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Resumo:Este artigo apresenta um relato de experiéncia vivenciado pelos autores, ao
participarem direta ou indiretamente do Estudo Integrado TEC 407 — Concorréncia e
Conectividade, componente curricular presente no curso de Engenharia de Computagdo
(Ecomp), da Universidade Estadual de Feita de Santana. (UEFS). O presente trabalho
apresenta o cenario de pesquisa que envolveu os problemas, descrevendo as conquistas e 0s
desafios encontrados pelos estudantes ao passar pelo presente Estudo Integrado, tentando
mostrar como a dindmica do método de Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) auxilia
o0s estudantes na obtencéo da solucéo dos problemas, além de uma avaliacdo dos problemas
apresentados utilizando a Taxonomia de Bloom.
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1. INTRODUCAO

O sistema de ensino convencional, baseado em uma estrutura curricular fortemente
influenciada pela compartimentalizacdo do saber, privilegiou a separacdo em detrimento da
integracdo. A aprendizagem, condicionada a um processo que separa 0s saberes, acaba
fragmentando o complexo do mundo em pedacos separados, fracionando os problemas,
unidimensionalizando o multidimensional. Isso pode inibir as possibilidades de compreenséo
e reflex&o, e eliminar as chances de uma visdo mais ampla da realidade. A aprendizagem
voltada para a separacgdo tem como desafio tratar problemas mais graves (MORIN, 2006).

Para Morin (2006), o desenvolvimento da aptiddo para contextualizar e globalizar os
saberes torna-se um imperativo da educacdo contemporénea e, afirma ainda que, como nosso
modo de aprendizagem desune 0s objetos entre si, precisamos conceber o que 0s une. Neste
sentido, percebe-se que algumas propostas no campo da educacdo tém surgido em prol de
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uma aprendizagem voltada para a interligacdo dos diversos tipos de saber. Uma dessas
propostas consiste na aprendizagem por resolucéo de problemas.

A aprendizagem por resolucdo de problemas propde uma situacdo-problema complexa,
na qual o estudante se depara com a necessidade de realizar varias atividades articuladas entre
si em torno dessa situacdo-problema, tais como: pesquisa em biblioteca, momentos de
autoaprendizagem e de aprendizagem em grupo com suporte multimidia, aulas realizadas pelo
professor, pesquisa de campo, producdo individual e em grupo, apoios teoricos, etc;
atividades que podem levar alguns minutos, ou algumas horas, ou até vérios dias, varias
semanas ou varios meses. Hoje este tipo de abordagem é essencialmente praticado no ensino
superior (ROEGIERS e DE KETELE, 2004).

Pinto et al. (2011) verificaram que os seguintes cursos de engenharia do Brasil vém
utilizando a abordagem de aprendizagem por resolucdo de problemas no processo
educacional: o Centro Tecnoldgico — Universidade Comunitaria Regional de Chapecd; o
curso de Engenharia de Producdo — Universidade Federal de S&o Carlos; o curso de
Engenharia Civil — Universidade Federal do Para; a Escola de Engenharia de S&o Carlos/USP;
o Centro técnico e cientifico da PUC/RIO; a Escola de Engenharia - Universidade Federal de
Goiés;o Instituto Maua de Tecnologia e a Engenharia Civil da Universidade de Brasilia
(UNB). E os referidos autores também vivenciam, no curso de Engenharia de Computacdo
(EComp) da Universidade Estadual de Feira de Santana (UEFS), a utilizacdo do método
ProblemBased Learning (PBL) no processo de ensino-aprendizagem (CURRICULO, 2012).

A estrutura curricular do curso de EComp da UEFS foi organizada a partir de
componentes curriculares que tem como objetivo proporcionar aos estudantes atividades de
integracdo de saberes, que fortalecem a articulacdo dos conhecimentos previstos, e tentam
evitar a disciplinarizagdo e a compartimentalizagdo. A atividade de integragdo consiste em
uma atividade didatica cuja funcdo essencial é levar o aprendiz a mobilizar varias
competéncias, habilidades e atitudes que tenham sido alvo de aprendizagens separadas.
Portanto, trata-se de momentos de aprendizagem cujo objetivo é levar o aprendiz a integrar
diferentes conhecimentos e Ihes dar sentido (ROEGIERS E DE KETELE, 2004). Ressalta-se
gue os componentes curriculares do curso de EComp que buscam integrar saberes ainda serdo
chamado neste artigo de Estudo Integrado (EI), pois no Curriculo(2012) implantado no
semestre 2012.1 eles passaram a ser denominados Modulos Integrados (Ml).

Em um EI, o problema é a principal atividade de integracdo. Quando se participa de uma
discussao orientada pelo método PBL, percebe-se que os conteidos sdo relacionados a partir
dos problemas, e que eles proporcionam uma viséo contextualizada dos assuntos. Eles tornam
realmente possivel uma integracdo dos saberes, uma vez que permitem simultaneamente ao
estudante: a apropriacdo profunda dos conceitos a medida que 0s examina minuciosamente
por si s0O; a articulacdo desses saberes a mediada que os relaciona constantemente ao problema
a ser resolvido; a mobilizacdo desses saberes na pratica a medida que ele deve resolver a
situacdo-problema.

Ainda assim, tutores e estudantes precisam estar atentos para que a atividade que busca
uma aprendizagem mais ampla (sistémica) também considere a aprendizagem das partes.
Neste sentido, sugere-se que uma questdo oriente o processo educacional: que conhecimentos
estdo sendo produzidos e apreendidos ao longo da resolugcdo dos problemas propostos?
Motivados pela referida pergunta, os participantes de um dos grupos tutoriais do EI TEC407—
Concorréncia e Conectividade do curso de EComp da UEFS fizeram uma pesquisa apos a
resolucdo de trés problemas que foram propostos pela equipe de tutores. E, baseando-se em
uma abordagem de pesquisa qualitativa, numa perspectiva de pesquisa participante, com o0 uso
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de uma técnica de pesquisa denominada observacdo participante, que consiste na participacao
real do pesquisador com a comunidade ou grupo (MARCONI E LAKATOS, 2008); os
estudantes verificaram o conhecimento produzido e apreendido a partir da anélise de cada
problema, e utilizaram como referéncia as categorias da Taxonomia de Bloom Revisada
(ROCHA et al., 2011).

O objetivo deste artigo é apresentar os resultados obtidos a partir da verificagdo do
conhecimento produzido e apreendido ao longo da resolucdo dos trés problemas. Ele
encontra-se articulado da seguinte forma: a Segdo 2 apresenta breves informacdes sobre o
método PBL e a taxonomia de Bloom. Na Secéo 3, apresentam-se algumas informacdes sobre
0 EI TEC 407 — Concorréncia e Conectividade, cenario da pesquisa, e sobre 0s problemas que
foram resolvidos pelos integrantes de cada GT. Os resultados obtidos sdo apresentados na
Secdo 4. E, finalmente, na Secdo 5, encontram-se as consideracgdes finais.

2. METODO PBL E TAXONOMIA DE BLOOM

Para a conquista de seus propoésitos educacionais, 0 método PBL prevé a realizacdo de
aulas convencionais, entretanto, a sua principal dindmica ocorre a partir da discussdo dos
problemas, que é a atividade de integracdo responsavel por interligar os mddulos que
participam do componente curricular integrador. A discussdo dos problemas ocorre
principalmente nas Sessdes Tutoriais (ST), a partir da formagdo dos Grupos Tutoriais (GT),
que sdo normalmente constituidos por um professor (denominado Tutor) e por 6 a 10
estudantes, dentre estes, ha a escolha de um estudante para ocupar a funcdo de coordenador e
a de outros dois para ocuparem a funcdo de secretario de quadro e secretario de mesa (BOUD
e FELETTI,1998; DUCH et al., 2001; MAMED e PENAFORT, 2001; PINTO et al., 2011).

Apds a formacdo dos GT, e ap6s o coordenador e os secretarios serem definidos, o
problema a ser trabalhado é apresentado pelo tutor para todos os membros do grupo tutorial e,
assim, pode-se dar inicio a realizacdo da dindmica PBL, que é constituida, conforme explica
Deslile (1997), por sete passos, que sdo responsaveis por orientar o GT em dire¢do a solucdo
dos problemas, conforme representado na Figura 1.
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Figura 1 - Processo de anélise de problemas na sessao tutorial. Fonte: (PINTOet al.,2007).
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No Ponto de partida os estudantes recebem o problema e, entdo, devem lé-lo;interpretar
0 cenario e identificar palavras, expressfes, termos técnicos, esclarecendo, desta forma,
aspectos especificos relacionados ao problema. Na Tempestade de Ideias, deverdo associar
livremente ideias referentes ao cenario apresentado pelo problema, formular hipdteses e
relembrar fatos e informacdes relevantes, relacionados com seu cotidiano, e ndo se preocupar
em responder as questdes levantadas. Na Sistematizacéo, deverdo eleger ideias, hipoteses e
fatos relevantes, que foram encontrados no passo anterior. A formulacdo de Questbes de
Aprendizagem € realizada no passo 4, e corresponde ao levantamento de questdes que
auxiliem no processo de resolucdo do problema. A Definicdo de Metas deveraser realizada
no passo 5, desenvolvendo-se um plano de agdo para alcanca-las. Durante o passo seis, tanto
0s estudantes como os tutores devem realizar a Avaliagdodo Processo de aprendizagem.
Finalmente, no passo 7, deveréo realizar a Avaliagdo do Produto (conhecimentos produzidos
e apreendidos), ou seja, relatar o que apreenderam, avaliar os recursos utilizados, reexaminar
as ideias e hipdteses e desfazer eventuais equivocos. Além disso, devem associar as
informacBes obtidas com o cenario do problema e avaliar as metas de aprendizagem
propostas. Se perceberem que existe algo mais a ser feito, deveréo retornar ao passo 1, se néo,
comecardo outro problema.

Uma maneira de verificar o conhecimento produzido e apreendido durante a resolucéo de
um problema é a partir das categorias oferecidas pela Taxonomia de Bloom. Segundo
(BLOOM apudROCHA et al.) na versdo classica da Taxonomia de Bloom, séo classificados
seis niveis cognitivos considerados importantes para o aprendizado, onde tais niveis seguem
uma ordem hierarquica tendo em sua base 0s niveis menos complexos, e nos niveis mais altos
0s mais complexos. Em sua versao classica, aTaxonomia de Bloom possui 0s seguintes niveis
de cognigéo:

e Conhecimento: Relembrar informacdes, fatos, teorias, métodos, classificacdes,
etc.

e Compreensdo:Compreensdo da informacdo, captar seu significado, e aplica-la
em contextos diferentes.

e Aplicacdo: Aplicacdo de regras, conceitos, principios, leis, entre outros, em
situacOes reais.

e Analise: Identificacdo das partes, e analise de suas inter-relacdes.

e Sintese: Combinacdo de partes no intuito de formar um produto final;

e Avaliacdo: Julgamento do conhecimento apreendido.

Para realizar a avaliacdo dos problemas aplicados ao EI TEC 407 —- CONCORRENCIA E
CONECTIVIDADE,utilizou-se uma versdo da Taxonomia de Bloom proposta por
(ANDERSON & KRATHWOHL, 2001), onde tornou conhecida por Taxonomia de Bloom de
revisada, onde a nomeclatura dos niveis também foram modificadas para a seguinte forma:
Relembrar, Entender, Aplicar, Anéalisar, Avaliar, Criar.

3. CENARIO DA PESQUISA

O El TEC 407 — CONCORRENCIA E CONECTIVIDADE € o quinto El do curso de
EComp (EI6), oferecido para os alunos do quarto semestre, juntamente com o0s seguintes
componentes curriculares: TEC 408 — SISTEMAS OPERACIONAIS, TEC 409 — REDES DE
COMPUTADORES. A ementa de cada um deles pode ser vista na Tabela 1 abaixo.
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Tabela 1 — Ementas do El de TEC 407 — Concorr'éncia e Conectividade e dos Modulos
Tematicos. Fonte: (CURRICULO, 2012).

TEC 407 - Estudo da organizacdo de sistemas de computacdo e comunicacao
CONCORRENCIAE |em niveis de abstracdo mais elevados que os da arquitetura e
CONECTIVIDADE organizagdo do computador, levando em conta 0s aspectos de
concorréncia por recursos computacionais como memoria,
arquivos e entrada/saida e o0s aspectos de comunicacdo dos
sistemas de computacdo organizados em redes.

TEC 408 — SISTEMAS | Conceitos basicos. Processo e memoria. Entrada e saida. Sistema

OPERACIONAIS de arquivos. Compartilhamento de Recursos. Politicas e
mecanismo de gerenciamento de recursos. Comunicagdo e
sincronizacdo. Interface do wusuario. Nocbes de sistemas
operacionais. Estudos de casos.

TEC 409 - Conceitos basicos de rede: modelos, camadas, protocolo, servicos,

REDES DE arquitetura. Tipos de rede, locais, de longa distancia e
COMPUTADORES metropolitanas. Funcionalidade especifica das camadas do
software de redes: niveis (1 a 7 — modelo ISO e 1 a 5 — modelo
TCP/IP). Principais solucdes tecnoldgicas para a camada fisica.
Principais tecnologias de redes locais (LAN) e de longa distancia
(WAN). Principios de roteamento. Principais equipamentos de
interconexdo de redes: repetidores, pontes, roteadores e
comportas. Funcionalidades basicas dos protocolos de aplicacdo:
correio eletronico, transferéncia de arquivos, emulagdo de
terminais, servicos de diretdrio de redes, suporte a aplicacdes Web
e outros. Principios de seguranca e geréncia de redes.

Este EI tem como objetivo geral proporcionar ao estudante o conhecimento de arquitetura
basica, protocolos e servicos empregados por sistemas computacionais que fazem uso de
computacdo distribuida em rede e seus problemas relacionados. Possuir uma visdo clara de
sistema operacional buscando as possibilidades e limitacbes empregadas a redes de
computadores aplicadas aos recursos de comunicagdo e seus servigos utilizando uma
arquitetura. Protocolos, modelos e camadas.

O Problema 1 abordava um desafio de uma empresa ficticia de desenvolvimento de
sistemas, que acabou de fechar um contrato na area de jogos em rede com uma empresa de
telefonia celular. Os alunos do ElI como membros da equipe de desenvolvimento desta
empresa ficaram responsaveis por desenvolver o classico jogo da velha para celulares com
suporte a Java, rede Wireless padrdo 802.11 e Internet. Este primeiro problema ja exigiu do
aluno um prototipo do jogo solicitado, sendo que este deveria ser desenvolvido seguindo
alguns requisitos como: o aplicativo deve suportar apenas a interacdo entre dois jogadores
através da rede; a aplicacdo deve identificar os jogadores através dos nomes (apelidos) com
no maximo oito caracteres de comprimento e o protocolo de comunicacdo sera feito utilizando
a tecnologia de sockets, no caso UserDatagramProtocol (UDP).

A proposta desse problema era utilizar a comunicagdo, ou seja, envio de mensagem
utilizando o protocolo UDP abrindo um socket. Esse protocolo ndo possui confiabilidade na
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entrega do pacote, sendo assim foi solicitado um estudo apurado para solucionar esse
problema de confiabilidade na entrega do pacote. Dessa forma foi preciso programar recursos
de seguranca. Sabe — se que o protocolo TCP implementa medidas e controle de seguranca na
entrega de seu pacotes. Assim foi preciso entender o seu funcionamento e como esse
protocolo trata este problema, para depois aplicar regras no protocolo UDP. (Analise de falha,
perda de informac&o e solicitagdo de retransmissdo da informacéao perdida). Precisava ter uma
definicdo de qual modelo de arquitetura iria ser aplicado na solucdo desta problematica.
Modelos (P2P, Cliente/Servidor e Hibrido).

O Problema 2 foi uma continuacdo do Problema 1, porém neste novo desafio foram
solicitados aos alunos a implementacdo de alguns novos requisitos para que o0 jogo chegasse
em sua versdo final, entre estes pode-se citar: o servidor podera suportar simultaneamente
varios jogadores; o sistema deve permitir visualizar uma lista com os nomes dos jogadores
conectados; o jogador podera participar simultaneamente de uma ou mais partidas; o jogador
podera enviar ou rejeitar pedidos pela rede para iniciar uma partida; um jogador podera enviar
mensagens de texto de qualquer tamanho, a qualquer momento, para outros jogadores, mesmo
com o destinatério off-line. E o produto entregue continua sendo o jogo da velha, porém com
o adicional destas novas requisicoes.

Este problema objetiva ampliar os conhecimentos dos alunos utilizando alguns recursos
de sistemas operacionais, que € a parte de prioridades aplicadas ao jogo. Utilizando 0 mesmo
recurso do problema I na transmissdo das informacdes e tratamento do mesmo baseado em
um protocolo de comunicacdo, iremos aplicar concorréncia nas extremidades como
mecanismo de competicdo entre recursos e processos utilizados pelo S.O., tais recursos:
Threads, semaforos, Monitores e algoritmos de processos (escalonadores de processos).
Lembrando, a depender do modelo de arquitetura aplicado no problema anterior teria de ser
revisto, pois o0 que se aplica neste problema é o modelo Hibrido.

Ja o Problema 3, Gltimo problema do El, ndo foi continuacdo dos problemas anteriores.
Neste problema a empresa ficticia de desenvolvimento de software resolveu investir num
novo nicho de mercado, onde as aplicacBes tradicionais estdo sendo substituidas por
tecnologias voltadas para nuvem, sendo assim a empresa fechou negdcio com um tribunal
federal interessado em disponibilizar o gerenciamento de processos através da Internet. A
ideia é permitir que 0s arquivos possam ser gerenciados e compartilhados ao mesmo tempo
pelos usuarios, mas permanecam armazenados hum anico servidor. Foi exigido da equipe de
desenvolvimento que a aplicacdo tivesse uma parte cliente, utilizada pelos usuarios para
pesquisa, apagar, criar e modificar arquivos, e a parte servidora que serd responsavel por
efetuar as operacdes nos arquivos de forma local.

Tendo como objetivo um fechamento dos contetidos visto neste EI6 — Estudo Integrado
foi aplicado problemas de crescimento linear para que os alunos pudessem utilizar dos
recursos aplicados aos problemas anteriores, assim dando continuidade na solugdo de um
novo problema. Para essa problematica precisava ser tratado ainda recursos de S.O., onde
deveriamos solucionar o chamado Deadlock. Como podemos evitar esse recurso do sistema
operacional onde teriamos varias pessoas utilizando de um mesmo recurso. Lembrando que
nesse problema tinha que realizar transferéncia de arquivo e imagens logo teriamos que
conhecer o funcionamento do protocolo de transferéncia de arquivo — FTP e como podemos
utilizar isso na nossa arquitetura.

Para a resolugcéo dos Problemas 1, 2 e 3, estudantes e tutores articulados em grupos
tutoriais tiveram vérias discussdes, motivadas pela dindmica do método PBL, que ocorreram
tanto nos dois encontros semanais quanto em reunides extraclasse combinadas entre o0s
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estudantes. Apdés a resolucdo dos trés problemas, puderam realizar a verificacdo do
conhecimento produzido e apreendido, a partir das categorias oferecidas pela Taxonomia de
Bloom Revisada.

4. VERIFICACAO DO CONHECIMENTOPRODUZIDO E APRENDIDO A
PARTIR DA RESOLUCAO DOS PROBLEMAS

A anélise realizada acerca dos problemas aplicados para o GT foi concebida tomando
como base a Taxonomia de Bloom Revisada. Segue abaixo a avaliacdo de cada um dos
problemas j& citados anteriormente.

Inicialmente, foi solicitado o desenvolvimento de um jogo da velha que pudesse ser
jogado partidas entre dois jogadores em computadores distintos numa rede.

Nas sessdes PBL, iniciou-se 0 processo para desenvolvimento do software. O primeiro
passo foi entender as exigéncias pedidas no problema. Apds o entendimento dos requisitos,
comecaram as discussdes a respeito da melhor I6gica para realizacdo da comunicacgéo entre as
maquinas. Com o decorrer das sessdes tutoriais, decidiu-se inicialmente que o jogo nédo
necessitava de um servidor, ou seja, ndo precisava de uma maquina dedicada a controlar a
comunicacgdo entre dois jogadores. Assim, a troca de informagdes entre os jogadores seria
feita “ponto a ponto”, as duas maquinas se comunicando diretamente, sem qualquer tipo de
intermediario. Depois, chegou-se ao entendimento de que seria necessario o uso de protocolos
de mensagens no software, para identificacdo do destino do pacote dentro da logica do
programa. Nesta fase, aprendeu-se o conceito de “sockets”, tanto UDP quanto TCP; e o
conceito de protocolos (direcionado para redes de computadores). A Figura 1 representa o
software desenvolvido a partir do Problema 1:

B Estudante1 X Estudante2 CEX

Figura 2 - Imagem do software desenvolvido no Problema 1.

Neste primeiro problema, os maiores desafios encontrados pelos integrantes do GT foram
0s novos conceitos cobrados, principalmente o de “sockets”, até entdo ndo apresentados nas
disciplinas tedricas. Também pode ser citado como desafio o algoritmo de persisténcia de
envio do pedido, ja que o protocolo UDP n&o prové garantia no recebimento de dados na rede,
e a integridade dos mesmos. Na Tabela 2 é possivel observar a verifica¢cdo do conhecimento
produzido e apreendido a partir da resolugdo do Problema 1, realizada com base nas
categorias da Taxonomia de Bloom Revisada.
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A partir da Tabela 2 é possivel observar que apesar do primeiro problema ter sido
projetado para atingir niveis mais superficiais da Taxonomia de Bloom, ja comeca a ser
avaliado niveis mais profundos como: andlise de conceitos apreendidos e criacdo de produtos.

Tabela 2 - Verificacdo do Problema I.

Nivel Cognitivo Caracterizacéo

Relembrar - Conceitos acerca de comunicagdo em rede.

- Protocolos de comunicacdo em rede UDP e TCP.
- Arquitetura de aplicagéo Cliente/Servidor.

- Wireless padrdo 802.11 e Internet.

- Entender como funcionam threads.

Entender

- Uso da linguagem de programacéo Java para desenvolvimento do jogo.
Aplicar - Uso de Threads para permitir processamento paralelo nas aplicac6es
cliente e servidor.

- Analisar o comportamento da aplicagdo em redes diferentes, com dois

Analisar e
usuarios jogando.
Avaliar -
Criar -Desenvolver o jogo da velha em rede utilizando a linguagem Java.

No segundo problema dado, precisou-se aperfeicoar o primeiro, inserindo um sistema de
troca de mensagens de texto entre os jogadores e criando um aplicativo servidor. Nas sessdes
tutoriais, foram discutidas vérias ideias de implementacdo e aperfeicoamento do software, e
principalmente sobre o funcionamento e o desempenho do servidor. Com “brainstorms”
surgiram varias formas de se desenvolver os requisitos do novo problema; e a cada sessdo, 0
surgimento de ideias e as discussdes sobre estas ficavam mais constantes, surgindo novos
pontos e questionamentos que exigiam pesquisas. Desta maneira, foram solucionados a forma
de desenvolver o jogo, cumprindo todos os requisitos pedidos. Nesta segunda fase, utilizaram-
se e aprofundaram-se 0s conceitos adquiridos anteriormente, e apreenderam-se e aplicaram-se
os conceitos de “Threads”, este para tratar a concorréncia de informagdes na arquitetura
implementada, por exemplo, seméforo.

O segundo problema foi mais desafiador que o anterior. Neste ponto, precisou-se
aprender e aplicar o conceito de concorréncia, assim como o tratamento dado a ela. A
implementacdo do servidor e a adaptacdo do sistema para esta nova arquitetura se mostraram
um desafio para 0s componentes, assim como 0 envio de mensagens de texto off-line e a
sincronizacgdo das mesmas.

A Figura 2 apresenta a janela principal do software entregue como produto do Problema
2. E, na Tabela 3 é possivel observar a verificagdo do conhecimento produzido e apreendido a
partir da resolucdo do Problema 2, realizada com base nas categorias da Taxonomia de Bloom
Revisada.
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()] = 2
Lista de Clientes
MNome Score Status
Estudantel |0 OffLine
Estudante2 |0 OffLine
Estudante3 |0 OffLine

Figura 2 - Janela principal do software.

Tabela 3 - Verificacdo do Problema 2.

Nivel Cognitivo Caracterizacéo

- Arquitetura de aplicacgéo cliente/servidor.
Relembrar - Transmiss&o de pacotes em rede.
- Controle de concorréncia entre as aplicagoes.

- Compreender como funciona a arquitetura hibrida.

- Entender métodos para controle de concorréncia por utilizacéo de
Entender recursos pelas aplicacdes.

- Entender como identificar deadlocks, e como trata-los.

- Entender como funcionam threads.

) - Implementar o controle de concorréncia entre as aplicac6es do sistema.
Aplicar - Implementar a troca de mensagens entre Usuarios.

. - Migrar a arquitetura cliente/servidor da aplicacdo para arquitetura
Analisar hibrida.

- Transmiss@o de mensagens entre 0s jogadores.

- Controle de concorréncia.

Avaliar - Confiabilidade do sistema.

- Comportamento do sistema com maior quantidade de usuarios jogando
ao mesmo tempo.

Criar - Desenvolver sistema de troca de mensagens entre 0s usuarios do jogo.

Podemos perceber, ap6s a analise do Problema 2, que o seu projeto foi direcionado para
atingir niveis mais profundos da Taxonomia de Bloom, uma vez que exige que sejam
considerados conceitos abordados no problema anterior, e realizar avaliagao.



I : Iﬁ ; % : >| I XL CONGRESSO BRASILEIRO
'l =N DE EDUCACAO EM ENGENHARIA.

By () @) M [ (@) [ (B =@\

0. 0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.00.0.0.0000.000000000000000000000000000000000000

No terceiro problema, o cenario mudou, e foi pedido outro software que gerenciasse
documentos através da internet. Mais uma vez, as sessOes tutoriais € os “brainstorms” foram
fundamentais, principalmente na parte do funcionamento de “Invocacdo de Métodos
Remotos”, que possui uma aplicag@o cliente e uma servidora, onde o servidor ¢ responsavel
por efetuar as operacdes nos arquivos de forma local, e o cliente € utilizado pelo usuéario para
pesquisar, apagar, editar e visualizar arquivos, mas apenas 0s arquivos de textos podem ser
atualizados. Assim, com constantes apresentacfes e discussdes de ideias nas sessoes,
rapidamente o problema foi solucionado e implementado. Nessa fase, conceitos sobre
sistemas distribuidos foram aprendidos, além do aprofundamento do conhecimento das
técnicas para o tratamento de concorréncia, jA que 0s arquivos poderiam ser manipulados
simultaneamente por mais de uma pessoa. Abaixo segue a Figura 3 referente a janela principal
entregue no Problema 3:

=

Abrir Configuragoes

Docs

MNome do Documento:

Criar Documento de Texto [}

Transferir arquive local | | Deletar Arquivo

Figura 3 - Janela Principal do Software.

A maior dificuldade no terceiro problema foi principalmente o uso da APl RMI, utilizada
para 0 acesso a métodos remotos. Neste periodo tambeém foi intensificado o tratamento de
concorréncia, devido a simultaneidade de acessos ao mesmo arquivo armazenado no servidor,
assim como a edicdo simultanea de um arquivo de texto.Na Tabela 4 é possivel observar a
verificacdo do conhecimento produzido e apreendido a partir da resolucdo do Problema 3,
realizada com base nas categorias da Taxonomia de Bloom Revisada.

Tabela 4- Verificacdo do Problema 3.

Nivel Cognitivo Caracterizagéo

- Invocagdo de métodos remotos.
Relembrar - Funcionamento de sistemas em nuvem.
- Controle de concorréncia entre as aplicagoes.

- Compreender como funciona a arquitetura de aplicagdes em nuvem.
- Entender métodos para controle de concorréncia por utilizacéo de

Entender recursos pelas aplicagcdes em nuvem.
- Entender como as bibliotecas para invocagdo de métodos remotos em

Java funcionam.
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- Compreender como funciona a transmissao de arquivos em rede.

- Implementar o controle de concorréncia entre os usuérios do sistema na
nuvem.

- Utilizacdo do RMI do Java para implementar invocacao de métodos
remotos.

Aplicar

- Analisar o funcionamento da invocagdo de métodos remotos com

Analisar . L - i
muitos usudrios utilizando o sistema.

- Avaliar o comportamento do sistema com maior quantidade de usuarios

Avaliar Lo '
visualizando/editando documentos ao mesmo tempo.

Criar - Desenvolver sistema de visualizagdo/edi¢do de documentos na nuvem.

O Problema 3, embora ndo seja uma continuacdo dos problemas um e dois, consegue
contemplar tanto niveis mais superficiais, como niveis mais profundos da Taxonomia de
Bloom, uma vez que tal problema consegue abarcar tanto conceitos utilizados nos problemas
anteriores, como também insere novos conceitos para os estudantes, forcando-os além de
apreender conceitos novos, adaptarem conceitos ja compreendidos anteriormente em uma
situacdo totalmente nova.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Com este relato de experiéncia vivenciado pelos estudantes do curso de Engenharia de
Computacdo da UEFS no Estudo Integrado de Concorréncia e Conectividade, além da analise
dos problemas deste EI utilizando a Taxonomia de Bloom espera-se difundir a utilizacdo do
método PBL nas universidades e servir como base de estudos para as pessoas que usam ou
pretendem usar o método PBL e querem conhecer os resultados desta abordagem na pratica.
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VERIFICATION OF THE PRODUCED AND GATHERED KNOWLEDGE
THROUGH THE SOLUTION OF PROPOSED PROBLEMS IN THE INTEGRATED
STUDY ON COURSE OF COMPUTER ENGINEERING.

Abstract:This article presents an experience report based on a directly or indirectly
participation of the authors in the Integrated Study TEC 407 — Concurrence and Connectivity,
this curricular component present in the course of Computer Engineering of the State
University of Feira de Santana. This paper shows the research scenario involving the
problems, describing the achievements and challenges faced by students while passing
through the Integrated Study, trying to show how the dynamics of the method of Problem
Based Learnig (PBL) helps students to obtain the solution of problems, in addition to an
evaluation of problems present by using Bloom’s Taxonomy

Key-words: Education, Engineering, PBL method, Bloom s Taxonomy.



