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RESUMO

Ao olhar para a sala de aula atual, ndo diferente de antigamente, € possivel
perceber que majoritariamente o modelo que se perpetua é o transmissionista. Este
modelo se caracteriza pela transmissado de informagao do professor para o aluno,
onde os alunos recebem a informagcdo, a memorizam e replicam em exercicios,
provas e avaliagdes. O problema central desta forma de ensino € o fato dos alunos
memorizarem os conteudos para as avaliagdes e, apos algum tempo, provavelmente
esquecé-los. Isto ocorre pelo fato de o aluno nado ter aprendido os objetos de
conhecimento ali propostos, mas sim decorado para “passar’ em uma avaliagao.
Nesta pesquisa foi proposto um caminho para professores inovarem suas praticas,
levando o aluno a refletir sobre os conteudos estudados, aplicando os conceitos em
situagdes do cotidiano, através da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP),
desenvolvendo os pilares do Pensamento Computacional (PC) e o raciocinio logico.
Para elucidar e incentivar o uso da resolugao de problemas e do Pensamento
Computacional, em sala de aula, € proposto o Produto Educacional (PE), sendo um
curso de formacdo para professores no formato Massive Open Online Course
(MOOC), denominado ‘Metodologia na Pratica: a ABP e o Pensamento
Computacional” e um e-book com o material do curso, em formato de apostila. A
pesquisa buscou investigar as contribuicbes que o curso MOOC traz para elucidar e
incentivar a adogcdo do Pensamento Computacional e da resolugdo de problemas
como pratica de ensino, por parte dos professores, principalmente de matematica e
fisica. A pesquisa € caracterizada como aplicada ao ensino com abordagem
quali-quanti aplicada em um estudo de caso. A validagdo dos materiais elaborados
ocorreu em dois momentos distintos, um on-line através da plataforma Moodle e
outro presencial. Com um total de 19 participantes, os resultados sugerem que o
curso foi eficaz em elucidar e incentivar os professores a adotar a resolugéo de
problemas e os pilares do Pensamento Computacional como estratégia de ensino.

Palavras-Chave: Aprendizagem Significativa; Pensamento Computacional;

Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP).



ABSTRACT

When looking at the current classroom, no different from the old days, it is possible to
notice that the model that is perpetuated is the transmission model. This model is
characterized by the transmission of information from the teacher to the student,
where students receive the information, memorize it and replicate it in exercises,
tests and assessments. The central problem of this form of teaching is the fact that
students memorize the contents for the assessments and, after some time, may
forget them. This occurs because the student has not learned the objects of
knowledge proposed there, but memorized them to “pass” an assessment. In this
research, a path was proposed for teachers to innovate their practices, leading the
student to reflect on the contents studied, applying the concepts in everyday
situations, through Problem-Based Learning (PBL), developing the pillars of
Computational Thinking (CP) and the logical reasoning. To elucidate and encourage
the use of problem solving and Computational Thinking in the classroom, the
Educational Product (EP) is proposed, being a training course in the Massive Open
Online Course (MOOC) format called "Metodologia na Pratica: a ABP e o
Pensamento Computacional" and an e-book bringing the course material in a booklet
format. The research sought to investigate the contributions that the MOOC course
brings to elucidate and encourage the adoption of Computational Thinking and
problem solving as a teaching practice by teachers. The validation of the prepared
materials took place in two different moments, one online through the Moodle
platform and the other face-to-face. With a total of 19 participants, the results suggest
that the course was effective in elucidating and encouraging teachers to adopt
problem solving and the pillars of Computational Thinking as a teaching strategy.

Key words: Meaningful Learning; Computational Thinking; Problem Based Learning
(PBL).
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1 INTRODUGAO

O estudo publicado por Torres (2013), realizado junto ao Centro Brasileiro de
Andlise e Planejamento (CEBRAP), em parceria com a Fundac&o Victor Civita
(FVC), denominado "O que pensam os jovens de baixa renda sobre a escola",
entrevistou cerca de mil estudantes entre 15 e 19 anos de baixa renda das cidades
de Sao Paulo e Recife, entre os anos de 2002 e 2012. Seu objetivo foi entender as
causas que desmotivam os alunos a frequentar as aulas. Nessa pesquisa, 0s jovens
apontaram a necessidade de aulas mais praticas e menos tedricas, focando no
mercado de trabalho.

Esse dado, que muitas vezes é negligenciado, € um forte indicio de que ha
falhas no processo de ensino e nas praticas pedagdgicas que, se nao corrigidas,
levam a desmotivac&o do discente e a um ensino mecanico e nao significativo.

Para Moreira (2011), a aprendizagem que mais ocorre nas escolas nao € a
significativa, mas sim a mecanica. A aprendizagem mecanica se caracteriza por ser
praticamente sem significado, puramente memoristica, e é apagada apds ser
utiizada para provas. Estudos da Organizagdo para a Cooperagdo e
Desenvolvimento Econémico (OECD) de 2015 sobre provas padronizadas indicam
que, embora o Brasil esteja entre os paises que mais investem em educacao, ha um
grande déficit educacional, principalmente na area das exatas.

Exames de avaliagdo da qualidade educacional, tanto nacionais quanto
internacionais, mostram que os alunos brasileiros estdo abaixo da média de outros
paises, principalmente nos conteudos relacionados a matematica (OECD, 2015).

Nesse mesmo sentido, o Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes
(PISA) de 2018 apontou que, entre os estudantes de 15 anos, 68,1% n&o possuem o
nivel basico de matematica e 55% tém o minimo em ciéncias.

Parte deste problema passa pela dificuldade dos alunos e dos professores em
aplicar os conceitos estudados em exercicios praticos do cotidiano. Rezende, Lopes
e Egg (2004), ja relataram justamente a dificuldade em relacionar o conteudo tedrico
a fenbmenos do cotidiano na elaboragao de aulas praticas. Sendo assim, a falta de
atividades que relacionem o conteudo com sua aplicagédo no dia a dia € uma barreira
conhecida que ha tempos se tenta superar. Viviani e Costa (2010) destacam que um

dos fatores que dificultam o processo de ensino e aprendizagem €, justamente, a
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falta de praticas que relacionem os conteudos trabalhados em aula com o cotidiano
dos alunos.

Uma forma interessante e que tem tido boas evidéncias de melhora no ensino
€ a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP). A ABP é um método que surge no
curso de medicina, que busca fazer com que o aluno reflta sobre uma
situagao-problema apresentada, interpretando os elementos-chave para a sua
resolugdo, bem como tenha ciéncia dos passos tomados durante a resolugao para
que possa replicar a sistematica em outro problema.

Leite e Esteves (2005), definem a ABP como um caminho que conduz o aluno
para a aprendizagem, onde o aluno deve resolver problemas questionando,
investigando e avaliando a relevancia das informagbes. Para Barrows (1986), o
método utiliza problemas como ponto de partida para aquisigdo e integracado de
novos conhecimentos. Estudos como o de Leite e Esteves (2005) e Souza e
Dourado (2015), trazem indicios de que a Aprendizagem Baseada em Problemas se
mostrou ao longo dos anos um método solido para que professores fomentem o
raciocinio dos estudantes, bem como a investigagao cientifica.

Diante do exposto, esta pesquisa busca auxiliar os professores do ensino
basico, que buscam trabalhar a resolugao de problemas com seus alunos, para que
eles ampliem suas capacidades de investigacdo e raciocinio na resolugdo de
problemas tedricos ou do cotidiano, utilizando pilares do pensamento computacional.

Para isto, foi proposto trabalhar o desenvolvimento do Pensamento
Computacional (PC), com base na resolugao de problemas, onde o professor ira
propor aos estudantes situagdes/desafios reais que envolvam os objetos de
conhecimento trabalhados em sala de aula, que permitirdo o aluno refletir sobre os
conteudos apresentados, integrando-os a sua rede cognitiva e melhorando suas
capacidades de resolver problemas.

O Pensamento Computacional € uma estratégia utilizada para entender e
solucionar problemas através de quatro pilares (Decomposi¢cdo, Reconhecimento de
padrées, Abstracdo e Algoritmo), utilizando a tecnologia como meio, sendo de
maneira plugada ou desplugada (BBC, 2018).

‘O Pensamento Computacional é usar a abstracdo e a decomposi¢ao ao
abordar uma grande tarefa complexa(...). Pensamento Computacional é a separagao
de duvidas. E modelar os aspectos relevantes de um problema para o tornar facil.”
(WING, 2006)
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A estratégia do Pensamento Computacional, aliada ao método de resolugao
de problemas proposto por Polya (1975), cria a possibilidade do aluno se tornar
protagonista em sua aprendizagem, buscando em seus conhecimentos, solugdes

inovadoras para os problemas propostos.
1.1 CONTEXTUALIZACAO E PROBLEMATICA

E comum ouvir de professores que “nosso aluno ndo é mais como
antigamente” e isto € uma verdade. Os alunos presentes em sala de aula pertencem
a uma nova geragao, que se caracteriza por ser nativa digital. O termo “Nativo
Digital” criado por Mark Prensky (2001), refere-se aos que nasceram e cresceram
com as tecnologias digitais em seu cotidiano. Estes Nativos Digitais vao passar,
segundo Prensky, mais tempo na frente da televisdo ou computador do que lendo
livros ao longo de sua vida.

Os estudos de Prensky (2001) levam a reflexdo de como as tecnologias
inseridas no dia a dia mudaram a rotina, a maneira de se interagir com o meio e a
maneira de interagir socialmente.

Ferretti (1997) afirma que para haver um aumento no desenvolvimento
produtivo no Brasil, € necessario a formacao de profissionais com a capacidade de
interpretar instrugdes, utilizar equipamentos tecnoldgicos e resolver problemas de
forma criativa.

Tendo em vista a relagdo dos jovens com os avangos tecnoldgicos e as
necessidades do século XXI, torna-se necessario trabalhar em sala de aula com as
novas tecnologias presentes na era digital, com o propdsito de melhorar a educagao
basica, fomentando habilidades pouco desenvolvidas durante a vida escolar, como a
resolugao de problemas.

No Brasil, durante a pandemia de COVID-19 do ano de 2020 e 2021, ficou
evidente a necessidade de uma formagao ampla acerca das tecnologias digitais para
os professores do ensino basico, uma vez que parte dos professores assume que
possui dificuldade em leva-las para sala de aula.

Esta fragilidade é descrita na pesquisa de Arruda e Nascimento (2021), onde
aponta que 47,5% dos professores apresentaram pouca dificuldade na realizagao do

home office durante a pandemia. Os que apresentaram muita dificuldade
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representam 38,1% e os que afirmaram nao ter tido nenhum problema para trabalhar
em casa somaram somente 14,4%.

A fragilidade na formacgao de professores € uma questado longitudinal, muitas
pesquisas apontam isso, como, por exemplo, a pesquisa de Rosa et al. (2013), onde
os professores foram questionados sobre quais seriam as suas dificuldades em
utilizar tecnologias da informagdo e comunicagédo (TIC’s) no trabalho docente e,
justamente, a dificuldade mais citada por eles, foi 0 uso e dominio de tecnologias.

Esta dificuldade no uso das tecnologias, evidenciada durante o periodo da
pandemia, ja vinha sendo observada por outros autores, tais como Oliveira et al.
(2015) e Sampaio e Leite (2013), onde os docentes relataram que a maior barreira
para o uso das TIC’s em sala de aula é a falta de formagao adequada.

Através de programas de compra de equipamentos eletronicos para as
escolas, como o Programa Um Computador por Aluno (PROUCA), de 2008 e o
Programa Computador Portatili para Professores, de 2009, houve um alto
investimento na aquisicao de computadores e tablets para uso escolar. No entanto,
os programas de formagdo continuada de professores, que visavam instruir e
incentivar os professores no uso dos equipamentos eletrbnicos, nédo tiveram o
mesmo sucesso, levando a uma baixa ado¢do em sala de aula.

Diante da falta de uma formacdo adequada e das tantas dificuldades e
cobrancgas, € comodo para o professor se situar em sua zona de seguranga, longe
de inovacdes que podem tira-lo de sua zona de conforto, como as aulas tradicionais
e aplicagbes mecanicas, sem o devido aprofundamento e reflexdo dos estudantes.
Dentro de disciplinas como matematica ou ciéncias exatas, ocorre a situacdo em
que a aula se resume a resolver exercicios genéricos, sem reflexdo, em que o
estudante recebe um conjunto de equagdes e deve identificar qual deve ser aplicada
naquela situagao, tornando o ensino desconectado de sua realidade e passando por
algumas interagcbes superficiais, o que, segundo Moreira (2011), caracteriza a
proposta como uma aprendizagem mecanica.

Para Moreira (2011), a aprendizagem mecanica se caracteriza pela forma de
aprendizagem em que o aluno passa por um processo de memorizagao, sem atribuir
significado ao que realiza, ou seja, sdo atividades em que ele apenas executa uma

sequéncia de passos que serao esquecidos posteriormente.
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Para um avanco na educacdo brasileira, € necessario levar a sala de aula
novas abordagens metodoldgicas que proporcionem aos estudantes nativos digitais
experiéncias de pesquisa e interatividade, levando-os a pensar sobre os problemas
de forma criativa, dando a possibilidade de relacionar o conteudo didatico com os
problemas do cotidiano.

As aulas expositivas, ditas tradicionais, possuem um papel importante durante
0 processo de ensino e aprendizagem. Entretanto, n&o pode ser a unica maneira de
se trabalhar em sala de aula. Moreira (2011), descreve que € necessario um espago
para que o aluno seja protagonista de seu processo de ensino, um momento em que
o professor o oriente em suas pesquisas em busca de uma solugdo e nao apenas
Ihe entregue uma resposta ou maneira de resolver.

Como engajar os estudantes e torna-los protagonistas de seu ensino vem
sendo pauta da comunidade educacional ha bastante tempo. Moreira (2011) enfatiza
que, para que ocorra uma aprendizagem significativa e o aluno se torne protagonista
de seu ensino, é importante que os estudantes tragam seus conhecimentos para a
sala de aula e tenham uma ressignificagdo e complemento desses conhecimentos.

Na perspectiva acima, o professor dos nativos digitais passa a agir como um
mediador da informag¢ao e ndo mais como um transmissor. O professor, dentro das
metodologias ativas de ensino, passa a orientar e conduzir o aluno por um caminho
de conhecimento, de acordo com sua necessidade.

Ao pensar em aulas de matematica e fisica, escopo deste trabalho, a primeira
coisa que se vislumbra sdo as longas listas de exercicios repetitivos, as quais
Moreira (2011), classifica como listas de exercicios mecanicos, referindo-se a forma
de aprendizagem mecanica. Uma maneira de trazer as metodologias ativas para a
sala de aula dessas disciplinas se da por meio da utilizagdo da Aprendizagem
Baseada em Problemas (ABP), que, aliada as Tecnologias da Informacédo e da
Comunicacdo (TICs), podera fomentar o desenvolvimento do Pensamento
Computacional nos estudantes.

Nesse viés, ndo é proposta a exclusao das aulas expositivas, mas sim que
elas sejam complementadas com atividades de maior protagonismo por parte dos
estudantes, através das metodologias ativas de ensino.

Para auxiliar na formagao de professores quanto a utilizagdo de metodologias
ativas com o auxilio das TIC’s, durante a pesquisa foi elaborado um curso de

formagdo do tipo Massive Open Online Course (MOOC), aplicado através da
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plataforma Moodle, destinado a professores de matematica e fisica do ensino médio.
O intuito é informa-los sobre as possibilidades do Pensamento Computacional e
auxilia-los na elaboragado de materiais e atividades que desenvolvam o Pensamento

Computacional.
1.2 JUSTIFICATIVA E MOTIVACAO

A justificativa para a realizagdo do presente trabalho surge a partir das
vivéncias do autor no ambiente escolar. O autor, com formagao na area de fisica e
matematica, atua como docente desde 2013 no ensino fundamental Il (6°-9° ano) e
ensino médio (1°-3° ano), ministrando as disciplinas de matematica e fisica.

Como professor de fisica e matematica no ensino médio, o autor enfrenta
desafios significativos em relagao a aprendizagem dos alunos. Notavelmente, muitos
deles apresentam dificuldades na interpretacao de problemas contextualizados e na
resolucdo de questdes praticas do cotidiano, o que acaba por diminuir o interesse
nessas disciplinas. Para combater essa situacido, o autor passou a utilizar questoes
que se relacionassem com o dia a dia dos alunos, a fim de tornar o ensino mais
relevante e envolvente. No entanto, apesar dos esforgos, foi percebido que os
resultados foram insuficientes para promover uma melhora significativa em suas
capacidades de aplicar os conceitos da fisica e matematica para resolver problemas
praticos do cotidiano.

Diante desse cenario, o autor aprofunda sua compreensao sobre as origens
das dificuldades enfrentadas pelos alunos na interpretacdo de problemas
contextualizados e na resolucido de questdes praticas do cotidiano, passando a
acreditar que a utilizagao da Aprendizagem Baseada em Problemas, aliada aos
pilares do Pensamento Computacional, pode ser uma alternativa viavel para engajar
os estudantes. Considerando a necessidade de implementar metodologias ativas em
sala de aula, o autor, durante a pesquisa, expbée como € possivel engajar os
estudantes e aprimorar suas habilidades de resolugcédo de problemas através do PC
e da ABP.

Ainda em sua trajetéria como professor de ensino basico, o autor observa que
ha uma resisténcia por parte dos docentes colegas em utilizar metodologias ativas
que coloquem o aluno no centro de seu processo de formagéo, como protagonista.

Parte dessa resisténcia se origina na maneira como o futuro professor € ensinado
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dentro da universidade, com aulas tradicionais e transmissionistas, principalmente
na area de ciéncias exatas, onde a formagao académica ainda é muito conteudista,
bem como pela falta de casos de sucesso na aplicagao de metodologias ativas em
ambientes préoximos a eles.

A partir das reflexdes do cotidiano do autor e das pesquisas realizadas acerca
de métodos ativos e estratégias de ensino, o autor identificou a necessidade de levar
aos professores de ensino basico ferramentas e suporte teérico para que possam
inovar em sala de aula através da aplicacdo de metodologias ativas. Em especial, o
uso da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) e dos pilares do Pensamento
Computacional (PC) para uma melhora, por parte dos estudantes, na resolugao de
problemas, levando a uma sala de aula mais interativa, dinamica e promovendo uma
aprendizagem significativa.

Buscando atender esta necessidade, ao longo da pesquisa, o autor
desenvolveu um curso de formagao de professores com o intuito de elucida-los e
incentiva-los a iniciar projetos que integrem o Pensamento Computacional e a
Aprendizagem Baseada em Problemas em suas instituicdes de ensino.

E com esse intuito que o produto educacional (PE) desenvolvido ao longo
desta pesquisa teve como objetivo fornecer aos professores os recursos necessarios
para iniciar projetos que desenvolvam o Pensamento Computacional e
Aprendizagem Baseada em Problemas em suas escolas.

Esses subsidios abrangem desde a concepgao tedrica das metodologias
ativas mencionadas até a importancia de sua utilizagao, além de orientagdes sobre
como desenvolver materiais e atividades para as aulas, levando em consideragao
essas abordagens metodoldgicas.

As atividades propostas no PE, buscam desenvolver o Pensamento
Computacional através da resolugdo de problemas, em sala de aula. Para isso,
serao utilizados como base, os pilares do Pensamento Computacional e o método
da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), sobre a perspectiva de Polya
(2006), proporcionando com que o0 aluno assuma uma posi¢gao de protagonista de
seu processo de aprendizagem, fomentando a aprendizagem significativa, proposta
por Ausubel (1968).

Nesta pesquisa, tendo um produto educacional (PE) voltado para apoiar
professores da educacio basica, elucidando sobre o tema, auxiliando na elaboracao

atividades e fornecendo materiais concretos dos quais os professores podem
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adapta-los para sua realidade; e uma pesquisa que busca entender se apds o
contato tedérico com os materiais desenvolvidos, o professor se sente confortavel e
propicio a aplicar a metodologia de resolugcao de problemas a fim de desenvolver o
Pensamento Computacional, tornou-se necessario a elaboracdo de materiais que
sejam, segundo a teoria da aprendizagem significativa, possivelmente significativos.
Dessa forma, € possivel trazer para sala de aula situagbes problemas
relacionadas ao cotidiano dos alunos, algo que faga sentido para eles e que permita

solucionar esses problemas por meio do PC.

1.3 QUESTAO DE PESQUISA

Diante do exposto com relagdo aos métodos tradicionais de ensino e tendo
em vista a necessidade do mercado de trabalho e da sociedade por futuros
profissionais capazes de solucionar problemas de maneira criativa e compartilhar
sua maneira de pensar a outros colaboradores; e da comunidade escolar em formar
cidadaos capazes de lidar com os problemas presentes em seu dia a dia, utilizando
o que foi visto ao longo de sua formacéo basica; a questdo de pesquisa deste
projeto busca “Investigar as contribuicées do MOOC, Metodologia na pratica: A
Aprendizagem Baseada em Problemas e o Pensamento Computacional, para
elucidar e incentivar adogao de praticas pedagogicas significativas, por parte

dos professores”.

1.4 OBJETIVOS

Neste subcapitulo serdo apresentados o objetivo geral e os especificos a

serem alcangados durante a execugéao deste trabalho.
141 Geral

Incentivar o uso da estratégia do Pensamento Computacional através do
método de resolugdo de problemas como pratica pedagdgica, na formacao de
professores de fisica e matematica que atuam no ensino basico da rede publica
e privada para elucidar e incentivar adogdo de praticas pedagogicas

significativas.
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1.4.2 Especificos

e Criar um curso MOOC na plataforma Moodle onde os professores tenham
contato com os conceitos, as vantagens e as possiveis aplicacbes do

Pensamento Computacional e da Aprendizagem Baseada em Problemas;

e Fornecer aos professores do ensino basico, que queiram trabalhar com
resolugdo de problemas e pensamento computacional, um material interativo
no qual possam basear suas aulas, facilitando as primeiras aplicagoes;

e Desenvolver atividades para exemplificar o desenvolvimento do Pensamento
Computacional e/ou o raciocinio através da resolugao de problemas.

e Apresentar a importancia de trabalhar com a resolugdo dos problemas,
mostrando exemplos de processos de aprendizagem que atribuam

significados e relagdo com o cotidiano, para evitar uma educagéo mecanica.
1.5 ORGANIZACAO DA DISSERTACAO

Esta dissertagao esta dividida em 7 capitulos, sendo o primeiro a introdugao
exposta acima. Abaixo, uma breve explicacdo do que encontrara nos capitulos a
seguir. O capitulo 2 aborda os teodricos e teorias que dao suporte a esta pesquisa,
como a Aprendizagem Significativa de David Ausubel sobe o olhar de Moreira
(2011); a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), aplicando-se o método de
Polya; além dos pilares do Pensamento Computacional.

No capitulo 3, € apresentado um levantamento bibliografico acerca do uso do
Pensamento Computacional aliado a métodos ativos de ensino. No capitulo 4 estédo
apresentados os detalhes sobre a construgdo do produto educacional proposto por
esta pesquisa, trazendo seu publico-alvo, carga horaria, objetivos do produto, etc.

No capitulo 5, € descrita a metodologia de pesquisa adotada, bem como sua
classificagdo perante a natureza, abordagem, objetivos e procedimentos. Também
sdo apresentados os materiais de coleta de dados. No capitulo 6 estdo os resultados
obtidos através da coleta de dados. Por fim, no capitulo 7 esta a conclusao e as
consideragdes.

A fim de auxiliar no melhor entendimento sobre a organizagdo dessa pesquisa, a

figura 1, apresenta um mapa conceitual sobre a estrutura.
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Figura 1 — Visdo Geral da pesquisa

APRENDIZAGEM
BASEADA EM APRENDIZAGEM

/—) PROBLEMAS 4 o CATA

T T

V/W—\J +Pliblico-alvo: Professores da educacdo basica de

fisica e matematica

BASE TEORICA

-Tipo de Producdo: Curso de formacéo profissional

2
<]
o
=
S
o
m
o
§
o
=z
5
E

-Linha de pesquisa: Tecnologias digitais na pratica
docente

-Carga horaria: 12 horas

CLASSIFICAGAO DA PESQUISA COLETA DE DADOS | ——

¢«———DADOS

Fonte: Produzida pelo autor



23

2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo serdo apresentadas as bases tedricas que dao suporte a este
trabalho, bem como, como elas estdo relacionadas entre si e com a totalidade do

projeto.
2.1 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

Neste subcapitulo, sera exposta a teoria da aprendizagem significativa, bem
como, serdo debatidos os motivos que levam o autor a escolhé-la para dar suporte

ao seu projeto.
2.1.1 A aprendizagem significativa

Machado e Ostermann (2006) trazem que a aprendizagem significativa € uma
teoria educacional formulada em meados de 1960, com o intuito de se opor as
vigentes teorias educacionais comportamentalistas que imperavam a educagao nos
Estados Unidos da América, onde tinham a educagdo como um “treinamento” do
alunado.

Para Moreira (2011), a aprendizagem significativa € toda aprendizagem que
interage de maneira concreta, substantiva e ndo-arbitraria com aquilo que o docente
ja sabe. Em suma, € um novo conhecimento com o qual o aprendiz pode relacionar
com seus conhecimentos prévios. E um processo no qual uma nova informacdo ou
conceito se relaciona com a estrutura cognitiva do estudante e se esta nova
informacéo for ancorada a um conhecimento prévio, que Ausubel (1968), nomeia
como subsuncor, ocorre a aprendizagem significativa.

Ensinar sem levar em conta o que a crianga ja sabe, segundo Ausubel (1968),
€ um esforco vao, pois o novo conhecimento ndo tem onde se ancorar. Ao
pensarmos na aquisicdo de conhecimento, s sao retidas aquelas informagdes que
de alguma maneira se conectam a outros conhecimentos pré-existentes, quanto
mais conexdes o0 novo conhecimento puder realizar, mais facilmente ele sera
incorporado & estrutura cognitiva do estudante:“E adequado pensar os subsungores
simplesmente como conhecimentos prévios especificamente relevantes para que os
materiais de aprendizagem ou, enfim, 0s novos conhecimentos sejam
potencialmente significativos” (MOREIRA, 2011).
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Para que ocorra a aprendizagem significativa proposta por Ausubel, é
necessario que o professor proporcione aulas nas quais o0 novo conhecimento possa
interagir com os conhecimentos prévios dos estudantes. Dessa forma, os
subsunssores (conhecimentos prévios) passam por um processo de reestruturagao,
adquirindo novas caracteristicas e se moldando as novas informagdes.

A figura 2, apresentada a seguir, ilustra a reestruturagdo de um subsunsor

diante de uma nova informagao ou conhecimento.

Figura 2 — Exemplo da relagao entre os subsungores e novos conhecimentos

SUBSUNCOR

NOVO
CONHECIMENTO

REESTRUTURAGAO DO
SUBSUNCOR

ENERGIA

VELOCIDADE DE UM
CORPO

ENERGIA CINETICA

Fonte: Produzida pelo autor

Ha a possibilidade de o discente ndo possuir os subsuncores adequados para
que o novo conhecimento tenha onde se ancorar. Nestas situagbes, nao tao
incomuns, o professor pode utilizar o que Ausubel chama de organizador prévio,
para apresentar em um grau de generalidade maior o conceito que o estudante
deveria ter: “Organizadores prévios podem ser usados para suprir a deficiéncia de
subsuncores ou para a relacionalidade e a discriminabilidade entre novos
conhecimentos e conhecimentos ja existentes, ou seja, subsungores” (MOREIRA,
2011).

Moreira (2011) menciona que a forma predominante de ensino nas escolas ao

redor do mundo é a aprendizagem mecanica. Esse tipo de aprendizagem é
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caracterizada pela falta de aprofundamento e significado para o aluno. Durante a
aprendizagem mecanica, o aluno apenas reproduz o0 que é apresentado pelo
professor, sem compreender a importancia ou utilidade do conteudo, ou seja, sem
que o contetido tenha significado para ele. E uma atividade puramente memoristica,
na qual o aluno utiliza as informagdes apenas para as avaliacdes e, posteriormente,
acaba por esquecé-las.

Todavia, Moreira (2011) ressalta que a aprendizagem significativa e a
aprendizagem mecanica ndo sao uma dicotomia. N&o €& pelo fato de criar aulas
potencialmente significativas que estamos promovendo a aprendizagem significativa,
pois ha uma “zona de aprendizagem” entre estas formas de aprendizagem chamada
“Zona Cinza”, onde havera propostas mais préximas da aprendizagem mecéanica e
outras mais proximas da significativa.

Um ensino potencialmente significativo tem a fungdo de deslocar a
aprendizagem do aluno para o mais préximo possivel da aprendizagem significativa,
de acordo com seus subsuncores e sua pré-disposicao em aprender.

Nesta pesquisa, a aprendizagem significativa € entendida como a
compreensao dos conceitos estudados e sua aplicacdo correta em situacdes do
cotidiano.

A figura 3, a seguir, ilustra o espectro da Zona Cinza, rompendo com o

paradigma de que a aprendizagem € uma dicotomia entre Mecanica e Significativa.

Figura 3 — Espectro da zona cinza
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resulta em aplicacdo

A capacidade de explicar
mecanica.

e descrever.

Fonte: Representacéo do continuo de aprendizagem e zona cinza, adaptado de Moreira (2011).
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2.1.2 Pré-requisitos para uma aprendizagem significativa

Moreira (2011), destaca que para haver uma aprendizagem significativa sdo
necessarias duas condicdes:

12 O material de aprendizagem deve ser potencialmente significativo;

22 O aprendiz deve apresentar uma pré-disposi¢cao para aprender.

Sobre a primeira condicdo € necessario entender que ndao ha materiais
significativos e sim possivelmente significativos. Isto ocorre pelo fato de que o
significado esta nas pessoas e nao nos materiais, € necessario que o discente tenha
os subsuncgores adequados para que aquela aula (livro, slide, etc.) tenha significado.
“E o aluno que atribui significado aos materiais de aprendizagem e os significados
atribuidos podem nao ser aqueles aceitos no contexto da matéria de ensino”
(MOREIRA, 2011).

A segunda condigdo, é talvez, mais complexa de se satisfazer que a primeira,
pois depende da vontade do aluno em querer relacionar os novos conhecimentos de
maneira concreta com os conhecimentos pré-existentes em sua estrutura cognitiva:

‘O aprendiz deve querer relacionar os novos conhecimentos, de forma
nao-arbitraria e nao-literal, a seus conhecimentos prévios. Sendo assim, ha uma
predisposi¢ao para aprender” (MOREIRA, 2011).

Nesta pesquisa, ao buscar atender as duas condigdes propostas por Moreira
para ocorrer uma aprendizagem significativa, as atividades de apoio fornecidas aos
professores sdo cuidadosamente planejadas levando em consideragédo a realidade
dos alunos. Essas atividades apresentam exemplos do cotidiano e abordam temas
como esportes e planejamento de espacgos. Dessa forma, acredita-se que esses
materiais possam ser potencialmente significativos e envolvam os estudantes, de
modo a despertar seu interesse e engajamento.

Todavia, foi observado nos segmentos acima que um material pode ser
significativo para um e ndo para outros, uma vez que depende dos subsungores que
o individuo possui.

Partindo desse ponto, é crucial o papel do professor em assegurar que 0s
alunos possuam os conhecimentos necessarios para interagir com o material.
Imagine uma situagdo em que os alunos irdo construir uma montanha-russa
utilizando sucata e componentes robéticos, e o problema proposto envolve a criagao

de uma equagao para determinar a energia cinética em um ponto especifico, com
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base em alguns parametros iniciais. Para resolver esse problema, é necessario que
o aluno tenha um conhecimento prévio dos conceitos de energia, energia potencial e
energia cinética; caso contrario, ele ndo tera os fundamentos necessarios para
concluir a atividade. Para garantir que essa atividade seja potencialmente
significativa, o professor deve fornecer organizadores prévios, de modo que o aluno

seja capaz de compreender o que esta sendo abordado.

2.2 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Neste subcapitulo, serdo apresentados conceitos e trabalhos relacionados ao
Pensamento Computacional. Trata-se de uma estratégia que visa auxiliar na
resolucdo de problemas. Ao aplicar o Pensamento Computacional, busca-se
proporcionar aos alunos uma compreensao aprofundada do processo de construgcao

de suas respostas.

2.2.1 O Pensamento Computacional

O termo “Pensamento Computacional” (PC) surge no ano 1980 com o livro
“Mindstorms: Children, Computers, And Powerful Ideas” (PAPERT, 1980, p. 182).
Entretanto, os conceitos fundamentais do Pensamento Computacional ja eram
tratados por Papert e Solomon desde 1971 com o livro o "Twenty things to do with a
computer”.

Embora ja estivesse bem fundamentado, o Pensamento Computacional nao
recebeu grande destaque como uma estratégia de ensino, ficando esquecido até o
ano de 2006, quando a pesquisadora Jannette Wing abordou o PC em um de seus
artigos, discutindo sua definicdo e ressaltando sua importéncia para a vida de todos,
nao apenas para pessoas da area de informatica.

Em 2011, a International Society for Technology in Education (ISTE) em

conjunto com a Computer Science Teachers Association (CSTA) define o PC como:

O Pensamento Computacional € um processo de resolu¢do de problemas
que inclui (mas nao esta limitado a) as seguintes caracteristicas:

* Formulagao de problemas de forma que nos permita usar um computador
e outras ferramentas para nos ajudar a resolvé-los;

» Organizagéo e analise logica de dados;
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* Representacdo de dados através de abstragdes, como modelos e
simulagoes;

» Automatizacédo de solugbes através do pensamento algoritmico (uma série
de etapas ordenadas);

 |dentificagdo, analise e implementacdo de possiveis solugdes com o
objetivo de alcangcar a combinacdo mais eficiente e efetiva de etapas e
recursos;

» Generalizagao e transferéncia deste processo de resolugcido de problemas
para uma grande variedade de problemas.

Essas habilidades sdo apoiadas e reforgadas por uma série de qualidades
ou atitudes que sdo dimensbes essenciais do PC. Essas qualidades ou
atitudes incluem:

» Confianga em lidar com a complexidade;

* Persisténcia ao trabalhar com problemas dificeis;

« Tolerancia para ambiguidades;

* A capacidade de lidar com os problemas em aberto;

» A capacidade de se comunicar e trabalhar com outros para alcangar um
objetivo ou solugdo em comum.

Kurshan (2016), apoOs analisar diversas definicbes sobre o Pensamento

Computacional, propde a seguinte definigao:

O Pensamento Computacional € uma distinta capacidade criativa, critica e
estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computagao, nas
mais diversas areas do conhecimento, com a finalidade de identificar e
resolver problemas, de maneira individual ou colaborativa, através de
passos claros, de tal forma que uma pessoa ou uma maquina possam
executa-los eficazmente.

A habilidade de resolver problemas de maneira criativa nos ambientes de
trabalho vem sendo, muitas das vezes, um dos fatores determinantes para a
contratagao de um futuro profissional. No entanto, ha uma escassez de mao de obra
qualificada que possua essa habilidade. Para desenvolver essa habilidade, nao
basta simplesmente apresentar problemas aos estudantes e pedir que eles os
resolvam, mas € necessario incentivar a reflexdo sobre o problema em si, bem como
o processo utilizado para chegar a solugéo.

Os quatro pilares do Pensamento Computacional visam fazer com que os

estudantes reflitam sobre suas escolhas, o caminho percorrido e os fatores
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condicionantes relevantes para a solugdo. Baseado na légica computacional, o
Pensamento Computacional busca guiar os estudantes por uma série de etapas
que, quando combinadas, revelam o "caminho" que eles percorreram para resolver o

problema proposto.
2.2.2 Os quatro pilares do Pensamento Computacional

a) Decomposigao

Segundo British Broadcasting Corporation (BBC) (2018), quando se trabalha
com o PC, a decomposicao € a primeira operagao a se realizar ao nos depararmos
com um problema. Nesta primeira etapa, ocorre a analise de um problema complexo
e a divisdo deste sistema complexo em partes menores e mais faceis de se
gerenciar.

Com a decomposicdo podemos ver e solucionar partes do problema maior de
maneira mais simples, facilitando seu entendimento.

A decomposigcao é uma importante operagcao mental, na qual se examina um
objeto de interesse. Na resolucdo de problemas complexos, € importante a
decomposicdo do problema em problemas menores que podem ser analisados e
resolvidos de forma separada, sendo possivel reagrupa-los fornecendo a solugéo do
problema original.

Para exemplificar, imagine um problema que traga um langamento obliquo de
projéteis com velocidade e angulo de langamento constantes, onde € necessario
determinar o alcance.

Analisando o problema e utilizando conceitos basicos da fisica, sabe-se que
nao se pode calcular o alcance de um langamento sem conhecer alguns parametros,
ja sabendo a velocidade e a inclinagdo, um estudante pode calcular o tempo em que
0 objeto permanece em movimento e apds determinar o alcance horizontal.

Para chegar a resposta, o estudante decompbde o problema em etapas
menores e mais faceis de resolver. Esta operagcdo € comumente realizada pelos
estudantes de forma inconsciente. Ao se trabalhar com o PC, espera-se que o
estudante tenha consciéncia de seu ato de decomposigcao, permitindo-o expandir

para outros problemas, nao relacionados ao conteudo de sala de aula.

b) Reconhecimento de Padroes
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Segundo BBC (2018), o pilar do reconhecimento de padrdes esta associado
a procura de semelhancas entre problemas distintos ou em um mesmo problema. O
problema pode ser unico, entretanto, ha elementos do problema que podem ser
resolvidos utilizando a resolug¢ao de outro problema como modelo.

O reconhecimento de padrdes, ou generalizagao, € exposto por Polya (1975)
como a busca por problemas similares que possam fornecer subsidios para
responder a questdo. Esta busca ndo necessariamente pode estar relacionada ao
problema principal, podendo utilizar este pilar para a busca de problemas
semelhantes aos problemas menores gerados no passo da decomposigao.

Utilizando o exemplo do langamento obliquo, é possivel comparar o
movimento do projétil no eixo vertical com um problema de aceleragdo constante e
movimento retardado, ignorando momentaneamente o movimento horizontal do

projetil, pois, ambos possuem a mesma técnica de resolugao.

c) Abstragao

Liukas (2015) define a abstragao como a selecao e filtragem das informagdes
que compdem o problema, sendo assim ser possivel se atentar aos elementos
importantes e ignorar as informagdes n&o pertinentes. A ideia central deste pilar é a
separacao das informacodes irrelevantes para o problema, descartando-as a fim de
que se torne mais facil de solucionar a questao, sem perder detalhes relevantes.

O processo de abstragdo € uma importante operagdo mental, pois € onde o
estudante ira observar e relacionar os assuntos abordados em sala de aula com o
seu cotidiano. Por vezes, os alunos tém as habilidades necessarias para solucionar
um problema, todavia ndo conseguem, através da descricdo dele, saber como
comegar a solugao.

Mantendo o exemplo do langcamento de projéteis, imagine que queira se
estudar o arremesso de um jogador profissional de basebol e destro, a questéo lhe
fornece uma inclinagdo e uma velocidade média para os langamentos e lhe
questiona qual a meédia do alcance do arremesso. Em sintese o jogo de basebol, o
langador e todas as informagdes de contexto sao irrelevantes para a solugdo do
problema, sendo necessario para a solucao a altura do langamento, a velocidade e a

inclinagdo. A abstracéo é esta filtragem das informagoes.
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d) Algoritmo

Liukas (2015) define o pilar algoritmo como “um conjunto de passos
especificos usado para solucionar um problema”. O algoritmo pode ser visto como
um passo a passo a ser seguido para que se obtenha a solugdo do problema em
questao, como uma receita, porém com elementos mais complexos.

No exemplo do langamento de projéteis, o algoritmo para se calcular o
alcance de um projétil seria: decompor a velocidade inicial no eixo vertical e
horizontal; calcular o tempo de voo a partir da altura inicial, da aceleragao

gravitacional e da velocidade do projétil na vertical; aplicar a equacéo da velocidade
(v= % ) utilizando a velocidade horizontal e o tempo de voo, para determinar o

deslocamento horizontal durante o movimento.
Na imagem abaixo (figura 4), é exemplificado o fluxograma que representa a
sequéncia dos pilares do pensamento computacional durante a solucdo de um

problema.

Figura 4 — Modelo do processo de solugao pelo pensamento computacional
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Fonte: Produzida pelo autor. Adaptado de BRACKMANN, 2018.



32

2.3 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS (ABP) E O METODO DE
POLYA

Neste subcapitulo € apresentado o método de resolucdo de problemas,
proposto por Polya em 1975; as quatro fases da ABP e sua relagdo com os pilares
do pensamento computacional; e como a metodologia é aplicada na proposta de

pesquisa.

2.3.1 O que é a Aprendizagem Baseada em Problemas?

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) € um método de ensino que
propde a aquisicdo e a integracdo do conhecimento através da solugéo e analise de
situacdes problema. Embora tenha surgido dentro do contexto da medicina, ela teve
ampla aplicagdo no campo da matematica e das ciéncias, tornando a solugcéo de
problemas um tema amplo, pertencente a todas as areas. A metodologia discute as
fases necessarias para que o estudante aprenda com o problema e ndo apenas o
resolva. Através dessas fases, o estudante pode compreender e solucionar um
problema de qualquer area de estudo: “A Aprendizagem Baseada em Problemas
(ABP) vem ganhando espaco, nos ultimos anos, no cenario nacional, sendo aplicada
no ensino basico em diversas disciplinas e no ensino superior em cursos de
graduacgao” (SOUZA; DOURADO, 2015).

Segundo Polya (1975), a resolugdo de problemas pode ser dividida em 4
fases: Compreensao do problema, Estabelecimento de um plano, Execucédo do
plano e Retrospecto. Estas fases serdo discutidas no subcapitulo a seguir.

A literatura a respeito da ABP é ampla, entretanto, ha um consenso entre as
fontes de que a ABP é um método de ensino que parte de um problema especifico
como ponto de partida a fim de proporcionar a aquisicao e integracdo de novos
conhecimentos. A ABP é uma metodologia de ensino centrada no aluno, onde o
professor atua como um facilitador no processo de aprendizagem e os problemas
propostos como estimulos a aprendizagem e ao desenvolvimento de habilidades
(BARROWS, 1986; LEITE; ESTEVES, 2005).



33
2.3.2 As quatro fases da resolugao de um problema

a. Compreensao do problema

“E tolice responder a uma pergunta que ndo tenha sido compreendida. E triste
trabalhar para um fim que nao se deseja” (POLYA, 2006). Para Polya é necessario
que o estudante compreenda o enunciado verbal e saiba identificar as partes
principais do problema, sendo elas a incognita, os dados e as condicionantes. Para
isto o professor deve indagar aos alunos estas trés perguntas:

e Qual é a incognita?
e Quais sdo os dados?

e Qual é a condicionante?

Na visdo de Polya, o aluno sé deve pensar em como responder o problema se
ele compreende o que deve ser respondido, se conhece as informacgdes relevantes
que levam a solugao e quais as condigdes para que a resposta seja valida.

Polya (2006) utiliza como exemplo a determinagcdo da diagonal de um
paralelepipedo reto-retdngulo a partir da largura, altura e profundidade. Neste
exemplo, o aluno deve ser capaz de nomear a incognita, entender quais sdo os
dados fornecidos e nomea-los e por fim responder se a partir dos dados é possivel
determinar a incognita. Ressalta-se que as discussdes a seguir envolvem o exemplo

do paralelepipedo apresentado por Polya.

b. Estabelecimento de um Plano

Para Polya (2006), o principal feito na realizagdo de um problema é a criagéo
de um plano que estabelece uma conexao entre os dados e a incognita. Nesta fase
o aluno deve conseguir criar uma rota de relagdes e resolugdes que leve o estudante
a solugao da incognita.

Caso nado encontre uma rota direta entre os dados e a incognita, é possivel
ser necessario resolver problemas auxiliares que fornecerdo os dados para a
solugdo da incégnita. Para Polya (2006), a decomposicdo € uma importante
operacdo mental, na qual se examina um objeto de interesse. Na resolugdo de
problemas complexos, é importante a decomposicdo do problema em problemas
menores que podem ser analisados e resolvidos de forma separada, sendo possivel

reagrupa-los fornecendo a solugéo do problema original.
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Polya ressalta que a criagdo deste plano é tortuosa e a melhor estratégia é o
aluno se apoiar em problemas correlatos para solucionar o problema atual.

O reconhecimento de padrdes ou generalizagdo € exposto por Polya (2006),
como a busca por problemas similares que possam fornecer subsidios para
responder a questdo. Esta busca ndo necessariamente pode estar relacionada ao
problema principal, podendo utilizar este pilar para a busca de problemas
semelhantes aos problemas menores gerados no passo da decomposicao.

Para exemplificar, Polya (2006), retorna ao exemplo do paralelepipedo
reto-retdngulo, nesta etapa o estudante deve determinar os passos a serem
seguidos que levam a solugédo do problema. Para a solugédo deste, em especifico, o
estudante deve relacionar a diagonal do paralelepipedo com sua altura e com a
diagonal de sua face, e, perceber que, para calcular a diagonal do paralelepipedo,
deve-se antes calcular a diagonal da face.

Na figura 5, a seguir, € apresentado o paralelepipedo citado acima, bem como

as informacdes propostas pelo problema.

Figura 5: Paralelepipedo proposto por Polya em seu exemplo.

Fonte: Produzida pelo autor

c. Execugao do plano

Estruturado o planejamento para a resolugao de seu problema, tendo o passo
a passo a ser seguido para se chegar a solugdo da incégnita, a terceira fase da
resolugdo de um problema proposta por Polya é a execugao deste plano.

Nesta fase o estudante ja deve saber o que fazer e como fazer, quais dados

se relacionam diretamente com a incégnita e quais dados necessitam de um
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tratamento para que fornegam as informagdes necessarias para a solugéao geral do
problema.

Durante a execugdo, o aluno deve se atentar se € possivel verificar
claramente se o0 passo esta correto e se € possivel demonstrar que o passo esta
correto. Satisfazendo estes dois pontos, o aluno tera certeza de que seu
planejamento saiu de acordo com o que era proposto.

Retomando o problema, o aluno nesta etapa, deve pbér em pratica as relagoes

determinadas por ele na etapa anterior, relacionando os dados a incégnita.

d. Retrospecto

A quarta e ultima fase, proposta por Polya, refere-se a analise do resultado
obtido, onde o estudante deve verificar se o resultado é o esperado, se é possivel
chegar ao mesmo resultado por um caminho distinto e se é possivel utilizar o
resultado, ou o método, em algum outro problema.

Nesta etapa o estudante reflete sobre os passos executados, busca novas
maneiras de solucionar o mesmo problema, obtendo resultados semelhantes e
extrapola, pensando em como esse resultado pode ser utilizado na solugéo de outro
problema.

Este processo de reflexdo auxilia o estudante em seu processo de
aprendizagem, o tornando autbnomo e capaz de analisar seus proprios resultados
sem a dependéncia de um professor.

Na etapa da retrospectiva, o professor deve indagar o estudante em relagéo a
resposta obtida a fim de analisar se ele compreendeu a generalidade do problema e
se compreendeu os procedimentos. Polya (2006) volta ao problema da diagonal do
paralelepipedo, onde ele sugere uma série de perguntas que, se respondidas
corretamente, indicam que o estudante compreendeu a solugédo do problema, como:

e Se a altura “c” crescer, a diagonal também crescera. A sua formula mostra
isto?

® Se a altura “c” for reduzida a zero, o paralelepipedo se tornara um

paralelogramo. O resultado obtido através da sua formula demonstrara para

“c = 0” o resultado da diagonal desse paralelogramo?
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24 O USO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL E DA ABP NO PROJETO

Visando auxiliar e incentivar os professores da educagao basica no uso de
praticas que melhorem as capacidades de resolugdo de problemas, foi proposto
nessa pesquisa a utilizacdo em conjunto do Pensamento Computacional e da
Aprendizagem Baseada em Problemas, de maneira que se complementem.

E possivel observar correlacbes entre a estratégia do Pensamento
Computacional e o método de Polya. Os trés primeiros passos do método de Polya
estdo inseridos de forma indireta na estratégia do Pensamento Computacional, onde

elas propdem que o aluno seja capaz de:

1° - Identificar o0 que o problema esta solicitando e o que é necessario fazer

para soluciona-lo;

2° - Decompor o problema principal, se necessario, em problemas menores e

de solugédo mais simples;

3° - Resolver os problemas menores que subsidiam a solu¢ao do problema

principal.

A grande diferenca entre as duas formas de solucionar € em como é realizada
a retomada do exercicio apos a solugdao. Enquanto o Pensamento Computacional
propde a criacdo de um algoritmo para solugdo do problema e de problemas
semelhantes, o método de Polya propde que os estudantes fagam um retrospecto de
sua solucdo, buscando possiveis falhas ou outras maneiras de se abordar o
problema, cabendo ao professor fazer questionamentos sobre o problema para
perceber possiveis falhas no processo de assimilacdo do estudante. Neste ultimo
ponto, que ocorre o complemento entre o PC e a ABP através do método de Polya,
o autor entende que ambas as retomadas apds a solugado sdo importantes, tanto
criar algoritmos para solugdo de problemas semelhantes, quanto a identificagao de
falhas, aproximacodes e alternativas para a solugao do problema.

Tendo isto em vista, esta pesquisa buscou fornecer aos professores subsidios
tedricos para que possam trabalhar com seus estudantes a resolugao de problemas

e que possam utilizar os conceitos empregados nas duas abordagens em suas
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aulas, sendo possivel, até mesmo, utilizar os conceitos de forma concomitante,

trazendo a proposta que abrange os principais pontos da ABP e do PC.

2.5 MASSIVE OPEN ONLINE COURSE (MOOC)

Um dos grandes objetivos das tecnologias de informagdo e comunicacgao
(TICs) € a popularizagdo do conhecimento, ou seja, levar conteudo de qualidade
para 0 maior numero possivel de pessoas. Os Massive Open Online Courses
(MOOCs) sao cursos baseados no modelo de educacgado a distancia que vem se
popularizando ao longo dos anos pela facilidade de acesso. Geralmente gratuitos, os
MOOC:s ficam disponiveis para muitos participantes simultaneamente.

Embora houvesse opgdes para a educacdo a distancia, como cursos por
correspondéncia e ensino via radio e televisdo, como telecursos, a internet foi um
diferencial para a propagacdo da educagao a distancia. Com poucos cliques é
possivel acessar os cursos, minimizando o tempo de resposta e de interagcdo com o
material, além de poder ser acessado a qualquer momento.

A educacéao a distancia atinge seu potencial maximo com a popularizagao do
uso da internet. Segundo Dillenbourg et al. (2014), a internet permitiu que as
instituicdes educacionais criassem cursos online que poderiam ser acessados por
qualquer pessoa, em qualquer lugar do mundo, originando as primeiras versdes de
MOOC:s.

De acordo com Cormier e Siemens (2010), MOOCs sao cursos projetados
para serem abertos a inumeros participantes, podendo serem acessados por
qualquer pessoa, em qualquer lugar, desde que tenham uma conexdo com a
internet.

A principal vantagem dos MOOCs é que eles permitem que uma grande
quantidade de pessoas acesse cursos de alta qualidade, independentemente de
onde estejam. Isso pode ser especialmente benéfico para pessoas que moram em
areas remotas ou tém dificuldades financeiras. Assim, os MOOCs aproximam da
populagdo instrutores capacitados e materiais de qualidade, permitindo a
popularizacdo do aprendizado.

O termo MOOC surge no Canada a partir da pratica de George Siemens, que

ministrou o curso “Connectivism and Connective Knowledge” para cerca de 2300
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estudantes de maneira gratuita. O curso foi um sucesso, sendo este o primeiro
MOOC registrado.

No entanto, MOOCs também enfrentam varios desafios. Um dos principais
desafios é manter altas taxas de conclusdo do curso. Como MOOCs s&o geralmente
gratuitos e nao oferecem créditos universitarios, muitos participantes podem se
inscrever em um curso, mas acabam nao o concluindo. Isso pode ser devido a uma
variedade de fatores, como falta de motivagao, falta de tempo ou falta de suporte.

A revista Galileu com a matéria “Moocs: sera que esse tipo de educagao
funciona?” alerta que em cursos no formato MOOC ocorre taxa de conclusao baixa,
em torno de 5% dos participantes conseguem concluir e receber o certificado nesta
modalidade de ensino.

Para Glance, Forsey e Riley (2013), os cursos no formato MOOC se
caracterizam por:

a. Acesso aberto ao curso;

b. Escalabilidade;

c. Possibilidade de acompanhar o desempenho do aluno, através de atividades;
d

. Participagao assincrona.

Duas modalidades de MOOC se destacam, sendo elas o cMOOC e o xMOOC.
a. cMOOC

Sao MOOCs pensados para a conectividade e producédo de conteudo. Nesta
forma de MOOC, os participantes sdo instigados a produzir conhecimento, tendo
como ponto de partida os materiais presentes no MOOC.

Em um cMOOC ha maior interagado entre os participantes e o curso, sendo
possivel alterar materiais e interagir com a comunidade do curso por meio de
publicacbes ou compartilhamento de outros materiais.

Para Fidalgo et al. (2013), os MOOCS categorizados como tipo C possuem a
capacidade de ajustar-se conforme as necessidades individuais de cada usuario. No
entanto, quando os proprios utilizadores sao responsaveis por gerar o conteudo, ha
a possibilidade do curso ir para uma diregdo néo planejada, afastando-se de seus

objetivos.

b. xMOOC



39

Os xMOOCs se assemelham mais a sala de aula tradicional, onde ha os
materiais a serem estudados e os participantes realizam atividades voltadas para a
avaliagdo de seus conhecimentos. Os xMOOCs se caracterizam por uma maior
escalabilidade, pois, os estudantes possuem um material linear que podem seguir,
facilitando a conclusdo do curso,além de um profissional qualificado que fez a
curadoria do material fornecido.

Para Fidalgo et al. (2013), os MOOCs do tipo X tém a vantagem de terem um
plano de aprendizagem bem definido e linear. Todavia, este rigor na apresentagao
dos conteudos forga o aprendiz a se adaptar a sequéncia apresentada.

Neste projeto, foi adotada uma abordagem sequencial de seis moddulos,
semelhante ao modelo xMOOC, para guiar os participantes ao longo do curso. No
entanto, foram incluidos espacos de interacdo nos modulos, visando incentivar a
troca de opinides e o compartilhamento de materiais desenvolvidos pelos proprios
participantes ao longo do curso. Esses espagos de interagdo permitem uma maior
participacado ativa dos envolvidos, enriquecendo a experiéncia de aprendizagem e

promovendo a colaboragao entre os participantes.

2.6 FORMAGAO CONTINUADA DE PROFESSORES

Conforme descrito nos objetivos, a pesquisa busca elucidar os professores
sobre as praticas docentes referenciadas ao longo do trabalho. Sendo assim,
torna-se necessaria uma reflexdo sobre a formacao continuada de professores e
quais os possiveis desafios ao se trabalhar com a formacao continuada.

A formacgao continuada de professores € um elemento fundamental para a
melhoria constante da qualidade educacional, uma vez que a formagao académica
inicial pode ser enriquecida por meio da formacao continuada. A educacao esta em
constante evolugdo, impulsionada por mudangas tecnolégicas, culturais e sociais; o
que cria uma necessidade de atualizacdo constante para os professores. Nesse
cenario dinamico, a formacdo continuada de professores € essencial para
capacita-los a lidar com novas metodologias de ensino, que respondam as novas
necessidades dos alunos.

Os referenciais para Formagao de Professores (BRASIL, 2002) indicam que a

formagao continuada deve possibilitar atualizagbes e aprofundamento nas tematicas
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educacionais. Além disso, deve ser fundamentada na reflexdo sobre a pratica
educativa, impulsionando um processo constante de autoavaliagdo. Isso, por sua

vez, deve guiar a progressiva construcao de habilidades profissionais.

2.6.1 Desafios na formagao continuada

Ha diversos desafios em trabalhar com a formacdo continuada de
professores. Para Altenfelder (2005), um dos principais desafios enfrentados pelos
pesquisadores na area educacional é superar a falta de comunicagcdo e o
descontentamento que permeiam as interagdes entre professores atuantes no
ensino médio e fundamental e os especialistas encarregados do planejamento,
criacdo e coordenacao das etapas de crescimento profissional destes docentes.

Altenfelder destaca que durante o processo de formacdo continuada, os
professores relatam se sentirem usados como objetos de pesquisa e de nao terem
suas necessidades e particularidades ouvidas. Outra reclamagao comum trazida por
Altenfelder, é a dicotomia entre a teoria e a pratica dos métodos apresentados
durante a formacao continuada.

E comum em formacdes os professores compararem as realidades no
processo de aplicagcdo de uma metodologia ativa, ou seja, aplicar a metodologia no
Brasil é diferente de se aplicar nos Estados Unidos da América ou Canada. Esta
afirmacao de certa maneira esta correta, a realidade do local de aplicagao n&o pode
ser negligenciada durante a aplicacdo e esta informacéo deve estar clara no
processo de formagao continuada. O que € possivel perceber por meio de leituras é
que na maioria dos processos formativos o responsavel ndo destina um momento da
formagao para discutir a realidade do local de aplicagéo e tragar uma estratégia de
aplicagao com os docentes.

Com esta visdo, o projeto destina um momento para que os docentes
elaborem seus materiais e discutam suas realidades entre eles, sendo possivel
perceber pontos fortes e fracos em comum. O processo de criacdo de materiais
permite que o docente reflita sobre sua sala de aula e direcione a construgao de seu
material conforme a sua realidade.

Entretanto, € necessario olhar para ambos os lados do processo de formagao
continuada ha queixas em ambas as partes durante o processo de formacéao

continuada: “Os formadores, por seu lado, apontam nos professores resisténcia,
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medo de mudar, pouco comprometimento e falha na formagao inicial” (Altenfelder,
2005).

A partir destas afirmacdes, o autor percebe a necessidade de dialogar, com
os professores que vao receber a formacdo, quanto a suas expectativas e
necessidades em sala de aula. Esta acdo permite entender suas aflicbes,
possibilitando alteragbes no material e um melhor direcionamento do curso.

Espera-se que, com esta acao, ocorra um maior engajamento durante a formacao.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo serdo discutidos os trabalhos relacionados ao Pensamento
Computacional e os métodos ativos de ensino utilizados em seu desenvolvimento,

com um olhar especial ao método da Aprendizagem Baseada em Problemas.
3.1 METODO DE BUSCA

Estas pesquisas foram selecionadas a partir da busca do termo “Pensamento
Computacional” aliado, primeiramente, ao termo “Aprendizagem Baseada em
Problemas” e apés, aliado ao termo “métodos ativos”. Com este levantamento,
busca-se entender o panorama do uso da estratégia do PC aliado a outro método
ativo de ensino.

As pesquisas foram realizadas primeiramente na plataforma LUME da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Primeiramente, através da
busca avangada, foi solicitado trabalhos que contivessem os termos “Pensamento
Computacional” e “Aprendizagem Baseada em Problemas”, o que teve um retorno
de 0 (zero) trabalhos.

As buscas foram expandidas para o Google Académico, onde o autor
necessitou filtrar os artigos encontrados. Este filtro foi realizado através da leitura de
resumo para buscar analisar a fundo os artigos mais proximos desta pesquisa. Na
leitura do resumo foram selecionados os trabalhos que indicavam trabalhar com o
desenvolvimento do Pensamento Computacional ligado a Aprendizagem Baseada

em Problemas.

a. Introdugcado ao Pensamento Computacional com Scratch

A pesquisa de Charles Madeira (2017) intitulada “Introducédo ao Pensamento
Computacional com Scratch” apresentada no Il Congresso Sobre Tecnologias na
Educacgao (Ctrl+E, 2017), buscou desenvolver o Pensamento Computacional através
da Aprendizagem Baseada em Problemas e da metodologia de aprendizagem
baseada em jogos digitais.

Madeira (2017) propde uma atividade a ser aplicada em sala de aula, onde o
professor langa problemas introdutérios levando os alunos a produzir um jogo digital

na plataforma Scratch enquanto se familiarizam com a plataforma.
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O problema proposto € uma situagdo em que em uma tela ha um queijo, um
gato e um rato, onde o rato deve alcangar o queijo antes do gato pega-lo. O rato é
automatizado e controlado pela interface, enquanto o gato & controlado pelos
jogadores, para tanto, € necessario serem criados programas individuais para cada
elemento do cenario.

Para Madeira (2017), ao trabalharmos o desenvolvimento dos pilares do
Pensamento Computacional, através da Aprendizagem Baseada em Problemas, os
alunos sao confrontados por problemas contextualizados, no qual devem se
empenhar em encontrar solugdes significativas, desenvolvendo o raciocinio légico, o
pensamento critico e a criatividade.

O trabalho de Madeira (2017), se assemelha a este projeto, pelo fato de
ambos utilizarem de metodologias ativas para desenvolver o PC, em especial, a
ABP. Além deste ponto, a atividade proposta por Madeira pode ser utilizada como
material para que professores possam trabalhar o PC em sala de aula.

Todavia, o foco do trabalho de Madeira é desenvolver os pilares do
pensamento computacional diretamente nos estudantes, enquanto o desta pesquisa
€ fornecer formacado e materiais para que os professores possam desenvolver os

pilares do PC em sala de aula.

b. O Pensamento Computacional presente na Resolucao de Problemas

Investigativos de Matematica na Escola Basica

A pesquisa de Bobsin et al. (2020) intitulada por “O Pensamento
Computacional presente na Resolugdo de Problemas Investigativos de Matematica
na Escola Basica”, apresentada no IX Congresso Brasileiro de Informatica na
Educacao (CBIE 2020), averiguou o impacto de uma proposta de se trabalhar o PC
através da ABP com estudantes de 8° e 9° do ensino fundamental.

Bobsin et al. (2020) propuseram duas oficinas, uma oficina plugada,
necessitando de acesso a internet e uma desplugada, voltada para escolas que néo
tenham acesso a sala de informatica. Estas oficinas partem de desafios de
programagao e logica, chamados de “problemas Investigativos” inspirados na
plataforma code.org baseados na Aprendizagem Baseada em Problemas, buscando
desenvolver os pilares do Pensamento Computacional. Cada oficina possui uma

duracao de 4 horas e o projeto ja atendeu cerca de 440 alunos.
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Para averiguar os resultados das oficinas, nesta pesquisa, Bobsin et al.
(2020), trabalhou com pré e poés-testes idénticos, onde o aluno antes das oficinas
realiza o pré-teste e apos a oficina realizou o pés-teste, sendo capaz de identificar
seus erros.

Os pesquisadores relataram um ganho consideravel entre o pré e o pos-teste,
mostrando um avango dos estudantes nas habilidades relacionadas aos quatro
pilares do PC.

A principal diferenca entre a presente pesquisa e a pesquisa de Bobsin et al.
(2020), é que aqui, nesta pesquisa, o foco esta na formagao docente, visando que
os professores entendam como usar a ABP como catalisador para o
desenvolvimento do PC, dando subsidios para que os professores sigam aplicando
em suas aulas. Ja a pesquisa de Bobsin et al. (2020), assim como a pesquisa de
Madeira (2017), os autores aplicaram a proposta diretamente aos alunos, mediante

uma oficina, proporcionando um ganho imediato de aprendizagem.

c. Aprendizagem com Robética Educacional: uma Abordagem Baseada em

Problemas

Outro trabalho relacionado que aborda a Aprendizagem Baseada em
Problemas como uma ferramenta para desenvolver o Pensamento Computacional &
a pesquisa de Cabral, Preuss e Passerino (2019), intitulada “Aprendizagem com
Robodtica Educacional: uma Abordagem Baseada em Problemas”, que foi
apresentada no Congresso Brasileiro de Informatica na Educagao (CBIE 2019),
onde eles utilizam a robdtica educacional como uma forma de aprimorar o
Pensamento Computacional.

O trabalho foi um estudo de caso realizado com quatro estudantes dos anos
finais do ensino fundamental, onde eles ja possuiam familiaridade com programacéao
e robdtica. Para a realizacao, foram propostos dois encontros de 4 horas.

Neste estudo, em uma primeira etapa, os alunos foram apresentados a um
robd educacional e tiveram um momento inicial para testar seus movimentos e
funcionalidades, bem como a apresentagdo do ambiente de programagao mBlock.

Na segunda etapa, foi apresentado aos alunos um parque ecoldgico,
impresso e posto sobre uma mesa, onde foi apresentada sua descricdo e seus

maiores problemas.
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Os problemas que os alunos deveriam enfrentar era o lixo deixado pelos
visitantes no parque e uma espécie de sapo em extingdo. Para o desenvolvimento,
foram propostos desafios em que era necessario utilizar a robdtica para solucionar
ou amenizar os problemas propostos. Os alunos elaboraram uma lista de possiveis
solucdes e, a partir dos materiais fornecidos e das funcionalidades do robd, optaram
por duas; um robd coletor de lixo e um robd para encontrar os sapos em extingao.

Para a solugdo do problema do lixo, os alunos foram orientados a resolver
desafios; movimentar o rob6 sobre uma fita preta; movimentar o robé em um espaco
coletando o lixo; com estes desafios os alunos foram capazes de fazer o robd seguir
o trajeto do parque coletando os residuos deixados pelos visitantes. Para tanto
utilizaram do sensor de luminosidade para fazer o robé seguir sobre uma linha
demarcada e coletar os lixos pelo caminho (Clips de papel).

No segundo problema, os alunos receberam o desafio de movimentar o robd
por um espago demarcado e encontrar o sapo. Os alunos utilizaram os comandos ja
utilizados no robd para chegar ao local onde os sapos estavam e coleta-los.

Em suas conclusdes, Cabral, Preuss e Passerino (2019), ressaltam a
importancia de se trabalhar a resolugdo de problemas de maneira conectada ao
cotidiano, proporcionando uma abordagem ativa e viavel para se desenvolver o
Pensamento Computacional.

Assim como os trabalhos vistos anteriormente, Cabral, Preuss e Passerino
(2019) utilizaram de desafios baseados na ABP para desenvolver os pilares do
Pensamento Computacional e obter ganhos no desenvolvimento do raciocinio

l6gico.

d. Programacao e Aprendizagem Baseada em Projetos como estratégias no
ensino de Pensamento Computacional para criangas e adolescentes

Em seu trabalho, Alves, Alves e Baia (2019) buscam desenvolver o
Pensamento Computacional utilizando a metodologia de Aprendizagem Baseada em
Projetos ou em inglés Project Based Learning (PBL). O curso proposto por eles
possui uma carga horaria de 8 horas dividida em 2 encontros semanais de 4 horas.

Utilizando da plataforma Scratch e da PBL para desenvolver o Pensamento
Computacional e, tendo como publico-alvo criangas e adolescentes do ensino
fundamental do 5° ao 8° ano, a proposta deles foi trabalhar 4 projetos visando a

sustentabilidade e o meio ambiente.
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O primeiro projeto foi desenvolvido pelo professor com o auxilio da turma, ja
os demais projetos foram realizados pelos estudantes, em grupos de 4 a 5 alunos.
Para o projeto, os grupos deveriam identificar um problema ambiental no seu
entorno social, caracteriza-lo e definir solu¢cdes estratégicas a fim de chegar a uma
solucao.

Para cada projeto foram definidos um conjunto de artefatos a serem
produzidos, como videos, slides e o desenvolvimento de um aplicativo no formato de
jogo para retratar o assunto abordado durante o projeto.

O projeto supracitado, embora trabalhe com o Pensamento Computacional e
com metodologias ativas, possui objetivos pedagdgicos diferentes. Enquanto esta
pesquisa se preocupa em fornecer materiais para que os professores desenvolvam
as habilidades propostas pelo PC e ABP junto dos estudantes, o trabalho de Alves,
Alves e Baia trabalha o Pensamento Computacional enquanto aborda problemas de
cunho social através de projetos. Enquanto um busca melhorar os resultados dos
estudantes nas disciplinas de exatas através da formacdo continuada de
professores, o outro busca trabalhar o tema da sustentabilidade de forma ludica
através do PC e do PBL.

Para avaliar o ganho no PC e o sucesso ou n&o da proposta de Alves, Alves e
Baia, foi aplicado um pré e pds-teste nos estudantes, utilizando uma adaptagao do
material proposto por Roman-Gonzales (2015), que traz questdes que buscam medir
habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional. Segundo os autores, o pré

e pos-teste mostraram um ganho no niumero de acertos dos estudantes.

e. Pensamento Computacional Como Competéncia Transversal em

Metodologias Ativas Orientadas a Problemas

O trabalho de Bastos e Boscarioli (2018) aborda como o Pensamento
Computacional como competéncia transversal e como €& possivel concilia-lo a
Aprendizagem Baseada em Problemas.

Através de uma revisao bibliografica, Bastos e Boscarioli trazem a importancia
do aluno como agente ativo em seu processo de ensino e ressaltam como, através
da ABP, é possivel tornar o aluno protagonista de seu processo de aprendizagem.

No artigo é debatido os preceitos da ABP, bem como o papel do aluno frente a
metodologia. E ressaltada a utilizagdo de grupos tutoriais, em que é exposto um

problema baseado na vida real antes da teoria. Os grupos fomentam o trabalho
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cooperativo, que direciona as atividades para um processo coletivo e oferece
oportunidades de desenvolvimento individual.

O artigo revisa a literatura acerca do Pensamento Computacional e o traz
como um conjunto de técnicas para solucionar problemas de forma inteligente e
criativa, habilidade fundamental em diversas areas, como engenharia, medicina ou
fisica.

Por fim, o artigo destaca a relacdo entre o Pensamento Computacional e a
Aprendizagem Baseada em Problemas no contexto do ensino superior. O autor
argumenta que o desenvolvimento das habilidades do PC nos primeiros semestres
da graduacéao pode auxiliar na utilizagao da Aprendizagem Baseada em Problemas,
uma vez que os estudantes melhoram suas capacidades de pesquisa, estruturagao
da solucdo e analise dos problemas.

O trabalho descrito se assemelha desta pesquisa ao buscar integrar o
Pensamento Computacional a Aprendizagem Baseada em Problemas. Todavia,
enquanto o trabalho propbe que o PC seja uma estratégia para desenvolver
habilidades importantes para a implementacédo da ABP, o presente trabalho sugere
que é possivel utilizar a resolugéo de problemas sob a perspectiva de Polya para

desenvolver as habilidades citadas no artigo.

f. Correlacao entre as pesquisas descritas e o presente trabalho

Buscava-se compreender através dos trabalhos analisados como € possivel
relacionar o uso do Pensamento Computacional a outras metodologias ativas, em
especial a ABP.

Durante este levantamento, observou-se que muitos trabalhos abordam o
desenvolvimento do PC e do raciocinio légico para os anos finais do ensino
fundamental. Nao foram encontrados trabalhos que relacionassem as duas
metodologias citadas com problemas contextualizados de ensino médio.

Entre os trabalhos analisados, apenas o trabalho de Bobsin et al. (2020) se
apresenta trabalhando diretamente com disciplinas de exatas.

O que foi possivel observar durante o estudo dos trabalhos analisados é que
o Pensamento Computacional € um conjunto de habilidades a serem desenvolvidas
nos estudantes a partir dos pilares anteriormente vistos, todavia, sob a luz de uma
metodologia ativa de ensino, estas habilidades podem ser desenvolvidas com maior

facilidade e maior engajamento dos alunos.
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O quadro 1, a seguir, apresenta um comparativo entre os trabalhos estudados

e a presente pesquisa desenvolvida aqui.

Quadro 1: Comparativo entre os trabalhos estudados

Introducdo ao | O pensamento Aprendizage Programacéo e
Pensamento | Computacional m com Aprendizagem Pensamento | Aresolugéo de
Baseadaem | Computacional problemas
Computacion presente na Robdtica Projetos como Como como
= oo | estratégiasno | Competéncia instrumento
al com Resolugéo de Educacional: ensino de Transversal em para o
Scratch. Problemas uma Pensamento Metodologias | desenvolvimen
Investigativos Abordagem Computacional _Ativas todo
para criancas e Orientadas a pensamento
de Matematica Baseada em adolescentes. Problemas computacional
na Escola Problemas.
Basica.
Artigo/ Artigo/ Capitulo Artigo/ Artigo/ Capitulo | Artigo/ Capitulo Dissertagéo
Capitulo de de livro Capitulo de de livro de livro
livro livro
Estimular o Explorar Analisar o Apresentar os Realizar uma Incentivar o
pensamento conceitos de processo de resultados de aproximagao uso da
computaciona Matematica e aprendizagem uma iniciativa tedrica, estratégia do
| através da recursos desses de ensino do incluindo as Pensamento
concepgao de tecnologicos estudantes Pensamento habilidades Computacion
jogos digitais utilizados na com base na Computacional necessarias al através do
no ambiente vida cotidiana, | Epistemologia | para criangas e a alunos método de
Scratch. através de Genética de adolescentes imersos em resolucéo de
problemas Jean Piaget, através da Metodologias problemas
investigativos no oferta de um Ativas, com como pratica
de Matematica | construcionis curso de as pedagogica,
montados para | mo de Papert iniciagdo a habilidades na formagao
serem atrativos, ena programacao, desenvolvida de
investigando o abordagem ministrado pelo s pelo PC professores
potencial do baseada em Laboratério de fisica e
Pensamento problemas. Midias matematica
Computacional Eletronicas da que atuam no
nas aulas de UFOPA ao ensino basico
Matematica da Programa da rede
Escola Basica. Escola da Vida publica e
do Corpo de privada.
Bombeiros da
cidade de
Santarém-Para.
Revisao A pesquisa foi Aplicacéo da A pesquisa foi Revisao Desenvolvimen
bibliografica realizada Proposta a 4 realizada bibliografica to do curso
utilizando curso | alunos de 8°e | através de um que foi
de extensao 9° ano, onde curso de 40 aplicado em
com a analise foi analisado horas, para dois momentos
de dois seu alunos do 5° ao distintos,
problemas desempenho. 8° ano. sendo um
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investigativos.

presencial e
outro através
da plataforma

Moodle.
- pré e pos-testes Estudo de Pré e pos-teste - Mediante
A . questionario
idénticos. caso por meio semelhantes. pré e
de uma pdés-curso.
oficina com
tarefas
orientadas.
Minicurso Dois problemas Oficina Curso: Iniciacao - Curso MOOC:
investigativos. a programagao Metodologia na
com Scratch. pratica: A
Aprendizagem
Baseada em
Problemas e o
Pensamento
Computacional
- Os resultados o Através da Concluem que -
mostram um engajamento | analise do pré e | a aproximagéo
nitido gerado pelo pos-teste foi da ABP e do
aproveitamento temaea possivel PC néo é
dos alunos nas necessidade observar um somente
atividades identificar ganho médio de | possivel, como
propostas, problemas e 40% na pode vir a ser
chegando a propor resolugao de uma solugao
aproximadamen | solugdes fez problemas que de ordem
te 38% de com que 0s envolvem o PC. | pratica para o
melhoria. estudantes problema de
fossem tornar o aluno

estimulados a
desenvolver o
pensamento
computaciona
I

protagonista no
ensino
superior.
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4 PRODUTO EDUCACIONAL

Este capitulo descreve o produto educacional desenvolvido e suas formas de
utilizagdo. Na modalidade Profissional, diferentemente da modalidade Académica,
os discentes precisam desenvolver um Produto/Processo Educacional (PE) que
necessita ser aplicado em um contexto real, podendo ter diferentes formatos, dentre
eles, um curso de formacéo profissional (Rizzatti et al., 2020).

4.1 CLASSIFICACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL (PE)

Um produto educacional € oriundo de um processo gerado a partir de uma
atividade de pesquisa (BESSEMER; TREFFINGER, 1981) e esta classificado

conforme abaixo:

e Tipo de Produto Educacional: Curso de formacéao profissional

e Titulo: MOOC - Metodologia na pratica: A ABP e o Pensamento
Computacional

e Link de acesso ao Moodle da UERGS:
https://moodle.uergs.edu.br/course/view.php?id=4866

e Publico-alvo: Professores da educacgao basica de fisica e matematica

e Linha de pesquisa: Tecnologias digitais na pratica docente

e Carga horaria: 12 horas

e Acesso: Publico e gratuito em repositoério nacional (a ser inserido no
EduCAPES) e no repositorio institucional (Moodle UERGS)

e Licenca: Creative Commons

e Certificacdo: Automaticamente gerado pelo Moodle ao completar o
curso

e Link do Moodle: https://moodle.uergs.edu.br/course/view.php?id=4866

4.2 O PRODUTO EDUCACIONAL

Para sanar a necessidade observada e atingir os objetivos, foi proposto como
produto educacional um curso no formato MOOC, tendo sua hospedagem na
plataforma Moodle e possuindo uma carga horaria de 12 horas. Este curso tem
como atrativo, para incentivar os professores a realizarem o uso da metodologia, o

fornecimento de atividades para se trabalhar a resolugao de problemas através do


https://moodle.uergs.edu.br/course/view.php?id=4866
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método de Polya e da estratégia do Pensamento Computacional, em sala de aula.
Além de ter um modulo destinado a ensinar a criar atividades que se enquadrem no
método e estratégia proposta.

O curso foi planejado no formato MOOC, pois 0 mesmo possui facil acesso e
permite acesso assincrono por um grande numero de participantes. Ja a escolha
pela plataforma Moodle se faz por ser a plataforma oficial para ensino a distancia da
instituicdo e conta com o suporte das equipes de tecnologia da informagao da
UERGS.

O curso é capaz de:

e Fornecer suporte tedrico, aos professores, sobre o uso da ABP e do
PC;

e Exemplificar como é possivel utilizar a ABP e o PC como catalizadores
para a melhora na resolugéo de problemas;

e Fornecer materiais adaptaveis para a realidade do professor, facilitando

a adesao da proposta em sala de aula.

O MOOC (Massive Open Online Course), como visto no referencial tedrico, se
caracteriza por ser aberto ao publico, gratuito, oferecido a muitos participantes e
online na web. Esta modalidade de curso vem sendo amplamente utilizada, por ser
de facil acesso e possibilitar que pessoas de diferentes regides ou paises acessem
sem perdas na proposta metodolégica. Um ponto a se destacar nesta modalidade é
a flexibilidade de horarios, sendo possivel o participante acessar em suas horas

vagas e ajustar o tempo para terminar o curso de acordo com sua disponibilidade

4.2.1 Estruturagao e construgao do PTT/PE:

O curso MOOC “Metodologia na pratica: A ABP e o Pensamento
Computacional” proposto esta dividido em 6 mddulos, seguindo uma sequéncia
l6gica e linear, indo do aprofundamento teérico a pratica de elaboragado de materiais.
Cada méddulo possui uma tematica voltada para a formagao do professor, trazendo
discussdes pertinentes sobre a sala de aula e exercicios de reflexdo sobre as

praticas de ensino-aprendizagem.
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Na figura 6, a seguir, é possivel visualizar o layout do MOOC, bem como,

seus seis modulos em sequéncia.

@ FORUM DE DUVIDAS

<

1. INTRODUGAO

Figura 6: Layout do curso MOOC

&
2. POR QUE USAR
METODOLOGIAS ATIVAS?

&
3. 0 PENSAMENTO
COMPUTACIONAL (PC)

i
v
4. A APRENDIZAGEM

BASEADA EM PROBLEMAS
(ABP)

o
v
5. ATIVIDADES USANDO A

ABP PARA DESENVOLVER
0PC

Fonte: Produzida pelo autor

B

v
6. CONSTRUINDO SUAS
ATIVIDADES

Ao acessar o curso, o primeiro elemento que o discente do curso observa é a

ferramenta “forum de duvidas”, espaco destinado a sanar suas duvidas a respeito

das atividades do curso ou de sua execugao.

A seguir uma breve analise do conteudo de cada modulo.

e Médulo 1: Introdugao

Neste modulo € exposto o intuito do curso, suas motivagbes e 0s avisos

iniciais para aqueles que estdo iniciando sua jornada de formacao. Este primeiro

modulo traz reflexdes acerca da sala de aula, buscando fazer com que o professor

reflita sobre suas praticas pedagdgicas e seu contexto escolar.

Dentre os materiais presentes no médulo ha:

e Video de apresentacao do curso e do pesquisador;

e Arquivos usados no video;

e Material escrito digital, trazendo avisos, reflexdes e a atividade envolvendo as

praticas em sala de aula.
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Os materiais propostos levam o professor a refletir sobre a necessidade de se
inovar em sala de aula e de escutar o feedback dos alunos, para que ele possa
adequar suas praticas. O ato de escutar os alunos, favorece que o professor os
entenda e possa trazer materiais potencialmente significativos e engajantes para os
estudantes, podendo, assim, contemplar os dois pré-requisitos, para uma
aprendizagem significativa.

A figura 7, a seguir, retirada do curso, traz as indagag¢des sobre o contexto

escolar do participante.

Figura 7: Indagagdes sobre o contexto escolar

Reflita sobre as seguintes perguntas, pensando em seu
contexto escolar.

1. Em suas aulas, vocé se depara com alunos pouco
motivados ou sem interesse pela sua disciplina?

2. Os alunos ja manifestaram a vontade de ter aulas mais
conectadas com o cotidiano, entendendo como o conceito
pode ser abordado de maneira pratica?

3. A maioria de suas aulas sao expositivas (quadro, slides
etc.), onde ha pouca participacao dos estudantes?

Fonte: Produzida pelo autor.

Neste primeiro mddulo o objetivo foi que o professor pensasse e refletisse
sobre seu contexto escolar e a necessidade de inovar suas praticas em sala de aula,
instigando o professor a buscar complementos para suas aulas.

A figura 8, abaixo, apresenta a estrutura do mddulo 1 e seus materiais.
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Figura 8: Materiais do modulo 1

1. INTRODUCAOQ »

@ INTRODUGAD &
(O vioeo DE APRESENTAGAD 4
B LAMINAS MODULOD 1 &

<] TAREFA MODULO 1 &

Fonte: Produzida pelo autor.

O médulo completo se encontra no apéndice 1.

e Moédulo 2: Por que usar metodologias ativas?

O moddulo 2, do curso MOOC, busca elucidar os participantes sobre as
caréncias da forma de ensino tradicional e como estas caréncias podem ser
supridas ao se utilizar as metodologias ativas. Além de elucidar sobre a ideia central
das metodologias ativas, o mdédulo traz a importancia do aluno como protagonista de

seu processo de aprendizagem.
O mddulo 2 traz os seguintes objetivos:
e Entender as limitagdes da aula tradicional,
e Entender o que sao as metodologias ativas de ensino;
e O que significa o aluno ser protagonista de seu processo de ensino;
e O papel do professor frente as metodologias ativas de ensino.

O modulo busca discutir a forma de ensino tradicional e suas caréncias; as
metodologias ativas e como elas podem agregar as aulas; qual o papel do professor
e do aluno em uma aula utilizando metodologias ativas.

A figura 9, abaixo, apresenta a estrutura do médulo 2 e seus materiais.
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Figura 9: Materiais do moédulo 2

2. POR QUE USAR METODOLOGIAS ATIVAS? »

B INTRODUCAD AO MODULO 2 &
Q vipeo -mopuULO 2 &

B LAMINAS-MODULO 2 &

@) VIDEO METODOLOGIAS ATIVAS - Jodo Mattar &'
8 ARTIGO PARA LEITURA 4

b= TAREFA MODULD 2 &

=

Fonte: Produzida pelo autor.

O material completo do médulo 2 se encontra no segundo apéndice (apéndice 2).
e Moédulo 3: O Pensamento Computacional

O moddulo 3 aborda o tema do Pensamento Computacional e busca elucidar
os participantes sobre a estratégia de resolugao de problemas através dos pilares do
Pensamento Computacional, bem como, a importancia de se desenvolver o PC.

O médulo 3 propde os seguintes objetivos aos participantes:

e Compreender o que é o Pensamento Computacional (PC) e seus preceitos;

e Entender o que sao os pilares do PC e qual a sua importancia no
desenvolvimento do PC;

e Vislumbrar como é possivel desenvolver os pilares do PC em sala de aula.

A figura a seguir aborda a estrutura do modulo 3 e seus materiais.
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Figura 10: Materiais do moédulo 3

3. 0 PENSAMENTO COMPUTACIONAL (PC) «

@ INTRODUGAO-MODULOZ &
 vipeo-mopuLo3 &

(O FENSAMENTO COMPUTACIONAL - UNIVESP &
B LAMINAS MODULD 3 &

8 ARTIGO PARA LEITURA &

o/ TAREFAMODULOZ &'
Fonte: Produzida pelo autor.

Os materiais preparados para o médulo 3 podem ser visualizados no terceiro
apéndice (Apéndice 3).

e Médulo 4: A Aprendizagem Baseada em Problemas

O moddulo 4 aborda os principios do método da Aprendizagem Baseada em
Problemas e se aprofunda em especial no método de Polya para resolugdo de
problemas. Este mddulo traz a importancia do uso da aprendizagem baseada em
problemas, para a resolugcdo de problemas em sala como estratégia pedagogica e
aborda, como podemos utilizar a aprendizagem baseada em problemas em conjunto
dos pilares do Pensamento Computacional.

O mddulo 4 Propde aos participantes os seguintes objetivos:

e Compreender o conceito central da Aprendizagem Baseada em Problemas

(ABP);

e Apresentar como a ABP pode se relacionar com os pilares do Pensamento

Computacional;

e Expor como a ABP pode auxiliar os estudantes na resolugao de problemas.

A figura a seguir traz a estrutura do moédulo 4 e seus materiais.
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Figura 11: Materiais médulo 4

4. A APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS (ABP) »

@ INTRODUGAO-MODULD 4 &

Q VIDEO MODULD 4 &
I LAMINAS MODULD 4 &
B ARTIGO - METODO DE POLYA PARA RESOLUCAD DE PROBLEMAS MATEMATICOS &

) VIDEO - APLICAGAO DO METODO DE POLYA &

d P P B P F

& TAREFA MODULO 4 &

Fonte: Produzida pelo autor.

As laminas preparadas para o modulo 4 podem ser visualizadas no quarto

apéndice (Apéndice 4).
e Moddulo 5: Atividades usando a ABP para desenvolver o PC

Neste modulo sdo apresentadas atividades usando o método da
Aprendizagem Baseada em Problemas aliadas a estratégia do Pensamento
Computacional, visando explorar todo o potencial da resolugdo de problemas.
Nas Laminas do médulo 5 é apresentado como o professor pode trabalhar e explorar
um problema em sala de aula, buscando passar pelas etapas propostas no moédulo
4.

No decorrer do quinto moddulo, ha trés atividades exemplos, prontas para
serem desenvolvidas em sala de aula, buscando facilitar a adesédo do professor as
estratégias.

O quinto médulo do curso se propde a:

e Exemplificar a aplicagdo e resolugdo de problemas contextualizados, sob o
olhar da ABP e dos pilares do PC;

e Fornecer, para os professores, materiais para se trabalhar a resolucéo de
problemas sob o olhar das estratégias citadas anteriormente;

e Debater como podem ser abordados problemas do cotidiano em sala de aulas
desenvolvendo as habilidades citadas na ABP e no PC.

A figura 12, traz a estrutura do modulo 5 e seus materiais.


https://moodle.uergs.edu.br/pluginfile.php/822708/mod_resource/content/1/M%C3%93DULO%205.pdf
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Figura 12: Materiais do médulo 5

5. ATIVIDADES USANDO A ABP PARA DESENVOLVER O PC »

B INTRODUCAO MODULO &

Q vioeo-mopuLos &

B LAMINAS MODULD 5 &

@ MODELO DE ATIVIDADE1 &
@ MODELO DE ATIVIDADE2 &

@ MODELC DE ATIVIDADEZ 4

Fonte: Produzida pelo autor.

As laminas preparadas para o0 modulo 5 podem ser visualizadas no quinto

apéndice (Apéndice 5).

e Moddulo 6: Construindo suas atividades

O sexto médulo busca discutir a construgdo de problemas que envolvam todas
as etapas propostas nos modulos 3 e 4 do curso. Neste moédulo, o professor é
convidado a refletir sobre as habilidades relacionadas a resolugdo de problemas,

que ele deseja que seus alunos desenvolvam.

No material proposto, € apresentado os aspectos que devem ser considerados
durante a construgcdo de uma atividade, para que esta oportunize com que o aluno
seja agente ativo de seu processo de aprendizagem e nao um mero espectador.

Ocorre no material um destaque as etapas do “Algoritmo” e da “Retrospectiva’,
que devem ser realizadas pelo estudante, etapas importantes que permitem ao
professor identificar pontos de ndo compreenséo por parte do aluno. Ja a ultima
tarefa, proposta no curso, explora a construgdo de uma atividade nos moldes das
estratégias propostas.

O moddulo 6 do curso se propde a:

e Fazer o professor refletir sobre quais habilidades, relacionadas a resolucéo de

problemas, ele deseja desenvolver nos estudantes;

e Criar sua propria atividade, tendo modelos anteriores como exemplo (Médulo

5), que desenvolva as habilidades propostas pelo PC e pela ABP;
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e Instigar o professor, durante seu processo de criagdo, a buscar formas de
tornar seu aluno protagonista do seu processo de aprendizagem.

A figura 13, apresenta a estrutura do médulo 6 e seus materiais.

Figura 13: Materiais do modulo 6

6. CONSTRUINDO SUAS ATIVIDADES #

B INTRODUGCAO-MODULD 6 &

o VIDEQ - MODULO 6 4
B LAMINAS MODULD 6 &

<= TAREFA MODULO 6 &'

Fonte: Produzida pelo autor.

As laminas preparadas para o moédulo 6 podem ser visualizadas no sexto
apéndice (Apéndice 6).

Cabe ressaltar que, apesar de todo o conteudo estar no Moodle, também foi
preparado um e-book contendo uma compilagao de todos os conteudos e atividades
propostas no Moodle. Dessa forma, o material pode ser usado em cursos
presenciais, pois ha demanda para essa formagao de professores presencialmente.
O material possui ficha catalografica e ISBN emitidos pela Cémara Brasileira de

Livros (CBL). Esse material esta disponivel no apéndice 7.
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5 MATERIAIS E METODOS

Este capitulo aborda a metodologia e os materiais utilizados para desenvolver

a pesquisa com rigor cientifico.
5.1 CLASSIFICACAO DA PESQUISA

Pelo fato de a pesquisa buscar através do curso de formacgéo continuada
incentivar os professores a aplicar o que foi visto durante o curso em suas aulas, a
natureza da pesquisa se caracteriza como aplicada ao ensino com objetivos
descritivos. A abordagem sera mista (quali-quanti), utilizando dados qualitativos e
quantitativos, coletados por meio de dois questionarios (apéndices 8 e 9). Ja o
procedimento de investigagéo se classifica como um estudo de caso.

A figura 14, a seguir, apresenta um esbogo da classificacdo metodoldgica da

pesquisa.

Figura 14: Classificagao da pesquisa

Natureza: Pesquisa aplicada ao ensino

Abordagem: Mista

Objetivos: Pesquisa descritiva

Fonte: Produzida pelo autor.

Segundo Gil (2002), as pesquisas descritivas tém como objetivo primordial a
descricdo das caracteristicas de determinada populagdo ou fendmeno ou, entao, o
estabelecimento de relagdes entre variaveis. Gil (2022) ainda salienta que este tipo
de pesquisa € amplamente utilizada para estudar as opinides, atitudes e crencas de
uma populagao, o que foi realizado durante o mapeamento do incentivo e elucidagao
acerca das praticas de ensino propostas no curso de formagao continuada.

A abordagem utilizada para a anadlise dos dados desta pesquisa é

categorizada como quali-quantitativo, pois apresenta dados qualitativos e
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quantitativos. O aspecto qualitativo se apresenta na preocupagao do quanto os
professores compreenderam dos assuntos abordados, além de evidenciar as
principais preocupagdes dos professores em utilizar uma metodologia ativa de
ensino. O viés quantitativo se apresenta pelo fato da pesquisa analisar
numericamente a preferéncia dos participantes acerca dos possiveis materiais em
um curso de formacgao continuada, sendo estes dados coletados através da escala
LIKERT'.

O procedimento da pesquisa se classifica como um estudo de caso, tendo em
vista que foi estudado grupos de docentes que participaram da aplicagdo do curso,
buscando compreender como o curso os impactou em suas futuras atividades em

sala de aula.

5.2 PROCEDIMENTO DA APLICACAO

A aplicacdo do produto educacional ocorreu através de duas etapas. A
primeira através da plataforma Moodle no formato de curso MOOC, como previsto
inicialmente, e a segunda por meio de uma aplicagdo presencial através da

Secretaria de Inovacao, Ciéncia e Tecnologia (SICT).
5.2.1 MOOC

O produto educacional foi aplicado através da plataforma Moodle na forma de
curso MOOC. Foi aberto ao publico um total de 25 vagas, onde foram preenchidas
11.

a) Amostra
Foram contabilizados como participantes do curso os ingressantes que

responderam o primeiro questionario (pré-curso), sendo um total de 11 professores.

b) Instrumentos

Para a coleta de dados foram utilizados dois questionarios semiestruturados,
que GIL (2008), define como “uma técnica de investigagdo composta por um roteiro
de questdes apresentadas as pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de

opinides, crengas, sentimentos, interesses, expectativas, situagdes vivenciadas”.

! Escala LIKERT: Escala de resposta psicométrica usada habitualmente em questionarios de opini&o.
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O primeiro questionario (Apéndice 8), mapeou qual a preferéncia dos
participantes acerca das possiveis formas de apresentacdo do assunto (slides,
videos, textos e artigos). Uma vez que parte dos objetivos deste trabalho é a
construcdo de um curso que elucide os professores participantes sobre as
estratégias apresentadas, acredita-se que suas percepgdes sobre quais as melhores
formas de apresentar o material do curso sao relevantes para futuras alteracoes e
atualizagdes.

O segundo questionario (Apéndice 9), buscou compreender o impacto do
curso na vida profissional destes professores, se eles se sentem mais inclinados a
utilizar metodologias ativas e se estdo propensos a aplicar em sala de aula o que foi
abordado no curso, levando para sua sala de aula a aprendizagem baseada em
problemas como instrumento para o desenvolvimento do pensamento
computacional.

Os questionarios foram aplicados em fases distintas, sendo o primeiro
aplicado previamente ao curso de formagao, e o segundo, apds a conclusdo do

Curso.

5.2.2 Aplicagao presencial

A aplicagdo presencial ocorreu devido a baixa taxa de inscritos no MOOC.
Mais informacdes sobre as dificuldades enfrentadas pelos participantes na aplicagcao
via Moodle ocorre no subcapitulo 6.1.
a) Amostra

Durante a aplicagao presencial participaram 8 professores, sendo 7 dos anos
iniciais e 1 do ensino médio.
b) Instrumentos

Para a coleta de dados, foram aplicados os questionarios 1 e 2, utilizados na

aplicacao via Moodle e trés relatos dos encontros, transcrito pelo autor sobre sua

percepcao da aplicagao presencial.
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5.2.3 Validagao

A validagcdo tem por objetivo avaliar a necessidade de alteragcbes e
reformulacdes no curso, buscando contemplar os objetivos propostos. Apds as
alteragdes, caso sejam necessarias, o curso sera disponibilizado para a comunidade
em geral.

Os dados obtidos através dos questionarios foram analisados, buscando
verificar se o curso atingiu totalmente, parcialmente ou n&o atingiu seus objetivos.
Para isto foram analisadas as respostas descritivas e afirmativas, buscando
observar se houve entendimento sobre a estratégia do Pensamento Computacional
e a metodologia da ABP.

A validagéo ocorreu nos dois momentos de aplicagdo do produto educacional,
no primeiro momento, da maneira que foi pensado originalmente, no formato de
curso MOOC e no segundo momento, de maneira presencial, com as adaptagoes

necessarias para o publico e para a quantidade de encontros.

Momento 1:

Para a validacdo do produto educacional, foi aberta para a comunidade de
professores da educacgao basica a possibilidade de realizar o curso diretamente no
Moodle, com o formato de MOOC, onde houve 11(onze) inscritos. Dentre os 11
(onze) participantes, 7(sete) atuam na rede privada de ensino e 4 (quatro) na rede

publica.

O periodo para a realizagéo do curso foi de 12 de setembro de 2022 a 01 de

novembro de 2022. Detalhes dessa aplicagao estao descritos no capitulo 6.

Momento 2:

Além da aplicacdo do produto educacional (PE), foi realizado um curso de
formagao na escola Pouso Novo, em Porto Alegre, em parceria com a Secretaria de
Inovagédo, Ciéncia e Tecnologia (SICT) do estado do Rio Grande do Sul. Nesse
curso, os materiais disponiveis no MOOC foram apresentados de forma expositiva,
sendo um curso de formacéao realizado presencialmente. O curso consistiu em trés
encontros de trés horas cada, nos quais foram abordados dois modulos do PE em

cada encontro.
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Esta aplicacdo se fez necessaria devido a baixa taxa de inscritos e
concluintes no momento 1. Uma maior discussao sobre os motivos da baixa taxa de

inscritos é realizada no subcapitulo 6.1.

5.3 METODOS PARA ANALISE DOS DADOS

Para a analise das respostas aos questionarios, utilizou-se dois métodos de
analise. Para as questbes dissertativas, com viés qualitativo, foi analisado o
conteudo das respostas, bem como sua relevancia para a pesquisa. Para a analise
dos dados quantitativos, foi utilizado a analise de distribuicdo das frequéncias das

respostas.
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6 RESULTADOS

Nesta etapa serdo apresentados os dados obtidos através dos questionarios
descritos no capitulo anterior, bem como, a discussdo sobre o que estes dados
representam para a pesquisa, realizagao de uma analise sobre as duas estratégias
de aplicagao.

No subcapitulo 6.1 sdo apresentadas as fragilidades observadas na aplicagao
do curso via plataforma Moodle. Nos subcapitulos 6.2 e 6.3 serdo apresentados os
dados coletados através da aplicagcdo do PE em sua plataforma original (Moodle) e
no subcapitulo 6.4 serdo trazidos os dados obtidos pela aplicacdo do PE no curso de

formagao em parceria com a SICT.

6.1 RELATOS DA FRAGILIDADE DA APLICAGAO VIA MOODLE.

A proposta inicial da presente pesquisa sempre foi trabalhar no
desenvolvimento de um curso via MOOC. Na UERGS, o MOOC pode ser criado
através da plataforma Moodle. Para que se possa criar um MOOC dentro da
instituicdo, € necessario preencher um formulario e submeter ao Nucleo de
Educagédo a Distancia (NEAD). Apos o preenchimento e liberagdo da criagdo do
MOOQOC, todo o material comecgou a ser desenvolvido dentro do ambiente.

Apos todo o curso desenvolvido no Moodle, passou-se para a fase de
divulgacao do curso para que os interessados pudessem se inscrever. Quando se
passou para a fase de inscrigao dos participantes, algumas situagdes problematicas
surgiram.

O primeiro passo para a aplicacao do produto educacional foi a abertura do
formulario de inscricdo para o curso “Metodologia na Pratica: A ABP e o
Pensamento Computacional”. Como publico, foi delimitado professores de fisica e
matematica do ensino médio. Houve um total de 33 inscritos para participarem da
formacao que continham 25 disponiveis. Optou-se por inscrever os 33 participantes,
visto que cursos no formato MOOC possuem uma alta taxa de evasido, como
observado no capitulo 2.

Antes do inicio do curso, surgiram diversas dificuldades de acesso que
prejudicaram a aplicagdo do Produto Educacional (PE) por meio da plataforma
Moodle. Para que pudessem participar do curso, os potenciais participantes

precisavam realizar um cadastro na plataforma Moodle da UERGS e, em seguida,
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fazer a inscrigdo no curso utilizando um codigo especifico. Embora parecesse um
processo simples, surgiram muitas duvidas em relagao ao cadastro e a inscri¢ao, ja
que os participantes em potencial acreditavam que ao se cadastrar ja teriam acesso
imediato ao curso. Para resolver essa fragilidade, o autor elaborou um tutorial
explicando detalhadamente como realizar o cadastro e a inscricdo no curso, que foi
disponibilizado por e-mail.

O processo de inscricdo que ocorreria, sem previsdo de problemas, no
periodo de 1 de julho a 1 de agosto de setembro de 2022, se estendeu por mais de
40 dias. Entre a identificagdo dessas fragilidades e a divulgagao do tutorial, muitos
dos pré-candidatos ao curso optaram por desistir, resultando em uma baixa taxa de
inscritos no curso.

Com um total de 11 (onze) inscritos, o curso teve um periodo de realizagc&o de
12 de setembro a 1 de novembro. Préximo ao final do periodo de realizagao, o autor
percebeu que havia uma baixa taxa de entrega das atividades pelos participantes. O
autor entrou em contato com os onze inscritos buscando uma forma de auxilia-los.
Foi relatado a dificuldade em dar seguimento ao curso pela complexidade das
tarefas exigidas que eram pré-requisitos para os médulos subsequentes.

Com estas informacdes, o autor disponibilizou aos participantes o material no
formato PDF a fim de facilitar o contato com o produto educacional, bem como, o
autor realizou de encontros virtuais de apoio aos inscritos. Assim, concluiram o
curso um total de seis participantes, respondentes do ultimo questionario. O curso se
encerra com uma taxa de 54,5% de conclusdo, valor maior que a média apontada
pela literatura para conclusao de cursos MOOC.

Acreditando que o total de apenas seis concluintes ser um baixo numero para
a validagao dos materiais elaborados para o produto educacional (PE), o autor opta
por uma segunda aplicagéo, presencial, através da SICT.

Cabe ressaltar que o sistema de inscricdo para o curso MOOC via Moodle da
UERGS foi fator agravante para uma baixa quantidade de inscritos. O Moodle n&o
estava formatado para realmente ser um MOOC, que deve ser de facil acesso, fato
que foi um complicador no andamento da pesquisa. A fim de ter os inscritos, o
pesquisador teve que fazer as inscricbes uma a uma, cadastrando os e-mails para

os participantes que ainda estavam interessados.
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6.2 DADOS OBTIDOS NA APLICAGAO VIA MOODLE

Neste subcapitulo serdo apresentados os dados obtidos na aplicagédo do

produto educacional (PE) no formato de curso MOOC através da plataforma Moodle.

6.2.1 Questionario 1: Possibilidades de materiais em um MOOC.

Os participantes do curso MOOC foram convidados a participar de um
questionario cuja finalidade era analisar o curso MOOC e seus materiais. Nesta
etapa 11 (onze) participantes responderam ao questionario. Sendo que 7 (sete)
deles atuam na rede privada de ensino e 4 (quatro) atuam apenas na rede publica
de ensino. Dentre estes participantes, 54,5% (6 respondentes) ja participaram de
algum curso no formato MOOC.

A seguir sera apresentada a analise das respostas obtidas através do
primeiro questionario. As duas primeiras questdes, dizem respeito ao mapeamento
da amostra, onde foi perguntado em que rede de ensino o participante leciona e se
ja havia realizado algum curso MOOC. Nesta pesquisa, ao utilizar a escala LIKERT
considera-se como positivas as respostas com o valor 4 e 5; indiferente o valor 3 e
negativas as respostas com valor 1 e 2.

A questao 03 (trés) buscou arguir os participantes acerca da disponibilizagao
dos materiais de apoio para o seu uso em sala de aula. Dessa forma, observou-se
por meio das respostas, que aproximadamente 82% dos participantes responderam
que sao favoraveis a disponibilizacido destes materiais. Ressalta-se que nao houve
um acompanhamento do uso dos materiais pelos participantes, mas sim, uma
propensao a uso.

O grafico 1 representa a opinido dos participantes sobre o fornecimento de
materiais que visam apoiar na aplicacdo em sala de aula.

Grafico 1: Materiais de apoio ao professor que estdo no MOOC

8

7 (63,6%)

2(18,2%) 2 (18,2%)
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A questdo 04 (quatro) buscou identificar se a diversidade na forma de
apresentar os materiais do curso, foi vista como algo positivo para o entendimento
do assunto proposto. Como € possivel observar, no grafico 2 (dois), todos os
participantes apoiam a utilizacdo de diferentes formas de apresentag¢ao do conteudo
(videos, artigos, slides e textos) sendo esta, uma informacgao relevante para a
construgcado dos materiais e ajustes para a versao final do curso MOOC.

A versdo do MOOC apresentada aos participantes ja contemplava a
pluralidade de materiais, buscando apresentar o assunto por meio de videos, textos,
artigos, slides e atividades interativas.

O grafico 2 expressa a opinidao dos participantes acerca dos materiais
diversos presentes no MOOC.

Grafico 2: Pluralidade de materiais no MOOC.

10,0

9 (81,8%)

75

5,0

2,5

0,0

A questdo 05 (cinco) buscou entender se o participante julga importante o
fornecimento de materiais para as primeiras aplicagdes em sala de aula. A
relevadncia da questdo 05 para pesquisa, diz respeito ao desejo de que os
professores participantes apliqguem a proposta apresentada em sala de aula. Todos
os professores assinalaram que o fornecimento de materiais para as primeiras
aplicagoes, facilitaria a adesao da proposta. A questido 06 (seis) buscou entender se
a utilizacédo de videos, como material de apoio na apresentagdo dos objetos de
estudo, ao longo do curso MOOC pode ser um facilitador para a compreenséo do
assunto pelos participantes. Como é possivel observar no Grafico 3, dentre os 11
participantes, 10 indicaram que o uso de videos seja um facilitador para a
compreensao do assunto abordado.

O grafico 3 expressa a opinido dos participantes sobre a utilizagado de videos

como forma de abordar os assuntos do MOOC.
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Grafico 3: Uso de videos como recurso

7 (63,6%)

3(27,3%)

1(9,1%)

Buscando maior engajamento no curso, para cada um dos seis modulos ha
um video produzido pelo autor debatendo o assunto do modulo e em alguns
modulos ha videos externos que subsidiam a discussao.

A questdao 07 (sete) busca observar qual a preferéncia dos participantes
acerca dos possiveis materiais que podem ser encontrados em um curso MOQOC.
Através das respostas registradas no grafico abaixo, € possivel ver um equilibrio
entre os materiais propostos, sendo que todos os participantes gostariam de
encontrar o material em video ao longo do curso.

O grafico 4 mapeia quais formas de abordar o conteudo do MOOC os

participantes preferem.

Gréafico 4: Preferéncia de materiais

videos 11 (100%)

Textos ou apostilas 9 (81,8%)

Laminas de projecao e Slides 10 (90,9%)

0,0 2,5 5,0 7,5 10,0 12,5

E possivel perceber com a questdo 6 e 7 que os participantes s&o favoraveis
a utilizagdo de videos para auxiliar no entendimento e compreensao do assunto ao
longo do curso, sendo ela a mais votada como método para apresentar os

conteudos abordados.
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A questado 08 (oito) faz referéncia a utilizagao de atividades praticas voltadas
para a fixacdo dos conteudos apresentados ao longo do curso MOOC. Todos os
participantes responderam de maneira positiva a esta questdo, afirmando que
atividades praticas favorecem a compreenséo do assunto.

A partir dos dados coletados por este questionario, foi possivel afirmar que
embora ndo haja uma preferéncia clara por um ou outro tipo de material para a
exposicdo do conteudo no MOOC através da plataforma Moodle, os resultados
apontam a concordancia dos participantes acerca da utilizacdo de videos como uma
ferramenta importante para uma boa compreensao do conteudo. Ainda, os dados
deixam claro que na percepgdao dos participantes, a diversidade no uso dos
materiais para a apresentacdo do assunto € algo importante.

Outro ponto-chave é que os participantes veem de maneira positiva a
proposta de o curso fornecer materiais customizaveis para as primeiras aplicacoes,
em sala de aula, buscando facilitar a futura adesao do método pelos docentes.

Embora a maioria das informagdes obtidas ja esteja contemplada no curso,
estes dados servirdo de subsidio para atualizagdes futuras, no curso MOOC,

visando aprimorar o engajamento.

6.2.2 Questionario 2: O impacto do MOOC em incentivar e elucidar os
professores

O segundo questionario, pos-curso, teve como objetivo mapear o quao
significativo o curso MOOC foi para elucidar e incentivar os professores a utilizar a
metodologia proposta. O questionario pdés-curso foi respondido apenas pelos
participantes que concluiram o curso MOOC, sendo um total de 6 respondentes.

A seguir serdo apresentadas as questdes que se referem ao conteudo
apresentado (PC e ABP). Apéds, serdo apresentadas as questdes que tratam da
avaliagdo da estrutura do curso MOOC.

A primeira questdo busca entender como o participante percebe seu
conhecimento, a respeito do Pensamento Computacional, apds a realizagao do
curso, onde 1 representa baixo conhecimento e 5 um conhecimento elevado. O

grafico 5, a seguir, apresenta os resultados.
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Grafico 5: Percepg¢ao do conhecimento em relagao ao PC

5 (83,3%)

0 (0%) 0 (0%) 1(16,7%)

E possivel observar através dos dados que aparecem no grafico 5, que a
maioria dos participantes, cerca de 83,3%, avalia seu conhecimento, apdés a
realizacdo do curso, como proximo de elevado, atribuindo uma nota 4. Isso pode
demonstrar que apo6s o curso, o participante compreendeu o material desenvolvido
sobre PC e que obteve conhecimento a partir do mesmo.

Questdo 2 - A segunda questdo busca avaliar se o curso atingiu parte de seus
objetivos, que é elucidar e incentivar os participantes a desenvolverem os pilares do
Pensamento Computacional em suas aulas.

A maioria dos respondentes manifestou a vontade de incorporar os Pilares do

Pensamento Computacional em sua pratica docente. E possivel observar parte

destas manifestagdes no trecho abaixo:

Respondente 1: “Sim, o pensamento computacional favorece muito na parte de gerar interesse nos

alunos, realizando assim uma aula mais colaborativa e de maior foco.”

Todavia, o respondente 3 manifestou a necessidade de se aprofundar nos

estudos para entido poder levar para a sala de aula.

Respondente 3: “Eu conhego e entendo eles (pilares do Pensamento Computacional), mas falta muito

para domina-los completamente”

Com relagdo a questdo 3, que buscou avaliar como o participante percebe o seu
conhecimento a respeito do método de resolucédo de problemas apds o curso, onde

1 representa baixo conhecimento e 5 um conhecimento elevado,todos os
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respondentes avaliaram seu grau de conhecimento como 4 ou mais, 0 que sugere
que consideram, de forma geral, alto o conhecimento adquirido com o curso. O
grafico 6, a seguir, retrata a percepgdo do participante sobre o conhecimento
adquirido com relagcéo a ABP.

Grafico 6: Percepg¢ao do conhecimento em relagao a ABP

5 (83,3%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 1 (16,7%)

Para a questdo 4,buscou-se avaliar se parte do objetivo central do trabalho foi
alcangado, que é incentivar os professores a desenvolver os pilares do Pensamento
Computacional através do método de resolucdo de problemas. Através das
respostas dissertativas, todos os participantes demonstraram interesse em
incorporar em suas praticas pedagodgicas o método de resolugédo de problemas para
desenvolver um ou mais pilares do Pensamento Computacional. A seguir alguns

trechos de relatos de participantes:

Respondente 1: “Sempre... Ja o fago.”

Respondente 2: “Sim, pretendo”

A questdo 5 buscou avaliar o grau satisfagdo do participante a respeito dos
conteudos apresentados durante o curso, onde 1 representa baixa satisfacédo e 5
uma elevada satisfacdo. O grafico 7, a seguir, apresenta a avaliacdo dos

participantes com relagdo aos conteudos apresentados durante o curso.
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Grafico 7: Satisfacdo em relagao ao conteudo

6 (100%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

Todos os participantes demonstraram um alto grau de satisfagdo com os
conteudos apresentados ao longo do curso. Este resultado é importante, pois como
visto no subcapitulo 2.6, uma das reclamacdes comuns entre professores € a de
suas necessidades nao serem ouvidas e haver uma separagao entre a teoria e a
pratica. Ao atribuirem uma nota maxima ao grau de satisfagdo com os conteudos
apresentados, os resultados sugerem que os participantes indicam que suas
expectativas foram atendidas e que o conteudo é relevante para um curso de
formacgao de professores. As respostas desta questao também fornecem indicios de
que o objetivo especifico: “Apresentar a importancia de trabalhar com a resolugao
dos problemas, mostrando exemplos de processos de aprendizagem que atribuam
significado e relagdo com o cotidiano, para evitar uma educagdo mecanica.” foi
contemplado.

A questdo 6 buscou averiguar se os participantes compreenderam as
vantagens de se utilizar a ABP e o PC em sala de aula. Todos os participantes
apontaram as vantagens sob sua perspectiva. Todavia, houve uma convergéncia
para os termos “aulas mais dindmicas” e “maior interagdo entre alunos”, como

podemos observar no trecho abaixo:

Respondente 1: “Acho que torna as aulas mais dinédmicas, fugindo do escopo "quadro giz
professor”, os alunos demonstram mais interesse sobre os assuntos abordados e como foge

do cotidiano faz a interagao torna-se divertida.”

Respondente 3: “As estratégias forcam um raciocinio mais elaborado e uma compreenséao

mais clara e profunda dos conteudos.”

Respondente 5: “maior interagdo entre alunos”
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A questao 7 buscou avaliar o grau de satisfagdo com o curso de uma maneira
indireta, avaliando se os participantes indicariam o curso para outros professores de
fisica e matematica. A seguir, 1 representa pouco e 5 muito. O Grafico 8, apresenta
as respostas, onde todos os participantes assinalaram que recomendariam “muito” o
curso para outros professores de fisica e matematica. Este dado é relevante, pois

mostra de maneira indireta a satisfacdo dos participantes com o curso.

O gréfico 8 apresenta as respostas dos participantes em relagéo a indicagao
do curso.
Grafico 8: Indicacdo do curso aos semelhantes

6 (100%)

0 (0%) 0(0%) 0 (0%) 0 (0%)

Na questdo 8, buscou-se avaliar se parte do objetivo principal do trabalho foi
atingido, que é incentivar, através do curso MOOC, os professores a incorporarem
em suas praticas pedagdgicas o uso do PC e da ABP em suas aulas. O valor 1
remete-se a pouco e o valor 5 a muito incentivado.

O Grafico 9, abaixo, apresenta as respostas referentes ao nivel de incentivo
percebido pelos participantes para aplicar as metodologias propostas apos a
conclusao do curso.

Grafico 9: Grau de incentivo

5 (83,3%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 1(16,7%)
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E possivel observar através das respostas que, na visdo dos participantes, o
curso cumpre com sua finalidade, atingindo parte do objetivo principal. Este

resultado corrobora com o resultado obtido na questéo 4.

A questdo 9, buscou avaliar se o objetivo de “desenvolver atividades que
possam desenvolver o Pensamento Computacional e/ou o raciocinio através da
resolucao de problemas. Possibilitando as primeiras aplicacbées no ambiente escolar”
foi contemplado durante o curso MOOC.

Todos os participantes relataram que sim, desde que haja as adaptacgbes
necessarias para cada ano escolar. Abaixo, algumas transcricbes das respostas

obtidas.

Respondente 2: “Sim, hda muitos assuntos comuns nas dreas de fisica, matemadtica e

computacgéo.”

Respondente 3: “Com certeza, adaptando a série, é possivel aplicar.”

A questdao 10 buscou avaliar se o curso foi eficaz em trazer conteudos e
materiais relevantes para os participantes, sendo esses pontos relevantes para
elucidar e incentivar a aplicagdo dos mesmos em sala de aula. Todos os
participantes responderam de maneira positiva o questionamento, como é possivel

observar nas respostas abaixo:

Respondente 1: “Com certeza, me abriu um leque de op¢des para serem utilizados em sala

de aula”

Respondente 2: “Sim! As metodologias poderdo ser implementadas no préximo ano.”

Para aprimorar a estrutura do curso MOOC, a questao 11 busca avaliar se a
carga horaria é adequada para as atividades e leituras propostas. Todos os
respondentes assinalaram que a carga horaria proposta para o curso esta

adequada.

Nas questdes 12, 13 e 14 buscou-se avaliar o grau de satisfacdo dos
participantes com os materiais propostos ao longo do curso, como videos, textos e
atividades. A Nota 1 representa uma baixa satisfacdo com o material e a nota 5 uma

alta satisfagao.



76

A questdo 12 (Grafico 10) solicita uma nota de 1 a 5 para a qualidade dos
textos apresentados ao longo do curso.

A questao 13 (Gréfico 11) solicita uma nota de 1 a 5 para a qualidade dos
videos apresentados ao longo do curso.

A questdo 12 (Grafico 12) solicita uma nota de 1 a 5 para a qualidade das

atividades apresentadas ao longo do curso.

Grafico 10 - Qualidade dos textos apresentados

4 (66,7%)

2 (33,3%)

0 <o|%) 0 (0%) 0 (0%)

Grafico 11 - Qualidade dos videos apresentados

5 (83,3%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 1(16,7%)

Gréfico 12 - Qualidade das atividades apresentadas

4 (66,7%)

2(33,3%)

0(0%) 0 (?%) 0 ((l)%)

1 2 3
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De forma geral, as avaliagdes acerca da estrutura do material foram positivas.
Dois participantes relataram de maneira informal que durante os videos houve
momentos de pausa e sons que poderiam ser cortados na edicdo e que nos textos
ocorreram alguns erros de digitagdo, o que os levou a dar nota 4. Esse fato pode ser

melhorado em futuras edicbes do material.

6.3 APLICACAO DO PE NO CURSO DE FORMACAO DE PROFESSORES

PRESENCIAL.

Devida a uma baixa adesdo dos participantes durante a primeira
implementacdo do PE na plataforma Moodle, oriundo, principalmente, as
dificuldades impostas pela instituicdo no acesso do Moodle, o qual € tido como
MOOC, mas que na realidade ndo pode se comportar dessa forma, conforme a
burocracia da UERGS, e, também buscando atender uma solicitagdo externa, foi
necessario fazer uma nova aplicacdo advinda de um convite do Governo do Estado
do Rio Grande do Sul.

Levando em consideragao a oportunidade de aplicar a proposta nos cursos
de formacéao de professores da SICT (Secretaria de Inovagao, Ciéncia e Tecnologia)
foi realizada uma segunda formacao de professores no formato presencial, com o

material do MOOC adaptado para um e-book.

6.3.1 Estrutura do curso presencial
Foi disponibilizado para a realizagdo do curso 03 (trés) encontros presenciais
de 3 horas de duragdo em cada dia, realizados semanalmente nas quintas-feiras no
turno da tarde. Para tanto, foi feita uma reorganizacdo do conteudo do PE da
seguinte forma:
e 1°encontro: Introdugado e Por que usar metodologias ativas?
e 2° encontro: O Pensamento Computacional (PC) e A Aprendizagem Baseada
em Problemas (ABP).
e 3° encontro: atividades usando a ABP para desenvolver o PC e Construindo
suas proprias atividades.
Dessa forma, cada encontro abordou dois médulos especificos do PE,
permitindo uma abrangéncia tematica adequada ao longo do curso de formagao de

professores.
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6.3.2 Publico-alvo

Inicialmente, o autor planejou o curso para professores de matematica e fisica
do ensino médio, conforme acordado com a SICT. No entanto, a SICT solicitou que o
curso fosse direcionado aos professores dos anos finais do ensino fundamental, nas
disciplinas de matematica e ciéncias. Porém, ao chegar a escola para a realizagao
do curso, o pesquisador deste trabalho foi surpreendido ao constatar que a maioria
dos participantes eram professores dos anos iniciais, 0 que nao estava previsto no
acordo com a SICT.

Diante dessa situagdo, no primeiro encontro ndo foram feitos ajustes de
materiais e exemplos, mas para 0s encontros seguintes, as atividades foram
adaptadas para incluir esse publico, nao previsto inicialmente. O autor buscou
flexibilidade e adaptabilidade, fazendo os devidos ajustes no planejamento do curso
para atender as necessidades dos professores dos anos iniciais.

No total, participaram, de forma presencial ao curso, 08 (oito) professores,
sendo 07 (sete) dos anos iniciais e 01 (um) de fisica do ensino médio, sendo sete
professores atuantes na rede municipal de ensino de Porto Alegre e um da rede

privada.

6.3.3 Modificag6es necessarias

Ao longo do primeiro encontro, os professores relataram uma das dificuldades
que enfrentavam: o uso das tecnologias disponiveis na escola em conjunto com os
conteudos a serem abordados ao longo do ano letivo. Eles expressaram que
recebiam diversos materiais, mas ndo sabiam como utiliza-los em suas aulas. Essa
necessidade de exemplos praticos que mostrassem a aplicagao dessas tecnologias
nos conteudos curriculares, foi identificada pelo autor como um fator positivo, pois no
material tem varios exemplos de uso.

Em resposta a essa demanda, o curso foi direcionado para explorar as
possibilidades de uso das tecnologias no desenvolvimento do Pensamento
Computacional (PC) e da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP). Foram
desenvolvidas atividades que auxiliavam os professores a utilizar os recursos
tecnolégicos disponiveis na escola enquanto trabalhavam os conteudos previstos.

Essas atividades podem ser encontradas no apéndice 10.
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Abaixo, segue um exemplo de atividade proposta que combina o estudo da
rosa-dos-ventos com o estudo da fauna marinha, onde os alunos sao desafiados a
guiar uma tartaruga méae até seu filhote utilizando os pontos cardeais como
orientacao.

Figura 15: Atividade 1 para anos iniciais.

i || =

- |

Fonte: Produzida pelo autor.

6.3.4 Dados coletados na aplicagao presencial

Para a coleta dos dados da segunda aplicagdo, o autor optou pela utilizagao
dos dois questionarios utilizados na aplicagao via Moodle, com pequenas alteragdes
para ajustar a aplicagcao realizada. Sendo assim, a proposta inicial era a aplicagao
dos questionario 1 e questionario 2 que foram aplicados aos participantes do MOOC
que estdo nos apéndices 8 e 9. Além desses questionarios, como metodologia de
pesquisa, também usou-se observacido e descricdo de um relato de cada um dos
trés encontros, buscando trazer sua percepg¢ao sobre a aplicagao e elementos que
podem passar despercebidos na aplicagdo dos questionarios.

Entretanto, no terceiro encontro, dia da aplicagédo do segundo questionario,
ocorreu um imprevisto que sera melhor discutido no relato do terceiro encontro, que
acabou por atrapalhar a coleta de dados do segundo questionario.

A seguir sdo apresentados os relatos dos trés encontros realizados, bem

como os dados obtidos através do questionario 1.

Primeiro encontro

A escola fornecida para a formacdo € a Escola Municipal de Ensino

Fundamental Porto Novo, situada no bairro Santa Rosa de Lima. A escola é situada
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em uma regido periférica e atende, em sua maioria, alunos de baixa renda. A
estrutura da escola € moderna e ampla, possuindo um vasto espago para praticas
ao ar livre, um laboratério de robdtica e diversos recursos tecnoldgicos como tablets
e lousas interativas.

A oficina iniciou-se com a apresentagcao do autor, onde foi destacado a
importancia do Pensamento Computacional e da Aprendizagem Baseada em
Problemas no contexto educacional atual. Enfatizei como essas abordagens podem
transformar a pratica pedagdgica e preparar os professores para os desafios de
tornar o aluno parte ativa do ensino.

Na sequéncia, foi dada a palavra aos participantes, solicitando que
compartilhassem suas necessidades e dificuldades em sala de aula. A pergunta
chave foi: "Qual é a sua principal necessidade ou dificuldade em sala de aula?" A
maioria expressou preocupagdao com O uso da tecnologia, destacando suas
incertezas sobre como integra-la de forma eficaz em suas praticas educacionais sem
atrapalhar o andamento do conteudo. Eles destacaram que desejavam explorar
maneiras de tornar o aprendizado mais envolvente e significativo.

Durante a apresentacdo, os participantes relataram com quais etapas de
ensino trabalhavam e a maioria destacou o ensino infantil, publico fora do acordado
com a SICT.

Refletimos juntos sobre as complexidades do uso da tecnologia na educagéao
infantil. Consideramos as necessidades especificas desse grupo etario e discutimos
estratégias para garantir que a tecnologia seja usada de maneira segura e
apropriada, mantendo o foco no desenvolvimento cognitivo e social das criangas.

Durante a apresentacao, os participantes compartilharam suas experiéncias
com formagbes continuadas anteriores. A grande maioria expressou sua
insatisfagdo, argumentando que muitas dessas formagdes abordavam temas gerais
e tedricos, nao oferecendo orientacdes praticas e aplicaveis a realidade da sala de
aula. Eles ansiavam por formag¢des mais direcionadas e uteis.

Na etapa seguinte, foram apresentados materiais que explicam por que usar
metodologias ativas em sala de aula. Foi destacado como essas abordagens podem
aumentar o engajamento dos alunos, promover o Pensamento Computacional e a
resolugao de problemas, e como os professores podem usar estas metodologias

aliadas as tecnologias presentes em suas salas de aula.
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Ao fim da oficina, observou-se que os participantes iniciaram com grande
motivagdo, mas ao longo dos intensos debates e atividades, mostraram sinais de
cansaco. No entanto, acredita-se que a oficina proporcionou uma oportunidade
inovadora para refletir sobre suas praticas pedagdgicas e explorar novas
abordagens. Eles sairam com uma compreensdo mais clara sobre o uso de
metodologias ativas na educagdo moderna e um compromisso renovado em buscar

solucdes para suas dificuldades em sala de aula.

Segundo encontro

No segundo encontro de formacg&do de professores sobre Pensamento
Computacional e Aprendizagem Baseada em Problemas, havia 07(sete)
participantes.

Diante dos acontecimentos do primeiro encontro, o autor logo percebeu a
necessidade de adaptar o material da oficina para atender as demandas especificas
dos professores da educacao infantil. O objetivo era auxilia-los a integrar de maneira
eficaz o Pensamento Computacional e a Aprendizagem Baseada em Problemas,
fazendo uso da tecnologia como ferramenta pedagogica a suas praticas de sala de
aula.

Em um primeiro momento da oficina, foi realizada uma apresentacao sobre o
Pensamento Computacional e a Aprendizagem Baseada em Problemas. A
apresentacao incluia exemplos de atividades praticas para desenvolver o PC a partir
de temas interdisciplinares da educagao infantil. Os temas abordados foram os
pontos cardeais e a preservagao da fauna marinha. Os participantes puderam
visualizar como conceitos complexos poderiam ser introduzidos de forma acessivel e
envolvente para criangas pequenas.

Um relato no primeiro encontro foi o uso de uma tartaruga robdética que, a
partir de botdes em seu casco, executava o caminho programado e os professores
tinham dificuldade em incorpora-la a suas aulas. Pensando em expor uma atividade
utilizando-a, foi solicitado a coordenagdo da escola um exemplar para
demonstracao, que foi fornecido ao autor.

O robd foi utilizado para realizar as praticas propostas na apresentacdo. O
entusiasmo dos professores cresceu a medida que perceberam a aplicacdo do robd

como ferramenta para explorar os pontos cardeais ao mesmo tempo que precisavam
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analisar os possiveis predadores da fauna marinha. O robé tartaruga desempenhou
um papel fundamental ao exemplificar a pratica em tempo real, tornando o
aprendizado ainda mais envolvente.

Ao final da oficina, foi realizada uma roda de conversa para entender o
sentimento dos participantes a respeito das praticas e debates do encontro. Eles
expuseram que as estratégias e conteudos discutidos eram relevantes para suas
praticas em sala de aula, deixando a oficina com uma sensagao de empoderamento
e os professores motivados a aplicar as novas abordagens em suas aulas. Por fim,
os participantes manifestaram seu interesse em obter o material apresentado
durante o encontro. O autor orientou que todo o material seria compartilhado na

forma de e-book.

Terceiro encontro

Houve a necessidade de adiamento do terceiro encontro de formacao, que
estava originalmente previsto para dia 25 de maio de 2023, passando para dia 01 de
junho de 2023.

O terceiro encontro ocorreu em um dia chuvoso e com previsdo de temporal.
02 (dois) participantes, apenas compareceram a formagado. Parte da auséncia pode
ser atribuida a situacao climatica e ao adiamento do terceiro encontro.

O terceiro encontro era destinado para que participantes, em trios,
elaborassem uma atividade que se trabalhasse os pilares do Pensamento
Computacional aliada aos conteudos que devessem ser trabalhados por eles, de
maneira similar ao material apresentado no segundo encontro. Os professores
deveriam analisar quais as habilidades que desejavam que os alunos
desenvolvessem e qual o conteudo que queriam que o aluno aprendesse. A partir da
anadlise da habilidade e do conteudo, criar uma atividade que desenvolvesse a
habilidade enquanto o aluno aprende do conteudo.

Os dois participantes apresentaram estar desmotivados na realizacdo da
atividade e comentavam sobre as dificuldades de ser professor. A atividade
estendeu-se por quase todo o encontro, onde os participantes pensaram em uma
atividade envolvendo a plataforma Scratch e o aprofundamento na habilidade de

resolver problemas, através de jogos e desafios.
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Na etapa final do encontro ocorreu um debate sobre a produtividade do curso
de formacédo. Os participantes relataram ter gostado do curso de formagao e que as
exposi¢des tedricas foram cansativas, que gostariam de mais praticas e menos
teoria. Os participantes destacaram a variedade de materiais utilizados na
apresentacao do conteudo e relataram que a oportunidade de criar seus proprios
materiais neste terceiro encontro foi um diferencial extraordinario. Os participantes
também ressaltaram que a abordagem de trabalhar com a tecnologia presente na
escola para desenvolver os pilares do Pensamento Computacional e as fases da
Aprendizagem Baseada em Problemas de maneira interdisciplinar trouxe maior
seguranga para aplicar essas metodologias na sala de aula.

Esses feedbacks destacam a importancia e o impacto positivo do curso,
fornecendo aos participantes recursos e estratégias praticas para aprimorar sua
pratica docente, por meio da integracado de tecnologia e abordagens pedagdgicas
inovadoras.

Devido ao baixo numero de participantes no encontro, ficou acordado o envio
do segundo questionario por e-mail, para a coleta de dados. Todavia, apenas um

participante respondeu o segundo questionario.

Questionario 1: Possibilidades de materiais para formagcao de professores.

A seguir sera apresentada a analise das respostas obtidas através do
primeiro questionario. As duas primeiras questdes, dizem respeito ao mapeamento
da amostra, onde foi perguntado em que rede de ensino o participante leciona e se
ja havia realizado algum curso MOOC. No primeiro questionario houve 8 (oito)
respondentes, sendo que 7 (sete) deles atuam na rede municipal e 1 na rede privada
de ensino. Dentre estes participantes, 62,5% (5 respondentes) ja participaram de
algum curso no formato MOOC. A questdo 03 (trés) buscou arguir os participantes
acerca da disponibilizagdo dos materiais de apoio para o seu uso em sala de aula,
dessa forma, observou-se por meio das respostas, que aproximadamente 87,5% dos
participantes responderam que sao favoraveis a disponibilizacdo destes materiais.

Diferente da aplicagdo via Moodle, a maioria dos participantes do curso
presencial sdo de escola publica.

O gréfico 13 representa a opinido dos participantes sobre o fornecimento de

materiais que visam apoiar na aplicagao em sala de aula.
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Grafico 13: Materiais de apoio ao professor

6 (75%)

0 (0%) 0(0%) 1 (12,5%) 1 (12,5%)

As respostas obtidas corroboram com os resultados encontrados na aplicagao

via Moodle, onde os participantes também expressaram o0s materiais
disponibilizados facilitam a uma melhor compreensao.
Na questdo 04 (quatro) que buscou identificar se a diversidade na forma de
apresentar os materiais do curso, os resultados foram vistos como algo positivo para
o entendimento do assunto proposto. Como é possivel observar no grafico 14,
abaixo, todos os participantes apoiam a utilizacdo de diferentes formas de
apresentacdo do conteudo (videos, artigos, slides e textos) sendo esta, uma
informacao relevante para a elaboragao dos materiais.

O grafico 14 expressa a opinido dos participantes acerca dos materiais
diversos presentes no MOOC.

Grafico 14: Pluralidade de materiais na formagao.

T (87,5%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 1(12,5%)

A questdo 05 (cinco) buscou entender se o participante julga importante o
fornecimento de materiais para as primeiras aplicagdes em sala de aula.
Assim como na aplicagdo via MOOC todos os participantes julgam importante

o fornecimento de materiais para as primeiras aplicagdes.
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A questdo 06 (seis) buscou compreender se a utilizagdo de videos, como
material de apoio na apresentagdo dos objetos de estudo, ao longo da formacéo,
pode ser um facilitador para a compreensao do assunto pelos participantes. Todos
os participantes indicam que o uso de videos favorece a compreensao dos assuntos
abordados.

O grafico 15 expressa a opinido dos participantes sobre a utilizacdo de videos
como forma de abordar os assuntos durante as formagdes.

Grafico 15: Uso de videos como recurso

6 (75%)

2 (25%)

0 (?%] 0(0%) 1] (?%]

A questdo 07 (sete) busca observar qual a preferéncia dos participantes
acerca dos possiveis materiais presentes em uma formacdo. Assim como na
aplicagao via Moodle, é possivel ver um equilibrio entre os materiais propostos,
sendo que todos os participantes gostariam de encontrar o material em video ao
longo do curso.

O grafico 16 mapeia quais formas de abordar o conteudo do MOOC os
participantes preferem.

Grafico 16: Preferéncia de materiais

videos 8 (100%)

Textos ou apostilas 7 (87,5%)

Laminas de prejecdo e Slides T (87 .5%)

A questdo 08 (oito) faz referéncia a utilizagdo de atividades praticas voltadas

para a fixagdo dos conteudos apresentados ao longo do curso de formacgéo. Todos
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os participantes responderam de maneira positiva a esta questdo, afirmando que

atividades praticas favorecem a compreensao do assunto.

6.4 CONSIDERACOES A PARTIR DOS DADOS COLETADOS

E possivel perceber que os participantes, independentemente da modalidade
de formagdo de professores, seja ela via MOOC ou presencial, compartilham
preferéncias e visdbes semelhantes sobre o processo de aprendizado. Uma das
conclusdes mais evidentes € a valorizagao da pluralidade de materiais didaticos em
cursos de formacdo de professores. Todos os participantes, tanto da modalidade
presencial quanto da via MOOC na plataforma Moodle, indicaram que a inclusdo de
videos é um elemento essencial para o sucesso do curso.

Outro ponto de convergéncia é a percepgao positiva em relagdo ao
fornecimento de materiais que auxiliam na aplicacdo pratica dos métodos ativos
estudados. Todos os professores participantes veem isso como um aspecto
fundamental da formacado, destacando a importancia de n&o apenas adquirir
conhecimento tedrico, mas também de ter recursos praticos para implementa-lo em
suas salas de aula. A apresentacdo de exemplos pode auxiliar o professor que
queira trabalhar em sala de aula com os assuntos abordados, servindo como ponto
de partida e, posteriormente, o professor tera condicoes de desenvolver seu proprio
material.

E interessante notar que, apesar das diferengas na origem do publico-alvo e
nas modalidades de formacdo, os dados coletados tanto na aplicagado presencial
quanto via MOOC apresentam respostas semelhantes. Isso sugere uma coesao nas
respostas dos participantes e indica um caminho a ser seguido na concepgao de
futuros cursos de formacéao de professores, que nao ha muita diferenga com relagcao
ao conteudo abordado e tecnologias utilizadas no formato de um curso.

Essa coesdo nos resultados ressalta a importancia de considerar as
preferéncias e necessidades dos professores em ambientes de formacgao,
independentemente do formato escolhido. A pluralidade de materiais e a inclusdo de
recursos praticos sao elementos essenciais que podem direcionar o
desenvolvimento de cursos de formagao de professores mais eficazes e alinhados

com as expectativas e demandas do publico-alvo.
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Quanto a formacao presencial através da SICT, pdde-se observar uma
evolugao significativa no entendimento e na receptividade dos participantes em
relagdo ao Pensamento Computacional e a Aprendizagem Baseada em Problemas.

No primeiro encontro, foi perceptivel o interesse dos participantes em
aprender mais sobre essas abordagens pedagogicas. A preocupagao predominante
dos professores era a integragdo da tecnologia de forma eficaz em suas praticas
educacionais, e essa questdo serviu de base para as discussdes ao longo da
formacéo.

O segundo encontro trouxe um direcionamento especifico para atender as
necessidades dos professores da educacédo infantil. A adaptacdo do material e a
introducdo de atividades praticas, como o uso da tartaruga robdtica, tornaram o
aprendizado mais concreto e aplicavel a realidade das salas de aula, trazendo como
€ possivel aliar a tecnologias aos objetos de conhecimento a serem trabalhados ao
longo do ano.

O terceiro encontro ocorreu com a auséncia de alguns participantes. Apesar
disso, aqueles que compareceram demonstraram envolvimento na atividade pratica
proposta, explorando o uso da plataforma Scratch e percebendo como é possivel
trabalhar os pilares do Pensamento Computacional e a resolu¢do de problemas em
sala de aula.

O debate sobre a produtividade do curso no terceiro encontro revelou a
importancia das praticas em relacdo a teoria, ressaltando a preferéncia dos
participantes por abordagens mais praticas e menos tedricas. O feedback positivo
sobre a variedade de materiais e a oportunidade de criar seus proprios recursos
destacou a relevancia do curso para a pratica docente.

Com relagédo aos objetivos do presente trabalho, a partir dos dados obtidos é
possivel analisar se os objetivos apresentados ao longo do trabalho foram

contemplados. Os objetivos serdao debatidos um a um.

1° objetivo - Criar um curso MOOC na plataforma Moodle onde os professores
tenham contato com os conceitos, as vantagens e as possiveis aplicagdes do
Pensamento Computacional e da Aprendizagem Baseada em Problemas.

Este objetivo é, em sintese, a construgcdo do produto educacional apresentado
ao longo desta dissertagdo. Possuindo um material dindmico, com diferentes formas

de abordar o conteudo, o curso € composto por artigos, textos autorais e videos.
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Essa diversidade no uso dos materiais é algo que os participantes trouxeram como
relevante em suas respostas no questionario pré-curso. Para Barrére, Ponté e
Camponez (2017), os MOOCs devem ser capazes de oferecer uma experiéncia
educacional aos participantes.

A inclusao de videos foi particularmente ressaltada pelos participantes como
um recurso valioso para a aprendizagem, destacando melhor compreensao e
acessibilidade. Para Silva (2011), o uso de video como ferramenta didatica é capaz
de motivar e tornar o ambiente de aprendizagem mais participativo.

Além disso, durante o desenvolvimento do curso, foram realizadas melhoras e
ajustes necessarios para garantir a qualidade e a clareza do material apresentado.

Assim, a construcdo deste curso na plataforma Moodle visa nao apenas
fornecer informacgdes relevantes sobre Pensamento Computacional e Aprendizagem
Baseada em Problemas, mas também atender as necessidades e preferéncias dos
docentes, promovendo uma formagao que atenda as demandas dos professores.

A questdo da baixa adesdo no MOOC via Moodle da UERGS teve uma
problematica de acesso, mas, também, houve evasao de inscritos. Esse fato ndo é
novidade em MOOCs, visto que geralmente possuem altas taxas de evasdo e
cursos MOOCs com pouca interatividade e atuagdo de tutores também possuem

maior evasao de alunos participantes.

2° objetivo - Fornecer aos professores do ensino médio que queiram trabalhar com
resolugdao de problemas um material interativo no qual possam basear suas aulas,
facilitando as primeiras aplicagdes.

Esse objetivo foi estabelecido com base nas premissas do autor e nas leituras
realizadas, que evidenciaram a escassez de materiais que faciltam a
implementagao inicial das metodologias propostas pelos participantes. A partir dessa
observacado, o autor definiu, como objetivo especifico, fornecer um conjunto de
atividades que, com algumas adaptacgbes, facilitam a aplicagdo por parte dos
professores participantes do curso.

Dessa forma, o autor buscou desenvolver um material interativo, que
estivesse contemplado no MOOC e, posteriormente, também estivesse no curso
presencial e que fornecesse exemplos praticos para auxiliar os professores na

aplicacdo das metodologias propostas. O objetivo era que os participantes
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pudessem utilizar esse material como referéncia e, através das adaptacdes
necessarias, facilitar as primeiras aplicagdes em sala de aula.

Os resultados sugerem a importancia que os participantes enfatizaram a
respeito do material que facilitasse as primeiras aplica¢ées, o que foi visto como algo

positivo em relagao a outros cursos disponiveis.

3° objetivo - Desenvolver atividades para exemplificar o desenvolvimento do
Pensamento Computacional através da resolu¢ao de problemas.

O terceiro objetivo, que se relaciona intimamente com o segundo objetivo
apresentado, é de suma importancia no processo de construgao deste curso. Este
objetivo visa desenvolver atividades que auxiliem os participantes no
desenvolvimento do Pensamento Computacional por meio da Resolugcédo de
Problemas.

Ao criar essas atividades, o autor do curso considerou primordial a avaliagao
das habilidades que se deseja que os estudantes desenvolvam, bem como os
conhecimentos que se pretende que eles aprofundem. Essa abordagem possibilita
uma elaboragéo precisa e direcionada das atividades, garantindo que estas estejam
alinhadas com os objetivos do curso.

E fundamental ressaltar que as atividades apresentadas no curso s&o
exemplos praticos da aplicacdo dessas metodologias em sala de aula. No entanto,
elas foram desenvolvidas de maneira flexivel, de modo a permitir adaptacdes para
diferentes contextos escolares. Cada escola e cada turma possuem suas
particularidades, e, portanto, as atividades devem ser pensadas para atender as
necessidades especificas de cada contexto.

Além disso, buscou incorporar em suas atividades a ideia de instigar o aluno a
refletir sobre suas respostas, tornando-o mais participativo e aproximando-o da zona
de aprendizagem significativa de Ausubel. Essa abordagem visa ndao apenas o
desenvolvimento de habilidades técnicas, mas, também, o estimulo ao pensamento
critico e a construgdo de conhecimento de forma ativa. Para Ausubel (1968), o fator
mais importante no processo de aprendizagem € aquilo que o aluno ja sabe. Assim,
€ de suma importancia o professor ser capaz de adaptar e criar os materiais para

sua sala de aula, levando em consideragao os subsuncgores dos estudantes.
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Assim, este terceiro objetivo desempenha um papel essencial na formagao
dos participantes, capacitando-os a criar e adaptar atividades que promovam o
Pensamento Computacional em seus proprios ambientes educacionais.

A utilizagdo da resolugdo de problemas com o objetivo de desenvolver o
Pensamento Computacional aliada aos conhecimentos prévios dos estudantes,
ponto chave da Aprendizagem Significativa de Ausubel, pode ser capaz de engajar
os estudantes e desenvolver os pilares do PC, deslocando o aprendizado para mais

proximo do significativo.

4° objetivo - Apresentar a importancia de trabalhar com a resolugéo de problemas,
mostrando exemplos de processos de aprendizagem que atribuam significado e
relagdo com o cotidiano, para evitar uma educagcéo mecanica.

O quarto objetivo foi contemplado ao apresentar a importancia da utilizagao
de metodologias de resolugado de problemas, como a ABP e o PC, em sala de aula,
através do curso e na elaboracdo de atividades potencialmente significativas. O
autor buscou trazer situagbes do cotidiano com problemas a serem solucionados,
mostrando como € possivel engajar os alunos na participagdo das aulas. Essa
abordagem é relevante, pois a aprendizagem significativa requer duas condigdes

essenciais:

12 O material de aprendizagem deve ser potencialmente significativo;

22 O aprendiz deve apresentar uma predisposi¢ao para aprender.

Para promover uma aprendizagem significativa, € fundamental que o material
de ensino seja potencialmente significativo, ou seja, que possibilite aos estudantes
atribuir significado ao conteudo apresentado. Isso pode ser alcangado a partir dos
conhecimentos prévios dos alunos, levando em consideracdo seus pré-requisitos
para compreender o assunto: “A aprendizagem so € significativa se o conteudo
descoberto relacionar-se a conceitos subsungores relevantes ja existentes na
estrutura cognitiva” (MOREIRA; MASINI, 2001, p. 19).

Com isso, o professor que pretende utilizar o material proposto no curso deve
avaliar e auxiliar os estudantes na constru¢ao de novos conhecimentos, de forma a

facilitar a atribuicao de significado ao que esta sendo tratado no material.
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Além disso, para estimular a predisposicao para aprender, o autor propde
atividades que sejam relevantes para o cotidiano dos estudantes. Essa abordagem
permite uma maior proximidade com os assuntos pertinentes a vida dos alunos, o
que tende a gerar maior engajamento e interesse pela aprendizagem.

Dessa forma, ao elaborar materiais potencialmente significativos e trazer
situagbes do cotidiano que envolvam os alunos, o objetivo € promover uma
aprendizagem mais efetiva, na qual os estudantes se sintam motivados e engajados

em participar das aulas.

Objetivo Geral - Investigar as contribuicdes do MOOC, Metodologia na pratica: A
Aprendizagem Baseada em Problemas e o Pensamento Computacional, para
elucidar e incentivar a adog&o de praticas pedagdgicas significativas por parte dos
professores".

O curso demonstrou a capacidade de elucidar sobre o método de Polya para
a resolugao de problemas, juntamente com a importancia de incorporar os pilares do
pensamento computacional no contexto da sala de aula. Isso foi alcangado por meio
de exemplos ilustrativos e exposicdées em formatos de video e texto, que permitiram
aos participantes compreender a aplicagao pratica dessas metodologias. Além disso,
0 curso incentivou ativamente a adogcdo dessas abordagens por meio de materiais
dindmicos, destacando sua relevancia e impacto positivo no processo de

aprendizagem e resolugéo de problemas.
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7 CONCLUSOES E CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa buscou “Investigar as contribuicées do MOOC, Metodologia na
pratica: A Aprendizagem Baseada em Problemas e o Pensamento Computacional,
para elucidar e incentivar a adogao de praticas pedagodgicas significativas por parte
dos professores". O objetivo geral do trabalho foi “incentivar o uso da estratégia do
Pensamento Computacional através do método de resolucdo de problemas como
pratica pedagdgica na formagao de professores que atuam no ensino médio da rede
publica e privada."

A incorporagdo do Pensamento Computacional na Educacédo Basica € uma
necessidade emergente, considerando a evolugao constante da era digital em que
vivemos. Este conjunto de competéncias, que inclui a resolugdo criativa e
estratégica de problemas, bem como a logica, €& fundamental para o
desenvolvimento integral dos jovens. Assim como Prensky (2001) destaca a
importancia de os nativos digitais estarem em sintonia com as tecnologias digitais, é
igualmente crucial que esses jovens sejam capacitados nas competéncias do
Pensamento Computacional desde cedo. Isso ndo s6 os tornara mais adaptaveis as
demandas do século XXI, mas também os ajudara a se tornarem aprendizes mais
autébnomos e interativos. Portanto, é imprescindivel que os docentes reconhecam e
implementem metodologias ativas que promovam o Pensamento Computacional,
transformando as salas de aula em espagos de aprendizagem dinamicos.

A Aprendizagem Baseada em Problemas surge como uma estratégia
pedagogica promissora para o desenvolvimento dos pilares do Pensamento
Computacional. A ABP, coloca os estudantes no centro do processo de
aprendizagem, permitindo-lhes abordar e resolver problemas de maneira criativa e
estratégica. Esta abordagem é particularmente relevante na era digital, onde a
capacidade de resolver problemas de forma eficaz € cada vez mais valorizada. Ao
integrar a ABP na sala de aula, os docentes podem proporcionar aos estudantes
experiéncias de aprendizagem ricas e interativas que nao so6 reforcam o conteudo
curricular, mas também promovem o desenvolvimento de habilidades essenciais do
Pensamento Computacional.

O desenvolvimento dos pilares do Pensamento Computacional através da

resolucao de problemas tem o potencial de tornar a aprendizagem significativa. Isso
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ocorre porque a resolucao de problemas incentiva os alunos a aplicar conceitos e
habilidades de maneira pratica e contextualizada, o que é fundamental para a
aprendizagem significativa. Além disso, os pilares do PC, que incluem
decomposicéo, abstracdo, reconhecimento de padrdes e algoritmos, fornecem aos
alunos um conjunto de ferramentas cognitivas que podem ser usadas para entender
e resolver problemas complexos. Ao integrar esses pilares na resolugdo de
problemas, os alunos sao capazes de conectar novas informacbes a conceitos ja
conhecidos, facilitando a compreensdo e a aplicacdo de solugdes inovadoras.
Portanto, o desenvolvimento dos pilares do PC através da resolugao de problemas
pode desempenhar um papel crucial na promog¢ao da aprendizagem significativa.

Nesta pesquisa, foi primeiramente realizado um estudo tedrico acerca do PC
e seus pilares, visando compreender como € possivel auxiliar os estudantes a
desenvolver as habilidades de cada pilar.

Em sequéncia foi elaborado um curso de formagao no formato MOOC voltado
a professores, visando destacar como trabalhar o PC através da resolugdo de
problemas pode ser um caminho para uma aprendizagem mais significativa.

A validacdo dos materiais elaborados ocorreu por meio de uma aplicagao
on-line através da plataforma Moodle no formato MOOC e outra presencial junto a
Secretaria de Inovacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul em uma escola
publica no municipio de Porto Alegre.

Os dados obtidos nas duas aplicagdes do PE ressaltam a relevancia do tema
proposto e a importancia da criagdo de cursos que nao tenham apenas a intengao
de transmitir conhecimento, mas também de auxiliar o professor na aplicagao das
metodologias ativas mediante materiais de apoio.

Apesar da necessidade de uma segunda aplicacdo presencial e das
dificuldades no acesso a plataforma Moodle, foi possivel constatar que o curso
cumpre com o que se propds inicialmente:

e Fornecer suporte tedrico aos professores sobre o uso da ABP e do PC;

e Exemplificar como é possivel utilizar a ABP e o PC como catalisador para a
melhora na resolugao de problemas;

e Fornecer materiais adaptaveis para a realidade do professor, facilitando a
adesao das metodologias em sala de aula.

Com base nos objetivos propostos e nas respostas dos questionarios

aplicados aos professores participantes, pode-se concluir que o Produto Educacional
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pode contribuir de forma significativa sua proposta de incentivar a adogao de
praticas pedagogicas significativas. O curso forneceu suporte tedrico e pratico,
apresentando conceitos, vantagens e aplicacbes do Pensamento Computacional e
da Aprendizagem Baseada em Problemas. Além disso, ao desenvolver atividades
que promovem o desenvolvimento do Pensamento Computacional e a resolugao de
problemas de forma significativa e contextualizada, o curso foi capaz de elucidar e
motivar os professores a tornarem suas aulas mais engajadoras e efetivas, evitando
uma educacado mecanica.

Sugere-se como trabalhos futuros o acompanhamento dos professores que
realizaram as formagbes de maneira a analisar se houve a aplicagcdo das
metodologias propostas em sala de aula, mapear quais as barreiras enfrentadas na
implantagc&do e quais alteracdes foram necessarias nos materiais para sua utilizagédo
em sala de aula. Ainda em trabalhos futuros, fazer uma nova versao do curso

MOOC desenvolvido para um ambiente propicio para esse tipo de curso.
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Apéndice 1 - MOOC: Médulo 1

a) Introdugdo do modulo 1

@ uergs | PPGSTEM

_ . Froqrama de Mis-Gradeaghs em Dockncis para
Universidade Estadual do Rio Grande do Sul CHncias, Tecnelogias, Esginharias ¢ Watematica

Bem-vindo

Viecd estd iniciando o curso "Metodologia na pritica: A ABP & o
Pensamento Computacional”.

Este curso & destinade a professores do ensino basico de exatas que
gueiram inovar, tormando sua sala de aula mais dindmica & com maior
engajaments dos alunos.

Meste curso vocd aprendersd oz conceitos da Aprendizagem Baseada
em Problemas (ABP) ¢ do Penzamento Computacional (PC), como elaborar
atividades levando em conta estas metodologias @ como ¢ possivel utiliza-
lag em conjunto para potencializar o desenvolvimento do PC.

Antes de iniclar o eurso 8o importantes algumas dicas:

Procure um local adequado, livre de distracdes e ruldos.
Busque um assento confortdvel, evitando desconforto ou lesdes.
Faca pausas durante seu estudo, evitando Cansaco excessivo.

Em caso de dividas utilize o “Fdrum de Dividas™ para contatar o
suporte.

E possivel fazer o download do material para estudar offine.

0]

- -
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Estrutura do curso

Este curso foi separado em 6 mddulos, sendo ales:
. Introducao
. Por gque usar metodologias ativas?
. O pensaments Computacional (PC)
. A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP)
. Atividades usando a ABP para desenvolver o PC
. Consfruinde suas atividades

Cada mdadulo foi pensado de maneira que o curso siga uma sequéncia
Idgica. Durante os madulos vocé terd atividades, que promoverdo a reflexao
da sala de aula, além de atividades que permita voc# elaborar materiais para

suas aulas.

Ao completar o curso, vocd receberd um certificado de participacio.
Entende-se como completar o curso, a realizacio das atividades presentes

em cada mddulo, bem como, seu envio no local adequado.

As atividades apresentadas durante este curso poderdo ser utilizadas,

desde gue se referenciada a autoria.




Introducgdo

Reflita sobre as sequintes perguntas, pensando em seu contexto
escolar.

1. Em suas aulas, vocé se depara com aluncs pouco motivados ou sem
interesse pela sua disciplina?

. 0= alunos ja manifestaram a vontade de ter aulas mais conectadas com
o cotidiano, entendendo come o conceito pode ser abordade de
maneira pratica?

3. A maijoria de suas aulas sfo expositivas (guadro, slides ete ), onde ha
pouca participacio dos estudantes?

Se alguma de suas respostas para as perguntas acima fol “sim”, isso
pode ser um sinal de que & necessdnio inovar em sua sala de aula. Mas, nao
se preccupe, pois, inovar ndo & abandonar seu estilo de lecionar e sim
acrescentar a sua pratica atividades dindmicas que exijam dos alunos maior
engajaments, como desafios voltados para o cotidiano.

X<
@@@;@:

100



101

b) Laminas usadas no video

METODOLOGIA NA PRATICA: A ABP E O CURSO
0 PENSAM ENTO COM PUTACIONAL * Duragéo de 12 horas;

* Trabalhara a r lugio de probl através da Aprendizagem
Autor: Gabriel Pegoraro de Lara - UERGS Baseada em Problemas (ABP), buscando desenvolver os pilares
dop putacional,

Orientadora: Fabricia Damando Santos - UERGS
= Certificado para os concluintes do curso.

ergs | pPGSTEM

OBJETIVO ESTRUTURA DO CURSO

« Despertar o interesse dos professores de que & importante O curso € dividido em 6 médulos com duas horas de duracio.
trabalhar a resolugio problemas de uma maneira que o aluno Em cada etapa serd trabalhada uma temadtica relacionada ao
possa atribuir significado e aplicar em seu cotidiano; d _ i o do P o Computacional através da

Aprendizagem B da em Probl

+ Fornecer € mostrar como desenvolver materiais para que os
professores posam utilizar a ABP como catalizador para o O curso ainda conta com o "Férum de dividas”, um espaco
desenvolvi do P Computacional. para que o Professor-Discente possa entrar com contato com a

equipe de pesquisa.

LAYOUT DO CURSO MODULOS

@ Fomm pe pivess

Cada mddulo possui textos e videos trazendo seu objetivo,
Referéncial tedrico, suas reflexdes e atividades. Devendo ser
realizada todas as leituras e atividades.

‘l 1. INTRODUGAQ ;%
v —

° VIDED DE APRESENTAGAO

 wrRoougAo

B, CONSTRUINDO SUAS
ATIVIDADES

8 CONHECENDOO CURSO

@ TAREFAMODULO 1

CERTIFICACAO

Para a certificagdo é necessdrio:
* Realizar a leitura de todos os materiais propostos;
Realizar as atividades propostas em cada médulo.

A certificagdo € itid i pela plataforma)
Moodle.
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c) Tarefa do modulo 1

Tarefa modulo |

Escreva em um Paragré‘Fo os motives que levaram
vocé a ter inferesse neste curso, o que espera dele e
descreva brevemente come sdo suas aulas, se sde
majeritariamente expositivas, se busca alfernativas

para engajar s alunes, efc.
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Apéndice 2 - MOOC: Médulo 2

a) Introdugdo do moédulo 2

@) uergs | PPGSTEM

— ) Frograma de Ms-Gradeaghs em Docbneis para
Universidade Estadual do Rio Grande do Sul Cibncias, Tecnelogias, Esgeaharias ¢ Matemdtica

Madule Il

Por gue usar metodologias ativas?

A sala de aula é um ambiente plural e heterogéneo guanto as formas
de ensino-aprendizagem. A forma de ensino de um professor pode ser
perfeita para alguns alunos & pouco cativantefengajadora para outros, & isto
& normal em uma sala de aula. David Kolb, em 1984, apresenta seu estudo
no qual propde o mapgamento do processo de aprendizagem sobre dois
eixos, Processamento @ ParcepCan.

A imagem abaixo nes traz o ciclo de aprendizagem proposto por Kolb.

Experiéncia Concrata

anviiF

Farer
Percepsdo Continua

Experimentagho ativa
EAIKS A

Conceitualizagio Abstrata
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Masz extremidades, formando o ciclo, temos 08 quatro estagios da
aprendizagem, onde Kolb ressalta a importdncia de passar por cada um
deles

Experiéncia Concreta (agir)

Observacio Reflexiva (refletir)
Conceitualizacao Abstrata (conceitualizar)
Experimentacao Ativa (aplicar)

Cada estagio do ciclo, camega suas caracteristicas de
aprendizagem, como podemaos ver na tabela abaixo:

| [aTere)
EXPERIENDA
CONCRETA,

OBEERVA
RIFLIAIVA,

comcETuaLIZAChS |
ABSTRATA

| EXPERIMENTACAD
ATIVA

CARACTERHTICAS
B @ apE Ementand
Deservctve atfvidades mesmo wem
ronhecer presamenie
ki £ 50 -l G5 AR Pari0E
Enparidivias spedfice
Agrender refletindn
Agrends questionandn
Olrvirad anlas di juigar
Term prapecias dileestes
O significado as cokas
Agrender peraatdn
Spremde abiasin de contebon, e forma
Migica
deallsy ey
Uxa cosheciments inbelectual
Agrender Lapemda
oo @i praics uss DoSOE0 WSIo
MAcstra 3 capacidade de farer cosas
Influensia penss pela agks

EATRATEGIAS METODOLOGICAS
ASTEner da T EnLa N
Smulacio
Extude de casn
Enturil, axparilnga rial
CemorGagle
Agrender refletindo
Diacuscia
Pisguisog grupee
G i i
Dreeraadores ewolhidos:
Agrender peraando
Comgartilhumenie & conlidcs:

Agrender facenda
Enpaiidiiin em kboraideios
Experidncias on the o
Extdgios

Sonndmy prilice




A partir destes estdgios Kolb Propde as 4 formas de aprendizagem
formadasz a partir dos quadrantes do ciclo, sendo elas:
= Conhecimento Divergente
+ Conhecimento Assimilador
+ Conhecimento convergente
+ Conhecimento Adaptativo

Sabendo as quatro formas de aprendizagem, & possivel entender e
observar em qual estio nosso aluno estd situado, sendo possivel assim
promover atividades que tomem a aula cativante para ele.

Como exemplo, pense &m um aluno que =& engaja na aula ao ter
demonstracies e simulacies e que tem preferéncia pelo “faca vocé mesmo”,
guerendo ele experimentar e testar o que fol visto.

Este aluno, pelas caracteristicas apontadas acima, 2e situa na forma
de aprendizagem “adaptativa”, presente no segundo quadrante.

E interessante para este aluno a presenca de pratica laboratorials e
simulacdes, pois, sera onde ele melhor se desenvolvera, todavia, ele deve
passar por todos o8 estagios de aprendizagem.

A =ala de aula tadicional, =e situa majoritariamente na
conceitualizacao abstrata, deixando pouco espaco para 0s oulros estagios
de aprendizagem e excluindo grande parte dos alunos gue ndo se adaptam
a esta pratica.

A metodologias ativas vem, em grande parte, como uma ferramenta
para sé trabalhar o= outros estigios da aprendizagem, colecando o aluno
como protagonista no seu processo de ensino.

As metodologias ativas, como a Aprendizagem Baseada em
Problemas, que veremos nos proximos mddulos, passam, se aplicadas
cormetamente, pelos quatro estagios de aprendizagem, atingindo uma gama
maior de aluncs e proporcionando maior engajamento em sala de aula.
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b) Laminas do video

METODOLOGIA NA PRATICA: A ABP E OBJETIVOS DO MODULO Il
0 PENSAM ENTO COM PUTACIONAL « Entender as limitagdes da aula tradicional

POR QUE USAR METODOLOGIAS « Entender o que sdo as metodologias ativas de ensino
ATIVAS?

+ O que significa o aluno ser protagonista de seu processo

Autor: Gabriel Pegoraro de Lara - UERGS

Orientadora: Fabricia Damando Santos - UERGS de ensino
uergs PPGSTEM « O papel do professor frente as metodologias ativas de
" acnl ke e o Sl oy L L] A - | E.‘nSinD
A SALA DE AULA TRADICIONAL O ENSINO TRADICIONAL
"No método tradicional de ensino, o perESSOF é Para Moreira (2011) a aprendizagem que mais ocomre nas escolas € a a
considerado figura central e Unico detentor do aprendizagem mecanica, que se caracteriza por ser praticamente sem

) ; significado, puramente memoristica, que apds servir para provas € apagada.
conhecimento, que é repassado aos alunos,

normalmente, por meio de aula expositiva_ Ao A aprendizagem mecanica se caracteriza pela forma de aprendizagem onde

. o aluno passa por um processo de aprendizagem memoristico, sem atribuir
estudante, reduzido a expecta dor da aula, cabe significado ao que realiza, ou seja, atividades em que ele apenas realiza uma

apenas memorizar e reproduzir os saberes." sequéncia de passos, que apos, serdo esquecidos.
(BEI Educacgao, 2020)

CARACTERISTICAS O PROBLEMA DESTE MODELO

* Modelo transmissionista de ensino “Aulas puramente expositivas, com alunos passivos e comumente inibidos

a qualguer acao interativa. Esse retrato do ensino tradicional diverge do

« Professor como portador do conhecimento perfil dos alliln_os atuais, qs quajs, em sua maioria, estdo constantemente
conectados & internet” (Oliveira et al.)

* Alunos passivos e/ou sem engajamento /// |
|

® Avaliacio por provas, onde o0s alunos RS
"decoram" para passar _

UMA MUDANCA NESTE PROCESSO A APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

Moreira (2011) descreve que & necessario um espago para
que o aluno seja protagonista de seu processo de ensino, um
momento em que o professor o oriente em suas pesquisas
em busca de uma solugdo e ndo apenas lhe entregue uma
resposta ou maneira de resolver.,

Ensinar sem levar em conta o que a crianga ja sabe,
segundo Ausubel (1968), € um esforgo vdo, pois 0 novo
conhecimento ndo tem onde se ancorar. Ao pensarmos na
aquisicAo de conhecimento, s0 sdo retidas aquelas
informagdes que de alguma maneira se conectam a outros
conhecimentos pré-existentes.



AS METODOLOGIAS ATIVAS DE ENSINO

"As metodologias ativas, por sua vez, consideram o aluno
como o centro do processo de aprendizagem. O estudante
assume o papel de protagonista na construgdo do
conhecimento, e o professor @ um mediador desse processo
e nao o fornecedor de informacdes. A logica € formar o aluno
ndo mais para realizar atividades repetitivas e seguir
padrées, mas para ter uma postura investigativa e solucionar
desafios e problemas da vida real." (BEI Educacéo, 2020)
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ALEM DOS CONTEUDOS

As metodologias ativas se preocupam com O
desenvolvimento do aluno como um todo e ndo apenas o
desenvolvimento cognitivo. Habilidades como a criatividade e
trabalho em equipe s&ao valorizadas e desenvolvidas,
proporcionando trocas entre os estudantes que enriqguecem
o0 processo de aprendizagem.

NA PRATICA

As aulas utilizando metodologias ativas proporcionam momentos de
pesquisa e reflexdo acerca do conteldo que esta sendo estudado.
Propiem momentos de interacdo entre os estudantes, desenvolvendo
habilidades socioemocionais e atividades/desafios ligados ao cotidiano,
proparcionando a aplicagdo dos objetos de conhecimento no dia a dia.

OS ALUNOS

Falar em tornar o aluno protagonista de seu processo de ensino € em
suma proporcionar momentos em que 0 aluno possa construir sua
aprendizagem, seja ela por pesquisa, debate ou resolucdo de desafios. E
dar ao aluno autonomia durante seu processo de aprendizagem.

Exemplo de atividade
O aluno em uma aula ativa, apds os estudos sobre circunferéncias, pode
ser desafiado a construir um bambolé circular de didmetro pré-definido.

O PAPEL DO PROFESSOR

O professor frente aos métodos ativos, deve agir ndo mais como um
transmissor de informagdes, mas sim, como um mediador, direcionando
os debates e andamento da aula para os contetdos que estdo sendo
trabalhados.

Durante a execugio dos métodos ativos, o professor possui o papel de
motivar e direcionar os questionamentos dos alunos, levando-os a refletir
sobre as possiveis respostas. O Professor deve evitar fornecer respostas
e solugbes, mas sim levar o aluno a reflexdo sobre a pratica que esta
sendo feita. Deve guestionar os alunos para que reflitam sobre o por que
tomaram tal escolha na execugdo da pratica.

UMA FALSA DICOTOMIA

A utilizacdo de metodologias ativas em sala de aula ndo significa o
abandono das praticas ja estabelecidas. N&o é proposto o abandono da
aula tradicional, mas sim um complemento delas com as metodologias
ativas, proporcionando momentos de reflexfo, pesquisa e desafios do
mundo real.

As aulas com o viés ativo, proporcionam a interacdo do estudante com o
contelido de uma maneira mais profunda, podendo-se observar as
lacunas em seu processo de aprendizagem.

OS ALUNOS

Para realizar esta afividade, o aluno devera estimar a quantidade de
material necessario para a construgio. Para que consiga, ele necessitara
relacionar o didmetro ao raio e apés calcular o perimetro da
circunferéncia.

Durante esta simples atividade o professor ainda pode solicitar o
desenho prévio do prototipo, trabalhando nogdes de proporgéo e
desenho técnico.

POLYA E O PROFESSOR

Polya em seu liviro "A arte de resolver problemas® Propde que os
professores fagam indagacdes aos alunos durante a resolug@o de um
problema, buscando a reflex@o e entendimento. Estas indagacdes levam
0 aluno a refletir sobre guais 0s passos necessarios para se lidar com um
problema.

E plo das i G
17 - Qual a incognita?

2° - Conhece algum problema que tenha a mesma incognita?

3° - E possivel utilizar o problema correlato, para auxiliar na solugdo

deste?




A REFLEXAO

Perceba que as perguntas feitas por Polya servem como reflexfo para o
aluno resolver o desafio do bambolé.

1°- Qual a incognita? (O comprimento do bambolg)

2° - Conhece algum problema gue tenha a mesma incognita? (calculo do
perimetro de uma circunferéncia)

39 - E possivel utilizar o problema correlato, para auxiliar na solugdo
deste? (Sim, basta utilizar a sistemadtica de solugdo para encontrar o
perimetro do bambolé e chegar a quantidade de material necessario)

REFERENCIAS

BEl Educagdo, Método tradicional de ensino e metodologias ativas:
conheca as principais  diferengas. acesso  em  12/04/2022
<https://beieducacao.com.br/metodo-tradicional-de-ensino-e-
metodologias-ativas-conheca-as-principais-diferencas/>

LARA, E. M. O. et al. professor nas metodologias ativas e as nuances entre

ensinar e aprender: desafios e possibilidades; 2019.

OLIVEIRA, T. E. et al. Sala de aula invertida (flipped Classroom):
Inovando as aulas de fisica; 20186,
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A primeira constatagdo do estudante
deve ser que o material necessario
para a construgdgo do bambolé &
linear e €& igual ao perimetro do
bambolé.

Se o didmetro "d" & "1 metro"

O raio "r" deve ser 50 cm", pois d=2r E Dlé metro "1 mEtrO‘l

A equacdo para o perimetro de uma
circunferéncia é P= 2mr

Chegando em : P=2m(50 cm)
sendo aproximadamente 314 ¢m de
material linear

c) Video: Metodologias ativas de Joao Mattar

https://www.youtube.com/watch?v=9m-wf2gHSOo&t=82s

d) Atividade médulo 2

TAREFA

Ter os objetivos pedagdgicos claros na hora de escolher uma
metodologia ativa para dar suporte € fundamental para se obter
resultados positivos, assim como, ter nogcdo das dificuldades a
serem enfrentadas. Faca uma postagem no férum abaixo:

1- Trazendo quais habilidades vocé gostaria que fossem melhor
desenvolvidas durante suas aulas. (Resolucdo de problemas,
trabalho em equipe, pesquisa cientifica, etc.)

2- Descrevendo as possiveis barreiras que o vocé pode enfrentar ao

tentar inovar sua sala de aula.


https://www.youtube.com/watch?v=9m-wf2qHSOo&t=82s
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Apéndice 3 - MOOC: Médulo 3

a) Introdu¢do do médulo 3

@) uergs | PPGSTEM

_ . Froqrama de Mis-Gradeaghs em Docknis para
Universidade Estadual do Rio Grande do Sul Citncias, Tecncloglas, Esgenharias & Watematica

MODULO 1l
O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Ao escutar o termo “"Pensaments Computacional” & comum pensar
em computadores, em robds ou em programacio. Todavia, este termo tem
um sentide muito mais ample e relaciona-lo a ferramentas ou produtos
tecnoldgicos & uma falha que ndo se deve cometer.

Mas afinal, o gue ¢ o Pensamento Computacional?

Para Wing, o Pensamento Computacional & todo processo de
pensamente envolvide na formulacio de um problema que expressa sua
solucio eficazmente, de tal forma que uma pessoa ou maquina possa
solucionar.

Ainda ha outras definicdes, como a da Google For Educationa de 2015
gue relaciona de maneira clara com a solugsio de problemas.

“E uma abordagem utilizada para solugio de problemas utilizanda o
gue se sabe sobre computagao.”

E correto pensar no Pensamento Computacional como uma estratégia
para solugio de problemas, utilizands os conceitos da computacio, para se
chegar a uma solucho eficaz do problema, de maneira que possa ser

replicada.

(@0




110

Estruturads em guatro pilares, o desenvolviments do pensamento
computacional auxilia oz estudantes a refletir sobre suas decisdes durante a
resclucio de um problema permitindo melhora compreensao @ no raciecinio.

0Os quatro Pilares

Decomposicao

e

Abstracio

Reconhecimento Algoritmos
de Padroes g

Faonfe: Caroling Mareira, adapfado de Shoaop ef al. 2078

Meste modulo vooé vera:

A definicac do Pensamento Computacional,
Os beneficios ao utiliza-lo;
Os quatros pilares do Pensamento Computacional;

Como os quatro pilares do PC estio relacionados a solucdo de um
problema.
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b) Laminas produzidas para o video

METODOLOGIA NA PRATICA: A ABP E
O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

OBJETIVOS DO MODULO i

+ Compreender o que € o Pensamento Computacional (PC)
e seus preceitos;

O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

* Entender o que sdo os pilares do PC e qual a sua

Autor: Gabriel Pegoraro de Lara - UERGS importancia no desenvolvimento do PC;

Orientadora: Fabricia Damando Santos - UERGS

©uergs | prGsTEM

Uit st c e G e 2l

» Vislumbrar como € possivel desenvolver os pilares do PC
em sala de aula.

O PENSAMENTO COMPUTACIONAL (PC)

O termo “Pensamento Computacional” (PC) surge no ano
1980 com o livro “Mindstorms: Children, Computers, And
Powerful Ideas” (PAPERT, 1980, p. 182). Entretanto, os
conceitos fundamentais do Pensamento Computacional ja
eram tratados por Papert e Solomon desde 1971 com o
livro o "Twenty things to do with a computer”.

O QUE E O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

“0 Pensamento Computacional é uma distinta capacidade
criativa, critica e estratégica humana de saber utilizar os
fundamentos da Computagéo, nas mais diversas areas do
conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver
problemas, de maneira individual ou colaborativa, através
de passos claros, de tal forma que uma pessoa ou uma
maquina possam executa-los eficazmente."
(KURSHAN,2016)

CARACTERISTICAS DO PC COMO DESENVOLVER O PC

* Representacdo de dados através de abstragdes, como modelos e
simulagdes;

Para se trabalhar as caracteristicas citadas anteriormente e desenvolver as
habilidades propostas pelo Pensamento Computacional, Papert propde 4 pilares a
* Automatizacdo de solugdes através do pensamento algoritmico; serem desenvolvidos que juntos formam a estrutwra de solugBo do Pensamento
» |dentificagdo, andlise e implementacdo de possiveis solucdes computacional. Papert traz esse pilares como uma sequéncia l6gica a ser seguida

com o ObjEtl'\.l'El de ah:am;ar a combina;éo mais eficiente; para char a resposta do problema e cniar um algoritmo para a soluggo do mesmo.
» Generalizac3o do processo de solucio de um problema; Os 4 pilares séo:
« Decomposicdo
» reconhecimento de padrdes
« Abstragéo
« Algoritmo

* Acapacidade de lidar com os problemas em aberto;
* A capacidade de se comunicar e trabalhar com outros para
alcancar um objetivo ou solugdo em comum.

0OS 4 PILARES DO PC

0Os quatro pilares do PC levam o aluno refletir sobre as escolhas tomadas,

DECOMPOSICAO

) - _ A decomposigdo & uma importante operagao mental, na qual examina-se
sobre o caminho a ser seguido e quals condicionantes s&o importantes para a um objeto de interesse. Na resolugdo de problemas complexos, & importante a

solucio de um problema. Fundamentado na légica computacional, o PC busca decomposicio do problema em problemas menores que podem ser analisados
fazer com que o estudante passe por uma série de etapas que quando unidas e resolvidos de forma separada, sendo possivel reagrupé-los fomecendo a
mostram o "caminho” que o estudante utilizou para resolver o problema proposto. solugao do problema oniginal.

ey empins

BRACKMANM, 2B
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RECONHECIMENTO DE PADROES

0O reconhecimento de padrées ou generalizac3o € exposto por Polya (1975)
como a busca por problemas similares que posam fornecer subsidios para
responder & questdo. Esta busca ndo necessariamente pode estar relacionada
ao problema principal, podendo utilizar este pilar para a busca de problemas
semelhantes aos problemas menores gerados no passo da decomposigdo.

™

Q

N

ALGORITMO

Liukas (2015) define o pilar algoritmo como “um conjunto de passos
especificos usado para solucionar um problema”™. O algoritmo pode ser visto
COMO UM passo a passo a ser seguido para gue se obtenha a solugdo do
problema em questio, como uma receita, porém com elementos mais
complexos.

ABSTRAGCAO

Liukas (2015) define a abstragio como a selegdo e filtragem das
informagdes que compde o problema, sendo assim ser possivel se atentar aos
elementos importantes e ignorar as informagdes ndo pertinentes.

\l2
Oooad

EM SALA DE AULA

Uma divida pertinente apds vislumbrar 0s conceitos do pensamento

computacional & "Como é possivel desenvolveo em sala de aula”. Perceba
que o PC néo trata de um conteido especifico, podendo ser desenvolvido em
diversos problemas, desde que seja possivel trabalhar os pilares de maneira
separada ou em conjunto.

Para se trabalhar o PC em suas aulas & necessario problemas que propiciem

trabalhar um ou mais pilares do PC.

NA PRATICA

O Problema

Deseja-se calcular o alcance médio dos disparos de um canhdo de cor
azul marinho fixo ao solo. Sabe-se gue o canhdo possui massa de 200
kg e que o projétil arremessado possui massa de 4 kg. O canhao dispara
3 vezes, em um local cuja gravidade (g) € 10 m/s2 O disparo N° 1 com
uma velocidade inicial de 40 m/s por segundo e um angulo de 307 o
disparo N® 2 com uma velocidade de 35 m/s e com um angulo de 45° e
um disparo N® 3 com velocidade de 30 m/s e um angulo de 60°.

A DECOMPOSICAO DO PROBLEMA
Para a solucdo deste problema o estudante deve perceber que ha um
série de problemas menores a serem resolvidos, para entdo chegar a
média do alcance dos disparos.

1° - Calcular o alcance de cada disparo;

2° - Calcular o alcance médio dos disparos através dos valores do
alcance de cada disparo.

MNeste ponto o estudante deve saber que é necessano determinar o alcance de
cada projétil, para enfim, ele poder utilizar a média aritmética para determinar
o alcance médio dos disparos.

PRE- REQUISITOS

Como pré-requisito para esta atividade, os alunos devem ter dominio dos
contelidos de langamento obliqguo de projéteis, média aritmética e
decomposigao vetorial.

Cabe ao professor determinar se os alunos estdo aptos para trabalhar
com este problema, evitando frustragdes por parte dos estudantes.

RECONHECIMENTO DE PADROES

MNesta etapa o estudante deve buscar problemas semelhantes que j& tenha
solucionado para dar suporte a sua resolugdo.

Espera-se que o estudante relacione os disparos do canhdo com um problema
de langamento obliquo de projéteis, assim identificando os passos necessarios
para determinar o valor do alcance de cada disparo.
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ABSTRACAO

Cabe ao estudante neste terceiro pilar determinar quais das informagao
fornecidas pelo problemas sio relevantes ou ndo para a sua solugio. Ele deve
olhar para o problema de maneira objetiva, ignorando fatores que nao
influenciam na resposta, como & cor do canhao.

Perceba que o estudante questionard se a informagdo da massa do projétil e
do canhdo sdo relevantes, devendo o professor neste momento promover a
reflexdo sobre o que & relevante para a solugo deste problema com base nos
estudos vistos em aula.

A nivel de ensino médio, onde néo é levado em consideragdo a resisténcia do
ar nos caleulos, a informagdo da massa se torna irrelevante para o problema.

REFERENCIAS

KURSHAN, B. Thawing from a Long Winter in Computer Science Education. Forbes, p. 2, fev. 2016.

LIUKAS, L. Hello Ruby: adventures in coding. Feiwel & Friends, 2015,
PAPERT, S. Mindstorms: Children, Computers, And Powerful Ideas, 1980.

PAPERT, S. Twenty things to do with a computer, 1071

POLYA, G. A arte de resolver problemas, 2* edigio. Rio de Janeiro. Editora Interciéncia, 2006.

ALGORITMO

Neste pilar o aluno deve determinar uma sequéncia de passos a serem
sequidos para resolver este problema. Deve formar um algoritmo, que se
lido por outro estudante, o mesmo deve ser capaz de executar para
chegar a mesma resposta.

17 - Decompor a velocidade em horizontal (VH) e vertical (VV);

2° - Determinar o tempo de movimento através da equacao t = 2.(VVig);
3° - Calcular o valor do alcance (A) para cada projétil através da equagdo
A=VH. 1

4° - Com o valor do alcance de cada projétil, utilize a formula da média
aritmética para determinar a média do alcance dos disparos.

c) Video “Pensamento Computacional — Introdugcéo” UNIVESP :

https://www.youtube.com/watch?v=KxppXrcfMBA&ab channel=UNIVESP

d) Tarefa do modulo 3

Questio 1 Os guatro pilares do Pensamento Computacional propostos por Papert sdo:
Ainda nas

respondida () a.  Andlise, Abstraco, reconhecimento de padrbes e Algoritmo.

Wale 1.00

pontois). L

¥ Marcar D)
guestido

'ﬂ' Editar

1 b. Decomposigdo, Analise, Abstracdo e Algoritmo.
Analise, Abstragio, solugdo e Algoritmo.

c
(7 d. Decomposigac, Reconhecimento de padrées, Abstragdo e Algoritmo.

questio (O e. Decomposigao, Abstragdo, solugdo e Algoritmo.
Ouestio 2 Na etapa de reconhecimento de padres espera-se que o aluno perceba semelhancas entre o problema proposto e problemas semelhantes que
Aindz nio ele ja tenha visto e que posam dar subsidios para a solugdo do atual problema
respondida
Vale 1.00 Escolha uma opgéo:
ponta(s). O Verdadeire
¥ Marcar O Falso
guestio
£ Editar
questia



https://www.youtube.com/watch?v=KxppXrcfMBA&ab_channel=UNIVESP
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Apéndice 4 - MOOC: Médulo 4

a) Introdugdo do médulo 4

@ uergs | PPGSTEM

N . . Frograma de Pas-Gradeaghs em Ooclneie pars
Universidade Estadual do Rio Grande do Sul CHinclas, Tecncloglas, Eagenharias & Matemdtica

MODULO IV
A APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS

Trabalhar problemas em sala de aula nfie é algo inovador. Trabalha-
se problemas, em especial nas aulas de matematica e flsica, desde o inicio
da escola como a conhecemos. Entretanto, a Aprendizagem Baseada em
Problemas traz outre viés a pratica de resolugao de problemas: O aluno
integrar & adguirir novoes conhecimentos através da resolucao de problemas.

Embora pareca semelhante, os tradicionais problemas trabalhados
em disciplinas de fisica e matematica tem, segundo Moreira (2011) o aspecto
memaoristico. O aluno nas tradicionais aulas de ciéncias exatas, resolve
longas listas de exercicios onde ele aprende a maneira de resolver agquele
exercicie sem refletir sobre oz passos tomados ou o significade de cada
termo.

Moreira (2011) traz que esta pratica de ensino estd ligada a
aprendizagem mecinica. A aprendizagem mecinica se caracteriza por ser
uma aprendizagem sem aprofundamento ou significadoe para o aluno. O
aluno durante a aprendizagem mecnica reproduz o que & trabalhado pelo
professor, sem ter ciéncia da importincia ou da utilidade do conteldo.

Ja a Aprendizagem Baseada em Problemas ¢ um método de ensino
gue parte de um problema especifico como ponto de partida a fim de
proporcionar a  agquisicdo e integracio de noves  conhecimentos.
(BARROWS, 1986, LEITE, ESTEVES, 2005).




Uma alternativa para a conciliacdo dos exercicios padroes de sala de
aula e uma aprendizagem mais significativa por parte do aluno & a utilizacao
do métedo de Polya para resolucdio de problemas.

Polya Propde gue o estudante deva passar por guatro etapas para
solucionar um problema. Estag quatro etapas “guiam” o estudante em busca
da solugao, estruturando seu pensamento @ fazendo com gue reflita sobre
o8 passes dades durante sua solucao.

Az quatro etapas de Polya

Comprecnder o =heer Lm .
o problema retrospectiva

ke

Fonte: hitpApenpmatiormadiores. ogspol com201 3 044/8-re soiuceo-oe-Droihernas-
o gEp £

O-GLae-e-LiT. i

Meste module vocd aprofundard seus conhecimentos acerca do
miétedo de Polya & como & posalvel concilia-lo 4 estratégia de resolucio de
problemas através dos Pilares do Pensamento Computacional.
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b) Laminas do mddulo 4

METODOLOGIA NA PRATICA: AABPE OBJETIVOS DO MODULO IV
O PENSAMENTO COMPUTACIONAL . ; g ]
» Compreender o conceito central da Aprendizagem

A APRENDIZAGEM BASEADA EM Baseada em Problemas (ABP);
PROBLEMAS

Autor: Gabriel Pegoraro de Lara - UERGS
Orientadora: Fabricia Damando Santos - UERGS

» Entender o metodo de Polya para resolugdo de problemas;

* Vislumbrar como o método de Polya pode auxiliar no
uergs | PPGSTEM desenvaolvimento do Pensamento Computacional.

O QUE E A APRENDIZAGEM BASEADA EM METODO DE POLYA
PROBLEMAS

A aprendizagem baseada em problemas (ABP) & um método de ensino
que propde a agquisicio e a integragdo do conhecimento através da solugéo e
andlise de situagdes problema.

Polya em seu livio " A arte de resolver Problemas™ de 1975, propde um método
para a resolugdo de problemas que leva o aluno a refletir sobre as suas aces e
decidir os proximos passos durante a resolugdo de um problema, torando o
aluno agente ativo em seu processo de aprendizagem.

A ABP & uma metodologia de ensino centrada no aluno, onde o professor )
aa como um faciitador no processn de aprendizagem e os problemas Para tanto, Polya (1975) propSe que a resolucdo de problemas pode ser dividida

propostos como  estimulos a aprendizagem e ao desenvolvimento de em 4 fases, Comp do p i de um plano,
habilidades (BARROWS, 1986; LEITE; ESTEVES, 2005). do plano e

COMPREENGAO DO PROBLEMA

“E tolice responder a uma pergunta que ndo tenha sido compreendida. E triste
trabalhar para um fim gue ndo se deseja.” (POLY A, 2008).

ESTABELECIMENTO DE UM PLANO

Mesta etapa o aluno deve conseguir criar uma rota de relagdes e resolugdes
que leve o estudante a solugdo da incognita.

Para Polya & necessario que o estudante compreenda o enunciado verbal e
saiba identificar as partes principais do problema, sendo elas a incdgnita, os dados
e as condicionantes. Para isto o professor deve indagar aos alunos estas trés
perguntas:

+ Qual é a incognita?

Caso ndo encontre uma rota direta entre os dados e a incognita € possivel que
seja necessario decompor o problema em problemas menores, que juntos
formecem a solugio do problema original. A decomposigdo do problema é para
Polya uma importante operagdo mental, na qual examina-se o objeto de interesse.
= Quais sdo os dados?

« Qual é a condicionante? Polya ressalta que a criagdo deste plano & tortuosa e que a melhor estratégia é o
aluno se apoiar em problemas correlatos para a solucionar o atual.

EXECUGAQ DO PLANO RETROSPECTO

A Quarta e Gltima fase proposta por Polya, refere-se a andlise do resultado
Esta etapa € colocar o plano em ag&o, ou seja, resolver o problema conforme obtido, onde o estudante deve verificar se o resultado é o esperado, se é
planejado. possivel chegar ao mesmo resultado por um caminho distinto e se & possivel
utilizar o resultado, ou 0 método, em algum outro problema.
Nesta fase o estudante ja deve saber o que fazer e como fazer, quais dados se
relacionam diretamente com a incAgnita e quais dados necessitam de um Este processo de reflex@o auxilia o estudante em seu processo de
aprendizagem o tomando autbnomo e capaz de analisar seus proprios

tratamento para que fornegam as informagdes necessaria para a solugdo geral do N
resultados sem a dependéncia de um professor.

problema.

Ma etapa da retrospectiva o professor deve indagar o estudante em ralacdo a
resposta obtida a fim de se ele comp I a generalidade do
problema e se compreendeu os procedimentos.

Durante a execu¢io o aluno deve se atentar se & possivel verificar claramente
Se 0 passo estd correto e se é possivel demonstrar que o passo esta correto.




EXEMPLO DE APLICAGCAO DO METODO DE
POLYA

Polya (2006) utiliza como exemplo a determinacdo da diagonal de um
paralelepipedo reto-retangulo a partir da largura, altura e profundidade. Neste
exemplo, o aluno deve ser capaz de nomear a incognita, entender quais s3o os
dados fornecidos e nomeé-los e por fim responder se a partir dos dados é
possivel determinar a incdgnita.
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COMPREENCAO DO PROBLEMA

Neste exemplo o aluno deve ser capaz de nomear os dados e a incognita, .

+ Qual € a incAgnita?-

A diagonal do Paralelepipedo (x).
+ Quais sdo os dados?

A largura (a), a profundidade (b) e a altura (c).
+ Qual & a condicionante?

A relagdo de a, b e c com a diagonal x.

ESTABELECIMENTO DE UM PLANO

Para a solucdo deste em especifico o estudante deve relacionar a diagonal
do paralelepipedo com sua altura e com a diagonal de sua face, e perceber
que para calcular a diagonal do paralelepipedo deve-se antes calcular a
diagonal da face.

RETROSPECTO

Na etapa de retrospecto Polya sugere uma série de perguntas que se
respondidas corretamente indicam gue o estudante compreendeu a solugdo do
problema.

+ Se a altura "c” crescer, a diagonal também crescera. A sua formula mostra
isto?

+ Se a altura "¢’ for reduzida a zero o paraelepipedo se tomard um
paralelogramo. O resultado obtido através da sua fdrmula demonstrara
para "c = 0" o resultado da diagonal deste paralelogramo?

Os trés primeiros passos do método de Polya e os trés primeiros pilares do
Pensamento Computacional tratam do mesmo assunto, a estruturagio do
processo de resolugdo de um problema. Essa estruturacdo pode ser
sintetizada em:
1° - Identificar o que o problema esta solicitando e o que & necessario fazer
para solucioné-lo;

- D por o
de solucdo mais simples;

se io, em p e

3° - Buscar problemas correlatos que auxiliam na resolugio dos problemas
enfrentados;

4° - Observar quais os dados para a do p

EXECUQI\O DO PLANO

0O aluno nesta etapa deve pdr em pratica as relagdes determinadas por ele na
etapa anterior, relacionando os dados a incognita.

X=d+c?
& =a'+ b?

Substituindo “d*" na expressao de “X",

A RELACAO ENTRE O METODO DE POLYAE
O PC

Com as explanagbes conceituals sobre o Pensamento Computacional e o
método de resolugio de problemas proposto por Polya, & possivel perceber
semelhangas entre o método e os pilares.

Os trés primeiros passos do método de Polya estdo inseridos de forma
indireta na estratégia do Pensamento Computacional, onde elas propdem que
o aluno seja capaz de:

A ULTIMA ETAPA

O método de Polya e os pilares do pensamento computacional diferem na
dlima etapa. Enguanto Polya prople uma retrospectiva seguida de
indagacdes gue avaliam o entendimento do aluno, o dltimo pilar propde a
criagdo de um algoritmo para a solugdo do problema.

Comao as dltimas etapas ndo sdo excludentes e agregam no processo de
aprendizagem dos alunos, torna-se possivel trabalhar todos os pilares do
Pensamento Computacional através da Resolugio de problemas pelo método
de Palya.
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UMA PROPOSTA INTEGRADA REFERENCIAS

Com o exposto, & proposto uma sequéncia de 5 etapas para a resolucdo de BARROWS, H. 5. A Taxonomy of Problem-Based Leaming methods. Medical Education, v.20, p. 481-286,
problemas que integra o método e os pilares do PC. 1986,

P & i LEITE, L; ESTEVES, E. Ensing onentade para & Aprendizagem Baseada na Resolugdn de Problemas na

problema = "m' Licencistura em Ensing da Flsica & Quimica. In: Bento Sive & Leandro Almesda (Eds.). Comunicagio

decomposicio resoluciio agresentada no VIl Congresso Gal rugués de Psic Braga: CIED - | do Minho,

Pp. 1751-1768, 2005.
POLYA, G. A ane da resolver problemas, 2° edeglo. Rio de Janeiro. Editora Intercéncia, 2006.

Criagio do
algaritme

- Fonte: Produzida pelo autor

c) Video “Aplicagao do método de Polya”:

https://www.voutube.com/watch?v=PzJX0-RSGiQ&ab channel=BLACHA

d) Tarefa modulo 4

Questic 1 Para Polya, quando um estudante determina a sequéncia de passos que deverd seguir para a obtencéo de uma resposta durante a resolugéo de
Ainda nds um problema € um exemplo de:
respondida
vale 1.00 () a. Retrospecto
ponto(s). .
) ) b. Algoritmo
¥ Marcar
questdo () ¢ Execugdo do plano
itar ) stabelecimento de um Plano
£ =dia O d. Estabel nto de um Pl
guestdo
¢ e. Compreensdo do problema
Questzo 2 "Em determinado momento da atividade, um estudante substitui os dades do problema em uma equag&o | escolhidas pelo estudante para
Linda nio buscar a solugdo do problema. ”
reapondida 0 trecho acima exemplifica qual das fases de solugdo de um problema, propostas por Polya?
Vale 1.00
ponto(z). ( & Estabelecimento de um Plano
¥ Marcar i
questio (O b. Retrospecto
£ ediar () c. Compreensdo do problema
questic .
(O d. Execugdo do plano



https://www.youtube.com/watch?v=PzJXo-RSGiQ&ab_channel=BLACHA

119

Apéndice 5 - MOOC: Médulo 5

a) Introdu¢do do modulo 5

@ uergs | PPGSTEM

Fregiama de Fas-Ceaduagds om Doclncla para
Urinversidade Estadual do Rio Grande dio Sul Cibrcias, Tecnclogiay, Engmharas ¢ Malenilica

MODULO V:

ATIVIDADES UTILIZANDO A ABP PARA DESENVOLVER O
PC

Meste ponto do curse wvool & deve estar familianzado com os
conceitos do Pensamento Computaconal (PC) e da Aprendizagem Baseada
em Problemas (ABP)L Apds o estuedo destas melodologias de ensing &
importante colocar em pratica o que fol visto.

Meste madulo vook terd acesse a alividades prontas para serem
aplicadas em sala de aula, facilitando a adesdo da pratica proposta.

Cabe-se ressaltar gue para uma melhor experiencia em sala de aula
o professor deve adaplar os materials agul fornecides para sua realidade,
devendo fazer os ajusies necessancs para o bom andamento da pratica.

O madulo propde duas atividades:

Atividade 1 - Geometria em casa

Mesta atividade o estudante & instigado a soleclonar uma situacio
problema relacionado a compra de um televisor gue deve sequir uma relacio
de proporgio de tela, bem como respeitar as dimensdes do ambiente onde
sera insendo.




Atividade 2 - Equagdes nas compras

Mesta atividade o estudante & inserido em um problema abstrato e
reflexive, onde o mesmo deve determinar a quantidade de ilens a serem
comprados a parlir da perspectiva de um semelhante. Nesta atividade os
alunos se aprofundam na construgio de equacies e solucio de sislemas
simples, a partir de um problema do cotidiano.

Este madule busca farmecer acs professores subsidios para Inlciar
suas praticas @ desenvolver em sala de aula a relacdo entre a matemdatica e
o colidiano.
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b) Laminas do médulo 5

METODOLOGIA NA PRATICA: A ABP E
O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

ATIVIDADES USANDO A ABP PARA
DESENVOLVER O PC

Autor: Gabriel Pegoraro de Lara - UERGS
Orientadora: Fabricia Damando Santos - UERGS

@uergs PG STEM

[T

IMPORTANTE

Ao pensar no desenvolvimento dos os quatro pilares do PC,
podemos propor atividades aos estudantes gue trabalhem
com 0s quatro pilares ou pode-se propor atividades voltadas
para o desenvolvimento de um Unico pilar.

Ja o meétodo de Polya € aplicado de forma integral em
problemas que partam de uma contextualizagdo e busque-se
uma solugo.

AABPEOPC

As atividades propostas nesse modulo buscam trabalhar o desenvolvimento
do pensamento computacional através da resolucio de problemas. Para isso
& proposto trabalhar os passos da resolugdo nesta sequéncia.

Compreensio & P i

s e

rascl

Criaghs do

COMPREENSAO DO PROBLEMA E
DECOMPOSICAO

* Quais sdo os dados? Um Retédngulo e proporgdo de 4:3

» Qual € a condicionante? Largura maxima de 80 cm
* Qual é a incAgnita? O tamanho da diagonal do televisor.

Para se achar a diagonal, antes precisamos determinar a
altura do televisor.

Transformar a medida em centimetros para Polegadas.
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OBJETIVOS DO MODULO V

« Vislumbrar atividades envolvendo a resolugdo de
problemas com 0 objetivo de desenvolver o pensamento
computacional e contemplar as etapas de solucgéo através
do método de Polya.

RESOLUCAO DE PROBLEMAS

Ambas as praticas pedagogicas propiciam ganhos na
habilidade de resolugéo de problemas.

O método de Polya estd relacionado ao entendimento do
problema, estruturag&o da solugdo e revisdo do resultado.

Por sua vez, o Pensamento Computacional esta relacionado a
decomposigdo do problema, identificagio de padrbes,
abstragdo e criagdo de um algoritmo.

NA PRATICA

Um consumidor pretende comprar um televisor novo. O

televisor escolhido possui uma proporgao de 4:3, ou seja, para

cada 4 centimetro de largura, ele possui 3 centimetros de
altura. Sabendo gque a largura maxima do local onde sera
inserido o televisor & de 80 cm, encontre o tamanho maximo
do televisor em polegadas.

RECONHECIMENTO DE PADROES E PLANO DI
RESOLUCAO

.
H = altura

8 = base

Plano: 1° Determinar a a altura do televisor (80cm . 3 /4)

29 calcular a diagonal do televisor

D= HY
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ABSTRACAO E RESOLUCAO DO PROBLEMA

W
%%,
altura

H=

B = base

c) Modelos de atividades

CRIACAO DO ALGORITMO

Para a determinagdo da diagonal de um televisor em
polegadas:

1° Determinar a medida da base e da altura;
2° Determinar a medida da diagonal em centimetros;

3° Transformar a medida da diagonal para polegadas

Atividade 1

METODOLOGIA NA PRATICA: A ABP E
O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

ATIVIDADE 1- GEOMETRIA EM CASA

Autor: Gabriel Pegoraro de Lara - UERGS
Orientadora: Fabricia Damando Santos - UERGS

@uergs | prasTem

[

SITUACAO PROBLEMA

Um consumidor pretende comprar um televisor novo. O
televisor escolhido possui uma proporgdo de 4:3.
Sabendo que a largura maxima do local onde sera
inserido o televisor ¢ de 80 cm, encontre o tamanho
maximo do televisor em polegadas.

II}J. a
ars A

8. @uergs prsTem

ATIVIDADE 1: COMPRANDO UM
TELEVISOR

@uergs  presTem

Antes de calcular responda!

O que & uma proporgao de 4:3 em um televisor?

O que significa o valor em polegadas de uma tela?

Duas telas com larguras diferentes podem ter a mesma

polegada? _
@ /

g ™

@uergs  rrosTEm
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COMPREENSAO DO PROBLEMA E possivel relacionar a largura do espago onde sera

colocado o televisor com uma das dimensdes da tela?
» Quais sdo os dados do televisor?

= Qual é a condicao para a compra? Qual deve ser o valor maximo de largura e altura do

televisor, respeitando a proporgéo de 4:37
» Qual a informacdo que se deseja para

realizar a compra (incognita)?

Retomadal!

@©uergs | prcsTem

Mé&o a obra!

Descreva 0s passos realizados para a solugdo do
problema, de maneira que um outro aluno lendo consiga
replica-los e chegar ao mesmo resultado.

Determine o tamanho maximo do televior em polegadas!

Utilize o celular ou computador para achar um modelo que
se adeque as dimensdes propostas no problema.

@uergs | prcsTEM

@©uergs | prcsTem

Atividade 2

METODOLOGIA NA PRATICA: A ABP E

O PENSAMENTO COMPUTACIONAL ATIVIDADE 2
X
ATIVIDADE 2 - EQUAGCOES NAS COMPRAS bjz g * \?
a,+ é > 7
Autor: Gabriel Pegoraro de Lara - UERGS v
Orientadora: Fabricia Damando Santos - UERGS T

©uergs

e it i G k-

PPGSTEM

SITUACAO PROBLEMA

Oliver encontra um gato em sua rua. Determinado a cuidar do
gatinho, pede ajuda a Pedro que ja possui 3 gatos. Pedro, buscando
ajudar Oliver, relata "Em minha casa compramos 7 pacotes de ragdo
para 3 gatos e com 120 reais sobra para 3 brinquedos, para os
felinos”. Oliver possui 60 reais e seguindo a proporgido de Pedro
gostaria de comprar ragao suficiente para o més e com o restante
comprar brinquedos para seu gato. Sabendo que Oliver conseguiu
comprar 3 brinquedos e pacotes de racdo suficiente para 1 més,
determine o valor do pacote de ragéo e de cada brinquedo.

@uergs presTEm

Antes de calcular responda!

E possivel determinar o namero de pacotes necessarios
para alimentar o gato de Oliver por um més a partir dos
dados de Pedro?

r).

-1'

O o
MR @ Ouerss recsen
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Mé&o a obra!

COMPREENDENDO O PROBLEMA

A partir das equacdes formuladas, € possivel determinar o
valor do saco de ragao e do brinquedo?

» Quais sao as informagdes do problema?

« Qual é a condicido para as compras de

Oliver?
Qual o valor do saco de racdo e de cada brinquedo
* Monte duas equacdes, uma relacionando as comprado?

compras de Pedro e outra com as de Oliver. 3 __.Q.

@uergs | ppcsTEM

Retomada!
Descreva os passos realizados para a solugdo do

problema, de maneira que um outro aluno lendo consiga
replica-los e chegar ao mesmo resultado.

@uergs | prasTeEm

Atividade 3

ATIVIDADE 3 - CALCULANDO A
ALTURA DE REBATE

METODOLOGIA NA PRATICA: A ABP E
O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

ATIVIDADE 3 - LANCAMENTO

Autor: Gabriel Pegoraro de Lara - UERGS
Orientadora: Fabricia Damando Santos - UERGS

@uergs M

N nords Qs @uergs | prGsTEM

SITUACRO PROBLE MA Antes de calcular, responda!
Na final do campeonato mundial entre Red Sox e New York, o
arremessador Bill "O canhoto" arremessa a bola em dire¢do ao
rebatedor Jordan. Bill Arremessa a bola paralela ao chio com uma
velocidade de 216 km/h. Sabendo que a bola sai da méo de Bill a 1,8
metros do chdo, calcule a altura em que chegara a bola para o
rebatedor a uma distincia de 27,4 metros.

A altura inicial do arremesso, interfere na altura de
rebate?

A velocidade inicial do arremesso influencia de que
maneira na altura do rebate?

'1.'\1-?'???
X

@uergs  prosTEm ? @




COMPREENDENDO O PROBLEMA
» Quais s&o as informagdes do problema?

« Faga um esbogo do problema. Em quais dire¢des a bola
se movimenta?

« Com qual conteiido da fisica este problema esta
relacionado?

« Vocé conhece algum problema semelhante que pode
auxiliar na solugio deste?

Retomada!
Descreva o0s passos realizados para a solucdo do

problema, de maneira que um outro aluno lendo consiga
replica-los e chegar ao mesmo resultado.

@uergs | prasTem
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E possivel determinar o tempo em que a bola permaneceu
no ar?

A partir das equacdes estudadas, determine a altura com

que a bola chega ao rebatedor.

@uergs | prcsTem
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Apéndice 6 - MOOC: Médulo 6

Introdugao do médulo 6

@ uergs | PPGSTEM

Fragrame de Fos Goaduaghs em Dofénila pars
Uriversidade Estadual do Rie Grande do Sul Cibnecay, Teenslogiar, Engemharay o Matendtica

MODULO VI:
Construindo suas atividades

O mbduls § & voltado para o debate sobre a construcdo de problemas
que envelvam lodas as elapas propostas no madule 4 deste curso.

Neste midulo o professor & convidado a refletir sobre as habilidades
as quals deseja que seus alunos aprmorenm.

Mo material proposto, @ apresentado os aspeclos que devem Ser

considerados durante a construcao de uma atividade que envolva a solugao
de um problema que oporiunize com que o aluno seja agente alive de seu
processo de aprendizagem e ndo mais mero espectador.

Oeorre no materlal um destague ao “Algoritmo” & a "Refrospectiva®, que
devem ser realizados pelo estedante, etapas importanies gque permilem ao
professor Identificar pontos de no compreensio por parte do aluno.

Ja a ditima tarefa explora a construcao de uma atvidade nos moldes
das metodologias propostas
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a) Laminas modulo 6

AABPEOPC OBJETIVOS DO MODULO VI

Para esta etapa é fundamental lembrarmos
- Campreensio do Recanhed)
das etapas propostas no modulo 4. E ‘peoblema & de padides ¢
dosomposisio L4

comum buscarmos  crar um  problema
completo que passe por todas as etapas
propostas.  Todavia, podemos  criar
atividades menores que abranjam apenas
algumas etapas.

« Vislumbrar os elementos que se deve considerar na hora
de produzir atividades inspiradas na Aprendizagem
Baseada em Problemas (ABP) e nos pilares do
Pensamento Computacional, buscando melhorar as
habilidades dos estudantes em identificar os dados de um
problema e soluciona-lo de maneira eficaz.

PRE-CONSTRUCAO

E importante que antes de iniciar a construgio da atividade o
professor tenha em mente os objetivos que pretende atingir
com esta atividade. A partir dos objetivos e da analise das
etapas, € possivel direcionar a atividade. Lembre-se que
algumas das etapas propostas sdo agbes que o aluno ja
realiza de maneira mecénica em seu processo de resolugdo,
como o processo de abstracéo.

AABPEOPC

Para esta etapa & fundamental lembrarmos o p—
das etapas propostas no modulo 4. E | Chepmee d padries &
comum  buscarmos  crar um  problema denopesiche
completo que passe por todas as etapas
propostas.  Todawvia, podemos  criar
atividades menores que abranjam apenas
algumas etapas.

O professo pode solicitar ao estudante que determine qual o
angulo com o, qual deve-se apoiar o telhado sobre as paredes
laterais, sabendo que ambos os lados do telhado possuem
mesma dimensdo e que o angulo da
cunha é de 80°.

NA PRATICA

Suponha-se que o professor deseje fazer uma atividade sobre
angulos internos de um friangulo na perspectiva proposta.
Meste contexto o professor pode trazer um elemento comum
do cotidiano do estudante e propor um problema sobre ele,
traremos a construgdo de um telhado.

Perceba que para realizar o problema
0 estudante passa pelas frés
primeiras etapas, sendo necessario
aprofundar a criacdo do algoritmo e a
retrospectiva do problema.

CRIACAO DO ALGORITMO

Na etapa de criacdo do algoritmo o professor deve indicar
agbes que fagam com que o aluno relembre os passos
realizados ao longo do processo de solugéo e escreva-os de
maneira clara e sucinta, garantindo que houve a
compreensao.

(= =]

RETROSPECTIVA DO PROBLEMA

Na retrospectiva do problema, o professor deve incentivar o
aluno a buscar outras solugbes ou analises para 0 mesmo
problema. Nesta etapa o professor pode langar perguntas a
respeito da resposta, buscando observar se o0 aluno
compreendeu o que realizou.

Exemplo: Se o angulo da cunha passa-se para 110° o que
ocorreria com 0s angulos do telhado escorados a parede?

& —
g —
g =
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ALGORITMO E RETROSPECTIVA

Mas duas ultimas etapas € possivel que o professor observe
as dificuldades do estudante quanio a compreensdo do
problema e sua interpretacio. Um estudante que compreende
0S passos que seguiu conseguira descrevé-los em um
algoritmo e  revisar sua resposta durante a etapa de
retrospectiva.

Tarefa moédulo 6

TAREFA

Elabore uma atividade problema que contemple as etapas
propostas no médulo 4. A atividade deve:

Possuir um problema a ser solucionado pelo estudante e
direcionamentos que levem o estudante a realizar a
criacdo do algoritmo e o retrospecto.

Utilize como inspiracdo os modelos de atividades do
modulo 5.
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Apéndice 7 - E-book

E-book construido a partir dos médulos do MOOC.

GUIA PRATICO PARA A UTILIZACAQ DA APRENDIZAGEM

BASEADA EM PROBLEMAS APLICADA EM SALA DE AULA
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OBJETIVOS DO GUIA

Este Guia de Atividades tem como objetivo despertar o
interesse dos professores de que e importante trabalhar a
resolucdo de problemas de maneira que o aluno possa

atribuir significado e aplicar em seu cotidiano.

Fornecer e mostrar como desenvolver materiais para que os
professores possam utilizar a ABP como catalizador para o

desenvolvimento do Pensamento Computacional.
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OBJETIVOS ESPECIFICOS

MODULO 2

Entender as limitacées da aula tradicional, o que sdo as
metodologias ativas de ensino, o que significa o aluno ser
protagonista de seu processo de ensino e o papel do

professor frente as metodologias ativas de ensino.

MODULO 3

Compreender o que é o Pensamento Computacional e seus
preceitos, quais sdo os seus pilares e a sua importdncia, e

como & possivel desenvolvé-los em sala de aula.

MODULO 4

Compreender o conceito central da Aprendizagem Baseada
em Problemas, o método de Polya para resolucgo de
problemas e como ele pode auxiliar no desenvolvimento do

Pensamento Computacional.
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OBJETIVOS ESPECIFICOS

MODULO 5

Vislumbrar atividades envolvendo a resolucao de problemas
com o objetivo de desenvolver o pensamento computacional
e contemplar as etapas de solucdo através do método de

Polya.

MODULO 6

Vislumbrar os elementos que se deve considerar na hora de
produzir atividades inspiradas na Aprendizagem Baseada
em Problemas (ABP) e nos pilares do Pensamento
Computacional, buscando melhorar as habilidades dos
estudantes em identificar os dados de um problema e

solucionda-lo de maneira eficaz.
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ESTRUTURA DO CURSO

O curso tem duracdo de 12 horas e em cada etapa serd
trabalhada uma temdatica relacionada ao desenvolvimento
dos pilares do Pensamento Computacional através da
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP).

O curso ainda conta com o "Foérum de duvidas”, um espaco
para que o Professor-Discente possa entrar em contato com

a equipe de pesquisa e certificados para os concluintes.
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MODULO 1

CERTIFICAGAQ

A certificacdo é emitida automaticamente pela plataforma

Moodle, mas para obté-la é necessdario:

Realizar a leitura de todos os materiais propostos.

Realizar as atividades propostas em cada modulo.
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ENSINO TRADICIONAL

"No método tradicional de ensino, o professor é considerado
figura central e Unico detentor do conhecimento, que é
repassado aos alunos, normalmente, por meio de aula
expositiva. Ao estudante, reduzido a expectador da aulq,
cabe apenas memorizar e reproduzir os saberes." (BEI
Educacdo, 2020)

Para Moreira (2011), a aprendizagem que mais ocorre nas
escolas é a a aprendizagem mecdanica, que se caracteriza
por ser praticamente sem significado, puramente
memoristica, que apods servir para provas & apagada.

A aprendizagem mecdnica se caracteriza pela forma de
aprendizagem onde o aluno passa por um processo de
aprendizagem memoristico, sem atribuir significado ao que
realiza, ou seja, atividades em que ele apenas realiza uma

sequéncia de passos, que apos, serdo esquecidos.
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CARACTERISTICAS E PROBLEMA

"Aulas puramente expositivas, com alunos passivos e

comumente inibidos a qualquer acdo interativa. Esse retrato
do ensino tradicional diverge do perfil dos alunos atuais, os
quais, em sua maioria, estdo constantemente conectados &

internet” (Oliveira et al.)



APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

Moreira (2011), descreve que & necessdrio um espaco para
que o aluno seja protagonista de seu processo de ensino, um
momento em que o professor o oriente em suas pesquisas em
busca de uma solucdo e ndo apenas lhe entregue uma
resposta ou maneira de resolver.

Ensinar sem levar em conta o que a crianca ja sabe,
segundo Ausubel (1968), é um esforco vdo, pois o novo
conhecimento ndo tem onde se ancorar. Ao pensarmos na
aquisicdo de conhecimento, sé sdo retidas aquelas
informacoes que de alguma maneira se conectam a outros

conhecimentos pré-existentes.
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METODOLOGIA ATIVA DE ENSINO

"As metodologias ativas, por sua vez, consideram o aluno
como o centro do processo de aprendizagem. O estudante
assume o papel de protagonista na construcdo do
conhecimento, e o professor € um mediador desse processo
e ndo o fornecedor de informacgoes. A logica é formar o
aluno ndo mais para realizar atividades repetitivas e seguir
padroes, mas para ter uma postura investigativa e
solucionar desafios e problemas da vida real.” (BEI
Educacdo, 2020)

As metodologias ativas se preocupam com o
desenvolvimento do aluno como um todo e ndo apenas o
desenvolvimento cognitivo. Habilidades como a criatividade
e trabalho em equipe sdo valorizadas e desenvolvidas,
proporcionando trocas entre os estudantes que enriquecem

o processo de aprendizagem.
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FALSA DICOTOMIA

Na pratica as aulas utilizando metodologias ativas
proporcionam momentos de pesquisa e reflexdo acerca do
contelido que estd sendo estudado. Propoem momentos de
interacd@o entre os estudantes, desenvolvendo habilidades
socioemocionais e atividades/desafios ligados ao cotidiano,
proporcionando a aplicacdo dos objetos de conhecimento no
dia a dia.

A utilizacdo de metodologias ativas em sala de aula ndo
significa o abandono das prdaticas ja estabelecidas. Ndo é
proposto o abandono da aula tradicional, mas sim um
complemento delas com as metodologias ativas,
proporcionando momentos de reflexdo, pesquisa e desafios
do mundo real.

As aulas com o viés ativo, proporcionam a interacdo do
estudante com o conteudo de uma maneira mais profunda,
podendo-se observar as lacunas em seu processo de

aprendizagem.
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ALUNO PROTAGONISTA

Falar em tornar o aluno protagonista de seu processo de
ensino € em suma proporcionar momentos em que o aluno
possa construir sua aprendizagem, seja ela por pesquisa,
debate ou resolucdo de desafios. E dar ao aluno autonomia

durante seu processo de aprendizagem.

Exemplo: O aluno em uma aula ativa, apés os estudos sobre
circunferéncias, pode ser desafiado a construir um bambolé

circular de diametro pré-definido.

Para realizar esta atividade, o aluno deverd estimar a
quantidade de material necessdrio para a construcdo. Para
que consiga, ele necessitard relacionar o diGmetro ao raio e
apds calcular o perimetro da circunferéncia.

Durante esta simples atividade o professor ainda pode
solicitar o desenho prévio do protétipo, trabalhando nocoes

de proporcdo e desenho técnico.
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PAPEL DO PROFESSOR

O professor frente aos métodos ativos deve agir ndo mais
como um transmissor de informacdes, mas sim como um
mediador, direcionando os debates e o andamento da aula
para os contetidos que estdo sendo trabalhados.

Durante a execucdo dos métodos ativos, o professor possui
o papel de motivar e direcionar os questionamentos dos
alunos, levando-os a refletir sobre as possiveis respostas. O
professor deve evitar fornecer respostas e solucoes, mas
sim levar o aluno & reflexao sobre a pratica que estd sendo
realizada. Deve questionar os alunos para que reflitam
sobre por que tomaram determinada escolha na execucdo
da prdatica.

Polya, em seu livro "A arte de resolver problemas”, propoce
que os professores facam indagacoes aos alunos durante a
resolucdo de um problema, buscando a reflexdo e o
entendimento. Essas indagacdes levam o aluno a refletir
sobre quais passos sdo necessdrios para lidar com um

problema.

149




150

INDAGACOES E REFLEXAQ

Perceba que as perguntas feitas por Polya servem como

reflexdo para o aluno resolver o desafio do bambolé.

1) Qual a incégnita?

2) Conhece algum problema que tenha a mesma incégnita?

3) E possivel utilizar o problema correlato, para auxiliar na

solucdo deste?
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CONSTATACOES DO ESTUDANTE

A primeira constata¢do do estudante deve ser que o

material necessario para a construcdo do bambolé é linear e

& igual ao perimetro do bambolé.




ATIVIDADES

1 Ter os objetivos pedagégicos claros na hora de escolher uma
metodologia ativa para dar suporte é fundamental para se obter
resultados positivos, assim como, ter no¢do das dificuldades a

serem enfrentadas. Faca uma postagem no férum:

a) Trazendo quais habilidades vocé gostaria que fossem melhor
desenvolvidas durante suas aulas. (Resolucéo de problemas,

trabalho em equipe, pesquisa cientifica, etc.)

b) Descrevendo as possiveis barreiras que o vocé pode enfrentar

ao tentar inovar sua sala de aula.
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O termo "Pensamento Computacional” (PC) surge no ano
1980 com o livro "Mindstorms: Children, Computers, And
Powerful Ideas” (PAPERT, 1980, p. 182). Entretanto, os
conceitos fundamentais do Pensamento Computacional ja
eram tratados por Papert e Solomon desde 1971 com o livro o
"Twenty things to do with a computer”.

"0 Pensamento Computacional é uma distinta capacidade
criativa, critica e estratégica humana de saber utilizar os
fundamentos da Computacdo, nas mais diversas dreas do
conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver
problemas, de maneira individual ou colaborativa, através
de passos claros, de tal forma que uma pessoa ou uma
maquina possam executd-los eficazmente."

(KURSHAN, 2016)
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MODULD 3

CARACTERISTICAS
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DESENVOLVENDO 0 PENSAMENTO

Papert propGe quatro pilares a serem desenvolvidos, que
juntos formam a estrutura de solucdo do Pensamento
Computacional, e funcionam como uma sequéncia légica a
ser seguida para char a resposta do problema e criar um
algoritmo para a solucdo do mesmo.

Fundamentado na légica computacional, os pilares do PC
levam o aluno a refletir sobre as escolhas tomadas, sobre o
caminho a ser seguido e quais condicionantes sdo

importantes para a solucdo do problema proposto.

Problema

@~ DecomposicGo

I—b Rec. de padrdes
|—D Abstracdo

|—D Algoritmo M’
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DECOMPOSICAD E
RECONHECIMENTO DE PADROES

A decomposicdo e uma importante operacao mental, na qual
examina-se um objeto de interesse. Na resolucdo de
problemas complexos, & importante a decomposicdo do
problema em problemas menores que podem ser analisados
e resolvidos de forma separada, sendo possivel reagrupd-
los fornecendo a solucdo do problema original.

O reconhecimento de padroes ou generalizacGo é exposto,
por Polya (2006), como a busca por problemas similares que
posam fornecer subsidios para responder & questdo. Esta
busca pode estar relacionada ao problema principal ou

problemas menores gerados no passo da decomposicdo.
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ABSTRACAO E ALGORITMO

Liukas (2015), define a abstracdo como a selecdo e
fitragem das informagdes que compde o problema, sendo
assim ser possivel se atentar aos elementos importantes e
ignorar as informacodes ndo pertinentes.

Liukas (2015), define o pilar algoritmo como “um conjunto de
passos especificos usado para solucionar um problema”. O
algoritmo pode ser visto como um passo a passo a ser
seguido para que se obtenha a solucdo do problema em
questdo, como uma receita, porém com elementos mais

complexos.
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NA PRATICA

Perceba que o PC ndo trata de um conteldo especifico,
podendo ser desenvolvido em diversos problemas, desde
que seja possivel trabalhar os pilares de maneira separada
ou em conjunto. Para se trabalhar o PC em suas aulas, sdo

necessdrios problemas que propiciem o desenvolvimento de

um ou mais pilares do PC.
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DECOMPOSIGAQ DO PROBLEMA

Como pré-requisito para esta atividade, os alunos devem ter
dominio dos contelidos de lancamento obliquo de projéteis,
média aritmética e decomposicdo vetorial.

Para a solucdo deste problema, o estudante deve perceber
que hd uma série de problemas menores a serem resolvidos,

para entdo chegar & média do alcance dos disparos.

1° Cadlcular o alcance de cada disparo.

2° Calcular o alcance médio dos disparos através dos

valores do alcance de cada disparo.

Neste ponto, o estudante deve saber que é necessdrio
determinar o alcance de cada projétil individualmente, paraq,
enfim, utilizar a média aritmética e determinar o alcance

médio dos disparos.
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RECONHECENDO 0S PADROES

Nesta etapa, o estudante deve buscar problemas
semelhantes que ja tenha solucionado anteriormente, a fim
de obter suporte para sua resolucdo.

Espera-se que o estudante relacione os disparos do canhdo
com um problema de lancamento obliguo de projéteis,
identificando assim os passos necessdrios para determinar o

valor do alcance de cada disparo.
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ALCANCE DOS DISPAROS

Para determinar o alcance dos disparos, necessitamos

decompor esta etapa em problemas menores.




ABSTRAGAO DO PROBLEMA

Cabe ao estudante neste terceiro pilar determinar quais das
informacao fornecidas pelo problemas sdo relevantes ou
ndo para a sua solucdo. Ele deve olhar para o problema de
maneira objetiva, ignorando fatores que nao influenciam na
resposta, como a cor do canhdo.

Perceba que o estudante questionard se a informacdo da
massa do projétil e do canhdo sao relevantes, devendo o
professor neste momento promover a reflexdo sobre o que &
relevante para a solucdo deste problema com base nos
estudos vistos em aula.

A nivel de ensino médio, onde ndo é levado em
consideracdo a resisténcia do ar nos cdlculos, a informacado

da massa se torna irrelevante para o problema.
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ALGORITMO UTILIZADO

Neste pilar, o aluno deve determinar uma sequéncia de
passos a serem seguidos para resolver este problema. Deve
formar um algoritmo que, se lido por outro estudante, o

mesmo deve ser capaz de executar para chegar @ mesma

resposta.




APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS

A aprendizagem baseada em problemas (ABP) € um método
de ensino que propde a aquisicdo e a integracdo do
conhecimento através da solucdo e andlise de situacoes-
problema. A ABP é uma metodologia de ensino centrada no
aluno, onde o professor atua como um facilitador no
processo de aprendizagem e os problemas propostos como
estimulos & aprendizagem e ao desenvolvimento de
habilidades (BARROWS, 1986; LEITE; ESTEVES, 2005).

Polya em seu livro " A arte de resolver Problemas" de 2006,
propoe um método para a resolucdo de problemas que leva
o aluno a refletir sobre as suas acoes e decidir os proximos
passos durante a resolucdo de um problema, tornando o
aluno agente ativo em seu processo de aprendizagem. Para
tanto, Polya (2006), propoe que a resolucdo de problemas
pode ser dividida em 4 fases, Compreensao do problemag,
Estabelecimento de um plano, Execucdo do plano e

Retrospecto.
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COMPREENSAQ DO PROBLEMA

“E tolice responder a uma pergunta que ndo tenha sido
compreendida. E triste trabalhar para um fim que ndo se
deseja.” (POLYA, 20006).

Para Polya, é necessdrio que o estudante compreenda o
enunciado verbal e saiba identificar as partes principais do
problema, sendo elas a incognita, os dados e as

condicionantes. Para isto o professor deve indagar aos

alunos estas trés perguntas:




ELABORAGAO DO PLANO

Nesta etapaq, o aluno deve conseguir criar uma rota de
relacoes e resolucoes que leve o estudante a solucdo da
incoégnita. Caso ndo encontre uma rota direta entre os
dados e a incognita & possivel que seja necessdrio
decompor o problema em problemas menores, que juntos
fornecem a solucdo do problema original. A decomposicdo
do problema & para Polya uma importante operacdo mental,
na gual examina-se o objeto de interesse.

Polya (2), ressalta que a criacdo deste plano é tortuosa e
que a melhor estratégia é o aluno se apoiar em problemas

correlatos para a solucionar o atual.
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EXECUGAQ DO PLANO

Esta etapa, é colocar o plano em acdo, ou seja, resolver o
problema conforme planejado. Nesta fase o estudante ja
deve saber o que fazer e como fazer, quais dados se
relacionam diretamente com a incognita e quais dados
necessitam de um tratamento para que fornecam as
informacoes necessaria para a solucao geral do problema.

Durante a execucdo o aluno deve se atentar se é possivel
verificar claramente se o passo estd correto e se é possivel

demonstrar que o passo estd correto.
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RETROSPECTO

A Quarta e ultima fase proposta por Polya refere-se a
andlise do resultado obtido, onde o estudante deve verificar
se o resultado é o esperado, se é possivel chegar ao mesmo
resultado por um caminho distinto e se é possivel utilizar o
resultado, ou o método, em algum outro problema.

Este processo de reflexdo auxilia o estudante em seu
processo de aprendizagem o tornando auténomo e capaz de
analisar seus proprios resultados sem a dependéncia de um
professor. Na etapa da retrospectiva o professor deve
indagar o estudante em ralacdo a resposta obtida a fim de
analisar se ele compreendeu a generalidade do problema e

se compreendeu os procedimentos.
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COMPREENDENDO 0 PROBLEMA

Neste exemplo o aluno deve ser capaz de nomear os dados
e a incognita:

1) Qual é a incégnita?

2) Quuais sdo os dados?

3) Qual é a condicionante?
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PLANO E EXECUCAQ

Para a solugdo deste problema em especifico, o estudante
deve relacionar a diagonal do paralelepipedo com sua
altura e com a diagonal de sua face, e perceber que, para
calcular a diagonal do paralelepipedo, deve-se antes
calcular a diagonal da face. O aluno deve colocar em
pratica as relagoes determinadas por ele na etapa anterior,

relacionando os dados & incognita.

| 1) Expressoes.

2) Substituindo d? na expressdo de X?.
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RETROSPECTO DA SOLUCAD

Na etapa de retrospectiva, Polya sugere uma série de

perguntas que, se respondidas corretamente, indicam que o

estudante compreendeu a solugdo do problema:
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POLYA E 0 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Com as explanacées conceituais sobre o Pensamento
Computacional e o método de resolucdo de problemas
proposto por Polya, é possivel perceber semelhancas entre
o método e os pilares. Os trés primeiros passos do método
de Polya e os trés primeiros pilares do Pensamento
Computacional tratam do mesmo assunto, a estruturagdo do

processo de resolucdo de um problema. Essa estruturacdo

pode ser sintetizada em:
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PROPOSTA INTEGRADA

O método de Polya e os pilares do Pensamento
Computacional diferem na Gltima etapa. Enquanto Polya
propée uma retrospectiva seguida de indagacdes que
avaliam o entendimento do aluno, o ultimo pilar propde a
criacdo de um algoritmo para a solu¢do do problema.

Como as ultimas etapas ndo sdo excludentes e agregam no
processo de aprendizagem dos alunos, torna-se possivel
trabalhar todos os pilares do Pensamento Computacional
através da resolucdo de problemas pelo método de Polya.
Propoe-se uma sequéncia de cinco etapas para a resolucdo

de problemas que integra o método e os pilares do PC.

Compreensdo e Rec. de padrées e
decomposicdo  plano de resolucdo
[ |
Abstracdo Criacdo do Retrospecto
—i —

e resolucdo algoritmo do problema
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RESOLUGAO DE PROBLEMAS

Ao pensar no desenvolvimento dos quatro pilares do PC,
podemos propor atividades aos estudantes que trabalhem
com os quatro pilares ou pode-se propor atividades voltadas
para o desenvolvimento de um Unico pilar.

Ja o método de Polya é aplicado de forma integral em
problemas que partam de uma contextualizacGo e busque-
se uma solucdo. Ambas as praticas pedagodgicas propiciam
ganhos na habilidade de resolucdo de problemas.

O método de Polya esta relacionado ao entendimento do
problema, estruturacdo da solucdo e revisdo do resultado.
Por sua vez, o Pensamento Computacional estd relacionado
a decomposicao do problema, identificacdo de padroes,

abstracdo e criacdo de um algoritmo.




NA PRATICA

As atividades propostas nesse modulo buscam trabalhar o
desenvolvimento do pensamento computacional através da
resolucdo de problemas. Para isso & proposto trabalhar os

passos da resolucdo na sequéncia dos pilares do PC.

Exemplo: Um consumidor pretende comprar um televisor
novo. O televisor escolhido possui uma proporcdo de 4:3, ou
seja, para cada 4 centimetros de largura, ele possui 3
centimetros de altura. Sabendo que a largura maxima do
local onde serd inserido o televisor é de 80 cm, encontre o

tamanho maximo do televisor em polegadas.
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COMPREENSAO E DECOMPOSIGAD

Neste exemplo o aluno deve ser capaz de nomear os dados

e a incognita:
1) Qual é a incognita?

O tamanho da diagonal do televisor.

2) Quais sdo os dados?

Um Retdngulo e proporcao de 4:3.

3) Qual é a condicionante?

Largura maxima de 80 cm.

Para se obter a diagonal, & necessdrio determinar a altura
do televisor e converter a medida de centimetros para

polegadas.
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PLANO DE RESOLUCAO

Para a solucdo deste problema especifico, o estudante deve
desenvolver planos para a resolucdo. O aluno deve colocar
em pratica as relacdoes determinadas por ele na etapa

anterior, relacionando os dados & incégnita.

B = base (largura)

H

DJN}|D

1) Primeiro passo:

Determinar a altura do televisor (80cm . 3 /4)

2) Segundo passo:
Calcular a diagonal do televisor D = +/ B* + H*




CRIAGAD DO ALGORITMO

Para a determinacdo da diagonal de um televisor em

polegadas:

1° Determinar a medida da base e da altura.
2° Determinar a medida da diagonal em centimetros.

3° Transformar a medida da diagonal para polegadas.
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AABPEQPC

Para este médulo, é fundamental lembrarmos da sequéncia
de etapas utilizadas para a resolucdo de problemas, que
integra o método ABP e os pilares do PC. E comum
buscarmos desenvolver um problema completo que passe
por todos os pilares propostos. Todavia, podemos criar
atividades que abranjam apenas algumas etapas.

E importante que, antes de iniciar a construcdo da
atividade, o professor tenha em mente os objetivos que
pretende atingir com esta atividade. A partir dos objetivos e
da andlise das etapas, € possivel direcionar a atividade.
Lembre-se que algumas das etapas propostas sGo acoes

que o aluno ja realiza de maneira mecdanica em seu processo

de resolucdo, como o processo de abstracdo.
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NA PRATICA

Suponha-se que o professor deseje realizar uma atividade
sobre dngulos internos de um trigngulo, seguindo a

perspectiva proposta. Nesse contexto, o professor pode

incorporar um elemento comum do cotidiano do estudante.
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CRIACAO DO ALGORITMO

Na etapa de criagcdo do algoritmo, o professor deve orientar
o aluno a revisar os passos realizados durante o processo de
soluc@o e escrevé-los de forma clara e sucinta, garantindo

que houve a compreensdo dos passos realizados.

Nas duas ultimas etapas da resolucdo da atividade, é
possivel que o professor observe as dificuldades do
estudante quanto a compreensdo do problema e sua
interpretacdo. Um estudante que compreende os passos que
seguiu conseguird descrevé-los em um algoritmo e revisar

sua resposta durante a etapa de retrospectiva.
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RETROSPECTIVA DO PROBLEMA

Perceba que, para redlizar o problema, o estudante passa
pelas trés primeiras etapas, sendo necessdario aprofundar a
criacdo do algoritmo e a retrospectiva do problema.

Na retrospectiva do problema, o professor deve incentivar o
aluno a buscar outras solucdes ou andlises para o mesmo
problema. Nesta etapa, o professor deve lancar perguntas a
respeito da resposta, buscando observar se o aluno

compreendeu o que realizou.

Exemplo: Se o angulo da cunha for alterado para 110°, o

que ocorre com os angulos do telhado apoiados na parede?
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Apéndice 8 - Questionario 1: Possibilidades de materiais em um MOOC

@ uergs | PPGSTEM

) . . Programa de Pds-Graduacdo em Docéncia para
Universidade Estadual do Rio Grande do Sul Ciéncias, Tecnologias, Engenharias e Matematica

Prezado(a) participante:

Meu nome é Gabriel Pegoraro de Lara e estou realizando Mestrado no
Programa de Pés-graduacao em Docéncia para Ciéncias, Tecnologias, Engenharias
e Matematica (PPGSTEM), na Universidade Estadual do Rio Grande do sul
(UERGS) sob orientacao da Professora Dra. Fabricia Damando Santos.

Este questionario tem por finalidade mapear a preferéncia dos participantes acerca
das possibilidades de materiais disponiveis em um curso MOOC.

A participacéo nesse trabalho € voluntaria e em nenhum momento seu nome
sera citado nos resultados apresentados.

Gostariamos de solicitar o seu auxilio na pesquisa respondendo ao
questionario que segue.

Contato do pesquisador responsavel: gabriel-lara@uergs.edu.br

1- Vocé é professor de qual rede de ensino:
[ ] Rede municipal
[ ] Rede particular
[ ] Instituto Federal

[ ] Rede estadual

2- Vocé sabe o que sdo metodologias ativas de ensino?

Sim () Nao ()
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3- Vocé acredita que se os cursos de formacgao fornecerem materiais customizaveis,
voltados para aplicagcdo do método em sala, facilita a adesdo do método pelo

participante?

Fouco O O O O O Muito

4- Vocé acredita que a utilizagao de diferentes formas de transmissao do conteudo,
durante a apresentacdo do curso, favorece o entendimento acerca do assunto

abordado?

Pouco O O O O O Muito

5- Em sua opinido, é positivo um curso sobre novas abordagens em sala de aula

fornecer materiais para as primeiras aplicagdes do participante?

Sim () Nao ()

6- Vocé acredita que a utilizagdo de videos, durante o curso, favorece a

compreensao do assunto?

Fouco O O O O O Muito
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7- Assinale abaixo quais das formas de expor o material vocé gostaria de ver neste
curso:
[ ]videos

[ ] Textos ou apostilas

[ ] Laminas de projecao e Slides

8- Em sua opinido, atividades praticas favorecem a compreensao do assunto
estudado?

Sim () N&o ()
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Apéndice 9 - Questionario 2: O impacto do MOOC em incentivar e elucidar

os professores

@ uergs | PPGSTEM

] ] ) Programa de Pds-Graduacdo em Docéncia para
Universidade Estadual do Rio Grande do Sul Ciéncias, Tecnologias, Engenharias e Matematica

Prezado(a) participante:

Meu nome é Gabriel Pegoraro de Lara e estou realizando Mestrado no
Programa de Pd6s-graduagdo em Docéncia para Ciéncias, Tecnologias, Engenharias
e Matematica (PPGSTEM), na Universidade Estadual do Rio Grande do sul
(UERGS) sob orientacao da Professora Dra. Fabricia Damando Santos.

Este questionario tem por finalidade investigar as contribuicdes do curso
MOOC no incentivo e elucidacdo acerca do uso da resolucéo de problemas e do
Pensamento Computacional como pratica de ensino.

A participacédo nesse trabalho € voluntaria e em nenhum momento seu nome
sera citado nos resultados apresentados.

Gostariamos de solicitar o seu auxilio na pesquisa respondendo ao
questionario que segue.

Contato do pesquisador responsavel: gabriel-lara@uergs.edu.br

1- Como vocé considera seu conhecimento sobre Pensamento Computacional apos
a realizacdao do MOOC?

Baixo Elevado

2- Pretende incorporar os pilares do Pensamento Computacional em sua pratica
docente?
[ 1Sim [ ] Nao

Se nao, comente os motivos:
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3- Como vocé avalia seu conhecimento sobre o método de resolugcéo de problemas
apos o MOOC?

Baixo Elevado

4- Pretende incorporar a resolucao de problemas em sua pratica docente?
[ 1Sim [ ] Nao

Se ndo, comente sobre:

5- Qual o seu grau de satisfagdo com os conteudos apresentado no MOOC?

Insatisfeito O O O O O Muito satisfeito

6- Quais as vantagens que vocé observa em se usar da estratégia do Pensamento
Computacional e o método de resolucao de problemas em sala de aula?
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7- Quanto vocé recomendaria este curso para professores das areas de Fisica e

Matematica?

MNao recomendo Recomendo

8- Apods o MOOC, vocé se sente incentivado a utilizar o Pensamento Computacional

e 0 método de resolugao de problemas em suas aulas?

Pouco O O O O O Muito

9- Vocé acredita que as atividades apresentadas no curso MOOC “Metodologia na
pratica: A ABP e o Pensamento Computacional”’, podem ser replicadas, com

adaptacgdes, em sua sala de aula? Justifique

10- Vocé acredita que este curso trouxe aspectos relevantes para suas praticas em

sala de aula?

11-Vocé achou da caga-horaria do curso adequada?

[ 1Sim [ ]Nao
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Avalie os materiais desenvolvidos com uma nota de 1 a 5, sendo 5 a nota

maxima:
12 — Textos
13 —Videos:

14 — Atividades: ____
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Apéndice 10 — Adaptagoes para aplicagao presencial

Pensamento Computacional e
Aprendizagem Baseada em
Problemas

|
-
-
-
-
-
-
-
-
-
¢

Usar os fundamentos da
computacdo para resolver
problemas!




0 ensino atraveées do PC se
baseia em 4 pilares

DECOMPOSICAO

Na resolucao de problemas complexos, é
importante a decomposicao do problema
em problemas menores

RECONHECIMENTO DE PADROES |

Busca por problemas similares que posam
fornecer subsidios para responder a
questao.

ABSTRACAO

Filtragem das informacdes que compde o problema,
sendo assim ser possivel se atentar aos elementos
importantes e ignorar as informacgoées nao
pertinentes.
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ALGORITMO

Algoritmo é os passos a se seguir para que
se obtenha a soluc¢ao do problema em
questao, como uma receita.

e
EZ\ ¥ v

YA

O que quero que meus alunos aprendam?

Quais habilidades quero que desenvolvam?

Imaginamos uma turma de 2° ano do
fundamental, onde queremos trabalhar a
noc¢ao de direcao e a fauna marinha.




Habilidades?
Solugao de problemas;
Falar em publico,

Interagao aluno-aluno
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