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CRISTIANO GALAFASSI

Orientador: Prof.? Dr.? Rosa Maria Viccari

RESUMOS DE TESE
EGRESSOS EM DESTAQUE

RESUMO DE TESE

Data: 20/04/2021
Local: https://meet.google.com/ydb-tgmb-smij

Tese: Evologic: Sistema Tutor Inteligente para Ensino de Légica Baseado em

Computagao Evolutiva

Resumo

O uso de sistemas computacionais na educagdo vem demonstrando ser de grande valia para auxiliar no processo
de ensino-aprendizagem. Uma das ferramentas disponiveis sdo os Sistemas Tutores Inteligentes, que tem o objetivo
de dar suporte ao aluno em um determinado conteddo. Em meados de 1980, surge o Cognitive Tutor®, para testar
a arquitetura cognitiva ACT-R, se diferenciando dos Sistemas Tutores Inteligentes por possuir um viés cognitivo,
destinado a acompanhar o processo cognitivo atrelado a resolugcdo de problemas. Desde seu surgimento, o
Cognitive Tutor® passou por inUmeras atualizagdes além de novos tutores cognitivos terem surgido. Contudo, todos
recaem sobre o problema de disponibilizar um conjunto limitado de exercicios nativos, demandaram um grande
esforco do professor para modelar novas atividades para os alunos ou apresentam um processo cognitivo limitado
a certas formas de resolver o problema. Nesse sentido, o objetivo desse estudo é propor um Sistema Tutor
Inteligente capaz de acompanhar o processo cognitivo do aluno no dominio de Dedugdo Natural em Légica

Proposicional, permitindo que seja possivel identificar a
linha de raciocinio dos alunos e que seja possivel fornecer
feedback de qualidade possibilitando que o aluno tenha
flexibilidade na escolha dos exercicios que deseja
resolver. Os agentes sdo modelados no contexto de um
Sistema Tutor Inteligente denominado Evologic,
utilizando uma arquitetura multiagente, suportada por
cinco estruturas cognitivas estudadas ao longo dos anos.
O sistema é composto por trés agentes, destacando-se o
agente Pedagdgico, que tem a fungdo de identificar as
caracteristicas do processo cognitivo do aluno (Modelo de
Aluno), e o agente Especialista baseado em Algoritmos
Genéticos. O objetivo deste estudo é a criagdo do
Evologic, um Sistema Tutor Inteligente que possa
acompanhar o processo cognitivo do aluno, flexibilizando
a escolha dos exercicios e possuindo um model tracing
adequado ao raciocinio do aluno. Sendo assim, optou-se
pela utilizagdo de um algoritmo genético como
especialista do dominio de ensino dada a sua grande
adaptabilidade a diversos contextos e problemas,
facilitando uma possivel portabilidade futura para outros
dominios de ensino. Para validar o sistema proposto, foi
criado um ambiente simulado com dados de um
experimento realizado em outro sistema, especialista em
Légica. Os resultados apontam que o agente Especialista
foi capaz de identificar as diferentes solugbes para os
problemas estudados, com tempo de processamento
adequado ao problema, bem como foi possivel identificar
caracteristicas do processo cognitivo dos alunos e
acompanhar seu processo cognitivo ao resolverem os
exercicios.

Palavras-chave: Algoritmos Genéticos. Sistema
Multiagente. Modelo de Aluno. Agente Especialista.

EGRESSO EM DESTAQUE

Felipe Becker Nunes

Felipe & professor da iniciativa privada da
Faculdade Antonio Menguetti. Ele se destacou pelo
nimero recorde de publicages durante e apds o
periodo de doutorado (27 artigos em Periadicos,
[0 durante o doutorado e 12 apds, 16 capitulos de
Livros, 8 durante o doutorado e 8 apas, e 30
artigos em eventos, sendo |l durante o doutorado
e [9 apas) e contribuigdes importantes na drea de
Trajetarias de Aprendizagem no Grupo de
Pesquisa TRAPHU (Trajetorias de Aprendizagem
em Hiperdocumentos Ubiquos). A construgéo de
um mundo virtual para o Ensino de Ciéncias foi
outra contribuigao.
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GISLAINE ROSSETTI MADUREIRA FERREIRA

Orientador: Prof.® Dr.® Patricia Alejandra Behar

RESUMOS DE TESE
EGRESSOS EM DESTAQUE

RESUMO DE TESE

Data: 27/01/2021

Local: https://meet.google.com/tzh-znhc-emr

Tese: MCombSA - Modelo de Combinagao Socioafetiva: Um Foco na Formacao de

Grupos para um Ambiente Virtual de Aprendizagem

Resumo

Esta tese tem como objetivo construir um modelo de combinagdo socioafetiva para a formagao de grupos em um
ambiente virtual de aprendizagem (AVA), intitulado de MCombSA. Esse modelo identifica o perfil socioafetivo
individual e o combina com outros perfis, de forma heterogénea, finalizando na apresentagédo das formagdes dos
grupos para os estudantes e professor. A possivel influéncia de indicadores sociais, juntamente com tragos de
personalidade do aluno, foi o que tornou possivel a estruturagdo de um modelo de combinagao socioafetiva dentro
de um AVA. Nesse sentido, para alcangar o objetivo geral desta investigagdo, foram realizadas algumas agdes que
direcionaram o desenvolvimento do MCombSA. Primeiro foi realizado um levantamento sobre a inferéncia do perfil
socioafetivo do estudante, considerando a interagdo social e os tragos de personalidade. Na sequéncia, foram
identificados os indicadores necessarios para a combinacdo socioafetiva dentro de um AVA. Por fim, esta etapa foi
consolidada com a construgdo final do modelo MCombSA. Esta investigagdo foi desenvolvida a partir de uma

abordagem qualitativa e quantitativa, do tipo estudo de
casos multiplos, de carater exploratério e descritivo. Para
isso, foram utilizadas sete aplicagbes préticas para a
validagdo do MCombSA. O publico-alvo foram alunos das
atividades de ensino da graduagdo e pds-graduagdo da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul/UFRGS e de
uma Faculdade Particular do Rio Grande do Sul. Para
andlise dos dados, a investigagdo contou com
informagSes apresentadas no Ambiente Virtual de
Aprendizagem ROODA e dos dados inferidos do teste de
personalidade Big Five, bem como questionarios e
observacdo participante da pesquisadora. A investigagao
desenvolveu-se a partir de um levantamento tedrico com
aplicagdo pratica em sete casos, dos quais participaram
124 alunos, e foi possivel a formacdo de 36 grupos que
validaram o modelo. Os resultados mostraram que a
formacao dos grupos, realizados pelo modelo MCombSA,
pode auxiliar de forma efetiva os educadores por
personalizar os grupos e instigar os estudantes a uma
maior isonomia por trabalhar com sujeitos heterogéneos.
Por isso, mesmo diante de algumas resisténcias
enfrentadas por um pequeno numero de estudantes,
entende-se que ¢ possivel auxiliar o professor a formar
grupos coesos, participativos e que tenham interagao, a
partir do compartilhamento e troca de experiéncias.

Palavras-chave: Formagdo de Grupos. Combinagdo
Socioafetiva. Aspectos Sociais. Aspectos Afetivos. Tragos
de Personalidade.

EGRESSO EM DESTAQUE

Oscar Eduardo Patrén Guillermo

Membro da Coordenagéo Pedagdgica e Chefe do Setor
de Tecnologias Orientadas as Praticas Educacionais,
da Escola do Poder Judicigrio do Rio Grande do Sul -
CJUD. As principais contribuigies de sua Tese foram
(i)a diminuigéo do indice de repeténcia e evasdo em
disciplinas de mecanica dos fluidos e de hidraulica,
(ii), a construgéo do Laboratdrio Virtual Hidrolandia
com o seu mestre virtual Prof. Hidro, que resultou no
aumento do desempenho dos alunos, e (iii) a
demonstragéo de uso em uma situagio real de sala
de aula, com impactos académicos e sociais, do
Laboratario Virtual de Aprendizagem Hidrolandia, com
aplicagio de novas ferramentas tecnoldgicas
aplicadas ao ensino.
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Orientador: Prof. Dr. Dante Augusto Couto Barone

RESUMOS DE TESE
EGRESSOS EM DESTAQUE

RESUMO DE TESE

Data: 28/01/2021

Local: https://mconf.ufrgs.br/spaces/bancas-dos-orientandos-do-profdante-barone

Tese: Uso de Drones como Tecnologia Pedagdgica em Disciplinas STEAM: Um
Enfoque voltado ao Aprendizado Significativo com Metodologias Ativas

Resumo

Vislumbra-se na atualidade uma escassez de profissionais na area de exatas. Entra ai a importancia do ensino em
areas STEAM (acronimo do Inglés Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics) com intuito de
impulsionar o processo criativo, o pensamento critico, a investigagdo e a experimentagdo por meio da educagdo
cientifica. Buscando meios de motivar esse engajamento, verificou-se que no Brasil e no mundo os drones estao se
tornando uma realidade cada vez mais presente, com inimeras aplicagdes na érea civil. Entretanto, mesmo com o
surgimento de drones comerciais com fins didaticos, sdo escassos estudos cientificos de tal aplicagdo no ambiente
pedagdgico e sua insercdo é ainda praticamente nula no ambiente escolar. Assim, este estudo visa a anélise da
viabilidade do uso de um conjunto de tecnologias baseado em drones, pensadas com base em aspectos de
aprendizagem significativa mediante metodologia ABP (Aprendizado Baseado em Problemas). O estudo foi
realizado com alunos de um curso de técnico em informética integrado ao ensino médio de uma instituigao publica

federal. A pesquisa seguiu uma linha de analise quali-
quanti, na qual os dados foram coletados a partir dos
resultados obtidos em um pré e um pds-teste — sobre os
quais foram efetuadas analises com estatistica descritiva —
além de gravacdes dos alunos durante as intervengdes,
observagdes realizadas pelo pesquisador e uma entrevista
coletiva semiestruturada — sobre as quais incidiram
andlises qualitativas. Ao final foi realizada uma
triangulagdo entre as metodologias, buscando aspectos
congruentes entre as diferentes técnicas utilizadas que
pudessem fornecer resposta a questdo deste estudo.
Como resultado, constatou-se que as oficinas ministradas
pela metodologia ABP em associagdo com a plataforma
baseada em drones auxiliaram na compreensao,
construgdo e interpretagdo do conteludo abordado,
possibilitando concluir favoravelmente & questdo central
deste trabalho, de que ha uma relagao significativa entre
o uso do conjunto tecnolégico proposto no processo
pedagdgico e a possibilidade de aprendizado significativo
em éreas STEAM pelos estudantes.

Palavras-chave: Drones, Robética Educativa,
Aprendizagem Significativa, Metodologias Ativas.

EGRESSO EM DESTAQUE

Rodney Cezar de Albuquerque

Professor do |FRJ, eleito por duas vezes Diretor-
Geral dos Campi (Campus Eng. Paulo de Frontin:
2010-2018 e Campus Sao Jodo de Meriti: 2020-
atual). Foi convidado pelo Departamento de Estado
norte-americano para participar do intercmbio
profissional  “International Visitor  Leadership
Program (IVLP) e concluiu o programa Lideres para
o Futuro pela LH Martin Institute da Austrélia.
Ocupou cargos tais como Pra-Reitor de Pesquisa,
Inovagio e Pas-Graduagdo (Reitoria: 2018-2020),
Coordenador de Pesquisa e Pds-Graduagéo
(Campus Paracambi: 2007-2009). Atualmente,
ocupa a cadeira |0 da Academia de Letras e Artes
de Séo Jodo de Meriti.
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MARGARETE FARIAS MEDEIROS

Orientador: Prof. Dr. Marcus Vinicius de Azevedo Basso
Data: 09/12/2020

Local: https://mconf.ufrgs.br/webconf/pesquisas-orientacoes

Tese: Abstracoes Reflexionantes no Processo de Génese Instrumental em Ambiente
de Geometria Dinamica

Resumo

Na década de oitenta surgiram os ambientes de Geometria Dindmica (GD) com a ideia de proporcionar a criagdo
de construgdes geométricas estabelecidas por relagdes matematicas. Com a disponibilizagdo da GD iniciaram-se
pesquisas na area, buscando verificar quais as suas contribuicdes para a aprendizagem. Diversos autores
apresentaram o potencial desses softwares, destacando o movimento como uma das suas principais caracteristicas.
Consideramos que a integragdo da GD na sala de aula depende da concepgdo do professor sobre o uso da
tecnologia digital, e segundo autores, existe dificuldade para esta integragao por diversos fatores, que podem estar
relacionados aos impactos que essa tecnologia tem sobre a matematica a ser ensinada e a dificuldade na gestao
desses impactos. Portanto, existe a necessidade de tratar de pesquisas em relagdo a formagéao inicial de professores,
no que tange as metodologias de ensino de matemética, buscando nessa formagdo, a integragdo dessas
tecnologias, podendo proporcionar a evolugdo das praticas pedagdgicas. Esta pesquisa buscou investigar, na
formacao inicial de professores de matemética, a apropriagdo do GeoGebra 3D na aprendizagem de conceitos de
geometria espacial. Para apoiar nossa investigagdo buscamos fundamentacdo no mecanismo da Abstragao
Reflexionante de Piaget e na Génese Instrumental de Rabardel, ponderando que esta combinagdo se constitui em
importante fundamento para nosso estudo. Estabelecemos um ambiente propicio para a investigagdo, na qual
estudantes de licenciatura em matematica foram submetidos a uma sequéncia de tarefas no ambiente 3D. A
experiéncia de pesquisa foi realizada em duas etapas: a primeira consistiu em cinco encontros na oficina de agéo
instrumentada (OAI) nas quais os participantes foram submetidos a tarefas no ambiente 3D; na etapa seguinte
participaram de uma oficina de simulagdo de atividade docente (OSAD) em cinco turnos, utilizando o mesmo
ambiente. O intuito da primeira etapa foi observar as condutas cognitivas dos participantes quanto a génese
pessoal; e na segunda etapa quanto a génese profissional. Utilizamos como procedimentos de produgao de dados:
videos das oficinas instrumentadas na disciplina de Tecnologias Digitais no Ensino da Matematica (TDEM); protocolo
de construgdo das tarefas no GeoGebra 3D; entrevista via formulario; entrevista presencial inspirada no método
clinico; videos das oficinas de simulagdo de atividade docente — participante formador; escritas do participante;
observagdo da conduta cognitiva do participante in loco. Organizamos os achados por categorias de anélise com o
objetivo de encontrar condutas cognitivas predominantes a partir da observacdo das expressdes de cada
participante. Partindo do pressuposto de que a aprendizagem ocorre por forca do processo de abstragdo
reflexionante, mais especificamente, da abstragao refletida, e que a apropriagdo do artefato tecnolégico ocorre por
meio do processo da génese instrumental, procuramos investigar como ocorre a abstragao refletida no processo de
génese instrumental em ambiente de GD. Para apoiar nosso problema de pesquisa criamos um modelo para a
conexao entre o mecanismo da abstragdo reflexionante e a génese instrumental. Consideramos que os participantes
se apropriaram do ambiente 3D quando tomaram consciéncia das caracteristicas do ambiente: dependéncia
funcional geométrica; variacédo dinadmica para destacar a invariancia geométrica e compreenséo da limitaggo do
ambiente estético, do lapis e papel, em relagdo ao ambiente dindmico. As condutas cognitivas dos participantes ao
realizarem as tarefas no ambiente e simularem a atividade docente, nos direcionou a concluir que eles tiveram
abstragoes refletidas no seu processo de génese instrumental.

Palavras-chave: Abstracdo Refletida. Génese Instrumental. GeoGebra 3D. Formacao Inicial de Professor. Geometria
Espacial.
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MARIA CLAUDETE SCHORR

Orientador: Prof.® Dr.* Magda Bercht
Data: 25/08/2020

Local: https://mconf.ufrgs.br/spaces/defesas-de-tese

Tese: Pcomp-Model: Desenvolvendo o Pensamento Computacional na Educagao
Basica para Auxiliar na Aprendizagem de Algoritmos e Programacéo do Ensino
Superior

Resumo

Esta tese tem como objetivo investigar o desenvolvimento de competéncias desde os anos finais da Educagéo
Bésica, que auxiliam na aprendizagem dos contelidos propostos no componente curricular de Algoritmos e
Programagdo do Ensino Superior. Com base nas caréncias relacionadas as competéncias necessérias para a
aprendizagem neste componente e a importancia do desenvolvimento de competéncias ligadas ao Pensamento
Computacional (PC) desde a educagéo basica foi identificado o problema que motivou a realizagdo desta tese: como
um modelo de apoio ao ensino e aprendizagem pode instigar a adogdo de comportamentos adequados nos
estudantes do ensino médio para o desenvolvimento das competéncias para aprendizagem de Algoritmos e
Programac&o? Para resolver este problema foi criado um modelo de ensino e aprendizagem denominado PComp-
Model, que visa desenvolver no estudante da educagdo bésica as competéncias relacionadas ao Pensamento
Computacional como forma de melhor preparar individuos para trabalhar com resolugao de problemas de qualquer
natureza. Preparando-os assim, para um melhor enfrentamento do componente curricular de Algoritmos e
Programac&o no Ensino Superior. O modelo apresenta duas se¢des: uma para professor, auxiliando-o na elaboragao
de enunciados de exercicios que desenvolvam competéncias do PC e da area de estudo; e a se¢do aluno, que serve
como guia para a resolugdo do exercicio. Esta pesquisa caracteriza-se como exploratéria e quase-experimental, com
analise qualitativa. Para aplicagdo do PComp-Model foi realizada uma intervengado pedagdgica com 4 professores e
21 estudantes do 3° ano do Ensino Médio, de uma escola privada do Vale do Taquari — RS, no segundo semestre
de 2019. A turma foi dividida em 4 grupos, tendo um tratamento diferente para cada. Dois grupos utilizaram o
PComp-Model para resolver os exercicios e os outros dois grupos ndo. Os grupos que nao utilizaram o PComp-
Model resolveram os exercicios da forma tradicional. Ao final, todos os grupos foram submetidos a uma oficina de
programagao, para identificar o desempenho dos estudantes com o intuito de comparar as solugdes e resultados
dos 4 grupos. Nesta etapa todos os grupos tiveram o mesmo tratamento. Como resultados percebeu-se durante a
oficina de programagdo, que os estudantes dos grupos que utilizaram o PComp-Model, nitidamente tiveram
melhores solugdes. Eles tiveram maior facilidade de interpretar o enunciado, conseguindo identificar facilmente e
rapidamente as entradas, saidas e o processamento para desenvolver a solugéo.

Palavras-chave: Aprendizagem de Algoritmos e Programagao. Competéncias. Pensamento Computacional. PComp-
Model. Ensino Médio.
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MICHELE ALDA ROSSO GUIZZ0

Orientador: Prof.® Dr.® Patricia Alejandra Behar
Data: 03/03/2021

Local: https://meet.google.com/exi-vqgm-apa

Tese: Modelos Pedagégicos Baseados em Sistemas de Recomendagdo: Um Foco em
Disciplinas da Graduagao

Resumo

Os Sistemas de Recomendagéo (SR) utilizam diferentes técnicas de filtragem para selecionar informagdes Uteis ao
usudrio, de acordo com as suas necessidades. Portanto, considerando o crescente aumento no volume de dados
disponiveis na rede, os SR podem colaborar com a redugdo do tempo despendido pelo sujeito na busca por
materiais relevantes. Na educacdo esses sistemas sdo capazes de apoiar o processo de aprendizagem,
personalizando os ambientes de ensino. Logo, a presente tese tem como objetivo construir um Modelo Pedagdgico
(MP_SRecEdu) para disciplinas da graduagao, com base em Sistemas de Recomendagdo Educacionais (SRE). Assim,
o professor podera planejar uma atividade de ensino utilizando um SRE, que ird indicar um ou mais elementos do
modelo, de acordo com o perfil dos estudantes, resultando em um espaco de aprendizagem adaptativo. Para isso,
o texto aprofunda o estudo sobre os conceitos de SR, Modelos Pedagdgicos (MP) e Recomendagao Pedagdgica
(RecPed). A pesquisa caracteriza-se como exploratdria, de abordagem qualitativa, com a anélise de estudos de caso
mdultiplos, e esta organizada em cinco etapas metodoldgicas. A primeira etapa trata da elaboragdo de um referencial
tedrico sobre Modelos Pedagdgicos e Sistemas de Recomendagdo. Na segunda etapa foram construidos e
avaliados, por meio de aplicagdes em disciplinas da graduagao, trés Modelos Pedagdgicos, que utilizam ferramentas
de recomendacao diferentes, a saber: 1. Recomendador de Objetos de Aprendizagem baseado em Competéncias
(RecOAComp), 2. Recomendador de contelido do Editor de Texto Coletivo (RecETC) e o 3. Recomendador de
estratégias pedagodgicas, do Mapa Social no Ambiente Virtual de Aprendizagem ROODA. Na etapa trés verificou-
se modificagbes nos modelos, para uma nova aplicagao e analise. Desse modo, na etapa quatro foram realizados
trés novos estudos de caso, e entdo, na etapa cinco, com base nas aplicacdes e avaliagdes dos mesmos, foi possivel
construir um MP baseado em SRE. O MP_SRecEdu tem como finalidade apoiar os professores na organizagéo e
planejamento de atividades de ensino, que utilizam os SRE em disciplinas de graduagédo, criando espagos de
aprendizagem dinamicos e personalizados segundo as necessidades do perfil de cada estudante.

Palavras-chave: Modelo Pedagdgico. Sistema de Recomendagédo Educacional. Recomendacdo Pedagdgica.
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PATRICIA BLINI ESTIVALETE

Orientador: Prof. Dr. Eliseo Berni Reategui
Data: 09/02/2021
Local: https://mconf.ufrgs.br/webconf/00126356

Tese: 0 Ambiente Virtual Audio - Haptico como Instrumento para a Aprendizagem
de Geometria - Estudo das Formas para Estudantes Cegos

Resumo

O desenvolvimento das habilidades para os objetos de conhecimento da geometria esté relacionado com as formas
de organizagdo de aprendizagem matemdtica e com os recursos didaticos utilizados para a construgdo de
competéncias para o pensamento matematico (BRASIL, 2017). Esta tese se propde a investigar como um ambiente
virtual dudio-haptico pode contribuir na aprendizagem de geometria — estudo das formas para estudantes cegos
do Ensino Fundamental, com base em uma sequéncia de tarefas que contemplem os objetivos de conhecimento e
habilidades previstos na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). O referencial tedrico proposto para esta pesquisa
destaca os seguintes temas: a Teoria da Abstragdo Reflexionante de Piaget (1995), que traz contribui¢cdes para a
compreensdo da construgao de conhecimentos; a percepgao hdptica humana na perspectiva de Lederman e Klatzky
(1987), que propdem um conjunto de procedimentos exploratérios (Exploratory Procedure — EPs) para uma pessoa
examinar um objeto com ou sem visdo no intuito de perceber propriedades por intermédio do tato, bem como
discutem as sensagbes que sdo convertidas pelo cérebro em informagdes cuténeas e cinestésica; a tecnologia
haptica de hardware, em que se apresentam os dispositivos que permitem a interagdo de pessoas com ambientes
virtuais por meio do tato e feedback de forca; e o estudo da geometria, evidenciando a importancia da
aprendizagem dos conceitos geométricos no Ensino Fundamental, e a Tecnologia Assistiva digital com foco no
sentido tatil-cinestésico para inclusdo de estudantes cegos no estudo da geometria. A pesquisa apresenta
abordagem qualitativa de natureza aplicada e foi realizada no Instituto Benjamin Constant, instituicdo de ensino
para deficientes visuais localizada no bairro da Urca, na cidade e no estado do Rio de Janeiro. Para a coleta de
dados, foram utilizadas as técnicas de observagédo participante, gravagdo de video e Think Aloud, com o intuito de
explorar os fatores de eficicia e eficiénciae o mecanismo de abstragdo reflexionante na construgdo de
conhecimentos geométricos. Os dados coletados foram analisados por meio da técnica de anélise categorial
prevista no método de anélise de contetido (BARDIN, 2016). Espera-se que esta proposta possa contribuir como
um recurso assistivo que apoie a aprendizagem de geometria — estudo das formas para estudantes cegos no Ensino
Fundamental.
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Resumo

A formagdo de professores que estdo em pré-servico assim como a formagdo dos professores que ja atuam
profissionalmente sdo de extrema importéncia para o sistema educacional. O professor precisa durante toda a sua
vida profissional estar constantemente atualizando seus conhecimentos para que sua atuagdo docente tenha
impacto significativo para seus alunos. No atual contexto tecnoldgico, onde a informagao esté disponivel para todos,
o papel do professor se torna ainda mais essencial como mediador do conhecimento. Dentre a infinidade de
conhecimentos essenciais para o cidadao do novo milénio destaca-se o Pensamento Computacional que é
considerado por alguns autores como sendo uma habilidade tdo importante quanto habilidades fundamentais como
a leitura e a escrita. Ao unir a importancia da formagao de professores com a necessidade de integrar o Pensamento
Computacional no curriculo escolar encontra-se um amplo campo de pesquisa. Esta tese teve como objetivo
compreender como professores de Matematica e Informatica dos anos finais do ensino basico se apropriaram dos
conhecimentos de um curso de formagdo em Pensamento Computacional aplicando estes conhecimentos em
atividades de sala de aula. A etapa metodoldgica foi estruturada como um estudo de caso de carater descritivo com
uma andlise de dados quali-quantitativa. No decorrer da etapa metodolégica foram realizadas duas etapas
principais: (1) o curso de formagdo em Pensamento Computacional para 49 professores dos anos finais do ensino
fundamental e (2) atividades realizadas nas escolas onde os professores atuavam. A etapa do curso de formacéo foi
realizada entre Setembro de 2017 e Outubro de 2018 e a etapa de atividades realizadas nas escolas foi realizada
entre Abril e Dezembro de 2019. Em cada uma das etapas citadas foram gerados dados para anélise. Os dados
gerados foram provenientes de entrevistas com os professores e de programas criados por eles utilizando conceitos
do Pensamento Computacional. As ferramentas utilizadas para analisar os dados foram a anélise de contetdo do
discurso dos professores e o Dr. Scratch para pontuar os programas criados pelos professores no Scratch. Os
resultados encontrados demonstraram que o trabalho interdisciplinar entre a Matematica e a Informatica geram
melhores resultados com os alunos em relagdo a atuagdo individual de um professor de uma destas disciplinas
isoladamente.
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