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OBJETIVOS DO GUIA

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

atribuir significado e aplicar em seu cotidiano.

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

desenvolvimento do Pensamento Computacional.
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OBJETIVOS ESPECIFICOS

MODULO 2

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

professor frente as metodologias ativas de ensino.

MODULO 3

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

como é possivel desenvolvé-los em sala de aula.

MODULO 4

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

Pensamento Computacional.
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OBJETIVOS ESPECIFICOS

MODULO 5

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

Polya.

MODULO 6

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

soluciond-lo de maneira eficaz.
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ESTRUTURA DO CURSO

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

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

a equipe de pesquisa e certificados para os concluintes.




CERTIFICACAD

A certificacdo é emitida automaticamente pela plataforma

Moodle, mas para obté-la é necessdario:

Realizar a leitura de todos os materiais propostos.

Readlizar as atividades propostas em cada médulo.




ENSINO TRADICIONAL

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

Para Moreira (2011), a aprendizagem que mais ocorre nas
escolas € a a aprendizagem mecadnica, que se caracteriza
por ser praticamente sem significado, puramente
memoristica, que apds servir para provas € apagada.

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

sequéncia de passos, que apos, serdo esquecidos.




CARACTERISTICAS E PROBLEMA

Modelo transmissionista de ensino.
Professor como portador do conhecimento.
Alunos passivos e/ou sem engajamento.

Avadliacdo onde os alunos "decoram" para passar.

"Aulas puramente expositivas, com alunos passivos e
comumente inibidos a qualquer acado interativa. Esse retrato
do ensino tradicional diverge do perfil dos alunos atuais, os
quais, em sua maioria, estdo constantemente conectados &

internet" (Oliveira et al.)
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APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

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

Ensinar sem levar em conta o que a crianca ja sabe,
segundo Ausubel (1968), &€ um esforco vdo, pois o novo
conhecimento ndo tem onde se ancorar. Ao pensarmos na
aquisicdo de conhecimento, s6 sdo retidas aquelas
informagoes que de alguma maneira se conectam a outros

conhecimentos pré-existentes.




METODOLOGIA ATIVA DE ENSINO

"As metodologias ativas, por sua vez, consideram o aluno
como o centro do processo de aprendizagem. O estudante
assume o papel de protagonista na construcdo do
conhecimento, e o professor € um mediador desse processo
e nao o fornecedor de informacoes. A loégica é formar o
aluno ndo mais para realizar atividades repetitivas e seguir
padroes, mas para ter uma postura investigativa e
solucionar desafios e problemas da vida real" (BEI
Educacdo, 2020)

As metodologias ativas se preocupam com o
desenvolvimento do aluno como um todo e ndo apenas o
desenvolvimento cognitivo. Habilidades como a criatividade
e trabalho em equipe sdo valorizadas e desenvolvidas,
proporcionando trocas entre os estudantes que enriquecem

o processo de aprendizagem.




FALSA DICOTOMIA

Na pratica as aulas utilizando metodologias ativas
proporcionam momentos de pesquisa e reflexdao acerca do
contetdo que estd sendo estudado. Propoem momentos de
interacdo entre os estudantes, desenvolvendo habilidades
socioemocionais e atividades/desafios ligados ao cotidiano,
proporcionando a aplicacdo dos objetos de conhecimento no
dia a dia.

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

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

aprendizagem.




ALUNO PROTAGONISTA

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

durante seu processo de aprendizagem.

Exemplo: O aluno em uma aula ativa, apoés os estudos sobre
circunferéncias, pode ser desafiado a construir um bambolé

circular de diametro pré-definido.

Para realizar esta atividade, o aluno deverd estimar a
quantidade de material necessario para a construcdo. Para
que consiga, ele necessitard relacionar o diametro ao raio e
apos calcular o perimetro da circunferéncia.

Durante esta simples atividade o professor ainda pode
solicitar o desenho prévio do protétipo, trabalhando nocoes

de proporcdo e desenho técnico.
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PAPEL DO PROFESSOR

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

Durante a execucdo dos métodos ativos, o professor possui
o papel de motivar e direcionar os questionamentos dos
alunos, levando-os a refletir sobre as possiveis respostas. O
professor deve evitar fornecer respostas e solucoes, mas
sim levar o aluno & reflexdo sobre a pratica que estd sendo
realizada. Deve questionar os alunos para que reflitam
sobre por que tomaram determinada escolha na execucdo
da pratica.

Polya, em seu livro "A arte de resolver problemas", propoe
que os professores facam indagacoes aos alunos durante a
resolucdo de um problema, buscando a reflexdo e o
entendimento. Essas indagacoes levam o aluno a refletir
sobre quais passos sdo necessdrios para lidar com um

problema.




INDAGAGOES E REFLEXAQ

Perceba que as perguntas feitas por Polya servem como

reflexdo para o aluno resolver o desafio do bambolé.

1) Qual a incognita?

O comprimento do bambolé.

2) Conhece algum problema que tenha a mesma incognita?

Calculo do perimetro de uma circunferéncia.

3) E possivel utilizar o problema correlato, para auxiliar na

solucdo deste?

Sim, basta utilizar a sistematica de solucdo para encontrar o
perimetro do bambolé e chegar a quantidade de material

necessario.
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CONSTATACOES DO ESTUDANTE

A primeira constatacdo do estudante deve ser que o

material necessdario para a construcdo do bambolé é linear e

é igual ao perimetro do bamboleé.




ATIVIDADES

1 Ter os objetivos pedagégicos claros na hora de escolher uma
metodologia ativa para dar suporte € fundamental para se obter
resultados positivos, assim como, ter nocdo das dificuldades a

serem enfrentadas. Faca uma postagem no féorum:

a) Trazendo quais habilidades vocé gostaria que fossem melhor
desenvolvidas durante suas aulas. (ResolucGo de problemas,

trabalho em equipe, pesquisa cientifica, etc.)

b) Descrevendo as possiveis barreiras que o vocé pode enfrentar

ao tentar inovar sua sala de aula.

== @



PENSAMENTO COMPUTACIONAL

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

"*O Pensamento Computacional € uma distinta capacidade
criativa, critica e estratégica humana de saber utilizar os
fundamentos da Computacdo, nas mais diversas dreas do
conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver
problemas, de maneira individual ou colaborativa, através
de passos claros, de tal forma que uma pessoa ou uma

maquina possam executa-los eficazmente."

(KURSHAN, 2016)




CARACTERISTICAS
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DESENVOLVENDO O PENSAMENTO

Papert propoe quatro pilares a serem desenvolvidos, que
juntos formam a estrutura de solucdo do Pensamento
Computacional, e funcionam como uma sequéncia légica a
ser seguida para char a resposta do problema e criar um
algoritmo para a solucdo do mesmo.

Fundamentado na légica computacional, os pilares do PC
levam o aluno a refletir sobre as escolhas tomadas, sobre o
caminho a ser seguido e quais condicionantes sdo

importantes para a solucdo do problema proposto.

Problema

(=== Decomposicdo

L} Rec. de padroes
L} Abstracao

L’ Algoritmo M.




DECOMPOSIGAD E
RECONHECIMENTO DE PADROES

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

O reconhecimento de padroes ou generalizacdo & exposto,
por Polya (2006), como a busca por problemas similares que
posam fornecer subsidios para responder & questdo. Esta
busca pode estar relacionada ao problema principal ou

problemas menores gerados no passo da decomposicdo.

(3) I
(=)
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ABSTRACAQ E ALGORITMO

Liukas (2015), define a abstracdo como a selecdo e
fitragem das informacoes que compoe o problema, sendo
assim ser possivel se atentar aos elementos importantes e
ignorar as informagoes ndo pertinentes.

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

complexos.




NA PRATICA

Perceba que o PC ndo trata de um conteudo especifico,
podendo ser desenvolvido em diversos problemas, desde
que seja possivel trabalhar os pilares de maneira separada
ou em conjunto. Para se trabalhar o PC em suas aulas, sdo
necessdrios problemas que propiciem o desenvolvimento de

um ou mais pilares do PC.

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

velocidade de 30 m/s e um angulo de 60°.
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DECOMPOSIGAO DO PROBLEMA

Como pré-requisito para esta atividade, os alunos devem ter
dominio dos conteldos de lancamento obliquo de projéteis,
media aritmética e decomposicdo vetorial.

Para a solucdo deste problema, o estudante deve perceber
que hd uma série de problemas menores a serem resolvidos,

para entao chegar & meédia do alcance dos disparos.

1° Calcular o alcance de cada disparo.

2° Calcular o alcance médio dos disparos através dos

valores do alcance de cada disparo.

Neste ponto, o estudante deve saber que € necessdrio
determinar o alcance de cada projétil individualmente, para,
enfim, utilizar a média aritmética e determinar o alcance

meédio dos disparos.
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RECONHECENDO 0S PADROES

Nesta etapa, o estudante deve buscar problemas
semelhantes que jd tenha solucionado anteriormente, a fim
de obter suporte para sua resolucao.

Espera-se que o estudante relacione os disparos do canhao
com um problema de lancamento obliquo de projéteis,
identificando assim os passos necessdrios para determinar o

valor do alcance de cada disparo.

o
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ALCANCE DOS DISPAROS

Para determinar o alcance dos disparos, necessitamos

decompor esta etapa em problemas menores.




ABSTRACAO DO PROBLEMA

Cabe ao estudante neste terceiro pilar determinar quais das
informagdo fornecidas pelo problemas sdo relevantes ou
ndo para a sua solucdo. Ele deve olhar para o problema de
maneira objetiva, ignorando fatores que nado influenciam na
resposta, como a cor do canhdo.

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

A nivel de ensino médio, onde ndo é levado em
consideracado a resisténcia do ar nos calculos, a informacao

da massa se torna irrelevante para o problema.




ALGORITMO UTILIZADO

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

resposta.

1° Decompor a velocidade em horizontal (VH) e vertical (VV)

2° Determinar qual o tempo de movimento através da

equacdo t = 2.(VV/g)

3° Calcular o valor do alcance (A) para cada projétil através

da equacdo A = VH.t

4° Com o valor do alcance de cada projétil, utilize a formula
da meédia aritmética para determinar a média do alcance

dos disparos.
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APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS

A aprendizagem baseada em problemas (ABP) é um método
de ensino que propoe a aquisicdo e a integracdo do
conhecimento através da solucdo e andlise de situacoes-
problema. A ABP & uma metodologia de ensino centrada no
aluno, onde o professor atua como um facilitador no
processo de aprendizagem e os problemas propostos como
estimulos & aprendizagem e ao desenvolvimento de
habilidades (BARROWS, 1986; LEITE; ESTEVES, 2005).

Polya em seu livro " A arte de resolver Problemas" de 2006,
propoe um meétodo para a resolucdo de problemas que leva
o aluno a refletir sobre as suas acoes e decidir os proéximos
passos durante a resolucdo de um problema, tornando o
aluno agente ativo em seu processo de aprendizagem. Para
tanto, Polya (2006), propoe que a resolucdo de problemas
pode ser dividida em 4 fases, Compreensdo do problema,
Estabelecimento de um plano, Execucdo do plano e

Retrospecto.




COMPREENSAQ DO PROBLEMA

“E tolice responder a uma pergunta que ndo tenha sido
compreendida. E triste trabalhar para um fim que ndo se
deseja.” (POLYA, 2006).

Para Polya, € necessdrio que o estudante compreenda o
enunciado verbal e saiba identificar as partes principais do
problema, sendo elas a incégnita, os dados e as
condicionantes. Para isto o professor deve indagar aos

alunos estas trés perguntas:

Qual é a incognita?
Quais sdo os dados?

Qual é a condicionante?
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ELABORAGAQ DO PLANO

Nesta etapa, o aluno deve conseguir criar uma rota de
relacoes e resolucoes que leve o estudante a solucdo da
incognita. Caso ndo encontre uma rota direta entre os
dados e a incognita é possivel que seja necessdrio
decompor o problema em problemas menores, que juntos
fornecem a solucdo do problema original. A decomposicdo
do problema é para Polya uma importante operacdo mental,
na qual examina-se o objeto de interesse.

Polya (2), ressalta que a criacdo deste plano é tortuosa e
que a melhor estratégia é o aluno se apoiar em problemas

correlatos para a solucionar o atual.




EXECUGAQ DO PLAND

Esta etapa, é colocar o plano em acdo, ou seja, resolver o
problema conforme planejado. Nesta fase o estudante ja
deve saber o que fazer e como fazer, quais dados se
relacionam diretamente com a incognita e quais dados
necessitam de um tratamento para que fornecam as
informacoes necessdria para a solucdo geral do problema.

Durante a execucdo o aluno deve se atentar se € possivel
verificar claramente se o passo esta correto e se é possivel

demonstrar que o passo estd correto.




RETROSPECTO

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

Este processo de reflexdo auxilia o estudante em seu
processo de aprendizagem o tornando autonomo e capaz de
analisar seus proprios resultados sem a dependéncia de um
professor. Na etapa da retrospectiva o professor deve
indagar o estudante em ralacdo a resposta obtida a fim de
analisar se ele compreendeu a generalidade do problema e

se compreendeu os procedimentos.




COMPREENDENDO 0 PROBLEMA

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

1) Qual é a incognita?

2) Quais sdo os dados?

3) Qual é a condicionante?




PLANO E EXECUGAD

Para a solucdo deste problema em especifico, o estudante
deve relacionar a diagonal do paralelepipedo com sua
altura e com a diagonal de sua face, e perceber que, para
calcular a diagonal do paralelepipedo, deve-se antes
calcular a diagonal da face. O aluno deve colocar em
pratica as relacoes determinadas por ele na etapa anterior,

relacionando os dados & incognita.

1) Expressoes.

X% =d*+c?

d’ = a® + b?

2) Substituindo d? na expressdo de X2

X2 = /a2 + b2 + 2
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RETROSPECTO DA SOLUCAQ

Na etapa de retrospectiva, Polya sugere uma série de

perguntas que, se respondidas corretamente, indicam que o

estudante compreendeu a solu¢do do problema:




POLYAE O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Com as explanacoes conceituais sobre o Pensamento
Computacional e o método de resolucdo de problemas
proposto por Polya, é possivel perceber semelhancas entre
o método e os pilares. Os trés primeiros passos do método
de Polya e os trés primeiros pilares do Pensamento
Computacional tratam do mesmo assunto, a estruturacdao do
processo de resolucdo de um problema. Essa estruturacao

pode ser sintetizada em:

1° Identificar o que é solicitado e como soluciona-lo.

2° Decompor o problema principal, se necessdario, em

problemas menores e de solucdo mais simples.

3° Buscar problemas correlatos que auxiliom na resolucdo

dos problemas enfrentados.

4° Observar quais os dados relevantes para a solucao.
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PROPOSTA INTEGRADA

O meétodo de Polya e os pilares do Pensamento
Computacional diferem na ultima etapa. Enquanto Polya
propoe uma retrospectiva seguida de indagacoes que
avaliam o entendimento do aluno, o ultimo pilar propde a
criacdo de um algoritmo para a solugdo do problema.

Como as ultimas etapas ndo sdo excludentes e agregam no
processo de aprendizagem dos alunos, torna-se possivel
trabalhar todos os pilares do Pensamento Computacional
através da resolucdo de problemas pelo método de Polya.
Propoe-se uma sequéncia de cinco etapas para a resolucao

de problemas que integra o método e os pilares do PC.

Compreensdo e Rec. de padroes e

—

decomposicdo plano de resolucado

i—l

Abstracdo Criacdo do Retrospecto

—>

e resolucdo algoritmo do problema




RESOLUCAQ DE PROBLEMAS

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

Ja o método de Polya é aplicado de forma integral em
problemas que partam de uma contextualiza¢do e busque-
se uma solucao. Ambas as praticas pedagodgicas propiciam
ganhos na habilidade de resolucdo de problemas.

O meétodo de Polya estd relacionado ao entendimento do
problema, estruturacdo da solucdo e revisdo do resultado.
Por sua vez, o Pensamento Computacional estd relacionado
a decomposicdo do problema, identificacdo de padroes,

abstracao e criacao de um algoritmo.




NA PRATICA

As atividades propostas nesse médulo buscam trabalhar o
desenvolvimento do pensamento computacional através da
resolucdo de problemas. Para isso & proposto trabalhar os

passos da resolucdo na sequéncia dos pilares do PC.

Exemplo: Um consumidor pretende comprar um televisor
novo. O televisor escolhido possui uma proporcao de 4:3, ou
seja, para cada 4 centimetros de largura, ele possui 3
centimetros de altura. Sabendo que a largura maxima do
local onde serd inserido o televisor &€ de 80 cm, encontre o

tamanho maximo do televisor em polegadas.




COMPREENSAQ E DECOMPOSIGAQ

Neste exemplo o aluno deve ser capaz de nomear os dados
e a incognita:
1) Qual é a incognita?

O tamanho da diagonal do televisor.

2) Quais sdo os dados?

Um Retangulo e proporcado de 4:3.

3) Qual é a condicionante?

Largura maxima de 80 cm.

Para se obter a diagonal, € necessario determinar a altura
do televisor e converter a medida de centimetros para

polegadas.




PLANO DE RESOLUGAQ

Para a solucdo deste problema especifico, o estudante deve
desenvolver planos para a resolucdo. O aluno deve colocar
em pratica as relacoes determinadas por ele na etapa

anterior, relacionando os dados & incognita.

B = base (largura)

=H

DIN}O

1) Primeiro passo:

Determinar a altura do televisor (80cm . 3 /4)

2) Segundo passo:
Calcular a diagonal do televisor D = ~/ B? + H?

== @



CRIACAQ DO ALGORITMO

Para a determinacdo da diagonal de um televisor em

polegadas:

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

3° Transformar a medida da diagonal para polegadas.




AABPEQPC

Para este médulo, € fundamental lembrarmos da sequéncia
de etapas utilizadas para a resolucdo de problemas, que
integra o método ABP e os pilares do PC. E comum
buscarmos desenvolver um problema completo que passe
por todos os pilares propostos. Todavia, podemos criar
atividades que abranjam apenas algumas etapas.

E importante que, antes de iniciar a construcdao da
atividade, o professor tenha em mente os objetivos que
pretende atingir com esta atividade. A partir dos objetivos e
da andlise das etapas, é possivel direcionar a atividade.
Lembre-se que algumas das etapas propostas sdo acoes
que o aluno ja realiza de maneira mecdnica em seu processo

de resolucdo, como o processo de abstracao.




NA PRATICA

Suponha-se que o professor deseje realizar uma atividade
sobre angulos internos de um triangulo, seguindo a

perspectiva proposta. Nesse contexto, o professor pode

incorporar um elemento comum do cotidiano do estudante.

=== ®



CRIACAO DO ALGORITMO

Na etapa de criacdo do algoritmo, o professor deve orientar
o aluno a revisar os passos realizados durante o processo de
solucdo e escrevé-los de forma clara e sucinta, garantindo

que houve a compreensdo dos passos realizados.

o8-

Nas duas ultimas etapas da resolucdo da atividade, é

possivel que o professor observe as dificuldades do
estudante quanto a compreensdo do problema e sua
interpretacdo. Um estudante que compreende os passos que
seguiu conseguird descrevé-los em um algoritmo e revisar

sua resposta durante a etapa de retrospectiva.




RETROSPECTIVA DO PROBLEMA

Perceba que, para readlizar o problema, o estudante passa
pelas trés primeiras etapas, sendo necessdario aprofundar a
criacdo do algoritmo e a retrospectiva do problema.

Na retrospectiva do problema, o professor deve incentivar o
aluno a buscar outras solucoes ou andlises para o mesmo
problema. Nesta etapa, o professor deve lancar perguntas a
respeito da resposta, buscando observar se o aluno

compreendeu o que realizou.

Exemplo: Se o angulo da cunha for alterado para 110°, o

que ocorre com os angulos do telhado apoiados na parede?
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