitos de notas
musicais com os conceitos de simbolos e cadeias.

Disponivel em https://goo.gl/JgMKSp

e Problema 2 - A mdquina de vender refrigerantes — O problema menciona uma em-
presa que deseja construir uma maquina de vender refrigerantes. O objetivo desse
problema é trabalhar os conceitos de Autdmatos Finitos e introduzir o conceito de
nao determinismo.

Disponivel em https://goo.gl/zLd81ia

e Problema 3 - O controle de trafego — O problema menciona a situacido de bu-
racos em uma estrada e solicita aos estudantes que realizem o balanceamento da
propor¢ao entre veiculos leves e pesados. O objetivo desse problema € trabalhar
os conceitos de Autdomatos Finitos com Pilha.

Disponivel em https://goo.gl/FBcT2f

e Problema 4 - O controle de trafego — O problema é uma extensdo do Problema 3.
O objetivo € trabalhar os conceitos de Méaquinas de Turing.
Disponivel em https://goo.gl/81FHJC

e Problema 5 - Uma fungdo bastante curiosa — O problema relata sobre a capacidade
dos compiladores em identificar erros e otimizar codigos e convida os estudantes
a discutirem o quanto um compilador pode ser inteligente. O objetivo € trabalhar
o Problema da Parada.
Disponivel em https://goo.gl/41Aspw

e Problema 6 - P versus NP (P = NP?) — O problema apresenta uma discussao sobre
as questoes de classes de problema P versus NP. O objetivo € trabalhar as questoes
de complexidade.

Disponivel em https://goo.gl/X6GYkv

Na conducdo da disciplina, o Problema 6 foi proposto nos moldes dos anteriores,
onde foi realizada uma discussdo, em uma sessdo tutorial Unica, sobre o Problema P versus
NP, mas ndo foi aplicada a abordagem PBL por completo, pois os estudantes tinham por
objetivo na sessao responder uma lista de questdes propostas pelo educador. Para critérios
de avaliacdes de resultados na Secdo 4 este problema nao serd considerado nas médias
com os outros cinco problemas. O conteddo referente a Compiladores e Gramadticas foi
tratado na disciplina por meio de semindrios, onde os estudantes foram separados em
duplas para apresentar sobre os topicos. Para efeitos de resultados nesse trabalho nao foi
realizado nenhum estudo especifico com os estudantes referente aos semindrios.

A avaliacdo de desempenho dos estudantes € progressiva. Em cada sessdo o
estudante é avaliado pelos critérios assiduidade e participacdo. Sao consideradas as
intervencoes e contribui¢des que o estudante traz para a sessao como participacao. Esses
critérios compdem, junto com a avaliagdo do produto, a nota do estudante para o pro-
blema. A nota final do estudante € composta pelas notas obtidas nos problemas e nas
avaliacdes tradicionais. E interessante observar que o desempenho dos estudantes nos
critérios participacdo e qualidade do produto se tornaram melhores a medida que eles
comecaram a aprender a dindmica da abordagem.
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3. Trabalhos correlatos

Alguns educadores tém realizado tentativas de outras formas de abordagem, com o ob-
jetivo de transmitir de maneira mais eficaz o conhecimento e motivar os estudantes em
disciplinas de Computacdo, e tém relatado suas experiéncias, assim como € realizado
neste trabalho.

Para o ensino da disciplina IHC? ¢ apresentada uma metodologia com o objetivo
de permitir aos estudantes conhecerem conceitos tedricos e técnicas sobre o desenvol-
vimento de interfaces a partir de uma experiéncia pratica de construcdo e avaliacdo de
projeto. Na experiéncia os estudantes sao agrupados para construir e avaliar um projeto
para a disciplina. Embora ndo esteja explicitado em nimeros, estd destacado que nas pri-
meiras fases do projeto a motivacao dos estudantes € baixa, mas que € crescente a medida
que cresce o envolvimento com o projeto [Pelissoni and Carvalho 2003].

[Pelissoni and Carvalho 2003] mostrou um bom resultado para uma disciplina em
que hd um grande volume de conteido, um dos motivadores desse trabalho, entretanto,
€ necessdrio considerar que no caso de conceitos de Teoria da Computacdo o nivel de
abstracao exigido dos estudantes € mais elevado, assim, a op¢ao de conduzir a disciplina
com apenas um projeto em todo o curso exige considerar as influéncias que podem ocorrer
na motivacdo dos estudantes. Além disso, também € necessario considerar a dificuldade
para que o educador construa um Unico projeto capaz de abordar todos os conceitos de
Teoria da Computacao.

Os aspectos ludico e interativo dos jogos educacionais pode ser uma boa alterna-
tiva para auxiliar na aprendizagem e motivagdo dos estudantes [Silva et al. 2010]. Para
o ensino de Teoria de Computacdo alguns trabalhos mostraram a utilizagao dessas ferra-
mentas em alguma abordagem.

O trabalho [de Morais et al. 2011] tem como proposta a criagdo de um jogo edu-
cacional para motivacdo dos estudantes na aprendizagem dos conteidos de Teoria da
Computacdo. A ideia € um aplicativo mével para que o estudante tenha disponibilidade de
trabalhar os conceitos de forma tangencial a qualquer momento. O jogo proposto parece
uma lista de exercicios e a unica histdria descrita pode ndo ser suficiente para motivar o
estudante.

Em [Leite et al. 2014] também é proposto um jogo educacional com um ambiente
para correcao automética de exercicios de Teoria da Computacio. A ferramenta proposta
€ uma espécie de tutor virtual que foi positivamente avaliada pelos estudantes partici-
pantes, mas apresenta uma solu¢do que contempla apenas os conteudos de linguagens
regulares e livres de contexto.

Ajudar os estudantes a compreender os conceitos de Teoria da Computagao
com a utilizacdo de ferramentas também € uma abordagem utilizada. No traba-
lho [Vieira et al. 2003] foi criada uma ferramenta denominada de Language Emulator
para que os estudantes possam manipular expressdes regulares, graméticas regulares e
autdmatos finitos. Um dos argumentos deste trabalho € que uma resposta mais imediata
aos exercicios é um estimulo positivo para aprendizagem do estudante. Os educadores
também podem utilizar a ferramenta para comparar as respostas fornecidas pelos estu-

3Interacio Homem-Computador (IHC) é uma disciplina que estd presente em alguns curriculos de
Computacdo com carga hordria prépria ou compondo a carga horaria de Engenharia de Software.
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dantes para ter mais eficicia e agilidade nas corre¢cdes, se comparado com uma corre¢ao
totalmente manual. A ferramenta obteve 95% de aprovagao pelos estudantes participantes
do experimento. Apesar do excelente resultado descrito, apenas alguns dos conceitos de
Teoria da Computagdo estao contemplados pela ferramenta.

O curso de Engenharia da Computacdo na Universidade Estadual de Feira de
Santana utiliza uma abordagem com PBL desde a criacio do curso em 2003. O
curso possui dez modulos curriculares em que sdo aplicados a metodologia PBL, en-
tre eles podem ser citados Estruturas de Dados e Engenharia de Software. Ape-
sar de consolidado o método PBL na Universidade Estadual de Feira de Santana,
nao hd aplicacdo da metodologia PBL para a disciplina de Teoria da Computagio.
Também € necessdrio considerar que a metologia PBL € aplicada institucionalmente,
assim, ja existe uma infraestrutura especifica para realizacdo das sessoOes tutori-
ais [dos Santos, David Moises Barreto and Burnham, Teresinha Frées 2003].

O trabalho [Hamalainen 2004] realiza uma comparagdo entre aplicacdo de uma
abordagem tradicional e uma abordagem baseada em problemas para uma disciplina de
Teoria da Computacdo, obtendo resultados expressivos em favor da abordagem baseada
em problemas, sobretudo no que diz respeito aos indices de aprovacdo e evasdo. Entre-
tanto, ndo esta explicita a infraestrutura utilizada e, além disto, os autores enfatizam a
necessidade de que a abordagem seja aplicada em outros contextos.

A abordagem proposta neste trabalho utilizou uma infraestrutura em sala de aula
tradicional, esse é um dos seus principais diferenciais. Além disso, os artefatos produzi-
dos neste trabalho também podem ser consolidados para que sejam utilizados em univer-
sidades como a Estadual de Feira de Santana onde ja ha uma infraestrutura para o PBL,
mas que ainda nao hd médulos PBL para Teoria da Computacio no curso de Engenharia
de Computacgao.

4. Resultados

Todos os alunos regularmente matriculados na disciplina participaram da abordagem,
mas para as pesquisas de opinides ou interpelacdes sobre a abordagem foi considerado
o carater de convite. Além disso, aos estudantes nao foram atribuidas quaisquer vanta-
gens pela participacdo nas pesquisas.

Os participantes* deste experimento sdo na maioria do sexo masculino, nove em
cada dez, possuem em média 27 anos, o mais velho possui 51 anos e 0 mais novo possui
20 anos. A maioria dos participantes nunca desistiu da disciplina em outra oportunidade,
neste nimero estdo incluidos também aqueles que estdo cursando pela primeira vez, este
percentual é de 64, 3%. Por outro lado, falando em outras disciplinas 71, 4% dos partici-
pantes ja desistiram em outra oportunidade.

Um dos principais problemas enfrentados pelos educadores de disciplinas com
carga tedrica e matemdtica como Teoria da Computagcdo € a motivagdo dos estudantes.
Nessa experiéncia, na avaliagdo mais favoravel, a percepcéo para 92, 8% dos participantes
¢ de que se sentiram motivados e que conseguiram atingir os objetivos de aprendizagem.
Na avaliacdo menos favordvel, a avaliacdo ficou em 71, 4% na percepc¢do de motivagdo

“ A partir deste ponto o termo participante estara denotando apenas o estudante que respondeu a pergunta
para o resultado descrito.
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e na percepcao de atingimento dos objetivos de aprendizagem. Na média para todos os
problemas, a percep¢do para motivagdo ficou em 86,2% e em 85,4% na percepgio se
conseguiram atingir os objetivos de aprendizagem. Os resultados para estes itens nao tém
objetivo de demonstrar que a abordagem possui um alto indice de aderéncia ou qualificar
como a melhor aplicdvel, mas esses resultados podem ser utilizados como argumento de
que a percepcdo dos estudantes é bem favoravel. Por esse motivo essa abordagem pode
ser encarada como uma alternativa para a abordagem tradicional.

A capacidade argumentativa e de sintetizar ideias € uma qualidade fundamental e
esperada no estudante da area de Computacdo. Por esse motivo, € bastante relevante o
resultado sobre a necessidade de anélise e exposi¢do clara de argumentos para elaborac¢ao
de uma solugdo. Na avaliacdo dos participantes os problemas atingem integralmente o
objetivo em quatro dos cinco problemas e no problema restante atinge para 85, 7% dos
participantes.

Trazer novos conhecimentos para os estudantes ¢ umas das expectativas dos edu-
cadores e na percep¢do dos participantes este objetivo foi integralmente cumprido para
trés dos cinco problemas, sendo que na avaliagdo menos favordvel o objetivo foi cum-
prido na percepgao de 83, 3% dos participantes.

Conseguir relacionar os conceitos com o mundo real é uma capacidade que per-
mite aos estudantes propor solucdes criativas e eficientes para problemas do dia a dia. Na
percepg¢do dos participantes os problemas que participaram se aproximam de um cenario
real e atual, sendo a média favordvel nessa questdo de 86, 1%.

Uma questdo bem surpreendente nesse trabalho diz respeito a percepcao dos es-
tudantes sobre o trabalho em equipe. Quando perguntados sobre a contribui¢cdo para o
trabalho em equipe, o Problema 5 teve apenas 42, 9% de percepcdes favordveis para a
questdo. Os demais problemas também nao foram bem avaliados na questdao e a média
ficou em apenas 66, 5%.

Na percepc¢do dos participantes hd ideias alternativas para uma mesma situacao
nos problemas. O Problema 5 teve a avaliacdo menos favoravel para esse quesito, com
57, 1%, provavelmente porque a discusséo tenha sido concentrada na contradi¢ido que o
problema utiliza para atingir o objetivo de aprendizagem. Os problemas 3 e 4 atingiram
integralmente percepcOes favordveis dos participantes, talvez a justificativa esteja em uma
discussdo muito mais aberta e com diversos caminhos identificados pelos estudantes. Na
média esse quesito teve 88, 3% de percepgdo favoravel.

No que diz respeito as referéncias para estudo, os participantes avaliaram que ao
menos uma das referéncias indicadas no texto dos problemas foi utilizada, mas também
destacam que foi necessario buscar outras fontes que ndo estavam indicadas. Em ambos
os casos a média ficou em 79, 7%.

Sobre a utilidade dos conceitos aprendidos nos problemas para os profissionais
da drea de Computagdo, a média para a percepgao favoravel foi de 87,6%. Entender os
conceitos como uteis ajuda na motivagdo dos estudantes, também por esse motivo esse
resultado € muito bom para avaliacao do indicador de motivagao.

Para que os problemas atinjam os objetivos de aprendizagem € necessdrio que
consigam mobilizar a discussdo dos estudantes durante as sessdes tutoriais € instiga-los
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a continuar os estudos além das sessdes. Para os participantes € quase consenso que as
sessOes tutoriais contribuem para o processo de resolucdo do problema. Na percepcdo
dos participantes, apenas para o Problema 1 as sessoes tutoriais ndo foram avaliadas com
100, 0% como contribuidoras para o processo de resolu¢do do problema, obtendo 92, 9%.
A média de 98, 6%, ao se considerar todos os problemas, é uma das melhores do estudo.

Outro quase consenso € no que diz respeito a percep¢ao dos participantes se os tu-
tores contribuem, quando necessario, para a evolucao das sessoes tutoriais. Os resultados
sao os mesmos da questao anterior.

O feedback sobre o desempenho do grupo tutorial a cada sessd@o também foi bem
avaliado pelo participantes. E importante dar retorno aos estudantes para que eles con-
sigam identificar o que precisam melhorar ao longo do processo e obtenham melhores
resultados nos estudos. A média geral ficou em 95, 2%.

Em uma nota de 0 a 10, como uma avaliacdo geral do problema, o Problema 3
teve a melhor nota média, 7, 57; a menor nota média foi 7, 00 atribuida ao Problema 5.

Entre os 25 estudantes que iniciaram a disciplina, 12 estudantes participaram de
todas as atividades e 9 desses foram aprovados por conceito, enquanto 3 foram reprova-
dos. O indice de evasio para esse semestre ficou em 52%.

Algumas das percepg¢des positivas mencionadas pelos participantes sobre a abor-
dagem foram: “interessante”, “estimula o trabalho colaborativo”, “promissora”, “pro-
move solugdes rapidas” e “estimula reunides uteis”.

Como oportunidade de melhoria para a aplicacdo da abordagem, os participantes
sugeriram: (i) alternar as sessdes PBL com aulas com contetidos tedricos; (ii) calibrar a
dificuldade dos problemas.

5. Conclusao

Os resultados dessa experi€ncia servem como argumento de que € possivel utilizar a abor-
dagem baseada em problemas em disciplinas tedricas e obter resultados satisfatérios. A
infraestrutura utilizada nao € diferente do que normalmente ha disponivel nas instituicdes
de ensino universitdrio, entdo, educadores que ndo tenham apoio institucional podem
também tentar aplicar tal abordagem e obter resultados melhores que abordagem tradi-
cional.

Os resultados dessa experiéncia ndo demonstram ganhos relevantes no que diz
respeito ao indice de evasdo dos estudantes, mas € necessdrio considerar que a abordagem
foi aplicada em uma disciplina que possui um indice historicamente alto de evasdo. Nessa
situagdo, talvez fosse necessario acompanhamento ainda mais proximo desse indicador
para atuar tempestivamente. Também € necessario identificar os principais motivos para
que os estudantes desistam da disciplina.

A aplicagdo desta abordagem em outras instituicdes ou estudantes de perfis di-
ferentes € necessdria para avaliar os resultados em outros cendrios desafiadores. A
UFBA possui outros trés cursos da drea de Computagdo, além do curso de Sistema de
Informacao, que possuem em suas respectivas grades uma disciplina com os conceitos de
Teoria da Computacio, sendo assim potenciais cendrios para aplicacao da abordagem.

Embora os problemas tenham recebido avaliagdes positivas nas percepcoes dos
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participantes em todos os critérios avaliados, também € necessdrio um estudo mais deta-
lhado incluindo a perspectiva de educadores que ainda ndo aplicam a abordagem proposta.

A adesdo dos estudantes desistentes nas pesquisas possui grande utilidade no
sentido de trazer um resultado mais completo. Desta forma, se faz necessario que os
estimulos sejam suficientes para que eles respondam as pesquisas.

No que diz respeito a absor¢dao do conhecimento pelos estudantes, também € ne-
cessario realizar um trabalho comparativo com e sem a utilizagdo da abordagem para
avaliar essa perspectiva.

Por fim, os resultados dessa experiéncia e o cendrio desfavordvel no ensino e
aprendizagem tradicional de Teoria da Computacdo confirmam grande potencial e espago
para aplicacdo da abordagem PBL nesse contexto.
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