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Abstract. This paper describes the application of the Problem Based Learning
(PBL) pedagogical model in an under-graduation distance course discipline.
The PBL's finality is to present an alternative to the traditional learning model
in which the professor presents the contents in a class room to the students. In
PBL, the professor assumes the facilitator function, which he/she
contextualizes the students in a proposed problem and is the mediator between
the contents and the students.

Resumo. Este artigo descreve a aplicagdo do modelo pedagdgico
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) em um curso a distancia
aplicado em uma disciplina de pos-graduacdo. A ABP tem como finalidade
mostrar uma alternativa ao modelo tradicional de aprendizagem, no qual o
professor apresenta contetidos em sala de aula para os aprendizes. Na ABP, o
professor assume a funcéo de facilitador, no qual contextualiza os aprendizes
em um problema proposto e é mediador entre o contetdo e os aprendizes.

1. Introducéo

O avancgo da tecnologia propiciou a inclusdo de sistemas computacionais no auxilio ao
processo de aprendizagem como uma ferramenta adicional ou até mesmo, em alguns
casos, como 0 proprio instrumento para a compreenséo de contelidos instrucionais. E
neste contexto que se insere o programa de Tecnologia da Informacdo no
Desenvolvimento da Internet Avangada — Aprendizagem Eletronica (TIDIA — Ae).

O TIDIA-Ae ¢ uma iniciativa de pesquisa, financiada pela FAPESP (Fundacdo
de Amparo a Pesquisa no Estado de Sdo Paulo), dentro do programa Tecnologia da
Informacéo para o Desenvolvimento da Internet Avancada (TIDIA). No projeto TIDIA-
Ae, objetiva-se a construcdo de uma plataforma flexivel para o gerenciamento de
aprendizagem na linha dos LMSs (Learning Management Systems), que sdo sistemas
que visam simplificar a administracdo dos programas de treinamento e educacdo em
uma organizacao.

Essa plataforma serve como um ambiente pratico para a realizacdo de
experimentos de pesquisa e desenvolvimento em temas e questdes associadas ao
projeto. Ela tem importante papel como plataforma de uso e aplicagcdo de aprendizado
eletronico em larga escala em ambientes educacionais académicos e de treinamento
empresariais. Esse sistema é o nucleo da plataforma de aprendizado eletrénico TIDIA
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Ae (chamado LMS-TIDIA-Ae). Ele é composto dos componentes: a) Gerenciadores:
Contextos, Usuarios e Materiais; b) Ferramentas de Comunicacdo: Chat, Correio,
Férum, Laboratorio Remoto e Comunicador Instantaneo; c) Ferramentas de Contetdo:
Whiteboard, Editor de Hipertexto Colaborativo.

O TIDIA-Ae, por ser um projeto vinculado ao dominio de Ensino e
Aprendizagem, teve a necessidade de aplicar uma abordagem pedagdgica a ser utilizada
em cursos a distancia. Sendo assim, optou-se, neste caso, pelo uso do modelo
pedagdgico de Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP). A escolha desse modelo
deve-se a sua forte articulagdo com as Diretrizes Curriculares do Ministério da
Educacdo e Cultura, o MEC [Pareceres CNE/CES n° 776/1997, CNE/CES n° 436/2001,
CNE/CP n° 29/2002].

Um dos objetivos deste trabalho foi confirmar a aplicacdo da ABP e testar o
LMS TIDIA-Ae, assim optou-se pela criacdo de um curso a distancia para a realizacao
de um estudo de caso. O presente trabalho descreve o estudo de caso, desenvolvido na
1% fase do projeto TIDIA-Ae, que foi a elaboragdo de um curso, que seguiu a abordagem
ABP. Esse curso foi aplicado com estudantes de pods-graduacdo em Engenharia da
Computacdo do Instituto Tecnoldgico de Aeronautica (ITA) na disciplina de Engenharia
de Software.

O presente trabalho € caracterizado como estudo de caso pois, trata da aplicacdo
de uma abordagem de aprendizagem, no caso, a Aprendizagem Baseada em Problemas,
e suas conseqléncias em um curso de Educacdo a Distancia. Um dos objetivos do
estudo € relatar o aproveitamento dos alunos no curso aplicado com o uso da ABP. No
final do curso, foi aplicado um questionario para os alunos que continha questfes sobre
0 ambiente de aprendizagem e as avaliages a que eles tinham sido submetidos. Esse
questionario visava verificar o aproveitamento dos alunos no curso.

O curso foi realizado, efetivamente, por seis alunos. O material disponibilizado
explicitou o modelo pedagogico, fato esse ndo muito comum na literatura, no caso dos
sistemas LMS. Buscaram-se resultados em relacdo ao rendimento dos alunos, frente ao
modelo em que, sabidamente, os estudantes estavam sendo submetidos.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: a Se¢do 2 apresenta de forma
sucinta a Aprendizagem Baseada em Problemas. A Secédo 3 explica o estudo de caso do
curso aplicado bem com as competéncias e habilidades que deviam ser adquiridas pelos
alunos. Por fim, sdo apresentadas as considerages finais e proximos passos na secao de
Conclusoes.

2. Aprendizagem Baseada em Problemas

Martins (2002) descreve que a ABP é uma abordagem pedagdgica que utiliza problemas
do mundo real e estudos de caso hipotéticos. Desta maneira, buscam-se resultados
concretos e convergentes para que os aprendizes assimilem o contetdo planejado e
desenvolvam a habilidade de pensar criticamente.

A ABP, como um modelo geral, foi desenvolvida para viabilizar o processo de
aprendizagem na area médica, em meados dos anos 70. Tal modelo tem sido desde
entdo adotado nas mais diversas areas, que incluem: negdcios, educagdo escolar,
arquitetura, engenharia, direito, trabalhos sociais, escola superior, etc (Savery e Duffy,
1995).

A ABP parte da premissa que um problema, que € introduzido aos alunos,
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constitui o ponto de partida do processo de aprendizado (Mamede et al, 2001). Os
estudantes sdo organizados, de acordo com o facilitador (tutor ou professor), e
defrontados com um problema que poderia ser enfrentado em uma situacdo real. Para
solucionar o problema, é necessario uma explicacdo dos processos subjacentes ou
conjunto de acGes para chegar ao resultado final (Schmidt, 1993). Assim, espera-se que
os aprendizes adquiram o conhecimento de forma auténoma, sem o controle total por
parte do professor a respeito das defini¢cbes que sdo feitas de forma individual ou
cooperativa.

O facilitador do problema tem como fungéo direcionar a solucdo do problema
realizando questionamentos que devem orientar os aprendizes a refletir de forma mais
aprofundada sobre as proposicdes e contradicbes. E também funcdo do facilitador
proporcionar dinamica de trabalho que possibilite o aprendizado de todos e favorecer o
desenvolvimento da capacidade de trabalhar em equipe (Schmidt, 1990).

Dentre os beneficios propiciados pela utilizacdo da ABP, como norteadora do
processo de aprendizagem, estad o desenvolvimento de vérias habilidades do aprendiz,
que sdo necessarias ao alcance de metas parciais que levardo a solucdo do problema
apresentado. Quando o aprendiz ou grupo de aprendizes chega a solucdo geral,
desenvolvem atitudes que os permitem adquirir uma ou mais competéncias relacionadas
ao contexto estudado.

Como ndo existe um esquema Unico para a ABP, neste trabalho optou-se pelo
uso do esquema proposto por Oliveira et al (2005). Essa escolha deve-se ao fato do
mesmo apresentar uma versdao da ABP para o uso em estudo individual, ao invés da
abordagem tradicional, que é em grupo. O referido esquema foi aplicado as
necessidades da Atividade de Aprendizagem, cujas atividades foram desenvolvidas de
forma cooperativa, conforme modelo pedagdgico definido em Labidi et al (1998a,
1998b). A Figura 1 ilustra o esquema definido.

Segundo Oliveira et al (2005), um esquema ABP possui 6 fases, que sao:
Preparacdo do Aprendiz (1), Apresentacdo do Problema (2), Assimilagéo (3), Resolucéo
do Problema (4), Validagcdo dos Resultados (5) e, finalmente, Avaliagdo Final (6). A
Figura 1 apresenta essas fases e suas relagdes.

1 AVALIACAO FINAL
PREPARAGAOD
DO APRENDIZ : ~

APRESENTACAO VALIDACAO DE
DO PROBLEMA RESULTADOS |
I | % :

i RESOLUGAO DO
ASSIMILACAO 1 PROBLEMA |[*™

»
||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||

Figura 1: Esquema definido para a ABP (Oliveira et al, 2005)

A fase de Preparacdo do Aprendiz introduz aos participantes da atividade os
conceitos da ABP e os objetivos da tarefa para a resolucdo do problema. A fase de
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Apresentacdo do Problema consiste na exposicdo de uma situacdo que deve ser
resolvida. Os problemas da situacdo sdo expostos numa seqiiéncia que vai do mais
abrangente, conseqlentemente o mais complexo, ao mais restrito, nos quais
solidificardo os conceitos a serem estudados. Desta forma, o estudante podera resolver
problemas mais abrangentes utilizando conceitos aplicados nas situagdes mais restritas.

Na fase de Assimilacdo, é feita a analise do problema e identificacdo dos
conceitos relevantes ao contexto exposto. Essa é uma das etapas mais relevantes, pois €
nela que sdo levantadas as informacbes necessarias para a resolucdo. A fase de
Resolucdo do Problema faz com que os envolvidos solucionem a situagdo exposta pelo
facilitador com base nas informacdes levantadas na fase anterior. Essa fase esta ligada
de forma ciclica com a fase de Assimilacdo. Para 0s casos em que nédo € solucionado o
problema, sdo apresentados outros com menor grau de complexidade e, caso estes ndo
sejam solucionados, o aprendiz é orientado a retornar a fase anterior para que o
problema e os conceitos envolvidos sejam mais bem compreendidos.

A Validacdo dos Resultados é atingida apds resultados satisfatorios serem
apresentados na fase de Resolucdo do Problema. Nessa fase, caso sejam apresentados
resultados incorretos, orienta-se que se volte a fase de Assimilacdo ou Apresentacdo do
Problema, dependendo da situacdo do estudante. Porém, se o resultado for satisfatorio,
parte-se para Avaliacdo Final, na qual os conhecimentos adquiridos sdo consolidados.

O conjunto de todas as fases do esquema, desde a fase de Preparacdo do
Aprendiz até a fase de Validagcdo dos Resultados, forma uma secdo de estudo. Caso o
aprendiz ndo apresente resultados satisfatdrios, podera retornar as fases anteriores,
conforme a ilustracéo da Figura 1.

A resolucdo de um problema por um aprendiz podera necessitar de uma Unica
secdo de estudo, ou de vérias, 0 que dependera do nivel do problema a ser trabalhado,
bem como do perfil desse aprendiz.

O uso da ABP como estratégia de ensino, permite ao aprendiz construir seu
conhecimento a partir da resolucdo dos problemas propostos. Estes devem retratar o0s
significados e a relevancia dos contetdos trabalhados na Atividade de Aprendizagem,
uma vez que tais problemas devem ser contextualizados, proporcionando meios para
uma aprendizagem significativa.

A definicdo dos conteudos da Atividade de Aprendizagem, calcados numa
estratégia pedagdgica direcionada pela ABP, permite defini-los através da explicitacdo
de competéncias e habilidades que este aprendiz podera adquirir. Este formato, de
competéncias e habilidades, é orientado pelas Diretrizes Curriculares da Educacdo
Superior - MEC [Pareceres CNE/CES n°776/1997, CNE/CES n°436/2001,
CNE/CP n° 29/2002] e permite, da mesma forma que na ABP, desenvolver atitudes de
investigacdo, autonomia, iniciativa, criatividade, etc. que permeardo todo o processo de
ensino-aprendizagem, atuando como elementos relevantes para a formagéo do aprendiz.

O desenvolvimento de uma competéncia implica na mobilizacdo dos
conhecimentos para que se possa enfrentar uma determinada situacdo, buscando e
encontrando recursos e respostas a um dado problema, no momento e na forma
adequadas [Zacharias, 2007].

O ato de resolver problemas proporcionara aos aprendizes o desenvolvimento de
habilidades, tanto no que se refere a aquisicdo de conhecimento, como na busca da
fundamentacdo para resolucdo dos mesmos. Esta fundamentacdo sera respaldada pelas
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bases tecnoldgicas, uma vez que estas delineiam os recursos e conhecimentos
necessarios a resolucdo do problema. Como as habilidades estdo associadas ao saber
fazer, ao serem integradas, estas formardo as competéncias, que por sua vez
concretizardo a assimilacdo do conhecimento.

Na secdo 3 € exposto o estudo de caso aplicado e como foi o seu
desenvolvimento seguindo a Aprendizagem Baseada em Problemas.

3. O Estudo de Caso Aplicado

Com o objetivo de verificar a aplicabilidade da ABP em um curso real a distancia, foi
realizado um estudo de caso. Para isso, foi desenvolvido um curso que aborda os
conceitos da notacdo UML, mais especificamente sobre Diagramas de Casos de Uso,
cujo contetdo é apresentado na disciplina de Engenharia de Software do curso de pos-
graduacdo em Engenharia de Computacdo do Instituto Tecnoldgico de Aerondutica
(ITA), no periodo correspondente ao primeiro semestre de 2006. O ambiente virtual
utilizado no curso é o LMS Tidia-Ae.

O aprendizado do Diagrama de Casos de Uso exige o conhecimento de algumas
competéncias. As competéncias selecionadas para o curso a distancia foram: Definir o
papel de Casos de Uso no processo de Software, Conhecer a Notagdo UML utilizada
para representar Casos de Uso, Utilizar as ferramentas UML para representar Casos de
Uso, Representar Casos de Uso utilizando estilos e Modelar Requisitos utilizando Casos
de Uso.

Para apresentar o desenvolvimento do curso aplicado, é exposto neste artigo o
ciclo da ABP para aquisicdo da competéncia “Definir o papel de Casos de Uso no
processo de Software. Essa competéncia é desenvolvida a medida que os estudantes
adquirem as habilidades “Especificar Requisitos de Software” e “Identificar a
importancia dos Casos de Uso”. O processo de aprendizagem foi realizado em trés
etapas (Apresentacdo da Atividade de Aprendizagem, Desenvolvimento das
Competéncias e Habilidades e Avaliacdo Individual), que estdo relacionadas com fases
da ABP.

A Tabela 1 mostra como as fases do esquema definido para ABP estdo
distribuidas neste planejamento, listando também as ferramentas necessarias em cada
fase.

Tabela 1: Relagao entre as Etapas do Planejamento da Atividade de
Aprendizagem e as fases do Esquema para ABP

FASES DO ESQUEMA

ETAPAS PLANEJAMENTO PARA ABP FERRAMENTAS
Preparacédo do Aprendiz | Gerenciamento de Usudrios

Apresentacdo da Atividade de Gerenciamento de areas,
Aprendizagem Planejamento de atividades,

Apresentacdo do problema Foéruns de Discusséao, Correio,

Desenvolvimento das Assimilag&o do problema | FAQ, Portfélio, Chat, White
Competéncias e Habilidades | Resolucéo do problema board, Planejamento de
em Grupo. Validagao do problema | auvidades

Avaliacdo Individual Avaliacdo Final
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As proximas subsecBes apresentam detalhadamente cada uma das Etapas do
Planejamento da Atividade de Aprendizagem.

3.1. Apresentacdo da Atividade de Aprendizagem

O curso de Diagramas de Casos de Uso foi realizado totalmente a distancia e, por isso,
ja que ndo existem aulas presenciais, foi necessario contar com a participacdo dos
estudantes para leitura de material instrucional, que continha informacdes referentes ao
Ambiente LMS TIDIA-Ae, Conhecimento da Aprendizagem Baseada em Problemas,
Conhecimento da Atividade de Aprendizagem e Conhecimento das competéncias a
serem desenvolvidas na Atividade de Aprendizagem.

O objetivo dessa leitura era contextualizar os estudantes no curso. Além desse
material, os alunos podiam consultar informag6es disponibilizadas no portfolio. Essas
informacdes tratavam sobre a Atividade de Aprendizagem da ABP, as competéncias a
serem desenvolvidas, bem como a lista bibliografica a ser utilizada no decorrer da
Atividade de Aprendizagem e Ferramenta de Planejamento de Atividades. A etapa de
Apresentacdo da Atividade de Aprendizagem corresponde a fase de Preparacdo do
Aprendiz da ABP. A Figura 2 ilustra a preparacdo do aprendiz, que foi realizada na
ferramenta Forum do ambiente LMS-Tidia-Ae.

R {. e 00.Preparacac do Aprendiz
M- \
00.Preparacac do Aprendiz

Go to Forum list

[Forum: Preparacao do Aprendiz

Post Message | Open Message Trash | Update | Threaded View

# Assunto Autor
L

Respustas

Tatlana Pebcoto

Aviso de copyTight

Figura 2: Uso da ferramenta Forum no LMS Tidia-Ae.

Conforme se observa na figura 2, os aprendizes expuseram suas sugestdes e
duvidas sobre o processo como um todo. Sendo este 0 meio de comunicacdo utilizado
durante o curso.

3.2. Desenvolvimento das Competéncias e Habilidades em Grupo

O aprendizado da competéncia e suas habilidades envolvem as demais etapas da ABP,
até a Avaliacdo Final. A Apresentacdo do problema envolveu a disponibilizacdo de
material através da ferramenta Portfolio sobre o problema em questdo. Ferramentas que
possibilitem a interacdo entre aprendizes do mesmo grupo e entre grupos (através do
Férum) também serviram como suporte para os estudantes.

A etapa de Assimilacdo do problema possibilitou a interacdo dos estudantes

com o ambiente LMS TIDIA-Ae (e entre eles mesmos) através da insercdo de hipdteses
para a solugéo do problema, devidamente justificadas. Tanto o facilitador (professor da
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disciplina) como o monitor verificavam a evolucdo dos trabalhos realizados e, quando
necessario, intervindo na geracdo de hipoteses.

A Resolucgéao do problema e Validagdo dos resultados correspondeu a insercao
de arquivos (no formato de apresentacdo) que possibilitassem a exibicdo de como que
0s estudantes estavam resolvendo o problema proposto. A avaliacdo do professor levou
em conta a quantidade e relevancia do material armazenado no portfolio do
Aprendiz/Grupo e aspectos de organizacdo, criatividade, utilizacdo de planilhas,
graficos e ilustraces em geral. Essa avaliagdo definiu se os alunos estariam aptos a
Avaliacdo Final, correspondente a ultima etapa da ABP aplicada, neste caso, ao curso
de Diagrama de Casos de Uso.

3.3. Avaliagéo Individual

Na fase de Avaliacdo Individual é aplicada a etapa de Avaliacdo Final da
Aprendizagem Baseada em Problemas. Nessa fase, o facilitador, apds avaliar todo o
processo de aprendizado dos alunos e estes terem apresentado resultados satisfatorios,
finaliza o ensino de uma competéncia. Uma competéncia é constituida por uma ou mais
habilidades e passa a abordar outra competéncia, na qual o processo de ensino deve ser
estudado para ser posteriormente apresentado aos estudantes.

As demais competéncias e habilidades necessarias para o aprendizado do
Diagrama de Casos de Uso, tambem foram aplicadas a ABP utilizando o ambiente LMS
TIDIA-Ae. No entanto, a competéncia e habilidades descritas neste trabalho servem
para ilustrar como foi a experiéncia realizada.

4. Conclusodes Finais

O Estudo de caso aqui apresentado demonstrou a aplicabilidade da ABP em um curso a
distancia. Isso foi comprovado através dos resultados obtidos pelos alunos durante todo
0 processo de ensino e aprendizagem, os quais demonstraram resolucdes adequadas e
pertinentes ao contetdo estudado. Além disso, os alunos apresentaram facilidade no
entendimento do processo da ABP.

Um fato interessante é que ndo houve necessidade, por parte dos aprendizes, de
retorno de fase, o que pode indicar que o material disponibilizado estava adequado para
o0 desenvolvimento das competéncias e habilidades propostas.

Ainda que o curso ndo tenha sido aplicado em larga escala, percebeu-se que o
fato de os alunos estarem cientes do modelo pedagdgico em que estavam sendo
submetidos, isso motivou ainda mais a participacdo do curso. Assim este trabalho
colabora no sentido da capacidade de se experimentar, tanto no LMS TIDIA-Ae, como
em outros sistemas similares, outros modelos pedag6gicos em estudantes, bem como
avaliar os resultados.

Outro objetivo alcancado neste trabalho foi a aplicacdo do ambiente TIDIA-Ae
em um curso real. Com isso, foi possivel perceber o comportamento dos alunos diante
de um ambiente virtual de ensino e aprendizagem. Houve aproveitamento parcial das
ferramentas Chat, Whiteboard e FAQ, as quais ndo puderam ser totalmente utilizadas,
pois encontravam-se em fase de desenvolvimento. Esse fato ndo impediu o bom
andamento do curso, pois as ferramentas Férum e Portfélio foram utilizadas durante
todo o periodo do curso.
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Dentre as atividades futuras est4 a conclusdo do experimento da Atividade de
Aprendizagem no ambiente LMS TIDIA-Ae, tanto no que se refere ao uso das
ferramentas como no préprio ensino do conteddo da UML. Sendo assim, pretende-se
aplicar a ABP nos seguintes topicos da UML: Diagramas de Classe, Comunicacao,
Pacote, Estados, Atividade, entre outros.
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