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Apresentacao

Caro (a) Docente (a),

Este produto educacional (PE) intitulado Proposta de

® ® ® ®Sequéncia Diddtica para o ensino de Logica de Programa

to
utilizando metodologia ativa - JIGSAW, é parte integra&ztek a

dissertacao “O Jigsaw no Ensino de Légica de Programacao
na Educacao Profissional E Tecnologica”.

E destinado a professores que trabalham com a
disciplina de Loégica de Programacdo em cursos técnicos
e/ou que tenham interesse em levar para sua pratica
pedagdgica recurso didatico utilizando metodologia ativa.

Esse produto educacional foi desenvolvido no ambito
do Programa de P6s-Graduagdao em Educacgao Profissional e
Tecnologica (PROFEPT) do IFB - Campus Brasilia, sob a
orientacao da Prof.2 Rosa Amélia Pereira da Silva. A linha de
pesquisa que integra é Prdticas Educativas em EPT. O
objetivo desse PE é contribuir, a partir de praticas
pedagogicas centradas em metodologia ativa, com a
superacao das dificuldades que o estudante apresenta em
aprender os conteudos de Logica de Programacao.

A perspectiva dessa proposta pedagogica, centra-se em
trabalhar com aprendizagem cooperativa em conteddos
apresentados no desenvolvimento da competéncia de
programar. Nesse sentido, espera-se desenvolver no
estudante autonomia na construcao de conhecimentos.
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A motivacao inicial para desenvolver esse PE partiu
vee gas reflexdbes de minhas acbes pedagbgicas e na
experiéncias como docente, objetivando que essas>5(;

se tornassem praxis pedagogicas, no auxilio ao aluno.

Dessa forma, buscou-se oferecer ao professor essa
sugestao de pratica pedagdgica, que utiliza a metodologia
ativa Jigsaw com énfase na aprendizagem cooperativa
para a construcdo de conhecimento na légica de
programacao.

Ndo se trata de um produto educacional pré-
determinado, ao contrario, esta proposta pode (e deve) ser
readequada de acordo com as demandas que o docente
achar necessarias.

Esperamos que esta proposta de sequéncia didatica,
com a metodologia Jigsaw contribua e auxilie o docente no
desenvolvimento de novas praticas pedagégicas para
superacao das dificuldades dos estudantes na disciplina de
l6gica de programacao.
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Conceitos da EPT




A Educacdao Profissional e Tecnolégica (EPT) €& uma
modalidade educacional que visa a formacdo integral do
aluno e tem como foco principal preparar o estudante para o
mundo do trabalho e para a vida em sociedade (MEC, 2020).

vd

E uma boa estratégia de desenvolvimento para todos os
paises que a adotam. Autores como Saviani (2007), Kuenzer
(2016), Ciavatta (2014), Mészaros (2008) identificam que a
articulacao educacao e trabalho transformam a perspectiva
humana em todos os sentidos; construindo a formacao
integral do cidadao.

. Mundo do trabalho: desenvolver atividades materiais,
produtivas e 0s processos sociais inerentes a realizacao
de um trabalho, conferindo significados no tempo e
espaco.

Formacao Integral: a educacao nao deve qualificar
apenas para o mercado, mas para a vida. A escola é parte
formativa do cidaddao, tanto em habilidades técnicas
quanto pessoais e sociais, a partir da formacao integral.
Fator social e economico: O trabalho é o que permite ao
ser humano a producao da sua existéncia, nao apenas no
sentido econ6mico, mas em todos os aspectos da vida.
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A integragao do
pensar e do fazer
estimula os jovens
dando sentido ao
aprendizado
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E a primeira etapa Aumenta as Permite que os Promove o
para a qualificagdo chances de uma jovens conhega desenvolvimento local e
de uma carreira que  inclusdo produtiva suas préprias nacional e supre
serd desenvolvida com melhores habilidades demandas de setores da
de forma continua remuneragao e sociedade
reconhecimento

Fonte: Adaptado do site https://observatorioept.org.br/
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A docéncia na EPT requer uma formacdo que articule os
conhecimentos especificos da area de atuacdao com os fundamentos
pedagdgicos que orientam a pratica educativa. Essa formagao deve ser
aprofundada nos programas de pds-graduacdo stricto sensu, que
possibilitam o desenvolvimento de competéncias para a pesquisa e a
inovacao. Além disso, deve considerar as especificidades do contexto
social, histdrico, filosofico e politico em que se insere, buscando uma
educacgao critica e emancipatoria (Moura, 2014, pag.82).

As metodologias ativas promovem o engajamento do aluno, possibilitam o
retorno imediato e favorecem a adaptacdo do ensino as necessidades
individuais. Seu propdsito primordial é cultivar cidadaos melhor preparados
para os verdadeiros obstaculos do mercado e da convivéncia social. As
metodologias ativas de ensino representam uma abordagem pedagoégica que
concede ao aluno um papel mais proeminente em seu proprio processo de
aprendizagem, promovendo o pensamento critico e a capacidade de resolver
problemas com maior autonomia. O papel do professor transita para o de
orientador, com énfase na promoc¢ao do autodesenvolvimento do aluno.

Métodos pedagdgicos que s6 permitem aulas expositivas e listas de
exercicios no ensino de logica de programacao, torna o aluno passivo,
enquanto sabemos que é na aprendizagem ativa que construimos
conhecimentos. Portanto, quando o docente utiliza a metodologia ativa, €
na tentativa de fazer com que o estudante desenvolva autonomia em seu
aprendizado, compreendendo a responsabilidade do seu papel nesse
processo, assumindo uma postura participativa.

Ensinar de forma ativa ndao é mais facil, pois exige do docente
esforco no planejamento e elaboracdo de aulas, porém traz muito mais
significado em seu método de ensino.



Metodologias ativas

« Sao estratégias de ensino centradas na participacgao efetiva do
estudante na construcao do processo de aprendizagem, de forma
flexivel, interligada e hibrida (MORAN, 2018). Sdo alternativas as
praticas tradicionais de ensino, onde a participacao ativa do
aluno torna-se o ponto central envolvendo-o na busca do
conhecimento por meio da descoberta, da exploracao e pesquisa,
e resolucao de problemas, com a visao de que a escola seja uma
comunidade de aprendizagem das quais todos participam.

Para que servem as metodologias ativas?

« Incentivam o estudante a participar de forma ativa, colaborativa e
intensa em seu processo de aprendizagem enquanto reflete
aquilo que esta fazendo. Tem como base essencial o
protagonismo, a colaboracao e a acao seguida de reflexao.

Por que utilizar metodologias ativas no ensino de logica?

« A aprendizagem de logica de programacao pode ser facilitada por
meio de algumas estratégias e praticas pensadas e planejadas
pedagogicamente, portanto, se transformando em uma
metodologia de ensino. A metodologia pode se tornar ativa
quando objetivam que o estudante se torne o construtor de seu
conhecimento, criando autonomia e cooperag¢ao em sua
aprendizagem. Essa abordagem estimula a participacao dos
estudantes, ajudando-os a assimilar melhor os conceitos e a
aplica-los em situagoes reais. Dessa forma, temos uma
aprendizagem significativa.
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Aprendizagem Significativa

Teéricos da area da educacdo caracterizam uma experiéncia de
aprendizagem significativa como um processo no qual os alunos sao
envolvidos, se tornam entusiasmados com o conteudo, alcangam
aprendizado duradouro e conseguem encontrar sentido no contexto que
os cerca. Acontece quando uma nova concep¢do se conecta aos
conhecimentos prévios do estudante em uma situagcdo significativa
apresentada pelo professor. Durante esse processo, o aluno expande e
atualiza sua compreensdo anterior, atribuindo novos significados aos
seus conhecimentos.

Para que serve a aprendizagem significativa?

Na educacao profissional e tecnolégica, a aprendizagem significativa
.ocorre quando as ideias simbolicamente representadas interagem de
maneira substancial com o conhecimento prévio do aluno. Ao relacionar
0s novos conceitos ao que ja foi aprendido, o aluno desenvolve uma
compreensao mais profunda e duradoura do contetido transmitido pelo

professor.

Por que utilizar metodologias ativas no ensino de lagica?

A aprendizagem de l6gica de programacao pode ser facilitada por
meio de algumas estratégias e praticas pensadas e planejadas
pedagogicamente, portanto, se transformando em uma metodologia de
ensino.

11



Metodologias ativas

Sao estratégias de ensino centradas na participacao efetiva
do estudante na construcao do processo de aprendizagem, de
forma flexivel, interligada e hibrida (MORAN, 2018).

Sao alternativas as praticas tradicionais de ensino, onde a
participacdo ativa do aluno torna-se o ponto central
envolvendo-o na busca do conhecimento por meio da
descoberta, da exploracao e pesquisa, e resolucao de problemas,
com a visdao de que a escola seja uma comunidade de
aprendizagem das quais todos participam.

Para que servem as metodologias ativas?

« Incentivam o estudante a participar de forma ativa, colaborativa e
intensa em seu processo de aprendizagem enquanto reflete aquilo
que esta fazendo. Tem como base essencial o protagonismo, a
colaboracao e a acao seguida de reflexao.

Por que utilizar metodologias ativas no ensino de logica?

*A aprendizagem de légica de programacao pode ser facilitada por
meio de algumas estratégias e praticas pensadas e planejadas
pedagogicamente, portanto, se transformando em uma metodologia
de ensino. A metodologia pode se tornar ativa quando objetivam
que o estudante se torne o construtor de seu conhecimento, criando
autonomia e cooperacdo em sua aprendizagem. Essa abordagem
estimula a participagao dos estudantes, ajudando-os a assimilar
melhor os conceitos e a aplica-los em situacdes reais. Dessa forma,
temos uma aprendizagem significativa.

12



No que diz respeito a metodologia, muitas vezes, o docente
de Légica trabalha suas aulas de uma mesma forma durante anos,
usando os mesmos tipos de atividades, simplesmente por nao ter
tido a oportunidade de conhecer outras maneiras de ensinar. Ha
diferentes metodologias ativas de aprendizagem, nessa proposta
vamos trabalhar com aprendizagem cooperativa, Jigsaw.

A Légica de Programagdo consiste em
elaborar algoritmos - ou seja, um passo a
Logica de passo - para criar um programa. De acordo
com Ascéncio (2012), algoritmo ¢é a
descricdo de uma sequéncia de passos que
deve ser seguida para a realizacdo de uma
tarefa, como por exemplo, um manual de
instalacao de TV, uma receita de bolo onde
vocé tem que seguir passos para alcancar
seu objetivo.

Programacao

A maneira pela qual criamos esse algoritmo pode variar: podemos
criar um algoritmo descritivo, um fluxograma até de forma manual
ou podemos criar de forma digital, utilizando o Visualg, o
Pseudocode, Portugol, WebStudio, Portugol Mobile,
Pseudocode, Pascalzim. A escolha do programa dependera muito
do conhecimento que o docente tem na utilizacao da ferramenta.

13



Logica de Programacao

A interpretacao do texto, dificuldade no raciocinio
logico-matematico, montagem da resolucao do problema.
Resolver problemas computacionais refere-se ao processo
de identificar e analisar um problema do mundo real e
desenvolver a solucdo de modo eficiente. Este processo é
constituido pelas seguintes fases:

A - identificacao e compreensao do problema: o que tem
que ser feito (objetivos);

B - descrever a solucao;

C - definicao do algoritmo para a resolucao do problema;
D - implementacao (codificacdao) da solucdo através de
um algoritmo ou programa computacional;

» A resolucao de problemas na computacao gera um
algoritmo, que segue sempre o mesmo caminho da logica
computacional: entrada - processamento e saida das
informacdes, acontecendo em ordem planejada pelo
programador e executada pela maquina.

) O 9®



O processo da programacao

Como funciona a programagao

Entio voce quer que o computador faca uma tarcfa para voce, € sabe
que precisarid dividi-la em viras instrucoes para gque o computador
possa entender, mas como walmente dizer 30 computador para fazer
algo? E ai que entra a linguagem de programacio — com cla é
possivel descrever sua tarcfa cm 1ermos que 2o ¢ o computador
centendam. Mas antes de entrarmos de cabega nas linguagens de
PrOZramacio, VAIMOS VO 05 PASSOS QUE VOOE Procisa seguir para
escrever codigo:

£\

(] Crie seu algoritmo P ——— pEste € o passo
€ aqui que vocé pega o g SN i
|| w‘ae‘a‘m @&"ﬂxnn-f.-e'ceoo L *
resolvido e o transforma em @ corere 2 200 40 20w ss pnaSupe antes 4¢~ dzer
uma receita de alto nivel, e I3 tradudo pava
pseudocddigo ou algoritmo @ 7oeorma e opone : ""3"‘5"_4‘
que descreve s passos que o @ 5o scaton o0 cencar g i 2o nbo, vome | FTOYImICd0
computador devera realizar para e e -
alcancar o resultado desejado.
. Escreva o programa G
Em seguida, pegue 2 receita
e a traduza para um conjunto RS e Esteco
de instrugdes especifico et passo em L
escrito em uma linguagem de ; STl . ‘Fogra-b:-“
programagao. Este é a2 etapa . - i See o onde wole
de programaqdo, e chamamos DR Lyavskorma
o resultado de programa ou e o dlaoritme
50 de "seu c6digo” {ou, mais om L2 low
formalmente, codigo fonte). cadimp o.:ig)
s e
to pava &
. Execute o programa Y:‘,u:.e
Por fim, pegue o codigo fonte provmo passe
€ passe-0 30 computador, o et R
que comeard » executr reearran] SN
as instrugbes. Dependendo peccicic ns Guando o codwpe
da linguagem usada, este forte fies pronts,
processo pode ser chamado voct pode exetuts-
de interpretar, rodar, avalior ou lo. Se tudo torver
execustar 6 c53ig0. bem ¢ cle tiver sdo
bem Progrhado, o
Lomputador the davi
(T.obo- caamos esses termos o vesultade desejado
Lomo wﬂ tom= "c !'I
Capitulo 1

Fonte: Use a Cabega! Aprenda a Programar (Eric Freeman, 2019)
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1. O que é o Jigsaw? Como surgiu?

Jigsaw ¢é uma metodologia ativa baseada na aprendizagem
cooperativa entre os estudantes e entre professor e estudante.
Apresenta conceitos definidos nos passos de sua aplicacao.

O papel do professor é aprender a ser um recurso facilitador na
construcao do conhecimento, compartilhando o processo de
aprendizagem com os alunos, ndo sendo mais o unico recurso dessa
construcao.

Dentro desse paradigma cooperativo, o professor aprende a ser
um recurso facilitador e compartilha o processo de aprendizagem
com os alunos, em vez de ser o Unico recurso. Mais do que dar aulas
para os alunos, o professor facilita o aprendizado mutuo, na medida
em que cada aluno é obrigado a ser um participante ativo e
responsavel pelo que aprende, de acordo com Elliot Aronson.

O papel do estudante é construir seu conhecimento através da
cooperacao, tornando sua participa¢ao ativa e sendo responsavel pelo
que aprende, ou seja, desenvolvendo autonomia. A atividade
cooperativa faz o individuo se sentir pertencente, ativo, portanto
construtivo de sua realidade.

A metodologia Jigsaw € foi criada em resposta a turbuléncia racial
causada pela desagregacao escolar em Austin, Texas, no inicio dos anos 1970.
Foi desenvolvida pelo psicologo social Elliot Aronson, ex-aluno de uma dessas
escolas. “Aprender uns com os outros diminui gradualmente a necessidade de
tentar superar uns aos outros” (Gonzales, 2015), porque a aprendizagem de
um aluno melhora o desempenho dos outros alunos em vez de inibi-lo, como
geralmente é o caso na maioria das salas de aula competitivas e orientadas
para o professor.

16



As atividades sao divididas em grupos e cada grupo
estuda, sintetiza e explica sua parte do trabalho. A
metodologia Jigsaw apresenta-se como uma alternativa
adequada para superar as dificuldades de aprendizagem,
ajudando a melhorar o processo, reduzindo a competicao
entre estudantes, resolvendo possiveis conflitos e,
finalmente, facilitando uma maior interacao social entre os
alunos dentro da sala de aula (Silva, 2020) tdo importante
nos dias em que estamos.

A resposta elaborada por cada estudante é essencial
para a concretizacao do trabalho final do grupo e a sua
sistematica de funcionamento se assemelha a de um
quebra-cabeca, que somente € concluido quando todas as
pecas se encaixam.

Mas apesar de ser dividido em grupos, a metodologia
vai além do simples trabalho em grupo, contando com
peculiaridades que ajudam no desenvolvimento de
conhecimento de forma diferente.

17



Um relato do professor Aronson

“A sala de aula foi usada pela primeira vez em 1971
em Austin, Texas. Meus alunos de pds-graduacdo e
eu haviamos inventado a estratégia do quebra-
cabeca naquele ano, como uma questdo de absoluta
necessidade para ajudar a desarmar uma situagdo
explosiva. As escolas da cidade haviam sido
recentemente desagregadas e, como Austin sempre
foi segregada racialmente, jovens brancos, afro-
americanos e hispdnicos se encontraram nas
mesmas salas de aula pela primeira vez. Em poucas
semanas, a suspeita, o medo e a desconfianca de
longa data entre os grupos produziram uma
atmosfera de turbuléncia e hostilidade. Brigas de
punhos eclodiram em corredores e patios de escolas
em toda a cidade. O superintendente da escola me
chamou para ver se poderiamos fazer algo para
ajudar os alunos a se darem bem. Depois de observar
0 que estava acontecendo nas salas de aula por
alguns dias, meus alunos e eu concluimos que a
hostilidade intergrupal estava sendo alimentada

pelo ambiente competitivo da sala de aula.”
18



2. Por que utilizar a metodologia Jigsaw na Logica de Programacao?

A metodologia Jigsaw é uma técnica que pode ser usada na
logica de programacao para ensinar habilidades de resolucao
de problemas, incentivando a aprendizagem cooperativa entre
os estudantes. Nesta abordagem, os estudantes trabalham em
pequenos grupos, cada um responsavel por resolver uma parte
especifica de um problema maior.

A responsabilidade individual requer que cada membro do
grupo demonstre dominio sobre os conceitos e técnicas que
serao repassados para outros alunos. Os grupos entiao se
rednem para combinar suas solucdes, criando uma solucao
completa para o problema original.

Um dos principais beneficios do uso da metodologia Jigsaw na
logica de programacao é que ela promove a aprendizagem ativa e
envolve os estudantes no processo de resolugcdo de problemas.
Além disso, a metodologia Jigsaw € particularmente eficaz na légica
de programacao porque permite que os estudantes dividam
problemas complexos em tarefas menores e mais gerenciaveis,
permitindo que os estudantes se concentrem em uma area
especifica do problema e que eles desenvolvam uma compreensao
mais profunda dos conceitos envolvidos.

Portanto, a metodologia Jigsaw € uma técnica de ensino eficaz em
légica de programacao, promove a aprendizagem cooperativa, o
trabalho em equipe e as habilidades de resolucao de problemas,
decompondo os problemas complexos em partes menores, para
finalmente, chegarem a uma soluc¢dao completa por meio da
colaboracao.

19



3. Como aplicar a metodologia?

No método Jigsaw, o estudo que cada estudante realiza é
essencial para a concretizacao do trabalho final do grupo e a
sua sistemdtica de funcionamento se assemelha a de um
quebra-cabeca, que somente é concluido quando todas as pecas
se encaixam. Entenda como comecar uma atividade e o que
fazer em cada passo.

Divida os alunos em grupos, de 5 a 6 pessoas. Esses grupos
devem ser diversos em todos os aspectos: habilidades, etnias e
género. Nomeie um aluno de cada grupo como o lider,
preferencialmente e inicialmente o mais maduro ou que demonstre
mais essa habilidade.

Nomeie um aluno de cada grupo como o lider,
preferencialmente e inicialmente o mais maduro ou que
demonstre mais essa habilidade.

Facga a divisao da tarefa em 5, 6 segmentos, por exemplo, se um
personagem importante da histdria sera estudado, uma parte pode
ser sua infancia, outra a consolidacao da sua carreira, a terceira um
fato que agregou para a sociedade, e assim va definindo em partes
sobre o mesmo conteudo a ser trabalhado.

Apos a divisdo em partes, designe cada aluno para aprender
uma delas. E este deve ter acesso apenas a parte a que foi
designada.

20



Nao é preciso memorizar, decorar, mas cada aluno deve ter um
tempo suficiente para ler sobre sua parte e se familiarizar com ela.

Nesse passo vocé deve formar “grupo de especialistas”
temporarios, desta forma cada aluno do grupo do quebra-cabecas,
se junte a outro aluno atribuido a mesma parte que foi designada
durante a divisdo. E importante que o grupo tenha tempo para
debater o assunto e preparar sua apresentacao para seu grupo de
origem.

Momento de trazer de volta os alunos aos seus grupos de origem.

Hora de pedir para cada aluno apresentar sua parte estudada e
debatida ao grupo, é o momento de incentivar também que sejam
feitas perguntas para esclarecimento total da questao trabalhada.

Na etapa nove € a vez do professor circular entre os grupos e
observar o processo de aprendizagem acontecendo. Se algum deles
estiver tendo problemas, faca uma intervencao sutil para que o lider
conduza melhor este momento.

Para finalizar a sessdao de aprendizado vocé pode fazer um
questionario sobre o conteudo trabalhado, por exemplo, ou o que
achar mais pertinente, mas sempre finalize no coletivo. Os alunos
vao perceber como podem ser divertidos esses momentos de
aprender e entender que realmente sao impactados com essa forma
de ensinar.
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Ao usar a metodologia Jigsaw

os estudantes sdo capazes
de se apropriar de seu aprendizado e aprendem a colaborar
efetivamente com seus pares, compartilhar seus
conhecimentos e aplicar o que aprenderam a um problema
do mundo real.

A Divisao do Jigsaw

g il s ol s

grupo A grupo B grupo C grupo D grupo E

Fele A A o oy

grupo 1 grupo 2 grupo 3 grupo 4 grupo 5

18 il il i Aol

grupo A grupo B grupo C grupo D grupo E

ESPECIALISTAS

Fonte: Fatarelli et al., 2010
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4. Como pode ser a mediacao docente?

Devera explicar a dinamica da metodologia o mais
detalhado possivel. Auxiliar na divisdao dos grupos e na escolha
do especialista que representard o grupo. E interessante que
cada um do grupo tenha o enunciado da parte do problema que
cabe ao grupo responder. O professor devera adaptar os
conteudos a serem desenvolvidos as necessidades dos alunos,
dimensionando o uso da aprendizagem cooperativa, prevenir e
resolver os problemas, que possivelmente ocorrerao relativos
aqueles alunos que nao tem afinidade com trabalhos em grupo
(Gomes, 2015).

O professor é responsavel por preparar o material que
devera ser estudado, dividindo o assunto em um numero de

temas igual ao nimero de alunos de cada equipe.

TRABALHAR A SALA DE AULA JIGSAW

Segundo Silva et al (2020), afirmam que as vantagens da
utilizacdo do método Jigsaw sado: possibilitar o desenvolvimento de
habilidades sociais e de raciocinio (capacidade de lidar com
pessoas e conflitos, capacidade de expressar argumentos) e o
desenvolvimento da autonomia e responsabilidade individual.

Além do fato de o professor poder saber o que os alunos
aprenderam sobre o tema individualmente, por meio de sua
participacdo nas atividades, da formacao de papéis/funcées dentro
do grupo, da apresentacdao oral e da resolucao de tarefas pré-
determinadas.
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Sendo uma técnica de aprendizagem colaborativa que visa
desenvolver habilidades de trabalho em equipe e promover a
aprendizagem de conteudos especificos por meio da interacao e
cooperacdo entre os alunos, é importante que seja apresentada
de forma clara sua aplicabilidade.

A implementacdo dessa metodologia pode apresentar alguns
desafios, tais como:

Preparacao: A implementacdo da metodologia Jigsaw requer uma
preparacdo cuidadosa do professor. E necessario que o professor
organize o conteudo a ser estudado, selecione as equipes de
trabalho e defina claramente os objetivos da atividade.

Engajamento: Para que a metodologia Jigsaw funcione, é preciso
que todos os alunos estejam engajados na atividade. Isso pode ser
um desafio, especialmente se houver alunos que nao estao
acostumados a trabalhar em equipe ou que nao se sintam
confortaveis em compartilhar suas ideias.

Coordenacao: Durante a atividade, é importante que o professor
supervisione o trabalho dos alunos e forneca orientacdes quando
necessario. Ele também deve garantir que todas as equipes estejam
trabalhando juntas e que a discussao seja produtiva.

Avaliac¢ao: A metodologia Jigsaw requer uma avaliagdao cuidadosa
para que o professor possa identificar o que os alunos aprenderam
e como eles se beneficiaram da atividade. Isso pode ser um desafio,
pois a avaliacao deve levar em conta ndao apenas o desempenho
individual dos alunos, mas também sua contribuicao para a equipe.
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Tempo: A implementacdo da metodologia Jigsaw pode levar
mais tempo do que as aulas tradicionais, especialmente se
forem a primeira vez que os alunos trabalham juntos nesse
formato. Por isso, é importante que o professor planeje
adequadamente o tempo para que a atividade possa ser
concluida dentro do periodo de aula.

Birds on a Wire - For the Birds

Trabalhar em equipe! As vezes as ideias
compartilhadas nao sao as melhores!
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® @
Capitulo 3

Sequéncia Didatica Cooperando e
Aprendendo na Programacao




1.Introducao

Sequéncia Diddtica é uma
proposta de intervengao
pedagoégica muito difundida. E
definida pelo conjunto de
atividades planejadas e
sistematizadas para o ensino de
conteido em um passo a passo
bem executado. Dessa forma,
consiste em uma importante
estratégia educacional que, ao
ser executada, pode facilitar a
compreensao dos assuntos
estudados e assim, favorecer a
aprendizagem dos estudantes.
Zabala (1998, p.18) define SD
como um “conjunto de
atividades ordenadas,
estruturadas e articuladas para
a realizacdo de certos objetivos
educacionais que tém um
principio e um fim conhecidos
tanto pelo professor como pelos
alunos”.

Sequéncia Didatica

Na sequéncia didatica proposta a
seguir, é utilizada metodologia
ativa Jigsaw para o ensino da
logica de programacao para
estudantes do ensino médio,
possibilitando aprendizagem
significativa, sendo possivel ao
estudante construir seu
aprendizado com bases na
cooperacao e autonomia. A
metodologia Jigsaw € uma
estratégia de aprendizagem com o
objetivo de criar cooperacao entre
os estudantes, facilitando a
aprendizagem. As atividades
foram “ordenadas, estruturadas e
articuladas” para que o estudante
consiga conhecer, construir e
cooperar na resolucao de
problemas através da
programacao, conforme modelo
proposto por Antoni Zabala.

A perspectiva centra-se numa estratégia de aprendizagem cooperativa

— 0 Jigsaw, visando preparar o estudante para situacoes reais do

mundo do trabalho,

junta-se a novas

perspectivas para

compreender e resolver um problema, oportunizando a troca de

comunicacao e lideranca na cooperacao.
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Descricao da Sequéncia Didatica

Aprendendo e Cooperando na Programacao.

Objetivo Geral

* Compreender e aplicar os conceitos de operadores légicos (E,
OU, NAO) e estruturas de decisdao (SIMPLES e COMPOSTA) na
construcao e resolucao de problemas com algoritmos, com base
em situagdes atuais no contexto do dia a dia.

Objetivos especificos:

Compreender o conceito de operadores 16gicos na
programacao;

Conhecer a tabela verdade dos operadores l6gicos;
Conhecer as estruturas de decisdao e como sao escritas

no algoritmo;

Desenvolver o pensamento 16gico;

Propor hipdteses para resolucao do problema;

Cooperar com o grupo de especialista e o grupo base;

Criar e testar a resolucao do problema proposto utilizando o
algoritmo.

Publico Alvo:

» Estudantes do ensino médio técnico profissional que possuem
essa disciplina na matriz curricular.

Tempo: 09 aulas de 50 minutos cada.
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Conteudos Prévios:

A proposta dessa sequéncia didatica baseia-se na necessidade de a
disciplina ja estar em andamento e que o professor ja tenha
vencido os conteudos abaixo:

1. Conceito de variaveis.

2. Tipos de dados.

3. Comandos de entrada e saida.

Local e Modalidades:

* As atividades da sequéncia didatica serdao desenvolvidas em
laboratorio de informatica onde o aluno tera acesso a
computador, necessitando utilizar internet, em caso de o
professor querer utilizar alguma tecnologia digital: Padlet,
email, etc. Enunciado do problema deverdao ser impressos. O
professor podera utilizar a ferramenta que preferir na
construcao de algoritmos: Visualg, o Pseudocode, Portugol
WebStudio, Portugol Mobile, Pseudocode, Pascalzim.

« Essa sequéncia didatica podera ser aplicada nas modalidades:
presencial, hibrida e a distancia.

Recursos Didaticos:

* O material didatico pode ser composto por: videos aula, textos,
exemplos etc. que deverao estar disponibilizados para o aluno,
em um meio digital. Por exemplo: Google drive, google sala de
aula, Sala de Aula no Moodle.
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Procedimentos Metodologicos

Inicie a aula apresentando a
atividade elaborada em
12) Etapa: 2 aulas de 45’ software de apresentacao, se
possivel projete no quadro.

(90 minutos)

(Programe 45 minutos) Apretse.nte 0 projeto pelo nome
da atividade:

Aprendendo e Cooperando
na programacao.

Explique e discuta com os alunos sobre o conceito e
a historia da metodologia que sera empregada - o
Jigsaw. A historia da metodologia Jigsaw é:

O Jigsaw foi criado como um antidoto para as tensoes
raciais (Gonzalez, 2015). E uma estratégia de aprendizagem
cooperativa que para facilitar a aprendizagem. Segundo
Hattie (2018), a técnica Jigsaw é um método de organizar a
atividade em sala de aula que torna os alunos dependentes

uns dos outros para ter sucesso.
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Se divide as aulas em grupos onde cada estudante monta uma
parte da tarefa e sintetiza seu trabalho. De acordo com
Gonzales (2015), aprender uns com o0s outros diminui
gradualmente a necessidade de tentar superar uns aos outros,
porque a aprendizagem de um aluno melhora o desempenho dos
outros alunos em vez de inibi-lo, como geralmente é o caso na
maioria das salas de aula competitivas e orientadas para o
professor.

No método Jigsaw, o trabalho que cada aluno realiza

é essencial para a concretizacao do trabalho final do
grupo e a sua sistematica de funcionamento se assemelha
a de um quebra-cabeca, que somente esta concluido
quando todas as pecas se encaixam. Mas apesar de ser
divido em grupos, o método vai além de um simples
trabalho em grupo, que comumente acontece nas salas de
aulas e conta com peculiaridades que ajudam no
desenvolvimento de conhecimento de forma diferente.

=

—




Reforce que o conceito principal a ser trabalhado é a cooperacao
junto aos conceitos de programacao. Discuta os conceitos de
cooperacao e colaboracdo. Ha diferenca? Cooperar significa atuar
juntamente com outro para um fim comum;
Colaborar significa trabalhar com uma ou mais pessoas numa
atividade.

Por mais sensivel que pareca, ha diferenca!

Mostre e explique detalhadamente as etapas do Jigsaw
necessarias para executar a atividade. As etapas sao:

Dividir os alunos em grupos, de 5 a 6 pessoas. Esses grupos
devem ser diversos em todos os aspectos: habilidades, etnias e
género.

Nomear um aluno de cada grupo como o lider, preferencialmente

e inicialmente o mais maduro ou que demonstre mais essa
habilidade.

Fazer a divisao da tarefa em 5, 6 segmentos, por exemplo, se um
personagem importante da histdria sera estudado, uma parte
pode ser sua infancia, outra a consolidacdo da sua carreira, a
terceira um fato que agregou para a sociedade, e assim va
definindo em partes sobre o mesmo conteudo a ser trabalhado.

Apos a divisao em partes, designe cada aluno para aprender uma
delas. E este deve ter acesso apenas a parte a que foi designada.
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Nao é preciso memorizar, decorar, mas cada aluno deve ter um
tempo suficiente para ler sobre sua parte e se familiarizar com
ela.

Formar “grupo de especialistas” temporarios, desta forma cada
aluno do grupo do quebra-cabecas, se junte a outro aluno
atribuido a mesma parte que foi designada durante a divisdo. E
importante que o grupo tenha tempo para debater o assunto e

preparar sua apresentagdo para seu grupo de origem.
Momento de trazer de volta os alunos aos seus grupos de origem.

Hora de pedir para cada aluno apresentar sua parte estudada e
debatida ao grupo, é o momento de incentivar também que sejam
feitas perguntas para esclarecimento total da questao trabalhada.

Na etapa nove é a vez do professor circular entre os grupos e
observar o processo de aprendizagem acontecendo. Se algum
deles estiver tendo problemas, faca uma intervenc¢ao sutil para
que o lider conduza melhor este momento.

Para finalizar a sessao de aprendizado os alunos deverao criar e
testar a resolucao do problema apresentado.

(Programe 45 minutos)
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idir os alunos em grupos, de 5 a 6 pessoas. Esses grupos
devem ser diversos em todos os aspectos: habilidades, etnias e
género.

Explique sobre o grupo de base: esse grupo sera formado
por 5 ou 6 alunos. Posteriormente cada aluno desse grupo
formara um novo grupo temporario, o grupo de especialistas,
onde cada integrante estudara um assunto e depois se juntara
aos especialistas e discutirdo o que estudaram. Nesse grupo
podem optar por criar material que facilite a explicaciao quando
cada um retornar para o grupo base e explicar o que aprendeu no
grupo especialista. E necessério enfatizar sempre a necessidade
de cada integrante ser responsavel pela parte que estudara, pois
cada um sera uma peca do quebra cabeca e posteriormente sera
montado no grupo de base.

Explique que o passo a seguir sera a montagem do grupo de base.
Faca sorteio de grupos e peca para cada aluno pegar um papel
onde esta anotado o numero do grupo. Anote os nomes de cada

grupo:

TURMA: Grupo Geral

Grupo A Grupo B Grupo C Grupo D Grupo E
aluno 1 aluno 1 aluno 1 aluno 1 aluno 1
aluno 2 aluno 2 aluno 2 aluno 2 aluno 2
aluno 3 aluno 3 aluno 3 aluno 3 aluno 3
aluno 4 aluno 4 aluno 4 aluno 4 aluno 4
aluno 5 aluno 5 aluno 5 aluno 5 aluno 5

7N
>/
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Assim o aluno 1, de cada grupo, ira estudar o assunto operador
logico “E”, no primeiro momento sozinho, depois se reunira no
grupo especialista, ou seja, com todos os alunos 1. operador
logico “E”. O processo se repete com todos os outros.

\ Importante! /

Caso algum aluno tenha faltado é importante que
insira seu nome em um dos grupos. Caso tenha
numero de aluno impar, tera que alocar em um grupo
e esse aluno estudara junto com outro o mesmo
assunto.

« Nomear um aluno de cada grupo como o lider,
preferencialmente e inicialmente o mais maduro ou que
demonstre mais essa habilidade.

 Indicacao de um lider de cada grupo.

« Mostre o local onde o material ficara disponivel para o aluno.
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Nao é preciso memorizar, decorar, mas cada
aluno deve ter um tempo suficiente para ler
sobre sua parte e se familiarizar com ela.

22) Etapa: Cada aluno devera estudar sozinho a parte

1 aula de 45’ que lhe cabe. Deixe essa aula para que eles
estudem e tirem alguma duvida, seja no
processo da atividade, ou no conteddo que
esta estudando. Importante nessa etapa
orientar para a necessidade de cada um
exercer com responsabilidade seu estudo,
pois outros alunos estardo esperando
aprender com ele.

Formar “grupo de especialistas”
32) Etapa: temporarios, desta forma cada aluno do
, grupo do quebra-cabecas, se junte a outro
2 aulas de 45 (90 aluno atribuido a mesma parte que foi
minutos) designada durante a divisdo. E importante
que o grupo tenha tempo para debater o
assunto e preparar sua apresentacao para
seu grupo de origem.

Agora que cada aluno se familiarizou com seu tema, é hora de
formar o grupo de especialistas, conforme o assunto que estudou se
juntard com colegas que estudaram o mesmo tema. Entdo quem
estudou o item 1. operador légico “E”, do G1, por exemplo, se
juntara com o colega do G2, G3, G4 e G5 que estudou o mesmo
tema.

Discutirao sobre o assunto, tirando possiveis duvidas, entre eles,
utilizando o material disponibilizado ou mesmo pesquisando na
internet. Deverdo se preparar para explicar o assunto quando
voltarem ao grupo de base.
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Momento de trazer de volta os alunos aos
seus grupos de origem.

42) Etapa: Hora de pedir para cada aluno apresentar
2 aulas de 45’ sua parte estudada e debatida ao grupo, € o
momento de incentivar também que sejam
feitas perguntas para esclarecimento total
da questao trabalhada.

(90 minutos)

Na etapa nove é a vez do professor circular entre os grupos e
observar o processo de aprendizagem acontecendo. Se algum
deles estiver tendo problemas, faga uma intervencao sutil para
que o lider conduza melhor este momento.

Nesse momento cada especialista estara em seu grupo de
base explicando o assunto que estudou e se aprofundou no
grupo de especialistas. Importante que cada aluno tenha um
tempo de fala definido por eles mesmos para que essa
explicacdo seja realmente executada, € importante que todos se
sintam confortaveis em discutir o que estudaram. Ao final da
discussao cada aluno sentira que foi feito um quebra cabega com
os assuntos estudados por ele e que na participacao de cada um
ocorre a cooperac¢ao na aprendizagem de todos.

Para finalizar a sessao de aprendizado os
52) Etapa: alunos deverao criar e testar a resolucao do
problema apresentado.

2 aulas de 45’ O professor devera disponibilizar um

(90 minutos) programa para ser resolvido no grupo de
base envolvendo todos os assuntos
estudados e caso algum grupo queira
mostrar seu programa funcionando, terao

essa oportunidade.
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Proposta de Atividade na Logica de Programacao

A proposta pode ser trabalhar com problemas reais do dia a
dia do estudante. Como exemplo do enunciado abaixo,
seguindo os passos propostos pela metodologia Jigsaw.

Na empresa Solu¢des_TEC LTDA trabalham 30 pessoas. O
gerente percebeu que ndo conseguia mais atender a
demanda da folha de pagamento dos funcionarios apenas
com anotacoes em papéis. Para resolver esse problema, ele
contratou dois programadores e pediu que criassem um
sistema de criacao de folha de pagamento para a empresa.
A folha de pagamento é uma das obrigacdes mais
importantes de uma empresa e um processo muito
cuidadoso, uma vez que esta diretamente relacionada com
a remuneracao dos funcionarios.

Reunido com os programadores, explicou todas as
necessidades que precisa resolver e as opgdes que o
sistema de Folha de Pagamento da empresa tem que
apresentar. Pediu para que fosse criado um programa que
tenha as seguintes opc¢oes de calculo.

N

—

o .
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e Valor do Salario, especificado de acordo com a tabela 1 e 2;
Aumento de Salario, pois pretende aplicar aumento
escalavel ao salario dos funciondrios da empresa, tabela 3;
» Férias, pois necessita desse calculo quando o funcionario
fazer jus ao direito de férias, de acordo com a tabela 4;

« Calculo do 132 salario, os dados estdao na tabela 5;

* Gratificacao Salarial que é calculada de acordo com o valor do
salario do funciondrio, tabela 6.

Dessa forma, foi pedido para que o programa apresente o
menu com as opc¢des necessarias, como esses abaixo. Como
resolver esse problema apresentado? (O professor deixara que
cada grupo cumpra sua pesquisa de como resolver esse
problema, utilizando a metodologia do Jigsaw).

Menu de Opcoes:

1. Salario do Funcionario (tabela 1 e 2)
2. Aumento de Salario (tabela 3)
3. Férias (tabela 4)
4. Décimo Terceiro (tabela 5)
5. Gratificacao Salarial (tabela 6)

Tabelas 1 e 2: O calculo do valor salario deve receber o nimero
de horas trabalhadas, o cargo que exerce na empresa e o valor de
horas trabalhadas. Esses sao os dados que compdem o saldrio
bruto do funciondrio. Depois de calculado esses dados, necessita-
se aplicar a porcentagem do imposto a pagar, para calcular o
saldrio liquido, de acordo com a tabela 2:
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Cargo Valor da hora trabalhada

D - Diretor RS 71.00
S - Secretaria RS 42,00
I - Instalador de antenas RS 63,00

Salario Valor do Imposto
Ate RS 1.903.98 -
De RS 1.903.99 até RS 2.826.,65 7.5%
De RS 2.826.66 até RS 3.751.,05 15%
De RS 3.751.06 até RS 4.664.,68 22,5%
Acima de RS 4.664.68 27.5%

Tabela 3: A empresa pretende dar um aumento de salario aos
funcionarios de acordo com o valor do salario de cada um. O
novo salario sera calculado partindo do valor do salario liquido
do funcionario e aplicado a porcentagem de aumento, de acordo

com a tabela.

Salarios

Porcentagem de Aumento

Até RS 2.300.00 15 %
De RS 2.300.00 a RS 6.000.00 10 %
Acima de RS 6.000.00 5%

Tabela 4. Férias é o direito constitucional de repouso temporario
do trabalhador, com o fito de garantir-lhe um descanso

relativamente prolongado proporcionando ao trabalhador a
recuperacdao das forcas fisicas e mentais despendidas com o
labor.
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Para calcular as Férias do funcionario, € necessario ler o valor do
saldrio, calcular o salario + férias que é o acréscimo de 1/3 do
valor do saldrio do trabalhador. Imprima as informacoes
necessarias.

Tabela 5. O 132 saldrio é um pagamento extra que as empresas
precisam fazer a seus colaboradores que trabalham sob o regime
da Consolidacao das Leis Trabalhistas (CLT). Este salario extra é
uma exigéncia legal no Brasil, instituida pela lei 4.090 de 1962. O
calculo do 132 salario é: multiplicado pelo n? de meses /12. O
algoritmo devera ler o valor do saldrio, o numero de meses
trabalhados (lembre-se: nao deve ultrapassar 12 meses), calcular
o valor do 139 salario, conforme orientacdo acima e imprimir
todas as informacdes necessarias.

Tabela 6. A gratificacao salarial é um tipo de beneficio proposto
pela empresa contratante pelos servicos prestados por um
trabalhador, uma bonificacdo financeira como forma de
reconhecimento e agradecimento pelo bom desempenho do
profissional ou pelo tempo de casa. O calculo da gratificacao é
feito em cima do valor do salario do funciondrio, de acordo com a
tabela. O algoritmo deve ler o valor do saldrio do funcionario,
verificar qual a faixa de gratificacdao a qual tem direito, calcular
salario + gratificacdo e imprimir todas as informagodes
necessarias.

Salarios Gratificacao
Até RS 2.300,00 RS 500,00
De RS 2.300,00 a RS 4.000.00 RS 400,00
Acima de RS 6.000.00 RS 200,00
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Todas essas opcoes deverao estar no sistema de Folha de
Pagamento que os programadores devem criar para a
empresa que os contratou.

Indicacoes:

[=]p-
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Caros Educadores,

A todos vocés que, de uma maneira em geral, se
identificam com a tematica da aprendizagem ativa, fica aqui o
nosso convite para conhecer, experimentar, aprimorar, bem
como compartilhar as atividades de aula apresentadas neste
guia que foi elaborado com muita seriedade e carinho para
todos voceés!

Esperamos que vocé se sinta instigado a saber mais, a
buscar mais informacdes e a refletir criticamente sobre a sua
pratica pedagdgica.

Assim te convidamos a trocar experiéncias sobre os
processos de ensino e de aprendizagem e a conhecer mais
sobre como este Produto Educacional foi elaborado. Para isso
entre em contato com as autoras pelo e-mail:
adrianapesso@yahoo.com.br.
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