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Palavras-chave Resumo: As Metodologias Ativas preveem um apanhado de atividades que estimu-

Competéncias Transversais lam a capacidade de solucionar problemas. Esse modelo educacional tem sido aplica-
: : o por institui¢des diversas e que apontam como um dos desafios o impacto do siste-

Metodologias Ativas do por instituicBes di que ap dos desafios o impacto do si

. ma tradicional de ensino amplamente difundido, que ndo promove o desenvolvimento
Pensamento Computacional da autonomia na construgdo do conhecimento e o interesse em buscar solucdes de
forma independente, e ndo aproxima a tecnologia do processo de ensino e aprendiza-
gem. O Pensamento Computacional (PC) emerge como um conjunto de ferramentas
mentais para solucdo de problemas, desenvolvimento de sistemas e compreensdo do
comportamento humano baseando-se nos conceitos fundamentais da Ciéncia da Com-
putacdo, independente da utilizagdo da tecnologia. Este artigo tem como objetivo rea-
lizar uma aproximacao tedrica, incluindo as habilidades necessérias a alunos imersos
em Metodologias Ativas, com as habilidades desenvolvidas pelo PC. A metodologia
utilizada é a de revisao bibliografica com o aprofundamento teérico-conceitual sobre
PC apresentado como competéncia transversal as Metodologias Ativas, motivando os
alunos ao desenvolvimento de projetos, promovendo o a autonomia, protagonismo e
Artigo recebido em: 20.08.2018 construcao de conhecimento com a proposta de uma matriz que traca o paralelo entre
Aprovado para publicacdo em: 29.10.2018  as duas teorias.

INTRODUCAO

Os processos educacionais e de ensino passam por um momento ambivalente. Escolas e Institui¢es de
Ensino Superior (IES) com direcionamentos diferentes convivem em uma sociedade em constante mudanca,
imersa em um ambiente tecnol6gico, conectado e interativo que reflete nos alunos em comportamentos e ne-
cessidades educacionais que exibem preferéncias por poder escolher o que e como estudar, com mais flexibi -
lidade, eficiéncia e capacidade de controlar o ritmo de seu aprendizado (CREARIE, 2018). De um lado, estao
algumas escolas e IES que tém buscado inovagdes para promover a aproximacdo com a sociedade e cultura
moderna e tecnoldgica, seja de forma progressiva ou de forma mais profunda e imediata, e de outra institui-
¢do educacionais nas quais o pragmatismo prevalece, mantendo um ensino tradicional baseado na transmis -
sao de conhecimento (MORAN, 2015).
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Esta discussdo nao é recente e tem crescido significativamente nos udltimos anos, o que nos fornece da-
dos importantes para a reflexdo de como as inovagdes, especialmente quando se tratam da implantacdo de
ensino hibrido e metodologias ativas, ja apresentam resultados positivos no rendimento e na preparagdo dos
alunos para uma carreira profissional, especialmente nas areas de Saude e Engenharia, mas sendo ampliada
rapidamente para outras areas tais como Administracdo, Ciéncias Sociais e Pedagogia (LEMOS et al, 2016;
BOROCHOVICIUS e TORTELA, 2014; DELPHINO, 2015 e MARQUES et al, 2017). De maneira geral as
andlises realizadas em processos de implantagdo das metodologias ativas no ensino superior, seja a sala de
aula invertida, o aprendizado em pares, o aprendizado Just-in-Time (aprendizagem sob medida) ou as apren-
dizagens baseada em problemas e projetos trazem resultados positivos no engajamento, na motivacdo e na
formacao dos alunos, bem como no desenvolvimento das competéncias técnicas profissionais e competéncias
comportamentais dos alunos, mais precisamente autonomia, pré-atividade e trabalho cooperativo ou em gru-
po (BERBEL, 2011; PAIVA, 2016; LEMOS et al, 2016 e MARQUES et al, 2017).

Em contraponto a esta avaliacdo positiva, diversos autores apontam desafios a implantagao pratica des-
tas metodologias, como a resisténcia as mudancas e falta de conhecimento por parte dos docentes, ja bastante
discutida e com diversas propostas e estudos disponiveis, além de orientacdes para a capacitacdao docente
continuada (SUHR, 2016). Outra questdo que aparece com frequéncia é a preparacdo dos alunos para a acei-
tacdo e incorporacdo deste tipo de metodologia, especialmente por nao terem na Educacdo Basica a prepara-
¢do para métodos de ensino mais autdnomos, reflexo da metodologia expositiva tradicional, amplamente di-
fundida e utilizada na maioria das escolas, a qual ndo estimula o aluno a construir seu proprio conhecimento
de forma auténoma e independente, refletindo numa inseguranca em se responsabilizar pelo que fala, nos
processos argumentativos e na capacidade de gerir suas pesquisas e descobertas (QUEIROZ, 2012; SOUZA
e DOURADO, 2015 e DELPHINO, 2015).

Para este artigo este desafio relativo aos alunos é o aspecto que tem maior relevancia, pois as deficién-
cias do Ensino Basico, incluindo aqui as lacunas de leitura, compreensdo de texto e matematica basicas
apontadas por (SUHR, 2016), além de um processo formativo direcionado por aulas expositivas que coloca o
aluno no papel passivo e o professor como agente ativo e dominante do processo de construcdo de conheci-
mento, o que acarreta em dificuldades claras na aplicagdo das metodologias ativas, pois estas exigem do alu-
no um papel ativo e autdnomo em seu processo de construcao de conhecimento individual, exigindo-lhe mui-
to mais que leitura, compreensdo e conceitos matematicos basicos. Nas metodologias ativas é exigido do
aluno habilidades de pesquisa, analise e manipulacdo de ideias e dados, bem como a capacidade de aplicacdo
e producdo de novas informacdes direcionadas para resolver problemas interagindo com o mundo real (BO-
ROCHOVICIUS e TORTELA, 2014 e DELPHINO, 2015 e LEMOS et al, 2018).

Estas lacunas de desenvolvimento sdo oriundas do Ensino Béasico, que mesmo tendo como um dos obje-
tivos a autonomia dos estudantes de forma expressa na legislacdo em vigor para o ensino médio (BERBEL,
2011), na pratica enfrenta contextos sociais, culturais, estruturais e politicos que impactam nos processos for-
mativos e instrucionais dos alunos. Este contexto multicultural e de diferencas sociais evidentes repercute na
sala de aula do ensino superior que acaba tomando para si a responsabilidade de desenvolver a autonomia,
aliado a analise critica dos nossos jovens para além da formagao profissional inicial.

Neste cenario, a andlise realizada por este artigo traz como proposta para o desenvolvimento da autono-
mia, bem como a capacidade de solucionar problemas, e as habilidades de pesquisa e criacdao de novas ideias
o Pensamento Computacional (PC), descrito pela pesquisadora Jeannette M. Wing (2006) como um conjunto
de métodos, modelos e ferramentas mentais que encorajam a solugdo de problemas que de forma natural seri-
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am muito mais desafiadores, delineando também que é uma habilidade fundamental a todos, pois aliada a lei-
tura, escrita e matematica se torna uma habilidade analitica que serve ndo somente ao desenvolvimento de
sistemas, mas também para a resolucdo de problemas e para a compreensdo do comportamento humano. Es-
tas habilidades vao ao encontro da lacuna educacional sugerida por diversos autores quando analisam as apli-
cacdes das metodologias ativas, e por esta razdo este artigo traz a aproximacao destas duas tematicas numa
proposta de oferecer uma alternativa as IES que utilizam de metodologias ativas e que buscam melhores re-
sultados com seus alunos.

Como principal objetivo desta pesquisa temos a andlise do pensamento computacional utilizado como
competéncia transversal para alunos do ensino superior, especialmente nas IES que utilizam as metodologias
ativas de aprendizagem com direcionamento a aprendizagem baseada em problemas. Para elucidar esta ques-
tdo realizamos uma pesquisa bibliografica em fontes secundarias de pesquisa artigos, teses e dissertacoes,
sem desconsiderar livros e demais materiais publicados, buscando analisar estas tematicas sob um novo an-
gulo realizando uma aproximacdo com o intuito de chegar a uma conclusdo inovadora (MARCONI e LAKA-
TOS, 2017). Seguimos com uma andlise fundamentada nos cinco passos propostos por Yin (2016) realizando
na sequéncia a compilagcdo, decomposicdo, recomposicao e arranjo, interpretacdo e conclusao.

A organizacdo deste artigo se dara pela apresentacdo das Metodologias Ativas orientadas pela Aprendi-
zagem Baseada em Problemas (ABP), seguindo para uma apresentacao dos principais conceitos do PC e
como ele pode ser delineado como uma competéncia para os alunos. A terceira secao fara a aproximacao des-
tes dois temas apresentando o PC como uma competéncia transversal para as Metodologias Ativas. Por fim,
em nossa conclusdo apresentaremos uma discussdo com pontos relevantes sobre a pesquisa realizada e su-
gestdes de aplicacOes praticas e de novas pesquisas.

1. METODOLOGIAS ATIVAS

As Metodologias Ativas podem ser consideradas como praticas educacionais, inéditas ou ndo, pois mui-
tas delas ja sdo conhecidas desde o inicio dos anos 20, nas quais se sobrepGe o papel do aluno ao do profes-
sor no processo de ensino-aprendizagem, ou seja, o aluno tem mais independéncia no seu processo de cons-
trucao de conhecimento por meio de atividades, jogos ou desafios que promovam a aprendizagem de forma
significativa e reflexiva, com experiéncias reais ou simuladas que deem condic¢des aos alunos de interagirem
e também de colaborarem em diversos contextos, gerando maior engajamento e motivacao de forma a dialo-
gar com o aluno, sendo que o professor atua como mediador deste processo (BERBEL, 2011; DELPHINO,
2015 e MORAN, 2015).

Varias sdo as formas de promover a operacionalizacdo das Metodologias Ativas em sala de aula, por
exemplo estudos de caso, atividades em grupo (interdisciplinares ou ndo), plenarias, exposicGes, debates,
projetos, solucdo de problemas, jogos e uma infinidade de estratégias ja utilizadas. Segundo Paiva et al.
(2016), “[...]1 ndo existe consenso absoluto sobre as formas de operacionalizacdo dessas metodologias, elas
constituem bases tedrico-criticas congruentes, mas ndo absolutas” o que possibilita a utilizacdo de diversas
estratégias nas praticas pedagogicas que visem especialmente o protagonismo do aluno e sua autonomia na
construcao do conhecimento de forma analitica, critica e reflexiva.

Um dos eixos metodoldgicos relevante das metodologias ativas é a orientacdo a solucao de problemas,
ou a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), especialmente quando abordamos o ensino superior, le-
vando em consideracdo que o aluno esta se preparando para a exercer uma profissdo, e que este aluno faz
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parte de uma geracdo composta por individuos com habilidades empreendedoras, multitarefas e motivados
por desafios (BOROCHOVICIUS; TORTELA, 2014).

1.1APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS

A ABP tem como origem mudancas propostas para o ensino da Medicina, especialmente na escola de
McMaster, em 1965, que baseando-se nas propostas de estudos de caso de Harvard inicia a implantacao de
processos similares, porém desde o inicio do curso e invertendo o processo de ensino, oferecendo o problema
antes mesmo do aluno ter conhecimento prévio dos contetidos promovendo uma adaptacdo curricular, o que
em si ja é uma mudanca significativa na proposta de Harvard. Em McMaster houve ainda uma adaptacdo
curricular inspirada na Universidade de Ohio incluindo Interdisciplinaridade, menor nimero de professores,
mais disciplinas optativas e controle curricular por comissdes tematicas, consolidando o método (BORO-
CHOVICIUS; TORTELA, 2014; SOUZA; DOURADO, 2015).

A consolidagdo deste método acontece com os estudos de Barrows e Tamblyn, sendo definido como:

um método educacional que faz uso de problemas da vida real, servindo de estimulo para o
desenvolvimento do pensamento critico, de habilidade de resolucao de problemas e da
aprendizagem de conceitos que integram o contetido programatico (CASALE, 2013, p.33).

Segundo Casale (2013), a ABP é um método centrado no estudante que promove desenvolvimento de
habilidades através da exploracdo de situagOes reais com énfase na solucdo de problemas e do trabalho em
grupo cooperativo, ressaltando ainda que as problematicas propostas sdo complexas e nem sempre tem uma
resposta correta ou apenas uma resposta, estimulando a busca por alternativas e argumentacoes de suporte as
solucdes propostas pelos alunos. Corroborando este conceito encontramos que:

A estrutura da ABP foi concebida justamente para que o aluno desenvolva habilidades e ca-
pacidades para proceder a investigacdo de forma metddica e sistematica; para aprender a
trabalhar em grupo cooperativo e alcangar os resultados da pesquisa, de forma satisfatoria,
complementando sua aprendizagem individual (SOUZA e DOURADO, 2015, p. 185).

O que vale ressaltar é que a ABP tem melhores resultados com um curriculo educacional idealizado para
a utilizacdo do método, garantindo que todos os professores, conteddo e disciplinas, bem como a formagdo
sistémica do aluno enquanto profissional, seja direcionada por esta estratégia de aprendizado. A utilizacdo de
forma isolada por um ou outro docente ndo se configura ideal, pois ndo oferece uma real interdisciplinarida -
de e nem oferece a motivacao para a busca de conhecimentos multidisciplinares ou transdisciplinares e fora
do contexto da sala de aula.

O Processo de aprendizado da ABP tem como base a apresentacdo do problema antes da teoria, sendo
que estes problemas sdo inspirados na vida real, ou ainda oriundos da realidade subjacente a que o aluno esta
inserido. O processo gera um produto concreto seja um modelo, relatério, desenho, maquete entre tantas pos-
sibilidades possiveis para solucionar o problema proposto, tendo como facilitador do processo o professor
que tem um papel motivador e questionador e ndo apenas de transmissor do conhecimento, garantindo que o
método se mantenha focado no aluno.
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Os papéis de professor e aluno, e da teoria e pratica se equilibram, sendo que se diferem dos métodos
tradicionais pois mudam de posi¢do. O aluno se torna protagonista de seu aprendizado, mas a importancia do
professor se mantém, desde a construcdo dos problemas até a avaliagdo e feedback. O aluno toma contato
primeiramente com a pratica pela problematizacdo ou desafio proposto, busca seus conhecimentos teéricos
anteriores e identifica os conhecimentos faltantes, aprofundando e ampliando de forma independente seu ar-
cabouco teorico de forma sélida e direcionada a aplicacdo (BERBEL, 1998 e CASALE, 2013). Tratando-se
de formacao profissional, esta dindmica se aproxima da realidade de mercado de trabalho em que os profissi-
onais se deparam com questes a serem solucionadas, desafios e necessidades de inovacdo, ou seja, neste
modelo de aprendizagem ativa, mas ndo exclusivamente nele, os alunos tém a possibilidade de assumir um
papel similar ao que encontrardo na realidade profissional (DELPHINO, 2015), experienciando a pratica de
forma segura, orientada e como um degrau galgado para a sua formacao. Estes degraus dentro da metodolo-
gia sdo sequenciais e ciclicos, tendo em vista que ap6s uma problematica ser solucionada outra vira, dando
sequéncia ao processo de ensino.

Para compreender melhor a ABP é necessario detalhar a importancia do trabalho em grupo, tendo em
vista que esta é uma premissa fundamental dentro do método, bem como aprofundar melhor o papel do aluno
neste contexto.

1.2 SISTEMATIZACAO DA APB COM GRUPOS TUTORIAIS

A base para o processo da ABP é a formacdo dos grupos tutoriais que oferecem uma sistematizacdao do
processo de aprendizado (HMELO-SILVER, 20014; QUEIROZ, 2012; BORGES et al., 2014 e SOUZA e
DOURADQO, 2015). Os grupos tutoriais sdo formados por alunos que sdo apresentados a um problema (pré-
elaborado por um grupo de professores interdisciplinares) e orientados por um tutor ou docente que acompa-
nhara o desenvolvimento da solugdo e a avaliacdo (BORGES et al., 2014). Estes grupos podem ser conside-
rados como a base para a APB, tendo em vista sua premissa de trabalho cooperativo, que em suma direciona
as atividades para um processo coletivo e oferece oportunidades de desenvolvimento individual, quando o
aluno necessita realizar suas pesquisas de forma individualizada em determinadas etapas.

Segundo diversos autores, a sistematizacdo do processo dos grupos acontece em sete etapas definidas
que garantem um resultado da aprendizagem mais satisfatério (BERBEL, 1998; HMELO-SILVER, 2004;
DOCHI et al., 2005; QUEIROZ, 2012; CASALE, 2013; BORGES et al., 2014; BOROCHOVICIUS; e TOR-
TELA, 2014). Estas etapas nem sempre sdo apresentadas de forma idéntica, existindo pequenas variagoes
que em verdade sdo énfases, ou uma etapa subdividida. Podemos considerar que esta havendo uma evolugao
neste processo, o que é relevante, tendo em vista a dindmica educacional, cultural e social na qual esta inseri -
do. Inicialmente as sete etapas foram descritas como:

1. Leitura do problema, identificagdo e esclarecimento de termos desconhecidos;

2. Identificacdo dos problemas propostos pelo enunciado;

3. Formulagao de hipéteses explicativas para os problemas identificados no passo anterior (os alunos se
utilizam nesta fase dos conhecimentos de que dispdem sobre o assunto);

4. Resumo das hipoteses;

5. Formulagdo dos objetivos de aprendizado (trata-se da identificacdo do que o aluno devera estudar para
aprofundar os conhecimentos incompletos formulados nas hipoteses explicativas);
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6. Estudo individual dos assuntos levantados nos objetivos de aprendizado;
7. Retorno ao grupo tutorial para rediscussao do problema frente aos novos conhecimentos adquiridos na
fase de estudo anterior (BERBEL, 1998, p. 147).

Esta estrutura base é muito utilizada por diversos outros pesquisadores para a ABP, que fazem pequenas
alteracoes e complementacdes em cada uma delas, a exemplo de (DOCHI et al., 2005; QUEIROZ, 2012;
BORGES et al., 2014 e BOROCHOVICIUS e TORTELA, 2014), porém encontramos uma segunda configu-
racdo sugerida por Hmelo-Silver (2014), na qual ele descreve as fases como: formulacdo e analise do proble-
ma identificando os fatos relevantes do cendrio; representacao do problema partindo da identificacdo de fa-
tos; levantamento de hipoteses sobre possiveis solucdes; identificacdo de deficiéncias e processo individual
de pesquisa e aprendizado; aplicacdo dos novos conhecimentos; reflexdo sobre os aspectos abstratos do que
foi aprendido; e avaliagdo sobre o processo de conhecimento e habilidades cognitivas. Esta proposta acres -
centa a variavel de aplicacdo do novo conhecimento e a reflexdo sobre estes conhecimentos, antes de haver
um retorno ao grupo para uma avaliacao final.

Avaliando esta diferenca, pode-se entender que estes acréscimos sdo, na verdade, énfases de processos
individuais de aprendizado, e quando tratamos do Ensino Superior e da formacdo profissional dos indivi-
duos, este viés se torna importante, pois a aplicacdo dos novos conhecimentos e a reflexdao sobre eles sdao
fundamentais para o desenvolvimento de novas habilidades técnicas dos estudantes e para a avaliacdo do
processo como um todo. Este processo evolutivo e as énfases realizadas pelos diversos autores nos permite
ampliar os conceitos das etapas, realizando um apanhado das fases o que resultou na representacdo grafica do
processo da ABP da Figura 1.

Figura 1. Etapas do processo de APB

Estudo e ‘
Aplicagdo

Fonte: Elaborado pelos autores.

Objetivos

Na Tabela 1 apresentamos a descricdo de cada uma das etapas, compilando os diversos conceitos encon-
trados e realizando os complementos possiveis de forma a gerar um efeito didatico e representativo para esta
pesquisa.

Estas etapas sdo guiadas por um tutor, que direciona, questiona, motiva e orienta as atividades, mas que
tem pouca interferéncia no contetido apresentado. O professor-tutor ndo tem uma posi¢do passiva como pode
parecer neste processo, ele deve ter profundo conhecimento do médulo temético e dos objetivos da aprendi-
zagem, bem como a habilidade para utilizar seus conhecimentos ndo de forma expositiva, mas num processo

BASTOS, T.B.M.C.; BOSCARIOLI, C. Pensamento Computacional Pleiade, 12(25): 153-169, Dez., 2018
Como Competéncia Transversal em Metodologias Ativas Orientadas a Edigdo Especial VI CIEdu

Problemas.



159

colaborativo com os alunos, inclusive com a visdo critica para avaliar novos contetidos referentes aos temas,
fontes e atividades (QUEIROZ, 2012). O Professor-tutor atua diretamente com os alunos e tem a possibilida -
de também de identificar limitagdes deles, tanto pregressas ao ingresso do Ensino Superior, quanto de moti-
vacao e estimulo, podendo propor intervengdes ou ainda, promover orientacdes sobre as etapas a serem reali -
zadas até que o aluno atinja os objetivos propostos nos médulos-tematicos ou disciplinas.

Tabela 1. Descritivo das Etapas ABP

Fase Descricao

€ 0 primeiro contato dos alunos com o problema proposto e seu cenério,
oarantindo o entendimento da proposta analisando e formulando fatos que
podem direcionar para contetidos teéricos ou experiéncias ja adquiridas ou
vivenciadas pelos alunos.

Apresentacao

¢ o momento de identificar fatos e problematicas propostas num processo
de andlise aprofundada, uma representagdo detalhada do que foi
Identificacdo apresentado que pode ser conseguida pela discussdo com a intencdo de
explicar o problema, identificando também contetidos que precisam ser
buscados ou aprofundados pelos alunos.

£ 0 processo de gerar e posteriormente resumir as hipdteses que vao
direcionar as buscas de solucdo. Pode ser conseguida com um processo de

Hipéteses ~ .
colaboracgdo entre os alunos que sugerem hip6teses a serem testadas ou que
servem de explicagao.
£ a definicdo os objetivos da aprendizagem individual, revisitando as
- hipoteses sugeridas e criando teorias pessoais. Este é o momento de
Objetivos

identificar também as deficiéncias de aprendizagem para que se possa
buscar contetidos apropriados.

Processo individual de pesquisa e aplicacdo dos contetidos pesquisados.
Estudo e Aplicacdo  |[Neste momento surgem proposicdes para solucdes da problemética em
questao.

O aluno organiza seus novos conhecimentos e reflete sobre eles com o

Reflexdo enfoque do problema proposto de maneira individual.

[Novamente em grupo, os alunos avaliam o processo de aprendizado,
Avaliacao e Sintese  |discutem os novos conhecimentos e sintetizam o aprendizado gerando um
produto final do processo.

Fonte: Gerada pelos autores a partir dos trabalhos de BERBEL (1998); HMELO-SILVER (2004); DOCHI et
al. (2005); QUEIROZ (2012); CASALE (2013); BORGES et al. (2014); BOROCHOVICIUS e TORTELA
(2014)

Muitas vezes é este mesmo professor que elaborara as probleméticas dos modulos/disciplinas, e devera
ter em mente que este material por si s6 deve dar conta dos objetivos da aprendizagem propostos no curricu-
lo educacional, além de motivar os alunos a buscar novos conhecimentos, utilizar os conhecimentos prévios
e ser desafiador o suficiente para que mantenha o estimulo do grupo durante o processo. Por estes motivos,
os problemas devem ser adaptados ao nivel de conhecimento do grupo, conter situagdes baseadas na realida-
de e serem autocontidos e concisos, para que possam direcionar para um nimero delimitado de tépicos de es-
tudo (BERBEL,1998 e BORGES et al., 2014).

A sistematizacdo da ABP como apresentada, com os sete passos supracitados, o papel do tutor e a carac-
terizacdo do problema sdo fundamentais para que alunos e professores possam nortear suas atividades e pro-
cedimentos de estudo e pesquisa. Mais ainda, é o que nos subsidia para discutir sobre as competéncias neces -
sarias ao aluno que saiu do ensino médio tradicional, ingressou em uma IES e se depara com uma realidade
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em que ele tem liberdade e autonomia para seu aprendizado, situacao diversa aquela encontrada por ele no
Ensino Basico.

1.1 O ALuUNO NA ABP

O aluno na ABP tem papel fundamental, tendo em vista ser ele o aspecto central do processo de apren-
dizagem e da construcdo de conhecimentos. Na ABP “o aluno que passivamente se preenche de contetidos,
mantido no lugar tradicional de esponja que absorve as palavras do professor é substituido por um aluno
construtor ativo do seu saber” (QUEIROZ, 2012, p. 30). Esta é uma mudanca significativa e muitas vezes
cria um obstaculo a aprendizagem, seja pela resisténcia a mudanca ou falta de capacitacdo dos alunos para
elas, bem como pela falta de suporte ou ferramentas encontradas na estrutura da IES (BORGES et al., 2014).

Entende-se que para que o aluno tenha melhor aproveitamento desta metodologia ele deve ser estimula-
do e orientado para pesquisa, autonomia, pro-atividade, capacidade de resolver problemas complexos, capa-
cidade de aprender de forma colaborativa e sintetizar as informacoes de forma relevante, questdes que muitas
vezes sdo deixadas em segundo plano no ensino tradicional (BERBEL, 2011 e MORAN, 2015). Segundo
Dochi (2005), na ABP os alunos se tornam processadores ativos da informacdo, elaborando e organizando
seu proprio conhecimento com o suporte do conhecimento prévio ja adquirido que é ativado durante o pro-
cesso, e 0os novos conhecimentos sdo construidos sobre esta base inicial. Vale aqui ressaltar que o embasa-
mento dos alunos no Ensino Fundamental ainda continua sendo uma falha critica no sistema de ensino:

Testes avaliativos de desempenho discente demonstram claramente que os estudantes da
educacdo bésica, com raras exce¢des, ndo apresentam o conhecimento necessario e sufici-
ente que compete ao seu nivel de escolarizagdo, sendo constatados, frequentemente, péssi-
mos resultados dos estudantes brasileiros quando submetidos a avaliagGes dessa natureza.
De fato, os alunos ndo aprendem de forma permanente, ndo detém a capacidade de interpre-
tar situaces, de analisar criticamente um fenomeno, de refletir de forma agugada sobre sua
propria realidade (SOUZA et al., 2012, p. 62).

Ora, se o aluno nao é estimulado a autonomia e protagonismo no Ensino Basico o seu conhecimento pré-
vio é construido a partir de aulas expositivas, aprendizado passivo e avalia¢des padronizadas, o que gera uma
espécie de competicdo individualista pela “nota da prova” e ndo necessariamente se configurando uma avali-
acdo real sobre seu aprendizado. Este aspecto é relevante na ABP, pois muitos alunos apresentam resisténcia
a metodologia, apesar de se sentirem estimulados, motivados e valorizarem as iniciativas didaticas do mode -
lo (DOCHI, 2005 e DELPHINO, 2015). Estes aspectos podem ser objeto de estudo mais explorado por pes-
quisadores, pois ainda as pesquisas se focam no papel do professor ou tutor.

1. PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O termo Pensamento Computacional (PC) descrito por Wing (2006) é considerado como um conjunto
de modelos, métodos e ferramentas mentais que unem pensamentos matematicos e de desenho de interagao
da engenharia para solucionar problemas de forma inteligente e imaginativa, exigindo multiplos niveis de
abstracdo. Herda e aplica conceitos da Ciéncia da Computacdo, apresentados na Tabela 2, que refletem em
habilidades individuais, e sdao direcionados para solucdo de problemas, respondendo as questdes: “Qudo di-
ficil é a solugdo? Qual a melhor forma de resolver?” (WING, 2006).
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Estes conceitos sdo a base para a andlise de possibilidades e de observacdo das ideias e informacoes, de
tal forma que se consegue refletir sobre um problema a ponto de reformula-lo em outra estrutura mais facil -
mente solucionavel. Este novo problema surge por processos de redugdo, incorporacdo, transformagao ou si-

mulacado.
Tabela 2. Principais conceitos da Ciéncia das Computacoes aplicadas ao PC
Conceito Descritivo
Abstracio Ato de identificar e extrair informagoes relevantes para definir as ideias
s centrais ou apenas uma ideia central.
. . Criacdo de uma lista ou série de instrucdes ordenadas para resolver
Design de Algoritmo
problemas semelhantes ou executar uma tarefa.
Automagao Ter computadores ou méaquinas que realizem atividades repetitivas.
Coleta de Dados . a busca por informagdes ou dados relevantes.
. Processo de dar sentido aos dados ou informacoes, encontrando padrdes ou
Andlise de Dados

desenvolvendo novas teorias e ideias.

Representar e organizar dados em representacdes graficas, sejam em

Representacdo de Dados [ .. . .
oraficos, palavras ou imagens apropriadas.

Ato de segmentar dados, processos ou problemas em partes menores mais

Decomposicao . o

facilmente gerenciaveis.

Processamento simultdneo de tarefas ou atividades menores, partindo de
Paralelizacdo uma tarefa ou problemdtica para atingir um objetivo comum de forma

eficiente.

Criar modelos, regras, principios ou teorias dos padrdes observados para

Generalizacdo de PadrGes :
§ testar os resultados previstos.

Reconhecimento de

Padroes Observar padrdes, tendéncias e regularidades nos dados e informagoes.

Simulagao Desenvolver um e um modelo para imitar processos do mundo real.
Fonte: Traduzida e adaptada de GOOGLE FOR EDUCATION (2015)

O PC pode ser entendido entdo, como uma forma de pensar dimensional, analitica e processual levando
em consideracdo ndo apenas a eficiéncia, mas também a simplicidade e elegancia da solucdo, tornando-se
uma maneira de encarar grandes problemas, com abstracdo e decomposicao, criando uma visdo mais abran-
gente, prevendo cendrios, avaliando riscos e antecipando usos futuros, mesmo sem ter o conhecimento de to-
dos os detalhes de cendrio ou utilizagcdo (WING, 2006 e 2010). O que vale ressaltar no PC é que apesar de ter
surgido na area de Ciéncia da Computacdo e estar sendo utilizado como uma evolugdo do ensino de compu-
tacdo, ele ndo é restrito ao ensino de tecnologia e nem é apenas aprendido com o uso da tecnologia.

A formacao para o PC pode ser desenvolvida em atividades desplugadas, ou seja, ndo utilizando o com-
putador, e sim com materiais concretos, brincadeiras e outras possibilidades lidicas, porém poucos trabalhos
adotam esta técnica. E possivel ainda utilizar a simulacdo corporal, saindo do laboratério tradicional para um
ambiente aberto e modular (patio ou auditério por exemplo), e auxilia o despertar de um lado artistico e cul -
tural, com o aluno em uma posicdo ativa, trabalhando com emocgdes e com o improviso, despertando a capa-
cidade de lidar com as situag6es do mundo real ou imaginario. Em atividades corporais é possivel ainda re-
presentar e abstrair os conceitos de fungoes, tais como modularizacdo de problema, divisdo de encargos para
tarefas e interacao entre mddulos (individuos) (CANDIDO et al., 2017) o que aproxima muito estas técnicas
das atividades em grupo.

O PC pode ainda assumir um carater heuristico quando é colocado como uma aproximagao progressiva
de problemas e a possibilidade de fazer descobertas sendo entdo um processo de planejamento, aprendizado
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e consolidacdo de informacao, se sobrepondo ao pensamento ldgico e ao pensamento sistémico, pois inclui a
eles o pensamento algoritmico e o pensamento paralelo, que envolvem processos complexos tais como o ra-
ciocinio composicional, correspondéncia de padrdes, pensamentos processuais e recursivos (WING, 2010).
Desta forma, o PC pode ser encarado como uma forma de pensar moderno e que é a juncdo de varios proces -
sos de construcdo de conhecimento e formas de pensar, porém, com maior capacidade de abstracado e direcio -
nado para solucdes de problemas, que se desvincula da ciéncia da computacdo e pode ser expandido para di-
versas areas.

No contexto cultural atual, no qual a tecnologia permeia quase que todas as nossas atividades diarias e
somos constantemente desafiados a organizar um volume de informacgdes provenientes redes sociais, colabo-
rativas e midias digitais, além da infinita possibilidade do uso de computadores e internet para pesquisas e
avancos da ciéncia, podemos perceber que o PC ja estd influenciando diversas disciplinas e profissées a
exemplo: medicina (medicina algoritmica), arqueologia (arqueologia computacional), financas (cibermoedas
e finangas computacionais), jornalismo (contetidos digitais e marketing digital), direito (direito computacio-
nal e da internet), ciéncias sociais e humanidades (relagdes, comportamento e educacdo digital) (WING,
2010 e VIEIRA et al., 2017).

Desta forma, podemos considerar o PC como uma disciplina transversal que desenvolve nos alunos ha-
bilidades importantes para a vida diaria e a prética profissional. Além do desenvolvimento das habilidades
mais 6bvias provenientes dos conceitos apresentados na Tabela 2, podemos ressaltar a construcao de compe-
téncias mais complexas, unindo as habilidades com aspectos atitudinais, tais como a confianga em tratar com
questdes complexas, persisténcia para lidar com problemas dificeis, tolerdncia com as ambiguidades (tanto
entre pessoas quando dos cenarios), a capacidade de compreender, interagir e atuar com problemas em aberto
e abstratos e, por fim, a capacidade de se comunicar e trabalhar com outras pessoas direcionados a buscar
uma solugdo a uma problemética em comum (BARR et al., 2011).

Por estes motivos o PC tem sido considerado como a evolucdo da utilizacdo da tecnologia em sala de
aula, sendo incluido no curriculo basico de diversos paises, como Estados Unidos, Reino Unido e Australia,
sendo considerado como uma competéncia basica como leitura, escrita e matematica (BARR et al., 2011 e
ARRUDA, 2017). Dentro dos curriculos internacionais a formagao para o PC é a mais discutida no ambito
dos paises europeus e que:

Trata-se de se pensar ndo somente na perspectiva do usuério que se apropria das tecnologi-
as, mas daquele que a planeja, desenha, desenvolve e apresenta a sociedade A perspectiva
metodolégica mais encontrada é baseada no trabalho com projetos, nos quais os alunos sdo
apresentados a problemas do cotidiano sobre os quais eles necessitam pensar no problema,
encontrar uma solucdo baseada em software, planejar e desenhé-lo, desenvolver e apresen-
tar a sociedade para avaliagdo. Nessa perspectiva observamos certo protagonismo estudan-
til, na medida em que ele é mais do que usuario de tecnologias, é também um sujeito que as
produz de maneira analitica (ARRUDA, 2017, p. 12).

Porém, para Wing (2006 e 2010) o PC nao precisa oferecer como solucdo um software, mas sim servir
como o caminho para a resolucdo de problemas de forma légica, o que vai ao encontro da reflexdo promovi -
da por Sherrel (2010) e Barr et al. (2011) ao apontar que as atividades de qualquer disciplina podem ser per-
meadas pelas caracteristicas do PC com a busca de solucao e desenvolvimento de habilidades e competéncias
especificas. Iniciativas como o “CS Unplugged — Ensinando Ciéncia da Computacdo sem o uso do computa-
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dor” criado Bell, Witten e Fellows (2011), ddo suporte aos professores com ideias criativas para ensinar o PC
, especialmente do Ensino Bésico, com diversas atividades ladicas. Pode-se ainda contar com a area reserva-
da ao PC no Google for Education que oferece materiais, ideias e cursos para professores sobre este assunto.

Todos estes aspectos nos levam a concluir que o PC é uma forma de pensar diferenciada, que pode ou
ndo estar vinculada ao uso de computadores, porém, intrinsecamente vinculada aos conceitos da ciéncia da
computacdo, de forma a desenvolver competéncias e habilidades para a solugdo de problemas complexos que
ndo seriam solucionados sem elas.

Esta reflexdo é que nos subsidia para a aproximacdo da ABP e do PC para o Ensino Superior, especial -
mente por ser sugerido que estas habilidades devam ser ensinadas aos alunos nos primeiros anos de suas gra-
duacgdes independentes da area que se aplicam (WING, 2006).

1. APROXIMACAO TEORICA DE APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS E
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

As aproximagdes do PC e dos curriculos do Ensino Bésico ja estdo em um processo mais evoluido e ja
se encontra um consenso quando se refere ao desenvolvimento desta forma de pensar como um elemento que
gera maior empoderamento aos alunos e professores, os preparando para melhor interagir, cooperar e com-
preender o mundo digital e tecnoldgico a que estdo inseridos, através de praticas pedagogicas que integram o
PC nas mais diversas teméticas de disciplinas, a exemplo do contetido de musica (identificacdo de padrées de
ritmo, intervalo e decomposicao), de meio-ambiente e ecologia (analise de predicdo de impactos ambientais
e cendrios de ecossistemas), além das aplicag0es mais dbvias em Matematica e Fisica (resolucdo de proble-
mas, decomposicdo de problemas e simulagdes), (DIGITAL PROMISSE, 2017) de forma geral a aplicacdo
do PC nas mais diversas disciplinas faz mais sentido quando temos um problema ou desafio proposto.

Esta afirmacdo fica clara ao analisarmos a competéncia de PC descrita pelo ISTE (2016) em seu docu-
mento sobre padroes de competéncias para estudantes do Ensino Basico:

Os alunos desenvolvem e empregam estratégias para entender e resolver problemas de for-
ma a alavancar o poder dos métodos tecnolégicos para desenvolver e testar solugdes. Os
alunos devem:

a. formular defini¢des de problemas adequadas para métodos assistidos por tecnologias,
como analise de dados, modelos abstratos e pensamento algoritmo na exploracao e busca de
por solucoes.

b. coletar dados ou identificar conjuntos de dados relevantes, usar ferramentas digitais para
analisé-los e representar dados de varias maneiras para facilitar resolugcdo de problemas e
tomada de decisdo.

c. dividir problemas em partes componentes, extrair informac¢des-chave, e desenvolver mo-
delos descritivos para compreender sistemas complexos ou para facilitar a resolugéo de pro-
blemas.

d. entender como funciona a automacdo e usar o pensamento algoritmico para desenvolver
uma sequéncia de etapas para criacdo e teste de solu¢Ges automatizadas (ISTE, 2016, tradu-
¢do nossa).

Este direcionamento a problemas é o que estimula a aproximacdo com a ABP, pois ambas tém como
premissas o protagonismo do individuo e as problematicas como estimulo a aprendizagem. Além disso, se-
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gundo Sengupta et al. (2015) mesclar o PC para o estudo de fendmenos cientificos gera um processo siste -
matizado representado pela Figura 2.

Figura 2. Modelo do Fenémeno Cientifico integrado ao PC

Investigacio
Cientifica

Conhecimento
Inicial

Pensamento v

Modelo conceitual
refinado e aprofundado

Computacional

Engenharia Desenho de
Algoritmos

Modelo de
Fenémeno
Cientifico

Fonte: Traduzido e adaptado de SENGUPTA et al. (2015)

E sabido que existem desafios para a eficiéncia da ABP no Ensino Superior, sendo amplamente discuti-
dos a capacitacdo, a conscientizagdo e a motivacao dos docentes envolvidos, que deverdo assumir papéis co-
operativos no processo de aprendizagem (CASALE, 2013; BOROCHOVICIUS e TORTELA, 2014; SOUZA
e DOURADO, 2015 e PAIVA et al., 2016). As diversas discussdes sobre este tema ja apontam sugestdes de
solucdo tais como capacitacdes constantes, oferta de estrutura adequada para a dindmica de ensino e com dis-
ponibilizacdo de materiais para pesquisa e suporte pedagégico (SUHR, 2016).

O segundo desafio também bastante apontado, porém, com menos discussoes realizadas, é em relacdo
aos alunos que chegam aos cursos de graduacgdo carregando intimeras deficiéncias do Ensino Bésico em lei-
tura, escrita, Matematica e outras disciplinas, incluindo aqui habilidades investigativas, pré-atividade e capa-
cidade de solucionar problemas (SOUZA, 2012, DELPHINO, 2015 e SUHR, 2016).

A lacuna de contetidos especificos do Ensino Bésico ndo é o foco desta aproximacao tedrica, pois en-
tende-se que a partir do momento em que se desenvolva as habilidades sistémicas de autoestudo, o proprio
aluno poder4 identificar suas falhas e deficiéncias e podera suprir suas necessidades pontuais. Desta forma, a
aproximacao tedrica sugerida para o PC e a ABP é com o enfoque para o desenvolvimento das competéncias
e habilidades que direcionam o estudo, gerando maior autonomia e principalmente, que deem subsidios para
que o aluno sinta seguranga num modelo de ensino diferente das experiéncias académicas anteriores, servin-
do como momento de transicdo entre o ensino tradicional e as metodologias ativas baseadas em problemas.

Podemos entdo efetuar esta aproximacao partindo dos sete passos da ABP, que em tese é um processo de
investigacdo de fendmenos cientificos, com os conceitos do PC. Como método desta aproximagdo partimos
da revisdo de literatura realizada em artigos, livros, anais de eventos, periodicos e materiais disponiveis de
organizacdes governamentais e nao-governamentais num processo de compilacdo, decomposicdo, recompo-
sicdo e arranjo especialmente no que tange as habilidades e competéncias dos alunos. A recomposicao e ar-
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ranjo foram de fundamental importancia para o processo de construcdo da pesquisa, e é o que subsidiou a

analise e conclusdo posteriores.

Partimos da interpretagdo dos conceitos do PC apresentados na Tabela 2, identificando que refletem em

habilidades, independente da nomenclatura e origem na Ciéncia da Computacdo, e que pode ser aplicado e

extrapolado para qualquer campo de conhecimento. Estas habilidades sdo exigidas pelos alunos para a reso-

lucdo de diversos tipos de problemas. Este tema ja foi abordado por Kalelioglu et al. (2016) com a sugestdo

de uma matriz para o PC como um processo para a solugdo de problemas, mas ndo para a ABP. Kalelioglu et

al. (2016) realizou sua anélise baseando-se nas habilidades elencadas pelo ISTE (2016), que é mais resumida

que as habilidades elencadas pelo Google for Education (2015), a qual utilizamos para nossa analise.

Com estas delimitagGes, optamos por tracar um paralelo entre as habilidades exigidas dos alunos pelos 7

passos da ABP, incluindo os conceitos de PC, conforme apresentado na Tabela 3.

Tabela 3. Paralelo entre as Habilidades Discentes Necessarias e PC

Fase Habilidades Conceitos PC
[nterpretagdo e Compreensao Abstracao
- Analise de Dados
~ Andlise de Dados ~
Apresentacao Sintese Representacdo de Dados
Representacdes Gréficas Generalizagdo de Padroes
Reconhecimento de Padroes
[Decomposicao de problemaéticas complexas [Decomposicao
Analise Critica Abstracdo
Identificacdo Discussao em Grupo Coleta de Dados
[dentificacdo de Tematicas Relevantes a serem
pesquisadas
Desenho de Solug6es Hipotéticas Andlise de Dados
Hipoteses SimulagOes Hipotéticas Design de Algoritmo
Simulacoes
Criacdo de Listas Design de Algoritmo
Objetivos Organizacao e Planejamento Paralelizacdo
Sintese
Coleta de Dados
Pesquisa Analise de Dados
Desenvolvimento de Solugdes Representacdo de Dados
Estudo e Aplicacdo [Representacdes Graficas Simulagdo
Generalizacdo e Abstracdao Paralelizacdao
Generalizacdo de Padrdes
Abstracdo
Anéalise de Dados
N Representacdo de Dados
Organizagao . ~
Reflexdio Abstracio Reconht.ecnnNento de Pa~dr0es
Sintese Generallza§a~o de Padroes
[Decomposicdo
Abstracao
Avaliacdo Design de Algoritmo
Reflexdo Simulacoes
Avaliacdo e Sintese [Abstracdo Representacdo de Dados
Sintese Simulacao
[Desenvolvimento de Propostas Paralelizacdo

Fonte: elaborado pelos autores
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Em cada uma das fases da ABP, podemos observar a possibilidade de aplicacdo dos conceitos do PC,
sendo aqui sugerido como um suporte ao autoestudo através das habilidades a que eles se referem. Ora, se
pensarmos nas lacunas da formacdo basica dos alunos, o desenvolvimento destas habilidades, nos primeiros
semestres da graduacdo, podem preencher problemas de aprendizagem oferecendo aos alunos ferramentas
cognitivas mais robustas para vivenciar a ABP de forma mais completa, segura e motivada.

Podemos perceber que as trés primeiras fases englobam todos os conceitos de PC, exceto a automacao,
porém, se entendermos a automacdo COmo 0S Processos repetitivos que realizamos em equipamentos tecno -
l6gicos (computador ou celular, por exemplo), ela se encontra intrinseca a diversas atividades, a exemplo da
pesquisa em “sites de busca”, que segue uma légica especifica: escolha dos termos de pesquisa, inclusdo de
conectores (pode-se usar os operadores AND e OR para expressar a relacdo dos termos de busca), visualiza -
¢do dos dados obtidos, selecao de dados e obtencdao dos dados, sendo repetida diversas vezes durante o pro-
cesso. Na fase “Objetivos” temos o menor nimero de habilidades do PC, o que se justifica por ser o planeja-
mento individual do plano de pesquisa do aluno, sendo a construcdo de seus objetivos baseado nas etapas
anteriores e que subsidiara as demais fases. As tltimas 3 etapas sdo as mais complexas e as que exigem mai -
or autonomia, criticidade e pro-atividade por parte dos alunos, e ao observarmos as habilidades dos PC en-
volvidas podemos observar que sao multiplas as habilidades necessarias.

Compreendemos, porém, que ndo apenas as habilidades do PC sdo necessarias as etapas do ABP, porém,
o intuito desta pesquisa é evidenciar que ao estimularmos o desenvolvimento da competéncia de PC nos alu-
nos no inicio da graduacdo daremos a eles ferramentas intelectuais para terem uma experiéncia mais produti-
va com a ABP, especialmente no que tange a otimizacdo da pesquisa e busca de dados, organizacdo de ideias,
analise e decomposicdo de problemas, representacdes de conceitos, abstracao e sintese.

Em retrospectiva historica, ja surgiram outras alternativas para solucionar os problemas encontrados por
alunos na ABP oferecendo modelos de roteiros para a solucdo de problemas e/ou manuais a serem seguidos
por professores e alunos, num molde de estudo orientado (LEITE e AFONSO, 2001), porém, por termos uma
metodologia considerada flexivel e com o enfoque na liberdade do aluno (CASALE, 2013; BORGES et al,
2014 e BOROCHOVICIUS e TORTELA, 2014) nao consideramos estes modelos aplicaveis, sob o risco de
engessar 0 processo e minimizar o desenvolvimento das habilidades propostas pela ABP, pois manteria o alu-
no preso a uma sistematica que ndo é a dele, ou seja, prejudicaria seu protagonismo e construiria um conhe -
cimento previamente estruturado e ndo de forma ampla como pode ser realizado.

Apontamos ainda que a ABP é uma metodologia que surgiu para o Ensino Superior na area da saude e
atualmente ja é aplicada em diversas areas e também no Ensino Bésico. Ao contrario o PC tem sido apontado
como uma linha transversal para os curriculos dos 12 anos do ensino béasico, como uma alternativa mais mo -
derna e alinhada com as necessidades do século 21 para o ensino de informatica na escola, ndo sendo explo-
rado de forma sistémica no Ensino Superior. A proposicdo de utilizar o PC como competéncia transversal aos
curriculos de ABP, com maior enfoque nos semestres iniciais nos parece uma solucdo efetiva, sem modelos
prontos e que dariam maior suporte as IES, reduzindo a resisténcia com a metodologia, provendo motivagao
aos alunos e os preparando com competéncias voltadas as necessidades do mundo digital moderno.

CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa traz luz a um dos desafios apontados na implantacdo da ABP, especialmente quando se
trata do papel do aluno protagonista e proativo que desenvolve seu conhecimento de forma colaborativa e
personalizada, baseando-se em competéncias cognitivas, pessoais e sociais, haja vista ser este aluno oriundo
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do Ensino Bésico, com metodologias de ensino tradicionais, que ddao mais valor ao saber (decorar, entender e
replicar) do que ao saber-fazer (refletir, compreender e analisar), (MORAN, 2015 e SUHR, 2016).

As principais discussdes até entdo focam na capacitacdo, orientagdo e motivacdo dos professores, contu-
do, o agente protagonista deste método é o aluno. Manter apenas o professor como o agente de mudanca no
processo de transicdo entre Ensino Basico e Superior nos parece pouco efetivo, pois sdo os alunos que preci -
sardo desenvolver habilidades que nao haviam sido estimuladas de forma rapida.

Neste contexto, optamos por incluir o PC como competéncia transversal de suporte a esta transicdo, uti-
lizando seus conceitos como as principais habilidades desenvolvidas e colocando-o em paralelo com os pas-
sos realizados na metodologia ABP. As habilidades do PC séo todas direcionadas a solucao de problemas, ga-
rantindo um rol de ferramentas intelectuais para cada uma das sete fases da ABP.

Ao fazer este exercicio explicitamos que esta aproximacao nao é somente possivel, como pode vir a ser
uma solucao de ordem pratica para IES que enfrentem desafios similares. A formacdo para o PC pode ser re -
alizada com ou sem o uso de computadores, desenvolvendo habilidades de pesquisa e solu¢do de problemas
(WING, 2006; BELL et al., 2011 e KALELIOGLU et al, 2016), e por isso, abre-se com esta proposta um le-
que de possibilidades de aplica¢des praticas do PC nos curriculos de cursos formatados em ABP, como cur-
sos de extensdo, disciplinas optativas, atividades inseridas em todas as disciplinas, ou ainda, seminarios e
workshops.

Acreditamos que a contribuicdo principal desse artigo é apresentar de forma didatica uma matriz que po-
dera servir de suporte para novos estudos e experiéncias educativas praticas. Essa proposta é ainda uma apro-
ximacao tedrica e é relevante dar continuidade neste objeto de pesquisa com uma validacdo de campo em re -
lacdo a estas habilidades e paralelos tracados. Este seria o primeiro item de uma agenda para pesquisas
futuras no ambito deste tema proposto. Um segundo aspecto a ser pesquisado é com relacdo a aplicacdo
pratica de um programa de formacdo em PC em alunos de IES que trabalhe com a ABP, com a posterior veri-
ficacdo de indicadores referentes a efetividade da produgdo de conhecimento. Como sugestdo, ha a elabora-
¢do de um curso, presencial ou a distancia, aplicado a alunos entrantes em qualquer curso da IES em questdo
e posterior avaliagdo de seu desempenho perante a metodologia.
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