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Passados 50 anos desde a criagdo da Fundagdo Educacional
de Brusque - FEBE, mantenedora do Centro Universitario de Brusque —
UNIFEBE, a realidade que encontramos no ensino superior hoje € bem
diversa & dos idos de 1973. Novos tempos exigem novos modos de
fazer e implicam necessdria reinvengdo das prdaticas educacionais.
Exigem investir mais e melhor no ensino, principalmente em
ambientes em que os sistemas de ensino superior esto em
transformag@o, como é o caso do Brasil.

Consciente do seu compromisso com a comunidade da
regido na qual estd inserida, e alinhada ao novo tempo que vivemos
na educagdo superior, a UNIFEBE estabeleceu politicas sélidas e
investe continuamente em projetos concretos para incorporar as
Metodologias Ativas e Tecnologias Educacionais ds suas praticas
pedagbgicas, empreendendo esforgos continuos visando garantir
que os seus estudantes sejam beneficiados com uma orientagdo
académica sélida e dinGmica, utilizando de prdaticas educacionais
inovadoras.

Um dos investimentos institucionais bem-sucedidos, que
jé@ comeca a produzir resultados efetivos, estd voltado para os
programas de Formag¢do Continuada dos seus docentes por meio
da apropriagdo progressiva e da utilizagdo das Metodologias Ativas
de aprendizagem e Tecnologias Educacionais como recursos
pedagdgicos. Cada vez mais os docentes da UNIFEBE transformam
os processos de ensino-aprendizagem em Metodologias Ativas
capazes de engajar os estudantes. E os investimentos nas
pessoas, nos docentes, tém adquirido uma importéncia especifica
ao promover uma nova readlidade que é capaz de engajar os
estudantes na medida em que eles percebem que, na verdade,
estdo desenvolvendo novas habilidades que promovem a andlise e
a acdo, a partir de diferentes niveis e dominios de desenvolvimento.

Conforme destacado pelos organizadores na Apresentacgdo,
este livro € um importante fruto de um esforgo coletivo, representado
pela escrita de alguns docentes da UNIFEBE que vém incorporando
as Metodologias Ativas e Tecnologias Educacionais em suas
praticas pedagogicas, na missdo de transmitir por letras o que se
passa dentro das salas de aula. E a escrita dos docentes traduzindo
e compartilhando com os leitores a esséncia de iniciativas que se
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transformaram em importantes praticas na Instituicdo, e os esforgos
desprendidos para a inovagdo pedagdgica, No Compromisso com o
ensino de exceléncia.

No coroldrio das Metodologias Ativas e Tecnologias
Educacionais, esta obra, que é um verdadeiro Guia Prdtico
para o processo pedagodgico e prdatica educacional, os autores
compartilham, de forma diddatica, suas experiéncias docentes
contempordneas com Sala de Aula Invertida; Aprendizagem
Baseada em Projetos; Aprendizagem Baseada em Problemas;
Aprendizagem Baseada em Equipes; Educagdo Steam; Design
Thinking; Visual Thinking; Peer Instruction; Gamificagdo; ClassCraft
na Educagdo; Scape Room; Microlearning; Robdtica Educacional:
Oficina de Arduino e, ainda, Slides Interativos. E o livro fecha
brilhantemente com o leitor sendo presenteado com a oportunidade
de experimentar um segundo caminho para consolidar seu
percurso formativo possibilitando-Ihe receber uma Certificagdo na
modalidade de Curso de Extensdo da UNIFEBE.

Ao trazer a dimensdo da aprendizagem para além da leitura
do texto, este Guia de Metodologias Ativas de Aprendizagem e
Tecnologias Educacionais consiste em um verdadeiro tesouro,
especialmente para os professores-leitores que buscam
o aperfeicoamento constante e a inovagdo nas praticas
educacionais.

Prof. Rosemari Glatz
Reitora da UNIFEBE
Presidente da FEBE

N
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No intuito de transcender a utilizagdo de métodos
pedagdgicos tradicionais, centenas de obras vém ressaltando a
necessidade de reposicionar pressupostos e papéis de atuagdo
em sala de aula. Embora muito se discuta sobre a primordialidade
do docente fundamentar-se em novas referéncias no
desenvolvimento de praticas pedagodgicas, esse entendimento
também faz parte de um processo evolutivo, considerando que
por muito tempo, cultivou-se a imagem desse profissional como o
detentor absoluto do conhecimento e dos contetidos (CUNHA, 2013).

Assim, nos Ultimos anos, o Centro Universitario de Brusque -
UNIFEBE vem investindo em programas de Formag¢do Continuada
de docentes por meio da apropriagdo progressiva e da utilizagdo
das Metodologias Ativas de aprendizagem e Tecnologias
Educacionais como recursos pedagdgicos. Segundo Moran (2018,
p. 37) “A aprendizagem é ativa e significativa quando avangamos
em espiral, de niveis mais simples para mais complexos de
conhecimento e competéncia em todas as dimensdes da vida.”.

Essa citagcdo de Moran remete a Taxonomia de Bloom,
a qual auxilia os professores na aplicagdo dos objetivos de
aprendizagem que derivam dos contelddos. Planejamos com base
no que consideramos fundamental que os estudantes aprendam,
saibam analisar e agir, a partir de diferentes niveis e dominios
de desenvolvimento. Pode-se dizer, portanto, que os processos
de aprendizagem ndo sdo lineares, mas sim compostos por um
arranjo heterogéneo e hibrido de informagdes que se entrelagam
na relagdo entre os processos cognitivos e as interagdes sociais
derivadas de diferentes elos com o conhecimento (MORAN, 2018).

Fruto de um esforgo coletivo, representado pela escrita de
algunsdocentes da UNIFEBE que vémincorporando as Metodologias
Ativas e Tecnologias Educacionais em suas praticas pedagogicas,
como se refere o titulo, esta obra é um Guia Pratico que reflete
a intengdo de compartilhar uma trajetéria do nosso caminho,
que é uma dentre tantas outras possiveis para a docéncia na
contemporaneidade. Destacamos também que a obra registra
a consolidagcdo dessas praticas na Instituico e os esforgos
desprendidos pelos docentes para a inovagdo pedagdgica, no
compromisso com o ensino de exceléncia.
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Por meio de uma proposta gamificada, com a utilizagdo de
desafios e emblemas (badges) que instigam a reflexdo e a pratica
sobre diferentes perspectivas da docéncia, a obra foi dividida em
dois momentos: a Parte | explora conceitos e orientagdes sobre
o desenvolvimento de algumas metodologias ativas, e a Parte |l
traz & tona possibilidades do uso de recursos tecnoldégicos que
podem ser incorporados pelos docentes, a partir do uso dessas
referéncias. A fim de facilitar o desenvolvimento, a aplicagdo e
a reflexdo sobre as metodologias e/ou recursos apresentados,
em alguns capitulos hd materiais complementares, videos ou
podcasts que podem ser acessados via link ou QR Code.

No Capitulo 1, o professor Joel Haroldo Baade contextualiza e
justifica a utilizagdo da Sala de Aula Invertida quando comparada
aos métodos de ensino tradicionais. Trazendo conceitos e
exemplificagdes, aborda maneiras de preparar e conduzir as
diferentes etapas do processo de desenvolvimento do método, e
além disso, a avaliagdo da aprendizagem.

A professora Giselly C. Mondardo Brandalise, no Capitulo
2, apresenta a Aprendizagem Baseada em Projetos, como uma
metodologia que tem por objetivo a construgdo coletiva do
conhecimento, orientada transversalmente por um contexto e/ou
uma problemdatica. Apresenta as etapas da trajetdria formativa,
desde o planejamento até a entrega do produto e/ou solucdo,
considerando algumas reflexbes e premissas indicadas pela
literatura.

No Capitulo 3, a professora Julia Wakiuchi discorre sobre
a Aprendizagem Baseada em Problemas como um processo
de ensino-aprendizagem na perspectiva da organizagdo
curricular integrada entre diferentes disciplinas, ou componentes
curriculares, com um elemento propulsor comum: a problematica.
Com base nisso, os estudantes fazem uso de diversas estratégias
para refletir criticamente sobre o tema e o problema em questéo.

Em seguida, no Capitulo 4, sobre a Aprendizagem
Baseada em Equipes, o professor Sidnei Gripa discorre que essa
metodologia se aplica principalmente a turmas grandes, para
a formagdo de equipes e/ou pequenos grupos, de modo que
todos os estudantes compreendam e apliquem os pressupostos
estudados adequadamente diante da problematica em questéo.
Sdo apresentadas, também, algumas sugestdes avaliativas.

O professor Leonardo Ristow, no Capitulo 5, a respeito da
Educagdo STEAM, explica que a sigla deriva das palavras Science,
Techonology, Engeneering, Arts and Mathematics (em portugués:
Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) e trata-
se de uma abordagem transdisciplinar e que retorna & ideia do
“faga-vocé-mesmo” baseada no movimento da cultura maker.
N
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No Capitulo 6, a professora Gabriela Poltronieri Lenzi
apresenta o Design Thinking, o qual parte de problematicas da
vida cotidiana, que trata das necessidades humanas de maneira
reflexiva, questionadora e analitica, favorecendo o processo de
prototipagem para além das impressées iniciais. No decorrer da
exposi¢do, também sdo sugeridas algumas ferramentas para o
desenvolvimento de cada etapa prevista pelo Design Thinking.

A professora Arina Blum, no Capitulo 7, discorre sobre o Visual
Thinking e explica que os desenhos sdo a base dessa metodologia,
os quais atuam como facilitadores do processo de aprendizagem.
Envolve um conjunto de diferentes elementos visuais e textuais que
se entrelagam a conceitos, ideias e reflexdes que incidem sobre a
aprendizagem por meio de imagens.

O Capitulo 8, de autoria das professoras Eliane Kormann,
Rosana Paza e Gissele Prette, aborda a Peer Instruction. Trata-
se de uma metodologia que promove a discussdo em pares de
questdes conceituais de muiltipla escolha. O fluxo de trabalho
prevé: a leitura dos conteldos, a aplicagdo das perguntas, o
levantamento das respectivas respostas, a exibicdo coletiva dos
resultados e a posterior discussdo em grandes grupos.

N

Dando inicio a Parte Il da obra, no Capitulo 9, sobre a
Gamificagdo, de autoria da professora Leilane Marcos, ressalta-
se que os jogos trazem possibilidades e oportunidades de
desenvolver a aprendizagem a partir de narrativas que devem
ser relacionadas das motivacées dos estudantes. A autora
explica que apds delimitar as dindmicas, o funcionamento
e 0s componentes dos jogos, &€ possivel construir percursos
qualificados a partir da gamificacdo.

No Capitulo 10, a professora Mariana Aparecida Vicentini
apresenta o Classcraft, uma ferramenta tecnolégica que simula
jogos de role-playing - RPG, on-line. Todo o percurso formativo leva
em consideracdo os objetivos de aprendizagem determinados pelo
professor, também a partir de uma proposta ludica e gamificada.
Inclui a escolha de avatares, a montagem do jogo, suas diferentes
fases, a pontuacdo, o ranking de classificag@o e outros elementos
que possam motivar o trabalho em equipe.

A professora Josely Cristiane Rosa, no Capitulo 11, apresenta
o0 Escape Room. Trata-se de um jogo que também tem a intengdo
de aplicar os contelddos propostos por meio da resolugdo de
desafios naforma de enigmas e pistas, em um tempo determinado.
O objetivo dessa estratégia é escapar de um local onde os
estudantes foram inicialmente e simbolicamente trancados. O
professor delimita o percurso e, assim, os estudantes desenvolvem
competéncias e habilidades.

N
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O Microlearning ou Microaprendizagem & o tema do Capitulo
12, escrito pelo professor Fernando Luis Merizio, apresentando esse
recurso na perspectiva das tecnologias educacionais, prevendo
a possibilidade de entregar alguns contelddos das disciplinas por
meio de recursos digitais, em pequenas doses de informagdo.
Assim, a utilizagdo do Microlearning se justifica por meios modernos
e atuais pelos quais consumimos conteldos, principalmente, na
era da internet e nas redes sociais, de forma rdapida, dindmica e
sob demanda.

No Capitulo 13, o professor Julio Cesar Frantz aborda a Oficina
de Arduino, que se desenvolve por meio da Robética Educacional.
Apbs a explanagdo do passo a passo da programagdo do
Arduino, a oficina é elaborada por meio da apresentagdo de uma
problematica e/ou desafio por parte do professor, até a exposicdo
da solugdo robética para os colegas.

No Capitulo 14, o professor André Luiz Thieme apresenta
os Slides Interativos como uma proposta de diversificagcdo da
utilizagdo de Slides a partir da decomposicdo de objetos e
objetivos de aprendizagem. Dessa forma, o docente determina
uma habilidade a ser desenvolvida pelo estudante. Inicia
com informagdes parciais e que serdo ao longo da atividade
completadas e discutidas pelos estudantes com a mediagdo do

professor.
Fernando Luis Merizio
Giselly C. Mondardo Brandalise
Sidnei Gripa
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UMA EXPERIENCIA FORMATIVA
GAMIFICADA COM DESAFIOS E EMBLEMAS

e

Voceé ja imaginou que, ao ler um livro, pudesse ser inspirado/a
a aprender, refletir e a praticar os conhecimentos e informacdes
contidos nele de um modo ludico e desafiador?

Foi pensando nisso que transformamos a leitura e a aplicagdo
deste Guia para Metodologias Ativas e Tecnologias Educacionais
em uma proposta gamificada a partir da definicdo de DESAFIOS
que, quando cumpridos, ddo direito a vocé destacar e usar badges,
ou emblemas, para marcar seus progressos.

Os badges sdo um dos elementos fundamentais da
Gamificacdo e aqui, desafiamos vocé a conquistd-los, cumprindo
desafios. SGo emblemas que vocé receberd ao concluir etapas que
marcam, portanto, o seu progresso ao ler e aplicar as Metodologias
Ativas e Tecnologias Educacionais em sua pratica pedagdgica.

Ao longo da obra, apresentamos desafios que vdo desde
a leitura até a aplicagdo das Metodologias Ativas e Tecnologias
Educacionais apresentadas. Em outras palavras, para além
de cada badge adquirido, o que se evidencia & o seu percurso
formativo no caminho para uma docéncia inovadora.

Para que possa experimentar os desafios apresentados ao
longo dos capitulos, vocé recebeu junto a esta obra uma cartela
com os badges em formato de adesivos. Ao cumprir os desafios,
vocé deverd destacar da cartela o badge correspondente e cold-lo
no local indicado na obra.

Os badges estdo divididos em trés CATEGORIAS de
complexidade crescente, vejamos:

/N
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CATEGORIAT:

APROXIMAGAO DAS METODOLOGIAS ATIVAS
E TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

Nesta categoria, os
badges estdo relacionados
& aplicagdo da Metodologia
Ativa ou Tecnologia
Educacional no seu
processo pedagdgico. O
lugar para inserir (colar)
esses badges & na pdagina
inicial de cada capitulo,
onde vocé encontrard o
mesmo badge na cor cinza.
Os desafios para que vocé
conquiste cada um deles
sdo os seguintes:

CATEGORIA 2:

CONSOLIDAGAO DAS METODOLOGIAS
ATIVAS E TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

A categoria 2 apresenta
badges que registram a
recorréncia da utilizagéo
das Metodologias Ativas ou
Tecnologias  Educacionais
na sua pratica educacional,
demonstrando que vocé
estd consolidando-as em
suas atividades docentes.

Esses badges tém
seus lugares de inser¢c@o no
final de cada capitulo, e os
desafios para a obtengdo
deles s@o os seguintes:

7%
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CATEGORIA 3:

APROPRIAGAO DE PRATICAS DE METODOLOGIAS
ATIVAS E TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

Os badges da
categoria 3 revelom sua
verdadeira apropriacéo
na utilizagdo de prdaticas
pedagodgicas orientadas
pelas Metodologias Ativas ou
Tecnologias Educacionais!

Essa categoria esta
localizada no inicio da
obra, logo apbds estas
orientagdes, e a condigdo
para a obtencdo de cada
badge é:

Esta proposta de desafios dentro de um processo gamificado tem o
objetivo de incentiva-lo(a) a experimentar e a pensar como articular esses
conceitos e recursos em sua pratica pedagodgica, vivenciando o quanto
desafiador pode ser adquirir esses badges. Mais do que um sistema de
recompensas por tarefas realizadas, a Gamificagdo aqui proposta é um convite
para que vocé possa compreender como transformar um processo de ensino-
aprendizagem em uma Metodologia Ativa, capaz de engajar os estudantes na
medida em que eles percebem que, na verdade, estdo desenvolvendo novas
habilidades.

Desejamos uma excelente experiéncia formativa para vocé, professor(a)!

Metodologias Ativas e Tecnologias Educacionais: Guia pratico para uma docéncia inovadora
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SOBRE A SALA DE AULA INVERTIDA

A proposta de metodologia & a transformagdo da aula,
tradicionalmente vista como espaco de exposi¢cdo de conteldo
pelo professor, para momentos de debate, trabalhos em grupos,
apresentacdo de trabalhos, enquanto o acesso ao conteldo
propriamente dito € viabilizado por meio de tecnologias digitais ou
analégicas como videos, ambiente virtual, livros, artigos e outros.

ORGANIZACAO DA TURMA

A quantidade de alunos e a organizacdo da sala em grupos ou
ndo depende das estratégias do professor. Quando da utilizagdo
de grupos, sugere-se divisdo da turma em equipes de 4 ou 5
pessoas.

POSSIVEIS DESAFIOS

O principal desafio a ser enfrentado é a ruptura do paradigma
tradicional, centrado na figura do professor e da professora,
destacando o papel ativo do aluno na construgdo do seu préprio
conhecimento. Para tal, a metodologia de sala de aula invertida
demanda planejamento antecipado pelo professor e professora.

TEMPO DE APLICACAO

O tempo empregado para o desenvolvimento da estratégia
€ varidvel e depende do planejamento do professor. Para
familiarizagdo com a estratégia, recomenda-se que o
planejamento contemple um periodo de aula.




SALA DE AULA INVERTIDA
Flipped Classroom

Joel

AN
N

Haroldo Baade

POR QUE UTILIZAR?

A metodologia de Sala de Aula Invertida® talvez ja tenha sido usada por muitos
professores de forma mais intuitiva e sem associar a sua estratégia ao nome da metodologia.
Quando iniciei a minha atuacdo como docente no ensino superior, trouxe da minha
graduacdo a experiéncia de haver leituras prévias preparatérias para as aulas. Levei
esta experiéncia para a docéncia, incluindo em meu planejamento a previsao de leituras
regulares para as aulas. Contudo, logo percebi que os alunos ndo estavam acostumados
a esta dindmica e acabavam nao realizando as leituras solicitadas. As aulas ficam, desse
modo, bastante restritas a uma exposicao dos conteiidos, sem uma participacio mais ativa
dos alunos no processo de construcdo do conhecimento. Como estratégia para o fomento
da leitura, inseri em meu plano de ensino a realizacdo de uma avaliacdo objetiva no
inicio de cada aula, de modo a verificar a realizacdo da leitura. Esta avaliacdo tinha um
peso reduzido na composicao da nota final da disciplina. Devido a falta de tecnologias a
disposicdo naquele momento, realizava a avaliacdo de forma impressa e a correcio no
intervalo da aula, com a ajuda de alguns estudantes da turma. As notas das primeiras
avaliacdes foram muito baixas e geraram muita insatisfacdo da turma. A cumplicidade
da coordenacio do curso nesse momento foi fundamental para esclarecer a turma sobre a
importancia da leitura e que a formacao superior transcendia o tempo e o espaco da sala
de aula fisica. A atividade foi mantida e, aos poucos, a aula comecou a ter outra dinimica,
tornando-se mais dialogada e participativa. Os alunos comecaram a questionar mais os
temas propostos e a contribuirem na busca de solucdes. Em muitos momentos, tornei-me
mais um expectador de um grupo de pessoas debatendo um tema e buscando solucdes das
situacdes levantadas. Os alunos se tornaram o centro do processo ou, mais do que isso,
tornaram-se protagonistas no processo de construcio do conhecimento. A dindmica foi
empregada nas primeiras e segundas fases do curso. Ndo lecionei disciplinas nas fases
subsequentes naquele curso, mas ao final de quatro anos, fui convidado pela turma para
ser o seu paraninfo, por ocasido da formatura. No discurso de formatura, os alunos fizeram
referéncia a experiéncia realizada em sala comigo. Foi um momento gratificante!

Quando empreguei esta dindmica em minhas aulas em meus primeiros anos de
docéncia no ensino superior, ndo sabia que se tratava, na realidade, de uma forma de
metodologia de sala de aula invertida. Este conhecimento veio somente mais tarde,
quando me ocupei mais com o estudo de metodologias de ensino e a ciéncia didatica. De
qualquer modo, o que o estudante pode desenvolver em termos de competéncias por meio
do emprego desta estratégia didatica nas aulas é:

e Aperfeicoamento da capacidade de leitura e interpretacao de texto;

e Participacido ativa em um processo de discussio a respeito de um tema, de forma
aprofundada e teoricamente fundamentada;

Organizacao e planejamento pessoal do tempo;

Responsabilidade pelo préprio aprendizado;

Protagonismo no processo de construcao de conhecimento;

Trabalho em equipe;

Senso de responsabilidade pelo trabalho coletivo.

! Esta producdo vincula-se ao projeto de pesquisa Laboratério de Metodologias Ativas no Curso de Pedagogia da
UNIFEBE, que tem financiamento da Fundacdo de Amparo a Pesquisa e Inovacdo do Estado de Santa Catarina,
FAPESC, por meio do edital nimero 29/2021.
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UM OLHAR NA TEORIA

A metodologia de sala de aula invertida se insere no grande conjunto de iniciativas
educacionaisdenominadasde metodologiasativas. Com asmetodologiasativasse pretende
superar o paradigma tradicional da educacio, centrado no professor como detentor do
conhecimento. Nessa visdo, o estudante deve se tornar mais ativo nos processos de ensino
e aprendizagem.

No paradigma tradicional, o conhecimento pode ser transmitido. No novo paradigma
educacional, o conhecimento é resultado de uma construcdo do proéprio individuo. Nao
se pode transmitir nada, mas o professor cria situacoes, propde problemas e atividades
que levardo o estudante a formular as suas proéprias respostas. O aprendizado, nessa
perspectiva, ndo ocorre somente com os conteuidos trabalhados em sala, mas o proprio meio
implica desenvolvimento de competéncias que determinarao o comportamento pessoal e
profissional futuro do estudante.

A sala de aula invertida nido depende necessariamente de recursos tecnolégicos
para ser desenvolvida, embora eles possam ser um grande auxilio. Por meio das
tecnologias, a exposicao tradicional dos contetidos pelo professor pode ser transferida
para ambientes virtuais na forma de textos, hipertextos, videos, podcasts etc. O espaco de
sala de aula, por sua vez, pode ser mais bem aproveitado com atividades mais orientadas,
com caracteristicas mais aplicadas, praticas, colaborativas e interativas (RIBEIRINHA,;
ALVES; DUARTE, 2022).

Ribeirinha, Alves e Duarte (2022, p. 26) ainda ressaltam a respeito do modelo de
sala de aula invertida:

A relacdo professor-aluno, interacdo com os pares, o uso de videos
na aprendizagem de novos conteudos e o design claro das atividades
conjugado com estratégias de autorregulacio e suportado pelo apoio do
professor sido alguns aspetos que podem potenciar o envolvimento dos
alunos e minimizar a insatisfacdo com o modelo.

Com base nisso, podemos dizer que uma boa relacdo com os alunos é um passo
fundamental para a aplicacdo da sala de aula invertida. O professor precisa ser
transparente e honesto na apresentacao da estratégia e também nos objetivos. Por
isso, um dos elementos fundamentais da sala de aula invertida é o planejamento do
professor. O plano de ensino e o plano de aula precisam de atencido e devem detalhar
tudo o que se espera da aula, do aluno e também do professor.

Outra questdo que se depreende de Ribeirinha, Alves e Duarte (2022) é que a
exposicido de contetudos deve ocorrer, embora ndo nos moldes tradicionais. Deve-se,
outrossim, privilegiar os meios de acesso a informacdes e conteudos mais utilizados
pelas novas geracoes, tais como videos. Entre as vantagens de producao de videos para
a apresentacdo de conteudos recorrentes estao:

e O estudante pode ver a exposicdo do contelildo mais de uma vez;
e Pode-se pausar ou retomar a exposicdo mais tarde;

Metodologias Ativas e Tecnologias Educacionais: Guia pratico para uma docéncia inovadora
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e O professor produz o video em seu melhor momento;

e Pode-se usar maisrecursos na preparacio do video, ndo disponiveis numa exposicao
tradicional em sala;

¢ Alunos faltantes ou ausentes da sala no momento da exposicdo nio perdem acesso
ao conteudo.

Algumas possiveis solucdes para a producao de videos pelo préprio professor sio:

OBS Studio: Software desktop que possibilita gravacao de tela do computador e uso
de alguns efeitos.

Plataforma Elos: Plataforma de videoconferéncia com plano gratuito para até
quinze (15) usuarios, que permite gravacao.

Microsoft PowerPoint: Ferramenta do pacote Office usada para elaborar slides e
também permite gravacao.

Os links as duas primeiras opcoes elencadas, vocé encontra aqui:

OBS Studio
https://obsproject.com/pt-br/download.

Plataforma Elos
https://elos.vc/site/pt/.

PASSO A PASSO

Na sala de aula invertida, como dito, a questdo fundamental esta no planejamento
do professor. O processo como um todo deve ser pensado e planejado antes da aula. A
sala de aula invertida ndo ocorre durante a aula, mas antes dela, no planejamento do
professor.

Uma vez que esta clara esta questao, pode-se partir para as etapas do planejamento,
iniciando pela determinacio do objetivo da aula em que serd empregada a metodologia
de sala de aula invertida. A determinacdo do objetivo é fundamental para que se
possa pensar as proximas etapas da metodologia, que sdo basicamente trés momentos
distintos: antes da aula; durante a aula; e depois da aula. Para cada um desses momentos
se deve pensar em atividade a ser realizada, tempo estimado, papel do aluno e papel do
professor.

O Quadro?1 apresenta a parte introdutoria de um plano de aula com metodologia
de sala de aula invertida. Questdes centrais aqui sdo a determinacao do objetivo da aula, o
conteudo a ser trabalhado e os recursos necessarios para trabalho em casa e na sala. Estas
questdes precisam ser avaliadas para determinar a viabilidade da dindmica proposta.

2 Este e os demais quadros apresentados na sequéncia podem ser baixados em formato editavel para que
vocé possa utiliza-los quando aplicar a Sala de Aula Invertida em suas aulas. No final deste capitulo, vocé
encontrard um QR Code e um link para acessa-los.

0
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Quadro 1 - Questodes iniciais do plano de aula

» O - -
ano de aula ala de A a aa

Disciplina:

Professor(a):

Data da aula:

Objetivo geral da aula:

Contetdo:

Recursos: Em casa:

e Dispositivo com acesso a internet

e Acesso ao Youtube

e Dispositivo para leitura de PDFs ou texto impresso

Em sala:
e Carteiras dispostas para trabalho em grupos
e Dispositivos conectados a internet para resposta a

questionarios impressos

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

O Quadro 2 esboca as atividades previstas para o momento antes da aula, com
registro de acées a serem realizadas pelos alunos e pelo professor nesse momento. E
fundamental também estimar o tempo gasto para as atividades e que esse tempo seja
compativel com a disponibilidade dos alunos e do professor. Nao planeje algo irrealizavel!

Metodologias Ativas e Tecnologias Educacionais: Guia pratico para uma docéncia inovadora
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Quadro 2 - Plano de atividades antes da aula

Organizacio das atividades

Local/ Espaco
Antes da aula

Atividade Papel do Aluno

Em geral, a
atividade
antesda
aula consiste
NO acesso a
conteudos
relacionados
aotemada
aula, tais
como videos
ou textos.

Tempo
estimado para
arealizacao

da atividade.
Considerar
disponibilidade
do aluno.

O que o aluno
devera realizar
antes da aula?
Importante que
ele entregue
algum resultado
da atividade,
que pode
contabilizar
parcialmente
para a notada
aula/disciplina.

Uma
possibilidade
interessante
é aadocaode
questionarios
com questoes
de multipla
escolha
aplicados

por meio de
Ambiente
Virtual, com
correcao
automatica.

Papel do professor

O que o professor
devera realizar
antes da aula?

Entre as atividades
esta a viabilizacdo
dos meios para

as atividades do
aluno. Insere-se
aqui a possibilidade
de producio de
pequenos videos
explicando
unidades de
conteudo. Cabe

ao professor
também avaliar

e dar feedback da
atividade entregue
pelo aluno.

Definir critérios
para avaliacido
dos trabalhos de
grupos.

Criar formulario
para avaliacao
das apresentacoes
dos trabalhos

dos grupos a ser
respondido pelos
estudantes apds
cada apresentacao.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

bit.ly/3XuOkXS
5
\/

Apontando a cimera do seu celular para o QR Code ou
acessando o link, vocé sera direcionado para um video do autor
comentando detalhes do planejamento do momento pré-aula.
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O Quadro 3 apresenta o detalhamento das atividades a serem realizadas durante a
aula. Lembre-se, o que se apresenta aqui é apenas um exemplo, vocé devera realizar o seu
proprio planejamento e criar as suas atividades, de acordo com a sua experiéncia e os seus

objetivos. De qualquer modo, fique a vontade para copiar!

Quadro 3 - Plano de atividades para o momento da aula

Organizacao das atividades

Espaco aluno professor

A avaliacdo da atividade 30min | Responder ao Zelar pela
realizada em casa pode ser questionario com aplicacao e
realizada no inicio da aula. uso de smartphone, | minimizacio
Recomenda-se o uso de tablet, laptop ou de “cola”.
formuldrio como Google impresso.
Forms.
O uso de formularios 30 min | Acompanhar Sistematizar
e questoes de multipla sistematizacio os resultados e
escolha com correcao dos resultados tirar duvidas
automatica permitem pelo professor e dos alunos.
feedback imediato e apresentar duvidas.
retomada de alguns
pontos do conteudo que
nao tenham ficado claros

Durante aturma.

aaula Trabalho em grupos de 60 min | Elaborar otrabalho | Acompanhar
4 a 6 pessoas. Esse é o em equipe, sob o trabalho
momento de aprofundar orientacio do das equipes,
aspectos do conteudo professor. A equipe | orientando
erelacionar a pratica. deve zelar paraque |quantoa
Pode também ser todos os membros eventuais
momento de trabalho se integrem ao davidase
pratico em laboratdrio, trabalho, pois apenas | corrigindo
como realizacdo de um membro do acbes/opcoes
um procedimento ou grupo a ser sorteado | falhasdas
elaboracido de algum pelo professor equipes. O
material como maquetes apresentard o professor deve
ou projetos. resultado do circular pelos

trabalho ao grande | grupos.
grupo.
Continua...
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Continuacdo do Quadro 3

Organizacao das atividades

Papel do
professor

Loy Atividade Duracao el
Espaco aluno

Apresentacoes dos
trabalhos dos grupos.
Apenas um representante
sorteado pelo professor
realiza a apresentacdo. A
avaliacao do trabalho é
realizada pelos pares (50%)
Durante | e pelo professor (50%).
aaula A nota da apresentacao,
mesmo que realizada por
um sé integrante, vale de
igual modo para o grupo,
pois é responsabilidade do
grupo que todos os seus
integrantes tenham um
bom desempenho.

60 min

Prestigiar as
apresentacoes

dos trabalhos dos
grupos. Preencher
formulario de
avaliacio dos
trabalhos apés

cada apresentacao.
O percentual de
avaliacbes gera nota
para avaliador (Ex.:
avaliou 80% das
apresentacodes, nota
8,0).

Realizar
avaliacdo das
apresentacdes
com base

em critérios
definidos na
etapa antes da
aula.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Uma regra importante na metodologia de sala de aula
invertida é que os diferentes momentos precisam, de algum modo,
ser avaliados. E preciso mensurar o que se faz para que se tenha
condicoes de determinar a efetividade do processo. Avaliar e
contabilizar o desempenho do aluno para a composicdo da nota é, ao
mesmo tempo, um meio de valorizar o trabalho realizado e fomentar

bit.ly/3tRPWOv

o estudo sistematico. Isso ajuda o aluno a criar uma disciplina e

possibilita o desenvolvimento de um habito de autoestudo. O QR
Code e o link ao lado apontam para um video do autor comentando a
etapa em sala de aula.

£
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PROCESSOS AVALIATIVOS

O Quadro 4 apresenta a etapa final do processo, que se refere ao que ocorre apos

a aula.

Quadro 4 - Etapa final

Avaliacao

Instrumento

Critérios

Depois da aula

E fundamental que seja empregado

algum método de verificacdo quanto

ao atingimento dos objetivos da aula.

Os alunos efetivamente atingiram o
objetivo que o professor havia proposto
inicialmente? Esse momento pode ocorrer
posteriormente, quem sabe na aula
seguinte. As possiblidades de instrumentos
para essa avaliacdo dependerdo muito

do componente curricular/disciplina e
caracteristicas do curso e do professor.
Pode-se pensar aqui em empregar um
instrumento misto, que retine questoes
objetivos e discursivas por exemplo. Nao ha
regra quanto ao formato, o fundamental é
que este momento ocorra.

O ideal é que este
momento seja mais
individual, pois cada
aluno aprende de modo
diferente e é preciso dar
voz a essa diversidade.
Esta avaliacido podera ser
contabilizada para a nota
do aluno, mas também
serve de subsidio para
que o professor possa
pensar em estratégias
para compensar
dificuldades de um ou
outro estudante.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Pode-se observar nos Quadros1a4 que a atividade do professor é significativamente
deslocada para os momentos de planejamento, que ocorre fora da sala de aula. O professor
€ uma espécie de roteirista, procurando antever o filme antes de ser filmado. Ele projeta e
procura pensar em todos os detalhes. Durante a aula, o protagonista € o aluno! O professor
é um facilitador do processo, interferindo pontualmente aqui e ali, corrigindo desvios e
eventuais incompreensoes.

Metodologias Ativas e Tecnologias Educacionais: Guia pratico para uma docéncia inovadora
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MATERIAL COMPLEMENTAR

Acesse e baixe aqui os quadros elaborados pelo
Professor Joel!
Utilize e modifique em seus planejamentos e aulas!

bit.ly/3AF7pgx
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SOBRE A APRENDIZAGEM

BASEADA EM PROJETOS

E uma excelente estratégia pedagodgica, contribuindo
significativamente para o desenvolvimento de habilidades e
competéncias interdisciplinares! E possivel estabelecer relagdes
entreateoriaeapraticaalicergcada drealidade. Também estimula
a andlise e a reflexdo critica sobre a sociedade, envolvendo
questdes culturais e éticas, bem como o desenvolvimento da
autonomia.

ORGANIZACAO DA TURMA

A quantidade de alunos pode ser varidvel, conforme os objetivos
do professor. Sugere-se que o docente organize a turma em
grupos entre 7 - 12 estudantes (BENDER, 2015).

POSSIVEIS DESAFIOS

E possivel encontrar desafios relacionados & resolugdo da
problemdtica, desde as questbes de consideracdo sobre as
orientagdes tedrico-cientificas e, consequentemente, a prevaléncia
do senso comum na execuc¢do da proposta e da solugdo oferecida.
As relagdes intergrupais também podem ser desafiadoras no
desenvolvimento dos trabalhos.

TEMPO DE APLICACAO

O tempo é varidvel, mas é possivel delimitd-lo de acordo com o
escopo. Por se tratar de um projeto mais denso, recomenda-se,
pelo menos, 16h de trabalho.
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POR QUE UTILIZAR?

A Aprendizagem Baseada em Projetos - ABP é uma excelente estratégia
pedagédgica e que traz inumeras possibilidades para os processos de ensino nada
tradicionais! A partir dela, é possivel evidenciar para os alunos (e também para noés
mesmos, professores) que a aprendizagem decorre de um conjunto reflexivo de
elementos conceituais, analiticos e reflexivos.

Pensar a aprendizagem a partir de projetos torna possivel estabelecer relacoes entre
os conhecimentos prévios e a realidade do estudante, e no outro sentido, a atualidade e as
expectativas do futuro para a sociedade, a partir de um desafio estabelecido. A intencao
mais ampla da ABP é a de que se projete e apresente um produto, ou, uma solucio, que
inspire e faca a diferenca no mundo.

Assim, em resumo, com a Aprendizagem Baseada em Projetos, é possivel que
os académicos desenvolvam habilidades para além de questdes comportamentais e
atitudinais focalizadas apenas no fazer. Destaco:

e Capacidade de andlise fundamentada pela pesquisa, pelos contetudos e pela
reflexao critica;

o Comunicacio e integralizacao intercultural entre seus pares e também com outros
agentes sociais;

¢ Resoluciode problemasorientada pela andlise e aprofundamento dos pressupostos
prévios.

UM OLHAR NA TEORIA

A Aprendizagem Baseada em Projetos possui principios inter-relacionados aos
principios construtivistas. Para Bender (2015), a aprendizagem precisa se relacionar
especificamente ao contexto e aos estudantes, que estdo envolvidos nos processos
de aprendizagem de forma ativa. E a partir do compartilhamento e da construcio do
conhecimento coletivo que os estudantes desenvolvem habilidades e competéncias
fundamentadas e reflexivas. Segundo o autor, trata-se de um “modelo de ensino que
consiste em permitir que os alunos confrontem as questdes e os problemas do mundo
real que consideram significativos, determinando como aborda-los, e entio, agindo de
forma cooperativa em busca de soluc¢des” (BENDER, 2015, p.10).

Em resumo, pode-se dizer que a partir de um conjunto de fatos e acdes, a
Aprendizagem Baseada em Projetos observa aspectos especificos de uma problematica,
e a partir da analise critica, busca supera-la! Nesse processo, os problemas reais atuam
em um sentido desafiante aos estudantes, sendo pensados e refinados por meio da
investigacao, coleta, analise einterpretacidode dados, que informam novaspossibilidades
e/ou descobertas (BENDER, 2015).
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A APRENDIZAGEM BASEADA
EM PROJETOS NA PRATICA

Partindo da ideia de que o estudante é o centro de seu proprio processo de
aprendizagem, é necessario atentar-se ao fato de que toda metodologia baseada em
projetos ira envolver o aprender a aprender. E, em suma, um processo de construcio do
conhecimento que se desenvolve coletivamente!

Na Aprendizagem Baseada em Projetos, a primeira questdo que deve ser levada
em consideracdo é a de que, por parte do docente, hd um resultado esperado. Entao, nds,
professores, podemos nos questionar: Por que esse projeto é significativo para a formacao dos
estudantes? O que espero que meus alunos tenham aprendido e/ou desenvolvido enquanto
habilidade(s) ao final deste projeto? O que estad em evidéncia é o processo mais amplo, e nio
apenas a resolucdo de uma problematica - embora ela faca parte também desta conjuntura.

A partir das consideracdes acima, pode-se partir para o planejamento e a execucao
do projeto. Essa etapa trata de um escopo acordado e desenvolvido com os académicos.
Nao ha um consenso especifico sobre a ordem das atividades do projeto, mas ha alguns
procedimentos a serem considerados, baseados na literatura de Bender (2015), e que serdo
mencionados abaixo como uma possibilidade. Em outras palavras, as orientacoes ndo devem
trazer rigidez ao planejamento e trabalho do professor, ok? Conforme destaca o autor, cada
projeto possui caracteristicas particulares e que precisam ser articuladas sequencialmente
de acordo com ofs) objetivo(s) de aprendizagem estabelecido(s) pelo professor. Nesse sentido,
apresento, abaixo, a proposta para o desenvolvimento de uma ABP (Figura 1).

Figura 1 - Proposta para o desenvolvimento de uma ABP

7 1
Apresentacao dos  Contextualizacio
resultados e da tematica
avaliacdo
6 2
Testagem Construcaoda
erevisdoda problematica
proposta
5 3
Desenvolvimento Aprofundamento
do na problematica
Plano de Acao 4
Coletade
Informacdes

Fonte: Adaptado de Bender, 2015.
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Contextualizacdo da tematica: O professor, neste momento, tendo em vista a
problematica que serd apresentada, oferecerd aos estudantes materiais que sinalizem
a importancia da tematica tratada que discorra sobre as maneiras e as motivacoes de
investiga-la, definida por Bender (2015) como ancora do projeto. Diversas estratégias de
ensino podem ser utilizadas para chamar atencao dos alunos, a destacar as modelagens
do docente, palestrantes convidados, demonstracoes laboratoriais, entre outras. Pode ser,
por exemplo, um video introdutério, uma narrativa, ou ainda, uma apresentacao.

Construcao da problematica: O docente deve definir - ou, quem sabe: construir
com os alunos? - uma questao problema e/ou orientadora, que deve ser complexa. Essa
questdo sera o foco central da investigacido, que assume um carater de coletividade. Para
a formulacido da questio, o docente devera ater-se a aplicabilidade da realidade em um
sentido instigador, bem como as possibilidades de desenvolvimento do projeto.

Aprofundamento na problematica: Apds a apresentacdo ou o desenvolvimento
da pergunta, os estudantes iniciam os processos de reflexdo e andlise do problema
coletivamente, no grande grupo. Sugere-se também que os alunos desenvolvam tarefas
individuais, como a articulacdo com estudos tedricos e conteuidos em voga, e também
coletivas, como o desenvolvimento de brainstorms, linhas do tempo, pesquisas externas,
ou qualquer outra ferramenta que possa aprofundar a compreensio sobre a problematica
apresentada. Posteriormente, as equipes sdo separadas e iniciam os processos de
planejamento, desde a distribuicdo de tarefas até o estabelecimento de metas para o
desenvolvimento do projeto.

Coleta de informacées: E essencial que ao longo da exploracio o professor oriente
os alunos para arealizacdo de acdes de sintetizacio e sistematizacdo que derivam da coleta
de informacodes e das hipdteses iniciais, a fim de identificar e entender as fragilidades da
questido apresentada. Com base nessa ideia mais ampla é que o planejamento do plano de
acao do grupo em questio serd estabelecido.

Desenvolvimento do Plano de Acdo: Nesta etapa, os estudantes definirdo o
plano de acdo para a resolucio da problematica proposta para a classe, que resultara na
apresentacio de protétipos iniciais. E possivel estabelecer alguns critérios orientadores
para o desenvolvimento das acoes dos alunos, desde a gestdo do tempo até a execucao
do projeto, que na ABP é complexa e mais ampla, pois envolve diferentes assuntos e
relacdes. Além disso, cabe ao professor aferir o caminho tomado pelo grupo em relacio
aos objetivos de aprendizagem estabelecidos.

Testagem e revisiao da proposta: Apos a finalizacdo do projeto, os estudantes estarao
aptos para o momento da testagem, verificacio e revisao, que tem a intencio de observar
criteriosamente o sucesso e os pontos de melhoria do projeto. Nesta etapa, ocorre a busca
por informacgoes adicionais para contribuir com a evolugio da proposta desenvolvida,
nao se tratando, portanto, de um momento de finalizacao.

Apresentacao dos resultados e avaliacio: Por fim, os estudantes se organizam para
a apresentacdo dos resultados, definindo o formato de entrega (seja produto ou solucéo),
e submetendo a avaliacdo do professor e dos colegas da turma. O préprio grupo, mediado
pelo coletivo e pelo professor, fara reflexdes sobre o atendimento da proposta e os objetivos
de aprendizagem sinalizados anteriormente. Assim, a construcdo dos estudantes estara
apta para a publicacao.
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PROCESSOS AVALIATIVOS

A supervisao por parte do professor precisa ser realizada cuidadosamente, pois
oalunodeve ser encorajado para o protagonismo de ideias. O papel fundamental desse
agente é mediar a relacdo dos alunos com o conhecimento, propulsionando-os para a
busca do saber. Isso implica orienta-los para serem mediados também uns pelos outros
e por mediadores externos, a destacar as possibilidades oferecidas pelas ferramentas
tecnoldgicas (BENDER, 2015).

Conforme destaca Bender (2015), a avaliacdo é processual e os feedbacks devem ser
constantes, em todas as etapas, seja por parte do docente, dos colegas, ou ainda a partir
da autoavaliacdo. E sugerido ao docente criar um instrumento de acompanhamento dos
projetos querelacione os critérios avaliados, desde oinicio dos trabalhos até a apresentacao
dosresultados. Esses elementos podem considerar tanto a evolucio dos académicos no que
se refere aos aspectos conteudistas, como atitudinais. Destaca-se, ainda, a importancia de
os académicos terem acesso aos critérios de avaliacdo desde o principio, para que possam
contemplar no projeto aquilo que é esperado pelo professor!

Os principais desafios possiveis de serem encontrados na Aprendizagem
Baseada em Projetos estdo no processo de desenvolvimento dos projetos e se referem
a resolucio da problematica, desde as questdes de consideracdo dos pressupostos
tedrico-cientificos e, consequentemente, a prevaléncia do senso comum na execucao
da proposta e da solucao oferecida.

Ao mesmo tempo em que a cooperacdo € uma habilidade trabalhada a partir da ABP,
asrelacdes grupais também podem ser desafiadoras no desenvolvimento dos trabalhos, pois
comumente, o processo de definicdes coletivas nao sio frequentes na educacio tradicional.
No entanto, o aprender a aprender esta para além refletir a partir de um sé ponto de vista.
A integracdo entre os participantes devera fundar-se no entendimento da necessidade e
da importancia diante da problematica social, proporcionando reflexdes sobre a riqueza da
diferenca que reside na interculturalidade.

SAIBA MAIS

A seguir, indico alguns videos que explicam, na pratica, o desenvolvimento da
Aprendizagem Baseada em Projetos:

https://www.youtube.com/watch?v=EuzgJlqzjFw
https://www.youtube.com/watch?v=Tlg-nsGi7V0
https://www.youtube.com/watch?v=hnzCGNnU_WM

Nasequéncia, osartigos abaixoindicados abordam a aplicabilidade da Aprendizagem
Baseada em Projetos em diferentes contextos: formacao de professores, educacao infantil,
anos iniciais, ensino médio e ensino superior:

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6750739
https://rsdjournal.org/index.php/rsd/article/view/10532 (em inglés)
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https://periodicos.ufmg.br/index.php/rdes/article/view/24721

https://www.scielo.br/j/bolema/a/wySf37fqxQDVHGPdPcCGhHqg/?lang=pt
https://www.scielo.br/j/icse/a/jHdFc94Kn8nk6 X4RmMY 3ftj/?lang=pt
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SOBRE A APRENDIZAGEM
BASEADA EM PROBLEMAS

A ABP, ou PBL & uma excelente estratégia pedagdgica, que
protagoniza o aluno como participe do seu processo de ensino-
aprendizagem. A metodologia proporciona o desenvolvimento de
habilidades reflexivas, criticas e de questionamento fundamentado.
Além disso, é possivel relacionar diferentes disciplinas na discusséo
da situacdo-problema, ou seja, confere interdisciplinaridade. A
constru¢do do conhecimento é realizada em grupo, o que possibilita
adiscussdo de diferentes pontos de vista para determinado assunto.

ORGANIZACAO DA TURMA

A quantidade de alunos pode ser varidvel; no entanto, sugere-se
que o professor organize a turma em grupos de 8 a 12 pessoas;

POSSIVEIS DESAFIOS

Os principais desafios para o docente se pautam na necessidade de
trabalho em equipe, com outros docentes, a fim de proporcionar a
interdisciplinaridade nas situagées-problema. Outro desafio para o
docente ja habituado a transmitir informacgées aos alunos é o fato de
atuar como facilitador, orientador, mentor ou consultor profissional,
que deve perguntar mais e responder menos as ddvidas dos alunos.

TEMPO DE APLICAGCAO

Deve ser aplicada em trés momentos, sugerindo-se 2 horas
para o 1° momento (abertura da Situagéo-Problema); 4 horas
para o 2° momento (estudo individual) e 4 horas para o 3°
momento (fechamento da Situag&o-Problema);




APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS - ABP
Problem Based Learning - PBL

Julia

&

Wakiuchi

POR QUE UTILIZAR?

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) é uma estratégia de ensino e
aprendizagem centrada no estudante e baseada na discussio ou solucao de situacoes-
problema (SP) pré-definidas pelos docentes. As SPs sdo utilizadas como disparadores
para objetivos de estudo, que também sdo previamente definidos pelo docente. As SPs,
que tém por caracteristica situacdes que podem ser vivenciadas no futuro profissional
do aluno, devem estimula-lo a realizar o estudo individual e refletir sobre diferentes
formas de se abordar ou resolver o problema. A partir destas, o processo de ensino e
aprendizagem ocorre em trés momentos:

1° momento: Abertura da SP e definicdo dos objetivos de estudo.
2° momento: Estudo individual.
3° momento: Fechamento da SP e discussdo dos objetivos de estudo.

Na ABP,oprocessodeensino-aprendizagem se baseia nadiscussiodesituacoes-
problema previamente elaboradas pelo docente, visando a discussido de objetivos
de aprendizagem por ele definidos. A ABP tem como pressuposto pedagégico a
organizacdo curricular integrada, de forma a permitir que diferentes disciplinas se
‘conversem, ou seja, que o aluno necessite dos conhecimentos das diversas areas
para discutir as situacoes-problemas apresentadas pelo professor.

Fundamentalmente, a situacdo-problema deve fazer os alunos refletirem sobre
o tema, de forma a replicar a forma de pensamento, pesquisa, aprendizado e resolucao
em seu futuro profissional. A situacdo-problema deve estimular o aluno a aprender a
aprender e querer aprender. Os objetivos de estudo partem dos conhecimentos prévios
dos alunos sobre o tema, sendo este o fator que facilita o processo de aprendizagem,
ou seja, o aluno se torna mais favoravel ao estudo e aprendizado quando entende que
precisa do conhecimento para sua vida e para sua pratica profissional (OLIVEIRA,
BATISTA, 2012). Tal principio se baseia na premissa de que, para se tornar mais acessivel
amemoria, o conhecimento deve ser ativado por sinais de contexto, que tenham sentido
e significado (TIBERIO et al., 2003).

O professor (aqui chamado de tutor) tem uma funcéo de orientador ou facilitador
do processo de construcdo do conhecimento. Sua funcido é estimular os alunos a
trabalhar em equipe e compreender ou solucionar a situacido-problema apresentada.
Nesse sentido, o tutor ndo deve atuar como um transmissor de conhecimentos, mas sim
como um questionador ativo, que os encoraja ao raciocinio critico e reflexivo do aluno
para atingir os objetivos de estudo.

O aluno possui papel fundamental no processo de ensino-aprendizagem na
ABP, sendo o protagonista da construcdo do conhecimento. Cada um deve participar
ativamente da discussio, auxiliando no estabelecimento de raciocinio critico e reflexivo
sobre a situacdo-problema, no compartilhamento das informacdes do seu estudo
individual a ponto de todos os membros chegarem ao mesmo nivel de conhecimento
sobre o tema e, principalmente, na discussio de todos os objetivos de estudo (TIBERIO
et al., 2003). A ABP delega ao aluno a responsabilidade sobre a aprendizagem, ao
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coloca-lo como centro do processo, elaborando com o tutor os objetivos de estudo
e, posteriormente, trazendo para discussio os pontos relevantes sobre o conteudo
curricular.

Para cumprir as prerrogativas acima mencionadas, a ABP é realizada seguindo
trés momentos e sete passos, descritos a seguir.

A APRENDIZAGEM BASEADA
EM PROBLEMAS NA PRATICA

1° momento - A abertura da situacio-problema (sintese proviséria)

O primeiro momento tem como objetivo apresentar a situacdo-problema aos alunos
e discuti-la no grupo tutorial, a fim de elaborar os objetivos de estudo a partir dela.

Antes de iniciar uma sessdo tutorial, o tutor deve, em comum acordo com os alunos,
selecionar um dos membros para ser o relator do grupo: aquele que ird anotar todas as
ideias da discussao e serd o responsavel pela sintese proviséria ou definitiva.

Tal organizacdo deve ocorrer a partir dos seguintes passos, descritos a seguir.
e Passo 1-Ler atentamente o problema e esclarecer os termos desconhecidos.

Nesse momento, o tutor pode solicitar aos alunos que leiam a situacao-problema
em siléncio e grifem os termos desconhecidos. Depois, pode-se pedir para que um dos
alunos leia novamente a situacdo-problema para todos e apds, questiona-los sobre os
termos desconhecidos.

Ressalta-se que nesse momento, o tutor deve esclarecer apenas os termos que
comprometam a compreensio do texto. Caso o questionamento seja sobre algum termo
gue seja objeto de estudo, o tutor deve tentar instiga-los a falar mais sobre o que eles ja
conhecem sobre o termo.

e Passo 2 - Identificar as questdes (problemas) propostas pelo enunciado.

A partir de agora, o tutor pode comecar a instigar os alunos a descreverem os
problemas ou questdes relevantes que eles encontraram no problema. Nesse momento, o
relator do grupo pode anotar os termos no quadro. O tutor deve ficar atento para verificar
se todos os temas que ele organizou para chegar aos objetivos de estudo estdo previstos
nos termos que os alunos citaram. Caso ainda falte algum, o professor deve manter a
discussao sobre o problema.

e Passo 3 - Oferecer explicagGes para estas questoes com base no conhecimento
prévio (brainstorm).

Nesse passo, voltam-se aos temas elencados no passo anterior na tentativa de
explicar cada um deles e sua relacio com a situacio-problema. E importante instigar aos
alunos até chegar ao limite do préprio conhecimento ou em um momento em que o grupo
nao esteja mais em consenso sobre as explicacdes dadas.

IMPORTANTE: o tutor nio deve oferecer explicacdes aos alunos nesse momento.
Caso as explicacoes estejam erradas, deve-se questionar novamente ou instigar uma nova
2
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forma de raciocinio, para que os alunos percebam que estao ‘indo para o caminho errado’.
O foco deste passo é que os alunos percebam que existe uma limitacdo de conhecimento
que nao os permite explicar toda a situacao-problema e suas possiveis relacoes.

e Passo 4 - Resumir estas explicacgoes.

O tutor agora, com auxilio dos alunos, resume as explicacdes dadas por eles sobre os
problemas encontrados. Nesse momento, € importante que o professor ressalte as lacunas
de conhecimento encontradas na discussdo, conduzindo os alunos para o préximo passo,
ou seja, estabelecer os objetivos de aprendizagem.

Os passos 2, 3 e 4 podem ser realizados tema a tema, identificando cada questao,
seguindo-se pelo seu brainstorm e resumindo suas explicacoes, ou pode realizar cada passo
esgotando-os, ou seja, elencam-se todas as questoes, depois, retorna-se a cada questio
para o brainstorm e, por fim, resumem-se todas as explicacdes, destacando as lacunas de
conhecimento.

e Passo 5 - Estabelecer objetivos de aprendizagem.

Por fim, com auxilio do tutor, os alunos devem estabelecer os objetivos de
aprendizagem, baseados nas lacunas de conhecimento encontradas na discussao.

O papel do tutor é muito importante neste momento, pois, caso os objetivos ndo
estejam claros ou bem estabelecidos, os proximos passos podem ser comprometidos,
assim como o processo de ensino-aprendizagem.

2° momento - Estudo individual

O segundo momento possui apenas um passo: o estudo dos objetivos de estudo. Esse
momento é individual aos alunos, ou seja, o tutor nio participa do processo. No entanto, é
importante oferecer condicoes para que esse momento aconteca de forma efetiva, como
explicaremos a seguir.

e Passo 6 - Estudo individual respeitando os objetivos alcancados.

O estudo individual é o momento que o aluno ird sistematizar suas ideias, contetidos
sobre aulas e estudo individual para alcancar os objetivos de estudo construidos no
passo anterior. E importante que os alunos tenham tempo para realizar esse passo, sendo
preconizado um tempo aproximado de uma semana. Esse tempo deve ser organizado,
pensando-se nas aulas que o aluno tera durante a semana e no tempo que ele precisara para
realizar seu estudo individual e sistematizar suas ideias para o préximo passo. E importante
refletir que a falta de tempo pode reduzir a capacidade de obtencido de conhecimentos
para discussio, além de aumentar a sobrecarga e nivel de estresse dos alunos (TIBERIO et
al., 2003).

Esse passo reforca a importancia do curriculo integrado ou médulos tematicos
de estudo: as aulas que o aluno tem entre o 1° e o 3° momentos podem contribuir
substancialmente com o alcance dos objetivos de estudo, integrando o raciocinio dos alunos
ou auxiliando-os a encontrar respostas que sejam de dificil acesso por estudo individual.

Tal organizacido depende da cooperacdo dos demais professores, da coordenacao
de curso e até mesmo, de alteracdes na Matriz Curricular do Curso para possibilitar a
integracao das disciplinas.
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3° momento - Fechamento da situacdo-problema (sintese coletiva)

Nesse momento, o grupo se retine para discutir a situacio-problema novamente,
agora com conhecimento cientifico e aprofundado sobre o tema, a partir dos objetivos de
estudo estabelecidos no primeiro encontro.

e Passo 7 - Rediscussio no grupo tutorial dos avancos do conhecimento obtidos pelo
grupo.

Todos os momentos e passos da ABP sdo importantes para o processo de ensino-
aprendizagem, no entanto, o passo 7 ¢ o momento que ocorre a integracdo do conhecimento
do grupo e se garante o cumprimento de todos os objetivos de estudo elencados no primeiro
momento, além de ser ocasido oportuna para verificar lacunas de conhecimento ainda
presentes para o fechamento da situacdo-problema (TIBERIO et al., 2003).

Nesse momento, o grupo ira realizar uma sintese coletiva baseada nos objetivos de
estudo elaborados, sendo funcido do aluno relator organizar as informacdes trazidas pelo
grupo. E interessante que todos os membros do grupo tenham acesso a sintese coletiva, que
pode ser feita no quadro, documentos de compartilhamento on-line (como o Documentos,
do Google Drive) entre outros.

E importante pensar nos materiais de apoio que o tutor vai permitir que o aluno
utilize para a discussao, pois, é interessante que ele sistematize as informacdes encontradas
em seu estudo individual ou aulas para trazer para discussiao do grupo. Nesse sentido, uma
das ferramentas preconizadas é o Portfdlio Reflexivo, no qual o aluno pode incluir tanto o
conteudo de sua aprendizagem como suas ac¢oes, tarefas e reflexdes sobre as atividades que
vivenciou, além de se constituir como ferramenta avaliativa (MARIN et al., 2010).

Outras ferramentas também sio bem-vindas, como a utilizacdo de resumos
manuscritos feitos pelos alunos, documentos on-line também elaborados pelos alunos
entre outros. Atualmente, discute-se a utilizacio de notebooks e tablets durante as sessoes,
considerando o advento das tecnologias digitais e até mesmo, de bibliotecas digitais que
facilitam o acesso a informacbes atualizadas constantemente. Independentemente do
material utilizado, o importante é garantir que o aluno tenha em méaos um material por ele
elaborado a partir dos objetivos de estudo.

Faz-se necessario relembrar que, mais uma vez, o tutor tem a funcio de orientacao
nesse processo; e, diferente das metodologias tradicionais, caso os alunos nio apresentem
algum objetivo de estudo, o tutor ndo deve transmitir as informacdes aos alunos, mas sim
fomentar uma pesquisa no momento da tutoria ou até mesmo, a oportunidade de uma
nova discussdo, oportunizando tempo para estudo individual. Para tanto, o aluno precisa
ter consciéncia do seu papel como corresponsavel pelo processo de aprendizagem e,
que sempre que eles deixarem de executar um dos passos da metodologia, esta deve ser
novamente aplicada.

Cabe ao tutor incentivar a participacio de todos elaborando perguntas que o
proprio grupo deve responder. Para essa dindmica, é importante que o aluno nao se sinta
constrangido em falar ou em errar, ou seja, o tutor deve esclarecer que esse ambiente
€ o0 adequado para sanar duvidas e compartilhar reflexdes sobre o tema, e caso o aluno
tenha erros conceituais, o tutor pode utilizd-los como um ponto de partida para facilitar a
aprendizagem do aluno ou corrigir erros comuns que os alunos possam cometer.
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Por fim, durante as sessoes é importante avaliar a participacdo de cada aluno nas
discussoes e a forma de conducao do raciocinio para discussido do problema. Esse momento
pode ser revelador para que o tutor verifique se os alunos realmente realizaram seu
estudo individual ou se possuem erros conceituais importantes em seu raciocinio.

PROCESSOS AVALIATIVOS

Em uma metodologia como a ABP é necessario que o professor consiga perceber
as potencialidades e dificuldades de aprendizado de cada um dos alunos envolvidos,
ndo somente no momento de uma avaliacdo tedrica, mas sim durante cada sessdo
tutorial. Para tanto, as avaliacOes das sessdes tutoriais acontecem em trés momentos: a
autoavaliacio, a avaliacdo entre pares e a avaliacdo do tutor.

Na autoavaliacio deve ser orientado para que o aluno compartilhe suas
dificuldades e potencialidades em relacdo a participacao, estudo individual, aprendizado
e atitudes perante o grupo tutorial. E indispensavel que o aluno entenda que nio se
trata de tentar ‘convencer’ o tutor de que é um bom aluno, mas sim de encontrar auxilio
para suas dificuldades de aprendizado, compartilhando com o tutor sua experiéncia.

A avaliacdo entre pares ocorre a partir do compartilhamento em grupo de trés
critérios: participacdo do aluno nas discussdes, participacdo do grupo e participacio
do tutor. Nesse momento, os alunos devem compartilhar em grupo o que facilitou
ou dificultou seu aprendizado na dindmica do grupo. Nesse processo, recorre-se ao
“contrato de convivéncia”, realizado no inicio do processo, principalmente se este ndo
foi cumprido pelo grupo ou por parte deste. Essa avaliacdo tem o objetivo de fomentar
a responsabilidade de estudo e aprendizado do aluno perante o grupo (OLIVEIRA,
BATISTA, 2012).

Por fim, chega a vez do tutor fazer sua avaliacido. O tutor faz, em um primeiro
momento a avaliacdo para o grupo todo, com os mesmos critérios da avaliacdo entre
pares e depois, deve dar um feedback individual aos alunos de sua participacio. Esse
processo € importante para que o tutor explore mais a discussio sobre as dificuldades
que o aluno apresenta e, também, para que o aluno entenda como foi avaliado. Para
esses momentos, o tutor ou grupo de tutores pode criar um instrumento de avaliacido
que contemple a participacdo do aluno na abertura da situacdo-problema, seu estudo
individual (utilizando, por exemplo, o portfdlio ou outro material) e a participacido do
aluno no fechamento da situacido-problema. Essa avaliacdo é chamada Avaliacdo do
Processo de Aprendizagem (APA) e contempla as atitudes do aluno no processo de
ensino-aprendizagem.

Para avaliacdo de conhecimentos, a avaliacdo escrita também pode ser utilizada,
também seguindo os moldes da avaliacido formativa com vistas ao raciocinio,
contextualizacio tematica e integracao disciplinar. Nessa avaliacdo, o feedback também
é essencial, buscando com o aluno os conceitos que ndo foram porventura bem definidos,
de forma a utilizar a avaliacio para revisio tedrica.

A utilizacdo da ABP no processo de ensino-aprendizagem é um grande desafio,
permeado por muitas dificuldades no preparo de cada sessio tutorial e das situacoes-
problema apropriadas a cada objetivo de estudo. Porém, o esforco inicial é recompensado
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com o desenvolvimento cognitivo, critico e reflexivo do aluno, que participa de seu
aprendizado de forma ativa e dindmica. Para o professor, o aprendizado é intenso
e gratificante e para o aluno, a experiéncia é marcante e confere propriedade para
situacoes futuras em sua vida profissional.
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SOBRE O TBL

O TBL é uma metodologia poderosa na medida em que
contribui para uma aprendizagem mais ativa e significativa,
além de promover o desenvolvimento das Soft Skills
(habilidades comportamentais). O TBL é uma metodologia
ativa versatil, pois, pode ser aplicada de forma analégica (com
formuldrios impressos) ou, de forma digital (com aplicativos
ou plataformas digitais especificas).

ORGANIZACAO DA TURMA

No TBL, a quantidade de estudantes nas equipes pode ser
variavel, conforme o tamanho da turma e os objetivos do
professor. Sugere-se que o professor organize a turma em
equipes de 5 a 7 estudantes.

POSSIVEIS DESAFIOS

Para o professor, o desafio caracteristico do TBL & aculturar
o estudante a se preparar com o estudo prévio extraclasse
antes da sessdo de TBL. Uma alternativa para mitigar esse
inconveniente é o professor ceder um tempo inicial da aula
para que os estudantes possam se apropriar dos materiais
destinados d sesséo de TBL.

TEMPO DE APLICACAO

E possivel delimité-lo de acordo com os objetivos da unidade
de aprendizagem. O professor pode aplicd-lo em apenas um
periodo de aula (matutino, vespertino ou noturno), utilizando
as 4 aulas do periodo, ou usd-lo em mais de um periodo de
aula. Se a opgao for por aplicar o TBL em um periodo (4 aulas),
sugere-se de 20 a 30 minutos para o teste individual, de 30 a
45 minutos para o teste em equipe e de 75 a 90 minutos para
aplicagdo dos conceitos.
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POR QUE UTILIZAR O TBL?

A maneira como os estudantes aprendem, difere muito de estudante para
estudante, e como consequéncia, o modo de se concentrar, perceber, entender, processar
e reter uma informacao é muito particular de cada um (DUNN, 1990). Nesse sentido, as
estratégias utilizadas no processo de ensino-aprendizagem exercem um papel importante
para o desempenho dos estudantes, no que compete a efetiva aprendizagem. Nessa linha
de raciocinio, a partir dos seus estudos, Edgar Dale (1969) desenvolveu a piramide da
aprendizagem, a qual esquematiza a capacidade de retencio de conteudo por parte dos
estudantes, apds duas semanas da utilizacdo de determinadas estratégias pedagégicas. Por
meio da Piramide de Dale é possivel hierarquizar as estratégias de ensino com as melhores
praticas para a aprendizagem dos estudantes, conforme apresentamos na Figura 1.

Figura 1 - Pirdmide de Aprendizagem

Fonte: Adaptado de Dale, 1969.

Em linhas gerais, de acordo com a pirdmide de aprendizagem de Dale (1969),
podemos dizer que as estratégias ativas de aprendizagem auxiliardo os estudantes a
lembrarem e reterem o que aprenderam cerca de 70% a 90%, apds duas semanas. Nao
obstante, os estudantes envolvidos em estratégias passivas de aprendizagem, lembrardo e
reterdo apenas de 10% a 50% do que aprenderam apés duas semanas.

Diante dessas constatacdes, as instituicoes educacionais tém estimulado a utilizacdo
de metodologias ativas de aprendizagem. Nesse sentido, o TBL se mostra uma importante
metodologia a ser explorada pelos professores e estudantes, pois coloca o estudante no
centro do processo de aprendizagem, sendo o construtor do préprio conhecimento, e
o professor o mediador e facilitador desse processo. O TBL pode ser utilizado de forma
complementar a outras metodologias ou empregado como Unica estratégia de ensino
aprendizagem de um componente curricular/curso (PARMELLE et al., 2012).

Além de o conhecimento tedrico e da aprendizagem significativa, a Aprendizagem
Baseada em Equipes promove também o desenvolvimento de competéncias como,
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proatividade, resiliéncia, trabalho em equipe, trabalho colaborativo, autonomia,
tomada de decisao, flexibilidade, raciocinio critico, comunicacio eficaz, entre outras
(MICHAELSEN et al., 2008; PARMELLE et al., 2012; HRYNCHAK; BATTY, 2012). Como
forma de estimulo aos docentes, destaca-se que se ndo ha condicdes para utilizar o TBL
em todo o curso ou componente curricular, que se aplique a referida metodologia no
minimo em algumas aulas, pois os beneficios para os estudantes sio inumeros, conforme
destacamos anteriormente.

UM OLHAR NA TEORIA

O Team-Based Learning - TBL (Aprendizagem Baseada em Equipes - ABE) tem
sua concepcao tedrica fundamentada na teoria construtivista, na medida em que o
professor atua como um guia/mediador no processo de aprendizagem dos estudantes,
definindo os objetivos de aprendizagem, desenvolvendo materiais de estudo, testes
e problemas apropriados para as equipes resolverem (HRYNCHAK; BATTY, 2012).
O TBL é uma metodologia ativa de ensino-aprendizagem, centrada no estudante,
utilizada mais frequentemente em turmas com maior quantidade de estudantes, a
partir da formacao de equipes em pequenos grupos, de 5 a 7 integrantes. Sua origem
se deu a partir de 1970, com o professor Larry Michaelsen, na Universidade de
Oklahoma (EUA), utilizando essa metodologia com os estudantes da escola de negdocios
(MICHAELSEN, et al., 2008).

Apos essas evidéncias iniciais da utilizacdo do TBL, cabe destacar que essa
metodologia foi incorporada principalmente por professores da area médica, obtendo-
se excelentes resultados. O TBL pode ser utilizado nos mais variados niveis de ensino,
bem como nas mais variadas disciplinas/dreas de conhecimento. O TBL se desenvolve
por meio das seguintes etapas: preparacdo (estudo prévio), garantia do preparo,
aplicacio dos conceitos e avaliacdo entre os pares.

O TBL NA PRATICA

O TBL é caracterizado especificamente por quatro etapas sequenciais de atividades.
No entanto, tendo em vista que a cultura do TBL ainda nao est4 enraizada nas instituicoes
de ensino brasileiras, vamos detalhar ainda mais a sequéncia de atividades para utilizacao
da metodologia, como forma de deixar mais claro o passo a passo para aplicacdo do TBL.
Na Figura 2, apresentamos as seis etapas para aplicacido do TBL em sala de aula.
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1) Apresentacio do TBL

E de extrema importancia a apresentacio aos estudantes tanto da metodologia do
TBL quanto das etapas subsequentes. Para que aconteca um aculturamento por parte
dos estudantes, sugere-se deixar claras as “regras do jogo”. O professor deve explicar
antecipadamente, na aula anterior a aplicacio da metodologia, todas as demais etapas
para aplicacdo do TBL.

Nessa etapa, o professor também apresenta os objetivos de aprendizagem que
deverao ser atingidos. Como sugestao, a depender do grau de complexidade dos contetidos
daunidade curricular, recomenda-se a utilizacido dos objetivos educacionais da Taxonomia
de Bloom. Assim, como forma de exemplo, para deixar claro os objetivos de aprendizagem,
imaginemos que os conteudos disponibilizados previamente para os estudantes sejam
relacionados ao proprio TBL. Podemos entdo definir os objetivos de aprendizagem a serem
alcancados neste exemplo, conforme descritos na Figura 3.

Figura 3 - Exemplos de objetivos de aprendizagem sobre o TBL

a) reconhecer as etapas para aplicacao do TBL,;
b) entender os pontos-chave para aplicacao do TBL,;
c) construir/elaborar uma aula utilizando o TBL.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Em relacdo aos objetivos de aprendizagem, cada professor vai definir o seu, ou
os seus objetivos de aprendizagem, alinhados aos conteudos previamente enviados aos
estudantes. Nao ha necessidade de criar varios objetivos de aprendizagem na primeira
aplicacdo do TBL. O professor pode definir um objetivo bem claro e, a medida que sentir
seguranca com a utilizacdo da metodologia, inserir outros objetivos mais complexos.

Outro ponto bastante importante dessa primeira etapa é deixar claro os critérios de
avaliacdo a serem utilizados. Nao ha consenso entre os autores sobre os pesos e percentuais
que deverao ser utilizados para avaliacido dos estudantes. Cada professor, pode definir seu
critério, contudo, sugerimos dividir a avaliacdo entre algumas etapas para que tenhamos
um engajamento melhor por parte dos estudantes. No Quadro 1, sugerimos os percentuais
e pontos de cada avaliacdo em cada etapa do TBL.
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Quadro 1 - Percentuais e pontos em cada avaliacdo realizada no TBL

apa g O que faze Perce
4- Garantia do Teste Individual. 25% 25
preparo Teste em Grupo. 30% 3,0
Em grupo: Teste pratico,

5- Aplicacdo dos

. estudo de caso, aplicacdo de 35% 3,5
conceitos

exercicios etc.

Cada estudante avaliae é
avaliado pelos integrantes 10% 1,0
da sua equipe.

6- Avaliacado por
pares

Total 100% 10,0

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

No final da aplicacdo do TBL o estudante terd o somatério das notas (de 0 a 10),
conquistados por ele individualmente, pela equipe coletivamente, e a nota resultado
da avaliacdo dos colegas da equipe. O professor pode adaptar os percentuais e notas
apresentadas no Quadro 1, de acordo com a sua necessidade/realidade.

2) Formacio das Equipes

Esta é uma das etapas significativas, com grande possibilidade de potencializar
o sucesso da aplicacdo do TBL, se organizada de maneira adequada. Por meio da
aprendizagem baseada em equipes, os estudantes aprendem como utilizar o potencial
da equipe em prol do seu aprendizado (MCMAHON, 2012). Para além de um simples
grupo, as equipes de TBL criam uma sinergia que beneficia todos os integrantes.

Estudos indicam que na maioria dos casos, algo em torno de 98%, o desempenho
do melhor estudante do grupo € superado pelo desempenho da equipe (WATSON;
MICHAELSEN, 1991). Nesse sentido, o professor tem um papel importante na
estruturacio das equipes, de forma a garantir que elas funcionem bem.

O objetivo principal desta etapa é organizar uma equipe que permita que todos
os integrantes da equipe aprendam, compreendam e apliquem os conceitos estudados,
para que no todo, sejam equipes bem-sucedidas (MCMAHON, 2012). Recomenda-se
que as equipes de TBL tenham de 5 a 7 estudantes. O professor ao organizar as equipes
deve observar a heterogeneidade da equipe, por exemplo, em relacdo a formacao,
experiéncias pessoais e profissionais, perfil dos estudantes de forma geral etc. As duas
coisas mais importantes a fazer com a formacio da equipe sio: (a) ndo permitir que os
estudantes se escolham e (b) manter o processo transparente (MCMAHON, 2012).

3) Preparacao

Nesta etapa o professor encaminha previamente para os estudantes, de forma
individual, os materiais de estudo, e reforca os objetivos de aprendizagem esperados para
a aula. Cabe destacar que os materiais enviados para estudo devem focar nas questoes
conceituais do contetudo e aquilo que serd efetivamente cobrado em sala de aula, sendo de

Metodologias Ativas e Tecnologias Educacionais: Guia pratico para uma docéncia inovadora



APRENDIZAGEM BASEADA EM EQUIPES -

ABE

Team-Based Learning - TBL
Sidnei Gripa

fundamental importancia prezar pela qualidade do material enviado. Como materiais para
estudo, o professor pode enviar, artigos, capitulos de livro, dudios, filmes, apresentacoes,
planilhas etc. Essa variedade de opcoes de materiais para estudo ndo é obrigatéria, mas é
importante para o aprendizado do estudante, pois, conforme destacamos no inicio deste
capitulo, favorece os estilos de aprendizagem, ja que alguns conseguem fixar melhor o
conteudo com leituras e outros, por exemplo, assistindo a algum video.

A depender do perfil da turma, serd necessario disponibilizar um tempo
extra durante a aula, para que os estudantes se apropriem desses conteidos. O nao
comprometimento com a preparacio extraclasse prejudica toda aplicacdo do TBL, visto
que estardo totalmente despreparados para as etapas seguintes.

4) Garantia do Preparo

A quarta etapa do TBL concentra-se na garantia do preparo, ou seja, apura de
fato se os estudantes se prepararam extraclasse e se as discussdes em grupo foram
produtivas, bem como o professor consegue averiguar se existe ainda alguma lacuna
de aprendizagem que necessita da intervencao docente. Essa etapa do TBL se divide em
4 fases:

Teste Individual: Inicialmente, os estudantes realizam um teste individual, sem consulta
aos materiais, com cerca de 10 a 20 questoes de multipla escolha, que avalia a garantia
do preparo individual, dos estudantes. O numero de questdes utilizadas no teste de
garantia do preparo pode variar de acordo com o tempo que o professor vai disponibilizar
para aplicacdo do TBL. Nesse passo, é importante que as questdes estejam totalmente
alinhadas aos conteudos/materiais disponibilizados para estudo prévio. A aplicacdo do
teste individual pode ser realizada com apoio de plataformas digitais e aplicativos, como:
TBL Active, Google Forms, Socrative, Kahoot etc., sendo as respostas armazenadas no
proéprio aplicativo, ou o teste individual pode ser projetado no quadro ou ainda, realizado
em material impresso e as respostas inseridas no formulario conforme Quadro 2.
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Quadro 2 - Proposta de Formulario Padrdo de Resposta para a fase de garantia do preparo individual e em equipe

Nome da Equipe: Data:
Observacoes:
Questdes Alternativas Pontos por questio | Pontos por questio
Blc|D| E (individual) (equipe)
Questao 1 5
Questio 2
Questdo 3 1 (1 1 (1 1
Questao 4
Questdo 5 1 4
Total de pontos
Nota para esta etapa do TBL

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Para cada questao do teste individual, como séo 5 alternativas (de A a E), o estudante
terd 5pontos a serem distribuidos para cada alternativa, podendo alocar os 5 pontos em uma
Unica alternativa, ou distribuir seus 5 pontos em mais de uma alternativa, caso nao esteja
seguro da sua resposta, de maneira que o total de pontos distribuidos entre as alternativas
de uma mesma questio nio ultrapasse a soma de 5 pontos.

No exemplo do Quadro 2 o estudante estava confiante da sua preparacao e distribuiu
seus 5 pontos da Questio 1 na alternativa “A”. No mesmo exemplo, o estudante nio estava
seguro da sua resposta na Questio 2 e dividiu seus 5 pontos, sendo 2 para a alternativa “B"e 3
paraaalternativa “C” e, assim, continuou até a Questao 5. A possibilidade de distribuicdo dos
pontos entre as alternativas é uma caracteristica original do TBL, contudo, caso o professor
determine e alinhe com a turma, é possivel acordar para que os 5 pontos sejam utilizados
em apenas uma alternativa. No teste individual, o feedback em relacdo aos acertos e erros
sera realizado conjuntamente com o teste em equipe.

Teste em Equipe: Apds a conclusido do teste de garantia do preparo individual, os
estudantes se organizam em equipes, conforme estabelecido pelo professor e realizam o
teste de garantia do preparo em equipe, sem consulta aos materiais enviados pelo professor,
respondendo em equipe, de forma consensual, as mesmas questdes que foram respondidas
de forma individual. Diferentemente do teste individual, no qual o estudante ndo recebe
o feedback imediato se acertou ou errou as questdes, no teste em equipe esse feedback
precisa ser imediato. Uma alternativa bastante rapida para que as equipes tenham o
feedback imediato é utilizar a plataforma TBL Active, ou formuldrios com caracteristica de
“raspadinha” conforme apresentado no Quadro 3.
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Quadro 3 - Proposta de Formulario Padrao de Avaliacao de Feedback Imediato

O ario Padrao de Avaliacao de Feedba cdlato

Nome da Equipe: Data:

Nome do Estudante:

Observacgoes:

Alternativas Pontos por

Questoes questao

Questao 1 Q 4
Questao 2 Q 3
Questdo 3 Q 2
Questio 4 (/] 0

Questao 5 Q 1
Total de pontos 10

Nota para esta estapa do TBL 1,5

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Para cada questado do teste em equipe, como sido 5 alternativas (de A a E), a equipe
raspara a tarja preta daquela alternativa que considera a mais adequada (correta), em
cada questdo. Se a equipe nao acertar na primeira raspada, devera rediscutir na equipe a
questao e escolher outra alternativa para raspar. Esse processo se sucede até que a equipe
encontre a alternativa correta (&). No exemplo do Quadro 3, a equipe estava confiante da
sua preparacio e raspou a alternativa “A” da Questido 1. Como a equipe acertou de primeira
a alternativa correta, 4 pontos sdo atribuidos na coluna Pontos por questio (equipe). No
mesmo exemplo, a equipe raspou a alternativa “C” na Questao 2. Como a alternativa ndo
estava correta( ), aequipe voltou a discutir a questio e optou por raspar a alternativa “B’,
estando esta correta. Como a equipe precisou raspar 2 vezes até encontrar a alternativa
correta, restaram apenas trés alternativas para serem raspadas, neste caso apenas 3 pontos
sdo atribuidos na coluna Pontos por questdo (equipe). E, assim, as atividades seguem
até que a equipe encontre todas as alternativas corretas. No caso de a equipe necessitar
raspar todas as alternativas, até descobrir a correta, O (zero) ponto é atribuido na coluna
Pontos por questio (equipe). Como a equipe necessitou raspar em algumas questdes
varias alternativas até encontrar a correta, totalizou apenas 10 pontos dos 20 pontos que
poderiam ser conquistados neste exemplo, resultando em uma nota de 1,5 para o teste em
equipe. Por meio da técnica de avaliacido de feedback imediato, os integrantes da equipe
trabalham juntos nas respostas até que todas estejam corretas.

Finalizando essa etapa do TBL, retornamos ao Quadro 2, para preencher a pontuacio
obtida no teste em equipe apresentada do Quadro 3. Agora, sabendo das alternativas
corretas, os estudantes podem preencher a pontuacdo do teste individual, conforme
exemplificado no Quadro 4, a seguir.
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Quadro 4 - Proposta de Formulario Padrio de Resposta para a fase de garantia do preparo individual e em equipe

0 srio Padrio de Resposta para Fase de Garantia do Preparo Individual e em Equine
Nome da Equipe: Data:

Nome do Estudante

Observacao

Questdes - A;lterncatlva; - Pont(ci)rs{dli)‘(’)ird Ezﬁstéo Ponto(.s(‘e glcii’pcgestéo
Questaol 5 5 4

Questao 2 2 2 3

Questao 3 1 1 1 1 1 1 2

Questao 4 5 0 0

Questao 5 1 4 4 1

Total de pontos 12 10

Nota para esta estapa de TBL 1,2 15

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

No exemplo do Quadro 4, na Questao 1, o estudante no teste individual distribuiu
seus 5 pontos na alternativa “A”, como no final da aplicacdo do teste em equipe a alternativa
“A” erade fato correta, ele pontuou seus 5 pontos na “coluna Pontos por questio (individual).
Na Questao 2, o estudante estava em duvida entre as alternativas “B e C” e distribuiu 2
pontos para a alternativa “B” e 3 pontos para a alternativa “C”, como no final da aplicacdo
do teste em equipe a alternativa “B” era de fato correta, ele pontuou apenas 2 pontos na
“coluna Pontos por questao (individual). Na Questao 4, o estudante distribuiu seus 5 pontos
na alternativa “B”, como no final da aplicacido do teste em equipe a alternativa “D” era a
correta, ele ndo pontuou nesta questdo, sendo atribuido O (zero) ponto na “coluna Pontos
por questdo (individual). Com esse exemplo do Quadro 4, caso o estudante tivesse acertado
todas as alternativas com 5 pontos, poderia totalizar 25 pontos no teste individual. Como
ele optou por distribuir os 5 pontos de cada questio em algumas alternativas e, errou
algumas questoes, totalizou apenas 12 pontos dos 25 pontos que poderiam ser conquistados,
resultando em uma nota de 1,2 para o teste individual.

Apelacao: A partir da finalizacdo dos testes individuais e em equipes, a etapa de apelacao
(interpor recurso) é importante a medida que alguma questio tenha sido mal redigida,
ou que a equipe tenha argumentos suficientes para discordar da resposta considerada
correta. Caso isso aconteca, a equipe deve ser capaz de apelar em relacdo a determinada
questao, por escrito, indicando sua justificativa, bem como as referéncias que dao subsidios
para a revisado. Caso o professor aceite o recurso, somente a equipe que realizou a apelacdo
sera contemplada com a pontuacido (PARMELLE et al., 2012). Se o professor ndo conseguir
dar o retorno imediato sobre o pedido de apelacio, podera divulgar sua consideracio na
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aula seguinte. Manter o tempo de resposta o mais breve possivel e informar a turma das
decisdes é muito importante.

Exposicdo do Professor: Apods as etapas anteriores, e de posse de todos os resultados
individuais e em equipes, o professor terd uma visio geral do desempenho da turma nos
testes individuais e em equipes. Saber3, por exemplo, pelo nivel de acerto, se determinadas
questoes/conceitos ainda nao estao claros para os estudantes. A partir dai o professor com
seu preparo, ministrard uma aula expositiva direcionada, altamente esclarecedora sobre
os conceitos que ainda nio foram assimilados pelos estudantes (MICHAELSEN; SWEET,
2011). Ao final da exposicdo do professor, os estudantes devem se sentir aptos para resolver
as questoes/problemas mais complexos que serao tratados na etapa de aplicacdo dos
conceitos (PARMELLE, et al., 2012).

5) Aplicacio dos Conceitos

Tendo finalizado a etapa 4, e preparados com os conceitos adquiridos, os estudantes
sdo instigados a resolverem em equipes, questdes-problemas que envolvam diretamente
a aplicacido dos conceitos estudados, em situacdes semelhantes & da vida profissional
(MICHAELSEN; SWEET, 2011; PARMELLE, et al., 2012). Essa é a etapa mais longa do TBL,
e os estudantes sido desafiados na sala de aula, a fazer interpretacoes, calculos, previsoes,
andlises, sinteses de informacdes fornecidas e fazer uma escolha especifica a partir de
uma gama de opcoes, postar sua escolha quando outras equipes postarem a sua, explicar
ou defender sua escolha para a classe, se solicitado (PARMELLE, et al., 2012). A depender
da situacido-problema imposta para os estudantes, ndo havera uma Unica reposta certa,
havera talvez, a mais adequada para a situacio que foi colocada e, as equipes nesse sentido,
terdo a oportunidade de debater com as demais o seu ponto de vista. Parmelle et al., (2011),
recomenda nessa etapa de aplicacdo dos conceitos seguir os seguintes principios basicos:

Problema significativo: os estudantes resolvem problemas tdo realistas quanto possivel.
Os problemas devem representar autenticamente o tipo de problema que os estudantes
estdo prestes a enfrentar no exercicio da profissio ou sdo fundamentais para o préoximo
nivel de estudo. Neste caso, pode-se aplicar questdes de multipla escolha, ou problema
mais contextualizado, conforme a Figura 4.

Figura 4 - Exemplo de problema contextualizado

Um professor do ensino superior, vinculado a um curso de licenciatura, preocupado com
o desempenho da sua turma e com a baixa participacdo dos seus estudantes nas suas
aulas expositivas, refletiu sobre sua pratica pedagégica. Apds sua reflexao, entendeu que
o perfil dos estudantes estd mudando e, que a pratica pedagégica tradicional, centrada
no professor, ndo atende mais a necessidade dos estudantes. Para tornar suas aulas
mais atrativas, introduziu como pratica pedagégica o TBL, contudo, tem enfrentado
dificuldades para aplicacdo da metodologia, tendo em vista, que os estudantes nao estdo
realizando, extraclasse, as leituras prévias dos materiais enviados. Quais as alternativas e,
como proceder neste caso, para que o TBL seja aplicado com sucesso?

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.
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Mesmo problema: Cada equipe trabalha no mesmo problema ao mesmo tempo. Idealmente,
diferentes equipes selecionardo diferentes opcdes de respostas, ou solucdes para os
problemas contextualizados.

Escolha especifica: Cada equipe deve fazer uma escolha especifica por meio de sua discussdo interna.
Asequipes devem poder exibir sua escolha facilmente de forma simultanea para que todas as equipes
possam vé-la.

Relato simultaneo: Nessa fase, quando demandadas, as equipes exibem suas respostas, de
forma simultanea. Assim, todas as equipes recebem feedback imediato sobre sua posicido na
postagem e sio responsaveis por explicar e defender sua decisido. Nessa fase, para facilitar
o relato simultaneo, o professor pode solicitar que as equipes levantem a resposta escrita
em uma folha, escrevam no quadro ou utilizem o flipchart, por exemplo, simultaneamente.
Nessa etapa do TBL, conforme sugerido no Quadro 1, o professor atribuiu 35% de peso
para a atividade de aplicacdo dos conceitos. Dessa forma, caso o estudante acerte o desafio
proposto, conseguird uma nota de 3,5, que sera somada as demais notas do teste individual
e do teste em equipe, bem como somada a nota oriunda da avaliacdo por pares, na etapa
seguinte.

6) Avaliacio por pares

A avaliacdo por pares é a sexta e ultima etapa pratica do TBL, fornecendo
aos estudantes feedback formativo e somativo de seus colegas de equipe sobre suas
contribuicées para a equipe e seu sucesso (MICHAELSEN; SWEET, 2011). Parmelle et al.,
(2012) sugerem que o feedback deva ser realizado fora da sala de aula, e cada estudante,
de forma anénima, deve avaliar cada um de seus colegas de equipe em suas contribuicoes
para o sucesso da equipe e seu préprio aprendizado. Os autores ainda complementam,
que o formulario para realizacdo do feedback deve contemplar aspectos quantitativos e
qualitativos, com foco no feedback construtivo um para o outro. No Quadro 5, apresenta-se
um modelo de formulario para feedback.
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Quadro 5 - Proposta de Modelo de Formulario para Aplicacdo do Feedback no TBL

Modelo de Formulario para Aplicaciao do Feedback no TBL

Observacao: a sua avaliacdo dos colegas € de extrema importancia para potencializar o
desempenho da sua equipe. Atribua pontos de 1 a 5 para cada integrante da sua equipe,
nos quatro critérios elencados abaixo. Aproveite também, para destacar os pontos
positivos e/ou oportunidades de melhoria para cada integrante da sua equipe.

Este formulario de Feedback serd anénimo, responda com responsabilidade e
comprometimento com a equipe.
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Integrante 2
Integrante 3
Nome da Equipe:

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

No exemplo do Quadro 5, o integrante 1, obteve pontuacdo maxima nos quatro
critérios avaliados, chegando ao somatorio de 20 pontos. Conforme sugerido no Quadro 1,
o professor atribuiu 10% de peso para avaliacio por pares. Dessa forma, como o integrante
1 atingiu o maximo de pontos, conseguindo uma nota de 1,0, que serd somada as demais
notas do teste individual, do teste em equipe e da aplicacdo dos conceitos. Nessa proposta
de aplicacdo do TBL, o integrante 1, de acordo com os critérios estabelecidos, conseguiu
as seguintes notas: Teste individual: 1,2; Teste em equipe: 1,5; Aplicacao dos conceitos: 3,5;
Avaliacdo por pares: 1,0. No total, para esta sessiao de TBL, o estudante conseguiu uma
notade 7,2.

PROCESSOS AVALIATIVOS

No TBL os processos avaliativos sdo realizados ao longo da utilizacdo da metodologia,
distribuidos em trés grandes momentos: na Garantia do Preparo, na Aplicacdo dos
Conceitos e na Avaliacido por Pares, conforme demonstrados no Quadro 1. Nos Quadros
2, 3 e 4 exemplifica-se a proposta avaliativa para a etapa de Garantia do Preparo. Na etapa
de Aplicacio dos Conceitos, o professor atribuird uma nota para a atividade realizada em
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grupos conforme sugerido no Quadro 1. J& na etapa de Avaliacao por Pares, recomenda-
se a utilizacdo do Formulario para Aplicacdo do Feedback, conforme exemplificado no
Quadro 5.

MATERIAL COMPLEMENTAR

Acesse e baixe aqui os quadros elaborados pelo
Professor Gripa!
Utilize e modifique em seus planejamentos e aulas!

bit.ly/3tSjThl

SAIBA MAIS

hhttps://www.tblactive.com.br/
http://www.teambasedlearning.org/
https://docs.lamsfoundation.org/tbl/
https://eric.ed.gov/?q=team-based+learning
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SOBRE A EDUCAGCAO STEAM

A Educagdo STEAM tem como base a cultura do “fagca vocé
mesmo”, que consiste no trabalho prdtico de consertar,
modificaroufabricardiversostipos deobjetos.Umdos principais
motivos para utilizar esta proposta estd na necessidade de os
alunos em ir além do conhecimento teérico e na contribuicdo
para a sociedade em formar pessoads capazes de intervir em
diferentes contextos.

ORGANIZACAO DA TURMA

A quantidade de alunos pode variar de acordo com as
estratégias e os objetivos do professor.

POSSIVEIS DESAFIOS

Na Educacdo STEAM, o contelddo ndo é o resultado final do
processo educativo. E o ponto inicial para o desenvolvimento
de habilidades e competéncias. Em consequéncia disso, o
professor passa de um transmissor de informagées para um
organizador de atividades e facilitador da aprendizagem.
Desse modo, o grande desafio para os professores estd na
compreensdo do seu papel no planejamento, intervencdo e
avaliacdo de todo o processo de aprendizagem.

TEMPO DE APLICACAO

A duracdo varia conforme a complexidade do projeto previsto.
Geralmente propbée-se a duragdo de um semestre, mas pode
ser adaptado para no minimo 20 horas;
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POR QUE UTILIZAR?

Prezado(a) leitor(a), vivemos em um momento histéorico da sociedade em que
existe uma producido e uma disseminacdo absurda de informacoes, especialmente a
partir da criacido dos smartphones. O facil acesso as informacdes transformou o papel dos
professores em sala de aula, enquanto nas décadas anteriores, a aula era o momento de
transmissao de informacoes. Nos dias atuais, a aula se tornou um momento de utilizacao
de informacoes.

Esse contexto exige das instituicdes educacionais e dos professores, uma mudanca
de postura pedagoégica, da transmissdo do conhecimento para o desenvolvimento de
competéncias. Ou seja, o conhecimento nido pode ser mais o ponto final do processo
educativo. As abordagens de ensino e suas respectivas estratégias devem ser capazes de
desenvolver habilidades e competéncias a partir deste conhecimento. Nesse sentido, as
metodologias ativas renascem como uma possibilidade, meio que obrigatéria, para os
professores que desejam preparar seus alunos para o futuro.

Nesse sentido, a Educacdo STEAM contribui para o desenvolvimento de habilidades
essenciais no mundo do trabalho sem afastar-se do conhecimento académico/cientifico.
Em especial, as relacionadas a resolucio de problemas, tecnologias digitais da informacao
e comunicacao, como:

e Compreender e criar tecnologias digitais de informacao de forma critica nos diversos
contextos sociais;

e Acessar e comunicar informacodes com ética;

e Produzir e disseminar conhecimentos;

e Identificar problemas e propor solucdes a partir do protagonismo e/ou de forma
coletiva;

e Criar produtos com base nos conhecimentos cientificos e na responsabilidade social.

UM OLHAR NA TEORIA

Prezado(a) Leitor(a), € muito interessante observarmos quando as mudancas na
sociedade e na cultura influenciam no processo educativo, ndo é mesmo? A Educacio
STEAM tem como base a cultura do “faca-vocé-mesmo”. Essa cultura teve origem no
inicio do século XX, quando as pessoas comecaram a criar, reparar, reformar ou modificar
objetos de suas casas e procuraram ir contra a sociedade capitalista consumista da década
de 1950. Anos mais tarde, em meados dos anos 70, o Movimento Punk surge como uma
contracultura ou manifesto de descontentamento em varias camadas da sociedade em
relacdo a estagnacio econdémica. Considerado como uma cena que reunia a insatisfacao
dos jovens, estilo de musica e de moda, o punk se tornou um marco da cultura “faca-
vocé-mesmo” por irem contra a industria da musica da época. Os artistas e seus fas nao
dependiam das grandes gravadoras para divulgacdo das musicas. Era comum a producéo
de posteres e roupas feitas a mao, assim como a producao independente de discos.

No campo da Educacio, a cultura “faca-vocé-mesmo” deu origem a Educacio Maker
(também conhecida como Educacido mio na massa), que surge da necessidade da utilizacio
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de ferramentas digitais pelos jovens e do aumento do acesso a tecnologia nos ultimos
anos. A teorizacdo da cultura “faca-vocé-mesmo” na educacdo, por meio do movimento
Maker, tem o apoio tedrico das ideias da educacdo progressista do Construcionismo
desenvolvido por Seymour Papert (GAVASSA, 2020). Diante da expansdo do movimento
Maker, do suporte teérico Construcionista e da necessidade da educacio contemporanea,
a Educacdo STEAM surge como uma alternativa pedagégica para lidar com os desafios
do mundo atual, que além da construcdao do conhecimento académico, contribua para o
desenvolvimento de competéncias essenciais para o mundo do trabalho contemporaneo
como: comunicacio, empatia, cooperacdo, pensamento critico, criatividade entre outras.

Mesmo apéds a exposicdo da origem e base tedrica do STEAM, vocé ainda deve estar
se perguntando: mas afinal, o que é Educacido STEAM? STEAM é nada mais do que um
acrénimo em inglés para Science, Techonology, Engeneering, Arts and Mathematics. Desse
modo, quando vocé se propode a utilizar essa abordagem de ensino, vocé deve trabalhar
essas areasde forma transdisciplinar. Ou seja, ao desenvolver um projeto ou solucionar um
problema, os alunos devem aplicar conceitos das distintas dreas da Educacido STEAM para
moldar sua experiéncia de aprendizagem. Mas nem todas as dreas precisam ter o mesmo
“peso”. Para explicar isso, vou utilizar a metafora do equalizador. Vocé provavelmente
ja viu ou ouviu falar no equalizador de som. E um instrumento que possibilita ajustar
o grave, o médio e o agudo para melhorar a qualidade do som das musicas. Nos projetos
STEAM, o professor pode adequar a necessidade de cada area para cada projeto. Ou seja,
em um projeto pode ter uma influéncia maior da matematica e da engenharia e pouca
da arte, da tecnologia e da ciéncia. Em outro, a contribuicdo maior pode ser da arte e
das ciéncias, por exemplo. O importante é que um projeto STEAM deve ser composto
necessariamente por conceitos e/ou habilidades dessas cinco areas (Figura 1).

Figura 1 - Transdisciplinaridade entre as &reas do STEAM

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.
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Embora a Educacdo STEAM seja bem difundida em todo o mundo, de acordo com
Bacich e Holanda (2020) parece haver diferentes definicdes na literatura e na pratica em
sala de aula. Ao escrever um capitulo para esta obra, preciso deixar claro que compartilho
aideia de que a Educacao STEAM é uma postura pedagodgica. Nao é uma metodologia, um
curriculo, uma pratica que visa a construcio de objetos, uma escola ou uma técnica. Isso
significa que ha todo um preparo, uma organizacio, um projeto e nio uma ou outra aula
divertida.

Diante da descricio dos conceitos basicos e definicoes acerca da Educacio
STEAM. Entende-se que possam ser utilizadas diferentes metodologias para que a
educacido STEAM seja posta em pratica em sala de aula, por exemplo: Design Thinking,
Aprendizagem Baseada em Problemas, Aprendizagem Baseada em Projetos, Desafios
Maker entre outros.

A EDUCAGAO STEAM NA PRATICA

Para o planejamento da Educacdo STEAM, sugere-se a utilizacdo do modelo de
planejamento “Project Model Canvas”, que auxilia no monitoramento do progresso
das aulas e permite que os alunos gerenciem melhor o tempo, a selecio de materiais,
o grupo de trabalho etc. Considerando que o mais importante na Educacio STEAM
€ o0 processo e nao o produto, o primeiro elemento a ser definido pelo professor sdo os
objetivos de aprendizagem. O foco do planejamento é na aprendizagem/experiéncia e
nao no conteudo. Isso significa que ndo hd uma sequéncia pedagdgica ou progressio na
complexidade dos conhecimentos. Ao planejar o professor deve refletir sobre como os
alunos irdo desenvolver determinada competéncia.

Com base no Planejamento reverso, o planejamento de todo o processo
educativo deve-se “iniciar pelo fim”, ou seja, pela sua finalidade ou objetivos. O ideal
é que o planejamento preveja de trés a cinco objetivos, respeitando a progressio das
aprendizagens do dominio cognitivo proposto pela Taxonomia de Bloom.

Quadro 1 - Modelo de planejamento para a organizacdo da Educacido STEAM

Titulo do Projeto
Etapal
Descricio da etapa
Questdo norteadora Periodo:de / / a_/ /. _
. . . Etapa 2
Objetivos de aprendizagem Descricio da etapa

Periodo:de __/__/__a__/__/

Produto

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Na sequéncia, define-se a questao norteadora. Essa questio deve apresentar uma
estrutura adequada (que seja possivel de ser respondida), também deve estimular o
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interesse e motivacao dos alunos. Ela deve ser elaborada de um modo que seja respondida
de diversas maneiras. Por isso, sugere-se que seja utilizado o termo “como” no inicio
da pergunta. Por exemplo: Como podemos diminuir os acidentes de transito em nosso
municipio? Perceba leitor(a), que essa/esse pergunta/problema pode ser respondida/
solucionado de diversas maneiras, de acordo com a criatividade e originalidade dos alunos.

Na sequéncia, o professor deve definir o produto. Nesse momento, o professor nio
pode ser muito especifico a ponto de descrever exatamente o que se deve construir. Se
isso acontecer, o produto se torna mais importante que o processo. Portanto, deve ser
definido o que sera entregue no final do projeto: um protétipo, um artigo, uma campanha
de marketing, um relatério de uma intervencao, entre outros. Nesse ponto leitor(a),
existem uma infinidade de possibilidades. Porém, é essencial alinhar a questido norteadora,
objetivo e produto. Apods definidos esses elementos, da-se o nome ao projeto. Seguindo a
mesma ideia da questio norteadora, o titulo deve ser motivador a ponto de despertar as
paixdes dos alunos.

Continuandona elaboracio do planejamento, o proximo passo é descrever as etapas.
De acordo com Bacich e Holanda (2020), a sugestao € que seja utilizado uma metodologia
hibrida, envolvendo a Aprendizagem Baseada em Projetos e o Design Thinking. Sugiro
que o planejamento para a definicdo das etapas seja verificado nos capitulos que abordam
ambas as respectivas metodologias.

Considerando o Design Thinking, a Etapa 1: Empatizar; a Etapa 2: Definir; A Etapa
3: Idear; e a Etapa 4: Produzir (Prototipar e Testar), é a etapa final e que talvez demande
mais tempo, pois é caracterizada pela “mao na massa” de fato! E nesse momento que os
alunos irado utilizar todas as informacoes levantadas, ideias discutidas e reflexées para
a producio final. Assim como na etapa anterior, o professor se mantém como um gestor
auxiliando os alunos na gestio do projeto. O produto pode ser entregue ao professor na
data prevista ou pode ser realizado um evento de culminancia. Esse tipo de evento se
caracteriza pelo compartilhamento dos resultados alcancados, seja a apresentacdo do
produto ou dos objetivos de aprendizagem atingidos.

PROCESSOS AVALIATIVOS

No processo educativo existem trés tipos de avaliacdo: diagndstica, somativa
e formativa. A primeira tem como foco o diagndstico do conhecimento dos alunos,
geralmente utilizada antes do inicio das aulas ou de algum contetudo especifico. A
segunda é forma mais tradicional de avaliacio, na qual classifica os alunos por meio de
notas. Ja a terceira, busca acompanhar o desenvolvimento do aluno sem classifica-lo
ou julga-lo, mas sim levantar informacdées sobre o processo de aprendizagem. Conforme
ja exposto, ao realizar a Educacdo STEAM, o professor deve focar no processo e ndo no
produto final. Assim, o professor deve priorizar avaliacdes do tipo formativa. Existem
diversos instrumentos de avaliacdo formativa. Para este capitulo, o foco serd nas
rubricas.

Uma rubrica é definida como “um conjunto de expectativas ou critérios claros
que favorecem a andlise de desempenho em uma tarefa ou atividade, a partir de
critérios organizados em niveis” (BACICH, 2020, p. 157). Além de avaliar o desempenho
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dos alunos ao longo do processo, esse recurso avaliativo também pode ser utilizado para
avaliar o produto final. Importante lembrar que os critérios devem estar alinhados com
os objetivos de aprendizagem, ilustrado no Quadro 2.

Quadro 2 - Modelo de rubrica de avaliacdo

NIVEIS DE DESEMPENHO
Colaboracido | Eucontribuode Eu contribuo Eu contribuo Prefiro nao
forma ativa e com as pouco com as participar das
cooperativa com discussoes. discussdes. As | discussdes. Eu
asdiscussdbesdo | Euoucomeus vezes, ouco interrompo
grupo. Eu ouco colegas. Eu os outros. quando meus
com atencao consigo falar Raramente colegas estao
asideiasde durante a exponho expondo suas
meus colegas. discussdo. Eu | minhasideias ideias. Eu nao
Eu consigo me aceito asideias | eaceitoasdos | apoio asideias
expressar de da maioria dos | meus colegas. deles.
forma clara meus colegas.
durante a

discussio. Eu
aceito e apoio as
ideias dos meus

colegas.
Critério Avancado Intermediario Basico Iniciante
Planejamento Asideias sdo Asideias sdo Algumas Asideias sdo
organizadas e ha organizadas, ideias sdo muito confusas
clareza no que se porém nao confusas e enidoha
quer fazer. deixam claro ha pouca organizacioe
sobro como organizacio de clareza sobre
fazer. como fazer. como fazer.
Continua...
176\
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Continuacdo do Quadro 2

NIVEIS DE DESEMPENHO
Organizacao | Eu contribuo com Na maioria Raramenteeu | Nao contribuo
do espaco e| aorganizacidoda das vezes,eu | contribuo com paraa
dos materiais | mesa de trabalho. | contribuo para | aorganizacdo | organizacdoda
Eu auxilio na a organizacao damesade | mesade trabalho.
manutencio da da mesade trabalho. Na | Nao participo da
limpeza da mesa trabalho. maioria das limpeza e ndo
de trabalho. Em algumas vezes, tenho me preocupo
Mantenhoapenas| vezes, tenho dificuldade com o acumulo
os materiais dificuldade em manter de materiais
necessaros em manter amesade desnecessarios
a disposicao. amesade trabalho limpa na mesa de
Eu evitoo trabalho limpa | ecom apenas | trabalho. Sempre
desperdicio de e apenas com os materiais desperdico
materiais. os materiais necessarios material.
necessarios a disposicao.
a disposicao. Com
Algumas vezes, frequéncia,
desperdico desperdico
material. materiais.
Produto Final | O grupo finalizou O grupo O grupo O grupo nao
o projeto com finalizou o finalizou o finalizou o
sucesso. O projeto com projeto com projeto a tempo.
produto final sucesso. O dificuldade, Faltaram
ficou de acordo produto final precisando materiais. Foi
com o que ficou bem da mediacao necessaria a
planejaram. proximo do que | do professor intervencao do
planejaram, em alguns professor na
isto é, fizeram | momentos. O maior parte do
poucas produto final tempo.
mudancas. nao ficoude
acordo com o
planejado.

Fonte: Adaptado de Triade Educional, 2020.

Para a elaboracio da rubrica, Russel e Airasian (2014) sugerem cinco passos:
1. Escolha o processo e/ou produto que sera avaliado pela rubrica. Neste caso, pode
ser todo o projeto ou apenas algumas etapas. Sugere-se que a rubrica contemple
todas as etapas do projeto;
N
\/
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2. Escolha um critério a ser avaliado, por exemplo: colaboracio, organizacao, a
realizacio da pesquisa;

3. Aponte o numero de niveis de desempenho que serido considerados. O ideal é
que sejam utilizados de quatro a seis niveis;

4. Defina os termos que serio utilizados em cada nivel, por exemplo: avancado,
intermediario, basico e iniciante;

5. Descreva a definicdo de cada nivel de aprendizagem em cada critério. Ou seja, o
que se espera do aluno, comecando pelo nivel mais alto.

Talvez o maior desafio para os professores que desejam utilizar a Educacdo STEAM
em suas aulas seja o protagonismo dos alunos em todo o processo. Sempre gosto de
recordar, a vocé leitor(a), de que o mais importante nos projetos STEAM é o processo, e
nao o produto. Desse modo, é preciso garantir experiéncias significativas para os alunos
no planejamento e elaboracio do produto final.

Isso significa que os encontros podem fugir um pouco do “controle” do professor e
gue o processo também pode nao ser como ele planejou. Por isso, o professor deve estar
atento as experiéncias dos alunos durante todas as etapas e intervir de forma adequada
quando necessario, criando um “caos controlado”. Ou seja, o tipo de instrucdo deve ser o
menos diretivo e mais questionador, tornando as tomadas de decis6es durante o processo
uma responsabilidade dos alunos. Evidente que, quando os objetivos ndo estiverem sendo
atingidos, o professor pode intervir de forma mais diretiva, indicando exatamente o que
deve ser feito.

Leitor(a), um grande desafio na educacdo é a mudanca na pratica docente. Desse
modo, espero que este capitulo tenha motivado vocé a pensar em uma forma diferente
de trabalhar seu componente curricular. E claro, que eu tenha apresentado informacées
suficientes para que consiga aplicar a Educacdo STEAM no seu contexto de intervencao.

Um abraco e boa sorte!

MATERIAL COMPLEMENTAR

Para ter uma experiéncia mais interativa com o Movimento Punk, escute a playlist “Punk
Essentials” no Deezer.

https://www.deezer.com/br/playlist/1371750135

Para compreender a diferenca entre
os termos disciplinar, multidisciplinar,
interdisciplinar e transdisciplinar,
escute este podcast!

bit.ly/3gwérME
Para elaborar um planejamento com
base no “Project Model Canvas”, baixe
o modelo em arquivo Word.

bit.ly/3U6WMIX
o
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SAIBA MAIS

Para um maior aprofundamento a respeito da Taxonomia de Bloom, leia o artigo:

FERRAZ, Ana Paula do Carmo Marcheti; BELHOT, Renato Vairo. Taxonomia de
Bloom: revisao tedrica e apresentacdo das adequacdes do instrumento para definicdo
de objetivos instrucionais. Gestao & producao, v. 17, p. 421-431, 2010. Disponivel em:
https://www.scielo.br/j/gp/a/bRkFgcJgbGCDp3HjQgFdgBm/?format=pdf&lang=pt.
Acesso em: 10 nov. 2022.

Para aprender como realizar feedbacks assertivos, assista ao video “3 passos para
dar feedbacks assertivos: https://www.youtube.com/watch?v=h05B4547zSs

Para visualizar um exemplo pratico da etapa teste, assista ao video “Concurso de
ponte - Espeto de churrasco”: https://www.youtube.com/watch?v=D1GSEvdGSu4

REFERENCIAS

GAVASSA, Regina Célia Fortuna Broti. Educacdo maker: muito mais que papel e cola.
Tecnologias, Sociedade e Conhecimento, v. 7, n. 2, p. 33-48, 2020.

BACICH, Lilian; HOLANDA, Leandro.STEAM em sala de aula: a aprendizagem baseada
em projetos integrando conhecimentos na educacao basica. Penso Editora, 2020.

RUSSELL, Michael K.; AIRASIAN, Peter W. Avaliaciao em Sala de Aula: Conceitos e
Aplicacées. AMGH Editora, 2014.

TRIADE EDUCACIONAL. Liga Steam: Avaliacio formativa no gerenciamento de
projetos. Curso On-line, 2020.
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SOBRE O DESIGN THINKING

O DT possibilita aos estudantes empatizar com problemas
e necessidades sociais latentes e, dessa maneira, buscar
solugdées inovadoras e auténticas. Aproxima-os da
comunidade, permitindo que os conhecimentos adquiridos
na academia possam ser aplicados. Assim sendo, o DT requer
conhecimentos técnicos, aprendidos ao longo do processo
formativo e desenvolve habilidades humanas.

ORGANIZACAO DA TURMA

O namero de integrantes é varidvel, de acordo com os objetivos
do projeto a ser realizado. Contudo se recomenda que em sala
de aula, as equipes ndo excedam 7 pessoas. Isso facilita que
todos possam se envolver e se aprofundar nas atividades do
projeto.

POSSIVEIS DESAFIOS

Os desafios que podem ser encontrados na aplicagcdo do
DT na educagdo sdo: a) a mudanca do pensamento do(a)
estudante, que deve estar focado no processo, para que se
alcance uma solugdo inovadora e funcional; b) ao tempo, seja
para a preparagdo, mas também para a aplicagéo do DT; ¢)
por fim, as relagdes interpessoais experienciadas nos grupos
de trabalho podem ser desafiadoras.

TEMPO DE APLICACAO

O tempo para a aplicagdo do DT pode ser variado, conforme o
projeto a ser desenvolvido e seus objetivos. E possivel planejar
o componente curricular, integralmente, fazendo uso do DT (um
semestre completo, por exemplo), ou dividir parte do semestre
para sua aplicagdo. Por se tratar de uma abordagem que
busca a solu¢gdo de problemas de forma profunda, sugere-se
que haja, no minimo, 24 horas/aula para executd-lo.
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POR QUE UTILIZAR?

Para encontrar solucdes criativas as necessidades presentes em distintos contextos,
um processo com etapas claras e desempenhadas de maneira intensa e imersiva sao
essenciais e influenciam no resultado. O Design Thinking abre possibilidades para que
o(a) estudante se aproxime do cendrio social e dessa maneira, identifique problemas que
carecam de solucdes funcionais e inovadoras. Esse processo, proposto pelo DT, estimula
os(as) alunos(as) a desenvolverem diversas habilidades e competéncias, sejam de nivel
técnico ou humano.

Destaca-se que tal processo permite o aprofundamento tedrico-pratico, visto
gue ao pesquisar sobre o contexto ou possiveis alternativas em questio, o(a) estudante
fortalece o conhecimento conceitual e tedrico e ao trazé-lo para a pratica, o transforma
em instrumentos que serdo utilizados na resolucdo do problema. Entre essa sequéncia,
tedrico-pratica, salienta-se também, a possibilidade reflexiva e analitica do(a) aluno(a).
Para tanto, ressaltam-se algumas habilidades, competéncias e valores das quais o(a)
estudante é convidado a desenvolver no percurso do DT:

e Empatia que ocorre por meio da aproximacao com publico/usuarios pertencentes a
necessidades latentes;

e Colaboracdo por meio de trabalho em equipe e valorizacdo do conhecimento
interdisciplinar;

e Experimentacio das ideias e de novas possibilidades;

¢ Relacionamento interpessoal desenvolvido no grupo de trabalho;

e Criatividade na busca por solucdes inovadoras;

e Aptidao e interesse pela pesquisa em profundidade;

e Capacidade ativa e executiva para criar e desenvolver solucbes para problemas;

e Senso critico e analitico perante as situacdes e conteudos;

e Respeito ao prazo.

UM OLHAR NA TEORIA

Brown (2010) explica que o Design Thinking € fruto do estudo e dos aprendizados
dos designers ao longo dos anos, que visam estabelecer conexdo entre as necessidades
dos usudarios em relacdo aos recursos técnicos disponiveis no mercado e na industria.
Para esse autor, o DT é uma metodologia que conduz a inovacado. Ha estudos, porém,
que defendem que o DT é, mais que uma metodologia, uma abordagem, visto que nao
oferece orientacoes especificas, mas sim etapas de um processo que buscam releituras
de um problema complexo e que sido detectados a partir das necessidades dos usuarios
(PINHEIRO; ALT, 2012). Nesse sentido, Cavalcanti e Filatro (2016) defendem que talvez a
maneira mais adequada de conceituar o DT seja ‘modo de pensar’ que tem como principal
proposito solugdes inovadoras e criativas para as necessidades vigentes. No ambito da
educacao as mesmas autoras acreditam que:
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O pensamento de design tem muito a contribuir no campo da educacao por
estimular que a resolucao de problemas, a inovacao e a adogio de estratégias
de ensino-aprendizagem centradas nos estudantes sejam adotadas e tragam
um frescor a praticas educacionais tradicionais, assim como maior significado
e efetividade. (CAVALCANTTL; FILATRO, 2016, p. 16-17)

Para fazer uso do DT é relevante que haja preparacio por parte de professores(as) e
alunos(as) em prol de um percurso capaz de produzir significados no processo de ensino-
aprendizagem. Exige também abertura para desenvolver projetos complexos e para conceber
novas ideias.

O DESIGN THINKING NA PRATICA

Por se tratar de uma abordagem centrada no usudrio, ou seja, nas necessidades
humanas, o Design Thinking parte de problemas reais, identificados no contexto social
corrente. Todavia, uma de suas premissas € nio aceitar o problema da maneira como
chega, mas sim questiona-lo e analisa-lo, para que se reflita acerca dele. Isso fara com
que a equipe de trabalho compreenda e identifique o cerne do problema em questao. Essa
aproximacao com o usuario ou beneficiario, permite ver o problema a partir dessa ética.
Dessa maneira, costuma-se dizer que é um processo de cocriacao, com o usudrio.

Além, da abordagem centrada no ser humano, o DT fundamenta-se nos seguintes
principios norteadores: abordagem voltada a acao, abordagem voltada a colaboracio,
abordagem voltada a cultura da prototipagem, abordagem voltada 3 manifestacio de ideias
e a abordagem voltada ao ciclo do processo projetual (CAVALCANTTI; FILATRO, 2016).

Para tanto, o DT propde um processo sequencial de cinco etapas, embasado nessas
premissas, que sugere a jornada do pensamento de design, desde a identificacdo da
necessidade até a testagem da solucio concebida, como se expde a seguir:

1. Etapa da Empatia: os(as) estudantes devem compreender, a partir de contato
proximo e direto com o publico em questdo, a necessidade que precisa de
solucdo. Conviver e observar o contexto permite que a equipe identifique e
analise a esséncia do problema e se empatize a realidade dos seres humanos
que a experienciam.

2. Etapa de Definir: neste momento os(as) alunos(as) devem interpretar e
sintetizar os dados coletados na etapa anterior (empatia). A partir da leitura
das informacoes coletadas, define-se o caminho a se seguir.

3. Etapa de Idear: abre-se espaco para que as equipes possam explorar solucoes
para o problema. E o momento de expor ideias, gerando diversas alternativas
que busquem alcancar resultados para a necessidade.

4. Etapa de Prototipar: a partir das ideias geradas, selecionam-se as mais
adequadas, aquelas escolhidas pela equipe e realiza-se protétipos delas. Nesta
fase as ideias sdo concretizadas e materializadas, permitindo a validacio e
teste das ideias.

5. Etapade Testar: os prototipos construidos sdo testados nessa etapa. O ‘produto’
criado é submetido a testes ao publico em questdo. Aqui é possivel realizar
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ajustes e aprimoramentos, caso seja necessario. Ha chances, no momento de
teste, que o resultado ndo atinja as necessidades do usudrio, estando suscetivel
a erros. Por isso, nessa fase, é essencial que haja uma nocio de continuidade e
ajustes até o momento em que se alcance a solucido desejada.

O Design Thinking pode se apresentar a partir de diversos diagramas que
demonstrem as etapas acima expostas. Contudo, ndo existe somente uma maneira de
representar o seu processo de forma imagética. No entanto, expdem-se a seguir, um
diagrama bastante difundido do pensamento de design, que auxilia na visualizacdo das
fases propostas:

Figura 1 - Etapas propostas pelo Design Thinking

Fonte: Adaptado de Stanford D. School, 2022.

Para que se consiga percorrer essa jornada, sugere-se o uso de métodos, ferramentas
e técnicas adequadas aos momentos projetuais, cujas aplicacdes admitem as acodes
convenientes a cada uma das etapas. Esses métodos, ferramentas e técnicas advém de
diversas areas e sdo adotados no processo do DT, chamados de Toolkit, ou seja, conjunto
de ferramentas. Para tal, existem inumeros instrumentos pertinentes, porém, cabe
ao(a) professor(a) demonstrar e apresentar aos(as) estudantes os métodos, ferramentas e
técnicas a serem utilizadas nas fases projetuais. Ressalta-se também que, tais escolhas
podem se dar de acordo com o projeto a ser desenvolvido, isto &, existem instrumentos
mais apropriados a cada tipo de projeto. Essa orientacao deve ser dada e acompanhada
pelo(a) docente. Disponibiliza-se a seguir, sugestdes de métodos, ferramentas ou técnicas
mais conhecidas e disseminadas, para cada etapa. Salienta-se, no entanto, que o(a)
professor(a) é livre para buscar outros(as), caso sinta necessidade ou queira incrementar/
adequar o projeto:
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Quadro 1 - Sugestdes de métodos, ferramentas ou técnicas

Empatia Definir Idear Prototipar Testar
e Pesquisadas |e Diagrama e Brainstorming; |e Prototipagem |e Analise de
necessidades de Ishikawa; | e Brainwriting 635; | empatica; viabilidade;
dos usudrios; |e Moodboard. | ¢« SCAMPER; ¢ Prototipagem | e Planode
e Grupo Focal; o Seis Chapéus. rapida; aprendizagem.
¢ Entrevistas e Matriz de
empaticas. Feedback.
e Mapada
Empatia;

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

E relevante que o(a) professor(a) acompanhe todo o processo do pensamento
de design, com o(as) estudantes, contudo, a postura esperada para esse(a) agente é de
mediador(a) e orientador(a), que encoraja as equipes ao protagonismo e a autonomia.
Se os(as) estudantes buscarem pela validacdo do(a) professor(a), recomenda-se que o(a)
docente responda com perguntas que voltem a questdo para a equipe. Isso induz que
os(as) alunos(as) busquem pela resposta e encontrem entre seus pares apoio para fazé-lo.
Para que isso seja possivel, o(a) docente deve delegar o processo aos(as) estudantes. Assim,
uma delegacdo efetiva e satisfatéria, fundamenta-se na comunicacio clara e objetiva.
Cartoes ou fichas contendo instrucoes sobre as tarefas, podem ser alternativas uteis para
isso. O(a) professor(a) também deve ensinar e estabelecer regras de cooperacio entre as
equipes, visto que essa abordagem é respaldada pelo trabalho colaborativo e, as relacées
interpessoais podem despertar conflitos entre os(as) integrantes.

Escute aqui o podcast da
professora Gabriela relatando
experiéncias de utilizacido do

Design Thinking!

PROCESSOS AVALIATIVOS

Indica-se a utilizacdo de feedbacks no decorrer de todo o processo e ao final dele.
Durante o processo, os feedbacks tém papel condutor e formativo e ao final dele, avalia o
processo de aprendizagem. Como mecanismos de avaliacdo, recomenda-se que, além de
critérios avaliativos alinhados aos objetivos da atividade, haja também um processo de
autoavaliacdo de cada integrante, bem como uma avaliacido entre pares.

Os principais desafios para a aplicacido dessa abordagem consistemm na mudanca
de mentalidade tradicional dos papéis de aluno(a) e professor(a). A conscientizacido do(a)
estudante para manter o foco no processo, pois isso influencia no resultado do projeto
e permite o aprofundamento proposto pelo DT. A disponibilidade de tempo tanto
para a preparacio do(a) professor(a) como para a aplicacdo em sala de aula, visto que o
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pensamento de design exige tempo para ser executado. Também as relacdes interpessoais,
estabelecidas pelo trabalho em equipe, podem sofrer conflitos e desgastes que necessitam
ser assistidos e administrados. A etapa conhecida como ‘Empatia’ € o momento para
exercer a escuta e a sensibilidade para com os problemas alheios. Esse exercicio pode
ser um desafio para os(as) estudantes, por isso, o(a) professor deve incitar uma postura
empatica e atenta ao outro. Ao se chegar a Ultima etapa, conhecida como ‘Teste’, € possivel
que a solucao proposta ainda ndo alcance o objetivo, assim, ¢ fundamental que se estimule
o(a) estudante uma atitude de continuidade, a fim de buscar um resultado alinhado as
reais necessidades do usudrio, tendo que repetir o processo quantas vezes for preciso. O
enfoque deve permanecer sempre nas necessidades do usuario e, estudantes e professor(a),
devem se conscientizar da imprevisibilidade dos resultados. Isso exige uma conduta de
confianca do docente para que os(as) alunos(as) se sintam seguros para experimentar.

SAIBA MAIS
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SOBRE O VISUAL THINKING

As imagens potencializam o aprendizado. Pesquisadores que
estudam processos ligados ao pensamento visual sdo undnimes
na afirmacgdo de que o cérebro trabalha com imagens e entende
por meio delas. Somos seres muito visuais. Rabiscos ajudam a
pensar e desenhos em forma de esquemas sdo representacées
imagéticas que facilitam a visualizagéo de ideias complexas.
Sdo sinteses que contém conhecimento concentrado onde seria
necessdario muito texto para explicar.

ORGANIZACAO DA TURMA

Para aplicagdo do Visual Thinking n&o existe um ndmero
especifico de alunos envolvidos. As técnicas podem ser usadas em
explanagdées a um grande grupo, inclusive como apoio numa aula
expositiva, ou como ferramenta nos trabalhos em equipe e mesmo
em atendimentos e orientag¢ées individualizadas.

POSSIVEIS DESAFIOS

Para o professor, libertar-se do receio de desenhar é talvez o
maior desafio para ado¢cdo do Visual Thinking nas aulas. Mas se
compreender que ndo se trata de ser um desenhista, e sim um bom
construtor de metéforas visuais, o professor perceberd que pode
usar as técnicas do pensamento visual como potentes aliadas no
processo de ensino-aprendizagem.

TEMPO DE APLICACAO

O tempo de aplicagcdo é variavel conforme a técnica escolhida
e a abrangéncia do contetddo a ser abarcado. Como o Visual
Thinking & usado para apoiar o processo de aprendizagem
como um todo, geralmente irG acompanhar o tempo destinado
ao trabalho, & aula ou ao projeto que estd amparando.




PENSAMENTO VISUAL
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POR QUE UTILIZAR?

Desenhos sdo a base do Visual Thinking. E desenhos sio facilitadores da
aprendizagem (Figura 1), pois sido cativantes, automaticos, revisaveis, memoraveis,
energizantes e naturais. Cativantes porque quando se desenha, consegue-se a atencao
das pessoas. Automaticos porque desenhos simples permitem entendimento rapido
por um publico diversificado. Revisaveis porque podem ser modificados a qualquer
momento e aportar a melhoria de ideias. Memoraveis porque criam experiéncias e sio
lembrados com maior facilidade. Energizantes porque ativam o potencial criativo e
analitico. Naturais porque todos sabem fazer desenhos e ilustracées simples (EPPLER;
PFISTER, 2019).

Figura 1 - O desenho é facilitador da aprendizagem

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

O Visual Thinking ou pensamento visual é uma metodologia ativa que reune um
conjunto de elementos visuais, fortemente ligados ao ato de desenhar, agregando rabiscos,
elementos textuais e formas variadas, como metaforas para conceitos, ideias e contetdos,
0 que apoia, de maneira eficaz, o processo de aprender por meio de imagens. Usando
técnicas tangiveis e de baixo custo, o Visual Thinking promove registro imediato do que
estd em pauta na aula, gerando documentacio instantanea para referéncia e analise
futuras (URKIJO, 2022; BRAND, 2019; BRAND, 2017; BROWN, 2015).

Geralmente elaborados em tempo real, enquanto se explana uma situagiao problema,
um conteudo ou uma ideia em desenvolvimento, os desenhos sdo usados como esquemas
que aportam o que esta sendo falado. Também podem ser efetivados com antecedéncia e
apresentados na forma de mapas conceituais ou infograficos, por exemplo. O importante,
contudo, é que os esquemas desenhados compilem, com clareza, dados e informacdes que
ampliem o acesso ao conhecimento e sejam facilitadores da aprendizagem (URKIJO, 2022;
BRAND, 2021; CAMARGO, 2019; CHOPYAK, 2015).

Entre os beneficios do Visual Thinking, proporcionados pela representacdo de
ideias por meio do desenho, estdo: envolvimento das pessoas com o que estd em pauta;
melhor entendimento sobre palavras e gestos; maior concentracao e foco dos estudantes;

%
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convite para discussdes e criticas relevantes; reforco a compreensio; clareza sobre os
pensamentos e processos; articulacdo de nocdes ou crencas implicitas; identificacido de
enganos; exploracdo de diferentes perspectivas; integracdo de novos conhecimentos;
apoio na ampliacdo de ideias; performance criativa em grupos de trabalho; abertura
para insights; alinhamento de parametros; sinalizacdo do progresso de uma atividade;
comunicacdo empatica e eficaz (BRAND, 2019; EPPLER; PFISTER, 2019; TEIXEIRA, 2018).

UM OLHAR NA TEORIA

A visualizacdo é uma das melhores formas de entender um grande conjunto de
dados(YAU, 2012). Rabiscar também nos leva a pensamentos mais profundos, ajuda a reter
a informacao e a resolver problemas dificeis (BROWN, 2015). A popular frase “entendeu
ou quer que eu desenhe?” é uma mostra do potencial dos desenhos para explicar algo.
Os desenhos sdo parte importante do Visual Thinking, mas ndo somente eles. Podem
ser considerados esquemas de Visual Thinking os diversos sistemas de organizacdo que
representam uma ideia ou um contetido complexo nas formas visual-espacial-figurativa,
por meio da combinacio de elementos linguisticos e visuais (URKIJO, 2022), tais como:
ilustracdes, rabiscos, esquemas, diagramas, sinais, palavras, letras, nimeros, mapas,
tracos, destaques etc (BRAND, 2021; BRAND, 2019; BRAND, 2017; BROWN, 2015).

O que o Visual Thinking faz é criar relacées por meio de metaforas (BRAND, 2019).
As metéaforas visuais seguem a ideia do raciocinio por analogia, ou seja, a busca de
compreensao de temas, que podem ser simples e 6bvios ou complexos, usando como base
pardmetros imagéticos ja conhecidos (PEREIRA; SCALETSKY, 2016). As metaforas visuais
sintetizam uma grande quantidade de informacdes. Desenhos (Figura 2), por exemplo,
sdo metaforas que, no Visual Thinking, sdo usadas para demonstrar ideias e contetdos,
incluindo emocoes, expressdes, acdes, posturas e interacbes (BRAND, 2021) que, em
descricOes puramente escritas ou orais, possivelmente exigiria longas explicacoes.

Figura 2 - O desenho expressa e sintetiza explicacoes

Fonte: Adaptado de Brand, 2021.
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Historicamente, o termo Visual Thinking é creditado a Rudolf Arnheim, um
psicoélogo e filésofo especializado em arte que, em 1969, buscou na ciéncia respostas
sobre a influéncia da percepcao visual na compreensao da realidade (URKIJO, 2022).
Entre as formas de cognicdo explanadas por Arnheim (1984) esta o olhar conceitual,
que é aquele que isola um objeto percebido e o sintetiza em formas mais simples, para
o compreender. Esse olhar, segundo Urkijo (2022), é a base de sustentacdo do Visual
Thinking como ferramenta de cognicido, jA que a geracido de desenhos e esquemas
grafico-visuais representam conceitos de algo que ja temos de forma abstrata na
memoria e estimulam a construcio de novas relacoes e ideias.

Pensar visualmente é algo concretizado nas acdes da humanidade, haja
vista as praticas pré-histéricas de pintura rupestre, as primeiras linguagens
escritas, essencialmente pictdricas, e o uso de técnicas visuais por intelectuais e
inventores (TEIXEIRA, 2018). Contemporaneamente, o pensamento visual apareceu
esquematizado na forma de técnicas de gestdao visual de projetos, estruturadas nas
organizacdes para gerenciamento otimizado do processo produtivo e/ou criativo,
a partir de ferramentas voltadas a performance de equipes (OSTERWALDER et al.,,
2019; CAROLI, 2018; TEIXEIRA, 2018; CHOPYAK, 2015; SIBBET, 2015; entre outros).
A tematica do pensamento visual é, ainda, parte integrante importante no Design
Thinking, abordagem voltada a inovacdo e ao estimulo a criatividade (MULLER-
ROTERBERG, 2021; LEWRICK; LINK; LEIFER, 2019; MELO; ABELHEIRA, 2017,
STICKDORN; SCHNEIDER, 2014).

O Visual Thinking “anda de méaos dadas” com o Design Thinking também na
Educacdo (CAVALCANTI; FILATRO, 2016), especialmente em virtude do potencial
criativo instigado pelo ferramental que ambos exploram - interessantes como
metodologias ativas. Para além do Design Thinking, muito antes, no campo educacional,
ja se faz uso de técnicas que podem ser consideradas Visual Thinking, como mapas
semanticos, mapas mentais e mapas conceituais. Esse dltimo, inclusive, tendo sido
trabalhado ja na década de 1970, no contexto das teorias de Jean Piaget e de forma
contemporianea a Rudolf Arnheim, por David Ausubel e Joseph Novak, em um
programa universitario que objetivava oferecer aos estudantes, durante o processo
de ensino-aprendizagem, novas estratégias para compreender e assimilar conceitos
basicos (URKIJO, 2022).
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O VISUAL THINKING NA PRATICA

Existem muitas formas possiveis de utilizacdo do Visual Thinking nas aulas. E
crucial que o professor saiba para qual finalidade pretende usar, ou seja, que tenha clareza
quanto ao objetivo de aprendizagem a ser alcancado. O Visual Thinking é um facilitador da
comunicacao, por isso é também relevante que o professor tenha consciéncia sobre quem
serd o locutor da mensagem, por quem ela sera expressa a partir das técnicas visuais. A
elaboracio grafica usando pensamento visual sera facilitadora do que o professor quer
dizer aos estudantes? Sera o meio pelo qual um aluno demonstrara seus conhecimentos?
Sera a forma de comunicacao de ideias adotada nos trabalhos em grupo?

Figura 3 - Checklist para aplicacdo do Visual Thinking

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

Ciente dos objetivos e do locutor ou locutores, deve-se escolher a técnica a ser usada.
Considere a disponibilidade de materiais e a facilidade de acesso a eles. Nao ha necessidade
de instrumentos complicados. Algumas sugestoes: papéis em rolo ou em formato grande;
papéis coloridos; notas adesivas (post-it); fitas colantes; canetas marcadoras; canetoes
para flipchart ou para quadro branco; canetas hidrocor. Também se pode usar recortes de
revistas, por exemplo, como forma de ampliar o repertoério visual. Destaca-se que ndo esta
dispensado o uso de recursos digitais, contanto que nao limitem ou engessem o processo.
Use a criatividade para fazer com o que se tem em maos!

Como preparo para a aula, organize os pontos-chave da mensagem a ser expressa
nos desenhos ou esquemas. Isso pode ser feito por meio de tépicos ou sentencas curtas que
servirdo como guia na aula. Em sala, é importante organizar o espaco com consciéncia de
como ele serd mais eficaz ao alcance dos objetivos. Observe se a configuracio da sala esta
adequada e se a disposicdo e dimensido dos esquemas visuais permitirdo a visualizacdo
por todos.

O momento de esquematizar os desenhos, ou seja, a acdo de desenhar em sala
de aula e em “tempo real’, é talvez o mais tenso para os iniciantes. Uma sugestdo para
vencer o medo é ter clareza de que o desenho nao precisa ser uma obra de arte ou uma
mega ilustracdo. Pelo contrario, rabiscos simples, rapidos e faceis podem ser aliados da
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comunicacio mais imediata. Um quadrado pode ser a metafora de uma caixa, um conjunto
de circulos pode representar um grupo de pessoas, tridngulos se referirem a uma floresta
(Figura 4).

Figura 4 - Desenhos simples comunicam bem e de forma imediata

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

Outra sugestdo para ter mais seguranca na aplicacdo do Visual Thinking em sala
de aula € usar o processo, sugerido por Brand (2019), para criacdo de metaforas visuais
(Figura 5): (1) Entenda - estude o assunto a ponto de saber explicar de forma simples; (2)
(Re)defina - aponte o objetivo da metafora; (3) Idealize - rascunhe ideias; (4) Visualize -
desenhe a ideia; (5) Compartilhe - exponha o desenho; (6) Reflita - promova um debate
em torno do que foi exposto.

Figura 5 - Criando metaforas no Visual Thinking

Fonte: Adaptado de Brand, 2019, p. 26

PROCESSOS AVALIATIVOS

O momento de reflexdo e debate serd crucial para entender o alcance dos
estudantes. Por isso, o proprio debate pode ser um instrumento de avaliacao.
Também podem ser adotados instrumentos que reflitam resultados coletivos, como
apresentacdo de seminarios e questionarios do tipo quiz, ou outros que avaliam o
aprendizado individual, como producao textual, gravacao de podcast e mesmo provas

e
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operatérias. Destaca-se que o proéprio Visual Thinking, em seu todo, pode ser um
instrumento de avaliacdo, uma forma do estudante expressar, por meio de desenhos e
esquemas visuais, mapas ou afins, o seu entendimento sobre os conceitos trabalhados,
as aplicacoes, sinteses e relacoes feitas por ele.

SAIBA MAIS

https://enredarteayudaaprender.blogspot.com (website da espanhola Garbifie
Larralde Urquijo, especialista em Visual Thinking na Educacio).

https://www.youtube.com/c/BuroBRAND (canal da Buro Brand, empresa holandesa
fundada por Willemien Brand, profissional de Visual Thinking).

https://www.ted.com/talks/sunni_brown_doodlers_unite?language=pt (palestra de
Sunni Brown, sobre a importancia do rabisco para o pensamento criativo).

https://www.youtube.com/c/Loucomvc (canal da facilitadora grafica Louise
Vendramini).

https://www.youtube.com/user/danroamclips (canal de Dan Roam, consultor de
gestiao que usa o Visual Thinking na resolucio de problemas complexos).

https://www.youtube.com/playlist?list=PLUV_DHG5_mIfbAiCbioYv2Ufbaj875r4P
(playlist sobre recursos para colaboracio visual).

https://www.youtube.com/playlist?list=PLUV_DHG5_mlepZ8JKRssBV0OzHRZ_7jIQB
(palestras sobre Visual Thinking e facilitaciao grafica).

https://www.youtube.com/watch?v=vcW1_l-nRes (técnicas de desenho para
visualizacio de ideias, por Sean Griffin).
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SOBRE A PEER INSTRUCTION

A Peer Instruction possibilita a construgdo de habilidades
e competéncias académicas e profissionais, tais como:
estabelecer relagdo entre teoria e pratica aliada & realidade;
formular hipbteses, tomada de consciéncia dos problemas e
da proposic@o de solucdes; respeitar as diferencas de ideias e
teorias; engajar-se no processo educativo; ter postura proativa;
ser agente na produgdo do conhecimento; utilizar inovagdo
tecnoldgica e desenvolver a comunicagdo e autonomia.

ORGANIZACAO DA TURMA

A quantidade de alunos pode variar de 2 a 4 participantes.

POSSIVEIS DESAFIOS

Os desafios podem estar relacionados & elaboragdo de forma
clara das questdes em nivel de multipla escolha adequada
a ferramenta de apoio para realizar a Peer Instruction. As
relagées intrapessoais podem ser desafiadoras, quando da
organizagdo das discussdes em pares da problematica para
uma unica resposta.

TEMPO DE APLICACAO

O tempo de aplicagdo da Peer Instruction pode variar,
dependendo do objetivo de aprendizagem do professor para
com seus alunos. Pode ser realizada em um encontro de aulaq,
podendo estender para uma préxima aula.




APRENDIZAGEM POR PARES
PEER INSTRUCTION - PI
Eliane Kormann; Gissele Prette; Rosana Paza

&

POR QUE UTILIZAR?

A educacdoémaisdoquetransferir informacodes, trata-se de um processo formativo
de construcio do conhecimento, por meio de uma pratica metodoldgica ativa®, na qual o
aluno é o protagonista, tendo centralidade nesse processo, diferente do que culturalmente
vem ocorrendo, em que o professor transfere e o aluno reproduz. Esse cenario educativo
ao longo do tempo tem gerado alunos pouco motivados.

Todavia, faz-se necessario trazer o aluno para a centralidade, para um processo
ativo na construcio do conhecimento, saindo do formato aula expositiva para aula ativa,
tendo para isso, diversas metodologias; por isso, nesse contexto, apresentaremos a Peer
Instruction (PI) ou Aprendizagem por Pares.

Por meio da PI os alunos percebem que tentar articular sua posicio com outros
alunos, e fazer com que discordem e articulem seu raciocinio de volta, pode ser uma
experiéncia de aprendizado poderosa (Quote from Ken Ragan, McGill University - On-line,
2022 - traducio nossa).

Nesse sentido, a Peer Instruction (PI) é uma estratégia instrutiva que incentiva os

alunos a verbalizar sua légica de resposta e selecio, ouvindo ativamente a légica de seus
pares, comparando criticamente e contrastando suas concepcoes e ideias com as dos outros.

O objetivo basico da educacio é preparar os alunos para usar seu aprendizado fora
da sala de aula - que é difundir o conhecimento aprendido em um contexto para situacoes
novas ou desconhecidas. No entanto a maioria dos modelos de ensino em sala de aula, ndo
possibilita aos alunos uma pratica pedagdégica que promova esse cendrio. Nesse aspecto,
um dos objetivos da Peer Instruction (PI) é revolucionar as experiéncias de aprendizagem
dos alunos em sala de aula. Para isso, os professores devem mover a tarefa docente de
exposicio para construcao. E ai que a PI muda o jogo de aprendizagem. “A ideia é ensinar
questionando em vez de contar”, diz Mazur e Somer (1997).

Ressaltamos os beneficios e as vantagens que a metodologia Peer Instruction
promove no processo de ensino-aprendizagem, desenvolvendo nos estudantes,
habilidades fundamentais para a construcao de competéncias, tais como:

a) A formulacio de hipdteses, aspecto indispensavel para a construcido do
conhecimento;

b) Tomada de consciéncia dos problemas e da proposicio de solucées;
c) Trabalho em equipe;

d) Respeito as diferencas de ideias e teorias;

e) Engajamento no processo educativo;

f) Postura proativa;

g) Agente na producio do conhecimento;

h) Possibilidades de uso de inovacao tecnoldgica

N
v

3 Esta producao vincula-se ao projeto de pesquisa Laboratério de Metodologias Ativas no Curso de Pedagogia da
UNIFEBE, que tem financiamento da Fundacdo de Amparo a Pesquisa e Inovacio do Estado de Santa Catarina,
FAPESC, por meio do edital numero 29/2021.
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UM OLHAR NA TEORIA

Aprendizagem por Pares do inglés Peer Instruction (PI) é uma estratégia de
aprendizagem ativa idealizada por Eric Mazur, em 1997, conhecido popularmente
por professor Balkanski de Fisica e Fisica Aplicada, na Universidade de Harvard, cuja
abordagem envolve a colaboracao entre estudantes, ou seja, envolve os alunos na prépria
aprendizagem durante a aula, focando a atencao deles nos conceitos subjacentes.

Essa metodologia estid organizada por uma sequéncia de passos que promove o
pensamento critico e a discussdo por meio do uso de questdes conceituais de multipla
escolha. Incentiva o aluno primeiramente a refletir sobre uma ideia conceitualmente
desafiadora, votar, discutir com os pares e revotar. A instrucio por pares, € uma forma
de aprendizagem ativa, geralmente definida como uma oportunidade para os pares
discutirem ideias ou compartilharem respostas a perguntas em um ambiente de classe,
no qual também tenham oportunidades de interacdes posteriores com seu professor.

Nessa abordagem, de acordo com Mazur e Somer (1997), busca-se tirar o foco da
aprendizagem baseada em “transferéncia de informacio”, levando o aluno a buscar
informacées primarias direto da fonte (leitura) e, posteriormente, no encontro presencial
em aula discutir com seus colegas.

O fluxo de trabalho dessa metodologia é pratico e vidvel, a medida que os sete passos
sejam seguidos de forma a possibilitar ao aluno sua atuacdo no processo, a sua atividade
cognitiva de maneira constante e desafiadora por meio de questdes de multipla escolha,
baseadas na miniexposicdo do professor ou em textos, videos, ou ainda em outra fonte de
material sobre o conteudo ou tema.

A seguir, na Figura 1, apresentamos o fluxo de trabalho da Peer Instruction, segundo
Mazur (1997).

Figura 1 - Fluxo de trabalho da Peer Instruction

Fonte: Adaptado de Mazur e Somer, 1997.

PEER INSTRUCTION NA PRATICA

Essa metodologia é facil de implementar em diferentes componentes curriculares

e turmas, um processo instrutivo de seis etapas. As prelecdes sdo intercaladas com
o

4
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questdes conceituais, chamados ConcepTests, destinadas a expor as dificuldades comuns
na compreensio do material (a boa questdo deve promover a duvida no estudante, a fim
de propiciar a posterior discussdo entre os estudantes).

Nesse método, de facil aplicacio, pela preparacio do professor e tempo de aplicacio
com os estudantes, os alunos recebem um ou dois minutos para pensar sobre a questio e
formular suas proéprias respostas, pois eles, em seguida, irdo passar de dois a trés minutos
a discutir suas respostas em grupos de 2 ou 4 alunos, tentando chegar a um consenso
sobre a resposta correta.

Esse processo obriga os alunos a pensar por meio dos argumentos a serem
desenvolvidos, e permite-lhes (assim como ao professor) avaliar a sua compreensao dos
conceitos antes mesmo de deixar a sala de aula.

A seguir, apresentamos os passos desta metodologia inovadora: a Peer Instruction:

Passo 1: O professor fornece aos alunos o conteudo (por exemplo, realiza uma
miniexposicdo ou indica uma leitura pré-aula, videos, ou ainda outra fonte). Nesse passo,
é fundamental o professor dar subsidios aos estudantes do conteido/tema.

Passo 2: O professor prepara perguntas/problemas de multipla escolha a partir
do material fornecido. Sugere-se que a questido trabalhe os principais conceitos do
componente curricular. A modalidade de multipla escolha devera ser elaborada numa
abordagem operatéria, constando alguns elementos, conforme segue:

e Contextualizacido: utilizar nesse campo um texto, mapa, grafico e/ou imagem e, caso
seja retirada de algum material, trazer a fonte.

e Comando da questio: poder ser uma pergunta ou afirmacao que leve a andlise das
afirmativas propostas

e Grade de respostas: trazer cinco alternativas de respostas A, B, C, D, E, podendo
o estudante selecionar uma unica alternativa. Sugere-se evitar o uso de termos
absolutos: Verdadeiro e Falso, Incorreta, Nunca, Nenhuma ou Todas as alternativas.

Passo 3: Individualmente, os alunos respondem a pergunta e inserem sua resposta,
tendo para a questio cinco alternativas, de A a E, usando uma ferramenta de votacao
ou dispositivo (por exemplo, clickers ou aplicativo para smartphones). Indica-se manter
o anonimato de escolha mesmo quando a pesquisa nao utilizar tecnologia. Nessa etapa,
deve-se observar os percentuais das respostas corretas dos estudantes individualmente
para dar prosseguimento a metodologia Peer Instruction, conforme segue:

¢ Abaixo de 30% de acertos, o professor explica novamente com mais detalhes.

e Entre 30% e 70% de acertos, os estudantes reinem-se em grupos e discutem a
tematica abordada.

e Acima de 70% de acertos, o professor faz uma breve explanacao do conteudo e passa
para um outro tépico.

Os passos seguintes somente serdo executados se os percentuais de acertos das
questoes respondidas individualmente ficarem entre 30% e 70%:
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Passo 4: Os alunos, em grupos de 2 ou 4 estudantes, discutem suas respostas e
explicam seu raciocinio. Nesse sentido, a organizacdo dos alunos em pares ou em pequenos
grupos devem contemplar estudantes com respostas diferentes.

Passo 5: Os alunos em pares ou em grupos pequenos votam novamente e selecionam
a resposta com base na discussio coletiva. Ressalta-se que a votacio neste passo é da equipe.

Passo 6: O professor revisa brevemente os conceitos e promove a discussdo para os
estudantes analisarem suas primeiras respostas apos a discussio, em pares ou em grupos
pequenos e ainda, depois da apresentacio de todos os grupos.

Passo 7: Novo topico conceitual comeca a ser estudado.

A seguir, na Figura 2, apresentamos o fluxo do Passo a Passo da Peer Instruction,
segundo Mazur e Somer (1997).

Figura 2 - Fluxo do passo a passo da Peer Instruction

Fonte: Adaptado de Mazur e Somer, 1997.

PROCESSOS AVALIATIVOS

A avaliacdo no Peer Instruction caracteriza-se como diagnéstica formativa. Ocorre
no processo, desde o momento em que o professor solicita a manifestacdo das duplas
ou grupos quanto as respostas das perguntas, quando percebera a compreensio dos
conceitos pelos alunos. O percentual estabelecido na Figura 2 apresentara a necessidade
de elaborar, ou ndo, uma nova questio com o(s) mesmo(s) objetivo(s) de aprendizagem.

Além disso, a aplicabilidade do instrumento avaliativo pode ocorrer por meio
de uma tabela com os nomes das duplas ou grupos, e, com os indicadores/critérios de
aprendizagem a serem estabelecidos e preenchidos pelo professor, que devera informar
aos alunos ja no inicio da proposta metodolédgica pelo que serao avaliados.
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MATERIAL COMPLEMENTAR

Ferramentas uteis para o desenvolvimento de atividades na metodologia Peer
Instruction

1) GOOGLE FORMS: Ferramenta gratuita - permite a criacio de questionarios.
2) PLICKERS: Possibilita fazer questionarios na sala de aula. Cada estudante recebe

um cartdo em papel (Figura 3), e usa seu smartphone para digitalizar o cartio e verificar as
respostas dadas. - Cartdes disponiveis em: https://www.plickers.com/cards.

Figura 3 - Cartoes do Plickers

Fonte: Plickers, 2022.

3) SOCRATIVE: Ferramenta on-line ou com opcdo de baixar esse aplicativo no
smartphone, nas versoes professor e estudante (Figura 4). O professor pode criar uma sala
de aula na ferramenta e seus questionarios. Depois dessa criacdo, encaminhar o cédigo
dessa sala aos estudantes para que eles facam o acesso. Permite a conexao da turma com
o professor com questionarios e jogos com feedback imediato.

Figura 4 - Aplicativo Socrative

Fonte: Socrative, 2022.

4) KAHOOT: Similar ao Socrative, pode ser utilizado na versido on-line ou ter o
aplicativo instalado no smartphone. Também possibilita ao professor criar questionarios
e jogos do tipo quiz. Essa criacdo gera um codigo chamado Game PIN (Figura 5), que
fornecido aos estudantes possibilita o acesso a questdes e interacao com o Professor.

G0
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Figura 5 - Aplicativo Kahoot

Fonte: Kahoot, 2022.

SAIBA MAIS

https://www.youtube.com/watch?v=0pizO3yVi_A
https://www.youtube.com/watch?v=yPQLLlaMkDA
https://www.upf.br/_uploads/Conteudo/senid/2018-artigos-completos/179081.pdf.

https://www.unoeste.br/site/enepe/2017/suplementos/area/Humanarum/4%20-%20
Educa%C3%A7%C3%A30/PEER%20INSTRUCTION%20METODOLOGIA%20ATIVA%20
DE%20ENSINO%20E%20APRENDIZAGEM%20E%20SUAS%20FERRAMENTAS%20
DE%20INTERATIVIDADE%20GRATUITAS.pdf
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SOBRE A GAMIFICAGCAO

A gamificag@o & o uso dos conceitos e mecdnicas presentes
nos jogos aplicados a contextos do mundo real com o objetivo
de motivar as pessoas a resolverem problemas. Por meio da
gamificagdo, o estudante é estimulado a participar e, assim,
desenvolver competéncias, como criatividade, inovacdo,
cooperacgdo, solugdo de problemas, raciocinio para tomada
de decisd@o entre outras.

ORGANIZACAO DA TURMA

O professor pode organizar a turma conforme o jogo escolhido
e/ou desenvolvido, mas, sugere-se que as atividades sejam
coletivas.

POSSIVEIS DESAFIOS

Os possiveis desafios que podem surgir se relacionam com
a focalizagdo nos objetivos de aprendizagem, que devem
permanecer sob vigildncia do professor.

TEMPO DE APLICACAO

O tempo é determinado pelo professor. Pode ser aplicado tanto
em uma aula, quanto durante todo o semestre.




GAMIFICAGAO
Gamlfication
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POR QUE UTILIZAR?

A gamificacdo é o uso dos conceitos e mecanicas presentes nos jogos
aplicados a contextos do mundo real com o objetivo de motivar as pessoas a
resolverem problemas. Os jogos sdo projetados considerando os aspectos da
motivacao das pessoas para suas estruturas: considerando o jogador e suas
motivacoes, o jogo torna-se interessante e envolvente. Assim, utilizar esses
elementos para gamificar uma aula tem por objetivo incentivar os estudantes
na execucao de alguma atividade.

Play the game

Vocé gosta de jogos?
Se sim, qual jogo? Vocé consegue identificar o porqué?
E justamente neste “porqué” que esta a chave da motivacdo que leva vocé a
jogar.
Desafio I: se vocé nio gosta de jogar, mas quer aprender a gamificar,
experimente jogar algum jogo (pode ser de tabuleiro ou on-line): sdo nos jogos que
estio os elementos para a gamificacido.

Desafio II: se vocé gosta de jogar, veja seu jogo preferido, € possivel adaptar
algum objetivo de aprendizagem nele?

Esses sdo seus primeiros passos na gamificacdo, maos a obra!

A Gamificacdo é uma metodologia ativa e como tal, tem por objetivo colocar
o estudante no centro do processo de aprendizagem. Por meio da gamificacao, ele
é estimulado a participar e, assim, desenvolver competéncias, como criatividade,
inovacao, cooperacao, solucdo de problemas, raciocinio para tomada de decisio
entre outras.

As competéncias que serdo desenvolvidas tém relacdo com o objetivo de
aprendizagem definido pelo professor, que tem o papel de organizar a jornada
gamificada dos estudantes e, assim, facilitar o processo de aprendizagem.

Atividades gamificadas permitem um feedback rapido do aprendizado além
de ser uma oportunidade para trabalhar conteudos multidisciplinares incluindo
temas transversais.

UM OLHAR NA TEORIA

Elementos dos jogos

Os jogos possuem muitas inspiracées em situacdes da realidade para desenvolver
suas narrativas. Em se tratando da gamificacio, sdo os elementos dos jogos que passam a
conduzir atividades do mundo real. Kevin Werbach (2012) prop6és uma piramide (Figura

(D
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1) para a identificacdo desses elementos e define que a experiéncia gamificada perfaz os
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itens: dindmicas, mecanicas e componentes.

Figura 1 - Piramide de Werbach

Fonte: Adaptado de Werbach, 2012.

As dindmicas sdo os elementos que definem os padrdes regulares da experiéncia,

ou seja, sua coeréncia, sendo mais conceituais. Sdo alguns dos elementos das dinamicas:

Constricoes: limitadores do jogo, sdo eles que garantem que o jogador busque usar
o pensamento estratégico para vencer um desafio.

Emocoes: a gamificacdo busca motivar as pessoas e induz a emocdes como alegria,
ansiedade, frustracao e outras.

Narrativa: permite correlacdo com o contexto. Pode ser uma histéria real ou épica
(de fantasia), mas que esteja coerente com o objetivo da gamificacido e colabore
para justificar os desafios que farao parte da experiéncia.

Progressio: mecanismos que permitem que o jogador saiba que est4 progredindo.

Em se tratando das mecanicas, as principais que podem ser utilizadas na

gamificacido sio:

Desafios: expressam o objetivo da aprendizagem que mobiliza o participante.
Cooperacao e competicio: engajam com o desejo de estar com outras pessoas.
Feedback: é o que permite aos participantes perceberem ao longo da jornada se
estdo na direcdo certa ou se precisam modificar a rota.

Rodadas: jogadas alternadas entre os participantes.

Vitoria: é a definicdo de que se chegou ao objetivo proposto.

Por fim, na base da piramide estdo os componentes do jogo. Sdo eles que permitem

que a dindmica e a mecanica acontecam conduzindo o participante ao objetivo.

e Realizacoes: mecanismos de recompensar o jogador por cumprir um desafio.
e Avatar: representacido visual do personagem do participante.
o Badges: representacdes visuais das realizacoes.
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o Colecdes: ir conquistando itens ao longo da experiéncia.

e Desbloqueio de contetdos: significa que vocé precisa fazer algo para ter acesso a
um novo conteudo da gamificacio.

o Doar: ganhar quando se doa algo para um outro jogador.

e Placar: ranqueamento dos jogadores, ou ainda, a identificacdo de suas conquistas.
o Niveis: graus diferentes de dificuldade.

e Pontos: contagem de pontos feitos no jogo, tem relacdo com o feedback.

e Sistema: espaco delimitado onde os elementos interagem entre si, ou ainda, onde
serdo apresentados aos participantes sua situacdo no processo: suas vitorias,
quanto falta para atingir o objetivo, ou ainda, quais desafios ja foram solucionados
e seus resultados. Pode ser em tabuleiro, mural fisico, e até mesmo, digital.

A GAMIFICAGAO NA PRATICA

Sao justamente os elementos mencionados acima que conduzem a construcio de
uma gamificacdo (Figura 2). Aqui, sugiro um percurso para ajudar a construir sua aula
gamificada. Em cada fase, perguntas norteiam suas decisées (Quadro 1):

Figura 2 - Percurso para construcdo de aula gamificada

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.
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Quadro 1 - Percurso para construcao de aula gamificada

Qual o objetivo de aprendizagem?
Objetivo Desenvolver quais conhecimentos, atitudes e/ou habilidades?

Quem é seu publico?
Jogadores Como seu publico se sente motivado?

Quais atividades devem ser feitas para se alcancar o objetivo de
aprendizagem?

Desafio * Pode ser apenas um desafio ou se o objetivo possuir muitas
atividades, cada uma delas podera ser um desafio.

O que os participantes precisardo fazer e respeitar para a execucao
dos desafios?

Feedback Qual componente vocé ira utilizar para dar feedback?

Vitéria Qual o resultado os participantes deverao atingir?

Componentes Quais os componentes irdo fazer parte da sua gamificacio?

Sistema Em qual estrutura/local o processo gamificado sera exposto?

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

Play the game

Agora que vocé ja tem ferramentas, que tal testar?
Desafio I siga 0 passo a passo e defina o uso de apenas uma das mecanicas de jogos.

Dica: quanto mais gamificacdes vocé constroéi, melhores elas ficam!

Se vocé quer aprimorar sua gamificacdo, o Framework Octalysis (Figura 3)
desenvolvido pelo Game Designer Yu-Kai Chou pode ajudar. Essa ferramenta busca
entender mais profundamente a motivacdo das pessoas e seus envolvimentos com os
elementos dos jogos. Chou entende que existem oito formas de motivar as pessoas e
para cada uma delas ha mecanicas que podem ser usadas na gamificacao.

>
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Figura 2 - Framework Octalysis

Fonte: Adaptado por Portal Gamificacdo Brasil, de Chou, 2015.

Coredrive 1 - Significado: o jogador acredita estar fazendo algo mais importante do
que os seus objetivos pessoais. Os recursos para motivar este core sio:

e Narrativas
e Herdéi da humanidade
e Elitismo

Core drive 2 - Desenvolvimento & Realizacio: o jogador deve sentir que esta
progredindo de alguma forma. Os recursos mais comuns nesta estratégia sio:

e Pontos

e Badges (simbolos de realizacio)
e Leaderboards

e Barra de progresso

e Lutas contra chefées

Coredrive 3 - Empoderamento da Criatividade & Feedback - o jogador participa de
um processo para encontrar solucoes e para isto, expressa sua criatividade. Nesses Core
0S recursos sao:

e Desbloquear marcos

e Feedbacks

e Aprimoramentos
0
\/
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Core drive 4: Propriedade & Posse - o jogador sente-se motivado a continuar a
realizar determinada atividade devido ao sentimento de posse. Os recursos mais comuns
deste Core sao:

e Avatar

e Colecoes de skins

e Troca de pontos

¢ Acumulo de bens virtuais ou materiais.

Core drive 5: Influéncia Social & Afinidade - envolve o desejo de se conectar com
grupos e pessoas com quem compartilhamos interesses em comum. Sdo recursos uteis
para este Core:

e Fazer amizades

e Badges (simbolos de realizagio)
e Tesouro/presente social

e Ter/ser um mentor

Core drive 6: Escassez & Impaciéncia - o jogador deseja algo porque ndo consegue
té-lo naquele exato instante, pode ser um elemento raro, exclusivo ou dificil de ser obtido.
Os recursos sao:

e Prémios em partes
e Cronémetro

e Pendéncias

e Ultima trilha

Core drive 7: Imprevisibilidade & Curiosidade - em especial no inicio dos desafios
é a curiosidade, o “querer saber o que vai acontecer” que motiva estes jogadores. Sdo
recursos deste Core:

e Escolha brilhante

e Storytelling visual

e Recompensas

e Evolucdo de interface
e MiniQuests

Core drive 8: Perda & Prevencao - tentativas de evitar que algo negativo aconteca,
em especial, se tivermos trabalhado tanto para conquista-lo. Para este Core os recursos
sao:

e Perda de progresso
e Oportunidade efémera

4N
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PROCESSOS AVALIATIVOS

E algumas dicas para tornar sua gamificacdo um sucesso:

Use recursos para promover o feedback: deixe claro a evolucao dos participantes.

Explique e faca acordos: é necessario deixar claro os objetivos de aprendizagem e sua
relacdo com a gamificacio para que eles compreendam as atividades.

Crie ambientes para compartilhamento das experiéncias: podem ser féruns ou
clubes nos quais os participantes podem expressar suas percepcoes sobre o processo.
Inclua causas sociais: podem servir de narrativa ou ainda como ambiente/sistema
em que a gamificacio acontece.

Estimule a conexdo entre as equipes: estabelecer desafios de cooperaciao podem
estimular a aproximacao dos participantes.

Use a gamificacdo por tempo limitado: determine um prazo para o fim e crie outras
gamificacoes, ou ainda, novos desafios para manter a motivacao.

SAIBA MAIS

Exemplos para servir de inspiracao

Quadro de medalhas

Esta atividade nasceu com o intuito de estimular os alunos na pratica de atividade

fisica na disciplina de Fisioterapia Cardiovascular.

Quadro 2 - Atividade no curso de Fisioterapia

Objetivo Estimular a pratica de atividade fisica.

Jogadores Estudantes da 5° fase de Fisioterapia da disciplina Cardiovascular.

Realizar atividade fisica no minimo 2 vezes na semana.

- Envio de uma foto que mostre a atividade finalizada ou durante
sua execucao.

- Serao computadas as atividades enviadas até segunda-feira de
manha.

- Se fizer mais de 2 vezes na semana, ganha pontos extras.

- Se levar uma pessoa para fazer atividade junto, ganha pontos
extras.

Ganho de estrelas conforme o desafio semanal cumprido e pontos

Feedback .
extras conquistados.
Continua...
D
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Continuacdo do Quadro 2

Ter seu quadro de medalhas com estrelas que poderao ser trocadas
no dia da prova, em que para cada 4 estrelas, o estudante pode
solicitar a professora que elimine uma alternativa errada de uma
determinada questao.

(@lo)n1)el0 (1= Badges, placar.

Sistema Quadro de medalhas.

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

Ligas Experience

Neste exemplo foi realizada a gamificacido de um encontro de Ligas Académicas que
aconteceu durante um evento cientifico.

Quadro 3 - Gamificacdo em evento cientifico

Obijetivo Estimular a participacio dos estudantes no evento.

Jogadores Grupos de estudantes pertencentes as Ligas Académicas.

Realizar as atividades propostas:

- Responda ao Quiz (as perguntas estavam relacionadas com as
palestras que aconteciam no evento).

- Entreviste um especialista (produzir um video de 1 minuto
falando sobre uma area de pesquisa de um profissional).

- Visita aos estandes do evento: convide profissionais para co-
nhecer um estande do evento.

Desafio

- As atividades poderiam ser desempenhadas em grupo.

- Os desafios eram recebidos ao longo do dia e deveriam ser
entregues na sala do encontro de Ligas.

- Os grupos tinham 30 minutos para desenvolver cada
atividade.

Para cada atividade executada, os grupos ganham o desenho de
uma parte do pulmao.

Feedback

Vitoria Ganha quem apresentar todas as partes do desenho do pulmao.

Componentes Badges, placar, realizacoes.

Sistemna Mural com o desenho de um pulmao para cada equipe onde as

partes conquistadas eram fixadas.
Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

Metodologias Ativas e Tecnologias Educacionais: Guia pratico para uma docéncia inovadora

&

N
v



GAMIFICAGAO
Gamlfication
Leilane Marcos

Conheca a ferramenta Octalysis no site: https://www.yukaichou.com/octalysis-tool/
L4 vocé podera experimentar o Framework para sua gamificacio.
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SOBRE O CLASSCRAFT

Com adisseminacdo das Techologias Digitais - TD, estudantes,
normalmente, ndo se sentem motivados por aulas de cunho
normativo; a Universidade tem o papel de trabalhar com TD
em praticas académicas, apresentando-as a estudantes
que ndo dispéem do acesso a essas midias; a gamificagdo
possibilita o pensamento critico, colaborativo, a resolugéo
de problemas de forma efetiva e propicia o engajamento do
estudante com a atividade de modo mais dindmico.

ORGANIZACAO DA TURMA

A quantidade de alunos pode ser varidvel, conforme os
objetivos do professor. A plataforma permite que as atividades
sejom desenvolvidas individualmente ou em equipes (com
quantidade a ser definida pelo docente).

POSSIVEIS DESAFIOS

A integragcdo da gamificagcdo nas salas de aula depende do
entendimento dos professores em como alinhar esse contexto
com o assunto, os métodos instrucionais, as necessidades
dos estudantes e os objetivos de aprendizado (EASTWOOD;
SADLER, 2013). De certa forma, essa integracdo sé é possivel, se
o professor tiver total conhecimento dos elementos de sua aula,
bem como o conhecimento do sistema de jogos para atuar no
contexto proposto.

TEMPO DE APLICACAO

P P

O tempo também é varidvel, mas é possivel delimitd-lo de
acordo com a necessidade do docente. Pode-se optar por
utilizar a plataforma em parte de uma aula, por uma aula ou
por um semestre.
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POR QUE UTILIZAR?

Grande parte do distanciamento e da transformacdo no perfil dos estudantes,
atualmente, se justifica pela influéncia que as TD exercem nas esferas que esses sujeitos
convivem, ja que, de acordo com diversos estudos (BARTON; GILLES, 2014; GEE, 2015)
compreende-se que as TD sdo capazes de provocar mudancas profundas na cultura, na
comunicacio e interacdo, na forma de organizacio social e na proépria aprendizagem
em determinado grupo ou comunidade em uma época histérica, resultando em
transformacdes também nas formas de comunicacéo e de construcao de sentidos.

Como uma consequéncia do desenvolvimento das TD, surgem os jogos na
modalidade multiplayer e sua proliferacio tem despertado a atencio dos pesquisadores
na area da aprendizagem (MATTAR, 2010; LEFFA, 2012; DUARTE, 2017), principalmente
quando percebem que tudo aquilo que acontece durante o jogo é o que os professores
gostariam de ver acontecer na sala de aula: motivacio, interesse e aprendizagem. O
jogo pode impulsionar o desenvolvimento de habilidades e conhecimentos, exigindo e
obtendo do aluno empenho na execucao da tarefa e uso de estratégias de aprendizagem,
que incluem usos da negociacdo e o desenvolvimento da colaboracido (GEE, 2005;
LEFFA, 2012). Em muitos games, a meta s6 € alcancada se o jogador conseguir formar
uma comunidade, cujos participantes se ajudem mutuamente, distribuindo incentivos,
oferecendo apoio e compartilhando recursos.

UM OLHAR NA TEORIA

A gamificacdo se constitui na utilizacdo de principios da mecanica e dindmica dos
games em contextos de nao jogo, criando espacos de aprendizagem mediados pelo desafio,
pelo prazer e entretenimento (DETERDING et al., 2011). Abrange, ainda, a utilizacio desses
principios para a resolucdo de problemas e para a motivacido e o engajamento de um
determinado publico. Isso ndo significa, necessariamente, a participacdo em um jogo, mas
a utilizacdo dos elementos mais eficientes para reproduzir os mesmos beneficios alcancados
com o ato de jogar (DETERDING et al., 2011; VIANNA, 2013).

Segundo Vianna et. al. (2013), a gamificacido tem como principio despertar emocdes
positivas e explorar aptidoes, atreladas a recompensas virtuais ou fisicas ao se executar
determinada tarefa. Por isso, é aplicada em situacdes e circunstancias que exijam a criacao
ou a adaptacdo da experiéncia do usuario a um contexto. Schmitz, Klemke e Specht (2012)
exemplificam que, no percurso de aprendizagem, a gamificacdo contribui tanto para a
motivacdo quanto para o desenvolvimento cognitivo do estudante.

Entretanto, o desenvolvimento de praticas gamificadas para os cendrios de
aprendizagem deve perpassar por uma exaustiva discussdo dos referenciais tedricos
que vém norteando essas estratégias, bem como a andlise das experiéncias ja existentes
e especialmente a interacdo dos professores com o universo dos jogos, a fim de construir
sentidos, que subsidiem a avaliacio critica, reflexiva e definicido de quais os momentos mais
adequados para insercao no cotidiano destas praticas.
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A gamificacdo, assim como qualquer outro artefato, ndo pode se constituir como algo
para remediar o sistema de ensino tornando-o mais prazeroso e efetivo. A inovacio deve
ser compreendida como uma rede colaborativa dindmica na qual professores e estudantes
constroem trilhas diferenciadas para aprender de forma lidica, sem uma preocupacio de
apenas ranquear os estudantes por médias e desempenhos quantitativos. De certa forma,
essa integracdo sé é possivel, se o professor tiver total conhecimento dos elementos de sua
aula, bem como o conhecimento do sistema de jogos para atuar no contexto proposto.

Nesse sentido, Gee (2005), em pesquisa sobre a relacdo entre letramentos, jogos e
aprendizagem, elenca principios de aprendizagem que podem ser encontrados em games,
propondo seus usos para contextos educacionais, uma vez que, na sua concepcao, a relacio
desses principios com elementos do design dos jogos pode contribuir na insercao de sujeitos
em praticas de letramentos. Stanley (2012) acredita que a gamificacdo da educacio, com isso,
tem sua origem na ideia de que a aprendizagem precisa se tornar divertida e significativa,
novamente, e que estudantes irdo ter melhor desempenho se forem encorajados a ‘jogar’ em
vez de ‘trabalhar’.

Veja esse video de Gee
sobre os Principios dos
bons jogos para orientar

aulas gamificadas!

O CLASSCRAFT NA PRATICA

O Classcraft simula um jogo de role-playing (RPG) on-line, gratuito e permite
aos professores e aos estudantes jogarem juntos dentro ou fora da sala de aula. Utiliza
muitos dos principios encontrados nos games como, subir de nivel, trabalhar em equipe
e ganhar poderes que tenham consequéncias do mundo real. Atuando como uma
camada de gamificacdo em torno de qualquer curriculo existente, o jogo transforma a
forma como as interacdes entre sujeitos acontecem no decorrer do ano letivo.

O Classcraft apresenta compatibilidade com diferentes maquinas e sistemas
operacionais, o que amplia a possibilidade de aplicacdo de recursos educacionais
abertos. As atividades elaboradas ficam salvas no sistema e sdo disponibilizadas para
outros usuarios, que podem, no préprio website, usa-las ou adapta-las, desenvolvendo
uma nova atividade.

No Classcraft, é necessario que se faca um cadastro e login como aluno ou
professor. No perfil salvo como professor, é possivel acessar as atividades elaboradas,
acompanhar a pontuacdo dos estudantes e criar as proéprias aulas, denominadas
de missdes. J4 no perfil salvo como aluno, é possivel acompanhar o seguimento de
atividades gamificadas feitas por ele, com a pontuacao, as equipes etc.

Todas as atividades do Classcraft sio gamificadas, conferindo as atividades
elaboradas caracteristicas de games: pontuacio, ranking de classificacido, montagem e
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escolha de avatar, avanco de fases, narrativas e trabalho em equipe. Para os estudantes,
as atividades aparecem no Modo Jogo. Apés o login na plataforma, os estudantes podem
escolher entre os avatares Mago, Guerreiro e Curandeiro e, em cada equipe, passam
a ter niveis e as suas colocacdes, bem como conquistas e medalhas, que também sdo
apresentadas.

Figura 1 - Avatar de estudante com demais membros da equipe

Fonte: Classcraft, 2022.

As pontuacdes dos estudantes sdo divididas em Health Points (HP), Action Points
(AP), Experience Points (XP), Golden Points (GP) e Power Points (PP). Os HP sido como a
energia vital de um aluno: é o que eles precisam para permanecer bem-sucedidos e
ativos no jogo. Cada aluno tem uma quantidade diferente de HP, dependendo se eles
sdo um Mago, um Guerreiro ou um Curandeiro - os guerreiros tém mais; os magos tém
o minimo. Os HP podem aumentar ou diminuir no decorrer das aulas, de acordo com
o desenvolvimento das atividades em sala. Os guerreiros podem usar seus poderes de
protecdo para minimizar a perda de HP, e os curandeiros podem usar seus poderes de
cura para restaurar o HP dos companheiros quando ele estiver perigosamente baixo.
Os pontos XP sdo dados aos estudantes pelo professor, de acordo com suas proéprias
predefinicoes. Por exemplo, se o aluno tentar interagir usando a lingua inglesa durante
a aula, o professor pode transferir a ele pontos XP, fazendo-o subir de nivel. Os AP
sdo energia que os estudantes gastam para usar seus poderes. A cada nivel atingido os
estudantes ganham um poder, estabelecido pelo professor como, comer em sala de aula,
sair mais cedo da aula, receber dicas durante as atividades. Cada vez que um aluno
usa um poder, algum AP é deduzido automaticamente. Uma pequena quantidade de AP
regenera naturalmente todos os dias a meia-noite

As GP podem ser convertidas pelos estudantes em acessoérios para seus avatares,
para que possam personalizar sua aparéncia pessoal. Os estudantes também ganham
GP automaticamente quando sobem de nivel ou quando seus animais de estimacao
completam missoes de treinamento. Os PP sdo pontos que os estudantes ganham
quando sobem de nivel no jogo. Cada aluno comeca no nivel um. Cada vez que eles
sobem de nivel, eles também ganham um Power Point. Os estudantes podem usar seus
PP para aprender novos poderes.
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O trabalho em equipe é uma das opcdes de dindmicas do Classcraft. Amparada por
Alexandre e Komesu (2017, p. 11, grifos no original), é cabivel destacar que

[...] o sistema de times funciona como uma imposicio, por parte do
desenvolvedor, de ligas e divisdes que correspondem, por sua vez, a
habilidades dos jogadores, nivelando-os em busca de otimizacdo entre
jogabilidade de um jogador experiente e de um menos experiente.
Essa dindmica remete a praticas letradas escolares tradicionais,
socio-historicamente reconhecidas, segundo as quais ha separacao
nas classes entre alunos tidos como “mais inteligentes” e os tidos
como “menos inteligentes”. Enquanto o objetivo no jogo é otimizar
o ambiente, para que os jogadores tenham mais harmonia quando
da jogabilidade, na sala de aula, o objetivo é garantir a progressdo do
nivel intelectual, em conjunto. Nos dois casos, é sabido que esse modo
de funcionamento acaba excluindo aqueles que nio se enquadram
em parametros preestabelecidos, seja de convivéncia harmoénica de
niveis, seja de desenvolvimento intelectual coletivo.

E perceptivel que, em jogos on-line, o sistema de equipes trouxe maior

competitividade a

essa modalidade (ALEXANDRE; KOMESU, 2017), porém, o objetivo

dessa proposta é o de utilizar as equipes como forma de orientacdo, de modo que
os estudantes possam trabalhar colaborativamente, distanciando-os da nocio de
nivelamento e os aproximando da ideia de que, caso ndo entrem em harmonia com a
equipe, caso nao encontrem estratégias para o desenvolvimento das propostas de estudo,
nao atingirao o objetivo desejado.

O Classcraft permite a criacdo de atividades compostas por varios moédulos, de
modo que os aprendizes ndo fazem apenas um tipo de exercicio. E possivel a importacao

de imagens, textos

, videos e demais tipos de arquivos.

Figura 2 - Médulos em aulas de Lingua Inglesa e Literatura

Fonte: Classcraft, 2022.
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Figura 3 - Etapas (missdes) de um médulo

Fonte: Classcraft, 2022.

Cada missdo possui uma introducio - elaborada pelo professor no formato de sua
escolha (narrativa, video etc.) - em que a proposta de atividade é apresentada a equipe.
Cada etapa da atividade aparece disposta no canto esquerdo do programa e possui uma aba
para a contextualizacido sobre o médulo, uma aba para a explicacdo da atividade, uma aba
para a postagem da atividade e uma aba para discussdo entre todos os membros da turma
e da professora.

Aqui vocé confere mais detalhadamente o passo a passo para criar
uma aula no Classcraft

https://help.classcraft.com/hc/en-us/categories/7947228343323

PROCESSOS AVALIATIVOS

O docente pode selecionar uma pontuacao para cada atividade. Apds a postagem
da atividade é necessario que o docente dé o feedback ao aluno, pelo préprio sistema, para
que ele receba a pontuacio e suba de nivel.

O Classcraft também dispde da opcdo ‘progresso auto estimulado’ em que o
aluno avanca a cada atividade, podendo receber o feedback em outro momento. Nessa
modalidade, o aluno sé recebera a pontuacao apés o feedback.

Além disso, o Classcraft constitui-se como um ambiente virtual de aprendizagem,
ou seja, um sistema on-line que possibilita aos professores o compartilhamento de
materiais educacionais com os estudantes via internet. A plataforma dispoe de suporte
on-line dos professores para os estudantes, visto que durante todo o desenvolvimento
das atividades, ha um chat para solucdo de duvidas e discussoes. Possibilita também a
insercao de conteudos de outras fontes, como videos e websites. E possivel acessa-lo em
sala de aula ou em casa, de modo que ha uma liberdade para uso, ja que todas as atividades
ficam armazenadas no repositdrio on-line.
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SAIBA MAIS

Exemplos para servir de inspiracao

Aqui vocé confere algumas publicacées de minha autoria, relacionados aos estudos
realizados no decorrer do curso de Mestrado em Educacio, publicado em parceria com
outros autores sobre praticas com o Classcraft:

bit.ly/3tTyit5 bit.ly/3AFk5Uv
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SOBRE O ESCAPE ROOM

O Escape Room se constitui em um excelente instrumento
pedagdgico e um eficiente método que prioriza a capacitagdo
dos alunos a se tornarem agentes ativos no processo de
ensino. £ uma metodologia que pode ser aplicada em
diferentes ambientes, no qual os jogadores estdo imersos
no desenvolvimento de competéncias e habilidades que
requerem andlise de resolu¢cdo de problemas de diferentes
niveis, planejamento e organizacgdo.

ORGANIZACAO DA TURMA

A quantidade de alunos pode ser varidvel. Sugere-se que o
professor realize a divisGo da turma em grupos, considerando
uma distribuicdo quantitativa de forma equilibrada.

POSSIVEIS DESAFIOS

E possivel encontrar desafios relacionados & aplicagdo do
Escape Room, desde as questées tempo (tempo despendido
pelo professor na criagdo do jogo), como a auséncia de
coletividade, pois esta compromete o resultado da atividade.

TEMPO DE APLICACAO

P P

O tempo também é varidvel, mas é possivel delimitd-lo de
acordo com o escopo do game. Sugere-se que a aplicagdo do
game ndo ultrapasse 90 minutos.




SALA DE ESCAPE/FUGA
Escape Room
Josely Cristiane Rosa

&

\
p

POR QUE UTILIZAR?

Quem nunca sonhou em fazer parte daquela histéria preferida de um jogo de
tabuleiro, RPG ou videogame? Quem nunca se envolveu tanto com a histéria de um jogo
que desejou se transportar para esse mundo imaginario?

E exatamente essa experiéncia magica que o Escape Room proporciona aos
jogadores! Momentos de desafios, enigmas e emocao regados com muito conhecimento e
espirito de equipe sido os ingredientes norteadores de um Escape Room.

Mas, o que é um Escape Room? O Escape Room é um jogo de fuga que exige dos
participantes trabalho em equipe, comunicacao, delegacio, pensamento critico, atencio a
detalhes, entre outras habilidades (CAROLEI et al., 2018). Tal estratégia de ensino pode ser
aplicada de maneira fisica ou virtual.

Basicamente, o Escape Room consiste na aplicacio do conhecimento (contetudo
proposto pelo professor) dos participantes (alunos), na resolucdo de enigmas e pistas
que permitam resolver os desafios propostos no tempo determinado. Se os participantes
conseguirem concluir a atividade, normalmente a recompensa é uma chave que abre a
porta (fisica ou virtual) da sala em que se encontram, concluindo, assim, o objetivo do jogo
que € escapar do local que foram trancados (REZENDE et al., 2020).

Entre os atributos positivos no uso do Escape Room, destaca-se: desenvolvimento
de competéncias cognitivas, desenvolvimento de competéncias atitudinais,
desenvolvimento da légica, resolucdo de problemas, pensamento critico, mecanismo
de cooperacdo, criatividade, aprendizagem social, memodria, concentracdo, atencio,
pensamento dedutivo, imaginacio, agilidade mental, expressao de emocdes e sentimento
de realizacio.

UM OLHAR NA TEORIA

De acordo com Passos et al., (2021), os jogos educativos do tipo Escape Room
simbolizam ambientes de aventuras, nos quais os participantes estdo fechados em sala,
sendo desafiados por enigmas, provas e obstaculos para encontrar a chave da porta de
saida. O Escape Room apresenta uma experiéncia imersiva, na qual a tematica do jogo
deve produzir uma experiéncia verossimil, caracterizada pelo alto nivel de engajamento
entre os participantes.

Ao engajar os participantes, o Escape Room se torna uma vivéncia cooperativa,
em que nao ha um vencedor, ou seja, todos ganham ou todos fracassam. Nesse aspecto,
o0 Escape Room é considerado uma metodologia de ensino-aprendizagem para o
“desenvolvimento de habilidades e competéncias importantes para resolucio de tarefas
colaborativas, e também pode ser adotado como instrumento avaliativo, uma vez
que mobiliza as habilidades que os estudantes possuem apropriadas em sua estrutura
cognitiva para resolucdo dos enigmas” (REZENDE et al., 2020, p. 107).

Além de o ‘espirito colaborativo, o Escape Room articula o desenvolvimento de
“capacidades cognitivas, emotivas e sociais, estimulando a criatividade, o pensamento

Metodologias Ativas e Tecnologias Educacionais: Guia pratico para uma docéncia inovadora



SALA DE ESCAPE/FUGA
Escape Room
Josely Cristiane Rosa

critico e capacidade de decisio e lideranca na resolucio de tarefas, problemas e enigmas
que se encontram relacionados com o conteido” abordados durante a aula (PEREIRA et
al., 2019, p. 1009).

Em relacdo a estrutura fisica ou virtual sdo varios os materiais, tecnologias e
interfaces que podem ser utilizados para concretizar o jogo, a saber: cartas, outros jogos,
pecas/elementos de jogos, espelhos, canetas e lanternas UV, imagens representativas,
fotos, imagens abstratas/simbdlicas, cadeados, cdédex, QR Codes, diarios e cadernos,
documentos, mapas, quadros, livros, instrumentos de medida, filmes, jogos, gravacoes
sonoras, imagens e animacoes projetadas etc (CAROLEI et al., 2018).

O ESCAPE ROOM NA PRATICA

Para a aplicacdo do Escape Room é necessario desenvolver algumas etapas,
sistematizando o processo de ensino-aprendizagem. A seguir, explicarei as etapas do
Escape Room aplicado no primeiro semestre de 2022, com a 2° fase do Curso de Medicina
do Centro Universitario de Brusque - UNIFEBE.

Etapas para o desenvolvimento do Escape Room:
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Figura 1 - Etapas para o desenvolvimento do Escape Room

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.
2D
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Etapa 1: Objetivo

Na primeira etapa ¢é
necessario que o professor tenha
definido, de forma objetiva e
pontual, quais as competéncias e
habilidades que serdo pontuadas
no Escape Room. Em outras
palavras, o professor precisa saber
os motivos claros da aplicacdo do
Escape Room, isto €, o que o professor deseja evidenciar (desenvolver) com o Escape Room.
A partir do momento que o professor identifica o porqué de aplicar o Escape Room, todos
os desafios futuros que envolvem a criacdo do jogo se tornam suaves. E vocé, professor,
experimenta também o sentimento de realizacdo!!

Etapa 2: Selecdo do conteudo

Nessa etapa, o professor
farad a selecdo dos conteudos que
serdo evidenciados no Escape
Room. A dica aqui é selecionar
varios conteudos, pois sao
muitos os enigmas e desafios a
serem criados. Procure também
selecionar os conteidos de modo que haja integracio, visto que vamos trabalhar com

Etapa 3: Recursos

E necessario pensar sobre
o local que sera aplicado o Escape
Room. Salas de aula? Auditério?
Salas de tutoria? E muito
importante pensar no espaco
fisico, visto que o Escape Room
requer um espaco onde exista a
possibilidade de deixar os alunos
‘trancados’, e a descoberta maior € a chave para sair do ambiente no qual se encontram.
Importante nessa etapa é fazer a divisio das turmas em equipes quantitativamente
equilibradas, para verificar quantos espacos fisicos serao necessarios. Sugestio: busque
aplicar o Escape Room com equipes de no maximo 10 (dez) alunos.

4,5
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Etapa 4. Criacao

Agora que o professor ja tem a selecdo do contetdo e ja identificou o local onde
serd aplicado o Escape Room, chegou a hora de pensar na criacdo do jogo. Nessa etapa, o
professor realizard a construcdo do cenario do jogo, assim como a producio dos desafios,
enigmas, pistas, quebra-cabecas etc.

Etapa 5. Teste

A etapa Teste consiste em avaliar (testar) o jogo. Aqui todas as pistas, enigmas e
desafios sdo testados para verificar a aplicabilidade do Escape Room. E uma etapa que
requer muita atencio, pois caso uma pista ndo esteja correta, todo o restante do jogo fica
comprometido. Portanto, é imprescindivel que o professor realize a testagem do jogo
antes de ser aplicado.

Para tornar mais facil a visualizacdo do Escape Room, exemplifico a seguir, algumas
partes do jogo aplicado para a 2% fase do Curso de Medicina.

Exemplo de construcgdo do cendrio

Medicina Centrada no Paciente

Vocé, estudante de medicina estd inscrito para participar do 3° Congresso
Brasileiro sobre Medicina Humanista realizado em Sio Paulo.

Abaixo esta um “briefing” sobre as especificidades da medicina que levaram a
concretizaciao do congresso.

Nos ultimos 30 anos, alinhado ao avanco das tecnologias empregadas no
diagnéstico e tratamento das doencas, houve certo distanciamento entre médico e
paciente. Qualquer traco a mais de empatia, por parte do profissional, era considerado
- pelo sistema - uma fraqueza, um déficit que precisava ser corrigido imediatamente.
Afinal, um médico que “toma as dores do paciente”, que se preocupa em dar seguimento
ao tratamento, que dedica tempo ndo somente para ouvir as queixas do doente e de sua
familia, mas também para pensar discutir individualmente cada caso nio parecia estar
“dolado certo”. Nesses anos todos, entretanto, uma contracorrente veio sendo desenhada
discreta e profundamente: a Medicina Humanista.!

Na area pratica do 3° CONGRESSO BRASILEIRO SOBRE MEDICINA HUMANISTA
vocéeseuscolegasseinscreveram para participar deum workshop sobre osconhecimentos
e habilidades que envolvem a pratica médica humanista.

Na entrada do workshop esta a seguinte informacao:

\
7

1Fonte: Conexdo médico-paciente é cada vez mais valorizada no sistema de satude. Disponivel em: https://
medicinasa.com.br/artigo-graziela-moreto/ Acesso em: 10 out. 2022.
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Ol4, sejam todos bem-vindos ao ESCAPE GAME do 3° Congresso Brasileiro Sobre
Medicina Humanista.

Para ter éxito no wokshop vocés deverao seguir as seguintes instrucoes:
1. Trabalhe em equipe, sempre!

2. Nao é permitida a saida da sala. A saida da sala sé serd permitida mediante a
autorizacio da professora ou do/da staff.

3. Caso ocorram desentendimentos, a equipe sera desclassificada. O/a staff avisara
imediatamente a professora.

4. A equipe deve ter respeito por todas as instrucoes oportunizadas pelo/a staff.

5. Boa sorte!

Exemplo de construcdo das pistas

CAPITULO 1

A Organizacdo Mundial de Saude (OMS) define saide como: “um estado dindmico
de completo bem-estar fisico, mental, espiritual e social e ndo meramente a auséncia de
doenca”. A cardiologista cuiabana, Suzana Palma, ha alguns anos se dedica ao estudo das
questdes que relacionam a saude como resultado de uma vida com sentido, um plano
existencial amplo de prevencao, proteciao e sustentacio da vitalidade plena de uma pessoa.

“Na minha pratica do exercicio da nobre arte da Medicina, encontrei diversos
pacientes que, além da doenca somatica, sofriam enormemente de ansiedade, transtornos
de panico, depressido em graus variaveis, e com um adoecimento familiar associado”, conta
Suzana Palma.

Estudiosa e seguidora do neuropsiquiatra austriaco Viktor Frankl (1905-1997),
entende que a sanidade nido é apenas somatica e psiquica, mas sanidade somatica
associada a psiquica, ética e ainda permeada pelo social.

PISTA 1:

Qual o nome da abordagem psicoterapéutica reconhecida internacionalmente e
que se fundamenta empiricamente no sentido da vida?

DICA:
. Essa palavra tem 11 (onze letras).
o Trabalhamos as ferramentas “valores” e “piramide evolutiva” no inicio do
semestre.

- Mostre para o staff a palavra correta para prosseguir para a proxima pista!

4D
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PROXIMA PISTA

A préxima pista estd abaixo da mesa da professora!

PISTA ENTRE O CAPITULO 1 E CAPITULO 2

Parabéns!
Vocé acertou a resposta do CAPITULO 1.

Entio vocé ja sabe que o austriaco Viktor Emil Frankl (26/02/1905 - 02/09/1997)
foi neurologista, psiquiatra, filésofo, autor e sobrevivente do holocausto. Fundou a
Logoterapia, uma escola de psicoterapia que descreve a procura pelo sentido da vida
como o centro motivador da forca humana. Logoterapia é a parte da teoria existencial e
humanistica da Psicologia.

Para vocé ir para o CAPITULO 2 do nosso desafio MEDICINA CENTRADA NO
PACIENTE, vocé deve encontrar um CACA-PALAVRAS pela sala que direcionara vocé
a préoxima pista!

ENCONTRE!

1. Caca-palavras com animais.

2. No desenho do hipopdétamo ha um QR Code que leva para o Capitulo 2 (digital).

Ao todo, para a producéo do Escape Room foi construido um cendrio de 7 (sete)
capitulos, com pistas distribuidas em QR Code, caca-palavras, mensagens criptografadas,
quebra-cabeca de logica, enigmas e perguntas objetivas.

Exemplo de pista utilizando criptografia

CAPITULO 7
CHAVE SECRETA
MENSAGEM CRIPTOGRAFADA

Um dos primeiros sistemas de criptografia conhecido foi elaborado pelo general
Julio César, no Império Romano.

Julio César usou sua famosa cifra de substituicdo para encriptar comunicacoes
governamentais. Para compor seu texto cifrado, César alterou letras, desviando-as em
trés posicoes: A se tornava D, B se tornava E etc.

Letras acentuadas nao sao levadas em conta.
As vezes, César reforcava sua encriptacio, substituindo letras latinas por gregas.
O cédigo de César continua sendo usado até hoje.

Atualmente denomina-se qualquer cifra baseada na substituicio ciclica do alfabeto
de cddigo de César.

Considerando o sistema de criptografia de Julio Cesar, decifre a mensagem abaixo!

N
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OBS.: Essa é a mensagem final da disciplina Cultura e Cidadania!

TXH QDGD QRV OLPLWH.

TXH QDGD QRV GHILQD.

TXH QDGD QRV VXMHLWH.

TXH D OLEHUGDGH VHMD D QRVVD SURSULD VXEVWDQFLD.

OBS.: ASSIM QUE ENCONTRAR, LIGUE RAPIDAMENTE PARA A PROFESSORA
E FALE A MENSAGEM SECRETA!

Exemplo de pista utilizando enigmas

PISTA ENTRE O CAPITULO 4 E CAPITULO 5.

Para obter essa pista é necessario resolver
o seguinte enigma!

Durante as escavacoes nas ruinas de uma
Civilizacdo Perdida, o famoso Arquedlogo, Dr.
P. Ramide foi chamado para tentar decifrar um
estranho enigma que foi encontrado.
Ao lado de uma Porta de pedra lacrada,
havia varios simbolos que, de acordo com as
inscricoes, eram uma espécie de chave para
abri-la.
Aquele antigo povo fazia tudo de acordo
com padroes logicos. Assim, para abrir a porta, trés pedras deveriam ser apertadas
numa sequéncia légica, conforme o simbolo gravado nela.
Dr. P. Ramide sabe que as pedras escolhidas devem ter um mesmo padrio entre si.
Quais sio elas entio?

OBSERVACAO:
- Vocé tem somente duas chances!
- Mostre para o staff as pedras corretas para prosseguir para a proxima pista!

Para realizar a supervisao do Escape Room é necessario que o professor recorra
ao auxilio da figura ‘Mestre do Jogo’. Esse personagem atua supervisionando a sala,
validando e direcionando as pistas. Dessa forma, é necessario que o professor conheca
muito bem a sua turma para escolher os Mestres do Jogo, visto que estes auxiliardo o
professor no desenvolvimento do jogo. Para a escolha do aluno, o professor pode utilizar
algumas dindmicas que favorecam o conhecimento sobre perfil comportamental.
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PROCESSOS AVALIATIVOS

Em relacdo a avaliacdo, sdo varias as possibilidades que o professor pode utilizar, a
saber: autoavaliacio, avaliacdo dos pares, avaliacdo entre os pares e, também, o professor
pode considerar a pontuacio pela colocacio/finalizacéo (tempo e resultado) das equipes
(1° 2° 3° e 4° lugar).

Os principais desafios possiveis de serem encontrados no Escape Room se referem
a construcao do cendrio e das pistas. O professor precisa de tempo e criatividade para
construir um cendrio e pistas que favorecam a conexdo com o conteuido aplicado. E
claro, ao final da construcdo do Escape Room teste, (sempre!!!) todas as pistas. Lembrando
também que, o professor deve chegar cedo (aproximadamente 1 hora antes!) para montar
o cenario.

Apesar de os desafios, vale muito a pena a aplicacdo do Escape Room tanto para o
aluno quanto para o professor! E uma atividade que desafia os nossos limites e integra as
nossas competéncias e habilidades.

SAIBA MAIS

https://sites.google.com/view/fugasala/p%C3%Algina-inicial?authuser=0
https://www.theescapeclassroom.com/
https://www.youtube.com/watch?v=DU672mgiJzw
https://www.youtube.com/watch?v=yKvfvmElmo4
https://www.youtube.com/watch?v=KbxO7bSPLwg
https://www.youtube.com/watch?v=118tlaAxui4&t=110s
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SOBRE O MICROLEARNING

A utilizagdo do Microlearning se apresenta como uma ferramenta
que pode ser utilizada para que os estudantes avancem na
compreensd@o dos temas estudados nas disciplinas. Isso acontece
por meio do desenvolvimento de conteudos digitais que sejom
motivadores da aprendizagem. Para isso, eles mobilizam fungdes
cognitivas para a compreens@o dos temas e desenvolvem de
forma criativa midia digitais que estejam em sintonia com a cultura
digital na qual estamos inseridos.

ORGANIZACAO DA TURMA

A quantidade de alunos pode ser varidvel, conforme os objetivos
de aprendizagem. As atividades com Microlearning podem ser
realizadas individualmente ou em grupos com 4 a 5 pessoas cada.

POSSIVEIS DESAFIOS

Quando o(a) professor(a) propée que os estudantes
desenvolvam materiais acerca do Microlearning, seus desafios
estdo relacionados a mediar a aprendizagem dos conteddos
estudados, com as tecnologias atuais, preferencialmente.
Assim, as formas pelas quais os conteudos sdo entregues na
cultura digital, precisam fazer sentido a partir das formas como
também acessamos outros conteddos na internet.

TEMPO DE APLICACAO

Para a execucdo de uma pratica com o Microlearning, que seja
desenvolvida pelos estudantes, é possivel definir uma duracdo
de 4 horas/aula para a realizagéo das atividades. Contudo, o(a)
Professor(a) também poderd se utilizar do Microlearning para
estudos e/ou producéo de contetdo para os estudantes.
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POR QUE UTILIZAR?

O Microlearning permite uma pratica pedagégica inovadora porque dialoga
diretamente com os temas que estdo sendo estudados, vinculados com a possibilidade
de inserir ferramentas tecnolégicas na sua utilizacao e, principalmente, por permitir que
os estudantes sejam os protagonistas destas atividades, produzindo contetidos midiaticos
como resultado do processo de ensino e aprendizagem mediado pelo(a) professor(a).

As praticas com o Microlearning podem guiar o processo pedagogico para o
desenvolvimento de habilidades significativas, das quais destaco:

e Habilidades de sintese das informacdes que estdo sendo apreendidas na disciplina,
para condensar a aprendizagem e transforma-la em contetidos objetivos;

e Criatividade, para apresentar de forma dindmica e ndo tradicional os contetudos
estudados;

e Habilidades no uso de ferramentas para a producao de midias digitais, com o objetivo
de trabalhar com os contelidos de aprendizagem para converté-los para o formato
das linguagens digitais e suas midias.

UM OLHAR NA TEORIA

A proposta apresentada aqui do Microlearning, ou Microaprendizagem (em
portugués), apesar de trazer o diminutivo em seu nome, ndo torna menor ou menos
significativo o processo de aprendizagem. O objetivo do Microlearning também nao é o
de transformar um vasto conteudo em pequenos pedacos, tampouco se pode afirmar
que o seu processo de desenvolvimento, a aplicacdo da sua metodologia e a utilizacio (ou
nio) de tecnologias para desenvolvé-lo, tornara mais simples ou mais facil essa atividade
educacional.

E importante destacar que o Microlearning é uma pratica pedagégica a qual
dialoga com o momento atual em que nos encontramos, imersos num mundo digital,
permeados por tecnologias e por formas de acesso a informacio e conteidos midiaticos
que saltam, frequentemente, nas telas dos nossos smartphones. A sua pratica ainda nos
remete a essa sensacao de “falta de tempo”, e implica também na questdo do tempo focal
e na concentracdo que se precisa dispor para muitas das nossas atividades cotidianas
e de aprendizagem. Nesse sentido, o Microlearning se insere como uma oportunidade
diferenciada de aprendizagem, buscando preencher as lacunas relacionadas a todos esses
elementos - ndo como uma solucio definitiva para a aprendizagem, mas como mais uma
ferramenta a disposicao dos professores diante da cultura digital e do momento presente
que nos envolve.

O Microlearning, portanto, é um recurso para potencializar a aprendizagem e
buscar torna-la de mais facil acesso, permitindo que ela esteja mais presente na vida
dos estudantes. Dentre as varias definicbes sobre Microlearning, vamos aqui utilizar
a elaborada por Kapp e Defelice (2019, n.p), na qual o “Microlearning é uma unidade
instrucional que fornece um curto engajamento em uma atividade intencionalmente
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projetada para obter um resultado especifico do participante” (Traducio nossa). E
importante destacar a ideia da intencionalidade no desenvolvimento das atividades e
a utilizacido de algum meio para veicular esses conteudos. Os conteuidos podem ou nao
ser digitais e veiculados por outras midias, por exemplo: cards (cartdes), videos breves,
infograficos, dudios etc. E nesse sentido, que também se justifica a importancia de
considerar os professores na perspectiva de designers da aprendizagem.

MICROLEARNING NA PRATICA

Ha duas perspectivas pelas quais € possivel utilizar o Microlearning em sua pratica
pedagdgica: a primeira delas é da perspectiva do(a) professor(a) entregando conteudos
pelo Microlearning; a segunda é conduzir atividades de aprendizagem na qual o resultado
produzido pelos estudantes sejam materiais na perspectiva do Microlearning. Essas duas
possibilidades estio a disposicio do(a) professor(a) que pode atuar como um designer da
aprendizagem, que vai conduzindo o processo de media¢do diante da tarefa de encontrar
melhores formas pelas quais os estudantes aprendam de modo significativo. Também
nao é preciso se fazer uma unica escolha, pois os professores podem optar por inserir o
Microlearning como uma ferramenta didatica a partir dessas duas perspectivas, numa
mesma disciplina.

Nessa orientac¢ao de desenvolvimento de uma atividade de Microlearning, vamos
pensar na perspectiva dos estudantes produzirem materiais nesse formato e, com isso,
teremos elementos midiaticos que serdo o resultado do processo de aprendizagem
deles. Esse direcionamento esti também fundamentado na Teoria Construcionista,
desenvolvida por Seymour Papert, na qual a aprendizagem acontece mediada por
tecnologia, tendo como resultado um “produto material”’, aqui representado pelo
desenvolvimento de uma midia.

Podemos utilizar o Microlearning desenvolvendo seus conteidos de forma
condensada em diversos tipos de midias e aqui, vale a orientacio para que o(a) professor(a)
possa investigar com seus estudantes qual a midia ou as midias pelas quais eles mais
tém preferéncias. Essa informacao é muito til porque a orientacao para a producao do
Microlearning é justamente partir da midia que é mais efetiva para determinado publico.
No nosso exemplo, vamos trabalhar com o desenvolvimento de cards, ou cartdes, que
estdo em sintonia com o consumo atual de midias nas redes sociais, como nos stories do
Instagram, para exemplificar.

Apresentamos agora alguns passos que tém norteado a minha pratica com a
aplicacao do Microlearning, em cursos de graduacao e pos-graduacao:

1) Apresentar aos estudantes o Microlearning, com o objetivo de propor uma
alternativa diferente para a apreensdo dos estudos, condensando esses temas com
objetividade, com habilidades de sintese e com a producio de midias criativas. E muito
importante que os estudantes compreendam claramente a proposta do Microlearning.

2) Organize a turma em grupos. E possivel trabalhar com Microlearning de
modo individual, mas pode-se considerar o trabalho em grupos como um adicional as
habilidades que sdo importantes para as atividades discentes. Se o objetivo for trabalhar
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no aprofundamento dos temas estudados, grupos com 5 estudantes formardo uma boa
equipe. Além de que, a multiplicidade de estudantes nas equipes pode contribuir para
que as habilidades mobilizadas sejam encontradas nos grupos, ou seja, aqueles que ja
possuem conhecimentos, especialmente para a producio das midias, poderdo ensinar
aqueles que nido conhecerem as ferramentas de producio delas.

3) Os objetivos de aprendizagem sdo definidos dentro do planejamento e
organizacdo de cada professor, portanto, eles continuarao sendo os norteadores para
o desenvolvimento dessa atividade. O Microlearning, portanto, assim como todas as
tecnologias educacionais, é mais uma ferramenta para a potencializacio dos processos
de ensino e aprendizagem, e ndo um fim. Ao utilizar o Microlearning, permanecem os
objetivos de aprendizagem como a intencio pedagégica, e se somam os demais beneficios
da sua utilizacao ja apresentados aqui.

4) Oriente os estudantes sobre como os temas que estio sendo estudados precisario
ser condensados, levando em consideracio seus elementos mais fundamentais.

5) Motive os estudantes a desenvolverem uma trilha de aprendizagem, para que
eles ndo estejam apenas criando midias desconexas, mas sim criando uma verdadeira
experiéncia de aprendizagem.

6) O professor podera apresentar alguma ferramenta para o desenvolvimento do
Microlearning, lembrando que a ferramenta, o recurso tecnolégico ou analégico, ¢ um meio
para a aprendizagem, portanto, nio importa muito qual a ferramenta que sera utilizada.
Como o exemplo aqui é sobre a criacdo de cards, no formato de “stories do Instagram”
(embora nio seja necessario que os conteudos sejam compartilhados especificamente
nessa rede social), uma sugestio de ferramenta seria a utilizacdo do Canva (canva.com)
que é gratuita, de facil e rapida aprendizagem por parte dos estudantes.

7) Defina com os estudantes a quantidade de cards que eles devem desenvolver (10
cards podem ser uma 6tima quantidade para iniciar os trabalhos com o Microlearning),
incentivando para que sejam criativos na forma e nos elementos apresentados neles.
Desafie-os a inserirem outras midias nesses cards, por exemplo, breves dudios dos
integrantes das equipes com explicacdes sobre o tema, ou mesmo pequenos videos sobre
os conteudos. Lembre-se de que o tamanho e a dificuldade do desafio implicardo no tempo
que foi destinado para que eles cumpram com os desafios dessa atividade.

8) Finalizado o desenvolvimento do conjunto de cards que cada grupo produziu,
orienta-se para que todos sejam disponibilizados em uma pasta compartilhada em algum
servico de armazenamento on-line, com o objetivo de que todos tenham acesso as midias
que foram criadas. Cada grupo pode fazer uma breve apresentacio dos cards produzidos,
compartilhando os conteuidos condensados e a experiéncia de cria-los. Por fim, todo o
material produzido ficara a disposicdo da turma, como um recurso valioso dos estudos da
disciplina.

Durante toda a atividade, o professor permanece exercendo seu principal papel
na aplicacao do Microlearning: de mediador dos processos de aprendizagem. O professor
circula pela sala, caminha entre os grupos e vai instigando, motivando, desafiando
os estudantes a aprenderem cada vez mais. Na minha pratica com o Microlearning, eu
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costumo incentivar os estudantes a buscarem aprender tudo o que for necessario para
o desenvolvimento da atividade entre eles mesmos, seja nos grupos, entre os grupos ou
mesmo na internet, quando disponivel. Por isso, esta é também uma excelente atividade
para ser realizada em laboratérios de informatica, quando possivel, ou por meio dos
smartphones dos estudantes, quando esta for também uma possibilidade.

Eu sempre procuro intervir o minimo possivel enquanto os estudantes estdo
trabalhando, e embora isso seja um desafio para nds professores, cujas nossas referéncias
na maioria das vezes nos encaminham para que o protagonismo da aula esteja sob o nosso
controle, tenho sempre me surpreendido ao passar o bastio do protagonismo para as
maos dos estudantes.

No link ao lado, vocé podera ter acesso ao podcast deste
capitulo, no qual eu exponho um pouco mais da minha
experiéncia com a aplicacdo do Microlearning, além de
compartilhar uma estratégia de gamificacdo que utilizo

em conjunto com o desenvolvimento dessa atividade.

bit.ly/3EWz3lh

PROCESSOS AVALIATIVOS

A avaliacdo de uma atividade de desenvolvimento de Microlearning acontece
de forma processual, no seu decorrer. Avaliar o resultado final é importante, mas
acredito que a maior riqueza de aprendizagem no Microlearning esteja no seu
processo. Quando as equipes estio trabalhando é possivel observar as mais variadas
habilidades que estdo ali sendo mobilizadas para a aprendizagem e a descoberta de
novos conhecimentos e caminhos.

Habilidadesinterpessoaiserelacionadasa utilizacdodas ferramentas selecionadas
vao se mesclando durante o processo e é nesses momentos que o professor pode observar
como os estudantes transitam do ndo saber para o saber, e como eles fazem a mediacio
desses processos uns com os outros. Ao inserir elementos colaborativos e competitivos
nas atividades (ouca o podcast para compreender melhor isso) é possivel observar o
quanto a inteligéncia coletiva vai fazendo o seu papel ao distribuir os conhecimentos
que precisam ser mobilizados.

Por fim, a andlise dialégica com as equipes, nas apresentacdes das midias
produzidas, evidencia como ocorreu a sintetizacido dos contetidos em midias criativas, e
possibilitam adiscussidodaspotencialidadesdoaprender com oscontetidos apresentados.
Dessa forma - para além de apenas quantificar um novo resultado, por meio de uma
nova ferramenta tecnolégica, é possivel verificar os caminhos da aprendizagem e todas
as habilidades mobilizadas durante o processo formativo.
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SAIBA MAIS

Microlearning como Estratégia de ensino/aprendizagem online, presencial e hibrida
https://www.youtube.com/watch?v=Ffr9Dx27g_k

REFERENCIAS

KAPP, Karl M.; DEFELICE, Robyn A. Microlearning: short and sweet. Association for
Talent Development Press: Alexandria, Virginia, Estados Unidos, 2019.
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SOBRE A ROBOTICA EDUCACIONAL

A Robética Educacional &€ um método que oferece muitas
possibilidades para potencializar e facilitar o processo
de aprendizagem. A Robética Educacional permite a
interdisciplinaridade de forma atrativa e motivadora,
facilitaondo a compreensdo de diferentes conhecimentos,
alinhando a teoria e a pratica. No processo pedagdgico os
alunos desenvolvem habilidades, tais como: colaboracdo,
autonomia, criatividade, trabalho em equipe.

ORGANIZACAO DA TURMA

A quantidade de alunos pode ser varidvel, conforme os objetivos
do professor. Sugere-se que o professor divida a turma em duplas
ou grupos de 4 a 6 pessoas.

POSSIVEIS DESAFIOS

E possivel encontrar desafios relacionados & execug@o das
oficinas, principalmente na programacdo e montagem dos
circuitos, uma lista de erros mais comuns serd apresentada no
documento.

TEMPO DE APLICACAO

O tempo também é varidvel, mas é possivel delimitd-lo de acordo
com o escopo do projeto. Por se tratar de um projeto introdutério
apresentado neste documento, recomenda-se, pelo menos, 4h.
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POR QUE UTILIZAR?

Uma das areas que ganhou significativa repercussiao é a Roboética Educacional,
justamente pelo fato de promover interdisciplinaridade, um dos elementos-chave dos
processos educativos, bem como o Arduino, por ser um dispositivo de baixo custo, eficaz
e de facil programacao.

Portanto, a robética se destaca, cada vez mais presente na sociedade como um todo,
e, na esfera educacional, realidade que ja vem sendo vivenciada pelas criancas, alunos e
professores, destacados cada vez mais para a construcio de habilidades e competéncias
exigidas para essa nova era, em que a relacdo com o conhecimento se faz por meio de
tecnologias, de investigacao, resolucao de problemas, trabalho em equipe e interatividade;
dessa forma, destaco aqui as principais habilidades que podem ser desenvolvidas:

e Colaboracao para resolver os desafios propostos;

e Criatividade é muito explorada, pois os circuitos podem ser facilmente personalizados;
e Autonomia para resolver desafios, busca de informacoes;

e Senso critico na solucao dos problemas;

e Trabalho em equipe;

e Responsabilidade.

UM OLHAR NA TEORIA

A robética comecou a se destacar no ambito educacional na década de 1960, por meio
de um trabalho desenvolvido por Papert, que incluiu o uso dos computadores no ensino
com as criancas, com o intuito de dar autonomia no aprendizado, excluindo dos adultos a
Unica responsabilidade de serem disseminadores de conhecimentos (PAPERT, 2008).

Nos ultimos anos, o estudo da robética tem despertado o interesse de educadores
e pesquisadores, sendo classificado como um valoroso recurso a ser aplicado para o
desenvolvimento cognitivo e habilidades sociais de alunos da Educacido Infantil ao
Ensino Médio. Estudos evidenciam que nos ultimos 20 (vinte) anos ocorreu um aumento
progressivo no numero de pesquisas e trabalhos académicos dedicados a utilizacdo da
robdtica no ambiente escolar formal e informal (CAMPOS, 2017).

Embora discussdes que envolvem a robética educacional ja sejam tratadas
ha alguns anos, ainda sdo consideradas algo novo no dmbito pedagdgico das escolas
brasileiras, em parte, pela necessidade de um debate acerca de uma renovacio
metodoldgica, tendo em vista que ainda é priorizado os métodos tradicionais de
ensino por estarem historicamente consolidados. Esse debate se faz imprescindivel no
acompanhamento do desenvolvimento social do Brasil (RODRIGUES et al., 2019).

A partir de 2010, com o surgimento da plataforma aberta Arduino, a robética
educacional comecou a se popularizar em uma maior escala. O Arduino é uma plataforma
de hardware open source, projetada sobre um microcontrolador que tem o funcionamento
semelhante a um computador (BANZI, 2012). Dessa forma, o Arduino pode ser programado
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permitindo a elaboracdo de projetos com um conhecimento minimo ou mesmo nenhum
de eletrénica. O referido hardware foi criado com o objetivo de fornecer uma plataforma
de facil prototipacdo de projetos interativos, unindo software e hardware (MONK, 2015;
MONIK, 2017). A crescente formacio de novos profissionais na fase académica para as
areas de Tecnologia da Informacao e Comunicacio surge com a necessidade de agregar
tecnologias importantes para construcido do conhecimento aos estudantes. Assim, o
Arduino se destaca pela facilidade e liberdade de uso, visto que pode ser aplicado ao
desenvolvimento de solucdes préprias.

OFICINA DE ARDUINO NA PRATICA

Agora chegou a hora de colocar a mio na massa com os alunos, professores(as)!
Vamos l4. Irei apresentar o passo a passo que vocé precisa seguir para desenvolver seu
primeiro projeto em Arduino.

A lista de materiais que vocé precisa esta apresentada a seguir.

Lista de materiais
e 1computador
e Acessoainternet

Isso mesmo, para esta atividade vocés precisam apenas de um computador com
acesso a internet para cada aluno, dupla ou grupo. Vamos utilizar para esta aula pratica a
plataforma Tinkercad da AUTODESK, como exemplificado na figura abaixo.

Acessando a plataforma

Vamos 1a acesse https://www.tinkercad.com/ e clique na area de fazer Login.
Vamos acessar como Educadores e depois faca o login no Tinkercad. Eu acesso por meio
da minha conta do Google, escolha a melhor forma para vocé acessar a plataforma,
conforme as figuras abaixo.

£o
V4
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Criando sua sala de aula

Assim que vocé acessar a plataforma do Tinkercad podemos criar uma sala de aula
para que vocé a utilize com seus alunos. Provavelmente vocé ja estard no menu Aulas,
caso contrario, clique sobre o menu “Aulas” e depois em “Criar nova aula”.

S
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Abrird o menu para configurar o nome da sala de aula, o nivel e o assunto. Digite os
dados e clique em Criar aula.

Agora acesse sua sala de aula recém-criada. Assim que vocé criar sua primeira
sala de aula, vocé terd que adicionar os alunos nela. Para fazer isso, basta clicar no menu
“Adicionar alunos” e atribuir um nome e apelido para o aluno. Vocé tera que fazer isso
para cada aluno, ou pode fazer para apenas um aluno da dupla ou grupo.

Para ilustrar esse processo vou adicionar o “Aluno exemplo” cujo apelido sera
“alunoexemplo6184”. Se vocé tiver uma lista de aluno estudante a opcio “Colar uma
lista de estudantes” facilita esse processo. Clique em “Salvar alteracoes”.

o
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Pronto, neste instante vocé concluiu as primeiras configuracées da sua sala de aula.
Parabéns!

Configurando a atividade

Vamos agora configurar a atividade do “HelloWorld” ou “Old Mundo”. Esta
expressao € utilizada no mundo da programacio para representar as primeiras linhas de
codigo programadas. Vamos fazer entdo o “Ola Mundo” na plataforma do Arduino, bora
14! Clique sobre o menu “Atividades” na parte superior e depois no menu “+ Criar sua
primeira atividade”.

Configure sua primeira atividade e depois clique em “Criar atividade”.
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Configure a
atividade e
depois clique em
“Criar atividade”

Neste momento, na sua interface ira aparecer a atividade “Ola Mundo’, clique
sobre ela para abri-la.

Agora vamos criar um design, para isso cligue no menu “+ Criar novo design” e
apo6s em “Circuitos”.
'm;
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Neste momento acessamos o ambiente de desenvolvimento de circuitos do
Tinkercad. Comece alterando o nome do circuito na parte superior para “Ola Mundo”.
A seguir, apresento uma visido geral do ambiente, com os principais menus que vamos
utilizar nesta oficina.

Vamos agora adicionar a placa Arduino ao ambiente. Na biblioteca encontre

a placa Arduino Uno R3 e clique com o botdo esquerdo do mouse para selecionar.

Arraste o mouse para tela clicando novamente no botido esquerdo para soltar o
Arduino. Adicione também um Led e um resistor no ambiente.

D

\N/
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Agora vamos fazer a conexao do Led e do resistor criando seu primeiro
circuito. Clique na “perna” reta do Led e em seguida cligue novamente no pino GND
do Arduino. O Led possui dois terminais, o catodo (-) e o dnodo (+). No Arduino o
GND representa o terminal (-) abreviatura de Ground e o pino 13 representa a porta
digital 13 que sera controlado para HIGH (5 V) e LOW (0 V), ligando e desligando o
Led. Conecte o terminal catédico do Led ao pino GND do Arduino, altere também a
cor do fio para preto.
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Os Leds normalmente podem ser alimentados por uma tensio de até 3,5V, para
diminuir a tensdo devemos utilizar um resistor. Para alterar o resistor clique com o
botido esquerdo do mouse nele, na caixa de didlogo altere a unidade para Ohms e
digite 220 na caixa de didlogo. Note que as cores do resistor também irdo mudar. Bom,
ja falei bastante, mais detalhes sobre isso recomendo ir a secdo deste documento de
Saiba Mais.

Agora finalize a montagem do circuito incluindo o fio vermelho no terminal
“dobrado” do Led e no pino 13 do Arduino. A sua montagem deve ficar como aimagem
a seguir.

Hora de Programar

Vamos agora entender um pouco sobre a programacao do Arduino. No Tinkercad
podemos fazer a programacao de duas formas, programacdo em Blocos e a Programacéao
Textual. Vou apresentar as duas formas para voceés.

Programando em blocos

Clique no menu “Codigo” localizado no canto superior direito. Ira abrir a
programacido em “Blocos”. Este menu apresenta exemplos de blocos para programacio
do Arduino. No menu lateral é apresentado o programa que estd gravado no Arduino.
Este programa liga e desliga o led do Arduino com um delay (tempo de espera) de 1s. Para
visualizar o funcionamento do programa no Arduino clique no menu “Iniciar simulacio”.

Metodologias Ativas e Tecnologias Educacionais: Guia pratico para uma docéncia inovadora



ROBOTICA EDUCACIONAL:
Oficina do Arduino
Julio Cesar Frantz

O led da placa do Arduino, que é o Led incorporado, e o Led vermelho externo
passam a ligar e desligar conforme o programa. Vamos fazer um teste, clique na opcao
“Parar simulacido” e altere o tempo do primeiro delay para “5s” e inicie novamente a
simulacdo. Veja a diferenca de tempo no ligar e desligar o led. Se quiser faca mais
alguns testes.

WOW! Parabéns por ter chegado até aqui!! Bem-vindo ao mundo do Arduino ,
esse € o primeiro passo para fazer programacoes e prototipos mais avancados. Mas ainda
nio terminamos, vamos agora aprender a linguagem de programacao em texto.

Programando em texto

Esse tipo de programacao é o formato mais utilizado no Arduino. Se vocé comecar a
criar seus primeiros projetos, vera que os exemplos de projetos disponiveis na comunidade
mundial sdo todos feitos com a programacao textual. A linguagem em blocos é um bom
comeco, mas vocé terd que aprender o basico da programacao textual para conseguir fazer
projetos intermediarios e mais avancados. Entido vamos 14, arregace as mangas!

P
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Agora vamos visualizar a linguagem de programacio de texto. Clique no menu
“Codigo”, na lista onde esta escrito “Blocos” clique sobre ela e selecione a opcido “Texto” na
lista de opcoes.

Se abrir a janela abaixo, clique em continuar.

A linguagem de programacido utilizada para desenvolvimento do software
que serd inserido na placa Arduino é baseado na linguagem Wiring, desenvolvido
nas linguagens C/C++. A linguagem Wiring do Arduino possui diversos
operadores e estruturas, assim como qualquer outra linguagem de programacao.
Diferente de outras formas de programacido, programar o Arduino envolve
desenvolver o programa dentro de dois blocos principais, destacados abaixo.

setup(): funcdo utilizada para adicionar as configuracdes iniciais do programa, como
definicio de variaveis, determinacio de como as portas serao utilizadas e muito mais;

loop(): funcido para executar o que queremos que a placa faca. Os comandos inseridos
no loop serdo repetidos até que alguma condicio de parada aconteca, como apertar um botéo.

Vamos analisar o programa que esta gravado na placa Arduino. A primeira estrutura é o
setup ou configuracao. Essa funcio ird ser executada apenas uma vez, pois sdo as configuracoes
do programa que serd gravado no microcontrolador do Arduino. A funcio “pinMode”
configura o pino especificado como uma entrada ou saida, onde, “LED_BUILTIN” é o
numero do pino conectado a um LED on-board, na maioria das placas Arduino o nimero
deste pino é 13. A variavel “OUTPUT” define o pino 13 como saida, dessa forma, podemos
alimentar o led com uma corrente de até 40 mA (miliamperes ou 10-%) conseguindo ligar e
desligar o led da placa Arduino.
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Em seguida, temos a estrutura loop. Neste bloco o programa serd executado e
repetido até, por exemplo, desligarmos o Arduino.

Agora alterem o pardmetro delay para 100 e cliquem em simulacio, vejam o que
acontece. O Led ird piscar mais rapidamente, esse é o ajuste de tempo realizado pela funcio
delay().

Apresentacio do Desafio

Vamos 14, chegamos no momento final desta aula, é o desafio! Qual é o menor tempo
de espera que vocé consegue definir para que ainda enxergue o Led piscando? Solicite aos
alunos que alteram a programacao do delay e ap6s realizem a simulacio. Perceba quantos
milissegundos ainda é possivel ver a olho nu o Led piscando.

Como este desafio é muito rapido, vamos ao segundo desafio. Peca aos alunos
utilizarem atividade para criarem um circuito e incluirem uma protoboard neste circuito.
Isso mesmo, desafie eles a entenderem a utilizacdo de um protoboard, auxilie eles nesse
desafio. E peca para montarem trés circuitos com um Led cada, um de cada vez. Atencao,
faca com que eles montem o primeiro circuito com apenas um Led e testem, depois criem
mais um circuito com o segundo Led e testem novamente. Assim, vocé consegue diminuir
as chances de a programacao carregar muitos erros, construindo o projeto em etapas. A
solucdo desse desafio é apresentada abaixo.
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Metodologia

Para aplicacio das oficinas de Robética Educacional sugere-se ao docente a divisio
da metodologia em trés momentos. No primeiro momento, realizacio da Apresentacio do
Problema. Nesta parte se apresenta o contexto da oficina que sera desenvolvida, relacio
com o contexto tedrico envolvido, por exemplo, cidades inteligentes para automacao de
lampadas. Nesta parte, relacionamos com a disciplina envolvida.

No segundo momento realiza-se a Apresentacdo da Solucdo. Realiza-se a
apresentacdodocircuitocom a solucidodesenvolvida, explicando os passos para montagem
e programacao do circuito. Ocorre a conducao dos estudos, realizando a montagem do
projeto (fisico ou virtual).

PROCESSOS AVALIATIVOS

Por fim, é realizada a Apresentacao do Desafio como forma de avaliar o processo
de aprendizado, conduzido na oficina anterior. Os desafios sdo elaborados com base no
circuito desenvolvido na etapa 2, sido propostas alteracdes na programacao, inclusdo de
mais elementos fisicos, entre outros.

As oficinas precisam ser acompanhadas pelo professor, pois o aluno deve ser
encorajado a resolver os problemas que podem surgir durante a programacao. O papel
fundamental do docente é contribuir para que os alunos possam resolver os problemas
de forma independente. Isso implica orienta-los a trabalhar em grupo, analisarem com
cuidado o programa desenvolvido a procura de erros.

E sugerido aos docentes criarem desafios para que os estudantes possam
resolver apods a solucdo dos projetos guiados. Inclua desafios para alteracao de linhas de
programacao, inclusdo de mais elementos fisicos, estimulem a criatividade para os alunos
montarem circuitos.

Os principais erros encontrados durante o desenvolvimento das atividades com
a plataforma Arduino estao listados a seguir: Erros de sintaxe no cédigo como ponto e
virgula; Erros de ortografia como tipo de colchetes errado, funcio digitalWrite digitada
incorretamente, falta de chave de fechamento, entre outros.

SAIBA MAIS

No Brasil os maiores portais para compra de materiais relativos a plataforma
Arduino sio:

https://www.filipeflop.com/
https://www.robocore.net/
https://www.eletrogate.com/

Caso queira comecar por algum kit de robética, na filipeflop é comercializado um
Kit Maker Arduino Iniciante. Verifique no site a disponibilidade do kit.
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Recomendo procurar algum Centro de Inovacao préximo a sua cidade e verificar
se 0 espaco Maker estd em funcionamento. Em Brusque e Regido, o Centro de Inovacao
408lab faz encontros regulares do espaco maker com uma oficina de Arduino. Entre em
contato por meio do Instagram do @408lab para saber mais.

Se quiser me seguir no Instagram @profjuliofrantz ou meu canal do YouTube, um
dos assuntos que costumo postar € a respeito de projetos com Arduino!
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SOBRE OS SLIDES INTERATIVOS

Slides Interativos - técnica de exposicdo com base em propostas
interativas de aprendizagem, como os manuais autoinstrutivos
propostos por Skinner e Holland (1974). Nem sempre é possivel
aplicar as metodologias ativas cléssicas, que exigem leitura e
dedicagdo dos académicos fora da sala de aula para absor¢éo
de conceitos antes de aplicd-los. O modelo é ideal para que a
aula traga conceitos fundamentais e elementos que precisam
ser expositivos, sem um processo pdassivo comum da aulas
expositivas.

ORGANIZACAO DA TURMA

Esta metodologia serve para situagées com quantidade variada
de alunos, considerando que haverd espago para que todos
falem, é ideal que as turmas variem entre 15 — 60 estudantes;

POSSIVEIS DESAFIOS

E relevante considerar que hd uma boa parte de organizagdo
e planejamento prévio das aulas. E necessdrio ter clareza do
objetivo da aula (ou comportamento-alvo) a ser desenvolvido
durante a aula, bem como equilibrio entre atividades e exposi¢cdo.
Também é prevista a disponibilizagéo dos slides (diferenciados,
ou seja, sem as respostas) previamente aos académicos;

TEMPO DE APLICACAO

Como todo processo educativo formal envolve exposi¢cdo e
discussdo de informacgées complexas, a aten¢gdo pode decair,
evitar periodos maiores que 1h40, e procurar ter pontos expositivos
de, no mdximo 15 minutos entre os slides mais “ativos”;
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POR QUE UTILIZAR?

Aeducacaoformal, por maisque tenha sidoa base de formacao de muitos professores
(inclusive a minha), ndo é a mais inclusiva e adequada para envolver os estudantes. No
entanto, muitos professores encontram-se em uma estrutura limitante para a aplicacdo
de metodologias ativas classicas, pois elas exigem estrutura disciplinar e institucional
diferenciadas, além de o comprometimento do professor e da compreensio da pratica
pedagdgica (MESQUITA; MENESES; RAMOS, 2016). Além disso, a metodologia ativa exige
leitura e dedicacio dos académicos fora da sala de aula, para absorcio de conceitos antes
de aplica-los. Isso se torna um complicador em situacdes de cursos noturnos, visto que a
maioria dos estudantes trabalha no periodo diurno.

Os slides interativos permitem a transicao entre contelido expositivo e atividades
de compreensio e praticas, que aumentam a dinamicidade da aula, sem exigir uma leitura
muito extensa dos estudantes antes da aula. Essa metodologia € ideal para que a aula traga
conceitos fundamentais e elementos que precisam ser expositivos, sem um processo
passivo e com espaco para aplicacdo e debate dos conteudos a serem trabalhados. Nesse
formato, o estudante é convidado a completar, testar e conferir os conhecimentos sendo
produzidos em sala de aula.

A propria caracteristica dos slides interativos estimula os estudantes a perguntar
sobre o conteudo, diferenciar quando conseguem entender ou ndo um conteudo, pois
estdo a todo momento testando sua compreensao. Nesse modelo, os estudantes tendem a
desenvolver um senso critico sobre o conteldo, a saber perguntar sobre o contetdo e se
sentirem motivados a prestar atencdo durante a explicacdo. Dependendo da conducio do
professor nesse processo, é possivel também que os estudantes se sintam mais a vontade
para propor, expor suas duvidas ou até erros ao procurar resolver os desafios propostos
pelo professor.

UM OLHAR NA TEORIA

A Andlise do Comportamento vem, desde sua origem, procurando estratégias para
aplicar o aperfeicoamento do conhecimento sobre modelagem de comportamento as
questdes de ensino. Desde as revolucionarias maquinas de ensinar propostas (inclusive
em sua concepcao mecanica) pelo proprio Skinner, muito se desenvolveu na identificacao
de comportamentos a serem desenvolvidos e seus intermediarios. Inicialmente,
promovendo reflexdes sobre o ensino individualizado, discutiram-se muitas questoes
referentes a proporcionar a melhor experiéncia educativa para que os estudantes se
mantivessem estudando individualmente (KELLER, 1972).

Atualmente ha muito material desenvolvido para proporcionar a programacao de
condicdes para aprender (KUBO; BOTOME, 2001; TODOROV; MOREIRA; MARTONE,
2009), considerando os aspectos da modelagem para materiais autoinstrutivos e
planejamento de sessdes educacionais (CORTEGOSO; COSER, 2013). Por mais que o
material autoinstrutivo possa parecer muito centrado no conteido ou no professor, quem
faz o caminho sdo os préprios estudantes, respeitando seu ritmo de aprendizagem e sua
disponibilidade de dar sequéncia ao que se esta estudando. Saber organizar o conteudo
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em pequenos elementos, proporcionar um reforco constante sobre os avancos de
entendimento (KELLER, 1972), colocam o estudante no centro do processo.

Os slides interativos sdo uma proposta minha, para trazer alguns dos principios,
especialmente a autonomia do sujeito e a proporcionalizacdo de feedback imediato
sobre as suas respostas e reflexdes sobre o tema, para a estrutura de salas de aulas com
bastante alunos e realidades que nio permitem a individualizacdo dos programas de
ensino. Também é uma estratégia que pode ser utilizada para que nenhuma aula seja
apenas expositiva, e passiva; e os académicos se propdem a apresentar respostas, sem
ter que se expor aos demais colegas. Essa proposicdo também promove engajamento e
questionamentos mais profundos e relacionados com o tema que se quer trabalhar. Isso
nao é demonstrado em estudos ainda, mas, pode ser extrapolado da procura por tutores
nos modelos de ensino programado individualizado, e da prépria experiéncia.

SLIDES INTERATIVOS NA PRATICA

Todo planejamento de ensino inicia nos objetivos educacionais, é importante
gque se tenha em vista algum objetivo especifico da disciplina ao organizar o material
didatico que serdo os Slides Interativos. Isso possibilitard a organizacdo adequada
para a construcido dos seus slides. Partindo do objetivo, vocé tem a nocido do que os
académicos precisam saber fazer. O saber fazer, muitas vezes, € um processo ativo, que
nao se atinge por meios expositivos normais, no entanto, em geral, o saber fazer exige
um conhecimento de base, o que, geralmente, esta associado aos conteidos da ementa
prevista para a disciplina. Para isso entdo, organize o objetivo especifico como o ponto
final a se obter nesse percurso expositivo-interativo.

Os slides podem ser organizados do fim para o inicio, j& que muitas vezes estamos
ja contaminados pelo o que queremos alcancar e ndo temos em vista o que é preciso para
chegar la. Nesse ponto é importante que o professor organize (em uma tabela ou folha
de papel) o que chamamos de decomposicdo do objetivo (ou comportamento-alvo). Entio,
antes mesmo de comecar a montar os slides, vamos criar um roteiro de percurso para saber
como organizar as laminas da forma mais clara possivel para chegar ao objetivo final.

Esse processo de decomposicdo costuma iniciar fazendo uma pergunta ao objetivo
final: “0 que é necessario saber para conseguir fazer isso?” Essa primeira etapa de
questionamento pode gerar alguns tipos de respostas, muitas vezes, mais de uma e de
estilos diferentes. Em muitos casos teremos necessidades do tipo de conhecimentos (um
conceito, uma férmula, um contetiddo, um dado natural), concomitantemente, podemos ter
necessidades de tipo de habilidade (ou seja, um saber fazer: pesquisar, calcular, comparar,
ler ou escrever, etc.). A decomposicdo sé acaba quando chegar no nivel mais basico ou que
se considera que seja uma habilidade ou conhecimento tao simples que qualquer pessoa
que tenha terminado o ensino médio é capaz de fazer.

Depois de identificar todas as necessidades, vocé deve considerar: todos os meus
alunos ja preenchem esse pré-requisito? Nem sempre é possivel ter certeza se todos os
alunos preenchem o pré-requisito, isso pode ser identificado se o professor ja trabalha
com a turma ha algum tempo, ele pode ter identificado em que fase os alunos estido. Se o
professor estainiciando com a turma, pode lancar mao de estratégias, como testes objetivos
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que nao valem nota, ou sdo pontuados apenas por responder. Também é importante
identificar quais contetidos sdo proprios da disciplina e devem ser apresentados ao longo
dessa atividade ou ja foram em aulas anteriores.

Com esse mapeamento de contetido e necessidades, é possivel iniciar a montagem
da sua sequéncia de slides para os estudantes. Para esse ponto é bastante importante
pensar em estratégias questionadoras e ludicas. Vocé construira dois grupos de slides:
um para disponibilizar aos estudantes, de preferéncia, em formato de folhetim, e
outro para apresentar na sala de aula. Para isso é necessario que vocé tenha um pouco
de conhecimento de utilizacdo de ferramentas para criar slides como o PowerPoint
(Microsoft), Impress (LibreOffice) ou o Apresentacdes Google. Escolha a ferramenta que
vocé tem mais dominio para criar as apresentacoes.

Vocé precisa saber fazer na ferramenta:

e A separacao entre slides de disponibilizacio e de apresentacao;

e Ocultar/Mostrar Paginas do Slide e Imprimir sem as paginas ocultas;
e (Copia do documento e excluir paginas;

e Duplicar paginas;

e Criar colunas paralelas ou Tabelas;

e Criar espaco no texto para inclusido de palavras, expressdes ou jargoes da area, de
preferéncia com uma linha para que o académico possa preencher escrevendo a mao;

e Usar imagens e outros recursos graficos ou audiovisuais.

A criacio dos slides é a parte facil e até divertida... As tarefas classicas do sistema
personalizado de ensino envolvem frases curtas com palavras-chave para o aprendizado,
oclusas, exigindo que o académico preencha antes de seguir adiante. Esse método é
interessante, pois exige a atencdo do aluno durante a leitura e que ele proponha formas de
completar a frase com os elementos centrais para a sua aprendizagem. Mas é interessante,
procurar pensar nas caracteristicas que mais se adaptem para cada contetido. As vezes
pode ser util a atividade de completar uma figura (vocé pode usar uma forma branca e
sem linha para ocultar parte do desenho). Outras vezes é possivel fazer uma relacdo entre
colunas, para que relacionem pares. Ou uma questao de multipla escolha, ou ainda uma
pergunta com resposta aberta. E importante que sejam atividades rapidas e simples, que
as respostas possam ser socializadas imediatamente e de facil compreensao.

Para construir a ordem desses slides, pense em instancias pequenas de conteudo e
uma relacao de ordem do que precisa ser ensinado antes e depois. Para organizar, utilize
como critérios:

1) O conteuido é mais simples ou mais complexo? Considere a proximidade dos
conteudos ja conhecidos ou dominados como pré-requisitos.

2) O conteuido é pré-requisito para outro que sera ensinado na mesma aula?

3) Quais conteudos sdo mais motivadores para os alunos? (em geral, se estdo
relacionados com a pratica).
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A organizacio é um ponto fundamental para a aprendizagem. Deve-se considerar
que o processo de aprendizagem é mais interessante com o minimo de falhas. Quando
os estudantes conseguem progredir no conteudo, sentindo que estio acertando e
progressivamente conseguem olhar para o quio crescente é o conteido que aprendem
melhor, eles vio conseguir se relacionar com o conteudo e se sentirem motivados a
aprender. Se, ao final da aula, eles puderem aplicar o conteudo em alguma questao pratica,
maior sera a motivacdo para a préxima aula, e assim por diante.

No sistema personalizado de ensino, geralmente, o aluno teria a confirmacio (ou
nao) da sua resposta, imediatamente depois de preencher. Essa caracteristica imediata é
bastante importante para que se reforce o processo de raciocinio que ele teve no momento
de responder. Isso pode ser reproduzido, pedindo para que eles respondam cada slide em
sala de aula, durante a explicacio, e o professor pode dar a resposta na sequéncia (com o
slide que ainda nio estava disponivel no material disponibilizado).

O funcionamento da aula deve contar com partes de exposicdo do professor,
atividade em que o aluno poderd responder no material disponibilizado anteriormente
(impresso pelo proprio académico ou em tablet ou computador, com recursos de
anotacdes de PDF). Tempo para resposta, apresentacio da resposta pelo professor, tempo
para anotacoes dos estudantes e complemento da explicacao, tirar duvidas. O processo
deve seguir a sequéncia didatica do contetido sendo abordado.

PROCESSOS AVALIATIVOS

Ao final da noite é esperado que os académicos tenham anotado informacodes
relevantes sobre o conteudo e para as respostas dadas, bem como se envolvido com o
conteudo. E possivel encerrar a aula com uma pratica, mais longa e complexa, para a qual
eles devem trazer uma resposta individual ou em grupos na préxima aula para debater
no inicio da aula, antes de iniciar um novo contetido. Quanto mais encadeado na légica de
programacao de ensino estiver o conteido geral da disciplina, mais facil é fazer a relacao
entre esses elementos.

Alguns desafios:

e Estudantes ndo imprimirem os materiais disponibilizados ou nio terem acesso ao
longo do conteudo... (pedir para responderem no caderno, por isso é importante ter
os slides sem resposta na apresentacgao);

e Desmotivar os alunos com contetidos muito pequenos ou simples: sempre retornar
ao processo de organizacao dos conteudos, avaliar os critérios novamente, rearranjar
(processo cientifico/experimental de lidar com a educacio);

e Faltas dos estudantes ser um impedimento para o acompanhamento das aulas
seguintes (disponibilizar material para recuperacio e procurar sempre nivelar os
estudantes no inicio da aula com a discusséo pratica);

e Na&o terminar o conteudo previsto no mesmo dia, pode desmotivar os alunos,
especialmente se ndo chegar a uma aplicacio pratica...

Para acompanhar a efetividade da aprendizagem, é importante obter alguns
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registros de aprendizagem, propor atividades de resolucido ativa de problemas, para
complementar os questionamentos praticos no final das aulas. A propria questdo pode
servir de avaliacdo, ao se pedir registro das respostas dos estudantes e solicitar que eles a
entreguem na aula seguinte, ou apés a discussdo no inicio da aula.
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Uma das principais intengdes desta obra é se apresentar como uma
ferramenta pratica para os docentes que buscam inovar em suas praticas
pedagdgicas,com base nas Metodologias Ativas e nas Tecnologias Educacionais.
Este guia, portanto, foi escrito e desenvolvido, considerando a perspectiva de
contribuir efetivamente com a utilizagdo dessas possibilidades.

Ao compartilharmos conhecimentos, buscamos desenvolver este Guia
para engajar os professores-leitores, trazendo a dimensdo da aprendizagem
para além da leitura do texto. Assim, escolhemos duas maneiras pelas
quais acreditamos que seria possivel transformar a leitura desta obra em
um processo sélido de construgcdo do conhecimento. A primeira, foi a de
transformar a experiéncia da leitura deste guia e aplicagdo das Metodologias
Ativas e Tecnologias Educacionais em um processo diferenciado: fizemos isso
gamificando a aprendizagem, apresentando a vocé desafios que, quando
concluidos, assinalavam o seu progresso por meio da conquista de emblemas
(badges), para serem colados na obra. Apresentamos neste momento o
segundo caminho a fim de consolidar o percurso formativo com a possibilidade
de receber uma Certificagdo na modalidade de Curso de Extensdo.

Para receber a Certificagéo, vocé precisard realizar um dltimo desafio,
seguindo as orienta¢ées a seguir apods a leitura de toda a obra:

1) Acesse o link abaixo para responder a um questiondrio, contemplando
todos os capitulos da obra. Vocé responderd das questdes objetivas de
multipla escolha.

bit.ly/3tzzDhw

No total sGo 42 questbes, sendo trés questdes relativas a cada capitulo
apresentado. Como o hiumero de questdes é extenso, recomendamos que vocé
reserve um bom tempo para responder o questiondrio.

2) Para ter direito & certificacéo é necessdrio o acerto de, pelo menos, 75%
das questdes.

3) Ao finalizar o questiondrio, vocé precisard enviar um e-mail para
extensao@unifebe.edu.br, informando seu nome completo e CPF.

4) Apds aconferéncia do formuldrio, vocé receberd no seu e-mail o certificado,
em formato digital, no prazo de até 30 dias Uteis.

£

V4

Metodologias Ativas e Tecnologias Educacionais: Guia pratico para uma docéncia inovadora \



Em caso de davidas vocé poderd nos escrever no mesmo e-mail indicado
acima.

Importante

« Caso vocé ndo atinja 75% de acerto ao responder o questiondrio, poderd
tentar respondé-lo novamente, por quantas vezes quiser, desde que
respeitado o intervalo de 10 dias da dltima tentativa. Ndo serd aceita uma
nova tentativa de resposta antes do prazo de 10 dias.

« O Certificado de Extensd@o emitido seré de 20 horas.

« Vocé tem até o dia 26 de janeiro de 2026, s 23h59min, para responder o
questiondrio e enviar o e-mail informando o que foi solicitado acima. Apds
esse prazo, ndo serd mais possivel requerer a Certificagcdo de Extensdo
possibilitada por esta obra.
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