Fundamentacéo do ensino baseado em problemas.

Diversas classificacdes foram publicadas na tentativa de documentar a seqiiéncia de
etapas seguidas pelos estudantes no processo de aprendizado. Provavelmente o estudo
mais familiar e conhecido é o de Bloom para o dominio cognitivo, conforme BLOOM
(1972). Os estudos seguiram para os dominios afetivo, psicomotor, e 0 experimental.
Cada um dos dominios propostos segue 0s niveis de sofisticacdo crescente do
aprendizado, do comeco de sua consciéncia ao limite da mudanga comportamental. Assim
a trajetéria do aprendizado pode ser sumariada em cinco ou seis niveis principais. A
Tabela 1 mostra um sumario dos niveis para cada um dos dominios. O objetivo aqui é
meramente fornecer uma interpretacao simplista, ao menos para dar alguma credibilidade
a légica envolvida no desenvolvimento de uma atividade de aprendizado eficaz.

Tabela 1 — Tabela de classificacdo dos dominios com os respectivos niveis
HARRISBERGER et al (1976).

Nivel Cognitivo Afetivo Psicomotor Experimental

| Conhecimento Receber (ateng¢ao) Percepcio Exposi¢io (compreensio)

11 Compreensao Responder Jogo Participagdo (aplicagao)
(voluntariedade) (voluntariedade)

I Aplicagdo Avaliar Resposta guiada Identificagdo
Compromisso (execucao) (envolvimento)
(aceitagdo)

v Analise Organizagio Resposta mecanica Internalizagao (adogao)
(importancia) (habito)

v Sintese Caracterizagao Resposta condicionada Disseminagio
(adogdo) (perfeigao) (compromisso)

Vi Avaliagao

Os primeiros trés niveis na tabela de classificacdo em cada um dos dominios podem ser
interpretados como as atividades de aprendizado em nivel da crianca. Isto €, esses niveis
tém uma orientacdo especifica de treinamento, para obter as habilidades de repeticéo e de
uso. Esses trés niveis envolvem a manipulacdo, a formacdo do hébito e atividades sem
julgamento.

Os niveis IV, V, e VI da Tabela 1 podem ser interpretados como atividades de
aprendizado do adulto. Eles envolvem habilidades mentais complexas que sdo requeridas
na sintese, na combinacdo, e na transferéncia e adaptacdo do conhecimento de uma
situacdo para outra, com habilidade e sofisticacdo. Para simplificar os niveis I, Il e 1ll
envolvem treinar e os niveis 1V, V e VI envolvem a educacéo.

Nos trés niveis superiores vé-se algumas sobreposicdes e correlacbes entre 0s niveis
cognitivos de andlise, sintese, e avaliacdo e 0s niveis correspondentes nos outros trés
dominios. Em quaisquer dos dominios 0s niveis superiores envolvem a aplicacdo de
habilidades que foram obtidas nos trés primeiros niveis. E nos trés niveis superiores, no
entanto, que se desenvolvem os atributos de tomada de decisao e de solucéo de problemas,
atributos buscados e valorizados nos graduados de engenharia e de outras escolas
profissionais. Esses sdo 0s atributos que sdo desenvolvidos pela pratica experimental dos
engenheiros.

Essas habilidades sofisticadas requerem atividades de aprendizado, que tém um
componente de interacdo com situacOes reais, abertas, complexas, desestruturadas e as
vezes indefinidas. Elas requerem uma atividade mental da mais alta classificacdo na
hierarquia de aprendizado de Gagne, que ¢é a solucdo de problemas ou a aplicacdo de
principios, veja Tabela 2. Nesse nivel de aprendizado o professor faz o papel do técnico,



mentor, tutor, consultor, 0 que € oposto ao do instrutor treinador dos trés niveis inferiores.
Como os atributos desejados nas atividades de aprendizado dos trés niveis superiores séo
essencialmente derivados do envolvimento do estudante na solucdo de problemas
complexos e atividades de decisdo, conclui-se que uma atividade pratica experimental é
relevante e talvez uma componente necessaria no programa de aprendizado.

Tabela 2 — Classifica¢do da hierarquia do aprendizado segundo Gagne -
HARRISBERGER et al (1976).

I Resposta Imitar
11 Associagdo Nome
111 Descriminagao Selecionar
v Encadeamento Ordenar
v Classificacdo Identificar
VI Principios Aplicar regras
VII Solugao de Problemas Aplicar principios

Situacio problema de metrologia elétrica

Projetar e construir um sistema de medi¢do de qualquer grandeza fisica.

Conhecer os sistemas de medicao de grandezas correlacionadas existentes;

Implementar fisicamente o sistema de medi¢do, mesmo que de forma artesanal;
Construir um procedimento de medicao para levantamento das caracteristicas técnicas do
instrumento projetado;

Levantar as incertezas de medicao do sistema projetado;

Calibrar o instrumento de medig¢ao construido;

Levantar as caracteristicas técnicas do sistema construido.



Disciplina de Metrologia
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varias possibilidades.
Contexto Real.

Resultados esperados: Que o aluno tenha nogGes iniciais de metrologia. Saiba analisar
as caracteristicas técnicas de um instrumento de medico. Mocgdes iniciais de
empreendedorismo. Tenha ao final um protdtipo de um produto que possa ser

eventualmente comercializado.

Dicas: Existem varios circuitos de sistemas de medigio disponiveis na internet, escolha
um no qual tenha interesse. Pense nas dificuldades de implementacéo do sistema, avalie
a limitacdo do tempo, talvez tenha que optar por somente uma parte do sistema. Os
trabalhos serdo avaliados pelo atendimento aos objetivos propostos e também de acordo
com o grau de dificuldade, assim mesmo que projeto complexo nédo tenha atingido um
funcionamento ideal, pode ser melhor avaliado do que um projeto mais simples.



