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PARTE 1 - PARTE TEORICA

1.1 Introducao a formacao de professores Brainfinity

Contexto

Bem-vindo ao programa de formacao 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 Comissao Europeia sob o Projeto Nr:
2022-1-PT01-KA220-SCH-000086691. Este projeto reune uma mistura
diversificada de participantes, incluindo escolas, ONGs, empresas e especialistas
em formacé&o, abrangendo Portugal, Eslovénia, Bulgaria e Sérvia. O nosso
objetivo é capacitar educadores com as habilidades e conhecimentos para
promover habilidades de resolugao de problemas nos alunos por meio do uso
envolvente e instigante de tarefas de “detetive”.

Este programa de formagao esta enraizado no objetivo especifico de educar
professores para criar e implementar tarefas de “detetive” que incentivem os
alunos a pensar criticamente, pesquisar efetivamente e sintetizar informacdes de
varias 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 reorganizagcdo dos métodos tradicionais de ensino.
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Reconhecendo a necessidade de metodologias inovadoras e abrangentes no
desenvolvimento de habilidades de resolugao de problemas, o nosso parceiro
sérvio langou com sucesso a metodologia Brainfinity. Esta abordagem, que utiliza
tarefas de “detetive” para cultivar habilidades de resolucao de problemas,
mostrou resultados promissores durante a sua fase inicial em 2020. No entanto,
estamos a adaptar esta metodologia para a aplicagao internacional de maneira a
conseguir um impacto mais amplo.

Um aspeto unico deste programa é o seu foco em habilidades de resolugéo de
problemas por meio de tarefas de “detetive”, um método ndo amplamente
explorado ao nivel da Unido Europeia. O programa facilita a aprendizagem e
permite que os professores desenvolvam estratégias mais eficazes para os seus
alunos. A melhoria continua € um recurso essencial, com aprimoramentos
baseados em insights de testes piloto.
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Objetivos da formacgao

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

A formacao de professores Brainfinity equipara educadores com diversos
métodos, ferramentas, boas praticas e exemplos da vida real para implementar
nas suas salas de aula. Esta formacgao inclui instrugdes 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 formagao personalizados que orientam os professores na

formulacao e implementacao eficaz dessas tarefas.

Ao participar desta formacao, os professores estardo preparados para levar as
suas salas de aula uma experiéncia de aprendizagem dinamica e interativa que
cativara as mentes dos jovens e aumentara significativamente as suas
habilidades de resolug¢ao de problemas.

'\
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Resultados esperados

O programa de formacéao de professores Brainfinity & projetado para melhorar
significativamente o cenario educacional. Os principais resultados esperados
incluem a capacidade de os professores desenvolverem habilidades avancadas
na criagcado e implementacao de tarefas de resolucédo 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 resolugcao de problemas,
tornando a educacgéo mais interativa e agradavel.

Os alunos vao beneficiar de um pensamento critico e habilidades analiticas
aprimoradas, essenciais para a resolucao de problemas académicos e da vida
real. A formagao também visa aumentar a confianga e a competéncia dos
professores em facilitar essas atividades, promovendo um espirito colaborativo
entre os alunos para tarefas de resolucao de problemas em grupo. No geral, esta
abordagem inovadora esta definida para influenciar positivamente a cultura
escolar, nutrindo o amor pela aprendizagem e a curiosidade intelectual.
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1.2 Habilidades necessarias para este projeto

Do titulo do projeto pode-se inferir que se espera que os professores possuam
habilidades quantitativas altamente desenvolvidas. Embora seja necessaria uma
base solida em conhecimentos quantitativos, especialmente no trabalho com
dados, para um bom desempenho na formacao Brainfinity ndo se espera que o
professor mentor seja um especialista em matematica e disciplinas relacionadas.
Para uma lideranca de equipa bem-sucedida na formacao e a implementagcao
dos principios do projeto Brainfinity no ensino regular, € 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 critico e as
habilidades de resolugao de problemas podem prosperar. Participar em
workshops de resolucido de problemas em equipa é essencial para os
professores. Estes workshops s&o concebidos para proporcionar uma
experiéncia pratica, permitindo que os professores, eles mesmos, se envolvam
na resolugcao de problemas. Este envolvimento pratico ajuda os professores a
identificar os processos cognitivos e afetivos que experimentam a um nivel
metacognitivo, 0 que, por sua vez, aumenta a capacidade de empatia e apoio
aos alunos.




{};,;}bruinf_inity

o W

Além disso, os professores devem ser capazes de identificar os resultados de
aprendizagem por meio da resolucao de problemas. Reconhecer estes
resultados ¢é vital para adaptar o ensino as necessidades dos alunos e para
garantir que as atividades de resolucido de problemas estao alinhadas com os
objetivos educativos. Os professores que se preparam para a tutoria Brainfinity
tém de se organizar, de forma independente, em equipas e resolver problemas
Brainfinity. Esta abordagem colaborativa ndo so reflete a experiéncia dos alunos,
como também promove um sentido de camaradagem e de objetivo partilhado
entre os professores.

A continuacdo do workshop envolve uma autoavaliacao critica de solucdes e
trabalho em equipa. Os professores fornecem feedback construtivo a outras
equipas, focando tanto nas solu¢des apresentadas quanto na dindmica de
trabalho em equipa observada. Este ciclo de feedback é essencial para a
melhoria continua e para o desenvolvimento de uma pratica reflexiva entre os
professores. Depois disso, os professores, em equipa, identificam os resultados
de aprendizagem das suas atividades de resolugao de problemas. Uma
discussao 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 énfase do
projeto Brainfinity esta no desenvolvimento de competéncias transversais, na
compreensao dos processos cognitivos e afetivos e na promogao de uma pratica
colaborativa e reflexiva entre os professores. Estes elementos sado cruciais para
liderar com éxito equipas de estudantes no concurso Brainfinity e para integrar a
resolucdo de problemas e o pensamento critico nas praticas de ensino
quotidianas.
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1.3 Orientacao de alunos no processo de argumentacao
de posicao

Uma atividade muito importante para professores é criar problemas Brainfinity.
Nessa atividade, os professores despertam a criatividade e aprofundam a
compreensao dos resultados de aprendizagem, o que é crucial para os mentores
da formacao Brainfinity. E importante que os problemas atendam a critérios
especificos, a saber: ser envolventes para a faixa etaria pretendida,
adequadamente desafiadores, mas ndo excessivamente dificeis; promover o
trabalho em equipa; exigir que os alunos se envolvam em pesquisas; atuar como
uma forga 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 posi¢des € um aspeto crucial do
desenvolvimento do pensamento critico e habilidades de comunicacéo.
Argumentar posicdes néo € apenas declarar uma opinido, envolve apresentar um
caso bem fundamentado, apoiado por evidéncias, para persuadir outros de um
ponto de vista especifico. Aqui estd uma elaboracao sobre as etapas e praticas
envolvidas:

Definir a posicdo: E essencial que os alunos comecem por articular claramente
a sua posic¢ao sobre um tema. Este passo implica compreender o cerne do que
estdo a afirmar e serem capazes de expor sucintamente o ponto de vista.

10
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Reunir informacgoes relevantes: Os alunos devem ser encorajados a pesquisar
o tépico minuciosamente. Isto significa procurar informacdes de fontes confiaveis,
entender o contexto da questao e reunir factos que sejam pertinentes a sua
posicao.

Fornecer evidéncias: A forga de um argumento reside frequentemente nas
provas apresentadas. Os alunos devem aprender a fundamentar as suas
afirmacdes com fontes crediveis, incluindo factos, exemplos, estatisticas e
opinides de especialistas. Isto ndo so6 refor¢ca a sua argumentacdo, como também
demonstra a sua compreensao do tema.

Considerar contra-argumentos: Um aspeto critico de argumentar uma posicéo
€ reconhecer e abordar pontos de vista opostos. Isso mostra que o aluno
considerou o tépico de varios angulos e esta preparado para discutir e refutar
contrapontos, logicamente.

Manter a estrutura légica: Organizar argumentos de forma coerente e logica é
essencial. Isto envolve estruturar o argumento de uma forma que seja facil de
seqguir e faga sentido légico, conduzindo o publico pelo processo de raciocinio,
passo a passo.

Usar linguagem persuasiva: A escolha de palavras e frases pode impactar
significativamente a persuasao de um argumento. Os alunos devem ser
orientados a usar uma linguagem que seja convincente, assertiva e que ressoe
com 0 seu publico.

11
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Estar recetivo a discussao: Uma argumentacao eficaz ndo se resume a
apresentacao de um caso, mas também a um dialogo. 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 reforcar a posi¢cao no
final da argumentacao é crucial. Uma conclusao forte deixa uma impressao
duradoura e resume de forma sucinta a esséncia do argumento.

Para praticar estas habilidades, um exercicio pratico, como debater a
popularidade de diferentes desportos, pode ser muito eficaz. Este exercicio ndo
s6 envolve os alunos num tépico que é frequentemente de interesse pessoal,
como também os desafia a aplicar as etapas da argumentacio. Dividindo-os em
grupos e pedindo-lhes que defendam a popularidade de um determinado
desporto, os alunos sao incentivados a pesquisar, reunir provas e apresentar
argumentos estruturados.

Durante as apresentagdes e o debate subsequente, o foco deve ser distinguir
entre meras opinides e argumentos bem fundamentados. Também € uma
oportunidade para discutir a credibilidade de diferentes fontes de dados € a
importancia de usar informacdes confiaveis. Este exercicio aprimora as
habilidades de argumentacao e promove o pensamento critico, habilidades de
pesquisa e a capacidade de se envolver em discussdes respeitosas e produtivas.

12
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Para exercicios mais praticos no desenvolvimento das habilidades dos alunos,
necessarias para a resolucao eficaz de tarefas de “detetives”, consulte o
conteudo educativo do Brainfinity (WP2).

13
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PARTE 2 - ENIGMAS E TAREFAS DE LOGICA

BRAINFINITY

Os problemas do Brainfinity sao projetados para desenvolver as habilidades mais
importantes da era atual, a era da Quarta Revolucao Industrial. Essas
habilidades incluem, principalmente, a resolucédo de problemas, o pensamento
criativo, o pensamento critico, o trabalho em equipa, a comunicacgao, a
colaboragédo com a inteligéncia artificial, a analise de dados e o uso de
tecnologias da informacgéo.

Os problemas sio de contextos da vida real, ou assemelham-se a situagdes da
vida real, e s&o adaptados as experiéncias e interesses dos alunos. A linguagem
usada é familiar e o contexto é intrigante, captando a atencéo e levando a
envolver todas as capacidades intelectuais dos alunos.

Os solucionadores sao incentivados a utilizar todos os recursos possiveis, desde
a ajuda de amigos e especialistas, até ao uso de varias aplicacdes e inteligéncia
artificial.

Existem varios tipos de problemas Brainfinity e, em seguida, s&o apresentadas
descri¢des das suas carateristicas, juntamente com exemplos correspondentes.
Estes estdo agrupados em duas categorias principais: enigmas logicos e
problemas de “detetive”.

Enigmas légicos:
- Enigma légico aberto
- Enigmas logicos com solu¢des unicas

14
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Problemas de “detetive” do Brainfinity:
. Problemas de “detetive” Brainfinity com solug¢ao unica
. Problemas de “detetive” do Brainfinity em aberto
. Decifrar

Os enigmas e tarefas de légica apresentados nas proximas sec¢bes servem
como exemplos deste tipo de problema. Versées adicionais destes problemas,
projetadas para pratica, estdo incluidas no folheto.

2.1 Enigma légico aberto

Estes problemas focam no desenvolvimento do pensamento Iégico e algoritmico.
Eles representam os niveis mais baixos do pensamento de ordem superior, mas é
crucial desenvolvé-los, pois servem como ferramentas poderosas na resolugcao de
problemas. Os problemas neste grupo séo abertos, o que significa que ha varias
solucdes, mas as solugdes podem diferir com base em critérios nao
explicitamente declarados no proprio problema. Isto abre a possibilidade de
discussdes de qualidade sobre solucdes, promovendo o desenvolvimento do
pensamento critico e das habilidades de comunicacdo. E melhor que estes
problemas se assemelhem a questdes do mundo real, pois problemas deste tipo
sao frequentemente encontrados no mercado de trabalho e na vida diaria. O
Problema 1 é um exemplo deste tipo de problema.

15
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Problema 1: Agenda dos médicos

In the "Brain" hospital, there needs to be one on-call doctor at all
times. They work in three shifts: morning, afternoon and night.

To ensure that there is always a doctor on call, a weekly on-call
schedule needs to be created.

There has to be one doctor in each shift. The hospital has five

doctors available for on-call duties. Each doctor has a list of days when
they are available for on-call duty and some special requirements. This
is shown in the table.

oocror

Anton Friday. Saturday and Sunday

Bogdan Every day in the moming and aftermaan, never at migit
Vasilije Ewvery day except night shifts on the weskend

Goran Ewvery day, all shifts

Damir Ewvery day, all shifts, but 5t most bero might shifis

In addition, the following rules must be followed:

6 & doctor can have at most one an-catl duty per day,
e & doctor can be on call onky when they have an available slot (522 the table].

If & doctor works 3 night shift. then the naxt day they must be off or
wrork anather might shift.

0 & doctor can work a shift on both weskend dave or neither.

Your tazk is to create an on-call schedule while adhenng to all the rules

mentioned. Please also write about your approach to solving the problem,
wihether vou used any app and if there are multiple solutions.

16
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2.2 Enigmas légicos com solugao unica

Assim como os problemas do tipo anterior, estes problemas também
desenvolvem o pensamento algoritmico e 16gico, com maior énfase neste caso.
Eles tém uma solugdo unica, e é facil verificar se a solugao obtida esta correta, ou
seja, se ela satisfaz todos os critérios (pistas). Estes sdo 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 néo ter a
narrativa mais bem estruturada, mas podem ser uteis para melhorar o seu
raciocinio logico e algoritmico. Os Problemas 2 e 3 sdo exemplos deste tipo de
problemas.

Problema 2: Perda de peso

WEIGHT LOSS

Three months aga, four friends [Petra, Goga, Ceca and Ema) decided to start exercising and dieting 1o get
i shape, They all chose different types of exercse (yoga, running, rowing and cycling) and differant diets
(vegetarian, gluten-free, sugar-free and low-fat]. Row, after thres months of a haalthy reginen. thay have
lost 3, 5, 7 and 9 kilograms. The following facts are knowen about these fowr friends:

1. The one wivw practiced yoga lost more Blograms than the one on & vegetaran dist.

2, Patra and the girl on the gluten-free diot were the least satisfied with their appearance. ©ne of them
lost 7 kilograms and the other went running,

3. The girl who didn't eat sugar and the one who went rowing are different people. One of them is Goga.
4. The girl who went rowing lost & kilograms.

B The gisl whw lost 3 kilograms was on a sugar-free diet,

. The girl on the vegetarian diet is either Ceca ar Petra

7. Goga and the girl on the low-fat diet are different people and one of them practioed voga,

Lisingy these facts, Bl in the table.

—_— —_— I

Person | Type of exercize | Type of diet Kilegrams [ost

Petra |

Ceca

Goga |
|
[

Ema



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

Anita is writing a blog about mobele applicatsons that were released i 2022, For this purpose, she oollect-
ed data on five applications: Bubble Bombs, Castle Crunch, Flowcarts, Peter Parka and Wizard World,
Unfortunately, when she was near completion, her account for the "Gamezio” database was suspended,
and she could no longer access data on these applications: She remembers that all of them were released
in different months, from March bo July, and these are all applications developed by different companies:
Apptastic, BeGamez, Digibits, Movio and Vortia, Luckily, she had some information on paper. She organized
that information and here it is for you:

# These applications hiad 3.1 million, 5.5 million, 6.8 millicn, 7.2 million and B3 million downloads by the
end of 20232

# The application released in April did not have 55 million downloads.

» Bubble Bombs was developed by the compary Movio

» The application with 7.2 million downloads was not developed by the company Vortla.

= The application developed by the company Apptastic was released one month before the Flowcarts
application.

» BeGamez did not develop Castle Crunch

» Castle Crurch and the application developed by the comparmy Apptastic ane different applications. One
had 7.2 million downloads and the other was released in A pril

= The applicabion with 5.5 million downloads was noet developed by the company BelGamez

& The application with 3.1 million downloads was not released in May.

= Iy May ard June, applications developed by Wizard World were released with 6.8 million downiloads,

# Flowcaris and the application with 7.2 million downloads are different applications and neither was
relaased in June,

# The application with 3.1 million downloads was not relessed in April

» The application with 5.5 million downloads was not developed by the company MNovio and one of these
two was released in March

Your task is to connect the applications with the companies that developed tham, with the number of
downloads and the month they were released by filling in the following tabbo

alel L1

18
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2.3 Problemas de “detetive” Brainfinity com solucao
unica

Estes problemas provaram ser os mais envolventes para os alunos e
representam o cerne do projeto Brainfinity. Estes sdo 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 logico e algoritmico, também desenvolvem o pensamento
associativo, a colaboracdo com a inteligéncia artificial e o uso de tecnologias da
informacgao. Muitos destes problemas também desenvolvem competéncias
quantitativas.

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

Mesmo em atividades de formacao de equipas dentro das empresas, recomenda-
se a resolugao colaborativa de tais problemas, mas € dificil encontrar estes
problemas online. O desenvolvimento destes problemas é um dos principais
objetivos deste projeto. Os problemas a seguir ilustram esse tipo.
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Problema 4: Viagem

Dear Brainfinity participants, wa're sending you on an interesting journey.
First, head to Brighton

A giant fingerprint will show yau the way' to the golden crescent.
Goto the end of the road and you'll encounter a king.
He hasn't always been called that

His previous name is the same as the name of a great scientist who died
three years after the king.

In the summer of the same year the scientist passed away,
the warld of fun gained a very interecting place.

If you haven't been there, you should go immediately,
virtually, of course, and send us a photo from that I
place alang with evidence that we directed you there. Y,

Problema 5: Pai Natal

AR T D wane o Lesadan gt mosw, | ol b tha irgl b waaloomin B Mo Yoar, Londkan 15 8 lowely place Thas
last b | wias there, | noboed something intercsting. In the year 2015, ihe population of London was the
e & D el wilien o P Dhay, & Garman oourd wiah recorcid inan Amedican petant Dook, He was 3 graal
Frvirier, Vears later, & musx group playially named tharmd elvgs sRer by, o rather, i ivn o Alfough
thia maen o eriginited ag @ joks, the GROUR was not ot all inscieus W § liston 1o thaen, | faed e Tea climbing
towsrs thie iy Oh, & seemms that age has caaght oo with me | el toeo mich | suppose thal's expectod fom
Soeritn Claus, b -ho-ha

T ressan |'meactually addmessing you is that | beard you'ne great debectwaes and this is @ challenges for vou
S if wou Hgure oul which muae group | was talking oot please explain how you did il ond post it on the
eI

Thiesc's aid marg Ehinge f wod Toe in Lndorcasa the frst weord of the ArEt verse of Ehoir AFct sang P you'll
recokt 3 Mow Yoar's card froem ma

20




Problema 6: Ator/atriz

A famous movie character addressed us and told us the following: ®1 am on an island in
the middle of a lake on an island. Interestingly, on the island where | am, there is another
lake with something like an island. Even stranger is that my coordinates are whole
numbers. And in the Big Apple. those coordinates are an address. if vou look around a bit,
you'll see the familiar pizzeria from which | was fired. You don't have to send me a slice of
pizza, but my photo with the hat from that pizzeria would mean a lot to me "

Who is this movie character? Provide as much evidence
as possible to confirm that it is indeed this character.

21
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Problema 7: Amigo Perdido

LOST FRIEND

Dear contestants, here is a letter from the creator of our competition. Your task is to help him
find his friend.

When | was writing the task about the lost detective for the first Brainfinity challenge, | had
no idea that it would have something to do with my life. A message arrived from my friend
Yiadislav, whom | hadnt seen in a long time. You can see the message at this link
hitps:fiyoutu.belY7ysIDaAlSc

Something happened to him and prior to this, he had left me some
important documents. | would like to find out what he had said to
the people in the United Nations building and | am curious as to
the nature of said documents. | hope this infarmation leads me to
my friend.

lvan Anid,
Belgrade, June 6, 2020
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2.4 Problemas de “detetive” Brainfinity abertos

Ao contrario dos problemas do tipo anterior, a solugao destes problemas nao é
unica. Este facto permite desenvolver o pensamento criativo e critico dos
solucionadores, nomeadamente a capacidade de tomar decisdes. Abre também a
possibilidade de organizar discussdes sobre as solu¢gdes dos problemas, com
especial atencao para os critérios que ndo sao explicitamente indicados.

Tal como o tipo anterior de problemas, estes problemas s&o muito atrativos para
os alunos. Os problemas seguintes ilustram este tipo, sendo o primeiro uma
variante de transicido entre estes dois tipos: apresenta um problema com uma
solucao unica até a etapa final, onde entra em acdo o pensamento divergente.

Problema 8: Lider

r 4
“They exist! Elon Musk used fo live !:n_.'ﬂ'mrq'lm ]q'n_ﬁ'm llhm':ih'td‘. There st
rumber oar the stroet, W may seom thal the sumber is s intelligenee quetiont.
Herhups if b, wul iy e jlest e ome you seed b et bo the truth. The nmber
contieads Of prime riumibers. The mumber of the primes e the mantl and the
higihest anie is the day an which thair leadorwas bom, Of course, thisie nat-his:
el aude of birth, becuuse e wasnt barn oot Enrth, but | frumd out thatin his
ocupments thal this daje i givest a his birthday, My aspect i o TikToker but 1
o'l hieve amy proof. This &5 why 1'm aot weiting publicly about him, Bl am |
s that you will fimd out wha 'm referring o based on these clus *
3

Morafingers if
earthiings-had,
different
numbiers they
wonld write.
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Problema 9: Extraterrestres em Marte

ALIENS.ON MARS

Imagine you are employed at the China National Space Administration (CNSA).
You have received the following three photos from the Zhurong rover.

d

When you communicated this to the Chinese government, they asked
or your advice on an action plan regarding this situation.
Nour task is to answer the following questions.

What do the rover images represent?
1. List as many oplions as you can,

Assess the probability Tor each option.
List as much evidence as you can.

3 How showld the Chinese government respond to each situation?
L ]

How do you percelve this situastion? 4
[ ]

Use the following table to answer the Last question:

4 % -

WHAT'S GOOD IN WHAT'S BAD IN
THIS SITUATIONT THIS SITUATION?

WHAT HNEW WHAT ARE THE

OPTIONS DO OESTACLES FOR

o dions? EXERCISING THESE
' OPTIONS? '




L
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Problema 10: FBI

While sitting in a cafe, | heard the man sitting at the table next 1o mine tatk about a
big theft that happened more than five years aga, | realized that the case was still

apen and that the FBI was looking for help to solve it

While talking about
some jeswellery, the mar
was nervously waving
two pnnted photos
around, As soon as he
hung up, he exited the
cate, leaving the Hwo
photos on the table.

Here are the photos.

YOURTASK IS TO HELP US ANSWER
THE FOLLOWING QUESTIONS:

What's the profile of the thief?

From which CCTV cameras can we ask
foatage for so they could uncaver the
identity of the thief?

What's the make and modal of the car
in the right photo?

Are both photos connected to the
same theft?

What theft was he talking
about?
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Problema 11: Siracusa

Task 1: With all the ewidenca, chow
how and wherg yow can gat tha far
theat bxy Tmarrow marreng. &1 6

Prablom-sodvers] You and your mantor arme in the “Park® hoted m Syra
cugs, Haly, A groug of slens undes the poaudemym Braln has leamad
about your problam-soiving abitities and wants to test your brain. They
recemved & i Abhout o lseatan and wall Soume o vour batel Bamarnow
mzrriing at & o'clock. Your task Is bo oo as far awvay as possibile so that
the abiens cannct locate you. Linforfunately. there are some limdations

Tha probahifity of Brem [Cating vou 0ras-
tially decreabog oty gol fuihgr ssaay
Irgim Lhe “Paw™ hogel and B Ccelculatsol
st e formula

= Thera s & Brain Informmant employed In the botel who |s on-duty wrtil 238
6 pum, s0 o must rat leavs the hotal before 6 pm, tonight F = e
= Bram has s people 6t ol aapors, 50 you can anly trivel by Land TIH

= 'Toumust not cross bordars. Thay kave their people at the bordars
& The five of vou hawe 3 budget of only 1,500 suros,

& Fou meEnLOr goes not have a-diver's licensg

= If you vislate ary nde ar e, Brain will immediately Llecata you

where d s the siaght-line d=tance from
the *Park® hofal in SyRcusa:

= i
Task 2; Calculate the probability
that Braim will losata W DnrrOrTio

at & am. when you ane at the joca-

ton dasciibed in Task L
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2.5 Decifrar

Criptoanalise é o estudo de analisar e decifrar codigos ou cifras para entender o
seu conteudo sem ter acesso a chave ou ao algoritmo usado para a encriptagao.
Envolve técnicas como analise de frequéncia, reconhecimento de padroes e
analise matematica para quebrar a encriptagao e revelar a mensagem original. A
criptoanalise € essencial no campo da criptografia para testar a for¢ca dos
meétodos de encriptagao e desenvolver algoritmos mais fortes para proteger
informacdes confidenciais.

Estes problemas sdo muito interessantes para os alunos e bastante exigentes
mentalmente. Além disso, resolvé-los exige que os alunos tenham um alto nivel
de habilidades quantitativas, pensamento divergente desenvolvido e criatividade.
A criptoanalise geralmente envolve conceitos matematicos como probabilidade,
algebra e teoria dos numeros. Ao envolverem-se em atividades de criptoanalise,
os alunos podem melhorar as suas habilidades matematicas de uma forma
pratica e envolvente.

Compreender como funciona a encriptagdo, e como pode ser quebrada, ajuda os
alunos a ficarem mais conscientes das questdes de ciberseguranca. Aprendem a
importancia de proteger as suas informagdes pessoais e as consequéncias de
meétodos de encriptacao fracos.

As vezes, a criptoanalise exige pensar fora da caixa e criar abordagens
inovadoras para quebrar codigos. Incentivar os alunos a envolverem-se em
criptoanalise promove a criatividade e a inovagao.
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A criptoanalise é uma habilidade valiosa em varios campos, incluindo segurancga
cibernética, inteligéncia e aplicacao da lei. Apresentar criptoanalise a alunos de
tenra idade pode despertar o interesse nestes campos e prepara-los para
futuras oportunidades de carreira.

De um modo geral, a resolucéo de problemas de criptoanalise ndo s6 dota os
alunos de competéncias valiosas, como também os capacita para se tornarem
cidadaos digitais mais informados e responsaveis.

As tarefas a seguir ilustram problemas de criptoanalise adaptados para
estudantes. Todos estes problemas contém conceitos basicos de criptografia

dentro deles.

Problema 12: Descodificar a mensagem

DECODE @8

THE MESSAGE.
N

| —

Problem solvers!

The allens have become suspicious. Now they're sending coded messages, and one of
our insiders has revealed the code. It's simple: they write in English, but they hate
switched some letters (e.g. if A is B, then B is A). Numbers and punctuation are the
same. Although the code i a simple one, we don't know how the letters are switched.
Luckily, we have intercepted one of their messages, Here it is,
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Problema 13: Fibonacci

"l watched the xideg you recommended for us to watch just before
the Brainfinity Challenge in 2022 and it inspired me so much that |
wanted to get into cryptography. | explored various forums to find
the best way to learn cryptography and a mysterious figure who
goes by the name of Mys Tery replied to me:

Look for this address:

2679142967 10946 14930352" N
308061521170129° 5 1346269" W

You will find all the answers there.

At first, | thought these were geographical coordinates, but they
were too large. | tried in vain to figure out what these numbers
meant and then | asked for help from the mysterious figure.
However, he dismissed me by writing: Ask Fibonacci.

How can | ask Fibonacci?! He has long been dead!

Please help me solve this puzzle; it has intrigued me a lot."

D



‘25 brainfinity

Problema 14: Mensagem do cientista

LE

Dear problem solvers, | want to convey an important
message for you from one of the greatest scientists of

the 20th century.

However, you will have to put in some serious effort to
be able to read it, because it is a coded message. It
comprises nine words. Here goes:

95092554935695
9746823985
8157472766

864201318056836195
80094761652075852033
8157472766
8170863890067595
9509174795
864213260704727538922395

If you successfully decode the message,
yvou will win all 30 points. if you have no clue how to decode 1t,
you can ask for help, but any kind of help will cost you 5 points.

For lifeline number one, send S0OS to sosl@brainfinmity.org.
For lifeline number twao, send SOS to sos2@brainfinity.org,

and so on.
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PARTE 3 - FORMAGCAO DE PROFESSORES

Nesta seccdo, o nosso objetivo € ensinar-lhe a criar problemas de Brainfinity por
si proprio, para que possa melhorar a sua pratica de ensino e organizar com
sucesso uma competicao de Brainfinity na sua comunidade. Como viu no capitulo
anterior, resolver problemas de Brainfinity requer uma série de competéncias
importantes no mundo atual, e criar problemas requer ainda mais. Especialmente
na criacdo de problemas de Brainfinity, € importante pensar fora da caixa, dar
largas a imaginacgao e deixar a criatividade fluir.

E crucial aproveitar a sinergia de equipa porque ela expande os horizontes
mentais e impulsiona a criatividade. Entéo, tudo o que faz dentro desta formacéao
€ em colaboragcdo com uma equipa e devera esforga-se por ouvir 0s outros,
respeitar as opinides e os argumentos dos outros e ajudar os membros da sua
equipa a darem o melhor de si intelectualmente nesta tarefa desafiadora.

Esta formagéao esta dividida em cinco fases, que nao sao distribuidas
uniformemente em termos de duracgao ou nivel de dificuldade.
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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, ira trabalhar na resolugao
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 resolucéo
de problemas.

3.1.1 Etapa 1: Brainstorming

O brainstorming € uma técnica criativa de resolugcao de problemas usada para
gerar um grande numero de ideias ou solugdes para um problema ou desafio
especifico.

Crie um ambiente confortavel e relaxado, propicio ao pensamento livre. Comece
por definir claramente o problema. Isto define o foco para a sessao de
brainstorming.

Incentive-se, a si e aos seus colegas de equipa, a suspenderem o julgamento e a
critica durante o processo de brainstorming, porque o objetivo é gerar o maior
numero possivel 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 solucdes ainda mais criativas.
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Registem todas as ideias, sem julgamento ou avaliagdo. Isto pode ser feito num
quadro branco, flip chart ou documento digital onde todos podem ver as ideias
propostas.

O brainstorming € uma técnica versatil que pode ser usada em varios cenarios,
desde reunides de negdcios até atividades em sala de aula, para gerar solucdes
criativas para problemas e estimular a inovacao.

3.1.2 Etapa 2: Avaliacao e selecao de ideias

ApOs a sessao de brainstorming, revejam a lista de ideias e identifiquem
aquelas que se destacam ou tém mais potencial. Refinem e consolidem ideias
semelhantes. Avaliem as ideias com base em critérios como viabilidade, eficacia
e alinhamento com objetivos. Selecionem as ideias mais promissoras para
prosseqguir.

3.1.3 Etapa 3: Planeamento de Acoes

Desenvolvam um plano de acao para implementar as ideias selecionadas.
Atribuam responsabilidades e estabelecam um plano para monitorizar o
progresso. Se necessario, dividam o problema em varias partes e atribuam
funcdes, especificando quem fara o qué na equipa.
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|3.1.4 Etapa 4: Investigacao

De acordo com o plano de ag¢ao, conduzam todas as pesquisas necessarias e
registem as conclusdes a que chegaram. Esta fase pode ser conduzida de
forma colaborativa, ou cada membro da equipa pode conduzi-la
individualmente, de acordo com as fung¢des atribuidas.

3.1.5 Etapa 5: Formulacao da solucao

Esta é a fase em que todas as pecas precisam de se juntar para uma solucio.
Nesta fase, é importante formular a solugdo de uma forma que seja
compreensivel e convincente para todos. Aqui, devem usar algumas técnicas

classicas de pensamento critico.

Imaginem primeiro que a equipa esta a apresentar esta solugao a um cliente que
tem de convencer da exatidao e eficacia da solucio.

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

Por fim, considerem a solugcdo como se fosse de uma equipa concorrente e
tentem critica-la. Depois de passarm por estes trés testes, formulem a solucéo
final. Facam o upload da solugdo num documento do Google.
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|3.1.6 Etapa 6: Avaliacao a nivel de grupo

Nesta fase, todas as solu¢des devem estar visiveis para todas as equipas. As
equipas trabalham entdo na avaliagcado das solugcdes usando as tabelas
fornecidas, que devem estar num documento do Google visivel para todos

(expandir a tabela de acordo com o numero de equipas).

Solucgao da Equipa 1

Acha que a solugao
atende aos
requisitos do
problema? Se nao,
explique o porqué.

A solucao é clara e facil
de ler? Insira
melhorias, se
necessario.

O que recomendaria
especificamente sobre
esta solugcao?

Equipa 1

Equipa 2

Para alguns problemas, estas tabelas serdo bastante escassas, enquanto que
para outros, passarao muito tempo a trabalhar nos textos. Tudo depende da
natureza do problema e da qualidade das solugées. Depois disto, devem efetuar

um arredondamento final das solugdes, que nao é necessario considerar como

uma fase separada.
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3.2 Identificacao de processos cognitivos

Esta parte da formacéo € crucial para o capacitar a desenvolver as competéncias
de criacdo de problemas de detecdo adequadas. E importante que os problemas
estimulem o desenvolvimento de um pensamento de ordem superior.

A este respeito, para este segmento de formacéo, é essencial considerar a
taxonomia de Bloom dos resultados da aprendizagem. Os problemas em si estdo
intimamente ligados a realidade, pelo que um grande numero de resultados se
enquadrara no dominio da aplicagao. Nesta perspetiva, os participantes devem
ser encorajados a identificar resultados nos dominios da analise, da sintese e da
avaliacao.

A metacognicao € crucial para identificar resultados. Metacognicéo € a
capacidade de pensar sobre o proprio processo de pensamento. Envolve estar
ciente e entender como resolver problemas, tomar decisées e regular processos
cognitivos. A metacognigao permite que os individuos monitorizem e controlem as
suas atividades cognitivas, como planear, monitorizar o progresso, avaliar
estratégias e fazer ajustes conforme necessario. Ela desempenha um papel
crucial na aprendizagem e na resolucao de problemas, ajudando os individuos a
tornarem-se aprendizes e pensadores mais eficazes.
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Por esta razéo, a formacao neste dominio comeca com um brainstorming em
equipas sobre a listagem dos processos cognitivos que identificaram através das
atividades de resolucéo de problemas da fase anterior da formagao. Em primeiro
lugar, como equipa, identifiquem os processos cognitivos para cada problema
individualmente e, em seguida, introduzam na tabela abaixo os resultados que
ainda n&o foram introduzidos por nenhuma equipa. Para cada processo cognitivo
especifico, encontrem a categoria apropriada na taxonomia de Bloom.

Lembrar:
recordar
factos,
informagodes
ou conceitos
da meméria.

Compreenséo:
compreender e
interpretar
informacgoes,
incluindo
explicar ideias
ou conceitos
com as
proprias
palavras.

Aplicar:

usar
conhecimento
ou conceitos
em situagdes
novas ou
praticas.

Analisar:
dividir as
informagodes
nas suas
partes
componentes
e examinar as
relagdes entre
elas.

Avaliar:

fazer
avaliagdes
com base em
critérios e
padroes.

Criar:

gerar novas ideias,
produtos ou
solugdes 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 légicos

Chegamos a primeira fase da formacdo em que se espera que se criem
problemas. Nao se trata de uma fase completamente livre, pelo contrario,
trabalha-se num ambiente semiestruturado. Nomeadamente, a tarefa é fazer o
download de um problema da sua equipa a escolha, a partir da hiperligagao, e
reestruturar a sua narrativa de modo a torna-la cativante e compreensivel para
os alunos. Tenham em atengdo que mesmo alteragdes muito pequenas podem
perturbar a estrutura Iégica do problema. Espera-se criatividade, mas dentro das
regras légicas impostas pelo problema escolhido. Se a sua equipa se sentir
preparada para criar problemas deste tipo, de forma independente, podem
tentar fazé-lo.

Nesta seccéao, € importante seguir os passos que gradualmente os vao levar a
um enigma logico satisfatorio do tipo Einstein. O texto a seguir descreve esses
passos.

3.3.1 Brainstorming

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

Resolvam o enigma usando a metodologia consistente com a secgao onde
resolveram os problemas (o segundo e o terceiro problema). Registem cada
passo enquanto resolvem. Quando chegarem a solucao final, revejam os passos
e tentem minimima-los e simplifica-los, para torna-los o mais claros possivel para
o leitor.

3.3.3 Criacao

Nesta parte, a tarefa é conceber, em colaboracédo, um texto que sirva de
introducéo ao enigma légico (até 1000 caracteres). Este texto (estimulo) deve
motivar os alunos a empenharem-se na resolucao de problemas. Depois,
adaptem todas as pistas ao texto e animem-nas, para que sejam o0 mais

interessantes possivel para os alunos.

3.3.4 Verificacao

Repitam o enigma como se ndo soubessem a solugéo e verifiquem se a estrutura
l6gica do mesmo foi comprometida.

3.3.5 Adaptacao da solucao

Agora, regressem a solug¢do do enigma original e reformulem-na para adequa-la a
vossa criacao.
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|3.3.6 Avaliacao a nivel de grupo

Nesta fase, todos os problemas com solu¢cées devem ser visiveis para todas as
equipas. As equipas trabalham entao na resolucéo e avaliacido dos enigmas e
solucdes de outras equipas usando as tabelas fornecidas, que devem ser abertas
num documento do Google e estar visivel para todos. Nao leiam a solugcao antes
de resolverem o problema para verificar se o enigma € logicamente consistente e
para determinar a sua dificuldade (aumentar a tabela de acordo com o numero de
equipas).

Enigma légico da Equipa 1

O texto do .
. , Existe uma .
enigma é - A solugéo é clara .
, solugéo que .. Estime a

compreensivel? . e facil de ler? e

satisfaz todas as . . dificuldade do
Escreva . , Insira melhorias,

. pistas e é .. problema.

sugestdes de .. se necessario.

unica?

melhoria.
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|3.3.7 Finalizar o enigma

Depois de lerem todos os comentarios ao vosso enigma, facam as alteracdes
apropriadas e insiram o enigma e a respetiva solugao na tabela abaixo.

QUADRO PARA 0S ENIGMAS DE LOGICA

Equipa

Titulo do enigma légico

Introducgao - até 1000 caracteres

Pistas que levam a solucgéao (5 a 10 pistas,
dependendo do nivel de dificuldade do enigma)

Solugao

42



:&x:brainfinity

o W

3.4 Criar o problema de “detetive” Brainfinity

Chegamos a fase mais importante da formacéo. Acreditamos que, ao passar
pelos estagios anteriores, estdo preparados intelectual e emocionalmente para
criarem 0s vossos proprios problemas Brainfinity. Aqui vao precisar envolver
todas as vossas capacidades intelectuais e criativas para concluir a tarefa com
sucesso. A colaboragdo em equipa € crucial, assim como seguir 0s passos que
descrevemos.

3.4.1 Escolha do tipo de problema

No inicio, precisam decidir que tipo de problema Brainfinity querem criar. Podem

escolher um dos trés tipos: problema de “detetive Brainfinity” com solugao unica,

problema de “detetive Brainfinity” aberto ou decifrar.
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|3.4.2 Brainstorming

Tal como nas outras actividades até agora, comegamos esta com um
brainstorming. Desta vez, tém de ser muito mais pacientes e ouvirem-se uns aos
outros. Devem gerir o maior numero possivel de ideias sobre o contexto do vosso
problema. Com o contexto, devem também apresentar ideias basicas para
transforma-lo num problema de “detetive”. Depois de esgotarem todas as ideias,
analisem cuidadosamente cada uma delas e escolham o que sera o contexto do
VOSSO0 problema, bem como as ideias basicas 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 inteligéncia artificial.

3.4.3 Explorar

Agora que tém o contexto basico do problema e as principais ideias em torno das
quais o problema sera formado, tém de passar para a fase de pesquisa.
Enquanto pesquisam o contexto do problema, partiihem com a equipa e anotem
quaisquer ideias que encontrarem e que possam ser uteis para criar o problema.
Depois de acabarem a pesquisa, revejam todas as ideias, reformulem-nas, se
necessario, e classifiquen-nas, para se prepararem para a proxima fase - criar o
problema.
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|3.4.4 Criacao

Agora estamos no pico da formacéo. Este € o momento em que precisam ser
mais criativos. Com base nas ideias e dados que assinalram, vao precisar de
criar uma histéria. Certifiquem-se de que incluem uma histéria introdutéria (n&o
mais do que 1000 caracteres) antes de formular o problema em si. A historia
introdutodria deve intrigar os alunos e motiva-los a envolverem-se na resolugao
do problema. Por issso, a narrativa de todo o problema deve ser adaptada aos
alunos. A declaraciao do problema nao deve exceder 2000 caracteres e deve
ser o mais inequivoca possivel.

3.4.5 Solucao

Depois de formularem o problema, escrevam a solu¢cado passo a passo. Se
durante a escrita da solugéo perceberem que algum passo é muito dificil ou,
inversamente, algumas conclusdes sao alcancadas muito facilmente, podem
regressar a formulacédo do problema e adicionar ou remover alguma ajuda.
Depois disso, partilhem com as outras equipas a formulacdo do problema, sem a
solugdo, num documento do Google.
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|3.4.6 Avaliacao a nivel de grupo

Esta é provavelmente a parte mais interessante da formacao, onde se resolvem
problemas uns para os outros. Certifiguem-se de que, ao resolver, vocés
também analisam o problema e registam todas as etapas da solucao, tanto
aquelas que vos levaram a solucéo, quanto aquelas que vos levaram ao erro.
Isto é importante para que possam avaliar a dificuldade e a consisténcia do
problema. Depois disso, preencham a tabela abaixo para o problema que

resolveram.

Problema Brainfinity da Equipa 1

A formulacao do
problema é clara e
adequada para os
alunos? Insira
sugestdes de
melhoria.

Estime a dificuldade do
problema. Quais etapas
na resolucao
apresentaram um
desafio particular e
porqué?

O que destacaria como
boa pratica na
formulacao do
problema?
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|3.4.7 Instrugcoes para avaliar a solugcao do problema

Imaginem que fazem parte do juri de um concurso Brainfinity e que tém de avaliar
a solugao de uma equipa. Para o fazer com sucesso, tém de antecipar o que os
alunos sao capazes de fazer neste problema e como o vao avaliar. A forma como
as outras equipas resolveram o problema também vos pode ajudar neste aspeto.
Por isso, descrevam com o maximo de pormenor possivel como vao avaliar cada
passo provavel na resolugao do problema. Na pratica, € muito provavel que surja
uma solucdo que nao tenha sido prevista nas instrucoes de avaliagéo. O juri lida
especificamente com essas solugdes e avalia a sua qualidade em comparacéo
com a qualidade da solugao oficial e das outras solugdes.

pomy
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3.4.8 Avaliacao de solucoes e problemas de detetive Brainfinity a
nivel de grupo

Agora precisam partilhar a solugao para o problema e as instrugdes de
avaliacao com todas as equipas. Ai, vao avaliar as solugdes e instrucdes de
avaliacao para os problemas de outras equipas completando a tabela abaixo.

Solugao do problema Brainfinity da Equipa 1

Mudaria alguma coisa nas
instrucdes de avaliagao? Explique
porqué e como.

Cada passo da solugao é
claro? Sugira melhorias.
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|3.4.9 Produto acabado

Agora leiam cuidadosamente todos os feedbacks sobre o problema, tanto na
formulacdo quanto na solugao e instrugcdes de avaliacdo. Fagam mudancas que
possam melhorar o problema e insiram o produto finalizado na tabela abaixo.

QUADRO PARA PROBLEMAS DE “DETETIVE”

Equipa

Titulo da tarefa dos detetives

Tipo de problema Brainfinity

Materiais necessarios

Introducao - até 1000 caracteres

Formulagao da tarefa - até 2000 caracteres

Sugestdes para identidade visual e design

Instrugdes para avaliar solugdes

Comentario adicional - se houver, até 1000
caracteres

Links para materiais adicionais
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PARTE 4 - CONCLUSAO

O desenvolvimento de competéncias essenciais nos alunos para o século XXI
exige que os seus professores efetuem uma mudanca fundamental na sua
abordagem ao ensino. E necessario reformular o ensino para que se assemelhe a
realidade e as situacdes quotidianas. Essas situa¢des sdo complexas e
multidisciplinares e exigem a ligagao de conhecimentos de diferentes dominios.

Requerem pensamento analitico e critico, cooperacio e criatividade.

A metodologia e a formagao Brainfinity fornecem aos professores orientacdes
detalhadas e ferramentas para conceberem tarefas que incentivem os alunos a
colaborar, refletir, discutir, analisar e ser criativos. O método € 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 contrario da forma normal de trabalhar e da abordagem ao ensino,
exige que se pense fora da caixa e que se recorra a utilizagcdo de ferramentas
online no trabalho - o que também contribui para a literacia digital dos
professores.

50



-j':f.g'}bruinf_inity

o W

Havera uma recompensa pelo esforgo de criar tarefas Braininifty. Ja na propria
aula, o clima de cooperacao e o entusiasmo dos alunos serdo um sinal de que o
esforco investido é totalmente justificado. Havera maior satisfagcdo para um
professor dedicado do que quando os alunos n&o querem sair da sala de aula
depois de terminada? Ou quando os alunos perguntam: podemos fazer outra
tarefa? A experiéncia que temos com a aplicacado deste método diz que o
resultado sera exatamente este. Para n&o falar da satisfagdo que um professor
tem quando se despede de um aluno que preparou para as situagoes de vida e
de trabalho que o esperam no futuro.

Portanto, libertem a criatividade reprimida e mergulhem no mundo dos
problemas logicos e tarefas que apresentamos nesta formacgao. Temos a
certeza de que vao gostar de trabalhar juntos e transformar os alunos em
verdadeiros detetives Brainfinity!
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Introducao

O objetivo principal deste Conjunto de Implementagcéo de Formacao & fornecer
aos professores recursos extras e orientagdo para a entrega eficaz do nosso
programa de formacgao Brainfinity, para criangas dos 11 aos 14 anos. Este
conjunto inclui a colecédo de 50 enigmas légicos e tarefas criadas pela equipa do
projeto, que podem ser usadas pelos professores nas salas de aula. Também
inclui ferramentas para observacgao e autorreflexao do professor, formularios para
rastrear o desenvolvimento de habilidades e mudancas de atitudes, conselhos
sobre como fornecer feedback construtivo aos alunos e uma pesquisa para
avaliar o teste piloto do programa. Todos estes componentes sao
cuidadosamente projetados com um objetivo singular: apoiar e capacitar os
professores nos seus esforgos para promover melhores habilidades de resolucao
de problemas nos alunos.
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Conteudo educacional Brainfinity

A base tedrica do nosso programa de formacao € o conteudo educativo
Brainfinity. Este é o LINK para a versao do folheto em inglés.

Folheto com 50 tarefas do Brainfinity

As tarefas nesta colecao sado colocadas por ordem: das mais faceis para as mais
exigentes. E importante apresentar aos alunos as tarefas mais faceis em primeiro
lugar e apoia-los na procura de solugdes. Desta forma, os alunos sentir-se-ao
encorajados a prosseguir para as tarefas mais exigentes. Podera ficar
surpreendido com a facilidade com que as tarefas podem ser realizadas quando
os alunos estiverem “infetados” com o virus Brainfinity! LINK
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Formularios de observacao sobre habilidades
adquiridas e mudanca de atitudes

Esses formularios servem como um meio para os professores monitorizarem e
registarem a progressao das habilidades dos alunos e mudangas de atitude ao
longo do programa Brainfinity. Estes facilitam o rastreio do crescimento individual
e coletivo dos alunos em areas como pensamento logico e analitico, trabalho em
equipa e exploracdo de dados. Ao observar as mudancas nos alunos, antes e
depois de varios segmentos do programa, os professores podem medir o impacto
das suas instrugdes. Esse insight permite que se possam ajustar técnicas de
ensino para atingir resultados ideais.

Link:_Ferramenta de avaliacdo Brainfinity sobre habilidades adquiridas e mudanca
nas atitudes dos alunos
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Dicas para fornecer feedback aos alunos

E crucial que, durante todo o processo de resolucdo de problemas, tanto na fase
preparatoria quanto na competitiva, os alunos recebam feedback construtivo que
facilitara o seu progresso. E por isso que desenvolvemos listas de verificagdo que
ajudarao os professores a identificar mais facilmente as areas em que um aluno
pode progredir. Isto torna mais facil para os professores fornecerem feedback.
Com base na lista de verificacao, o professor da feedback ao aluno e deve
atender aos seguintes critérios:
. ser comunicado em linguagem proxima ao aluno;
. ser informativo, no sentido de que o aluno possa inferir o que precisa fazer
para progredir na diregao certa;
. ser afirmativo e ndo apenas listar as deficiéncias notadas;
. ser motivacional, encorajando o aluno a explorar e resolver problemas mais
aprofundadamente.

Link: Brainfinity - Fornecer feedback aos alunos
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Lista de verificacao para professores: preparar os
alunos para a competicao nacional Brainfinity

Estamos certos de que esta formacdo o motivara a partilhar as suas novas
competéncias na sua sala de aula. A abordagem Brainfinity ao ensino sera bem
aceite pelos alunos, temos a certeza de que eles vao gostar do processo de
aprendizagem tanto quanto vocé gostou da formacao Brainfinity. No entanto, a
preparagao para o concurso nacional exige um trabalho continuo, pelo que lhe
damos alguns conselhos uteis sob a forma de uma lista de verificagéo.

Link: Lista de verificacao Brainfinity para professores: preparar os alunos para a

competicao nacional Brainfininty

Inquérito de Avaliacao da Formacao de
Professores/Testes Piloto

Este formulario foi criado para recolher feedback sobre o teste piloto do nosso
programa de formacao, com o objetivo de entender a sua eficacia e reunir
sugestdes de melhorias.

Link: Inquérito de avaliacdo
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