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RESUMO

A educacdo tem como papel garantir 0 acesso as tecnologias da informacédo e
computacdo em suas diretrizes. Contudo, a prépria educacao vem sendo modificada
pela influéncia do desenvolvimento da informatica. Umas das principais dificuldades
da utilizacao do computador na educacao como um método inovador é a necessidade
de uma metodologia de ensino que possibilite uma integracéo eficaz da computacao
no ambito educacional. Este trabalho tem por objetivo apontar ferramentas
educacionais que podem facilitar o processo de implementacao do uso do computador
no ambito educacional, tendo como principal foco a metodologia de Aprendizagem
Baseada em Problemas. Com base nos dados levantados nesta revisao de literatura,
€ possivel concluir que a utilizacdo dos recursos tecnolégicos computacionais na
educacdo traz diversas contribuicbes ao processo de ensino. Mesmo com as
contribuicBes geradas pelas TIC’s na PBL, os papeis mais importantes para correta
aplicacdo do método é o aluno que necessita ser autodidata e do tutor na correta
orientacao dos alunos.

Palavras-Chaves: PBL. Informatica. Educacéo.



ABSTRACT

Education has the role of ensuring access to information and computing technologies
in its guidelines. However, education itself has been modified by the influence of the
development of information technology. One of the main difficulties of using the
computer in education as an innovative method is the need for a teaching methodology
that enables an effective integration of computing in education. This work aims to point
out educational tools that can facilitate the process of implementation of computer use
in the educational field, having as main focus the methodology of Problem Based
Learning. Based on the data gathered in this literature review, it is possible to conclude
that the use of computational technological resources in education brings several
contributions to the teaching process. Even with the contributions generated by ICTs
in the PBL, the most important roles for correct application of the method is the student
who needs to be self-taught and the tutor in the correct orientation of the students.

Keywords: PBL. Computing. Education.
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1 INTRODUCAO

Um dos principais marcos da sociedade contemporanea € o crescente
desenvolvimento tecnolégico que modificou de forma consideravel o modo de vida em
um curto intervalo de tempo. Por exemplo, na forma de comunicagdo pessoal e
profissional houve grandes mudancas se compararmos os ultimos 30 anos, sendo o
grande agente modificador a presenca do computador e das tecnologias de

informética e computacgédo (TIC).

Neste cenario surge entdo as primeiras grandes problematicas geradas por
essa mudanca de comportamento da sociedade, que representam as grandes
desvantagens geradas pelas inovagdes tecnologicas. O avanco tecnoldgico intensifica
a taxa de producao de forma significativa, entretanto gera como 6nus a substituicao
da mao de obra humana, obrigando assim a constante necessidade de qualificacédo
do profissional. Neste momento a falta de acesso instrutivo quanto as tecnologias da

informagao podem atuar como agente de excluséao social.

Assim a educacdo tem como papel garantir 0 acesso as tecnologias da
informacéo e computacédo em suas diretrizes. Contudo, a propria educacdo vem sendo
modificada pela influéncia do desenvolvimento da informéatica que ja dispde de
recursos inovadores que tendem a tornar o processo de ensino-aprendizagem mais
dindmico, assim ao invés de “ensinar informatica”, utiliza se estes recursos como

metodologias educacionais.

Segundo Cysneiros (1994), o potencial do uso do computador como
método modificador da forma tradicional de ensinar sdo discutidos desde a
implementacdo do mesmo na educacgao, principalmente pelas ideias de Seymour
Papert! que desenvolveu o sistema Logo com o intuito de utilizar o computador na
resolucdo de problemas pelos estudantes, oferecendo um ensino que explore ao

maximo do potencial de raciocinio e as individualidades de cada estudante.

A linguagem Logo desenvolvida por Papert tem como principios
metodoldgicos educacionais o construtivismo proposto por Piaget, onde o aluno tem

controle de todo processo de ensino-aprendizagem, fugindo do antigo padrdo em que

! papert foi um matematico estadunidense nascido na Africa do Sul, responsavel por desenvolver juntamente
com outros pesquisadores o sistema Logo
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o professor € o retentor de todo o conhecimento e apenas repassa esse conhecimento
de forma soberana ao aluno (BRASAQ, 2007).

Essas mudancas de comportamento da sociedade refletiram diretamente
nas metodologias pedagdgicas de ensino-aprendizagem, onde as técnicas
tradicionais vém sendo substituidas por inovacbes que buscam a integracéo
multidisciplinar entres as areas de conhecimento e uma maior interatividade entre os
alunos e professores. Um exemplo dessas novas metodologias é a Aprendizagem

Baseada em Problemas (PBL).

A PBL é caracterizada por levar para a sala de aula um problema que
direcionara o processo de aprendizagem dos alunos, onde o papel do professor sera
apenas de orientar na busca de possiveis formas de resolucdo do problema, mas fica
a cargo dos estudantes encontrar de forma conjunta a melhor forma para resolver o
problema (ANGELO; BERTONI, 2011).

A utilizacdo da PBL como metodologia de ensino traz como vantagens a
aquisicao de conhecimento de forma mais significativa e duradoura e proporciona ao
aluno a aquisicdo de competéncias necessarias ao mercado de trabalho
contemporaneo, como a pro-atividade, capacidade de resolucdo de problemas,

tomada de decisdes, relacionamento interpessoal e gerenciamento (RIBEIRO, 2005).

1.1 PROBLEMATIZACAO

Desde a década de 70, quando foi criado e iniciado a implementacédo do
ambiente Logo, o computador passou por grandes mudancgas tanto de sua estrutura
fisica (hardware), como de sua estrutura logica (software). Este fenbmeno marca a
primeira grande dificuldade da educacédo em acompanhar o ritmo de desenvolvimento

da informatica no processo de formacgéo do educador.

A segunda e principal dificuldade da utilizacdo do computador na educagao
como um meétodo inovador como proposto por Papert ocorre pela cultura ja difundida
da educacéao tradicional no ambito escolar, mesmo que 0s novos professores sejam
mais abertos a inovacgdes, este ainda € um processo que ocorre lentamente no Brasil
e que necessita de uma metodologia de ensino que possibilite uma integracao eficaz

da computagéo no contexto educacional.
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1.2 OBJETIVOS
1.2.1 Objetivo geral

Este trabalho tem por objetivo apontar ferramentas educacionais que
podem facilitar o processo de implementacdo do uso do computador no ambito
educacional, tendo como principal foco a metodologia de Aprendizagem Baseada em

Problemas.

1.2.2 Objetivo especifico

e Descrever as principais dificuldades relacionadas a introdugéo da informatica

no sistema educacional.

e Elencar as principais técnicas de aplicacdo do uso do computador no processo

de ensino aprendizagem baseados nas ideias de Papert.

o Verificar através de levantamento bibliogréafico a potencialidade de se trabalhar
uma integracdo do computador e da metodologia PBL, como método de ensino

dindmico na educacao.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 CONTEXTO HISTORICO SOBRE A INFORMATICA APLICADA A EDUCACAO

A utilizagdo do computador como mecanismo educacional teve como seu
principal influente o matematico Seymour Papert que utilizou esta linguagem para
proporcionar um sistema de aprendizagem natural, préxima ao conhecimento que é
adquirido pelo aluno no dia a dia. A linguagem Logo também é considerada um marco
revoluciondério no que se diz respeito a aplicagdo da informética no ambiente escolar
(CYSNEIROS, 1994).

O Logo é caracterizado por dispor de uma linguagem simples e eficaz, sem
restricdo de faixa etéria. O software permite ao usuario (aluno) trabalhar na resolucéo
de problemas utilizando principios, técnicas e habilidades de raciocinio légico o que
estimula o aprendizado do mesmo (BRASAQ, 2007).

A interface do Logo dispbe de uma parte grafica e uma textual. No ambiente
grafico se encontra um cursor com formato de tartaruga, que se move de acordo com
os comandos que séo inseridos na zona de texto, a partir do rastro que € deixado pelo
cursor pode ser formado desenhos. Esta ferramenta pode ser usada na criacao de
simulac¢@es, animacdes, apresentacdes, jogos graficos, textos ou ainda no controle de
dispositivos externos como robds (BRASAO, 2007).

Imagem 1 — Interface do sistema LOGO

Ambiente de Programacao Kturtle

<3 Applications places System PG~ @ TP % Ter B d
a B T TiD SRTare: arra de
Arquvo Editar Ver Ferramentas Configuracdes Ajuda Menus e Barra

@ EHE =R % 7 () 73 (vobisade wanma 12 © ‘;J_ gzrramenlas

Editor do I

Ktuqle_. Aqui | 3
se digita os

codigos ou "
comandos Ambiente de

que movem a Movimento do Kturtle.
tartaruga. Aqui a tartaruga se

< movimenta de acordo
com os comandos
editados pelo
programador.

Bem+indo ao KTurtle. idioma do comando: inglés gligha: 1 Coluna: 1 | INS
| [ @ sem Tiulo - Klurtle o
Barra de Status: mostra

qual linguagem do script,
n¢ de linha e colunas.

Fonte: Disponivel em: https://pt.slideshare.net/wanluli/linguagem-logo-10309658
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Para analisar o contexto historico da informatica aplicada a educacao no
Brasil e da importancia do Logo no inicio deste processo € necessario primeiramente
a compreenséo desta prética ocorrida nos Estados Unidos e Franca que desencadeou
0 interesse das universidades brasileiras a investirem no uso da informatica no

processo de ensino — aprendizagem (VALENTE et al.,1999).

De acordo com Ahl (1977), o uso da informatica como recurso educacional
nos Estados Unidos da América teve seu inicio da década de 70. As escolas
dispunham apenas do giz e quadro negro como ferramentas utilizadas durante as
aulas. Eram poucas as escolas que utilizavam computadores como instrumento
metodoldgico educacional. Cenario bem semelhante aos existentes no Brasil durante

implementagéo do computador no ambiente educacional.

O uso de computadores voltado a educacdo nos Estados Unidos é
totalmente desvinculado das iniciativas governamentais. O incentivo para utilizacéo
destes recursos vem do préprio desenvolvimento tecnoldgico, das necessidades de
profissionais capacitados para lidar com tais mecanismo e pela simples competicao
de mercado, tanto pelas empresas produtoras de softwares ou por parte das escolas
e universidades que investem nesta é&rea como estratégia para ganhar
competitividade de mercado (VALENTE; ALMEIDA, 1997).

A partir da década de 60, surgiram diversos softwares de instrucdo
auxiliada por computador, denominados CAIs. Neste momento o uso destes softwares
era delimitado as universidades. Ainda assim, a utilizacdo do computador no processo
educacional era pouco difundida. Apenas na década de 80 com o surgimento dos
microcomputadores principalmente da Apple foi possivel disseminar a utilizacdo do
computador nas escolas. Além dos programas CAIs os microcomputadores
permitiram do Logo (VALENTE; ALMEIDA, 1997).

Atualmente o computador é um item essencial aos estudantes norte-
americanos, nas universidades por exemplo sdo exigidos como material basico.
Entretanto mesmo com o uso difundido, ndo ocorreu modificagdo do sistema
educacional devido a implementacdo da informética. Pois ocorreu apenas uma
automacdo dos mecanismos de conhecimento, mas a estrutura metodologica de

ensino néo sofreu alteracdes notaveis (SCIME, 2008).
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Na Franca o movimento de integracdo de recursos computacionais a
educacao teve seu inicio na década de 70. Assim como nos Estados Unidos e outros
paises europeus, nos anos 80 ouve uma grande expansdo destes mecanismos
educacionais. Nesse momento o principal objetivo era o desenvolvimento de
hardwares e softwares, e ainda a capacitacdo de professores para dispor de
competéncias técnicas que subsidiassem o0 processo de ensino aos alunos
(BIANCONCINI, 2008).

Ao contrario dos Estados Unidos, onde a introducdo da informatica se deu
pela necessidade de mercado, na Franca o que ocorreu foi uma iniciativa
governamental, que propds superar o desafio de trazer a informatica para o ambito
escolar e servir de modelo para o mundo. O governo francés priorizou o planejamento
antes de inserir as abordagens praticas as escolas. O projeto de implantacao levou
em conta o publico alvo, materiais, softwares, meios de distribuicdo, instalacdo e
manutenc¢ao dos equipamentos (BIANCONCINI, 2008).

A implantacdo da informatica na educacéao francesa pode ser dividida em
qguatro etapas. Na primeira etapa, no comeco da década de 70, se investiu na
preparacao de docentes. Até 0 ano de 1976 se utilizava minicomputadores, somente
a partir de 1978 foi empregado o uso dos microcomputadores. Inicialmente foram
formados 59 professores dos Liceus, correspondente ao ensino médio no Brasil. Os
softwares utilizados eram os EAO (Enseignement Assisté par Ordinateur) similares
aos CAls dos EUA (VALENTEet al., 1999).

Em 1978 iniciou se a segunda etapa do programa de implantacdo da
informatica no contexto educacional foi denominada de “10.000 Microcomputadores”,
tinha por objetivos utilizar o computador como ferramenta bésica no processo de
ensino da maioria das disciplinas curriculares e popularizar o uso da informatica entre
os alunos, a partir da década de 80 os EAO séao substituidos pela linguagem Logo, é
instalado em Paris o Centro de Recursos Humanos para a Informatica sob direcéo
cientifica de Seymour Papert. (VALENTEet al., 1999).

A terceira etapa, denominada Informatique pour Tous (1985) é marcada
pela disseminacdo da informética nas instituicdes de ensino do pais. O principal
objetivo era promover o dominio técnico do uso dos softwares e a integracdo das

fermentas da computacdo no processo de ensino-aprendizagem. Se trabalhava com
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os alunos principalmente os processadores de textos, planilhas, bancos de dados e o
Logo para desenvolvimento de projetos no ensino elementar e secundario (MORAES,
1997).

Atualmente a Franca se encontra na quarta etapa do processo de
introducdo da informatica na educacdo. A partir da década de 90 ocorreu
informatizac&o dos CDI (centro de documentacédo e de informacao). As salas de aula
das disciplinas de fisica, quimica, histéria e geografia sdo equipadas com
computadores, interfaces e softwares que possibilitam a realizacdo de experiéncias
assistidas por computadores (VALENTE; ALMEIDA, 1997).

Apesar de alguns autores considerar que a introducdo a informética da
Franca apresente alguns pontos deficientes, principalmente do ponto de vista
pedagogico, ndo é possivel analisar a informatica na educacdo sem consultar este
pais (LINARD, 1990).

Assim como ocorrido em outros paises a introducdo da informatica como
ferramenta educacional no Brasil se deu nos primérdios da década de 70. O primeiro
marco foi um seminario promovido em parceria com a Universidade De Dartmouth/
USA realizado em 1971. Dois anos depois é realizada a | Conferéncia Nacional de
Tecnologia Aplicada ao Ensino Superior onde é feita as primeiras demonstracdes da
modalidade CAI (MORAES, 1997).

De acordo com Moraes (2008), paralelamente o Brasil j& iniciava seus
esforcos para informatizacdo do pais. Visando uma capacitacdo nacional nas
atividades de informatica que proporcionasse desenvolvimento social, politico,
tecnologico e econdmico. Entdo deu se origem a Comissdo Coordenadora das
Atividades de Processamento eletronico (CAPRE), a Empresa Digital brasileira
(DIGIBRAS) e a Secretaria Especial de Informética (SEI).

O desafio do Brasil consistia em disseminar a aplicacao da informatica nos
diversas areas e atividades da sociedade. Tendo como intuito a resolugdo de
problemas, principalmente das areas de energia, saude, educagdo, agricultura e
transporte. Dentro desta conjuntura foi decidido que a educacao seria 0 meio pelo qual
se perpetuaria os avangos da informéatica no Brasil, cabendo ao sistema educacional
articular o avanco cientifico e tecnoldgico com o patrimdnio cultural da sociedade
(MORAES, 2008).
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Até o ano de 1975 a informatica no Brasil esteve restrita ao ensino superior
trabalhando principalmente com o desenvolvimento de softwares do tipo CAl, neste
mesmo ano ocorreu a primeira visita de Seymour Papert e Marvin Minsky ao Brasil,
onde foi apresentado o Logo. Em 76 foi produzido pelo Departamento de Ciéncias de
Computacdo o documento “Introducdo a Computadores”, tendo apoio financeiro do
Programa de Expansao e Melhoria do Ensino (VALENTE et al., 1999).

No final da década de 70 ao inicio de 80, foram realizadas novas
experiéncias pela UFRGS. Os trabalhos eram baseados nas teorias de Jean Piaget e
Papert. O trabalho que mais se destacou foi desenvolvido pelo Laboratorio de Estudos
Cognitivos do Instituto de Psicologia (LEC/UFGRS), que explorou a potencialidade do
computador usando a linguagem Logo (MORAES, 2008).

Ja no final de 1981, foi publicado o documento “Subsidios para a
Implantacdo do Programa nacional de Informatica na Educacao”. Este documento
trazia recomendacbes como a centralizacdo das iniciativas nacionais pelas
universidades ao invés da acéo direta das secretarias da educacao, pois em priori era
necessario a aquisicdo de conhecimento técnico-cientifico a respeito da implantacéo

da informética no sistema educacional (MORAES, 1997).

Devido aos diversos movimentos de introducdo a informética na sociedade
brasileira, no comeco da década de 80 foi criado o Educom pela Secretaria Especial
de Informética (SEI), contando com suporte do CNPq, Finep, 6érgdos do MCT e pelo
MEC (VALENTE et al., 1999).

Com o Educom foi possivel realizar a formacédo de pesquisadores que
atuavam nas universidades e colaboradores das escolas publicas. Até 1997 foram
implementados outros projetos que alavancaram o uso da informética no meio
educacional como os cursos Formar. Em 1997 foi criado o Programa Nacional de
Informatica na Educacado(PROINFO), vigente até os dias atuais (VALENTE et al.,
1999).

Segundo Valente et al. (1999), o grande diferencial das propostas
pedagogicas da informatica na educacdo no Brasil esta na fundamentacdo em
pesquisas realizadas pelas universidades e a rede publica, o que permite afirmar que
o Brasil possui vasta experiéncia e conhecimento técnico sobre o assunto. Outro

grande diferencial é a utilizacdo do computador como um instrumento de modificacao
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pedagogica, embora o0 objetivo ndo tenha sido alcancado plenamente devido a

resisténcia quanto a inova¢des no meio educacional.

2.2 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS OU PROBLEM-BASED
LEARNING

A metodologia de ensino de Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL),
tem por caracteristicas a aprendizagem colaborativa, construtivista e contextualizada.
Onde a proposta central € trabalhar uma situacdo problema que ir4 direcionar o
processo de aprendizagem de conceitos e teorias, assim como desenvolver
habilidades e atitudes no contexto escolar sem a obrigatoriedade de disciplinas
especificas (ANGELO; BERTONI, 2011).

O PBL teve seu inicio em um curso de medicina, devido a movimentos
estudantis motivados pela insatisfacéo quanto a qualidade de ensino oferecida. Assim
a Aprendizagem baseada em Problemas surge como metodologia que proporciona
um conhecimento mais aprofundado a respeito de estratégias e comportamentos
aplicaveis. Sendo sua metodologia baseada em estudos prévios e discussdo em
grupo, que permite ao estudante a aquisicdo de habilidades de resolver problemas e
despertar o raciocinio critico (SOARES, 2008).

Segundo Ribeiro (2005), o PBL € definido como uma metodologia de
instruc@o que tem por caracteristica a utilizagdo de problemas da vida real com intuito
de estimular o desenvolvimento do pensamento critico e habilidades voltadas a
solucdo de problemas e obtencdo de conhecimento conceitual fundamentais para

area de conhecimento em que se trabalha.

As técnicas de ensino do PBL exigem uma readequacdo do papel do
professor no processo de ensino aprendizagem, onde os professores tornam se
tutores que tem por funcdo orientar o aluno através da explicagdo de conceitos e
esclarecimento de duvidas sobre atividade/ problema a ser trabalhado. Sendo
caracteristicas fundamentais ao professor conhecimento, aceitacéo, responsabilidade
e habilidades (SOARES, 2008).

Ainda segundo Soares (2008), um professor que trabalha com a

metodologia PBL, deve ter uma atuacao participativa nos processos de planejamento
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e de trabalho cooperativo na instituicdo de ensino, assim como participar do processo

de tomada de decisoes.

Outro requisito do professor é a criatividade ao se trabalhar as técnicas de
aplicacado do método, onde o foco principal do conteddo ndo é apenas a compreensao
de um determinado processo, e sim um ensino que possibilite visualizar como ocorre
e porque ocorre o processo em estudo (CYRINO; TORALLES-PEREIRA, 2004).

A respeito do papel do tutor na metodologia de ensino PBL, € possivel
classifica-lo em trés modalidades sendo: pré-ativo que corresponde o periodo que
antecede sessao tutorial, 0 ativo seria a aplicacdo da sesséo tutorial e o pds-ativo se
refere ao desenvolvimento do método apds a aplicacao da secéo tutorial no quadro a

seguir & exemplificado esta classificacdo(BARRETO et al., 2007).

Quadro 1 - Classificacao papel do tutor na metodologia de ensino PBL.

Pré-Ative Ativo Pos-Ativo
® Conhecer o contedado do | * Solicitar ao grupo que indique | * Entregar as avaliagdes
moédulo educacional. um coordenador de atividades e um | imediatamente apds terem sido
* Conhecer os recursos de | secretdrio para cada problema a ser | aplicadas.
aprendizado disponiveis para este | trabalhado, garantindo a rotagdo | e Participar das reunides

maodulo no ambiente da
Universidade (bibliograficos,
audiovisuais, laboratoriais etc).

* Conhecer os problemas do
modulo e os  objetivos  de
aprendizagem dos problemas.

® Esclarecer suas davidas junto
ao coordenador geral do médulo
previamente ac  inicio  das
atividades tutoriais.

* Obter informagdes sobre os
alunos que pertencerio a seu
grupo tutorial, seus pontos
posilivos e negalivos e seu
desempenho em grupos tutoriais
prévios.

destes papéis entre os alunos do
grupo durante o tutorial,

* Observar a metodologia dos 7
passos.

* Apoiar as  atividades do
coordenador e do secretdrio.

* Lembrar que ndo ¢ papel do
tutor dar uma aula scbre o tema ou
os temas dos problemas, mas sim
facilitar a discussdo dos alunos de
modo a que 0s mesmos possam
identificar o que precisam estudar
para aprender os fundamentos
cientificos sobre aquele tema.

« Nio intimidar os alunos com
seus proprios conhecimentos, mas
formular questbes apropriadas para
que os alunos enriquecam suas
discussdes, quando necessario.

* Favorecer o bhom
relacionamento dos alunos entre si
e com ¢ tutor, ajudando a construir
um ambiente de confianga para o
aprendizado.

* Cobrar dos alunos as fontes de
aprendizade  que  consultaram
previamente ao  inicio  das
atividades do grupo (fechamento).

s Aplicar as avaliagOes
pertinentes com critério e exigir
que o0s alunos a fagam.

semanais de tutores e apresentar
criticas de debilidades do madulo e
dos problemas e sugestdes para
melhord-los.

* Criticar individual ¢
construtivamente os alunos do
grupo quando pertinente.

* Valorizar a avaliacdo.

® Avaliar os membros do grupo
tutorial sempre que pertinente,
conforme  recomendado  pelo
Coordenador de Avaliacdo

Fonte: SOARES (2008)
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Assim a PBL torna se uma abordagem de ensino que beneficia o
desenvolvimento profissional do docente que é estimulado a buscar a compreender o
processo de aprendizagem, ou seja € possivel visualizar como o aluno conseguiu
chegar a determinada solucao, contribuindo assim para o aprimoramento da base de
conhecimento da docéncia (RIBEIRO, 2005).

Quanto ao papel do aluno na metodologia de aprendizagem baseada em
problemas, é necessario ao mesmo a responsabilidade pela sua propria
aprendizagem assim como a metodologia tradicional. Entretanto na PBL o aluno deve
cumprir determinadas tarefas, como, exploracdo do problema, levantamento de
hipoteses, identificacdo de questdes de aprendizagem e elaboracdo das mesmas e
ainda identificar o que nao sabe e 0 que precisa saber para resolugédo do problema
Woods, (2001 apud RIBEIRO, 2005).

Segundo Angelo e Betoni (2011), a aplicacdo da metodologia PBL
desenvolve uma importante habilidade ao aluno, que € o trabalho de equipe através
da melhora do relacionamento interpessoal do aluno. Neste método todos os
membros trabalham de forma coletiva na construcdo de um novo conhecimento, que
exigem do aluno habilidades de se expressar, ouvir opinides e respeitar um ponto de

vista diferente. No quadro a seguir € apresentado as principais diferencas da

metodologia tradicional para a PBL.
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Quadro 2 - Principais diferencas da metodologia tradicional para PBL.

ABORDAGEM CONVENCIONAL ABORDAGEM PBL
= Docente assume o papel de especialista ou o Papel do docente é de facilitador, orientador,
autoridade formal. co-aprendiz, mentor ou consultor profissional.

s Docentes trabalham em equipes que incluem
outros membros da escola/universidade.

s Alunos se responsabilizam pela aprendizagem
e criam parcerias entre colegas e professores.

a  Docentes concebem cursos baseados em
problemas com fraca estruturagéo, delegam
autoridade com responsabilidade aos alunos e
selecionam conceitos que facilitam a
transferéncia de conhecimentos pelos alunos;

s Docentes aumentam a motivagéo dos alunos
pela colocagéo de problemas do mundo real e
pela compreensao das dificuldades dos alunos.

s Estrutura escolar é flexivel e oferece apoio aos
docentes;

= Docentes trabalham individualmente dentro s Docentes séo encorajados a mudar o
das disciplinas. panorama instrucional e avaliativo mediante
novos instrumentos de avaliacdo e revisdo por
pares.

a  Docentes valorizam os conhecimentos prévios

= Alunos séo vistos como tabula rasa ou dos alunos, buscam encorajar a iniciativa dos
receptores passivos de informacéo. alunos e delegam autoridade com
responsabilidade aos alunos.

o Alunos interagem com o corpo docente de
modo a fornecer feedback imediato sobre o
curso com a finalidade de melhora-lo
continuamente.

o Alunos absorvem, transcrevem, memorizam e |@  Docentes concebem cursos baseados em

o Docentes trabalham isoladamente.

o Docentes transmitem informacgdes aos alunos.

o Docentes organizam os contelidos na forma
de palestras, com base no contexto da
disciplina.

o Alunos trabalham isoladamente.

repetem informacdes para realizar tarefas de problemas com fraca estruturagéo que
contetdo especifico, tais como questionarios e prevéem um papel para o aluno na
exames. aprendizagem.

= Aprendizagem ocorre em um ambiente de
apoio e colaboracéo.

o Docentes desencorajam a ‘resposta correta’
Unica e ajudam os alunos a delinearem
questdes, equacionarem problemas,
explorarem alternativas e tomarem decistes

= Aprendizagem & individualista e competitiva.

o Alunos buscam a ‘resposta correta’ para obter
sucesso em uma prova.

eficazes.
o Alunos identificam, analisam e resolvem
= Desempenho avaliado com relacéo a tarefas problemas utilizando conhecimentos de cursos
de conteldo especifico. e experiéncias anteriores, ao invés de

simplesmente relembra-los.

s Alunos avaliam suas proprias contribuigdes,
além de outros membros e do grupo como um
todo.

o Alunos trabalham em grupos para resolver
problemas;

o Alunos adquirem e aplicam o conhecimento em
contextos variados;

a  Alunos encontram seus proprios recursos e
informagdes, orientados pelos docentes;

o Alunos buscam conhecimentos e habilidades
relevantes a sua futura pratica profissional.

o Avaliagdo de desempenho escolar & somativa
e o instrutor & o Unico avaliador.

o Aula baseada em comunicacao unilateral;
informacao & transmitida a um grupo de
alunos.

Fonte: RIBEIRO (2005)

O Processo de aplicacdo do PBL pode ser resumido em sete passos: (i)
esclarecer os termos dificeis ou desconhecidos; (ii) listar os problemas; (iii) discussao
dos problemas (brainstorm); (iv)resumir; (v) formulacdo dos objetivos de aprendizado;
(vi) busca de informacgdes, e (vii)retorno, integracéo das informacdes e resolucdo do
caso (IOCHIDA, 2001).
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Fluxograma 1- Passos para resolucédo dos problemas na metodologia PBL.

Leia o problema
Brainstorm - ' '

hipdlese Préxima pagina
Avalie "

Identifique as Retarno-releitura-

guestdes a pprender relatério-revisio

Pesquise informacdes
- >  27das u

Fonte: SOARES (2008)

Segundo Soares (2008), esses passos sdo importantes pois ajudam os
estudantes aprender tendo por metodologia a Aprendizagem Baseada em Problemas.
Também torna se importante por ser um caminho adotado pelo tutor para aplicar o

meétodo PBL, onde o mesmo ensina ao estudante a aprender a aprender.

2.3 PREPARACAO DO DOCENTE PARA UTILIZACAO DOS RECURSOS
COMPUTACIONAIS NO AMBIENTE ESCOLAR

As ambi¢cBes do Brasil em utilizar a informética na educacdo como
instrumento de modificacdo pedagodgica exigem uma formacdo profunda dos
educadores, que vai além do dominio dos recursos computacionais, visando a melhor
forma de utilizacdo destes recursos ao decorrer da determinada disciplina, pois a
simples utilizacdo dos recursos tecnolégicos sem respaldo pedagdgico nao
proporcionardo os resultados esperados (VALENTE et al., 1999).

Segundo Borges (2008), os processos de capacitacdo dos professores
para utilizacdo dos recursos tecnoldgicos de informacéo sdo de grande importancia.
Ao se implantar um programa de formacéo o primeiro objetivo deve ser o dominio
técnico, pedagogico e critico da tecnologia. Estas competéncias possibilitam aos
professores uma visédo critica a respeito da introducdo dos recursos da informatica do

ambito educacional.

Neste panorama é notavel a necessidade de uma analise investigativa com
intuido de caracterizar o modelo ideal do professor contemporaneo. E necessario aos
cursos de capacitacao de docentes assumirem dimensdes que vao além da formacao

tradicional, visando uma técnica de ensino que abranja uma reflexdo consciente e
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critica sobre a utilizacdo da tecnologia no processo educativo. Ou seja, utilizar uma
metodologia de formacdo que permita ao futuro professor ser o construtor de seu
proprio conhecimento (MISKULIN,2002).

Outro ponto a ser trabalhado € incluir os gestores no processo de formacao,
sendo essencial o testemunho vivo da gestdo corroborando com o projeto politico-
pedagdgico. Pois sem o estimulo da gestdo, as chances do professor optar pela
adocéao dos recursos computacionais sao menores (BORGES, 2008).

2.4 INCLUSAO DIGITAL NO BRASIL

No modelo social contemporaneo, € notavel a grande importancia
econbmica da informacao, sendo a revolucéo tecnoldgica a grande responsavel pelas
mudanc¢as culturais, sociais e econdmica. As tecnologias da informacdo e
comunicacdo (TIC) sédo consideradas recursos de poder. Hoje, por exemplo, a
capacidade de gerar e aplicar conhecimentos é um requisito para desenvolvimento de
qualquer pais (CASTELLS, 1999).

Esta configuragdo social em rede torna necessario se trabalhar a incluséo
digital da populacéo, pois a dita “era da informacgao” pode se tornar um mecanismo de
exclusdo e segregacao social. Considerando que a incluséo digital passa a ser um
requisito fundamental para a vida em sociedade, assim a incluséo digital se configura
como uma obrigacdo dos poderes publicos, uma vez que o cidaddo passa a ter o
direito de estar inserido no processo de modernizacdo da informacédo (BORGES,
2008).

A respeito das politicas publicas que visam melhorar os indicadores da
incluséo digital,devem ser elaboradas baseadas nos dados indicativos sobre o acesso
da populacéo a internet. Por exemplo se comparar o acesso ao meio digital nos
estados do pais nota se que os estados mais pobres e de grande area rural sdo os
gue menos tem acesso a rede mundial de computadores, o que indica que as politicas

publicas deveriam ser intensificadas nesta regido (MATTOS, 2008).

Quando analisado o cenario atual da inclusdo digital é notavel um grande
aumento na oferta de TIC’s e do aumento do numero de usuarios de rede pelas

simples leis de mercado como ocorreu nos EUA. Entretanto estes “processos naturais”
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nado serdo suficientes para minimizar o grande analfabetismo digital existente
(MATTOS, 2008).

As politicas publicas por mais que melhore os indicadores, se realizadas
apenas com o intuito de melhorar os dados estatisticos, sem a real preocupa¢cao com
a efetividade dos métodos pode gerar uma nova divisdo social, entre aqueles que
monopolizam as transformacdes da informacé&o em conhecimento e aqueles que néo

estéo inclusos neste processo (MATTOS, 2008).

2.5 METODOS DE APLICACAO DA PBL E INTRODUCAO DO COMPUTADOR NA
EDUCACAO

Ao iniciar o levantamento bibliografico sobre a integracdo da PBL com o
uso da computacdo no processo de ensino aprendizagem da educacao, € importante
salientar que a literatura apresenta uma base de dados ainda escassa sobre esta
abordagem, mesmo os trabalhos que envolvam a simples aplicacdo da PBL
apresentam grandes varia¢des dos seus métodos de aplicacdo (JACINTO; OLIVEIRA,
2007).

Neste mesmo trabalho foi realizado uma integracdo do Sistema de tutor
inteligente (STI) com a metodologia PBL. Os conceitos da PBL foram empregados
diretamente na arquitetura de programacéao do software. Neste experimento os alunos
de ensino médio utilizaram o software no aprendizado de estatistica basica. Para
comparativo da efetividade do método foi aplicado um questionario antes e pos
aplicacao da metodologia (JACINTO; OLIVEIRA, 2007).

No trabalho de Bertoncello (2008), € realizando uma abordagem
semelhante que integra a metodologia PBL com as TIC no processo de ensino
aprendizagem de estudantes de medicina. Nesta pesquisa o software tinha em sua
base de dados as solucdes feitas pelos especialistas, e quando o aluno solucionava
0 problema, era possivel comparar o caminho adotado pelo aluno e a referéncia dos

especialistas no banco de dados.

Segundo o autor esse registro € importante, pois tal comparativo permite
estabelecer o indice de acertos e erros em relacdo a maneira mais semelhante
descrita pelo docente. Sobre as consideragfes do método, a aplicacéo foi facilitada

por se tratar de um curso de medicina, onde surgiu a metodologia PBL e por isso ja
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existia base de referéncia, sendo necessario apenas a implementacdo da TIC.
Segundo os relatos observados o método demostra viabilidade na aplicacdo no
processo de ensino — aprendizagem (BERTONCELLO, 2008).

De acordo com Lopes e Araujo (2004), as funcdes referentes aos tutores
da metodologia PBL podem ser aplicadas aos professores responsaveis pelo ensino
em ambientes virtuais. Segundo os autores ao se trabalhar a integracdo da
metodologia PBL com softwares educacionais, o principal foco deve ser projetar uma
arquitetura de programacao que permita a indugcéo ao erro, provocando assim maior

estimulo ao estudante em buscar conhecimento para chegar a resolucéo do problema.

Por mais que a ideia de estimulacdo ao erro pareca fugir do conceito
instrutivo, quando o aluno erra gera uma hesitacdo inicial, contudo, ocorre uma
estimulacdo a correcdo do problema e isso proporciona maior fixacdo do conteudo
comparando a metodologia que o aluno ja aprende a forma certa de fazer e apenas
repete fielmente as instru¢des repassadas. Para produzir este efeito em um software
€ necessario por rotinas de programacao simples baseadas em dados numeéricos que
irdo controlar o loop até o aprendiz sair do erro e chegar a resolucdo do problema
(LOPES; ARAUJO, 2004).

Fluxograma 2 — Esquematizacao da utilizacdo de software educativo e a
aprendizagem gerada pela inducéo ao erro e pelo pensamento reflexivo.

INDUCAOAO | |  AGAO PRE-
ACERTO DEFINIDA
SOFTWARE
EDUCATIVO TOMADA DE
INDUGAO AO ERRO|—{  REFLEXAO DECICAO/ACAQ || APRENDIZAGEM

Fonte: LOPES; ARAUJO (2004).

No trabalho de Bessa et al. (2016), é apresentado um ambiente de
aprendizagem tridimensional que tem por finalidade guiar e orientar a aplicacdo da
abordagem PBL, denominado pelos autores de PBL — Coach. O grande diferencial do
software utilizado foi na possibilidade de criar um ambiente Unico e totalmente virtual

gue permite a professor ter total controle sobre o processo de aplicacdo da PBL.

Os autores concluiram que o PBL-Coach é capaz de atender as

necessidades de um ambiente de aprendizagem que tenha como foco central o aluno,
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de acordo com os mesmos o PBL-Coach permite o suporte ao planejamento execuc¢ao
e monitoramento da aprendizagem e ainda fornece um espaco de aprendizagem
inovador. Entretanto é ressaltado que a eficiéncia da aplicacdo do método depende
da atividade realizada pelo aluno e da participacdo efetiva do professor neste
processo (BESSA et al., 2016).

No recente trabalho de Lima e Santos (2017), é proposto um modelo
pedagdgico que utiliza a PBL juntamente com Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVAs) em turmas de ensino médio. O método reune as praticas ja conhecida do PBL,
e traz a alternativa de inclusdo dos AVAs, os autores citam como exemplo as

plataformas Google Classroom e o Moodle.

Essas duas ferramentas sdo plataformas virtuais criadas para auxiliar os
professores na comunicacdo com seus alunos. O Classroom € uma ferramenta criada
pela empresa Google e possibilita aos professores preparar aulas, convidar
professores e alunos. O ambiente permite o compartilhamento de tarefas, perguntas
ou anuncios (GOOGLE LLC, 2018).

O Moodle é uma ferramenta semelhante, que estd no mercado desde de
2001, é bastante utilizado por empresas que utilizam seus recursos Premium para
criacdo de ambientes virtuais de aprendizagem. A grande vantagem de utilizacao
dos AVAs esta na possiblidade de estabelecer um elo mais forte entre os discentes e
monitores, pois mesmo sem contato presencial € possivel sanar davidas (LIMA;
SANTOS, 2017).

Esta pesquisa aponta os beneficios da integracdo da PBL com os AVAs,
como proporcionar aos alunos experiéncias que seriam vivenciadas apenas no
mercado de trabalho, desenvolvendo assim habilidades de comunicacdo e maior
espirito de lideranga obtidos com o trabalho de equipe, caracteristico da metodologia
PBL e ainda dispor da flexibilidade possibilitada pelos AVAs (LIMA e SANTOS, 2017).
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3 METODOLOGIA

3.1 LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO

Estudos de revisdo da literatura sdo especialmente Uteis para se verificar o
estado d’arte acerca de um dado fendmeno de interesse. Do ponto de vista
metodoldgico, podem ser realizados 3 tipos de revisdo da literatura (CORDEIRO et
al., 2007).

> A revisdo narrativa da literatura, na qual ndo se tem um rigor quanto a
busca dos achados, ficando o pesquisador livre para buscar as fontes

disponiveis com maior acessibilidade;

> A revisao sistematica da literatura, que requer maior rigor metodolégico,
e tem como ponto dificultador a necessidade de um grupo de pesquisa ou, no
minimo, dois pesquisadores trabalhando de forma independente e ao mesmo

tempo interligados;

> A reviséo integrativa da literatura, que embora possa ser realizada por

somente um pesquisador, também exige um rigor na busca dos achados.

Dada a natureza deste estudo, optou-se pela metodologia de revisao narrativa
da literatura, que atende as necessidades de fundamentacdo ao levantamento

bibliografico.

3.1.1 Critérios Para Selecdo dos Artigos

e Bases de Dados: Foram utilizadas trés bases de dados como fontes de
pesquisa, 0 SCIELO (Scientific Eletronic Library Online), o portal de periédicos
da CAPES (Coordenacéao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior) e
a base integrada do Google Académico.

e Limite de Tempo: N&o foi realizado um controle rigoroso quanto ao
periodo de publicacéo dos artigos referenciados. Pois para total compreensao

do tema e de seu contexto historico foi necessario utilizar obras mais antigas.
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Ja para se trabalhar a inovacfes metodoldgicas do uso da informatica na
educacédo optou-se por obras mais recentes.

e Idioma: Para esta pesquisa foram utilizados trabalhos em portugués
(Brasil) e Inglés.

e Termos Livres: Para as pesquisas foram utilizados termos livres ou
palavras chaves para possibilitar a recuperacdo de documentos que tratavam
sobre o tema abordado. As palavras chaves mais utilizadas foram: Informatica,
Educacao e PBL.

e Critérios de Inclusdo: Artigos que tratava do uso da informatica como
metodologia pedagodgica, sobre as metodologias pedagdgicas baseadas em
problemas e a integracdo da PBL com a informatica no processo de ensino
aprendizagem.

e Critérios de Exclusao: Trabalhos que nao apresentaram metodologia

clara, ou conteudos irrelevantes ao tema destas pesquisas foram exluidos.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Como exposto por Brasdo (2007), o primeiro ponto importante a ser
destacado remota ao surgimento do Logo, que traz em sua metodologia de ensino a
ideia de ensinar através da resolugdo de um problema. No ambiente Logo o aluno
também aprendia com o proprio erro, o que permitia ao mesmo uma analise do que
errou e assim formular uma nova estratégia para resolucao do problema.

Desde o inicio 0 Logo ja trazia em sua esséncia a possibilidade de fornecer
ao aluno uma metodologia que foge dos padrdes tradicionais de ensino. Mesmo nao
sendo mais utilizado no ambito educacional, o sistema Logo pode ser utilizado como
referéncia para producao de novos sistemas de ensinos que visam ensinar explorando

a resolugéo de problemas ou desenvolvimento de projetos.

A semelhanca da metodologia utilizada no Logo com a aprendizagem
baseadas em problemas permite uma integracdo que pode contribuir com uma
metodologia de ensino inovadora e eficaz. O Logo por exemplo apresentava os ideais
da PBL, entretanto as atividades eram realizadas individualmente. Ja a PBL permite
o trabalho de equipe e utiliza a metodologia de tentativa e erro para fixacdo do
conteudo, a integracdo dos recursos da computacdo abrem um novo “leque” de

opc¢Oes a serem agregados na PBL.

No levantamento bibliogréafico foi verificado alguns trabalhos que tiveram
como foco a utilizacdo de recursos da computacdo no processo de aplicacdo da PBL.
Nos trabalhos de Jacinto e Oliveira (2007) e Bertoncello (2008), foram utilizados
softwares de tutoria inteligente. Em ambos os casos o resultado foi satisfatorio
demostrando grande potencialidade em se trabalhar este método inclusive no ensino
médio.

Os resultados obtidos pelos autores indicam que a utilizagdo do modelo de
aprendizagem PBL no prototipo do STI desenvolvido mostrou um alto potencial de
aplicabilidade. Um dos principais pontos positivos verificados foi a possibilidade do
estudante relacionar os conceitos aprendidos com problemas da vida pratica, que era
uma das grandes dificuldades encontradas pelos mesmos. O segundo ponto
observado pelos autores foi o estimulo gerado aos estudantes quanto busca de
solugdes em vista dos problemas apresentados (JACINTO; OLIVEIRA, 2007).
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Sobre a arquitetura de programacéao dos softwares destinados a integracao
com a metodologia PBL, Lopes e Araujo (2004) orienta a se trabalhar com a inducéo
ao erro através de um loop que leve ao processo de tentativa e erro por parte do aluno
até chegar ao caminho correto para resolucéo do problema. Este processo gera maior

fixacdo do conteludo e estimulo a busca de conhecimento.

Nos trabalhos mais recentes encontrado de Bessa et al. (2016) e Lima e
Santos (2017) foi avaliado a utilizacdo de um ambiente 3d (PBL-Coach) e de
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) integrados a metodologia de
aprendizagem baseadas em problemas. Os resultados se mostraram também
satisfatorios, tendo como maiores vantagens a possibilidade de monitorar o processo
de ensino-aprendizagem e permitir que o aluno tenha acesso ao ambiente de estudo

mesmo fora do espaco fisico escolar.

O potencial de aplicacdo da PBL é indiscutivel, porém optar por esta
metodologia requer alguns pré-requisitos que nao cumpridos podem culminar em
resultados insatisfatérios. Uma problematica comum na implementacdo do método
esta no fato de que os alunos desde os primeiros anos de estudos estdo doutrinados
pelas préaticas de ensino tradicionais e introduzir um método de estudo que exige do
aluno ser proativo durante processo de ensino-aprendizagem pode gerar certa

aversao ao método.

Para obtencao dos resultados esperados com a PBL também é necessério
fornecer apoio didatico ao aluno fora do ambiente escolar, quando o aluno tem que
pesquisar por conta prépria sobre o tema em estudo. Portanto, o ideal é fornecer ao
aluno um ambiente que possibilite o trabalho de forma colaborativa entre eles fora do

espaco escolar.

Para ambos os problemas citados, a integragdo dos recursos
computacionais a metodologia PBL pode ser uma solucéo eficaz. Por exemplo as
plataformas virtuais podem contribuir com uma forma ludica de ensinar que desperta
interesse do aprendiz em se resolver o problema, e assim superar as dificuldades

iniciais em ser responsavel pela busca do préprio conhecimento.

Os ambientes virtuais apresentam grande potencialidade de integracéo a
PBL por permitir também um ambiente de estudo que pode ser acessado fora do

ambiente escolar, onde o discente pode manter contato com os tutores, os demais
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componentes de sua equipe e ainda pode acessar os materiais didaticos pré-
selecionados pelos tutores, sendo assim uma possivel solucdo para o segundo

problema apontado para aplicagdo da PBL.

Por fim, é importante salientar que mesmo com as praticidades geradas
pelos recursos tecnolégicos, na maioria dos trabalhos consultados a importancia do
tutor e do proprio aluno sdo os aspectos fundamentais para um processo de ensino

aprendizagem eficaz.
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5 CONCLUSAO

Com base nos dados levantados nesta revisdo de literatura, € possivel
concluir que a utilizacdo dos recursos tecnolégicos computacionais na educacéo traz
diversas contribuicdes ao processo de ensino. Em priori € importante para possibilitar
ao académico o acesso a estas tecnologias que serdo fundamentais durante sua

carreira profissional.

Mas o principal ponto observado neste trabalho € a potencialidade de
utilizacdo destes recursos tecnologicos como auxiliadores no processo de ensino
aprendizagem. Os recursos computacionais proporcionam uma forma ludica de
ensinar que desperta interesse do aluno e ainda permite ao professor uma infinidade

de formas de se trabalhar o conteudo.

Foi observado também que para correta implementacao do computador na
educacdo € necessaria uma metodologia de ensino eficaz que permite explorar o
maximo do potencial deste recurso. Nesse sentindo verificou se que a Aprendizagem
Baseadas em Problemas é uma metodologia que possibilita de forma eficaz a
integracdo das TIC’s & educagdo, resultando em um método inovador com muito

potencial de aplicabilidade.

Para correta integracdo do computador a PBL € necessario um
planejamento adequado, pois apesar do grande potencial é necessario empenho e
planejamento durante a implementacdo no ambiento escolar, caso contrario, a
probabilidade de falha na aplicacdo do método se torna alta. Mesmo com as
contribuicdes geradas pelas TIC’s na PBL, 0s papeis mais importantes para correta
aplicacdo do método é o aluno que necessita ser autodidata e do tutor na correta

orientacdo dos alunos.

Conferido o grande potencial de integracdo da informatica na educacao
utilizando como método de ensino a PBL, fica como sugestdo para desenvolvimento
de trabalhos futuros uma investigacdo de estudo de caso que utilize o método citado
em uma turma de ensino médio, assim seria possivel elencar mais detalhes sobre a

aplicacao pratica do metodo.
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