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Resumo: O PBL (Problem Based Learning) é uma metodologia onde os alunos deixam de ser
entidades passivas na sua formacéo, para se tornarem elementos ativos ao longo do processo
de aprendizado. Ao contrario das metodologias tradicionais, no PBL o problema antecede o
conteudo e passa a ser o elemento de incentivo para os estudantes. Gragas a isso 0 problema
torna-se o principal instrumento para o sucesso da metodologia e vem sendo alvo de estudos
que buscam melhorar o seu processo de construgdo. Desde 2003, o curso de Engenharia de
Computacéo da Universidade Estadual de Feira de Santana (UEFS) utiliza esta metodologia
por meio dos chamados Estudos Integrados Teméticos (El). Este artigo apresenta as
caracteristicas da metodologia e um modelo de aplicagdo do PBL no ensino de Arquitetura
de Computadores, baseado no EIl de Sistemas Digitais na UEFS. A finalidade deste trabalho
é analisar os problemas sob a dptica da Taxonomia de Bloom Revisada, demonstrando como
a utilizacdo da classificagdo dos niveis cognitivos pode contribuir para a gestdo dos
problemas.
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1. INTRODUCAO

A Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) é uma estratégia educacional centrada no
aluno que ajuda a desenvolver o raciocinio e a comunicacdo, habilidades essenciais para sua
vida profissional. Neste modelo, o aluno é estimulado constantemente a aprender e fazer parte
da construcdo desse aprendizado, atraves da resolucdo de problemas. Ao contrério da
metodologia tradicional, no PBL a apresentacdo do problema antecede a exposi¢do de
conteudos. Esse aspecto torna o estudante o principal agente no processo de aprendizagem e
permite classificar o PBL como uma metodologia de aprendizagem ativa, onde o0s
conhecimentos adquiridos séo consolidados de forma mais consistente e duradoura.

Baseado nas caracteristicas descritas acima € possivel notar a importancia do problema
no contexto do PBL. Sé&o eles que promovem a discussao e estimulam os alunos a buscarem
0s conhecimentos necessarios para sua resolugdo. Problemas mal elaborados, além de
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prejudicar o andamento das sessdes tutorias, podem fazer com que os alunos deixem de obter
conhecimentos importantes para sua formagdo. Assim, é possivel destacar a etapa de
elaboragdo do problema como uma das mais importantes para a aplicagdo do PBL.
Considerando que a maior parte dos professores de cursos de engenharia sdo formados com
base no metodo tradicional, no qual a transferéncia de conhecimentos é centrada
principalmente em aulas expositivas, ndo é trivial repensar formas de transferir conhecimento
descrevendo situacOes através dos problemas a serem aplicados. E mais dificil ainda é avaliar
se 0s problemas garantem que o0s objetivos de aprendizagem foram alcangados de forma
satisfatdria. Além disso, a avaliagdo da percepcdo global do problema, as antecipacdes e
organizagdes adequadas ao contexto do problema exigem um maior esfor¢o dos docentes
neste processo.

Como forma de auxiliar na andlise prévia dos problemas, SANTOS e ANGELO (2009)
apresentaram uma estratégia de avaliacdo dos problemas de disciplinas da éarea de
Programacdo. A mesma estratégia foi apresentada por SANTANA et al. (2010), para uma
disciplina de Linguagens de Programacdo. Nestes estudos, as caracteristicas dos problemas
foram analisadas com base na Taxonomia de Bloom, um modelo de classificagéo que utiliza
niveis cognitivos considerados importantes para o aprendizado. No dominio cognitivo, esta
estratégia pode ser adotada como forma de analisar os niveis de complexidade que um
problema deve alcangar no método PBL. Além disso, tem como finalidade proporcionar ao
estudante a aprendizagem dos contetidos da disciplina, permitindo ao professor avaliar a sua
significancia. Dessa forma, este tipo de andlise fornece elementos que ajudam a estabelecer
uma melhor relagcdo de como os problemas ajudam a alcangar os objetivos de aprendizagem
desejados.

Ha ainda alguns outros elementos que podem dificultar a etapa de elaboracdo dos
problemas. Na Universidade Estadual de Feira de Santana (UEFS), por exemplo, o PBL é
aplicado no curso de Engenharia de Computacéo desde 2003. Os eixos principais do curso séo
0 Estudo Integrado Temético (EI), que permite a unido de disciplinas que compartilham
objetivos de aprendizagem, e os Grupos Tutoriais (GT), responsdveis por solucionar 0s
problemas propostos. Ha casos em que ha até 6 professores envolvidos em um Unico El. Isso
ocorre porque o GT comporta, em média, 8 alunos, que é um niimero considerado razoavel
para trabalho com o PBL na realidade do curso de Engenharia de Computagdo da UEFS. A
tarefa de elaboracdo dos problemas pode ficar a cargo de um professor, ou varios destes
integrantes, sendo algumas vezes construida de forma colaborativa. Devido & grande demanda
de professores por El, é possivel até que haja envolvimento de algum professor que ndo seja
especialista. Esses elementos, somados as dificuldades discutidas, inerentes a elaboracdo de
problemas, torna essencial a utilizacdo de recursos que auxiliem na anélise e comunicacdo de
como se pensa que um determinado problema ajudard o aluno a alcangar os objetivos de
aprendizagem desejados.

O objetivo principal deste trabalho é apresentar os procedimentos tedricos e problemas
aplicados no Estudo Integrado de Sistemas Digitais do curso de Engenharia de Computagéo
da UEFS, analisando-os de acordo com a estratégia proposta por SANTOS e ANGELO
(2009). Neste estudo, serdo caracterizados trés problemas desta disciplina aplicados ao longo
do periodo 2010.1. Como forma de atingir tal objetivo foram identificados os niveis
cognitivos que deveriam ser alcangados pelos alunos que cursaram a disciplina em cada um
dos problemas apresentados. Dessa forma, apresentando uma andlise sobre como a
Taxonomia de Bloom Revisada pode auxiliar os professores no desenvolvimento dos
problemas aplicados no PBL.
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2. OPBL

A Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) surgiu no final da década de 60, na
escola de medicina da Universidade de McMaster, no Canadd. No Brasil, algumas
universidades também adotam o PBL em seus curriculos. A Universidade Estadual de
Londrina foi a pioneira na implantacdo do PBL como método de ensino no ano de 1997,
também para o curso de medicina. Com o tempo, 0 método passou a ser adotado em outras
areas, em especial nas Engenharias. O curso de Engenharia de Computacdo da Universidade
Estadual de Feira de Santana (UEFS) adota o PBL desde a sua implantacdo, em 2003
(SANTOS etal., 2007).

O PBL vem se firmando, nas Ultimas décadas, como uma das mais importantes inovacdes
no campo da educacdo dos profissionais dos diversos dominios de conhecimento que 0s tém
adotado. Em diversos paises esta metodologia vem se firmando como um poderoso
instrumento para a reflexdo e questionamento acerca da sua razéo de ser, das finalidades da
formacéo profissional e das mudangas que a ela devem ser impostas (BOUD & FELETTI,
1998).

Embora concebida para o ensino da medicina, o0 PBL vem sendo utilizado em outras
areas, como as engenharias. A aplicacdo na engenharia se da por meio de um modelo
adaptado, de forma parcial, em disciplinas isoladas dentro do curriculo convencional, ou em
partes de uma disciplina (WILKERSON & GIJSELAERS, 1996). Exemplos de sucesso na
utilizacdo da PBL em cursos de Engenharia podem ser observados no curso de Engenharia
Elétrica da Universidade de Tecnologia de Delf na Holanda; no Curso de Engenharia de
Computacdo da Universidade de Aalborg na Dinamarca (MITCHEL et al., 2008). Apesar
dessa variedade de aplicagOes, todos os formatos de PBL tém em comum o fato de o
problema sempre anteceder a teoria. ENGEL (1998 ) apresenta um conjunto de atividades
para que se possa determinar a solugdo do problema, caracterizando o processo de
aprendizado no PBL:

e Apresenta-se um problema aos alunos que, em grupos, organizam suas idéias, tentam

defini-lo e solucioné-lo com o conhecimento que possuem;

e Através de discussdo, os estudantes levantam e anotam questfes de aprendizagem

(learning issues) acerca dos aspectos do problema que ndo compreendem;

e Priorizam as questdes levantadas pelo grupo e planejam quem, como e quando estas

serdo investigadas para serem posteriormente compartilhadas;

e Quando se reencontram, exploram as questfes de aprendizagem prévias, integrando

seus novos conhecimentos ao contexto do problema;

e Depois de terminado o trabalho, avaliam a si mesmos e seus pares de modo a

desenvolverem habilidades de auto-avaliacéo e avaliacdo construtiva de colegas.

Os grupos responséveis por solucionar o problema, que podem ser chamados de Grupos
Tutoriais (GT), sdo compostos por no maximo 10 alunos, onde cada grupo é orientado por um
tnico professor (WOODS, 1996). No GT, o professor atua como tutor, ndo expondo sua viséo
acerca do assunto, apenas guiando os aprendizes na busca de solugBes. Desta forma, 0s
estudantes adquirem conhecimento por meio do processo de auto-reflexdo e das relagbes com
outros alunos do grupo (DELISLE, 1997).

Com o PBL ndo se almeja apenas a solugdo do problema. O objetivo deste método é
também incluir a aquisicdo de uma base de conhecimentos integrada e estruturada em torno
de problemas da vida real, bem como a promogéo de habilidades de trabalho em grupo,
aprendizagem autdnoma e atitudes tais como cooperagdo, ética e respeito pela opinido do
outro (ENGEL, 1998).
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3. ATAXONOMIA DE BLOOM

A Taxonomia de Bloom (BLOOM et al., 1976) é um método de classificacdo para
comportamentos considerados importantes para o aprendizado. Sua versdo classica categoriza
a aprendizagem em seis niveis cognitivos organizados de forma hierarquica (do mais simples
ao mais elaborado), sendo que um nivel maior depende do nivel inferior para ser alcan¢ado.
As atividades que alcangam os niveis mais altos podem ser classificadas como de maior
complexidade (ANDERSON & KRATHWOHL, 2001). A Taxonomia de Bloom define seis
niveis de cognicao:

e Conhecimento: Habilidade para relembrar informagdes, como fatos, datas, palavras,

teorias, métodos, classificacOes, lugares, regras, critérios, procedimentos etc.;

e Compreensdo: Habilidade de entender a informag&o, captar seu significado e utiliza-

la em contextos diferentes;

e Aplicagdo: Habilidade de aplicar regras, métodos, modelos, conceitos, principios, leis

e teorias em situagdes reais;

e Andlise: Habilidade de identificar as partes e suas inter-relagdes;

e Sintese: Habilidade de combinar as partes ndo organizadas para formar um produto

final;

e Avaliagdo: Habilidade de julgar o valor do conhecimento.

DUCH et al. (2001) propds a utilizagdo da Taxonomia de Bloom como forma de analisar
0s niveis de cogni¢do que um problema deve alcangar no método PBL. Uma revisdo feita
sobre este trabalho, denominada Taxonomia de Bloom Revisada (ANDERSON &
KRATHWOHL, 2001), altera a nomenclatura dos niveis cognitivos para:

Relembrar: Produzir informacéo certa a partir da memoria;

Entender: Dar um significado ao material ou experiéncias educacionais;

Aplicar: Usar um procedimento;

Analisar: Dividir um conceito em partes e descrever como elas se relacionam com o

todo;

Avaliar: Fazer julgamentos com base em critérios e padrdes;

e Criar: Reunir dados para formar algo novo, ou reconhecer componentes de uma nova
estrutura;

4. O ESTUDO INTEGRADO DE SISTEMAS DIGITAIS

Desde o inicio de suas atividades em 2003, o curso de Engenharia de Computacéo da
Universidade Estadual de Feira de Santana adota a metodologia PBL em seu curriculo.
Tomando-a como uma das possiveis metodologias a serem utilizadas no curso, esperava-se
reforcar a interacdo entre teoria e pratica através de um ciclo de situacdo-fundamentagdo-
realizacdo (SANTOS et al., 2007). Uma das principais caracteristicas inovadoras do curso foi
a criagdo do Estudo Integrado Temético (EI), reunindo disciplinas, que passam a ser
chamadas de modulos, compartilhando atividades, desafios e oportunidades de aprendizado
(SANTOS etal., 2007).

4.1 Organizacao do estudo integrado

A estrutura da disciplina incorpora os modulos tedricos de Arquitetura de Computadores
e Arquitetura de Computadores Avancada e um Componente PBL. Trata-se do segundo El do
curso, com carga horaria total de 120 horas, e tem como pré-requisito o El de Introducdo ao
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Hardware, composto pelos mddulos de Circuitos Digitais e Introdugdo aos Sistemas de
Computacdo (SANTOS et al, 2007).

Dentre os topicos abordados no componente Arquitetura de Computadores merecem
destaque: Classificagdo de Computadores; Conjunto de Instrucbes e Modos de
Enderecamento; Linguagem de Descricdo de Hardware; Unidade de Controle Hardwired e
Microprogramada; Maéquinas de Estados Finitos; Memodria Cache; Dispositivos de
Entrada/Saida. No componente Arquitetura de Computadores Avancada destacam-se:
Classificagdo e Sistemas de Memdrias; Dispositivos Logicos Programdveis; Arquitetura
Pipeline: Conflitos Estruturais ¢ Dependéncias de Dados e de Controle; Arquitetura
Superescalar; Sistema de Interconexdo e Multiprocessado; Memdria Virtual (OLIVEIRA et
al., 2010).

No componente PBL, 0s tdpicos necessarios para a solucdo dos problemas dependem do
grau de cobertura dos assuntos que se deseja cobrir. Em geral s@o aplicados trés ou quatro
problemas ao longo do componente PBL, de carga horaria total igual a 60 horas (OLIVEIRA
et al., 2010).

4.2 Os problemas no estudo integrado

Um problema deve motivar os estudantes, inserindo elementos proximos da realidade dos
mesmos, tornando os problemas mais atraentes e motivadores. Além disso, os problemas
devem levar os estudantes a tomar decisdes ou realizar julgamentos, baseados em fatos,
informacdes e/ou argumentacdes l6gicas. Os problemas devem ser complexos o bastante para
que seja necessaria a cooperacao de todos os membros em sua solugdo. A complexidade deve
ser pensada de forma que seja possivel adotar a estratégia de “dividir para conquistar”, ou
seja, separar o problema em partes mais simples para simplificar sua solu¢do. As questdes
iniciais dos problemas devem ser abertas, baseadas em conhecimentos prévios e/ou
controversas, de forma a proporcionar discussdo entre os alunos. Este aspecto desperta o
sentimento de grupo entre os estudantes (DUCH et al., 2001).

Os problemas iniciais aplicados aos alunos do El de Sistemas Digitais costumam estar
relacionados a topicos iniciais do componente “Arquitetura de Computadores”. Problemas
tipicos referem-se a confeccdo de programas em linguagem Assembly, utilizando uma
biblioteca grafica para desenvolvimento de jogos. Ainda nesta linha de projetos, tem-se o
projeto em FPGA de jogos utilizando uma linguagem de descricdo de hardware,
implementando as interfaces de entrada e saida. Ap0Os esta primeira etapa, costumam ser
propostos problemas relacionados ao desenvolvimento de processadores RISC sequenciais ou
processadores que utilizem uma estrutura um pouco mais sofisticada, como pipeline. Desta
forma, topicos intermedidrios dos componentes “Arquitetura de Computadores” e
“Arquitetura de Computadores Avancada” sdo cobertos por esses tipos de problemas
(OLIVEIRA et al., 2010). Os problemas, em geral, buscam motivar os estudantes a
encontrarem solugOes criativas e eficazes, estimulando a busca pelo conhecimento e o
aprendizado continuado.

5. ANALISE DOS PROBLEMAS COM BASE NA TAXONOMIA DE BLOOM.

A Tabela 1 apresenta uma sintese da descricdo dos problemas aplicados ao longo EIl de
Sistemas Digitais no periodo 2010.1. A analise com base na Taxonomia de Bloom Revisada
foi elaborada com base das orientacOes dirigidas aos tutores, da estrutura apresentada por
OLIVEIRA et al. (2010).
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Tabela 1 - Descrigéo dos problemas.

Problema 1: Solicitacdo de Desenvolvimento em Assembly.

Desenvolver o jogo Batalha Naval, de acordo com as seguintes especificagdes:
e Tabuleiro quadrado de 64 posigdes;
e Possibilidade de insercdo de elementos pré-definidos, de forma automatica.
e Possuir um modo de operagdo: jogador realiza ataques contra o adversario.
e Interface de entrada: teclado alfanumérico.
e Interface de saida: monitor com interface implementada em OpenGL.

Problema 2: Solicitagdo de Desenvolvimento de Processador.

Desenvolvimento de um processador para executar o jogo batalha naval. Primeira parte:
e Uso de poucos registradores de entrada e saida. (Maximo de 32 bits).
e Capacidade de enderecamento de até 1Kbyte portas de entrada (1 byte/porta).
e Capacidade de enderecamento de programa de até 4Kbytes enderecos (1 byte/porta).
e Capacidade de interagdo com dispositivos externos (teclados, displays).

Problema 3: Desenvolvimento e implementagdo da interface de E/S do processador.

Desenvolvimento de um modulo de saida do processador para um monitor seguindo o padréo
QVGA, e um mddulo de entrada com 6 bot6es, segundo as especificagbes abaixo:

Para 0 médulo de saida QVGA, e para 0 médulo de entrada (Joystick):

Resolucdo de 320 x 240 pixels.

Né&o haveria memdria disponivel para armazenamento individual de pixels da imagem.
Limitar as cores a um valor minimo possivel.

O modulo deve ser implementado na mesma FPGA, integrado ao processador.

Quatro botdes direcionais, botdes de disparo e reset, e chave para ligar/desligar.

As Tabelas 2, 3 e 4 apresentam as caracterizagOes de cada problema de acordo com o0s
niveis cognitivos propostos pela Taxonomia de Bloom Revisada.

Tabela 2 - Anélise do Problema 1.

Nivel Cognitivo Caracterizagéo
Relembrar - Conceitos sobre estrutura e organizagéo de computadores.
Entender - Assimilar as principais caracteristicas da linguagem Assembly.

- Aprender a utilizar os métodos de interrupcéo da linguagem Assembly.
- Entendimento dos efeitos causados pelo sistema operacional.

- Aprender os métodos de enderecamento de memdria.

- Entendimento da arquitetura dos processadores 80x86.

Aplicar - Uso da linguagem Assembly no desenvolvimento de aplicagOes.
- Utilizag8o da ferramenta de auxilio emu8086.
Analisar - Analisar o funcionamento do jogo em diferentes sistemas operacionais.
Avaliar --
Criar - Desenvolver um jogo em linguagem Assembly.
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Tabela 3 - Anélise do Problema 2.

Nivel Cognitivo

Caracterizagéo

Relembrar

- Conceitos de ldgica combinacional.

- Caracteristicas da linguagem Assembly.

- Métodos de enderegamento de memoria dos processadores 80x86.
- Conceitos de arquitetura de processadores.

Entender

- Entender a interag&o entre os dispositivos de E/S e o processador.

- Aprender como padronizar o conjunto de instru¢des do processador.

- Identificar e entender os elementos necessarios para a construgdo de um
processador (ULA, Registradores, Unidade de Controle etc).

Aplicar

- Utilizag@o da ferramenta Altera Quartus Il para o desenvolvimento e
simulacéo do circuito 1dgico do processador.

- Uso da linguagem Verilog para a descri¢éo dos circuitos.

- Métodos de enderegcamentos de instrucdes de E/S e de programa.

Analisar

- Fazer levantamento das instrugdes utilizadas na construgéo do jogo.
- Adequar a arquitetura do processador as instrugdes do jogo.

Avaliar

- Analise temporal do processamento das instrugdes.
- Avaliar a utilizagdo de registradores, visando minimizar o circuito.

Criar

- Um prot6tipo de processador capaz de interpretar as instru¢des do jogo.
- Desenvolver as interfaces de E/S para o processador.

Tabela 4 - Anélise do Problema 3.

Nivel Cognitivo

Caracterizagéo

Relembrar - Revisitar as interfaces de E/S projetadas para o processador.
- Relembrar conceitos de dispositivos de E/S.
- Elementos da linguagem Verilog para construcéo de circuitos 16gicos.
Entender - Estudar e assimilar os padrdes de resolucédo de video.
- Entender o processo de sintese e prototipacdo de dispositivos FPGA.
- Entender o funcionamento do circuito debouncer.
Aplicar - Integrar os projetos desenvolvidos nos Problemas 1 e 2.
Analisar - Analisar as especificagdes do kit de desenvolvimento FPGA.
Avaliar --
Criar - Desenvolver a interface QVGA para exibicdo do jogo em um monitor de

video, e uma interface de entrada com botdes.

A partir da realizacdo das analises para cada problema foi possivel observar que, o
primeiro problema foi projetado para atingir, principalmente os niveis mais superficiais da
Taxonomia de Bloom. Entretanto, j& comegam a ser analisados alguns niveis mais profundos
da mesma, como a capacidade de analisar os conceitos estudados e criar um produto ao final

do problema.
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A andlise dos problemas 2 e 3, indicam que estes foram projetados para alcancar os niveis
mais profundos da Taxonomia de Bloom, visto que exigem que sejam considerados conceitos
abordados nos problemas anteriores. Nestes casos foi exigido do estudante entender todos os
conceitos do primeiro problema, além de estruturar as instrugdes do jogo para construir um
processador capaz de interpreta-las. Além disso, construir um processador capaz de interpretar
as instrucdes Assembly do jogo desenvolvido no primeiro problema.

6. CONCLUSAO

A elaborag&o de problemas no PBL destaca-se como um elemento de grande importancia
no contexto desta metodologia, uma vez que, além de motivar o aprendizado, 0 mesmo deve
ser capaz de permitir que os professores estabelecam elementos de avaliagdo e
acompanhamento em conformidade com objetivos de aprendizagem da disciplina.

Este trabalho apresentou uma caracterizacdo, com base na Taxonomia de Bloom
Revisada (TBR), dos problemas aplicados na disciplina de Sistemas Digitais do curso de
Engenharia de Computacéo da UEFS, utilizando o PBL como metodologia de ensino. Foram
selecionados trés problemas, aplicados ao longo do periodo de 2010.1. A partir da analise
contextualizada de acordo com o contetdo da disciplina, os niveis cognitivos que deveriam
ser alcangados por alunos que cursaram a disciplina para cada um dos problemas aplicados
foram reconhecidos.

Os problemas apresentados por este estudo utilizaram o modelo tradicional de avaliagéo,
no qual sdo tracados objetivos relacionados ao produto desejado para o problema. A principal
deficiéncia deste processo esta no fato de transformar o resultado final (produto) no principal
elemento passivel de avaliagdo, em detrimento da avaliagdo dos niveis de aprendizagem reais
adquiridos por parte dos estudantes.

Ao considerar a utilizagdo prévia da Taxonomia de Bloom Revisada na construcéo de
problemas para o PBL, 0 acompanhamento e o processo de avaliagdo passam a ser tratados de
forma sistemética, considerando critérios previamente definidos para cada problema, a partir
dos conceitos que se espera serem trabalhados pelos estudantes. Em outras palavras, o
professor/tutor pode trabalhar na construcdo de um problema baseado nos niveis cognitivos de
aprendizado almejados. E comum que a construcio dos problemas aconteca de forma coletiva
entre dois ou mais professores envolvidos com a disciplina. Da mesma forma em que ha
estudos integrados onde esta tarefa é atribuida a um Unico professor. Nos dois casos, a
caracterizagdo com base na TBR, traz beneficios para os professores, uma vez que a utilizacdo
da analise, como descrita na Secdo 5, contribui para a uniformidade na construgdo dos
objetivos para cada problema. O registro das informacOes acerca da caracterizagdo de cada
problema possibilita ainda a anélise continua e sistemética dos problemas por parte de outros
professores ao longo dos periodos letivos.

Como extensdo deste trabalho pretende-se realizar uma analise quantitativa do
aprendizado, por meio de questionarios aplicados aos alunos. Este questionario consistird em
uma avaliacdo do aprendizado, tendo em vista comparar os niveis cognitivos apresentados
neste trabalho com os niveis realmente alcangados pelos estudantes que cursaram a o El de
Sistemas Digitais no periodo 2010.1.
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ASSESSING THE EFFECTIVENESS OF PROBLEMS APPLIED IN A
DIGITAL SYSTEM PROGRAM USING PROBLEM-BASED LEARNING

Abstract: PBL (Problem Based Learning) is a methodology where students are no longer
considered as passive entities in their education in order to become actors through learning
process. Unlike traditional methodologies, in PBL the problem precedes the content and
becomes the element of encouragement for students. Thanks to that, the problem becomes the
main instrument for the methodology success and has been the target of studies seeking to
improve their construction process. Since 2003, Computer Engineering course in State
University of Feira de Santana uses this methodology through the so-called Thematic
Integrated Studies (El). This article presents methodology characteristics and an application
model of PBL in computer architecture teaching by the Digital Systems El. This study
analyzes the problems under Bloom's Revised Taxonomy perspective, demonstrating how
usage of cognitive levels classification can contribute to improve problem management.

Key-words: Problem-based Learning, Learning Method, Digital Systems, Bloom's Taxonomy.
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