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METODOLOGIA DEMETODOLOGIA DEMETODOLOGIA DE
FORMAÇÃOFORMAÇÃOFORMAÇÃO



Contexto

Bem-vindo ao programa de formação de professores BRAINFINITY, uma
abordagem inovadora projetada para professores de alunos dos 11 aos 14 anos.
Este programa foi criado dentro do projeto Brainfinity Detectives - Collaborative
Problem Solving Challenge - Strategic Partnership in School Education
cofinanciado pelo Programa Erasmus+ da Comissão Europeia sob o Projeto Nr:
2022-1-PT01-KA220-SCH-000086691. Este projeto reúne uma mistura
diversificada de participantes, incluindo escolas, ONGs, empresas e especialistas
em formação, abrangendo Portugal, Eslovénia, Bulgária e Sérvia. O nosso
objetivo é capacitar educadores com as habilidades e conhecimentos para
promover habilidades de resolução de problemas nos alunos por meio do uso
envolvente e instigante de tarefas de “detetive”.

Este programa de formação está enraizado no objetivo específico de educar
professores para criar e implementar tarefas de “detetive” que incentivem os
alunos a pensar criticamente, pesquisar efetivamente e sintetizar informações de
várias fontes. Ao fazer isso, pretendemos estimular o desenvolvimento do
conhecimento funcional entre os alunos. Esta abordagem alinha-se com os
objetivos gerais do nosso projeto, que se concentra em aprimorar as habilidades
dos professores para motivar e envolver os alunos, ao mesmo tempo que facilita
uma reorganização dos métodos tradicionais de ensino.
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1.1 Introdução à formação de professores Brainfinity
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Reconhecendo a necessidade de metodologias inovadoras e abrangentes no
desenvolvimento de habilidades de resolução de problemas, o nosso parceiro
sérvio lançou com sucesso a metodologia Brainfinity. Esta abordagem, que utiliza
tarefas de “detetive” para cultivar habilidades de resolução de problemas,
mostrou resultados promissores durante a sua fase inicial em 2020. No entanto,
estamos a adaptar esta metodologia para a aplicação internacional de maneira a
conseguir um impacto mais amplo.

Um aspeto único deste programa é o seu foco em habilidades de resolução de
problemas por meio de tarefas de “detetive”, um método não amplamente
explorado ao nível da União Europeia. O programa facilita a aprendizagem e
permite que os professores desenvolvam estratégias mais eficazes para os seus
alunos. A melhoria contínua é um recurso essencial, com aprimoramentos
baseados em insights de testes piloto.



Daniel Gallego

Objetivos da formação

O programa de formação de professores Brainfinity tem como objetivo equipar os
educadores com as habilidades necessárias para aprimorar a resolução de
problemas e o pensamento crítico em alunos dos 11 aos 14 anos, por meio de
atividades educacionais interativas.

A formação de professores Brainfinity equipará educadores com diversos
métodos, ferramentas, boas práticas e exemplos da vida real para implementar
nas suas salas de aula. Esta formação inclui instruções claras sobre como
integrar tarefas de “detetive” no ensino, cobrindo aspetos como:

Etapas para criar tarefas de “detetive” envolventes;
Requisitos essenciais que essas tarefas devem atender;
Programas de formação personalizados que orientam os professores na
formulação e implementação eficaz dessas tarefas.

Ao participar desta formação, os professores estarão preparados para levar às
suas salas de aula uma experiência de aprendizagem dinâmica e interativa que
cativará as mentes dos jovens e aumentará significativamente as suas
habilidades de resolução de problemas.
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Resultados esperados

O programa de formação de professores Brainfinity é projetado para melhorar
significativamente o cenário educacional. Os principais resultados esperados
incluem  a capacidade de os professores desenvolverem habilidades avançadas
na criação e implementação de tarefas de resolução de problemas, levando a
desafios mais envolventes e apropriados para a idade dos alunos. Espera-se que
esta abordagem aumente o envolvimento e o interesse dos alunos na
aprendizagem, particularmente em atividades de resolução de problemas,
tornando a educação mais interativa e agradável.

Os alunos vão beneficiar de um pensamento crítico e habilidades analíticas
aprimoradas, essenciais para a resolução de problemas académicos e da vida
real. A formação também visa aumentar a confiança e a competência dos
professores em facilitar essas atividades, promovendo um espírito colaborativo
entre os alunos para tarefas de resolução de problemas em grupo. No geral, esta
abordagem inovadora está definida para influenciar positivamente a cultura
escolar, nutrindo o amor pela aprendizagem e a curiosidade intelectual.
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Do título do projeto pode-se inferir que se espera que os professores possuam
habilidades quantitativas altamente desenvolvidas. Embora seja necessária uma
base sólida em conhecimentos quantitativos, especialmente no trabalho com
dados, para um bom desempenho na formação Brainfinity não se espera que o
professor mentor seja um especialista em matemática e disciplinas relacionadas.
Para uma liderança de equipa bem-sucedida na formação e a implementação
dos princípios do projeto Brainfinity no ensino regular, é mais importante que o
professor desenvolva habilidades sociais essenciais.

Em primeiro lugar, os professores devem entender os processos cognitivos e
afetivos pelos quais os alunos passam ao resolver problemas. Esse
entendimento é crucial porque permite que os professores orientem os alunos de
forma mais eficaz, promovendo um ambiente onde o pensamento crítico e as
habilidades de resolução de problemas podem prosperar. Participar em
workshops de resolução de problemas em equipa é essencial para os
professores. Estes workshops são concebidos para proporcionar uma
experiência prática, permitindo que os professores, eles mesmos, se envolvam
na resolução de problemas. Este envolvimento prático ajuda os professores a
identificar os processos cognitivos e afetivos que experimentam a um nível
metacognitivo, o que, por sua vez, aumenta a capacidade de empatia e apoio
aos alunos.

1.2 Habilidades necessárias para este projeto
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Além disso, os professores devem ser capazes de identificar os resultados de
aprendizagem por meio da resolução de problemas. Reconhecer estes
resultados é vital para adaptar o ensino às necessidades dos alunos e para
garantir que as atividades de resolução de problemas estão alinhadas com os
objetivos educativos. Os professores que se preparam para a tutoria Brainfinity
têm de se organizar, de forma independente, em equipas e resolver problemas
Brainfinity. Esta abordagem colaborativa não só reflete a experiência dos alunos,
como também promove um sentido de camaradagem e de objetivo partilhado
entre os professores.

A continuação do workshop envolve uma autoavaliação crítica de soluções e
trabalho em equipa. Os professores fornecem feedback construtivo a outras
equipas, focando tanto nas soluções apresentadas quanto na dinâmica de
trabalho em equipa observada. Este ciclo de feedback é essencial para a
melhoria contínua e para o desenvolvimento de uma prática reflexiva entre os
professores. Depois disso, os professores, em equipa, identificam os resultados
de aprendizagem das suas atividades de resolução de problemas. Uma
discussão completa sobre esses resultados ocorre entre todos os participantes
do workshop, fornecendo uma plataforma para partilha de insights e estratégias.

Em resumo, embora habilidades quantitativas sejam benéficas, a ênfase do
projeto Brainfinity está no desenvolvimento de competências transversais, na
compreensão dos processos cognitivos e afetivos e na promoção de uma prática
colaborativa e reflexiva entre os professores. Estes elementos são cruciais para
liderar com êxito equipas de estudantes no concurso Brainfinity e para integrar a
resolução de problemas e o pensamento crítico nas práticas de ensino
quotidianas.
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Uma atividade muito importante para professores é criar problemas Brainfinity.
Nessa atividade, os professores despertam a criatividade e aprofundam a
compreensão dos resultados de aprendizagem, o que é crucial para os mentores
da formação Brainfinity. É importante que os problemas atendam a critérios
específicos, a saber: ser envolventes para a faixa etária pretendida,
adequadamente desafiadores, mas não excessivamente difíceis; promover o
trabalho em equipa; exigir que os alunos se envolvam em pesquisas; atuar como
uma força motivacional no processo de aprendizagem; promover o
desenvolvimento de habilidades cruciais para a vida, juntamente com o
conhecimento académico.

Orientar alunos na arte de argumentar posições é um aspeto crucial do
desenvolvimento do pensamento crítico e habilidades de comunicação.
Argumentar posições não é apenas declarar uma opinião, envolve apresentar um
caso bem fundamentado, apoiado por evidências, para persuadir outros de um
ponto de vista específico. Aqui está uma elaboração sobre as etapas e práticas
envolvidas:

Definir a posição: É essencial que os alunos comecem por articular claramente
a sua posição sobre um tema. Este passo implica compreender o cerne do que
estão a afirmar e serem capazes de expor sucintamente o ponto de vista.

1.3 Orientação de alunos no processo de argumentação
de posição
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Reunir informações relevantes: Os alunos devem ser encorajados a pesquisar
o tópico minuciosamente. Isto significa procurar informações de fontes confiáveis,
entender o contexto da questão e reunir factos que sejam pertinentes à sua
posição.

Fornecer evidências: A força de um argumento reside frequentemente nas
provas apresentadas. Os alunos devem aprender a fundamentar as suas
afirmações com fontes credíveis, incluindo factos, exemplos, estatísticas e
opiniões de especialistas. Isto não só reforça a sua argumentação, como também
demonstra a sua compreensão do tema.

Considerar contra-argumentos: Um aspeto crítico de argumentar uma posição
é reconhecer e abordar pontos de vista opostos. Isso mostra que o aluno
considerou o tópico de vários ângulos e está preparado para discutir e refutar
contrapontos, logicamente.

Manter a estrutura lógica: Organizar argumentos de forma coerente e lógica é
essencial. Isto envolve estruturar o argumento de uma forma que seja fácil de
seguir e faça sentido lógico, conduzindo o público pelo processo de raciocínio,
passo a passo.

Usar linguagem persuasiva: A escolha de palavras e frases pode impactar
significativamente a persuasão de um argumento. Os alunos devem ser
orientados a usar uma linguagem que seja convincente, assertiva e que ressoe
com o seu público.
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Estar recetivo à discussão: Uma argumentação eficaz não se resume à
apresentação de um caso, mas também a um diálogo. Os alunos devem estar
abertos a perguntas, dispostos a discutir diferentes aspetos do tema e capazes
de participar num debate construtivo.

Concluir efetivamente: Resumir os pontos principais e reforçar a posição no
final da argumentação é crucial. Uma conclusão forte deixa uma impressão
duradoura e resume de forma sucinta a essência do argumento.

Para praticar estas habilidades, um exercício prático, como debater a
popularidade de diferentes desportos, pode ser muito eficaz. Este exercício não
só envolve os alunos num tópico que é frequentemente de interesse pessoal,
como também os desafia a aplicar as etapas da argumentação. Dividindo-os em
grupos e pedindo-lhes que defendam a popularidade de um determinado
desporto, os alunos são incentivados a pesquisar, reunir provas e apresentar
argumentos estruturados. 

Durante as apresentações e o debate subsequente, o foco deve ser distinguir
entre meras opiniões e argumentos bem fundamentados. Também é uma
oportunidade para discutir a credibilidade de diferentes fontes de dados e a
importância de usar informações confiáveis. Este exercício aprimora as
habilidades de argumentação e promove o pensamento crítico, habilidades de
pesquisa e a capacidade de se envolver em discussões respeitosas e produtivas.
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Para exercícios mais práticos no desenvolvimento das habilidades dos alunos,
necessárias para a resolução eficaz de tarefas de “detetives”, consulte o
conteúdo educativo do Brainfinity (WP2).
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Os problemas do Brainfinity são projetados para desenvolver as habilidades mais
importantes da era atual, a era da Quarta Revolução Industrial. Essas
habilidades incluem, principalmente, a resolução de problemas, o pensamento
criativo, o pensamento crítico, o trabalho em equipa, a comunicação, a
colaboração com a inteligência artificial, a análise de dados e o uso de
tecnologias da informação. 

Os problemas são de contextos da vida real, ou assemelham-se a situações da
vida real, e são adaptados às experiências e interesses dos alunos. A linguagem
usada é familiar e o contexto é intrigante, captando a atenção e levando a
envolver todas as capacidades intelectuais dos alunos.

Os solucionadores são incentivados a utilizar todos os recursos possíveis, desde
a ajuda de amigos e especialistas, até ao uso de várias aplicações e inteligência
artificial. 

Existem vários tipos de problemas Brainfinity e, em seguida, são apresentadas
descrições das suas caraterísticas, juntamente com exemplos correspondentes.
Estes estão agrupados em duas categorias principais: enigmas lógicos e
problemas de “detetive”.

Enigmas lógicos: 
Enigma lógico aberto
Enigmas lógicos com soluções únicas

PARTE 2 - ENIGMAS E TAREFAS DE LÓGICA
BRAINFINITY
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Problemas de “detetive” do Brainfinity:
Problemas de “detetive” Brainfinity com solução única
Problemas de “detetive” do Brainfinity em aberto
Decifrar

Os enigmas e tarefas de lógica apresentados nas próximas secções servem
como exemplos deste tipo de problema. Versões adicionais destes problemas,
projetadas para prática, estão incluídas no folheto.

2.1 Enigma lógico aberto

Estes problemas focam no desenvolvimento do pensamento lógico e algorítmico.
Eles representam os níveis mais baixos do pensamento de ordem superior, mas é
crucial desenvolvê-los, pois servem como ferramentas poderosas na resolução de
problemas. Os problemas neste grupo são abertos, o que significa que há várias
soluções, mas as soluções podem diferir com base em critérios não
explicitamente declarados no próprio problema. Isto abre a possibilidade de
discussões de qualidade sobre soluções, promovendo o desenvolvimento do
pensamento crítico e das habilidades de comunicação. É melhor que estes
problemas se assemelhem a questões do mundo real, pois problemas deste tipo
são frequentemente encontrados no mercado de trabalho e na vida diária. O
Problema 1 é um exemplo deste tipo de problema.
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Problema 1: Agenda dos médicos



2.2 Enigmas lógicos com solução única

Assim como os problemas do tipo anterior, estes problemas também
desenvolvem o pensamento algorítmico e lógico, com maior ênfase neste caso.
Eles têm uma solução única, e é fácil verificar se a solução obtida está correta, ou
seja, se ela satisfaz todos os critérios (pistas). Estes são problemas dos
chamados enigmas de Einstein, sobre os quais pode aprender mais neste link.
Pode encontrar mais problemas deste tipo neste link, onde pode escolher a
dificuldade e o tamanho dos problemas. Estes problemas podem não ter a
narrativa mais bem estruturada, mas podem ser úteis para melhorar o seu
raciocínio lógico e algorítmico. Os Problemas 2 e 3 são exemplos deste tipo de
problemas.

Problema 2: Perda de peso

17

https://www.youtube.com/watch?v=1rDVz_Fb6HQ
https://logic.puzzlebaron.com/
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Problema 3: Aplicações móveis



2.3 Problemas de “detetive” Brainfinity com solução
única

Estes problemas provaram ser os mais envolventes para os alunos e
representam o cerne do projeto Brainfinity. Estes são problemas de “detetive”
com contextos muito interessantes, intimamente alinhados com os interesses dos
alunos. Estes problemas desafiam os alunos a explorar e a colaborar como uma
equipa para os resolver. 

Além do pensamento lógico e algorítmico, também desenvolvem o pensamento
associativo, a colaboração com a inteligência artificial e o uso de tecnologias da
informação. Muitos destes problemas também desenvolvem competências
quantitativas. 

A natureza fechada das soluções tem os seus prós e contras. No lado negativo,
limita a criatividade, mas no lado positivo, os solucionadores podem ter a certeza
de que encontraram a solução correta, e a avaliação é direta. Esta natureza
fechada permite que estes problemas sejam transformados em desafios do tipo
escape room. 

Mesmo em atividades de formação de equipas dentro das empresas, recomenda-
se a resolução colaborativa de tais problemas, mas é difícil encontrar estes
problemas online. O desenvolvimento destes problemas é um dos principais
objetivos deste projeto. Os problemas a seguir ilustram esse tipo.

19
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Problema 4: Viagem

Problema 5: Pai Natal
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Problema 6: Ator/atriz
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Problema 7: Amigo Perdido



2.4 Problemas de “detetive” Brainfinity abertos

Ao contrário dos problemas do tipo anterior, a solução destes problemas não é
única. Este facto permite desenvolver o pensamento criativo e crítico dos
solucionadores, nomeadamente a capacidade de tomar decisões. Abre também a
possibilidade de organizar discussões sobre as soluções dos problemas, com
especial atenção para os critérios que não são explicitamente indicados.

Tal como o tipo anterior de problemas, estes problemas são muito atrativos para
os alunos. Os problemas seguintes ilustram este tipo, sendo o primeiro uma
variante de transição entre estes dois tipos: apresenta um problema com uma
solução única até à etapa final, onde entra em ação o pensamento divergente.

Problema 8: Líder

23
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Problema 9: Extraterrestres em Marte
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Problema 10: FBI
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Problema 11: Siracusa
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2.5 Decifrar

Criptoanálise é o estudo de analisar e decifrar códigos ou cifras para entender o
seu conteúdo sem ter acesso à chave ou ao algoritmo usado para a encriptação.
Envolve técnicas como análise de frequência, reconhecimento de padrões e
análise matemática para quebrar a encriptação e revelar a mensagem original. A
criptoanálise é essencial no campo da criptografia para testar a força dos
métodos de encriptação e desenvolver algoritmos mais fortes para proteger
informações confidenciais.

Estes problemas são muito interessantes para os alunos e bastante exigentes
mentalmente. Além disso, resolvê-los exige que os alunos tenham um alto nível
de habilidades quantitativas, pensamento divergente desenvolvido e criatividade.
A criptoanálise geralmente envolve conceitos matemáticos como probabilidade,
álgebra e teoria dos números. Ao envolverem-se em atividades de criptoanálise,
os alunos podem melhorar as suas habilidades matemáticas de uma forma
prática e envolvente.

Compreender como funciona a encriptação, e como pode ser quebrada, ajuda os
alunos a ficarem mais conscientes das questões de cibersegurança. Aprendem a
importância de proteger as suas informações pessoais e as consequências de
métodos de encriptação fracos.

Às vezes, a criptoanálise exige pensar fora da caixa e criar abordagens
inovadoras para quebrar códigos. Incentivar os alunos a envolverem-se em
criptoanálise promove a criatividade e a inovação.
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A criptoanálise é uma habilidade valiosa em vários campos, incluindo segurança
cibernética, inteligência e aplicação da lei. Apresentar criptoanálise a alunos de
tenra idade pode despertar o interesse nestes campos e prepará-los para
futuras oportunidades de carreira.

De um modo geral, a resolução de problemas de criptoanálise não só dota os
alunos de competências valiosas, como também os capacita para se tornarem
cidadãos digitais mais informados e responsáveis.

As tarefas a seguir ilustram problemas de criptoanálise adaptados para
estudantes. Todos estes problemas contêm conceitos básicos de criptografia
dentro deles.

Problema 12: Descodificar a mensagem
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Problema 13: Fibonacci
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Problema 14: Mensagem do cientista



Nesta secção, o nosso objetivo é ensinar-lhe a criar problemas de Brainfinity por
si próprio, para que possa melhorar a sua prática de ensino e organizar com
sucesso uma competição de Brainfinity na sua comunidade. Como viu no capítulo
anterior, resolver problemas de Brainfinity requer uma série de competências
importantes no mundo atual, e criar problemas requer ainda mais. Especialmente
na criação de problemas de Brainfinity, é importante pensar fora da caixa, dar
largas à imaginação e deixar a criatividade fluir.

É crucial aproveitar a sinergia de equipa porque ela expande os horizontes
mentais e impulsiona a criatividade. Então, tudo o que faz dentro desta formação
é em colaboração com uma equipa e deverá esforça-se por ouvir os outros,
respeitar as opiniões e os argumentos dos outros e ajudar os membros da sua
equipa a darem o melhor de si intelectualmente nesta tarefa desafiadora.

Esta formação está dividida em cinco fases, que não são distribuídas
uniformemente em termos de duração ou nível de dificuldade.
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PARTE 3 - FORMAÇÃO DE PROFESSORES
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3.1 Desenvolver habilidades Brainfinity

Para criar um problema Brainfinity com sucesso, deve primeiro familiarizar-se
com este tipo de problema, diretamente. Nesta fase, irá trabalhar na resolução
dos 14 problemas listados na Parte 2, exatamente nessa ordem. Nos problemas
2 e 3, pode usar a ferramenta neste link. Siga as etapas importantes na resolução
de problemas.

3.1.1 Etapa 1: Brainstorming

O brainstorming é uma técnica criativa de resolução de problemas usada para
gerar um grande número de ideias ou soluções para um problema ou desafio
específico. 

Crie um ambiente confortável e relaxado, propício ao pensamento livre. Comece
por definir claramente o problema. Isto define o foco para a sessão de
brainstorming. 

Incentive-se, a si e aos seus colegas de equipa, a suspenderem o julgamento e a
crítica durante o processo de brainstorming, porque o objetivo é gerar o maior
número possível de ideias, independentemente da sua viabilidade ou qualidade.
A quantidade é fundamental nesta fase. As ideias devem ser breves e diretas.

Em equipa, pensem criativamente e explorm diferentes perspetivas. Construam
as suas ideias com base nas ideias dos seus colegas de equipa. Uma ideia pode
desencadear outra, levando a soluções ainda mais criativas. 

https://www.jsingler.de/apps/logikloeser/?language=en#(at:s,items:!(!(Steffi,George,Barack,Carla,Roger),!(Cambridge,Obama,Graf,Federer,Bruni),!('1969','2013','1961','1967','1981'),!(CH,UK,D,USA,F)),ms:t,n:!(),nc:4,ni:5,p:!(),v:0)


3.1.2 Etapa 2: Avaliação e seleção de ideias

3.1.3 Etapa 3: Planeamento de Ações 
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Após a sessão de brainstorming, revejam a lista de ideias e identifiquem
aquelas que se destacam ou têm mais potencial. Refinem e consolidem ideias
semelhantes. Avaliem as ideias com base em critérios como viabilidade, eficácia
e alinhamento com objetivos. Selecionem as ideias mais promissoras para
prosseguir.

Registem todas as ideias, sem julgamento ou avaliação. Isto pode ser feito num
quadro branco, flip chart ou documento digital onde todos podem ver as ideias
propostas. 

O brainstorming é uma técnica versátil que pode ser usada em vários cenários,
desde reuniões de negócios até atividades em sala de aula, para gerar soluções
criativas para problemas e estimular a inovação.

Desenvolvam um plano de ação para implementar as ideias selecionadas.
Atribuam responsabilidades e estabeleçam um plano para monitorizar o
progresso. Se necessário, dividam o problema em várias partes e atribuam
funções, especificando quem fará o quê na equipa.



3.1.4 Etapa 4: Investigação

3.1.5 Etapa 5: Formulação da solução

Esta é a fase em que todas as peças precisam de se juntar para uma solução.
Nesta fase, é importante formular a solução de uma forma que seja
compreensível e convincente para todos. Aqui, devem usar algumas técnicas
clássicas de pensamento crítico. 

Imaginem primeiro que a equipa está a apresentar esta solução a um cliente que
tem de convencer da exatidão e eficácia da solução. 

Além disso, imaginem que outra pessoa lhes apresentava esta solução como
cliente, ficariam satisfeitos? 

Por fim, considerem a solução como se fosse de uma equipa concorrente e
tentem criticá-la. Depois de passarm por estes três testes, formulem a solução
final. Façam o upload da solução num documento do Google.
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De acordo com o plano de ação, conduzam todas as pesquisas necessárias e
registem as conclusões a que chegaram. Esta fase pode ser conduzida de
forma colaborativa, ou cada membro da equipa pode conduzi-la
individualmente, de acordo com as funções atribuídas.



3.1.6 Etapa 6: Avaliação a nível de grupo

Solução da Equipa 1

Acha que a solução
atende aos
requisitos do
problema? Se não,
explique o porquê.

A solução é clara e fácil
de ler? Insira
melhorias, se
necessário.

O que recomendaria
especificamente sobre
esta solução?

Equipa 1

Equipa 2
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Nesta fase, todas as soluções devem estar visíveis para todas as equipas. As
equipas trabalham então na avaliação das soluções usando as tabelas
fornecidas, que devem estar num documento do Google visível para todos
(expandir a tabela de acordo com o número de equipas).

Para alguns problemas, estas tabelas serão bastante escassas, enquanto que
para outros, passarão muito tempo a trabalhar nos textos. Tudo depende da
natureza do problema e da qualidade das soluções. Depois disto, devem efetuar
um arredondamento final das soluções, que não é necessário considerar como
uma fase separada.



3.2 Identificação de processos cognitivos

Esta parte da formação é crucial para o capacitar a desenvolver as competências
de criação de problemas de deteção adequadas. É importante que os problemas
estimulem o desenvolvimento de um pensamento de ordem superior. 

A este respeito, para este segmento de formação, é essencial considerar a
taxonomia de Bloom dos resultados da aprendizagem. Os problemas em si estão
intimamente ligados à realidade, pelo que um grande número de resultados se
enquadrará no domínio da aplicação. Nesta perspetiva, os participantes devem
ser encorajados a identificar resultados nos domínios da análise, da síntese e da
avaliação.

A metacognição é crucial para identificar resultados. Metacognição é a
capacidade de pensar sobre o próprio processo de pensamento. Envolve estar
ciente e entender como resolver problemas, tomar decisões e regular processos
cognitivos. A metacognição permite que os indivíduos monitorizem e controlem as
suas atividades cognitivas, como planear, monitorizar o progresso, avaliar
estratégias e fazer ajustes conforme necessário. Ela desempenha um papel
crucial na aprendizagem e na resolução de problemas, ajudando os indivíduos a
tornarem-se aprendizes e pensadores mais eficazes. 
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Por esta razão, a formação neste domínio começa com um brainstorming em
equipas sobre a listagem dos processos cognitivos que identificaram através das
atividades de resolução de problemas da fase anterior da formação. Em primeiro
lugar, como equipa, identifiquem os processos cognitivos para cada problema
individualmente e, em seguida, introduzam na tabela abaixo os resultados que
ainda não foram introduzidos por nenhuma equipa. Para cada processo cognitivo
específico, encontrem a categoria apropriada na taxonomia de Bloom.

Lembrar:
recordar
factos,
informações
ou conceitos
da memória.

Compreensão:
compreender e
interpretar
informações,
incluindo
explicar ideias
ou conceitos
com as
próprias
palavras.

Aplicar:
usar
conhecimento
ou conceitos
em situações
novas ou
práticas.

Analisar:
dividir as
informações
nas suas
partes
componentes
e examinar as
relações entre
elas.

Avaliar:
fazer
avaliações
com base em
critérios e
padrões.

Criar:
gerar novas ideias,
produtos ou
soluções com
base em
conhecimentos ou
conceitos
existentes.

Problema
1

Problema
2

Problema
3

Problema
4

...
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3.3 Criar problemas de enigmas lógicos

Chegámos à primeira fase da formação em que se espera que se criem
problemas. Não se trata de uma fase completamente livre, pelo contrário,
trabalha-se num ambiente semiestruturado. Nomeadamente, a tarefa é fazer  o
download de um problema da sua equipa à escolha, a partir da hiperligação, e
reestruturar a sua narrativa de modo a torná-la cativante e compreensível para
os alunos. Tenham em atenção que mesmo alterações muito pequenas podem
perturbar a estrutura lógica do problema. Espera-se criatividade, mas dentro das
regras lógicas impostas pelo problema escolhido. Se a sua equipa se sentir
preparada para criar problemas deste tipo, de forma independente, podem
tentar fazê-lo.

Nesta secção, é importante seguir os passos que gradualmente os vão levar a
um enigma lógico satisfatório do tipo Einstein. O texto a seguir descreve esses
passos.

3.3.1 Brainstorming

Usem a técnica de brainstorming para escolher o problema que vão rever, bem
como para gerarem ideias sobre como mudar a narrativa do problema.
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3.3.2 Resolução

Resolvam o enigma usando a metodologia consistente com a secção onde
resolveram os problemas (o segundo e o terceiro problema). Registem cada
passo enquanto resolvem. Quando chegarem à solução final, revejam os passos
e tentem minimimá-los e simplificá-los, para torná-los o mais claros possível para
o leitor.

3.3.3 Criação

Nesta parte, a tarefa é conceber, em colaboração, um texto que sirva de
introdução ao enigma lógico (até 1000 caracteres). Este texto (estímulo) deve
motivar os alunos a empenharem-se na resolução de problemas. Depois,
adaptem todas as pistas ao texto e animem-nas, para que sejam o mais
interessantes possível para os alunos.

3.3.4 Verificação

Repitam o enigma como se não soubessem a solução e verifiquem se a estrutura
lógica do mesmo foi comprometida.

3.3.5 Adaptação da solução

Agora, regressem à solução do enigma original e reformulem-na para adequá-la à
vossa criação.
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3.3.6 Avaliação a nível de grupo

Nesta fase, todos os problemas com soluções devem ser visíveis para todas as
equipas. As equipas trabalham então na resolução e avaliação dos enigmas e
soluções de outras equipas usando as tabelas fornecidas, que devem ser abertas
num documento do Google e estar visível para todos. Não leiam a solução antes
de resolverem o problema para verificar se o enigma é logicamente consistente e
para determinar a sua dificuldade (aumentar a tabela de acordo com o número de
equipas).

Enigma lógico da Equipa 1

O texto do
enigma é
compreensível?
Escreva
sugestões de
melhoria.

Existe uma
solução que
satisfaz todas as
pistas e é
única?

A solução é clara
e fácil de ler?
Insira melhorias,
se necessário.

Estime a
dificuldade do
problema.

1

2
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3.3.7 Finalizar o enigma

Depois de lerem todos os comentários ao vosso enigma, façam as alterações
apropriadas e insiram o enigma e a respetiva solução na tabela abaixo.

QUADRO PARA OS ENIGMAS DE LÓGICA

Equipa

Título do enigma lógico

Introdução - até 1000 caracteres

Pistas que levam à solução (5 a 10 pistas,
dependendo do nível de dificuldade do enigma)

Solução



3.4 Criar o problema de “detetive” Brainfinity

3.4.1 Escolha do tipo de problema
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Chegamos à fase mais importante da formação. Acreditamos que, ao passar
pelos estágios anteriores, estão preparados intelectual e emocionalmente para
criarem os vossos próprios problemas Brainfinity. Aqui vão precisar envolver
todas as vossas capacidades intelectuais e criativas para concluir a tarefa com
sucesso. A colaboração em equipa é crucial, assim como seguir os passos que
descrevemos.

No início, precisam decidir que tipo de problema Brainfinity querem criar. Podem
escolher um dos três tipos: problema de “detetive Brainfinity” com solução única,
problema de “detetive Brainfinity” aberto ou decifrar.



3.4.2 Brainstorming

3.4.3 Explorar
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Tal como nas outras actividades até agora, começamos esta com um
brainstorming. Desta vez, têm de ser muito mais pacientes e ouvirem-se uns aos
outros. Devem gerir o maior número possível de ideias sobre o contexto do vosso
problema. Com o contexto, devem também apresentar ideias básicas para
transformá-lo num problema de “detetive”. Depois de esgotarem todas as ideias,
analisem cuidadosamente cada uma delas e escolham o que será o contexto do
vosso problema, bem como as ideias básicas para criar o problema. Nesta fase,
utilizem tudo o que possa estimular o pensamento divergente e a criatividade,
principalmente os motores de busca da internet e a inteligência artificial.

Agora que têm o contexto básico do problema e as principais ideias em torno das
quais o problema será formado, têm de passar para a fase de pesquisa.
Enquanto pesquisam o contexto do problema, partilhem com a equipa e anotem
quaisquer ideias que encontrarem e que possam ser úteis para criar o problema.
Depois de acabarem a pesquisa, revejam todas as ideias, reformulem-nas, se
necessário, e classifiquen-nas, para se prepararem para a próxima fase - criar o
problema.



3.4.4 Criação

3.4.5 Solução
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Agora estamos no pico da formação. Este é o momento em que precisam ser
mais criativos. Com base nas ideias e dados que assinalram, vão precisar de
criar uma história. Certifiquem-se de que incluem uma história introdutória (não
mais do que 1000 caracteres) antes de formular o problema em si. A história
introdutória deve intrigar os alunos e motivá-los a envolverem-se na resolução
do problema. Por issso, a narrativa de todo o problema deve ser adaptada aos
alunos. A declaração do problema não deve exceder 2000 caracteres e deve
ser o mais inequívoca possível.

Depois de formularem o problema, escrevam a solução passo a passo. Se
durante a escrita da solução perceberem que algum passo é muito difícil ou,
inversamente, algumas conclusões são alcançadas muito facilmente, podem
regressar à formulação do problema e adicionar ou remover alguma ajuda.
Depois disso, partilhem com as outras equipas a formulação do problema, sem a
solução, num documento do Google.



3.4.6 Avaliação a nível de grupo 

Problema Brainfinity da Equipa 1

A formulação do
problema é clara e
adequada para os
alunos? Insira
sugestões de
melhoria.

Estime a dificuldade do
problema. Quais etapas
na resolução
apresentaram um
desafio particular e
porquê?

O que destacaria como
boa prática na
formulação do
problema?

1

2
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Esta é provavelmente a parte mais interessante da formação, onde se resolvem
problemas uns para os outros. Certifiquem-se de que, ao resolver, vocês
também analisam o problema e registam todas as etapas da solução, tanto
aquelas que vos levaram à solução, quanto aquelas que vos levaram ao erro.
Isto é importante para que possam avaliar a dificuldade e a consistência do
problema. Depois disso, preencham a tabela abaixo para o problema que
resolveram.



3.4.7 Instruções para avaliar a solução do problema
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Imaginem que fazem parte do júri de um concurso Brainfinity e que têm de avaliar
a solução de uma equipa. Para o fazer com sucesso, têm de antecipar o que os
alunos são capazes de fazer neste problema e como o vão avaliar. A forma como
as outras equipas resolveram o problema também vos pode ajudar neste aspeto.
Por isso, descrevam com o máximo de pormenor possível como vão avaliar cada
passo provável na resolução do problema. Na prática, é muito provável que surja
uma solução que não tenha sido prevista nas instruções de avaliação. O júri lida
especificamente com essas soluções e avalia a sua qualidade em comparação
com a qualidade da solução oficial e das outras soluções.
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3.4.8 Avaliação de soluções e problemas de detetive Brainfinity a
nível de grupo

Agora precisam partilhar a solução para o problema e as instruções de
avaliação com todas as equipas. Aí, vão avaliar as soluções e instruções de
avaliação para os problemas de outras equipas completando a tabela abaixo.

Solução do problema Brainfinity da Equipa 1

Cada passo da solução é
claro? Sugira melhorias.

Mudaria alguma coisa nas
instruções de avaliação? Explique
porquê e como.

1

2
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Agora leiam cuidadosamente todos os feedbacks sobre o problema, tanto na
formulação quanto na solução e instruções de avaliação. Façam mudanças que
possam melhorar o problema e insiram o produto finalizado na tabela abaixo.

QUADRO PARA PROBLEMAS DE “DETETIVE”

3.4.9 Produto acabado

Equipa

Título da tarefa dos detetives

Tipo de problema Brainfinity

Materiais necessários 

Introdução - até 1000 caracteres

Formulação da tarefa - até 2000 caracteres

Sugestões para identidade visual e design

Instruções para avaliar soluções

Comentário adicional - se houver, até 1000
caracteres

Links para materiais adicionais



O desenvolvimento de competências essenciais nos alunos para o século XXI
exige que os seus professores efetuem uma mudança fundamental na sua
abordagem ao ensino. É necessário reformular o ensino para que se assemelhe à
realidade e às situações quotidianas. Essas situações são complexas e
multidisciplinares e exigem a ligação de conhecimentos de diferentes domínios.
Requerem pensamento analítico e crítico, cooperação e criatividade.

A metodologia e a formação Brainfinity fornecem aos professores orientações
detalhadas e ferramentas para conceberem tarefas que incentivem os alunos a
colaborar, refletir, discutir, analisar e ser criativos. O método é muito exigente,
porque requer que os professores libertem e utilizem a sua criatividade e
trabalhem em conjunto com os seus colegas para preparar tarefas para os
alunos. Ao contrário da forma normal de trabalhar e da abordagem ao ensino,
exige que se pense fora da caixa e que se recorra à utilização de ferramentas
online no trabalho - o que também contribui para a literacia digital dos
professores.
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PARTE 4 -  CONCLUSÃO



Haverá uma recompensa pelo esforço de criar tarefas Braininifty. Já na própria
aula, o clima de cooperação e o entusiasmo dos alunos serão um sinal de que o
esforço investido é totalmente justificado. Haverá maior satisfação para um
professor dedicado do que quando os alunos não querem sair da sala de aula
depois de terminada? Ou quando os alunos perguntam: podemos fazer outra
tarefa? A experiência que temos com a aplicação deste método diz que o
resultado será exatamente este. Para não falar da satisfação que um professor
tem quando se despede de um aluno que preparou para as situações de vida e
de trabalho que o esperam no futuro.

Portanto, libertem a criatividade reprimida e mergulhem no mundo dos
problemas lógicos e tarefas que apresentamos nesta formação. Temos a
certeza de que vão gostar de trabalhar juntos e transformar os alunos em
verdadeiros detetives Brainfinity!
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TOOLKIT DETOOLKIT DETOOLKIT DE
IMPLEMENTAÇÃO DAIMPLEMENTAÇÃO DAIMPLEMENTAÇÃO DA

FORMAÇÃOFORMAÇÃOFORMAÇÃO



Introdução

O objetivo principal deste Conjunto de Implementação de Formação é fornecer
aos professores recursos extras e orientação para a entrega eficaz do nosso
programa de formação Brainfinity, para crianças dos 11 aos 14 anos. Este
conjunto inclui a coleção de 50 enigmas lógicos e tarefas criadas pela equipa do
projeto, que podem ser usadas pelos professores nas salas de aula. Também
inclui ferramentas para observação e autorreflexão do professor, formulários para
rastrear o desenvolvimento de habilidades e mudanças de atitudes, conselhos
sobre como fornecer feedback construtivo aos alunos e uma pesquisa para
avaliar o teste piloto do programa. Todos estes componentes são
cuidadosamente projetados com um objetivo singular: apoiar e capacitar os
professores nos seus esforços para promover melhores habilidades de resolução
de problemas nos alunos.
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Conteúdo educacional Brainfinity

Folheto com 50 tarefas do Brainfinity
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A base teórica do nosso programa de formação é o conteúdo educativo
Brainfinity. Este é o LINK para a versão do folheto em inglês.

As tarefas nesta coleção são colocadas por ordem: das mais fáceis para as mais
exigentes. É importante apresentar aos alunos as tarefas mais fáceis em primeiro
lugar e apoiá-los na procura de soluções. Desta forma, os alunos sentir-se-ão
encorajados a prosseguir para as tarefas mais exigentes. Poderá ficar
surpreendido com a facilidade com que as tarefas podem ser realizadas quando
os alunos estiverem “infetados” com o vírus Brainfinity! LINK

https://drive.google.com/file/d/1LJdCgW8Rb1uP3o1Hgtlr3JbaqYfTbSgL/view?usp=sharing


Formulários de observação sobre habilidades
adquiridas e mudança de atitudes
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Esses formulários servem como um meio para os professores monitorizarem e
registarem a progressão das habilidades dos alunos e mudanças de atitude ao
longo do programa Brainfinity. Estes facilitam o rastreio do crescimento individual
e coletivo dos alunos em áreas como pensamento lógico e analítico, trabalho em
equipa e exploração de dados. Ao observar as mudanças nos alunos, antes e
depois de vários segmentos do programa, os professores podem medir o impacto
das suas instruções. Esse insight permite que se possam ajustar técnicas de
ensino para atingir resultados ideais.

Link: Ferramenta de avaliação Brainfinity sobre habilidades adquiridas e mudança
nas atitudes dos alunos

https://docs.google.com/document/d/1zLDRhy9Yjw2oPdrvgfI0arNfr2KRfgO4ds-F8nqDbxM/edit
https://docs.google.com/document/d/1zLDRhy9Yjw2oPdrvgfI0arNfr2KRfgO4ds-F8nqDbxM/edit


Dicas para fornecer feedback aos alunos

É crucial que, durante todo o processo de resolução de problemas, tanto na fase
preparatória quanto na competitiva, os alunos recebam feedback construtivo que
facilitará o seu progresso. É por isso que desenvolvemos listas de verificação que
ajudarão os professores a identificar mais facilmente as áreas em que um aluno
pode progredir. Isto torna mais fácil para os professores fornecerem feedback.
Com base na lista de verificação, o professor dá feedback ao aluno e deve
atender aos seguintes critérios: 

ser comunicado em linguagem próxima ao aluno;
ser informativo, no sentido de que o aluno possa inferir o que precisa fazer
para progredir na direção certa;
ser afirmativo e não apenas listar as deficiências notadas; 
ser motivacional, encorajando o aluno a explorar e resolver problemas mais
aprofundadamente.

Link: Brainfinity - Fornecer feedback aos alunos
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https://docs.google.com/document/d/1cA6PMS_dxtgEhBznAc2YDyrnQFildsfIPvD0VV1d9ow/edit


Lista de verificação para professores: preparar os
alunos para a competição nacional Brainfinity

Inquérito de Avaliação da Formação de
Professores/Testes Piloto
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Estamos certos de que esta formação o motivará a partilhar as suas novas
competências na sua sala de aula. A abordagem Brainfinity ao ensino será bem
aceite pelos alunos, temos a certeza de que eles vão gostar do processo de
aprendizagem tanto quanto você gostou da formação Brainfinity. No entanto, a
preparação para o concurso nacional exige um trabalho contínuo, pelo que lhe
damos alguns conselhos úteis sob a forma de uma lista de verificação.

Link: Lista de verificação Brainfinity para professores: preparar os alunos para a
competição nacional Brainfininty

Este formulário foi criado para recolher feedback sobre o teste piloto do nosso
programa de formação, com o objetivo de entender a sua eficácia e reunir
sugestões de melhorias.

Link: Inquérito de avaliação

https://docs.google.com/document/d/1zNPh7tW5HO3Q5qqR_X-MtlGMJY_ZySp-cEQsfPZo9mY/edit
https://docs.google.com/document/d/1zNPh7tW5HO3Q5qqR_X-MtlGMJY_ZySp-cEQsfPZo9mY/edit
https://docs.google.com/forms/d/1PJXpqTaBtIEplKGsRnAEU6SD26Ho6N9PZabJD5D7vNY/viewform?edit_requested=true
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