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RESUMO

Este trabalho objetivou a concepg¢do de um protdtipo de uma plataforma interativa que facilite
a utilizacdo da abordagem Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPj) no ensino superior.
Como referéncias tedricas, nos baseamos nos estudos e reflexdes sobre concepgdes e principios
da Aprendizagem Baseada em Projetos, Aprendizagem Ativa, Significativa e Colaborativa,
teorias sobre constru¢do do conhecimento a partir da experiéncia, da interagdo com o outro e
com o mundo, da autonomia do educando, em todo o seu processo de metacogni¢do. Para a
construcao do protdtipo, foram realizadas pesquisas qualitativas, com criagdo de instrumentos
e realizacdo de oficinas de constru¢do das funcionalidades do produto. Dentre os pontos mais
relevantes, estdo o entendimento da aplicabilidade da abordagem ABPj, os pontos criticos a
partir da perspectiva dos professores e estudantes e quais as funcionalidades mais importantes,
além da construcdo de ferramentas especificas de planejamento e acompanhamento da
abordagem. Outro ponto importante foi a realizagdo de cursos sobre a abordagem ABPj para
possibilitar o seu entendimento e aplicacdo de forma clara, com a visualizagdo de um passo a
passo e, assim, a sistematizacao do ensino a partir da abordagem em questdo. Como resultados
da pesquisa, foi possivel obter a) a identificagdo dos pontos criticos para a aplicacdo da
abordagem ABPj; b) a sistematiza¢do do planejamento de ensino e avaliagdo na abordagem
ABPj; c) a constru¢do de um prototipo de plataforma, incluindo telas e funcionalidades, que,
enquanto ferramenta interativa, contemple a sistematiza¢do do item anterior. Como principais
conclusdes, estdo a) a aplicagdo ABPj, enquanto abordagem de ensino e avaliagdo, requer o
entendimento claro de professores e estudantes e, portanto, a organizacdo do processo de
ensino-aprendizagem ¢ fundamental; b) a plataforma enquanto ferramenta digital permitird uma
coleta de dados que servird de base para inumeras analises, tornando o processo de ensino,
avaliacdo e aprendizagem um sistema vivo em constante melhoria a partir da identificacdo dos

resultados das praticas anteriores.

Palavras chave: Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPj). Aprendizagem Ativa.

Aprendizagem Significativa. Ensino Superior. Plataforma interativa.



ABSTRACT

This work aimed to design a prototype of an interactive platform that facilitates the use of the
Project Based Learning (ABP;j) approach in higher education. As theoretical references, we are
based on studies and reflections on conceptions and principles of Project-Based Learning,
Active, Meaningful and Collaborative Learning, theories about the construction of knowledge
from experience, interaction with others and with the world, the autonomy of the educating,
throughout its metacognition process. For the construction of the prototype, qualitative research
was carried out, with the creation of instruments and workshops to build the product's
functionalities. Among the most relevant points are the understanding of the applicability of the
ABP;j approach, the critical points from the perspective of teachers and students and which are
the most important functionalities, in addition to the construction of specific tools for planning
and monitoring the approach. Another important point was the realization of courses on the
ABP;j approach to enable its understanding and application in a clear way, with the visualization
of a step by step and, thus, the systematization of teaching from the approach in question. As a
result of the research, it was possible to obtain a) the identification of critical points for the
application of the ABPj approach; b) the systematization of teaching and assessment planning
in the ABPj approach; c) the construction of a platform prototype, including screens and
functionalities, which, as an interactive tool, contemplates the systematization of the previous
item. The main conclusions are: a) the application ABPj, as a teaching and assessment
approach, requires a clear understanding of teachers and students and, therefore, the
organization of the teaching-learning process is fundamental; b) the platform as a digital tool
will allow data collection that will serve as a basis for countless analyzes, making the teaching,
evaluation and learning process a living system in constant improvement based on the

identification of the results of previous practices.

Keywords: Project Based Learning (ABPj). Active Learning. Meaningful Learning. University

education. Interactive platform.
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16

INTRODUCAO

Ao longo da minha trajetdria na graduacdo no Centro Universitario do Para - Cesupa,
tive duas formagdes: a tradicional na area de Engenharia de Producdo, na qual tive aulas
expositivas, provas e alguns trabalhos em equipe; e a formacdo baseada em experiéncias,
realizada de forma paralela, dentro da mesma universidade, no Nucleo de Inovagdo e
Empreendedorismo Junior (NIEJ), onde realizei e participei de diversos projetos em que tive a
oportunidade de interagir com comunidades tradicionais, trabalhar com empresas e com escolas
publicas e privadas promovendo o empreendedorismo, tudo sempre coordenado por nds, na
época, estudantes de gradua¢do. Comparando toda a trajetoria vivida na graduacao tradicional
com aquela que tive no NIEJ, entendo o quao significativo foi meu aprendizado no Nucleo.

Assim comecou o interesse por um formato de aprendizagem com o qual tive contato
nas experiéncias do NIEJ: a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPj). O NIEJ ¢ um Nucleo
do Centro Universitario do Pard, vinculado a Pro-Reitoria de Graduagao e Extensdo. Em média,
o Nucleo conta com a participagao de 400 alunos, todos voluntarios e com um perfil de curiosos,
proativos e com interesse de mudar a realidade local que, ressalto, trata-se do contexto de uma
regido com grande potencial e muitos desafios, como a Amazonia. Todos os projetos, multi e
transdisciplinares, sdo idealizados e coordenados por estudantes, de diversos cursos e periodos,
que, durante a graduagdo e de forma paralela a grade curricular obrigatoria, interagem com
comunidades locais, empresas e organizacdes em geral.

Em 15 anos de histéria, mais de 5 mil pessoas vivenciaram experiéncias no Nucleo, por
meio dos 30 diferentes projetos que realizamos, sendo que alguns j& passam da 10? edig@o. Para
compreender o que o Nucleo representa para os estudantes, sugiro assistir ao video dos “15
anos do NIEJ”, produzido em 2018 como um trabalho de conclusao de curso de trés alunas que

vivenciaram algumas dessas experiéncias, o qual pode ser visualizado pelo QR Code da Figura

1.



17

Figura 1 — QR Code de acesso ao video de 15 anos do NIEJ

Fonte: Autora (2020).

Ao finalizar a graduacdo na institui¢do, fui convidada para assumir a coordenagao do
NIEJ, na qual atuei de 2013 a 2019 com o papel de orientar os novos alunos na realizagio de
projetos propostos por eles mesmos. Nesses 6 anos, mais de 2 mil alunos passaram pelo Nucleo,
participando de mais de 20 projetos. Esse acompanhamento didrio me trouxe alguns
aprendizados: o processo de aprendizagem baseado em metodologias ativas tem se mostrado
bastante significativo, pois envolve os alunos de maneira afetiva em rela¢do ao trabalho que
realizam, bem como contextualizada ao local de graduagao, nesse caso a Amazonia. Para isso,
contudo, ¢ necessario um suporte pedagogico e tecnologico que viabilize a organizacdo desse
processo de ensino-aprendizagem, que contempla desde o diagndstico de problemas até a agao
e a analise dos resultados dos projetos desenvolvidos, além do controle de horas
complementares e do acompanhamento do planejamento e das atividades realizadas.

Com base nessa experiéncia, passei a questionar por que, nas Universidades, sobretudo
nos cursos de graduagdo, as iniciativas de uso de metodologias ativas como a ABPj ainda sao
pontuais e, assim, iniciei uma jornada de pesquisa sobre o tema para construir propostas que
motivem os professores, coordenadores e instituigdes a utilizarem essa abordagem e,
consequentemente, estimularem os estudantes a experienciarem outras formas de
aprendizagem.

A Aprendizagem Baseada em Projetos ¢ uma abordagem de ensino e aprendizagem na
qual os estudantes sdo responsaveis por desenvolver conhecimentos e habilidades por meio da

realizagdo de projetos de investigacdo, que envolvem planejamento, discussdo e a¢do em torno
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de situagdes complexas e auténticas (ou seja, situacdes reais, observadas no cotidiano da
sociedade). Tal abordagem quando bem planejada entorno de objetivos claros de aprendizagem,
organizados em competéncias, com problemas a serem resolvidos estimula uma atitude ativa
do estudante em torno da sociedade (BENDER, 2012).

A abordagem promove a cooperagdo e o impulso para aprender a partir de problemas e
conceitos, em que os estudantes exploram temadticas e situagdes relevantes utilizando
ferramentas e habilidades de autogestdo e gestdo de projetos. Trata-se de um processo de
pesquisa e raciocinio que permite um ambiente de frequentes feedbacks entre a equipe (formada
pelos estudantes) e o tutor (papel desempenhado pelo professor orientador), incluindo
avaliagdes baseadas em desempenho (BIE, 2008).

A partir da interagdo com problemas auténticos da sociedade, a abordagem desenvolve
também uma formagao para uma visao de mundo mais multidimensional, ao reunir diferentes
conteudos e disciplinas para realizar um projeto. Essa aprendizagem “complexa” ¢ defendida
por Morin (2017) quando fala sobre ndo fracionar o conhecimento e os problemas por interferir
diretamente na compreensdo e reflexdo do estudante. Morin (2017) argumenta que os
problemas da sociedade sdo cada vez mais multidimensionais, contudo as pessoas estdo cada
vez mais incapazes de pensar dessa forma devido a maneira fragmentada como o conhecimento
¢ muitas vezes ainda desenvolvido e ensinado nas institui¢des.

Assim, a necessidade de formar profissionais proativos e aptos a solucionar problemas
com uma visdo global, cidada e ética demanda novas formas de pensar o processo de ensino-
aprendizagem, sobretudo nas Universidades. E, desta forma, a ABPj pode contribuir para a
melhoria da formagao nas institui¢des brasileiras, pois permite ao professor criar uma dinamica
de desempenho, focada na realizagdo, no autodominio e na relagdo com a comunidade local,
gerando beneficios sociais imediatos e também de longo prazo.

A Aprendizagem Baseada em Projetos ganhou destaque nos Estados Unidos por meio
do Buck Institute for Education — BIE, segundo o qual mais de 80 mil professores ja utilizam o
método de forma sélida em 1200 escolas em 50 estados norte-americanos (BIE, 2019).

Neste sentido, minha experiéncia como professora e com outros professores me trouxe
também muitos relatos sobre a complexidade de desenvolvimento da abordagem pela
dificuldade de acompanhar todo o processo de aprendizagem dos estudantes, visto que os

professores foram formados na educagao tradicional, em que o conhecimento ¢ transmitido pelo
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docente, portanto ele tem a responsabilidade de estudar o contetido e criar formas de
compartilha-lo, garantindo ainda que os alunos o compreendam e se apropriem dele. Porém, na
ABPj, os estudantes sdo os responsaveis pela condugdo do seu processo de aprendizagem; eles
devem investigar e buscar os conhecimentos necessarios para desenvolver seus projetos. Essa
autonomia ¢ um dos fatores que preocupa os docentes na adogdo da abordagem, pois esse
processo inclui a pesquisa, a avaliacdo, além do fato de que, muitas vezes, o estudante vai
caminhar para solu¢des que ndo sdo do dominio do préprio professor. E sendo problemas
complexos que exigem diferentes saberes, nem sempre os professores, pela propria formagao,
conseguem ver os temas de forma ndo fragmentada.

Diante desses desafios, mesmo os professores que ja adotam a abordagem sentem
dificuldade com a sua gestdo devido ao nivel de integracdo e compartilhamento de informagdes
que se tem dentro dos projetos entre os docentes envolvidos e os proprios estudantes. Assim,
nossa' pesquisa teve como objetivo criar uma plataforma para facilitar e potencializar o uso da
abordagem ABPj por docentes e discentes do Ensino Superior, em cursos de diferentes areas
de conhecimento. A mesma pretende orientar e organizar os fluxos do processo de ensino-
aprendizagem ao construir uma estrutura e ambiéncia para o seu planejamento e
acompanhamento, dos diferentes pontos de vista dos participantes do processo: inicialmente,
professores e estudantes, e, em versdes posteriores da plataforma, também as instituicdes e
organizagoes.

Para tanto, buscamos entender melhor a problemadtica do uso da ABPj no contexto do
Ensino Superior, a partir de uma abordagem qualitativa, realizando o levantamento
bibliografico, observagdes participantes e didlogos com professores do Centro Universitario do
Para que ja utilizaram e também com os que nunca utilizaram a abordagem e, a partir dessas
primeiras exploragdes, elaboramos instrumentos para concepg¢ao e sistematizag¢ao da arquitetura
da plataforma.

Ainda no contexto do Cesupa, alguns professores foram convidados a desenvolver a
abordagem durante o primeiro semestre letivo de 2019 como participantes de uma oficina para

o planejamento de suas atividades com base na ABPj. Como ministrante dessa oficina, tive a

' A pesquisa foi realizada com a colaboragdo de muitas pessoas e por este motivo a partir deste momento irei
escrever em primeira pessoa do plural, representando todos que participaram desta pesquisa. Entretanto, em alguns
momentos do texto utilizo primeira pessoa para experiéncias pessoais.
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oportunidade de coletar dados qualitativos junto aos professores participantes, que igualmente
contribuiram para a estrutura¢do da arquitetura da plataforma. Em seguida, construimos um
guia interativo com os professores para compreender a relacdo de didlogo com os seus alunos
e assim, as orientagdes que os professores costumam passar para 0s mesmos.

Apos a construgdo dos instrumentos, iniciamos uma jornada de busca por repertérios,
onde tivemos a oportunidade de visitar universidades no Brasil que estdo discutindo e
realizando esta mudanca de inovacdo no processo de ensino e aprendizagem; participei de
treinamentos proporcionados pelo Cesupa em Belém e em outras regides do Brasil, tendo a
oportunidade de dialogar com professores de mais de 50 universidades; e participei de eventos
com o tema de inovagdo no ensino e aprendizagem baseada em projetos.

Além desta jornada de experiéncias, nestes dois anos de mestrado, tive a oportunidade
de estar como professora em dezessete turmas de graduag¢do (nos cursos de engenharia de
produc¢do, administragdo, odontologia, publicidade e propaganda e ciéncia da computagdo) e
uma turma de pods-graduacdo em Engenharia da Qualidade, realizando experiéncias
enriquecedoras acerca de planejamentos, avaliacdes e interagdes com os estudantes, que
contribuiram significativamente para este trabalho.

Como referéncias tedricas, nos baseamos nos estudos e reflexdes dos seguintes autores
e conceitos: (1) o Buck Institute for Education (2008) e William Bender (2014), para esclarecer
e sustentar as concepgdes e principios da Aprendizagem Baseada em Projetos; (ii) Ribeiro
(2010) e Frezatti, Martins, Mucci e Lopes (2018) pela grande similaridade com a forma de
implementar a abordagem Aprendizagem Baseada em Problemas; (iii) Dewey (1979; 2011),
Freire (2016), Bruner (2006; 2008) e Pacheco (2012) que fundamentam as Teorias de
Aprendizagem que propdem a constru¢ao do conhecimento a partir da experiéncia, da interagao
com o outro e com o mundo, da autonomia do ser educando, da motivagao epistémica (desejo
por agir em busca de um objetivo, uma verdade em que acredita); e Fonseca (2018) com a teoria
de metacognicdo (consiste na autoconsciéncia, automonitoramento e autocritica do seu
processo de aprendizagem); e (iv) Morin (2017) que discute e propde a necessidade de uma
formagdo e uma educagdo complexas.

O interesse desta pesquisa foi facilitar e potencializar a aprendizagem dos estudantes
por meio de uma plataforma que promova: a) a interatividade entre alunos da mesma equipe, a

equipe e o professor e entre diferentes professores que queiram compartilhar as boas praticas
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educacionais relacionadas a ABPj; e b) a criatividade, ao reunir repertorios, organizando os
diferentes conhecimentos e experiéncias, permitindo maior colaboragdo com auxilio do
ambiente a ser criado na plataforma a fim de estimular o uso da abordagem.

Nossa questao-foco, portanto, foi “como conceber e desenvolver uma plataforma
interativa para facilitar e potencializar o uso da abordagem de Aprendizagem Baseada
em Projetos (ABPj) por docentes e discentes do Ensino Superior?”. Nosso objetivo geral
foi conceber uma plataforma interativa para facilitar e potencializar o uso da abordagem
ABPj por docentes e discentes do Ensino Superior. E como objetivos especificos, tivemos:
(1) sistematizar os componentes da Aprendizagem Baseada em Projetos por meio de pesquisa
bibliografica, observagao participante e outras estratégias com potenciais usudrios; (ii) elaborar
ferramentas para concepg¢do, desenvolvimento e validacdo das funcionalidades da plataforma;
(ii1) construir o mockup da plataforma a partir dos requisitos estruturados ao longo da pesquisa;
(iv) e verificar a arquitetura e as telas do prototipo da plataforma junto aos diferentes perfis de
futuros usuarios (professores e estudantes).

Desta forma, estruturamos um prototipo de uma plataforma, a qual chamamos de Rumo,
nome que se associa a caminho e trajetoria, fazendo uma analogia a jornada do estudante no
decorrer do processo. Importante destacar que se trata apenas de uma versao de protdtipo, o
qual sera validado ao longo do primeiro semestre de 2020 no curso de Engenharia de Producdo
do Cesupa.

A plataforma foi pensada para permitir interatividade entre estudantes e professores,
buscando facilitar e potencializar o processo de ensino-aprendizagem entre os envolvidos por
meio da sistematizacdo, registro e organiza¢do de informacdes que possibilitam diferentes
niveis de interagdes e melhores tomadas de decisdes. Esta foi idealizada por meio de processo
criativo que envolveu diferentes experiéncias e didlogos com diversos atores, compreendendo
que “a criatividade ndo envolve apenas gerar ideias, mas também avalia-las. Envolve elaborar
as ideias iniciais, testa-las, refina-las e até rejeita-las a favor de outras que vao surgindo pelo
caminho” (ROBINSON, 2019, n.p.%).

Consideramos, assim, que a pesquisa foi um processo criativo, com diversas

intervengdes no planejamento e construcao de ensino e aprendizagem envolvendo professores

2 Citagdo retirada de um livro digital, a paginagdo varia de acordo com o zoom.
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e estudantes de diferentes areas de conhecimento, por meio de instrumentos que foram
construidos, testados, refinados e aprimorados por todos os envolvidos.

Para apresentacdo da pesquisa, esta dissertagdo foi estruturada em quatro capitulos,
inspirados em uma teoria da criatividade aprendida no curso de “Criatividade e Geragdo de
Ideias”, ministrado pelo professor Jean Rosier na escola Perestroika. O curso propde que, para
desenvolver um olhar criativo, ¢ necessario passar por trés etapas, as quais podem ser
visualizadas na Figura 2: compreensao detalhada da situagdo problema que se deseja resolver,
busca de diferentes referéncias e experiéncias e, por ultimo, a conexdo que surge a partir do

cruzamento entre as informacdes das duas fases anteriores, que ¢ a concepgao da solugdo.

Figura 2 — Proposta para desenvolver um olhar criativo

Compreensao Construcao de Concepgao da
do contexto repertorio = solugao

Fonte: Adaptado do Curso “Criatividade e Geragao de Ideias” (2019).

Desta forma, estruturamos nosso trabalho em quatro partes, que contemplam: (i)
compreensdo do contexto por meio do entendimento dos desafios e situagdes-problema da
ABPj; (i1) construg¢do de repertorio; (iii) conexao por meio da concepc¢do da solucdo; e (iv)
proximos desafios da plataforma, que consiste em questdes que ainda precisam ser discutidas e

em futuras funcionalidades previstas para a plataforma.
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PARTE 1 - COMPREENDENDO O CONTEXTO

Vivemos em um cendrio em que, segundo as proje¢des da ONU (2016), a populagdo vai
chegar a 9,77 bilhdes de pessoas até 2050; em que ja consumimos mais de 1,5 vezes os recursos
que a natureza consegue regenerar; € as tecnologias crescem de forma exponencial
reinventando industrias e mercados. Nesse contexto, somos os responsaveis por todas as
mudangas, pois somos o unico elemento vivo, inteligente e com potencial de desenvolvimento.
Estamos no centro de toda a organizagdo, criamos, inovamos, dirigimos e executamos as
politicas organizacionais.

Os problemas que nos desafiam se encontram em todas as esferas sociais: educacao,
politica, satide, economia, todas dependendo de solugdes, trabalho e decisdes humanas. Entre
essas esferas, a educagdo ¢ a base de todas as demais, pois por meio dela se formam e se
desenvolvem os grupos humanos que administram e provém todas as demais esferas.

Contudo, o que ainda percebemos predominar na esfera da educacdo ¢ um modelo
transmissivo do conhecimento, cujo foco esta no “ensino do aluno”, em repassar ensinamentos
e licdes para o aluno seguir, o que acreditamos ser um equivoco. Assim, para compreender
melhor esta relacdo entre professor e estudante, no processo de ensino e aprendizagem,
adotamos o conceito de educacao relatado por Bruner (2008, p. 115), em sua obra “O que vird

apos John Dewey?”.

O que ¢ educagdo. A educacdo procura desenvolver o poder ¢ a sensibilidade da
mente. Por um lado, o processo educacional transmite ao individuo uma parte do
conhecimento acumulado, do estilo e dos valores que constituem a cultura de um
povo. Fazendo isso, ha modelagem de impulsos, de consciéncia e de forma de vida do
individuo. A educagdo, contudo, tem também de procurar desenvolver os processos
de inteligéncia de forma que o individuo seja capaz de ir além das formas culturais de
seu mundo social, capaz de inovar de forma modesta para que ele possa, por si mesmo,
criar uma cultura propria, para que, qualquer que seja a arte, ciéncia, literatura,
historia, geografia da cultura, cada individuo tenha de ser seu proprio artista, cientista,
historiador e navegador. Nenhuma pessoa ¢ proficiente em nenhuma cultura; além
disso, ¢ quase uma caracteristica definidora dessa forma de memoria social que
denominamos como heranga cultural que se adquire por meio da educagao.
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Ken Robinson (2019, n.p.?) afirma que o sistema educacional predominante, com aulas
transmissivas, o curriculo organizado em disciplinas, com avaliagdes por meio de provas, esta
“destruindo as habilidades e as qualidades necessarias para enfrentar os desafios atuais:
criatividade, compreensdo da cultura, comunicagdo, colaboragdo e resolugdo de problemas”.

Portanto, ndo ¢ mais possivel pensar em uma formagao nessas bases, pois o contexto
exige que o individuo desenvolva uma série de competéncias humanas e técnicas que nao sdao
desenvolvidas no modelo transmissivo, que exige respostas Unicas e previsiveis. Acreditamos
que nos, professores, precisamos ser questionados e a nossa principal féormula para ensinar € o
questionamento, pois isso vai estimular a curiosidade e, logo, a criatividade dos nossos
estudantes (PACHECO, 2012).

Um autor fundamental nesta discussdo ¢ Paulo Freire (2016, p. 47) ao destacar que
“ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria producao
ou construgdo”, logo o “ensinar do professor” depende diretamente do “aprender do aluno”. Se
depende, como ocorre esse aprendizado?

No Brasil existem desafios desde a garantia de acesso do sujeito a escola, passando por
estrutura escolar, alimentagdo, base familiar até a qualidade da formacdo do professor. Mas
acreditamos que um dos principais pontos criticos do processo de aprendizagem ¢ a
desarticulagdo entre o que o estudante vivencia no cotidiano, as necessidades da sociedade e do
mercado e o que € ensinado nas escolas. Logo, os alunos recebem uma série de conhecimentos
para “um dia” colocar em pratica, se e quando for o caso. Como Paulo Freire (2016, p. 67)

aborda:

A nossa capacidade de aprender, de que decorre a ensinar, sugere ou, mais do que
isso, implica a nossa habilidade de aprender a substantividade do objeto aprendido. A
memoriza¢do mecanica do perfil do objeto ndo ¢ aprendizado verdadeiro do objeto do
contetido. Neste caso, o aprendiz funciona muito mais como paciente da transferéncia
do objeto ou do conteudo do que como sujeito critico, epistemologicamente curioso,
que constroi o conhecimento do objeto ou participa de sua construgio. E precisamente
por causa desta habilidade de aprender a substantividade do objeto que nos € possivel
reconstruir um mal aprendizado, em que o aprendiz foi puro paciente da transferéncia
do conhecimento feito pelo educador.

* Citagdo retirada de um livro digital, a paginagdo varia de acordo com o zoom.
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Morin (2017), por sua vez, fala sobre a contribuicao da educagdo para a autoformagao,
no sentido de que o estudante precisa ser ensinado a viver e se tornar cidaddo, ou seja, ter
“solidariedade e responsabilidade em relacdo a sua patria”. Ainda ressalta que existem pontos

essenciais na missao de ensinar:

Fornecer uma cultura que permita distinguir, contextualizar, globalizar os problemas
multidimensionais, globais e fundamentais e dedicar-se a eles; preparar as mentes para
responder aos desafios que a crescente complexidade dos problemas impde ao
conhecimento humano; preparar as mentes para enfrentar as incertezas que ndo param
de aumentar, levando-as ndo somente a descobrirem a histoéria incerta e aleatoria do
Universo, da vida, da humanidade, mas também promovendo nelas a inteligéncia
estratégica e a aposta em um mundo melhor (MORIN, 2017, p. 102).

Outro autor que levanta esta necessidade de mudanca ¢ Ken Robinson em sua obra

“Somos Todos Criativos”, ele afirma que:

O desafio agora ¢ transformar os sistemas educacionais em algo mais adequado as
verdadeiras necessidades do século XXI. O centro dessa transformagao desse ser uma
visdo radicalmente nova da inteligéncia humana e da criatividade. Uma das razdes
pelas quais os velhos sistemas educacionais deixaram de funcionar € que a vida real
ndo ¢ linear nem padronizada. Pelo contrario, a vida sempre foi e sempre serd
organica, criativa e diversificada (ROBINSON, 2019, n.p.%)
Desta forma, consideramos que ha um movimento de inovag¢ao no ensino superior que
busca uma transformacdo na educagdo como um conceito amplo e multidimensional, que
interfere diretamente em aspectos fundamentais relacionados aos objetivos de melhorias que

afetam a sociedade ¢ a formacgao do estudante (MASETTO, 2012).

Trata-se de um conceito de inovagdo amplo multidimensional, que ndo se volta para
0 acessorio e as aparéncias, mas para os aspectos importantes e fundamentais de uma
nova proposta educacional, de uma nova formacao que afeta toda a instituigdo escolar
e ndo apenas algumas partes isoladas (MASETTO, 2012, p 18).

Trata-se de mudangas que precisam partir das necessidades e evidéncias de como as
pessoas aprendem e se engajam na sociedade para transformar a organizacdo curricular, as
praticas de ensino e aprendizagem, a forma da universidade se relacionar com a sociedade, o

papel do professor, o relacionamento hierdrquico entre professor e aluno, o sistema de

4 Citagdo retirada de um livro digital, a paginagdo varia de acordo com o zoom.
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avaliagdo, a construcdo do conhecimento, entre outros fatores que influenciam de forma
entrelagada neste movimento de inovagdo no ensino superior.

Neste sentido, compreendemos que a ABPj pode contribuir para reconfigurar esse
modelo de educag¢do, atendendo a esses principios da formagdo complexa. Essa abordagem foi
criada com base em autores como John Dewey e no contexto do desenvolvimento das teorias

de aprendizagem e das aceleradas transformacdes sociais (BIE, 2008).

1.1 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS (ABPJ)

A ABPj propde colocarmos o estudante interagindo com a sociedade e com problemas
auténticos (relacionados ao cotidiano). Durante esse processo, ele reflete sobre suas
aprendizagens, levando em consideragdo sua autoavaliacdo e os feedbacks da sua equipe (grupo
de trabalho formado pelos proprios estudantes) e do seu tutor (professor orientador), que
acompanham a sua trajetéria, o que contribui para o seu processo de metacogni¢cdo, um
importante fator da ABP;.

BIE (2008) destaca os beneficios da abordagem para uma formagdo profissional e
igualmente cidada do ser humano, tais como:

e A superacdo da dicotomia entre conhecimento e pensamento, ajudando os estudantes
a “saber” e “fazer”;

e O incentivo ao desenvolvimento de habitos mentais associados com aprendizagem
continua, responsabilidade civica e éxito pessoal ou profissional;

e A criacdo de uma comunicagdo positiva e relagdes cooperativas entre diferentes
grupos de estudantes;

e O atendimento as necessidades dos estudantes com diferentes niveis de habilidade e
estilos de aprendizagem.

Um dos aspectos que podemos considerar para a relevancia da abordagem aplicada,
vista como uma das possiveis solu¢des para a educacao, € o registro significativo de publicagdes
sobre o tema na base de dados Google Académico, como podemos conferir nas Figuras 3 e 4.
Os termos utilizados para as buscas foram “Project Based Learning” e “Aprendizagem Baseada
em Projetos” para identificar a relevancia global. Nesse levantamento, ainda que ndo
sistematico, encontramos muitos artigos que relatam casos de utilizagdo da abordagem e tratam

sobre os beneficios e desafios encontrados.
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Figura 3- Publicagdes e citagdes para o termo "project based learning"

Go g;lc Académico “project based learning”

Artigos

Fonte: Google (2019).

Figura 4 - Publicagoes e citagdes para o termo "aprendizagem baseada em projetos"

= Google Académico *aprendizagem baseada em projetos"

“ Artigos

Fonte: Google (2019).

Entre os desafios de utilizar a abordagem Aprendizagem Baseada em Projetos, estd a
necessidade de um planejamento detalhado e sistematico por parte do professor, que inclui
muitos processos para envolver e motivar os estudantes, além de uma estrutura de apoio e
organizagdo por parte da escola ou universidade como um todo (RIBEIRO, 2010). Outros
desafios dizem respeito a: poucas bibliografias sobre a abordagem disponibilizadas em Lingua
Portuguesa; a auséncia de um senso comum com relagdo a estrutura das etapas a serem seguidas
pelo professor e pelo aluno; a falta de uma tecnologia que possibilite ao professor organizar
todo o planejamento e ao estudante desenvolver e acompanhar as atividades.

Entrando em uma conceituagdo, a Aprendizagem Baseada em Projetos ¢ uma
abordagem educacional, centrada no estudante, que estimula sua atitude ativa em relacdo ao
seu contexto social, provocando-o a buscar informacdes, estudar, entender, solucionar
problemas e/ou construir projetos para o desenvolvimento de competéncias que incluam o
conhecimento, as habilidades e as atitudes, considerando aspectos técnicos e humanos
(BENDER, 2012).

A abordagem esta associada as teorias educacionais construtivistas, que defendem a
constru¢dao do conhecimento por meio da percep¢do do ambiente; ao trabalhar com problemas
reais, visa estimular a curiosidade do estudante e envolvé-lo em um processo em que interfere
no meio em que vive pelas suas acdes, ao mesmo tempo em que ¢ afetado pelo meio no seu
aprendizado. Para o construtivismo, o conhecimento ndo estd acabado e ndo pode ser

transferido, pois 0 mesmo ¢ constituido pela interacdo com o meio (BECKER, 1994).
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A partir da perspectiva construtivista, na Aprendizagem Baseada em Projetos, o
estudante se envolve para atingir os seus objetivos, interage com o meio ao partilhar e
desenvolver conhecimentos e habilidades. Assim, o Buck Institute for Education, atuante como
disseminador e defensor da abordagem, define a ABPj como um “um método sistematico de
ensino que envolve os alunos na aquisicdo de conhecimentos e habilidades por meio de um
extenso processo de investigacao estruturado em torno de questdes complexas e auténticas e de
produtos e tarefas cuidadosamente planejadas” (BIE, 2008, p. 18).

A partir da revisdo dos livros e artigos sobre o conceito, resumimos em 0ito 0s principios

da ABPj, conforme a Figura 5.

Figura 5 - Principios da Aprendizagem Baseada em Projetos
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de Metacogni¢do Aprendizagem
colaborativa

Interagdo com
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Fonte: Autora (2019).

Esses principios se dao de forma articulada em experiéncias que exijam uma interagao
social, promovam uma aprendizagem ativa, significativa e colaborativa, desenvolvendo a
construcdo do conhecimento ao pensar sobre as metas de aprendizagem, seus pontos fortes e
sobre o que o estudante precisa aprender, possibilitando o processo de metacogni¢do, por meio
de avalia¢des continuas que promovam autocritica e feedbacks entre pares.

Importante compreender a base desta abordagem, que surgiu no inicio do século XX,

baseada em trabalhos como o do filésofo John Dewey e do psicélogo Jerome Bruner
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(BENDER, 2014). Dewey contribuiu com o seu pensamento a respeito da experiéncia, a qual
o autor conceitua como uma fase da natureza, uma forma de interacdo em que a “situagdo” e o
“agente” sdo modificados. Questionava o fato de que as criangas ndo chegam a escola como
“lousas brancas”. Elas ja tiveram experiéncias e historias; assim, ndo faz sentido repassar para
as mesmas diversas informagdes novas para armazena-las como conseguirem, sem as relacionar
com conhecimentos prévios. O conhecimento se constroi criando lagos com o que faz sentido
para as criangas, com 0 que as mesmas ja tiveram como experiéncias (DEWEY, 1979).

Um dos principios da ABPj ¢ a aprendizagem ativa, evidenciada pela participagdo
ativa do estudante durante o processo de ensino e aprendizagem. Existem diversas formas de
trabalhar esta abordagem que se resume no engajamento do estudante em estudar, se questionar,
dialogar ou realizar diversas possibilidades de atividades que permitam o envolvimento do
estudante (PRINCE, 2004). Dewey também evidencia a aprendizagem ativa por meio da
experiéncia:

A experiéncia ¢, primeiramente uma acdo ativo-passiva; ndo ¢ primariamente
cognitiva. Mas a medida do valor de uma experiéncia reside na percepgao das relagdes

ou continuidades a que nos conduz. Ela inclui a cogni¢do na proporg¢do em que seja
cumulativa ou conduza a alguma coisa ou tenha significagdo (DEWEY, 1979, p. 153).

A abordagem de experiéncia trazida por Dewey levanta um outro principio fundamental
da ABPj, a aprendizagem significativa, caracterizada por Ausubel (1980) como de suma
importancia para a pessoa compreender novos conhecimentos/conceitos. E fundamental
resgatar conhecimentos prévios, compreender o que sabe acerca do assunto e correlacionar com
os novos conhecimentos. Isso faz com que os novos conhecimentos criem significado, pois
relacionam experiéncias e conhecimentos prévios do ser educando.

Dewey também questionava o fato de a maioria das escolas empregarem métodos muito
individualistas, como provas e notas, como um fator prejudicial ao ser educando. Afirmava que
motivagdes e normas fortemente individualistas contribuem para o medo, rivalidade e juizos de
superioridade e inferioridade. Isso prejudica a realizagdo pessoal do educando, a qual defendia
que ocorre quando as pessoas utilizam talentos pessoais que possam contribuir para o bem-estar
da sua comunidade (DEWEY, 1979).

Desta forma, a aprendizagem deve ser colaborativa, os professores devem criar

situagdes em ambientes de aprendizagem que permitam/exijam o engajamento e trocas
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constantes entre os pares para sua realizagdo em conjunto com os seus professores (SMITH;
MACGREGOR, 1992). Seguindo essa ldgica cocriativa de forma integral, os estudantes devem
estar engajados e integrados nas mesmas atividades, ndo podem dividir o trabalho em partes,
em que cada um fica com uma e ao final juntam, sem que tenham dialogado e cocriado sobre o
todo, pois os alunos aprendem por meio do didlogo, da pesquisa, da discussdo em busca de
solugdes e explicacdes acerca do que se pretende alcangar (BARKLEY, 2014).

E importante ressaltar que estes diferentes conceitos de aprendizagens que estamos
discutindo neste trabalho, ndo se separam em caixinhas, estdo totalmente entrelagados, se
complementando. A aprendizagem ativa reforca a importancia do engajamento e protagonismo
do estudante com o meio; a significativa complementa que ¢ preciso se conectar com
conhecimentos prévios, experiéncias vividas, ou seja, também necessita de uma conexao com
0 meio; e a colaborativa complementa trazendo a importancia dessa constru¢do por meio do
didlogo e cooperagdo com todos os envolvidos. Logo, ¢ possivel compreender que todas se
complementam entorno da experiéncia.

Ainda seguindo a concepcao deweyana, educar ndo ¢ um procedimento de repassar
conhecimento e testar o aprendizado do estudante. Educar ¢ desafia-lo a discernir situacdes
reais que exigem reformulacdes em beneficio das necessidades sociais, pois todo
procedimento educativo tem a finalidade do bem-estar coletivo da sociedade (CUNHA, 2011).
Para Dewey (1979, p. 83), a educacdo ¢ uma constante “reconstru¢do ou reorganiza¢do da
experiéncia”, ressaltando a importancia de construir o aprendizado por meio de interagdes
sociais e intervengdes reais na sociedade, em busca da melhoria continua da mesma.

Outro autor que complementa a abordagem de Dewey sobre construcdo de
conhecimento é o psicoélogo Jerome Bruner. Em sua obra “The act discovery” (“O Ato da
Descoberta”, em tradugao livre), o autor fala sobre a predisposi¢@o do individuo para aprender,
pois 0 mesmo, desde crianga, se caracteriza como curioso, que tem gosto em descobrir os
enigmas do mundo. A partir desse contexto, Bruner, que estd na linha construtivista da
psicologia cognitiva, acredita que o dominio do conhecimento pode ser representado de trés
formas: operativa (por uma série de acdes vivenciadas), iconica (por um conjunto de imagens
que representem um conhecimento) e simbolica (um conjunto articulado de conceitos que

representem proposicdes simbolicas) (BRUNER, 2008).
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Dessa forma, Bruner acredita que o individuo pode dominar o conhecimento em
qualquer idade e de formas diferentes. Tudo depende de como esse conhecimento serd
representado para o aluno, podendo revisitar e reconstruir em diferentes niveis de profundidade,
ressignificando o processo. A esse fluxo o autor chama de “Aprendizagem Espiral”, iniciando
de forma simples e intuitiva até que o estudante construa um nivel cada vez mais elevado de
conhecimento acerca do assunto (BRUNER, 2008).

Outro principio essencial na ABPj é o processo de metacognicio, criado pelo psicélogo

americano John Hurley Flavell, nos anos 1970:

[...] a metacognicdo é todo o movimento que a pessoa realiza para tomar consciéncia
e controle de seus processos cognitivos. Ela diz respeito, entre outras coisas, ao
conhecimento do proprio conhecimento, a avalia¢do, a regulac@o e a organizagao dos
proprios processos cognitivos. (apud PORTILHO; DREHER, 2011, p.183).

O estudante deve entender quais conhecimentos precisa, desenvolvendo habilidades de

auto-regulacdo ao escolher as suas estratégias a partir do objetivo tracado. Assim, deve refletir
sobre o seu processo de aprendizagem, gerando autoconsciéncia, automonitoramento e
autocritica (BRUNER, 2008).

Seguindo esse raciocinio, os objetivos de aprendizagem precisam ser claros e vistos
pelos alunos como metas a serem construidas/alcangadas por meio do desenvolvimento de

competéncias, conhecidas no ambiente educacional como:

[...] o que qualquer pessoa necessita para responder aos problemas aos quais sera
exposta ao longo da vida. Portanto, a competéncia consistira na intervengao eficaz nos
diferentes ambitos da vida, mediante agdes nas quais se mobilizam, a0 mesmo tempo
e de maneira inter-relacionada, componentes atitudinais, procedimentais e conceituais
(ZABALA; ARNAU, 2010, p. 11).

Logo, ndo se trata de memorizar conhecimentos, estamos falando sobre um processo
intenso e complexo de ensino e aprendizagem que exige uma dedica¢do cuidadosa no
planejamento e acompanhamento de experiéncias desafiadoras que possibilitem ao estudante
agir e mobilizar recursos de forma integrada, utilizando conhecimentos e atitudes, mediante
uma situacdo-problema. Para tanto, ¢ necessaria uma avaliacdo continua sobre o que estd se
aprendendo, quais competéncias estd desenvolvendo e quais precisam ser mais trabalhadas,

com autocriticas, feedbacks constantes dos pares, professores e da propria sociedade que

interage para realizagdo de determinado produto (ZABALA; ARNAU, 2010).
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A aprendizagem ocorre por meio do uso de ferramentas mentais, que provocam o
estudante a compreender problemadticas e criar solu¢des contextualizando conceitos e teorias.
E pode desenvolver tanto a aprendizagem vertical (competéncias técnicas de dareas
especificas), como a aprendizagem horizontal (com competéncias genéricas como gestao de

projetos, empreendedorismo, inovagio) (HELLE; TYNJALA; OLKINUORA, 2006).

Assim, a partir da literatura consultada, especialmente BIE (2008) e Bender (2012),
podemos destacar como elementos centrais da ABPj, os seguintes aspectos, de forma sintética:

e Todo processo de ABPj deve iniciar no entendimento/determinagdo sobre quais
Competéncias técnicas e comportamentais devem ser desenvolvidas.

e Em seguida, ¢ necessario delimitar a Situa¢do Problema, que ¢ a apresentagdo do
contexto para estimular o interesse do aluno em relagdo ao problema. Ela pode se configurar
em varios formatos, videos, textos, como pode ser uma visita ou uma conversa com um
profissional. Deve ser um instrumento para contextualizar o estudante sobre o assunto/problema
a ser trabalhado.

e Todo projeto deve ter uma Questao Foco, também conhecida como Questao Motriz
e Questdo Orientadora, a qual deve estar em formato de pergunta e ¢ considerada um
importante elemento para direcionar a turma para o real problema que precisa solucionar.

e E necessirio definir quais Contetidos ¢ areas de conhecimento devem ser
buscados/trabalhados para resolver determinado problema.

e O Produto Final deve ser entregue mediante investigagdo, pesquisas € pensamento
critico, apds uma exploragao profunda dos topicos auténticos e fundamentais.

e A Avaliacao deve ser formativa e somativa, contemplando Produtos e o Processo (0s
conhecimentos, habilidades e atitudes desenvolvidos ao longo do projeto) e deve levar em
consideragdo a autoavaliagdo, feedbacks constantes do professor e da equipe que o estudante
compoe.

e O estudante deve ter voz e escolha em relagdo a realizacdo do projeto. Para tanto ¢
necessario um processo de negociacao, pois o mesmo deve ser o responsavel pelo projeto.

e O projeto deve requerer ferramentas e habilidades essenciais, como tecnologias,

autogestio e gestio de projetos.
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e Os resultados devem ser apresentados publicamente, pois interagem com a
sociedade e devem ser exemplos auténticos para a mesma.

e O projeto deve estimular a cooperacdo, envolvendo toda a classe ou pequenos
grupos, pois € crucial para o desenvolvimento do individuo.

Contudo, a abordagem Aprendizagem Baseada em Projetos apresenta algumas
limitagdes para que se alcance resultados significativos e transformadores, pois a abordagem
precisa ser explorada de forma sistémica na estrutura curricular e ndo de forma isolada por um
ou outro professor. E importante também ressaltar que a abordagem requer um
acompanhamento mais proximo do aluno, pois trabalha com aprendizagem por competéncias,
logo ¢ preciso compreender de forma individual as fragilidades e fortalezas de cada aluno. Por
isso, a quantidade de alunos por sala e a carga horaria do professor podem ser empecilhos para
o desenvolvimento da abordagem.

Importante destacar que a Aprendizagem Baseada em Projetos ndo ¢ um processo a ser
seguido como um passo a passo, existem diversas varidveis que interferem diretamente no
planejamento, como a organizacdo do curriculo, o perfil da turma, o perfil dos docentes, a
disponibilidade de carga horaria do docente, a disponibilidade do discente em realizar as
atividades e o relacionamento da universidade com a comunidade. Logo ndo ha como o mesmo
plano ser replicado em contextos diferentes.

Existem trés pontos que consideramos desafios para a implementagdo da abordagem: o
primeiro ¢ o trabalho em equipe entre os estudantes, pois 0s mesmos possuem compromissos
diferentes e ¢ muito importante que o professor busque ao maximo orientar seus alunos para
que resolvam seus proprios conflitos por meio de feedbacks transparentes, so intervindo em
ultimo caso; o segundo ¢ o feedback constante que, como docentes, precisamos dar aos alunos,
diante de cada entrega e do desenvolvimento de cada competéncia que estd no objetivo de
aprendizagem, o que exige uma carga horaria significativa de acompanhamento dos discentes,
ou seja, nesta abordagem ndo cabe mais aplicar uma prova e marcar como certo e errado, ¢
necessario um acompanhamento individual; o terceiro ¢ a necessidade de um didlogo e
negociacdo constante, pois trabalhar com projetos e interagdo com a realidade ¢ algo
imprevisivel, logo, o professor precisa ter empatia e construir um relacionamento de confianga

com a turma, sabendo que podera revisar o planejamento a qualquer momento.
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1.2 PLATAFORMAS DE APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS

Pesquisamos os recursos tecnologicos hoje disponiveis para uso no contexto da ABP;,
como os websites mapeados por Bender (2012) e outros localizados em busca ndo sistematica
no buscador Google a partir de palavras-chave como “plataformas + aprendizagem baseada em
projetos”.

Nesta busca, encontramos trés ambientes do Buck Institute for Education: o “bie.org”,
o qual contém materiais didaticos para a aplicacdo da ABPj; o “PBL-online.org”, que além, de
materiais didaticos, apresenta um passo a passo com 5 etapas de desenvolvimento da
abordagem e exemplos de projetos; € o “pblu.org”, mais moderno, que da acesso, por meio de
uma conta paga, a treinamentos e planejamento do professor. Também encontramos o Edutopia
(edutopia.org/project-based-learning) que oferece videos, revistas e outros materiais de base
para introduzir a ABPj. Todos os sites, contudo, sdo sites informativos para incentivar a
utilizagdo da abordagem e tém como foco os Ensinos Infantil, Fundamental e Médio.

Ainda sobre os recursos tecnoldgicos pesquisados, encontramos quatro plataformas
(novare, foudry, projectpals e dreamdo) que oferecem algumas funcionalidades parecidas com
as que previmos, sendo trés (foudry, projectpals e dreamdo) exclusivas para ABPj. Contudo,
todas tém como foco principal o publico da Educa¢do Bésica:

(1) A NOVARE (http://novareedu.com/), ilustrada na Figura 6 ¢ uma plataforma

americana que tem como principal publico o ensino fundamental e se propde: conectar o
trabalho do estudante aos objetivos de aprendizagem para acompanhar o crescimento ao longo
do tempo; os alunos podem curar seus proprios portfolios, refletindo sobre o que aprenderam,;
a publicacado de artefatos, como explicagao para problemas de matematica, imagens de trabalho,
documentos e videos, podendo ser organizados por individuos ou grupos; os artefatos podem
ser avaliados, agrupados e compartilhados para ajudar a promover reflexdo, revisdo e
documentacdo; tem capacidade de compartilhar e avaliar o trabalho do aluno, insights podem
ser interdisciplinares; facilita multiplas abordagens para o ensino e aprendizagem; e tem
capacidade de agrupamento para promover colaboracio ou aprendizado diferenciado

(NOVARE, 2019).
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Figura 6 - Plataforma Novare
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Fonte: Novare (2019).

(i1) Também encontramos a FOUDRY (https://www.projectfoundry.com/), ilustrada na

Figura 7, uma plataforma americana que se propde: simplificar o fluxo de trabalho para um
aprendizado mais profundo e personalizado, colocando os alunos no centro e dando aos
professores e pais a capacidade de ajudar a orientar e monitorar o complexo processo de
aprendizagem baseada em projetos; a plataforma valoriza o conhecimento prévio e as
experiéncias de seus alunos; conecta os alunos a recursos relevantes com base em estilos de
aprendizagem; simplifica o trabalho e a documentag@o necessarias ao fornecer ferramentas de
pesquisa rapida e ciclos de feedback para manter os alunos sob controle; os tutores podem
monitorar e impor facilmente as datas de vencimento de tarefas e os registros de tempo de
rastreamento; acompanha as habilidades do processo do aluno, a reflexdo metacognitiva e as
pontuagdes dos testes externos para preencher um plano de aprendizado personalizado mais
completo e ter uma nog¢do completa de quem € o aluno; permite alinhar padroes/resultados de
aprendizado com uma variedade de técnicas de ensino e aprendizado disponiveis em sua escola
inovadora e, no final do processo, esses padrdes alinhados sdo validados e acumulam relatorios
e visualizagdes faceis de ler; acompanhamento das habilidades em diferentes contextos que
ajuda os alunos a ver seus pontos fortes e fracos, por meio de metas de competéncias que estdo
alinhadas com as experiéncias de aprendizagem e podem ser autoavaliadas pelos alunos e
avaliadas pelos tutores apds a conclusdo da experiéncia de aprendizagem; gera relatorios para
melhor informar as partes interessadas; e organiza o trabalho dos alunos e as evidéncias de

aprendizado, seja por meio de notas, proficiéncia ou dominio de competéncias, a plataforma
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acompanha e demonstra a historia de aprendizado e crescimento do aluno, o que facilita a

capacidade do aluno de contar sua propria histéria (FOUDRY, 2019).

Figura 7 - Plataforma Foudry
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with over 70,000 teachers and students collaborating on more than 700,000 learning experiences,
we've certainly learned how!

Fonte: Foudry (2019)

(ii1) Encontramos a PROJECT PALS (https://www.projectpals.com), ilustrada na Figura

8, também americana e voltada para o publico de escolas, se propde: permitir que os alunos
investiguem, criem e solucionem problemas em um espaco de trabalho interativo atualizado em
tempo real; os estudantes podem criar um projeto original ou escolher um de nossos projetos
cadastrados na plataforma; também ¢ possivel cogerenciar projetos com outros professores; €
possivel formar equipes e atribuir tarefas; pode arrastar e soltar ativos dentro do espago de
trabalho, organizando visualmente o contetido; monitora o progresso do aluno no espago de
trabalho atualizado em tempo real, além do professor poder comentar sobre o trabalho do aluno,
disponibiliza acesso aos dados do projeto para ter uma visdo das contribui¢des individuais e da
equipe; e disponibiliza um espago para publicacdes dos projetos de alunos e portfolios

(PROJECTPALS, 2019).
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Figura 8 - Plataforma ProjectPals

<+ & O @ hupsiwaw. om/project-based-learing-platfo v @
A .
¢$’3‘ ProjectPals How We Holp  Pricing  Resources  AboutUs  Signin [T ot

Bring 21st century learning to
life

Equipped with powerful knowledge creation and visualization

tools, the Project Pals platform empowers students to
investigate, create, and problem-solve in an interactive workspace
updated in real time.

Fonte: Projec Pals (2019)

(iv) Encontramos a Dreamdo (https://edu.dream.do/), ilustrada na Figura 9, uma

plataforma da Finlandia, que ndo define o seu publico somente para escolas. A plataforma se
caracteriza como uma plataforma de Aprendizagem Baseada em Projetos que esta disponivel
na Web, bem como em i0S, Android e Windows Phone. A plataforma se propde: permitir que
professores e alunos criem e contribuam com projetos, compartilhando aprendizados e
experiéncias com seus colegas e, potencialmente, com o mundo; ¢ gratuita e os professores
podem comegar concluindo um processo de registro rapido, depois que uma conta ¢
configurada, os professores podem revisar a galeria do projeto, criar seus proprios projetos e
convidar os alunos a participar usando um codigo gerado automaticamente. Para iniciar um
novo projeto, os professores personalizam a capa com uma imagem, fornecem uma breve
descricao e escolhem a categoria e a faixa etaria apropriadas. Depois que os alunos participam
do projeto, eles podem inserir texto, imagens, links ou videos (YouTube ou Vimeo) para
documentar seu processo de aprendizado. Os alunos e professores podem enviar mensagens
para outras escolas que também postaram seus projetos e desenvolver um relacionamento para
incentivar o aprendizado transcultural. A missdo da Dreamdo ¢ incentivar os alunos a participar
de projetos significativos e criar uma rede global que permita aos alunos compartilhar e
aprender uns com os outros. Os tipos de projetos postados devem inspirar os alunos a
desenvolver ideias, criar um projeto e documentar suas realizagdes. Por exemplo, ha projetos
de saude e higiene, jardinagem, abertura de empresas, eventos historicos, lugares significativos,

jogos e muito mais. Além de fornecer ideias, o recurso de aprendizado mais util do Dreamdo ¢
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a capacidade de se comunicar com outras salas de aula em todo o mundo para construir uma
rede global de compreensao e ativismo. Embora os alunos ndo devam ter suas proprias contas
para proteger a privacidade, os professores devem estar cientes de como as informagdes
pessoalmente identificaveis e as fotos dos alunos estdo sendo compartilhadas na plataforma

(DREAMDO, 2019).

Figura 9 - Plataforma Dreamdo
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Fonte: Dreamdo (2019)

A partir desse mapeamento, € possivel perceber a existéncia de plataformas para auxiliar
a utilizacdo da abordagem Aprendizagem Baseada em Projetos e, assim como a nossa proposta,
nenhuma tem o foco em substituir a experiéncia presencial, todas sdo utilizadas como um
instrumento facilitador e integrador. Com base na nossa pesquisa bibliografica e na experiéncia
pessoal no uso da abordagem, entendemos que nao encontramos no mercado uma plataforma
que otimize o processo da ABPj no contexto do Ensino Superior, possibilitando ferramentas de
trabalho conjunto entre os diferentes perfis de participantes do processo (coordenadores,
professores e estudantes), com todas as funcionalidades que estamos prevendo. Assim, com
esta pesquisa, concebemos uma plataforma interativa, apresentada ainda como protétipo, com
varios recursos que permitem trocas entre os usudrios, mais apropriada ao contexto

sociocultural brasileiro.
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PARTE 2 - CONSTRUINDO REPERTORIO

Para construcdo de repertorio sobre a ABPj, foram percorridos varios caminhos ao longo
do mestrado, tentando tanto compreender a literatura existente quanto, de modo empirico e
interativo, perceber os principais desafios em torno dessa abordagem apresentados na pratica
por professores e estudantes.

A trajetoria dessa construcdo de repertdrio tem carateristicas de uma pesquisa
eminentemente qualitativa, pois trabalha com os significados, as relagdes e as concepcdes de
professores e alunos no processo de ensino e aprendizagem que contribuiram para concepg¢ao
da plataforma. Nesses sentidos, foram analisados aspectos subjetivos do planejamento
individual do professor e acompanhamento do estudante durante o processo de ensino e
aprendizagem, assim como os desafios apontados por docentes e discentes no desenvolvimento
da abordagem. Logo, temos um cenario complexo de varidveis a serem trabalhadas (MINAYO,
2015).

Quanto a natureza, este estudo se caracteriza como pesquisa aplicada, pois criamos
novos conhecimentos para a aplicagdo numa situacao especifica (GIL, 2010). Consideramos as
praticas de ensino-aprendizagem, a partir da observacdo participante e de instrumentos
qualitativos desenvolvidos para sistematizar as etapas da ABPj com a colaboracdo de
professores e estudantes, como o Guia de Planejamento do professor e o Guia de Aprendizagem
do estudante.

Quanto aos objetivos, a pesquisa ¢ exploratdria, pois busca levantar dados inéditos,
registra-los, analisa-los e interpretd-los para, posteriormente, serem discutidos. Para Gil (2010,
p. 41), a “pesquisa exploratoria tém como proposito proporcionar maior familiaridade com o
problema, com vistas a tornd-lo mais explicito ou a construir hipéteses”. O autor também afirma
que o planejamento tende a ser bastante flexivel, pois considera os mais variados aspectos do
objeto estudado, complementando a visdo de Deslandes, Gomes e Minayo (2015, p. 81): “ndo
ha fronteiras nitidas entre as coletas das informacdes, inicio do processo de andlise e a
interpretacdo”.

Dessa forma, nosso percurso metodologico se caracteriza como hibrido, composto por

diferentes procedimentos, como a observacdo participante, pesquisas bibliograficas e a
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construcdo de estratégias de pesquisa especificas para construcdo colaborativa da plataforma
junto a professores e estudantes.

Conforme apresentaremos nesta Parte 2, a construgdo de repertorio, em nossa pesquisa,
consistiu na busca de referéncias por meio de experiéncias que possibilitassem dialogar com
professores, estudantes e referéncias bibliograficas, assim como vivenciar ambientes que
estejam discutindo/realizando inovacao no processo de ensino e aprendizagem. Esta construgao
se deu por meio de: (i) Conversas com professores e estudantes sobre os desafios da ABPj; (ii)
Sistematizacao das etapas da ABPj; (ii1) Construgdo de guias para professores e estudantes; (iv)
visitas a universidades; (v) participacdo em eventos; (vi) estdgio supervisionado no curso de
Medicina; (vii) participagdo na reformulacdo do curso de Engenharia de Produgdo do Cesupa;

(viii) experiéncias como docente; e (ix) didlogo sobre Avaliagdo por competéncias.

2.1 CONVERSAS COM PROFESSORES E ESTUDANTES SOBRE OS DESAFIOS DA
ABPJ

Consideramos que o nosso percurso metodoldgico iniciou de forma empirica ao longo
dos seis anos como tutora dos projetos realizados no NIEJ, pois ja conviviamos com muitos
desafios didrios. No entanto, para identificar quais eram os principais desafios da ABPj,
precisavamos levar em considerag@o a visdo dos demais professores e estudantes que utilizam
a abordagem.

Assim, para identificar o ponto de vista do professor e do estudante, realizamos
observacdo ativa, em que participamos de forma sistematica (SEVERINO, 2007) de trés
situagdes: (i) o curso “Aprendizagem Baseada em Projetos Interdisciplinares”, realizado pelos
professores Rui M. Lima e Diana Mesquita, da Universidade do Minho, em agosto de 2018,
voltado para os professores do Cesupa; (ii) reunides de colegiado e do Nucleo Docente
Estruturante (NDE) do curso de Engenharia de Produgdo do Cesupa; (iii) conversa com
discentes do curso de Publicidade e Propaganda, usudrios da abordagem em todos os semestres
por meio das atividades integradas.

O curso “Aprendizagem Baseada em Projetos Interdisciplinares” nos proporcionou um
entendimento global da abordagem. O mesmo foi gratuito e aberto para professores do Cesupa
que tinham interesse no tema, ao todo participaram sessenta professores de 6 cursos diferentes.

Foi realizado durante trés dias, nos periodos da manha e tarde, sendo um curso pratico, com
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muitos didlogos e relatos das experiéncias vivenciadas pelos ministrantes em sua universidade.
Durante o curso, nos professores participantes tivemos que elaborar um plano de ABP;]
interdisciplinar, experiéncia bastante enriquecedora para compreender a visdo dos professores
sobre a abordagem.

Entre os principais aprendizados, consideramos os seguintes: compreendemos a
necessidade de uma defini¢do clara sobre as competéncias a serem desenvolvidas; a
necessidade de um intenso planejamento e engajamento dos professores envolvidos; os
diferentes formatos de avaliagdo e a importancia de considerar a avaliacdo entre pares; a
importancia da aprendizagem ativa e da participagdo dos estudantes durante as decisdes do
processo, compreendendo que a ABPj ndo ¢ uma abordagem rigida que pode ser totalmente
pré-definida antes de iniciar o semestre letivo, pois apresenta um constante processo de
negociagao.

Durante o curso, os professores ministrantes perguntaram aos professores participantes
(docentes do Cesupa) quais eram as expectativas com relagdo ao curso e as respostas vieram
por meio dos desafios que eles encontram ao utilizarem a abordagem. Assim, aproveitamos
esse momento para registrar as falas com rela¢do aos desafios dos professores que ja utilizavam
a abordagem e os professores que ainda ndo utilizavam. Sistematizamos na Figura 10, os
principais pontos levantados pelos professores nos relatos relacionados a trés areas: avaliacao,

organizagdo do processo e relacionamento com os estudantes.
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Figura 10 - Sistematizag¢ao dos Relatos dos professores

SISTEMATIZACAO Avaliagdo
DOS RELATOS | Smiiti™ ™ | il
DOS PROFESSORES | competéncias de forma indiidua
PROET D NI, A 1% . A 1o Dt S G (

o Falta de documentos para organizar
« Sentem dificuldade em mapear as

PROFESSORES QUE JA competéncias * Definirum tema integrador entre

UTILIZARAM A METODOLOGIA Koitai

i

Fonte: Autora (2019).

Como podemos analisar nos relatos acima, os professores se sentem inseguros com a
abordagem, visto que foram formados a partir de uma abordagem tradicional, focada no
conhecimento e no ensino centrado no professor. Logo, o processo de "transmitir" tal
responsabilidade para o estudante e acompanhar o desenvolvimento de competéncias por meio
de agdes parece abstrato se comparado a utilizacdo de provas escritas, ou seja, documentos
elaborados pelos proprios alunos para avaliacdo. A maior dificuldade relatada estd em saber
avaliar e acompanhar o processo e ndo somente o produto.

Ainda em 2018, o NDE do curso de Engenharia de Producao do Cesupa passou por um
processo de reestruturacdo da grade curricular. Dessa forma, houve uma agenda de reunides
semanais a fim de construir a nova estrutura do curso, que estava em um formato tradicional,
apesar de ja realizar atividades integradas que, contudo, apresentavam constantes reclamagdes
dos estudantes por falta de uma estrutura organizada.

Assim, apds a realizagdo do curso relatado anteriormente, os docentes ficaram
convencidos da necessidade de modelar o curso no formato de ABPj. Dessa forma, em agosto
de 2018, fui convidada a compor a equipe de 6 professores do NDE pela experiéncia com a
abordagem escolhida.

Participando ativamente desse processo de reestruturacdo, pude perceber outros

desafios/aflicdes dos professores com relacdo a adogdo da abordagem, sendo eles: resisténcia
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dos professores antigos a aderir a nova abordagem; a dificuldade de definir as competéncias a
serem desenvolvidas pelos estudantes; a complexidade de agrupar as disciplinas por
similaridades em um mesmo semestre visando as atividades interdisciplinares; a estruturagdo
da avaliagdo considerando o processo € ndo somente os produtos, como era trabalhado no
modelo tradicional; o fato de que a maioria dos professores t€ém muita proficiéncia nas suas
disciplinas, mas possuem dificuldade de trabalhar a integracdo de conhecimentos; e a falta de
um documento que possa guiar os professores no planejamento de ensino-aprendizagem em
equipe, visto que, antes, o professor construia seu plano de ensino sozinho e com aulas
expositivas.

Por fim, em nossa experiéncia no Cesupa, observamos que o curso que mais utilizava a
abordagem era o curso de Publicidade e Propaganda, em que os professores sdo integrados e ja
aplicam a ABPj em todos os semestres. Assim, a fim de conhecer a visdo dos estudantes,
conversamos com eles a partir da seguinte pergunta detonadora: “Quais foram os maiores
desafios que vocés vivenciaram na abordagem ABPj?”. As respostas foram sistematizadas na

Figura 11.

Figura 11- Sistematizag@o dos Relatos dos alunos

SISTEMATIZACAO
DOS RELATOS
DOS ALUNOS

| ALUNOS QUE JA VIVENCIARAM A
METODOLOGIA

)01s refatam que continua

e Compreender o

aprendendo

Fonte: Autora (2019).
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Os estudantes sentem a inseguranca do professor ao relatarem a falta de integracdo e
também sentem falta de um acompanhamento ao destacarem a auséncia de um feedback

estruturado para entender as melhorias do seu produto e processo.

2.2 SISTEMATIZACAO DAS ETAPAS DA ABPJ

Como podemos perceber nos relatos analisados acima, professores e alunos sentem falta
de organiza¢do no processo de adocdo da abordagem Aprendizagem Baseada em Projetos.
Dessa forma, a partir da bibliografia levantada, da experiéncia empirica e dos relatos coletados,
exercitamos uma sistematizacao inicial das etapas de planejamento do professor e das etapas
vivenciadas pelo estudante.

De acordo com Campos et. al. (2011), o processo de Aprendizagem Baseada em
Projetos envolve cinco etapas, sendo elas: organizacdo, preparacdo, inicio, execugdo e
finalizagdo. Inicia com (i) a fase de organizagdo em que se decide os temas a serem trabalhados
e os recursos necessarios. Em seguida, (ii) na fase de preparagdo, o professor planeja os
detalhes, como calendario, especificagdes do projeto, pontos de controle (momentos de entregas
parciais das atividades e avaliagdo parcial do processo) e detalhes da avalia¢do. A fase trés (iii)
inicia com a apresentacdo do projeto para os estudantes e formagao das equipes. A fase seguinte
(iv) € a execucdo do projeto por parte dos estudantes e, durante todo o processo, acontecem
atividades planejadas e o acompanhamento do professor por meio de feedbacks e avaliagdes.
Por fim, a ultima etapa consiste na (v) apresentacdo do projeto e analises dos resultados de
aprendizagem (CAMPOS et.al., 2011).

Sendo assim, com base nessas cinco fases, estruturamos as etapas de planejamento do
professor, com as duas primeiras fases apontadas por Lima e colaboradores; e as etapas

vivenciadas pelo estudante, com as trés ultimas fases.

2.2.1 Etapas de planejamento do professor

Para configuracdo das etapas de planejamento do professor, adotamos principalmente
o Buck Institute for Education (2008) como referéncia, mas também utilizamos o Teacher
Guide (Guia do Professor) do Keyconet (uma rede politica europeia centrada na identificagdo e

analise de iniciativas sobre a implementacdo de competéncias essenciais no ensino primario e
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secundario), escrito por Amanda Harper (2012). Importante ressaltar que todos os guias
possuem um foco nos Ensinos Fundamental e Médio, de maneira que foram consideradas e
realizadas adaptacdes dentro do que acreditamos ser coerente e adequado ao contexto do Ensino
Superior.

A visdo do professor inicia na sua fase de planejamento do semestre e segue até a
finalizagdo das atividades. Dessa forma, buscamos organizar todo o processo a ser realizado
pelo professor em 10 passos, conforme a Figura 12. Importante ressaltar que a sistematizagao
abaixo foi estruturada para a utilizacdo dos professores iniciantes na abordagem, logo,
contemplando o maior nivel de planejamento e detalhamento sob a responsabilidade do
professor. Conforme a maior experiéncia do professor, ele pode conferir maior grau de
autonomia aos estudantes para o planejamento de algumas fases, como a questdo-foco e as
competéncias transversais. Portanto, incluimos no planejamento do professor o
desenvolvimento da ideia do projeto, a formulagdo da questdo-foco, a selegdo das
competéncias, entre outras etapas que podem ser responsabilidade do estudante conforme o

grau de autonomia do mesmo.

Figura 12 - Sistematizagdo das Etapas de planejamento do Professor

1. Identificagao das competéncias técnicas;

N

Definicao das competéncias transversais;

w

Desenvolvimento da ideia de projeto;

SISTEMATIZACAO
DAS ETAPAS DE
PLANEJAMENTO DO
PROFESSOR

Formulagao da questao-foco;
Definicao dos produtos e subprodutos que serao entregues;
Organizacao das atividades, oficinas e ferramentas de apoio;

Planejamento da avaliagao;

©® N 0 o»

Definicao do escopo do projeto;
9. Planejamento dos detalhes finais;

10. Elaboracao do Guia de Aprendizagem.

Fonte: Autora (2019).

Explicitamos melhor em que consiste cada uma das etapas apresentadas na figura:

1. Identificacido das competéncias técnicas: quando planejamos um projeto, o
primeiro passo ¢ saber onde queremos chegar, quais objetivos pretendemos atingir,
assim como na ABPj. Para iniciar o planejamento precisamos entender quais

competéncias os estudantes devem desenvolver ao longo do projeto, pois este € 0 nosso
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objetivo principal. Nessa etapa ¢ recomendavel recorrer ao Projeto Pedagogico do Curso
— PPC e as competéncias basicas de todos os profissionais.

2. Identificacdo das competéncias e habilidades transversais: as competéncias e
habilidades transversais complementam o desenvolvimento do projeto. Elas estdo
normalmente ligadas as necessidades do mercado e da sociedade, como, por exemplo,
as atuais competéncias de inteligéncia relacional e inteligéncia emocional.

3. Desenvolvimento da ideia de projeto: o desenvolvimento da ideia de um projeto
¢ o que adotamos como ancora, que deve ser um instrumento para fundamentar um
cenario do mundo real, podendo estar em formato de video, texto, reportagem, livro,
filme. A ancora ¢ a apresentagdo do contexto a ser explorado pelo projeto.

4. Formulagio da questdo-foco: a formulacio da questdo foco deve tornar o projeto
“intrigante, complexo e problematico” e, ao mesmo tempo, direciond-lo para sua
solugdo. E uma das principais etapas, pois a questdo norteia os estudantes para o
problema a ser solucionado.

5. Decisdo do escopo do projeto: dentro do escopo do projeto, planejamos o grau de
autonomia dos alunos, como pode ser visualizado na Figura 13; o tamanho e a
complexidade do projeto, como pode ser visualizado na Figura 14; e os critérios de sua
formulagdo, como os indicados pelo Buck Institute for Education: autenticidade, rigor
académico, aprendizagem aplicada, exploragdo ativa, conexdes com profissionais e
praticas de avaliacdo consistentes.

Figura 13- Escala da Autonomia dos Alunos

A FORMULACAO DO PROJETO E O PAPEL DOS ALUNOS

Participacéo limitada dos alunos « + Participagdo maxima dos alunos
Professor seleciona topico Professor solicita participacao Alunos selecionam tépico
dos alunos
Professor define resultados Professor e alunos negociam Alunos definem resultados
de aprendizagem resultados de aprendizagem de aprendizagem

ATIVIDADES DO PROJETO E O PAPEL DOS ALUNOS

Autonomia limitada dos alunos < » Autonomia méaxima dos alunos
Professor define produtos e Alunos definem produtos e
atividades Professor solicita participagdo dos alunos atividades

Professor controla cronograma Alunos determinam cronograma e
e ritmo do projeto ritmo do projeto

Autor: BIE (2008, p. 29).
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Figura 14 - Caracteristicas do Escopo do Projeto

ESCOPO DO PROJETO

Projeto pequeno ¢———————» Projeto ambicioso

Duracao Cinco a dez dias Maior parte do semestre
Amplitude Um tépico Multiplas disciplinas
Um padréo Mltiplos padroes
Tecnologia Limitada Extensa
Alcance Sala de aula Comunidade
Parceria Um professor Multiplos professores e membros da comunidade
Publico Classe ou escola Equipe de especialistas

Autor: BIE (2008, p. 28).

6. Definicdo dos produtos e subprodutos que serao entregues: na ABPj o aluno deve
entregar um produto final, que ¢ o projeto realizado ao longo do periodo. Mas também
¢ importante que haja uma constru¢do ao longo do projeto, realizando entregas parciais
para uma evolug¢@o continua e melhor acompanhamento do professor.

7. Organizagao das atividades, oficinas e ferramentas de apoio: antes de iniciar o
projeto, devemos mapear quais conhecimentos os alunos precisardo para o realizarem,
quais ja possuem e quais precisam desenvolver ao longo do projeto. Esses
conhecimentos devem ser divididos em atividades que os alunos podem realizar
sozinhos e em oficinas de conteido que serdo conduzidas pelo professor ou por
profissionais convidados.

Nesse caso, ¢ indicado voltar nas competéncias e identificar quais conhecimentos e
conceitos-chave serdo importantes para planejar as oficinas que serdo incluidas no
cronograma. Além disso, ¢ importante identificar quais ferramentas de resolugdo de
problemas e de planejamento podem auxiliar os alunos a esquematizar e solucionar o
problema em questdo, como didrios de investigagdo, mapa mental, matriz CSD>, canvas
project, entre outras ferramentas que podem variar de acordo com o contetido abordado.
8. Planejamento da avaliacdo: a avaliacdo do projeto serd composta por trés
perspectivas: a) avaliacdo do aluno; b) avaliagcdo da equipe; ¢) avaliacdo do professor.

Todas devem incluir avaliagdo formativa e somativa ¢ devem estar alinhadas com as

> Matriz CSD é uma matriz que avalia certezas, suposigoes ¢ duvidas por meio de fatos.
6 Canvas Project ¢ um framework utilizado em Gestdo de Projetos para planejar o projeto.
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competéncias selecionadas no inicio do projeto e com as atividades realizadas pelos
alunos, logo, devem conter multiplos indicadores de desempenho. Esse ¢ o momento de
“desmembrar” os conhecimentos e habilidades selecionadas anteriormente entre os
produtos/etapas anteriores e definir categorias, critérios e escalas para avalia-los.

9. Planejamento dos detalhes finais: o ambiente de aprendizagem influencia
diretamente no interesse do aluno. Portanto, nessa etapa, sdo definidos os recursos
necessarios, as parcerias que serdo realizadas, como serd o langamento e o fechamento
do projeto, o ambiente no qual os alunos se encontrardo, entre outros detalhes a escolha
do professor.

10. Elaboracio de um roteiro visual: o roteiro visual ¢ o Guia de Aprendizagem,
onde se apresenta a abordagem, contendo o calendario das atividades de apoio, das
etapas do projeto, entregas, avaliacdes, momentos de feedbacks e outros contetidos
necessarios. E importante que ele seja interativo, visual, atrativo e contemple um passo
a passo que serd percorrido, ou seja, ¢ importante que seja detalhado para orientar o

processo.

2.2.2 Etapas vivenciadas pelo Estudante

A partir de todos os meios experienciados em ABPj, entendemos que abordagem ¢
estruturada para ser vivenciada pelos estudantes em trés etapas, conforme a Figura 15:
entendimento do contexto, quando o estudante conhece com qual problema trabalhara e quais
competéncias precisa desenvolver; construcdo da experiéncia, quando o aluno se planeja,
realiza as pesquisas e as atividades; e mensuragdo do aprendizado, quando o aluno se avalia e
recebe os feedbacks dos envolvidos no processo para entender quais competéncias desenvolveu
ao longo do projeto.

Assim, destrinchamos essas etapas de forma mais detalhada, utilizando como principal
referéncia as etapas apresentadas por Bender (2012), porém, considerando adaptagdes para o
Ensino Superior brasileiro na etapa de avaliagdo, a qual em alguns casos se divide em dois

bimestres, sendo primeira e segunda avaliagdes.

Figura 15 - Sistematizagdo das Etapas Vivenciadas Pelo Estudante
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SISTE MAT'ZACZ\O 1. Apresentacao da ancora, questao-foco e das competéncias;

2. Primeira tutoria com o mentor para esclarecimento;

DAS ETAPAS . Planejamento inicial (
VIVENCIADAS PELO | 4. pesquisas e testes
ESTUDANTE S. Tutoria de acompanhamento;
6. Reajuste o planejamento/execucao do | jeto
‘ Entender o 7. Apresentacao dos produtos;
A contexto 8. Avaliacao continuada dos produtos e do processo;
N 9. Analise dos feedbacks recebidos;
®-

Mensurar o 12. Avaliagido final dos produtos e fechamento da avaliagao do

aprendizado processo.

Fonte: Autora (2019).

A seguir descrevemos as etapas da ABPj do ponto de vista do estudante:
1. Apresentacdo da ancora, questdo-foco e das competéncias a serem
desenvolvidas: essa ¢ uma fase de apresentacdo do contexto da problemadtica, da
pergunta que ird direcionar a solu¢do do problema e das competéncias a serem
desenvolvidas ao longo do periodo. E um momento de negociar o processo de avaliago,
apresentar as atividades programadas, os tutores, formar as equipes, entre outros
processos que possibilitem ao estudante compreender a abordagem e o processo de
aprendizagem que se inicia.
2. Primeira tutoria com o mentor para esclarecimento: esse ¢ o primeiro
encontro com o mentor, um momento de se conhecer, fazer acordos (com relagao ao
planejamento do projeto, as atividades propostas e o processo de avaliagdo), tirar
duvidas e realizar as orientagdes iniciais.
3. Planejamento da equipe: ¢ um momento de reunir com a equipe para planejar
qual caminho irdo seguir, negociar acordos, dividir tarefas, conhecer as habilidades
potenciais da equipe e escolher ferramentas de gestao de projetos para um processo mais
organizado.
4. Pesquisas e testes: esse ¢ um momento de pesquisa, consultas, entrevistas e
testes iniciais, uma importante fase para buscar referéncias e desenvolver o pensamento

critico.
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3. Tutoria para apresentacdo dos resultados coletados até o momento: o
segundo encontro com o mentor ¢ 0 momento em que ele fard questionamentos para
estimular as equipes a chegarem ao seu méaximo, destacar pontos criticos do projeto e
questionar o trabalho em equipe, a organiza¢do e o cumprimento de metas individuais
de atividades e de aprendizagem.

6. Reajustes no planejamento, novas pesquisas e execucao das atividades: ¢ a
fase de realizar as atividades previstas, fazer os reajustes a partir das orientagdes e
mensurar os resultados. E uma fase em que normalmente ocorrem imprevistos e
conflitos entre a equipe, porém ¢ uma fase intensa de trabalho e realizagdes.

7. Apresentacdo dos produtos: ¢ o momento de entregar os produtos parciais e
apresentar tudo que se alcangou até o momento.

8. Avalia¢do continuada dos produtos e do processo: a avaliacdo do processo
ocorre durante todos os encontros, porém ¢ importante ter um momento para o seu
fechamento. Logo sugerimos que tenham marcos, que também sdo chamados de pontos
de controle para fechamentos de feedbacks, autoavaliacdes e avaliagdes entre pares. A
outra avaliacdo estd relacionada aos produtos que os estudantes irdo entregar (como
artigos, apresentacdes, entre outros), a qual pode ser realizada pelas demais equipes,
pelos professores, por convidados e pela propria equipe, como uma forma de
desenvolver autocritica.

9. Analise dos feedbacks recebidos: ¢ um momento para analisar as orientagdes,
feedbacks e planejar as melhorias que deverdo ser alcangadas, planejar novos caminhos,
organizar prioridades e tomar decisdes.

10. Melhorias nos produtos: ¢ a hora de colocar em prética o Gltimo planejamento
realizado e aparar os ajustes necessarios.

11. Apresentacido final: a apresentacdo final contempla todo o projeto, todo o
caminho percorrido, incluindo as falhas, os acertos, o aprendizado, os resultados
alcancados e o produto final.

12. Avaliac¢do final dos produtos e fechamento da avaliacdo do processo: esse ¢
um momento de autoavaliagdo, avaliagdo entre pares, feedbacks finais € um momento
de comemoragdo por todo o processo de aprendizagem desenvolvido no decorrer do

periodo.
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2.3 CONSTRUCAO DE GUIAS PARA PROFESSORES E ESTUDANTES

Com base na estruturagdo das etapas da ABPj tanto do ponto de vista do percurso feito
pelos professores e do percurso dos estudantes, construimos dois instrumentos, que
denominamos de guias. Os guias foram pensados com a proposta de serem disponibilizados
para professores e estudantes com o objetivo de analisarmos a interagdo dos mesmos com 0s
materiais.

Iniciamos pelo desenvolvimento do Guia de Aprendizagem do estudante, o qual foi
elaborado na plataforma genially’, pois a mesma permite a inser¢do de links com as
informagdes necessarias para os estudantes. Tal guia, contudo, era insuficiente para orientar
também os professores no processo de estruturacdo de uma abordagem baseada na ABPj.
Assim, na oportunidade em que fomos convidadas para realizar uma oficina de Aprendizagem
Baseada em Projetos para professores do Cesupa, iniciamos a sistematizagdo de um Guia de
Planejamento, contendo a explicagdo das etapas de estruturacdo do docente. Apos a elaboragao
do Guia, a quantidade de paginas do mesmo nos incomodou e entendemos que precisavamos
de um material de apoio em que os professores pudessem visualizar todo o seu planejamento
em uma folha para que pudessem visualizar a integracdo e relacdo entre os elementos
planejados. Dessa forma, construimos um framework (quadro) para facilitar a visualizagdo e o
planejamento do professor.

Para a construcdo dos guias, realizamos pesquisas bibliogréficas, considerando registros
disponiveis, decorrentes de pesquisas anteriores, em livros, artigos e teses (SEVERINO, 2007),
bem como a nossa experiéncia com a abordagem em sala de aula e no NIEJ. Os guias foram
construidos com base nas etapas estruturadas acima e, a seguir, a construcdo de cada guia sera

explicada detalhadamente.

2.3.1 Guia de Aprendizagem do Estudante

Na ABPj, ¢ recomendével a utilizacdo de um roteiro de aprendizagem para o estudante

a fim de estruturar quais serdo as etapas, calendario, forma de avaliagdo, apresentacdo da

7 Plataforma que pode ser acessada em: www.genial.ly.
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ancora, questdo-foco, competéncias a serem desenvolvidas e outros elementos que os
professores acreditam ser importantes.

Os Guias, também chamados de Laudas para as Atividades Integradas, normalmente
sdo longos (entre 5 e 20 folhas) e estruturados em folhas A4, em preto e branco. Essa formatagao
sempre nos incomodou, pois em algumas experiéncias como docente, percebemos que o
estudante pouco 1€ o contetido ali exposto, ainda que a apresentacdo do projeto seja um
importante elemento para envolver o estudante na atividade proposta. Dessa forma, a partir de
um desafio da disciplina Planejamento e Produc¢do de Materiais Educacionais Multimidiaticos,
cursada no Programa de P6s-Graduagdo Criatividade e Inovacdo em Metodologias de Ensino
Superior, nos propusemos criar um subproduto que fizesse parte desta pesquisa, elaborando o
Guia de Aprendizagem do Estudante.

Para a construcdo do Guia, nos inspiramos na Jornada do Her6i criada por Campbell

(2007), a qual pode ser melhor visualizada na Figura 16.

Figura 16 - Jornada do Heroi

R EI/T*"”"do Chamado a
etorno com o Elxir comum aventura

Recusa do
Ressurreigao chamado

Y
A J d Encontro com mentor
(ou Muda sobrenatural)
Caminho de Volta or‘na a y -
r
Rec? pensa do H e f'O ' anrr?»::rsos .I?rrggr
O ventre da baleia

Provagdo Suprema (testes, aliados e inimigos)

Aproximacao da
caverna oculta

Fonte: Maccedo (2019).
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No Guia que desenvolvemos, fizemos uma analogia ao super-profissional que o
estudante almeja ser ao final da sua graduacdo. Dessa forma, os poderes do herdi foram
considerados como as competéncias que deveriam ser desenvolvidas pelo estudante.
Consideramos a figura do professor como a de um mentor de toda historia de her6i, responsavel
por guiar o estudante ao longo da jornada em que vai lidar com seus poderes. Assim, as etapas
da ABPj foram alinhadas as etapas de um heroi.

O Guia de Aprendizagem “Jornada do Argonauta” criado permite a interatividade e

pode ser acessado no QR Code da Figura 17.

Figura 17 -Guia de Aprendizagem “Jornada do Argonauta”

Fonte: Autora (2020)

Sua identidade visual foi pensada de forma adequada aquela utilizada na ARGO, um
Ambiente Real de Geracdo de Oportunidades do Cesupa, onde inicialmente desenvolvemos
esta pesquisa. O nome ARGO origina-se do Mito dos Argonautas, logo, o Guia tem uma

proposta de carta ndutica, conforme exemplificado na primeira pagina do Guia, na Figura 18.



Figura 18 - Guia de Aprendizagem: Jornada do Argonauta

JORNADA 4 g
ARGONAUTA

e uma carta nautica para guia-lo no processo de
aprendizagem. Aqui vocé encontrara as etapas para auxiliar sua
jornada de argonauta e descobrir quem serdo as pessoas que
participam desse processo.

Fonte: Autora (2019).
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A primeira pagina explica a proposta do Guia, traz um resumo da aprendizagem baseada
em projetos e o papel dos principais atores neste processo de ensino e aprendizagem: o
estudante, o tutor e a equipe do estudante.

A segunda pagina traz um manifesto sobre educag¢do, com a proposta de estimular o
aluno a pensar sobre por que aprender. Essa pagina pode ser retirada ou modificada, trazendo
uma mensagem do proprio tutor/professor do semestre.

A terceira pagina inicia as etapas que serdo vivenciadas pelos estudantes, trazendo a
apresentacdo da ancora, questdo-foco, poderes necessarios (que sdo as competéncias a serem
desenvolvidas), encontro com o mentor, hora de planejamento e das pesquisas e testes.

A quarta pagina ¢ a continuacdo das etapas, iniciando com um novo encontro com o
mentor apos a realizagdo do planejamento e de testes. Em seguida, na “hora da faina” (no
ambiente maritimo ¢ “a hora de executar as atividades”), consideramos como a etapa para a
execugdo das atividades; depois temos a hora da recompensa, que adotamos como a finalizagdo
da primeira avaliagdo. E importante destacar que a proposta da avaliacio trazida no guia é um
momento de comemorac¢do dos aprendizados desenvolvidos e de andlise sobre o que ainda deve
ser explorado. Apds a recompensa, temos a etapa de ajustes na rota, em que os estudantes devem
organizar todos os feedbacks sugeridos para coloca-los em pratica; em seguida temos as ltimas
manobras, momento em que o projeto final ¢ apresentado. Por ultimo, chegamos ao fim da
jornada, fase de avaliagdo e comemoragao dos projetos e dos aprendizados gerados.

Assim, decidimos propor para alguns professores do Cesupa a utilizagdo do Guia para
as suas atividades integradas do primeiro semestre de 2019, as quais iriam trabalhar com a
abordagem ABPj. E a partir desta utilizacdo dos guias em cinco turmas dos cursos de
Engenharia de Produgdo e Administracdo, conseguimos compreender os conteidos que os
professores acreditam ser necessarios entrar no Guia de Aprendizagem do estudante.

Na disciplina de Administra¢do, o Guia foi personalizado pela professora ministrante,
pois a sua disciplina, de Empreendedorismo, € a disciplina responsavel por liderar o projeto do
semestre; nas quatro turmas de Engenharia de Producao, os professores também personalizaram
os Guias para as disciplinas e as turmas. Na turma do primeiro semestre de Engenharia de
Produgao, estivemos como docente da disciplina de Gestdo de Projetos, a disciplina lider do
projeto; na turma do terceiro semestre, estava o professor da disciplina de Resisténcia dos

Materiais; no quinto semestre estava a professora de Pesquisa Operacional; e no sétimo, o
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professor de Planejamento Estratégico. Entdo, dentre as cinco turmas em que o Guia de
Aprendizagem foi utilizado, estivemos presentes como docente em duas, conforme pode ser

visualizado no Quadro 1, com os guias que acompanhamos por meio dos links abaixo:

Quadro 1 - Acompanhamento do Planejamento dos Guias de Aprendizagem realizados pelos Professores no

Genially
Presenga da
Cursos/Semestre Links do Genially Al}tora 1o
Planejamento do
Guia
Administragdo — 1° | https://view.genial.ly/5¢3dcc06b47b536e4b42c6be/guia-adm1 Sim
Semestre

Eng. de Produgdo — https://view.genial.ly/5c3ele2fadeaa03097dbb90e/eplma Sim
1° Semestre

Eng. de Produgdo — https://view.genial.ly/5c3dca51633elc6eS1cef7a3/ep3ma Nao
3° Semestre

Eng. de Produgdo — https://view.genial.ly/5c3elel 70eeafa309dcddObd/epSna Nao
5° Semestre

Eng. de Produgdo — https://view.genial.ly/Sc3eleOcOeeafa309dcdd01d/ep7ma Nao
7° Semestre

Fonte: Autora (2019).

Os professores ndo tiveram dificuldade na utilizacdo da plataforma escolhida e
relataram que foi interessante sistematizar as informagdes por meio dos links, o que diversificou
bastante o uso entre os professores. Eles também apresentaram duas criticas pertinentes: a
primeira relacionada ao fato de que a pessoa so poderia saber a informagao que continha dentro
do link, apds clicar nele, logo, quando queriam buscar uma informacgdo especifica, as vezes
tinham que clicar em varios links para encontrar onde estava a informacao; outro ponto, ¢ que,
pelo fato de a proposta do guia ser interativa, os mesmos esperavam uma interacao da parte do
estudante com o professor.

Importante destacar que a professora que melhor utilizou o guia foi a professora Polyana
Fonseca, de Pesquisa Operacional, do quinto semestre de Engenharia de Produ¢do. Tanto no
seu relato quanto no dos alunos da sua turma, ambos disseram ter sido o melhor projeto
integrado realizado até o momento, por toda a organizagdo e sistematizagdo das informacdes.
Assim, o guia foi utilizado novamente com essa turma no segundo semestre de 2019, em que
estivemos como lider do projeto integrado e com apoio da professora Polyana, construimos o

seguinte guia, que pode ser visualizado no QR Code da Figura 19.
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Figura 19 - Guia de Aprendizagem “Jornada do Argonauta” utilizado na Engenharia de Produgao

Fonte: Autora (2020).

Importante destacar os pontos cruciais do guia, como:
(1) A sistematiza¢do das competéncias a serem desenvolvidas foram organizadas
em um formato em que se considera uma competéncia macro e seus indicadores, como
apresentamos na Figura 20. Ressaltamos que tais competéncias e indicadores foram
discutidos com todos os professores do semestre e que a Figura 20 representa apenas

uma parcial dessas competéncias.
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Figura 20 - Sistematiza¢ao das Competéncias no Guia de Aprendizagem

1. Compreender a realidade local de gestao de servigos:

1. Levantar referéncias bibliograficas e marcos legais (leis,
decretos, certificagbes, etc.) atualizados em relagdo a
gestao de servicos;

. Conhecer politicas publicas e a realidade socio-
econdmica relacionada a gestéo de servigos;
. Coletar e analisar de forma automatizada dados
relacionados a gestao de servigos;
. Mapear e entender 0s processos organizacionais e gestao
de servigos.
2. Aprofundar pratica de ferramentas de suporte:

1. Aplicar a notagdo BPMN ao mapeamento de processos;

2. Desenvolver e analisar planilhas eletrénicas em Excel;

3. Simular a aplicagdo do Mapeamento de Fluxo de Valor ao
processo de gestdo de servicos estudado.

3. Caracterizagao dos principais problemas/oportunidades da
realidade de gestao de servigos:

1. Identificar potenciais de otimizagao (maximos e minimos)
que possam ser traduzidos em modelos matematicos
relacionados ao problema investigado;

2. Evidenciar e descrever as atuais estratégias logisticas
utilizadas para gestao de servigos;

3. Mensurar os custos relacionados a gestdo de servigos e
os ganhos referentes a estratégias de sustentabilidade;

Fonte: Elaborado pela autora juntamente com a Professora Polyana Fonseca (2019).

(1)) A definig¢do de todas as entregas necessarias, com prazos e descri¢do, pode ser
vista na Figura 21. E acompanhados da sistematiza¢ao dos critérios de avaliacdo por
entrega, os critérios foram definidos com parametros entre insatisfatorio, satisfatério e

exemplar, como pode ser visto na Figura 22.



Figura 21 - Sistematiza¢do das Entregas no Guia de Aprendizagem

1° MARCO (19 de Margo) - Parcial do artigo via Google
Classroom:

» Deve conter: introducao, referencial tedrico e metodologia.

2° MARCO (26 de Margo) - Feedback dos professores-tutores:
e Todos os professores do projeto deverao registrar seus
comentarios e sugestdes na plataforma do projeto, bem como
realizar o feedback em sala de aula.

3° MARCO (30 de Margo) - Entrega da versao final do artigo para a
12 Avaliagao:
» Todos os artigos deverao ser entregues via Google Classroom,
em vers&o PDF.

Fonte: Elaborado pela autora juntamente com a Professora Polyana Fonseca (2019).
Figura 22 - Sistematiza¢@o dos Critérios de Avaliacdo das Entregas no Guia de Aprendizagem

MATRIZ DE AVALIACAO PARA O PRODUTO (RELATORIO)
NOTA DO GRUPO NA PERCEPCAO DOS PROFESSORES DO
SEMESTRE
(TOTAL 2,0 PTS)
Critérios
Conteudo (1,5 pts)
Insatisfatério: fornece informagoes basicas, algumas
incorretas e/ou irrelevantes sobre a realizagao e os resultados
da FEU.
Aceitdvel: fornece informagdes parcialmente completas,
precisas ¢ relevantes sobre a realizagio ¢ os resultados
satisfatérios do projeto, em conformidade com o solicitado na
lauda.

Exemplar: fornecer informagdes completas, precisas e

relevantes sobre a realizacdo e os resultados do projeto, em

conformidade com o solicitado.
Gramatica/ABNT (0,5 pt)
Insatisfatorio: Numerosos erros de gramdtica, pontuagao e
ortografia. Nao atende as normas gramaticais da ABNT.
Linguagem copiada de outras fontes.

Aceitdvel: O trabalho estd escrito com palavras do préprio

Fonte: Elaborado pela autora juntamente com a Professora Polyana Fonseca (2019).



60

(iii))  Percebemos também a necessidade de utilizar um espago para dispor os
contetdos e fornecer feedback para os alunos. No caso dos professores que colaboraram

8

conosco nas disciplinas, eles escolheram utilizar o Google Classroom ° como uma

ferramenta para organizar os conteudos, as entregas e o _feedback.

Desta forma, o guia foi fundamental para compreender quais e como devem estar
sistematizadas as informagdes que os professores repassam para os estudantes. Assim,
percebemos a necessidade de contemplar na plataforma que pretendiamos desenvolver algumas
areas, como: um ambiente para disponibilizar os conteudos; um ambiente para os alunos
realizarem as entregas e receber feedbacks dos professores por entrega; e uma area para os

professores definirem de forma clara os critérios de avaliagdo.

2.3.2 Guia de Planejamento do Professor

O Guia de Planejamento para o Professor foi criado a partir da sistematizagao das Etapas
de Planejamento do Professor descritas anteriormente. O Guia conta com um framework
(Figura 23) elaborado para o professor criar o seu plano de trabalho com auxilio do Guia, tendo
uma visao macro das estratégias que adotard e com um material de apoio que explica todas as
etapas do Guia (acesso na Figura 24) . Este material, no formato de um framework, foi
construido com o objetivo de facilitar o planejamento em equipe para o caso de projetos que

contemplam mais de uma disciplina, logo mais de um professor.

8 Acesso em: https://classroom.google.com



61

Figura 23 - Framework de Planejamento do Professor.

COMPETENCIAS HABILIDADES E PRODUTOS E AVALIACAO
HABITOS SUBPRODUTOS
[
I REQUISITOS ATIVIDADES AJUSTES
ANCORA

ROTEIRO - GUIA DE
APREDIZAGEM

QUESTAO FOCO

Fonte: Autora (2019)

Figura 24 - Acesso ao material de apoio

Fonte: Autora (2019)

O Guia e o framework ja foram utilizados em um curso que elaboramos para professores
do Cesupa de diferentes areas. O curso com duragdo de 4 horas, ja ocorreu em cinco edi¢des
para publicos diferentes. No entanto, agora vamos relatar as duas primeiras edigdes realizadas
no dia 11 de janeiro de 2019, em que no periodo da manha, estiveram presentes 20 professores
dos cursos de Direito, Engenharia da Computacdo, Ciéncia da Computacdo, Publicidade e

Propaganda, Administracao, Enfermagem, Farmadcia, Fisioterapia, Medicina e Odontologia. No
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periodo da tarde estiveram presentes 26 professores dos cursos de Direito, Engenharia da
Computacao, Engenharia de Producdo, Publicidade e Propaganda, Administra¢dao, Nutrigdo,
Enfermagem, Farmacia, Fisioterapia, Medicina e Odontologia.

Iniciamos o curso com a proposta de apresentar alguns principios da ABPj (com base
nas etapas iniciais da pesquisa, ja relatadas), seus fundamentos, principais caracteristicas e
similaridades em relacdo a Aprendizagem Baseada em Problemas — ABP, ja utilizada por
alguns cursos. Na sequéncia, explicamos o passo a passo do Guia e os professores formaram
equipes de acordo com o0s cursos que atuam para elaborar um possivel plano de ABP;,
registrando as atividades por meio de post-its no framework. No final, realizamos uma avaliagao
individual, na qual cada professor, com trés adesivos coloridos, classificava o trabalho realizado
no framework conforme o nivel de seguranca que sentiu para compor cada atividade:
‘CERTEZA’ (azul ou verde), ‘SUPOSICAO’ (amarelo) e ‘DUVIDA’ (laranja). Nas Figuras 25
e 26 podemos visualizar as classificagdes de Certeza, Suposicao e Duvida dos professores por
meio dos adesivos que colocaram em cada etapa, bem como a exposi¢ao na sala e os cursos

participantes.

Figura 25- Framework Turma Manha

Frameworks 9 S
Turma manhﬁ Certeza Suposicao Duvida

: = - L= &
Farmacia (5 professores) Medicina (5 professoras)

Fonte: Autora (2019).
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Figura 26 - Frameworks Turma Tarde

Frameworks & &
Turma tarde Certeza Suposigao Davida

m
=
o
o

m
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Direito (4 professores)

Fonte: Autora (2019).

Na analise das percep¢des e interacdes durante o curso, identificamos que a maior
dificuldade de planejamento dos professores se encontra na Avaliagdo. Eles tém
facilidade/familiaridade em construir instrumentos de avaliagdo com base nos produtos, porém,
acreditam que estes ndo avaliam o estudante de forma individual, j4 que os produtos sdo
entregues por equipe. Também, questionaram muitas vezes sobre a viabilidade de construir uma
avaliag@o por processo, a formativa, em turmas de 50 alunos, com apenas 150 minutos semanais
de aula.

Outros itens que geraram muitas duvidas foram os “ajustes” e “requisitos”. No entanto,
compreendemos que tais duvidas foram geradas devido a falta de compressdo com relagdo a
nomenclatura que usamos para esses itens no framework. Utilizamos o nome “ajustes” para nos
referirmos aos detalhes, como os recursos necessarios, as parcerias que podem ser realizadas,
o lancamento e o fechamento do projeto, o ambiente no qual os alunos se encontrardo, entre
outros a escolha do professor. E os “requisitos” contemplavam a defini¢do do escopo do projeto,
como grau de autonomia dos alunos, o tamanho e a complexidade, além dos critérios de
formulagdo de projeto, como o indicado pelo BIE (2008): autenticidade, rigor académico,
aprendizagem aplicada, exploracdo ativa, conexdes com profissionais e praticas de avaliacdo
consistentes. No entanto, concluimos que as informagdes das areas “ajustes” e “requisitos” se
confundem, tem a mesma natureza, € que assim podem ser concentradas em um Unico campo.

Outra dificuldade encontrada foi no planejamento das atividades, em como pensa-las para que
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possibilitem maior autonomia do estudante. Em relagdo a “Competéncias”, quanto a
nomenclatura, também tivemos outras sugestdes propostas e decidimos substituir o nome desse
campo por “Competéncias Técnicas”.

Apesar de os itens “Competéncias” e “Habilidades” ndo terem sido apontados como
dificuldades, ambos foram as etapas demoradas para se chegar a um consenso; percebemos
que esses conceitos ainda ndo sdo claros para os professores € que o seu desenvolvimento — das
competéncias e habilidades — ainda ndo € visto como um foco para o aprendizado do estudante,
tampouco como um instrumento de acompanhamento.

A partir do curso realizado, alguns professores decidiram utilizar a abordagem em seus
cursos com o auxilio do Guia de Planejamento do Professor como passo a passo. Assim, depois
do curso, fomos convidadas para participar dos planejamentos dos cursos de Administragdo,
Publicidade e Propaganda, Engenharia de Produ¢do e Ciéncia da Computagdo. Durante as
reunides, pudemos compreender melhor como os professores desenvolvem o planejamento,
quais componentes utilizam e como os estruturam, o que resultou na reformula¢do do Canvas
proposto na Figura 27. Decidimos incluir uma coluna para conteudo, pois ao planejar as
competéncias necessarias, os professores sentiam a necessidade de pontuar quais conteudos
eram fundamentais para o desenvolvimento das competéncias e, como dito anteriormente, em

alguns casos, optaram por utilizar o Google Classroom.

Figura 27- Canvas Aprendizagem Baseada em Projetos

PROJETO:
COMPETENCIAS ANCORA CONTEUDO ATIVIDADES REQUISITOS
TECNICAS
3
aCd
QUESTAO FOCO
a®o o= [’:Qﬂ
Nk ar i) 1Y
COMPETENCIAS PRODUTOS & AVALIACAO RECURSOS

TRANSVERSAIS SUBPRODUTOS

Sel — 3¢

8888 i

CANVAS - APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS | Desanonide por: Suze Olvaira
Fonte: Autora (2019).
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Desta forma, a Figura 27 representa a Gltima versao atualizada para o planejamento da
abordagem de ABPj criada neste trabalho. Importante destacar que os professores do curso de
Medicina, os quais utilizam a abordagem Aprendizagem Baseada em Problemas, relataram que
o material era recomendavel para o planejamento dos Modulos de Interacdo em Saude na
Comunidade (MISC), pois ao final da andlise do problema encontrado na comunidade, os
estudantes devem entregar uma solugdo e ter a experiéncia de aplicd-la junto com a

comunidade.

2.4 VISITAS A UNIVERSIDADES

Por meio de referéncias de alguns professores, encontramos algumas iniciativas do uso
da ABPj em universidades particulares e um case em uma institui¢do publica e nos propomos
conhecer por meio de visitas. Acreditamos que as institui¢des privadas possuem mais facilidade
em promover inovacao em termos administrativos e pedagogicos, comparado as universidades
publicas, pela diversidade, abrangéncia, missdo e desafios que elas possuem. Desta forma,
decidimos visitar 4 Institui¢des de Ensino Superior, sendo trés privadas (Celso Lisboa, Puc-Rio
e Unissuam) e uma publica (Instituto Militar de Engenharia).

A primeira universidade que visitamos foi a Celso Lisboa, um centro universitario,
localizado no Rio de Janeiro, com 48 anos de mercado e mais de 12 mil alunos. Ela foi indicada
por um professor do Cesupa, Caio Fanha, que havia assistido uma palestra do seu reitor,
Rodolfo Bertolini em um evento de inovagao académica. Na visita fomos recebidas pelo proprio
reitor, por meio de uma visita guiada, com apresentagao e didlogo.

Vamos iniciar relatando sobre a estrutura da universidade, onde gestores e professores
estdo em um Unico ambiente, junto com o departamento pessoal, recursos humanos, marketing,
equipe de desenvolvimento de software e a gestdo superior. Tal ambiente ¢ dividido em mesas
por equipes de trabalho, sem paredes, pois acreditam que a inovagdo comega com um ambiente
de troca e sem burocracias. Para completar o ambiente, possuem varias salas de reunides, salas
individuais para estudo, espago de descanso e uma mini copa.

A cultura deles na parte administrativa ¢ similar a uma cultura de startup, eles possuem
reunides mensais e as vezes semanais para todos acompanharem os resultados dos projetos que
estdo sendo desenvolvidos. Como estdo todos no mesmo ambiente, a troca de informacodes ¢é

rapida e continua, o que dispensou a quantidade extensa de reunides que tinham antes de
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implementar tais mudangas. Nos impressionou o fato de eles terem sido considerados uma das
melhores empresas para se trabalhar, ganhando a certificacdo “Great place to work’’, uma
certificagdo respeitada e muito almejada entre as empresas.

O CEO, também conhecido como reitor, relatou bastante sobre a cultura do erro, falou
que ndo se faz inovagdo se as pessoas tiverem medo de errar, portanto, ele ¢ o maior
incentivador de novos projetos, estimula a criacdo de protdtipos, controlando os resultados,
mensurando os aprendizados e propondo novas versdes dos projetos, em uma logica de
melhoria continua.

Relatou sobre terem errado ao focar somente nas metodologias ativas, disse que os
professores ndo conseguiam aplicar em sua esséncia, utilizavam como um objetivo fim e ndo
como um método para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem. Portanto, ele entendeu que
os professores ndo precisavam de mais cursos de metodologias ativas, os professores
precisavam estudar sobre ‘aprendizagem’, ‘aprendizagem ativa’ e ’processos de
aprendizagem’. Assim, comprou livros de processos de aprendizagem, convidou um grupo de
professores e gestores e fez uma imersao com eles por 40 dias estudando todos os livros e
dialogando sobre o que estavam lendo. Apods essa imersdo, entenderam que precisavam mudar
de forma radical o seu modelo de ensino e criaram a primeira versdo da Liga (metodologia de
aprendizagem que utilizam hoje).

A Liga tem um curriculo por competéncias, utilizando Aprendizagem Baseada em
Projetos. Eles ndo possuem disciplinas, possuem mddulos com experiéncias criados a partir das
competéncias; as salas sdo organizadas em equipe de 7 alunos por mesa, onde todas as mesas
possuem um computador com uma televisdo e as mesas sdo em formato de vidro para que os
alunos as utilizem como um quadro. As salas comportam cerca 160 alunos, portanto possuem
2 a 3 professores a0 mesmo tempo em sala.

Para o prototipo da Liga, eles escolheram 4 turmas de diferentes Engenharias que
precisavam formar as mesmas competéncias, os colocaram em uma Unica sala, apresentaram
uma ancora bem estruturada/elaborada e os alunos tinham que desenvolver o projeto durante o
semestre. Quando inicia, os alunos recebem um roteiro de aprendizagem, com os conteudos
que precisam ler e assistir, € os professores entram em sala para acompanhar a evolucdo das
equipes, questionando-os e avaliando-os por meio da taxonomia de Bloom. E comum os

professores esclarecerem ou introduzirem assuntos utilizando 10 a 20 minutos do tempo da
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aula, mas dedicam a maior parte do tempo para acompanhar os projetos que estdo sendo
realizados pelas equipes.

O Reitor relatou sobre a dificuldade de envolver todos os professores nesta mudanca, e
comentou sobre uma estratégia de imersdo em um final de semana, em que convocou 60
professores para passar 3 dias em um hotel em uma regido isolada do Rio de Janeiro, com o
objetivo de promover um choque de realidade para que os professores compreendessem o
significado de “aprendizagem ativa” e “como desenvolver o processo de autonomia do aluno”.
Durante a imersao simulou exatamente como acreditavam que deveriam ser as aulas neste novo
formato que estava sendo proposto: entregou uma situacdo problema baseada no desafio de
“como o aluno poderia desenvolver autonomia sobre o seu processo de ensino-aprendizagem”,
os dividiu em equipes e disponibilizou livros e materiais de pesquisa.

Relatou também que os alunos se envolvem nos projetos e ficam muito estimulados
com o centro universitario e, por isso, eles sdo os maiores vendedores que a Celso Lisboa tem,
pois costumam compartilhar nas suas redes sociais os projetos que estdo desenvolvendo e o dia-
dia de aula.

Na visita, também tomamos conhecimento de que eles estdo desenvolvendo uma
plataforma de ensino-aprendizagem para potencializar a aprendizagem do aluno. E uma
plataforma baseada nos processos que os alunos vivenciam dentro da ABPj, organizados por
projetos, contendo contetidos disponiveis pelos professores e promovendo mais interacao entre
professores e alunos. A plataforma ainda estava em fase de concep¢do, logo, ndo tivemos a
oportunidade de ver os detalhes relacionados as funcionalidades que estdo propondo. Mas foi
importante saber que outras universidades que estdo se moldando em torno da abordagem
Aprendizagem Baseada em Projetos, também estdo sentindo a mesma necessidade, logo, pude
validar mais uma vez a problematica desta pesquisa.

Atualmente, a Celso Lisboa estd na Liga 3.0, chamada também de “ecossistema de
aprendizagem”, que possui como base a aprendizagem colaborativa e ativa. Assim, o foco
passou a ser estimular relagdes de aprendizagem entre os estudantes, e deles com os educadores.
Neste ecossistema, a visdo de Ensino-Pesquisa-Extensao passa a ser vista como Aprendizagem-
Pesquisa-Extensdo, porém ndo como elementos desassociados como em muitas universidades.

A Liga 3.0 acredita que as dimensdes devem acontecer ao mesmo tempo, de forma integrada,
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com foco no desenvolvimento das competéncias por meio da realizagdo dos projetos que
respondem a situagdes problemas.

Outra universidade visitada foi a Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro
(PUC-Rio0). Durante as leituras realizadas em nossa pesquisa de mestrado, encontramos um
artigo chamado: "Projeto Lapin: um caminho para a implementacdo da aprendizagem baseada
em projetos", o qual nos despertou curiosidade para conhecer seus autores e o projeto relatado
no artigo. Desta forma, enviamos um e-mail para os autores e com muito entusiasmo fomos
recebidas pelo professor José Parise, da PUC-Rio.

O Lapin ¢ o Laboratério de Aprendizado de Inovagdo criado em 2006 para aproximar
os professores com abordagens de ensino mais tradicionais de abordagens mais interativas,
como a ABPj. A estratégia consistia em convidar professores para orientar atividades de
iniciacdo cientifica e tecnoldgica. Durante o periodo de orientagdo os professores eram
convidados a refletir sobre o que estavam ensinando e o que de fato os alunos estavam
aprendendo. Com base nesta reflexdo, construiam melhorias para o processo de ensino-

aprendizagem. Para conhecer melhor, o projeto pode ser acessado no QR Code da Figura 28.

Figura 28 - Artigo PROJETO LAPIN: um caminho para a implementacdo da aprendizagem baseada em projetos.

Fonte: Autora (2020)

Infelizmente o Lapin ndo teve continuidade, porém foi fundamental para inspirar
iniciativas existentes hoje na PUC, como: (i) as “equipes competidoras” de robds e mini bajas
(carros motorizados, similares ao buggy), coordenadas pelos proprios alunos, os quais,
relataram de forma engajada sobre como desenvolvem seus projetos e sobre a importancia para

o seu aprendizado. Cada equipe tem um professor orientador, que os auxilia durante todo o
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projeto. Os estudantes, de diferentes cursos, se reunem diariamente para criar e testar os seus
produtos, os quais ja foram motivo de muitos prémios; (ii)) A PUC possui um forte
relacionamento com o mercado, muitas disciplinas realizam parcerias com empresas para
participarem de desafios, patrocinarem projetos e muitas vezes empresas parceiras ministram
aulas junto com os professores; (iii) os estudantes também ganham autonomia em outras areas,
como na organizagdo de eventos académicos, por exemplo, a semana de engenharia ¢ toda
coordenada por eles, junto com uma gestora da universidade que atua como orientadora.
Durante o evento sdo apresentados cerca de 100 projetos, realizam cursos e debates em paralelo.

Em termos de estrutura as salas continuam no modelo tradicional, no entanto, os
estudantes possuem mini salas para os seus projetos de pesquisa e extensdo, as quais podem
decorar e organizar como quiserem, o que cria a ideia de pertencimento, os alunos se sentem
mais em casa, como os mesmos relataram.

A PUC ¢é uma universidade tradicional, fundada em 1940 e é uma referéncia nacional
em ensino e pesquisa. No geral, segue um modelo tradicional, em que seus professores sdo
avaliados por publicagdes; ndo costumam ter treinamentos de metodologias e ndo desenvolvem
atividades integradas entre diferentes professores. No entanto, no curriculo da graduagao alguns
professores possuem iniciativas interessantes quando se trata de inovagdo no ensino. Como
exemplo, acompanhamos o professor da disciplina “Introdu¢do a Engenharia”, uma disciplina
muito interessante, em que trabalham com aprendizagem baseada em projetos. Cada equipe tem
um monitor exclusivo; alunos que passaram pela disciplina se inscrevem para serem tutores.

A terceira instituicdo visitada foi o Instituto Militar de Engenharia (IME). Durante o
evento do Conceive Design Implement Operate (CDIO), o qual serd explicado adiante nas
experiéncias de eventos, conhecemos dois professores do IME, os quais realizaram uma
apresentacdo sobre as mudancas educacionais que estavam realizando no Instituto, o que nos
gerou bastante curiosidade para visita-los.

Na Escola de Engenharia do IME, os alunos entram cursando os conhecimentos bésicos
das engenharias, com duragdo de 2 anos, depois escolhem qual 4rea querem seguir, iniciando o
profissional, no qual, as turmas chegam a ter 15 alunos por turma, no maximo, com o turno
integral, dividido entre aulas tedricas e tutorias. Cenério muito diferente da maior parte das

universidades brasileiras, com turmas de aproximadamente 50 alunos.
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As inovagdes passaram por infraestrutura, metodologias, relacionamento com os
estudantes e iniciativas de extensdo. Eles tiveram um alto investimento em infraestrutura, com
laboratorios de ponta para desenvolvimento de tecnologias, inclusive estdo investindo na
criacdo de humanoides. Todos esses espagos sdo muito utilizados pelos estudantes fora do
periodo de aula. Também reformaram as salas dos professores e da gestdo para um espaco
aberto, a fim de provocar maior interag¢do entre todos.

A instituicdo decidiu que os estudantes deveriam ter mais tempo para focar no que lhes
interessa. Desta forma, reduziram o contetido para o minimo pressuposto nas Diretrizes
Curriculares Nacionais; realizaram uma parceria com o Grupo Editorial Nacional (GEN) para
criagdo de contetido, em que os professores construiram todo o contetido e hoje os estudantes
utilizam esses materiais para estudo pelos meios digitais. Alguns professores criaram e utilizam
uma “trilha de aprendizagem” utilizando o hibrido do GEN em que dividem as aulas em “pré-
aula, aula e pos-aula”. A trilha é ampla, permite que os estudantes fagam escolhas no meio do
caminho e que desenvolvam projetos a partir dos problemas trazidos pelas empresas do governo
federal. Os estudantes e professores possuem horarios integrais, o que facilita o
desenvolvimento dos projetos.

Estdo extremamente preocupados com a saide mental dos seus estudantes, logo, o
coordenador do curso faz um acompanhamento quase que diario de como estdo os seus alunos.
Se algum estudante falta, o professor liga no mesmo dia para saber como o estudante esta. Os
estudantes participam de muitas competi¢des, como mini bajas (carros motorizados, similares
ao buggy), robds e drones. Os professores conseguem recursos por meio de editais e empresas
parceiras para arcar com 0s materiais necessarios. Eles acreditam que esses projetos sdo os que
resultam no maior nivel de engajamento dos estudantes.

Para incentivar meninas a ingressarem nas engenharias, o IME também faz parte do
STEM?D (um projeto realizado por professoras e alunas que buscam incentivar o ingresso na
engenharia por meio de experiéncias que envolvem os conhecimentos em science, technology,
engineering, mathematics, manufacturing and design), um projeto muito interessante, o qual
tivemos a oportunidade de conhecer no Cobenge (evento que sera explicado no préoximo
topico), criado pelo Instituto Tecnoldgico da Aeronautica (ITA) para atrair mulheres para as

Engenharias.
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A Unisuam foi a quarta institui¢do visitada. Trata-se de um Centro Universitario,
localizado no Rio de Janeiro, com 50 anos, 21 mil alunos e 40 cursos ofertados. Foi escolhida
para ser visitada por toda a inovagado que tem desenvolvido durante os ultimos anos, que iremos
comentar sobre algumas.

Todos os seus cursos tecnologos ja foram construidos/atualizados em um curriculo
baseado em competéncias, as quais foram sequenciadas em uma logica de complexidade. Para
auxiliar todo o processo de ensino-aprendizagem, utilizam a curadoria/tecnologia da editora
Grupo A e a Plataforma Moodle.

Possuem dois formatos de curso: “presencial” (80% presencial e 20% EAD, ou seja, 4
dias de aula presenciais, sendo 2 de integragdo de conhecimento, 1 para solucionar um problema
desafiador e 1 para desenvolver o projeto) e o “flex” (70% EAD e 30% presencial, ou seja, 2
dias de aula presenciais, sendo 1 de integracdo dos conhecimentos € 1 de projeto). Durante os
dias que os estudantes ndo estdo em aulas presenciais, devem cumprir o estudo autodirigido
com auxilio das plataformas mencionadas. Para manter esta estrutura, o modulo tem 4 tutores
online que trabalham os conhecimentos técnicos, 2 mentores presenciais (um trabalha a
integracdo dos conhecimentos e o outro trabalha o projeto que os alunos estdo realizando) e 1
tutor integrador, que ¢ um pedagogo responsavel por gerir o aprendizado da turma, pessoa que
acompanha a turma durante todo o processo de ensino-aprendizagem.

Entre os instrumentos de avaliagdo, existem perguntas contextualizadas que devem ser
respondidas no Moodle até¢ o final do mddulo, a solucdo escrita do problema desafiador, o
projeto realizado pela equipe (de acordo com critérios pré-estabelecidos) e uma autoavaliagao
que provoca o aluno a refletir sobre o desenvolvimento das suas competéncias.

O centro universitario possui um nucleo de estidgio e carreira, com uma equipe de 8
pessoas, sendo 4 pessoas para a area de estagio e 4 para carreiras. No nucleo, eles entram em
contato com as empresas e divulgam as vagas para os alunos e os auxiliam nas entrevistas. Na
area de carreiras, além de auxiliarem os alunos, também auxiliam a familia, pois entendem que
se a familia estiver desempregada, todos perdem com isso. Logo, auxiliam a familia a montar
o seu curriculo, oferecem cursos de extensdo e os auxiliam durante todo o processo para
conseguir um emprego. Também oferecem um espaco de coworking para estudantes e egressos

que querem empreender.
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Para manter todas as inovagdes vistas acima, os setores e funcionarios da universidade
sdo integrados, os setores trabalham na mesma sala, pois eles acreditam que a integragao fisica
provoca uma integra¢do nas operagdes. Também realizam toda segunda uma reunido de 30
minutos com todos os colaboradores da gestdo. Trata-se de uma reunido de abertura da semana,
com as principais noticias e alinhamentos. E toda sexta a partir das 16h tem o “sextou”, um
momento de integracdo e diversao de todos. Também possuem jogos com problemas que estao
enfrentando no centro universitario, com objetivo e método para incentivar a criatividade dos
colaboradores para solucionar os tais problemas. Ainda sobre a motivagdo dos colaboradores,
eles possuem uma sequéncia de presentes que sdo dados a cada 5 anos de empresa € o
coordenador de curso que melhor desempenhou seu trabalho ganha uma viagem por um final
de semana com direito a acompanhante.

Todas as visitas foram importantes para compreender como as universidades estdo
trabalhando os desafios de ensino e aprendizagem e como estdo se movimentando diante desta
ruptura educacional, a qual ndo consideram um caminho facil. Todas comentaram sobre a
dificuldade de envolver os professores nesta mudanga e sobre a dificuldade de encontrar um
caminho sistematico e estabelecido para esta ruptura educacional.

Todas possuem experiéncias com aprendizagem baseada em projetos e acreditam que
esta abordagem ¢ base para esta mudanca no ensino, a Celso Lisboa, o IME e a Unissuam estdo
transformando o curriculo totalmente com base na abordagem ABPj; e a PUC-Rio possui
iniciativas interessantes nesta dire¢do. Foi importante ver que a busca por uma cultura de
inovac¢ao nao estd somente no processo de ensino-aprendizagem, estd na universidade como um
todo, na busca por um relacionamento horizontal entre os gestores, em buscar melhorias
constantes se permitindo errar, afinal, criar processos de inovagao somente com acertos ¢ quase
utdpico. Ver as universidades se questionarem e compreenderem que precisam se reinventar,
inclusive uma universidade publica militar, a qual durante muito tempo teve uma abordagem
extremamente tradicional, foi uma experiéncia muito positiva para este trabalho, inclusive para
sentir seguranga e compreender que faz sentido criar uma plataforma que envolvera a
universidade como um todo, pois a utilizacdo de uma plataforma como a que estamos propondo
ndo cabe a uma decisdo unitaria de um professor, deve ser uma decisdo institucional, pois requer

mudangas significativas.
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2.5 PARTICIPACAO EM EVENTOS

O CDIO ¢ um programa iniciado no Massachusetts Institute of Technology (MIT) que
tem como objetivo a melhoria do ensino de engenharia por meio de metodologias de
desenvolvimento de projetos. O nome do programa representa que os estudantes de engenharia
devem ter as competéncias de "Conceber, Desenvolver, Implementar e Operar" projetos
inovadores voltados para o desenvolvimento da sociedade. O programa criou 12 indicadores
que devem ser trabalhados/evidenciados pelas universidades para garantir a certificagio cedida
por eles.

Para conhecer melhor o programa e as iniciativas no Brasil, estivemos presentes no III

Encontro CDIO Brazilian Meeting, em Sao Paulo. No evento, tivemos a oportunidade de
conhecer professores de outras universidades que estdo desenvolvendo praticas de inovagao no
ensino por meio da Aprendizagem Baseada em Projetos. Foi interessante conhecer e dialogar
com diferentes institui¢des, como o IME, Unisal, Unitoledo, Facens, Univates e USP, que estdo
na caminhada da inovag¢do académica.
Durante os dias de evento, conversamos sobre os desafios de envolver os professores nas novas
praticas; os resultados positivos em termos de aprendizado e envolvimento dos alunos; sobre
incluir experiéncias de aprendizagem em um curriculo integrado; a evasdo no inicio do curso
nas Engenharias; a necessidade de uma revisdo da grade curricular; a importancia da
aprendizagem digital e dos estudos dirigidos; compartilhamos experiéncias de projetos que sdo
essenciais para um engenheiro; sobre a importdncia de experiéncias integradas para o
desenvolvimento de competéncias pessoais e interpessoais; € a Aprendizagem Ativa como um
fator primordial nesse processo, exigindo menor énfase na transmissao passiva de informagdes
e maior énfase na participacdo ativa dos alunos durante as praticas de ensino e aprendizagem.

Também participamos do XLVII Congresso Brasileiro de Educa¢do em Engenharia
(Cobenge), que teve como tema “Formagdo por Competéncia na Engenharia no Contexto da
Globalizagdo 4.0” para apresentar o artigo “Construcdo de Instrumentos de Planejamento para

a abordagem Aprendizagem Baseada em Projetos”, o qual faz parte desta pesquisa.

® CDIO como Contexto, Resultados de aprendizagem, Curriculo integrado, Introdugéo a engenharia,
Experiéncias de Projeto/Implementacdo, Espaco de trabalho da engenharia, Experiéncia de aprendizagem
integrada, Aprendizagem ativa, Aprimoramento de competéncia do corpo docente, Competéncias docentes de
ensino, Avalia¢do de aprendizado e Plano de avaliagdo.
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Durante o evento tivemos a oportunidade de dialogar com diversos professores que
estdo em processo de compreender quais mudangas precisam acontecer no processo de ensino-
aprendizagem, no que tange a area de Engenharia. Nessa area, foram aprovadas novas
Diretrizes Curriculares em 2019, a qual presume um ensino baseado em competéncias e por
meio de projetos praticos que permitam ao aluno interagir com problemas reais do
mercado/sociedade.

No evento, tivemos a oportunidade de participar do Grupo de Trabalho de “Formagao
de Professores”, o qual discutiu quais dificuldades os professores enfrentam nesta mudanca.
Durante a discussdo, os principais pontos foram: (i) a transi¢do do ensino por competéncias;
(i1) como desenvolver as competéncias transversais (iii) avaliagdo por competéncia; (iv) criar
diferentes experiéncias para os alunos vivenciarem; (v) a dificuldade de sistematizar e
compartilhar boas praticas na Formagdo Docente; e (vi) a necessidade de maior didlogo e
comunicagdo entre professor e aluno.

Participamos ainda do 21° FNESP, com o tema “Mudanc¢a de Mindset: uma nova forma
de pensar a Educacdo”. O evento tinha como proposta responder alguns destes
questionamentos: "Quais as habilidades que os lideres educacionais precisam para estimular
um novo olhar para essa nova realidade? Como reconfigurar o Mindset organizacional das
IES?" (FNESP, 2019).

Durante os dois dias de evento, tivemos a oportunidade de conhecer reitores e lideres
de universidades; conhecer startups com solugdes inovadoras para educagdo e ouvir palestrantes
inspiradores como David Garza (reitor da Tec Monterrey), Ricardo Paes (do Instituto Ayrton
Senna), Débora Garofalo (finalista do Global Teacher Prize), entre outros que sdo de suma
importancia para uma nova forma de pensar a educagdo. No entanto, para esta pesquisa,
enfatizamos a palestra do professor Eric Mazur (da Universidade de Harvard).

O professor falou sobre cinco desafios para educagdo superior: (i) desenvolver
confianga para envolver os alunos na educagdo por meio de uma autorregulagdo e autocritica,
o que ¢ a base de metacoginicao, o aluno precisa compreender o que sabe e o que ndo sabe; (ii)
reconstruir os ambientes de aprendizagem, salas fechadas precisam ser revistas, o aprender deve
ser na comunidade, no mercado diante de situacdes reais; (iii) € preciso ter didlogo entre os
saberes para avangarmos como sociedade, o conhecimento precisa ser compartilhado; (iv)

reforgar a forma holistica e integrada ao papel da universidade perante a sociedade; (v) e a
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importancia de reformular a avaliacdo para uma dimensdo descritiva que permita ao aluno
compreender suas fragilidades e forgas, por meio de uma relagdo continua de autoavaliacdo e
feedback entre alunos e professores.

Os trés eventos abordavam inovagdo no ensino superior e discutiam caminhos para
promover esta educagdo: o CDIO e o Cobenge, em uma perspectiva voltada para o
desenvolvimento de competéncias por meio de experiéncias e projetos académicos que
envolvessem os estudantes com os desafios da sociedade, o que representa exatamente como
estamos caminhando com a proposta da plataforma; a Fnesp, na fala do professor Eric Mazur,
nos auxiliou a compreender como sistematizar a avaliagdo dentro da plataforma e refletir sobre
o objetivo de uma avaliagdo que auxilie o estudante na compreensdo do seu processo de
aprendizagem, logo, que oferega feedbacks claros envolvendo a sua equipe de trabalho e os

S€us pI‘OfCSSOI‘GS.

2.6 ESTAGIO SUPERVISIONADO NO CURSO DE MEDICINA DO CESUPA

O curso de Medicina do Cesupa possui um modelo pedagdgico fundamentado no
“paradigma da integralidade”, este modelo organiza-se na concepgdo pedagdgica centrada no
aluno como sujeito da aprendizagem e apoiado no professor como facilitador do processo,
assim o curriculo de aprendizagem ‘¢ orientado para a comunidade, utilizando varias
metodologias ativas, privilegia a problematiza¢do e aprendizagem baseada em problemas”
(CESUPA, 2017). Desta forma, foi escolhido como um ambiente interessante para experiéncia
de estagio docente.

O estagio contemplou o acompanhamento de um moédulo de tutoria, com duragao de um
més, com 9 horas de encontros semanais, que se dividem em “abertura” (que tem como objetivo
resgatar os conhecimentos prévios, alinhar o nivel de conhecimento e entender o que precisa
ser estudado) e “fechamento” (em que todos trazem as respostas/compreensdo do que
estudaram diante dos objetivos tragados no inicio da semana). Foram cerca de 80 alunos
divididos em grupos de 10 a 12 participantes, com 8 professores, sendo um para cada grupo. O
moédulo contemplou 4 problemas, sendo um por semana, que se iniciava na terca e encerrava
na sexta.

Antes de iniciar todos os dias de abertura e fechamento, os professores se reuniram e

relembraram o problema e os objetivos de aprendizagem da semana. O modulo iniciou com a
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entrega da prova do ultimo moédulo e esclarecimentos de duvidas. A professora pediu que todos
guardassem o celular para se concentrarem na tutoria (os alunos ndo pegaram o celular durante
todo o modulo).

Apos todos os esclarecimentos do médulo anterior, iniciaram um novo médulo com a
leitura do guia do aluno, que contemplava o calendéario do més, um breve resumo do mddulo e
0s seus objetivos macros de aprendizagem. Os alunos e a tutora fizeram a leitura (cada um 1€
um objetivo) e, logo em seguida, os alunos decidiram quem seria o coordenador (aluno que
teria a responsabilidade de liderar o mddulo) e o relator (que teria a responsabilidade de anotar
todas as falas de conhecimentos prévios e hipoteses nos quadros que cercavam a sala).

Os alunos fizeram a leitura do problema e comecaram a discutir as palavras-chave,
enquanto o relator fez as principais anotagdes no quadro, por meio de um mapa mental
registrando os pontos-chave selecionados em comum acordo pelo grupo. Enquanto isso, a tutora
registrou em suas anotacdes as palavras que estavam sendo mencionadas pelos alunos para
compreender o raciocinio que estavam tendo e as principais falas dos alunos. As falas eram
relacionadas a conhecimentos prévios e hipoteses da situagdo problema.

Importante ressaltar que os alunos ndo estudaram o contetudo antes, iniciaram o modulo
somente com os conhecimentos prévios de outras experiéncias. Todos os alunos participaram
tentando construir um raciocinio do problema, uns iam para o quadro e desenhavam quando
necessario e os demais complementavam.

Enquanto isso, a tutora anotava os principais pontos que cada aluno falava e fazia
provocagdes, com perguntas/questionamentos para que esclarecessem com mais propriedade o
que falavam e refletissem a respeito. Durante a tutoria, os alunos falaram muitos termos, a tutora
parou e perguntou para um aluno que ainda nao havia participado da discussao qual a diferenca
entre estes termos; o aluno respondeu e os demais concordaram/discordaram/complementaram.

A tutora também fez perguntas instigando os alunos que ainda ndo haviam participado
da discussdao. Quando o aluno ndo sabia responder, os amigos lhe ajudavam a compreender o
raciocinio entre os aspectos mais técnicos.

Em alguns momentos, caso os alunos seguissem em uma discussdo intensa em um
determinado assunto sem chegar em um acordo, a tutora interferia para mudar de assunto e
trazia outro ponto para os alunos refletirem, direcionando a pergunta para alunos que

participavam menos.
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Ap6s 2 horas de discussdo, a tutora interrompeu para o intervalo. Na volta do intervalo
os alunos definiram os objetivos de aprendizagem e o tutor comparou com os objetivos
previstos no modulo, direcionando para que os estudantes conseguissem alcangar todos os
objetivos de aprendizagem previstos no planejamento de ensino e aprendizagem do maddulo.
Tais objetivos, criados pelos proprios estudantes, direcionaram o estudo autodirigido da
semana.

Ao final do dia, os alunos se autoavaliavam e avaliavam seus colegas de tutoria,
enquanto a professora também os avaliava, todos por meio de uma ficha de avaliagdo com
critérios de conhecimento, habilidade e atitude. Apos todos avaliarem, os alunos iniciaram
relatando a sua opinido de forma geral e as notas individuais de cada colega, inclusive a sua.
Em seguida a tutora fazia um parecer final e finalizava o dia.

No dia de fechamento, os alunos se organizaram por objetivo, o relator iniciou a
explicagdo e os demais estudantes complementavam. A professora questionava e/ou
complementava também quando necessario. Enquanto isso, a professora realizava anotagdes
por estudante e, algumas vezes, orientava como eles podiam melhorar a organizagao das ideias.
Ao final do dia de fechamento, todos voltavam a se autoavaliar e avaliar os grupos conforme a
abertura.

Ao final das semanas de estdgio, aproveitamos o momento com os alunos para realizar
duas perguntas, as quais tivemos as seguintes respostas:

a) Navisdo de vocés qual a principal diferenca entre os métodos tradicionais e o Project Based
Learning - PBL?

Relataram que o método PBL os forca a estudar todos os dias, ganham muita
independéncia, pois aprendem sozinhos; tém a oportunidade de errar e acertar com os seus
colegas antes da prova e rever varias vezes os conteudos em diferentes problemas; criam os
proprios métodos de aprender diferente do tradicional, em que aprendiam na visdo do professor.
Destacaram que a tutoria ¢ importante, pois ¢ um momento de aprender e ensinar; eles veem o
professor como um facilitador que vai ajuda-los a entender melhor e ndo os ensinar; acham
importante tirar davida com os proprios colegas; aprendem a lidar com pessoas o tempo todo.
Relataram ainda que a abertura da tutoria provoca o aluno a resgatar o que sabem; que nao
sentem mais sono durante as aulas e se sentem muito mais engajados a estudar, pois os

problemas despertam a curiosidade deles e querem contribuir na tutoria. Disseram que os
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modulos sdo muito bem pensados para criarem pensamento critico; acreditam que desenvolvem
mais maturidade, independéncia e organizacdo; que o método os estimula a melhorar a oratoria
e aprender de fato o conteudo; acreditam que o método deixa o raciocinio mais rapido e os
auxilia a criar um pensamento complexo acerca de cada assunto; acreditam que o mddulo lhes

permite uma evolugdo pessoal muito maior, inclusive ao aprender a lidar com feedbacks diarios.

b) Quais sdo as maiores dificuldades que vocés tém no PBL?

Indicaram a adaptacdo de métodos tradicionais para o PBL, ao ter que sair de uma
situagdo passiva para uma ativa; relataram que o método PBL lhes obriga a estar bem todos os
dias (e isso € ruim pois hé dias que ndo estdo bem por algum problema pessoal); que o método
gera muita pressao, que os alunos passam a se cobrar mais que os proprios professores; que
muitas vezes ficam com receio de realizar perguntas para o professor, pois estdo sendo
avaliados a todo momento; e, por ultimo, relataram a importancia da atuagdo do primeiro tutor,
quando iniciam no método, estdo vindo de um modelo tradicional e sentem dificuldade em se

adaptar, logo, a didatica do tutor influencia totalmente no envolvimento e engajamento no PBL.

2.7 PARTICIPACAO NA REFORMULACAO DO CURSO DE ENGENHARIA DE
PRODUCAO DO CESUPA

Durante essa jornada de estudos sobre inovagao no ensino, fizemos parte também da equipe
de reformulacdo do curso de Engenharia de Produgdo do Cesupa que iniciou em 2020. Com
base em todos os estudos e experiéncias vivenciadas, a equipe de professores decidiu que o
novo curso deveria contemplar tais requisitos:

i. Ambiente académico com forte aproximagdo com o mercado;

ii. Curriculo com base no desenvolvimento de competéncias técnicas, interpessoais €

intrapessoais;

iii. Curriculo por meio de projetos e experiéncias;

iv. Sinergia com a realidade local e o contexto global;

v. Flexibilidade curricular na escolha de competéncias, projetos, experiéncias € cursos;

vi. Abordagem multi e transdisciplinar;

vii. Empreendedorismo, inovagdo e internacionalizagdo como componentes

transversais do curriculo;
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viii. Pesquisa, ensino e extensdo totalmente integrados em todos os modulos de

aprendizagem;

ix. Avaliagdo como uma dimensdo descritiva/formativa para auxiliar no processo de

autocritica e formagao.

Esse exercicio de conceber a reformulacdo de um curso que esteja totalmente alinhado com
a inovagdo no ensino, por meio de um curriculo com base em uma aprendizagem experiencial
formatada por meio de projetos, foi fundamental para o desenvolvimento da plataforma, pois
ajudou a entender a parte operacional do processo de planejamento da aprendizagem, suas
limitacdes e dificuldades, bem como ajudou a pensar na trajetoria completa do estudante, que
durante a graduacdo vivenciard varias experiéncias de projetos diferentes e assim pode ter o
registro das suas experiéncias de forma organizada dentro da plataforma, numa espécie de

curriculo de experiéncias e competéncias desenvolvidas.

2.8 EXPERIENCIAS COMO DOCENTE

Durante esta pesquisa, estivemos como docente em 17 turmas. E no decorrer das
disciplinas pudemos testar diferentes formas de feedback, avaliagdo e acompanhamento dos
projetos realizados. Dessa forma, iremos relatar aqui algumas experiéncias realizadas na visao
da docente e dos discentes.

Elaboramos um instrumento de avaliacdo chamado Feedback Construtivo, conforme
pode ser visto na Figura 29. No decorrer dos acompanhamentos, ¢ muito dificil o docente
conseguir acompanhar individualmente as atividades, o comportamento e desempenho de cada
estudante, sendo fundamental a participagdo da equipe nesse processo de auxiliar cada
estudante a compreender quais seus pontos fortes e onde precisa melhorar. Desta forma,
trouxemos para o ambiente académico, uma pratica utilizada nas empresas, o feedback
construtivo, no qual as equipes construiam ao final de cada bimestre um feedback individual
para cada integrante da sua equipe, relatando quais comportamentos o integrante deveria “parar
de ter”, “comecar a ter” e “continuar”. Esta experiéncia foi realizada em 8 turmas, sendo elas
do primeiro ao ultimo semestre da faculdade, e em todos tivemos relatos muito positivos dos
estudantes sobre a importancia da atividade e a forma como aprendiam com ela, alguns ficavam
surpresos com os feedbacks que recebiam, mas a maioria reconhecia suas atitudes. Como o

feedback acontecia em dois momentos, ao final de cada bimestre, percebemos a evolugdo que
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os estudantes tinham em termos de comportamento de um bimestre para o outro. Importante
ressaltar que antes da atividade, tivemos uma conversa para relatar a importdncia da mesma
para o crescimento pessoal dos estudantes, e, com isso, foi possivel perceber o nivel de
compromisso que os estudantes tiveram na realizag¢ao da atividade e cuidado nas conversas para

dar o feedback para os pares.

Figura 29 - Feedback Construtivo
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N
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<

Fonte: Autora (2019).

Outra atividade foi utilizar o Google Forms '°para que os alunos realizassem a
autoavaliacdo e avaliagdo dos pares. Foi uma atividade fundamental para que os alunos
pudessem perceber a diferenca de percepcdo entre como se avaliavam e como os pares 0s
avaliavam diante dos mesmos objetivos de aprendizagem, que, no caso, seriam as
competéncias. Importante ressaltar, que em cada turma esta atividade foi realizada duas vezes,
uma em cada bimestre, o que proporcionou aos alunos ver de forma clara a evolucdo de um
bimestre para o outro. No entanto, a atividade demandou um trabalho grandioso e operacional
para realizar os relatdrios individuais de cada aluno, pois tivemos que copiar e colar todas as
respostas e realizar as andlises graficas para comparar as percepcdes. Nesse sentido,
percebemos uma limitagdo no uso do Google Forms para este fim, pois a partir das respostas

dos alunos, ndo conseguiamos gerar um relatério individual. E para um professor, com 5

10 Acesso em: https://www.google.com/forms/about/
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turmas, com cerca de 40 alunos em cada, ¢ muito dispendioso realizar tal relatorio para cada
aluno, por bimestre, no caso, como realizamos.

A experiéncia de utilizar o Google Classroom foi fundamental, pois as entregas das
atividades, o feedback no proprio corpo do trabalho e o canal de interagdo com a turma facilitou
e permitiu agilidade e um melhor acompanhamento dos projetos realizados. A possibilidade de
diferentes professores estarem presentes na plataforma e realizarem seus feedbacks de forma
simultdnea também foi fundamental, pois os mesmos conseguiram estar alinhados e
compreender as criticas uns dos outros, o que proporciona aos estudantes um feedback mais
completo, logo, um resultado com maior qualidade dos produtos entregues. No entanto, existe
uma limitagdo clara de ndo poder criar equipes, logo, somente um integrante da equipe recebe
o feedback online, sendo, portanto, um acesso restrito.

Também como experiéncia docente, destacamos a coordenagdo do NIEJ de 2013 a
2019. Nesse periodo, tivemos a oportunidade de estar presentes em cerca de 20 projetos como
orientadora, estimulando os estudantes a planejar e gerenciar seus projetos que, em sua maioria,
ocorrem em comunidades e em empresas. A tentativa de um acompanhamento mais proximo
desses projetos, com idas e vindas de feedback, evidenciam ainda mais a necessidade de um
ambiente que sistematize esse processo.

Destacamos, nesta pesquisa, a participagdo no projeto Empreendedor Universitario, o
qual consiste em um projeto de consultoria em que duas equipes multidisciplinares,
selecionadas por um processo seletivo, competem entre si na proposta de melhores solucdes
para empresas que apresentam problematicas, sendo uma empresa por semana. Neste contexto,
a nossa pesquisa foi uma das empresas participantes do projeto e durante duas semanas tivemos
duas equipes, formadas por quatro alunos cada, propondo solugdes acerca do wireframe
(prototipo usado em design de interface) da plataforma.

Para a participacdo no projeto, entregamos para ambas equipes o relatorio de
qualificacdo que elaboramos, para que compreendessem a proposta da plataforma. A
participag@o foi fundamental para trazer o ponto de vista dos estudantes acerca da plataforma.
Eles trouxeram a importancia do portfolio do estudante ao final da plataforma, pois sentem
muita dificuldade de encontrar estagios/empregos, ja que em entrevistas sdo questionados pela
“falta de experiéncia”. Logo, trouxeram a questdo que o portfolio deve ser um curriculo que

evidencie as experiéncias vivenciadas pelos estudantes; também trouxeram a importancia de o
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estudante compreender todo o processo de avaliagao proposto pelos professores e participar de
tal; por fim, levantaram a necessidade de mapear o nivel de compreensao acerca dos contetidos,
pois argumentaram que, em uma mesma disciplina, tinham dificuldades diferentes com os
conteudos trabalhados.

As experiéncias que tivemos como docente ajudaram na percepcao das dificuldades de
planejamento, avaliagdo, acompanhamento e personalizacdo do ensino para cada estudante
considerando uma realidade de dezenas de discentes para cada professor; ajudaram também a
entender a importancia de envolver o estudante no proprio processo de aprendizagem, aplicando
métodos como autoavaliagdo e avaliagdo por pares e, nesse sentido, essas experiéncias
ajudaram a validar que o feedback, ou seja, o retorno ao estudante daquilo que ele ainda precisa
desenvolver e aprender, ajuda na criagdo de autocritica do discente, o que ¢ o mais significativo

dentro do processo de aprendizagem.

2.9 DIALOGO SOBRE AVALIACAO POR COMPETENCIAS

Devido a todo o movimento de pesquisa e provocacao que realizamos dentro do Cesupa,
interagindo com os professores e dialogando sobre as mudangas necessarias, fomos convidadas
para realizar um didlogo de Avaliacdo por Competéncias para os professores. O objetivo do
didlogo era provocar os professores a refletirem sobre suas praticas de avaliacdo em busca de
melhorias.

Assim, sistematizamos o didlogo, que teve a participagdo de 50 professores e a duragdo
de 4 horas nas seguintes etapas: (i) no primeiro momento selecionamos e disponibilizamos
cerca de 50 falas registradas na Comissdo Propria de Avaliacdo - CPA do Cesupa em que os
alunos reclamavam da avaliagdo (obviamente, excluindo qualquer dado pessoal de alunos e
professores) e pedimos que os mesmos lessem com calma e dialogassem com os demais
professores que estavam na sua mesa, registrando o que acreditavam ser os principais
problemas relatados nas avaliagdes; (ii) em seguida disponibilizamos dois capitulos
(“Avaliacdo dos estudantes: o que muda e como se adequar as novas diretrizes?” e “Avaliar
competéncias ¢ avaliar processos na resolugdo de situacdes-problema”) de dois livros
(respectivamente “A  Engenharia e as Novas DCNs” e “Como Aprender e Ensinar
Competéncias”) para uma leitura individual dos professores (neste momento, metade dos

integrantes da mesa leu um texto e a outra metade leu o outro); (iii) no terceiro momento os
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professores tiveram que discutir sobre as aflicdes dos estudantes e sobre os caminhos que os
dois livros propdem para criar uma lista de percepgdes sobre o que acreditam que uma avaliagao
por competéncias deve conter. Alguns dos materiais utilizados pelos professores podem ser

visualizados no Figura 30.

Figura 30 - Materiais do curso de Avaliagdo por Competéncias

Fonte: Autora (2020).

A participacao dos professores foi interessante, pois se permitiram discordar, apresentar
suas dificuldades e receios e ao final relataram a importancia da reflexdo e da leitura dos livros.
E importante ressaltar, que a maioria dos professores participantes sio os mesmos que
participaram do curso de Aprendizagem Baseada em Projetos, realizado no inicio desta
pesquisa, apontando, a €poca, que a Avaliacdo era a etapa de maior inseguranga para eles. Logo,
toda essa discussdo foi positiva para que os mesmos pudessem compartilhar seus anseios e
concluir juntos o que deve ter uma boa avaliagao por competéncias. Assim, ao final do didlogo,
chegamos em um quadro que resume as percepcdes dos professores sobre o que deve ter na

avaliagdo por competéncia.
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Quadro 2 — Compilado de percepcdes dos professores sobre a Avaliagdo por competéncias

AGRUPAMENTOS PERCEPCOES DOS PROFESSORES
Planejamento a. planejamento organizado e detalhado;
b. integracdo com os demais professores do
semestre;

c. coeréncia com o tempo;
d. disponibilidade docente;

e. clareza e transparéncia na elaboragdo dos
instrumentos avaliativos.

Feedback a. feedback continuo;
b. utilizagdo de tecnologias para o feedback, como
Google Classroom, Trello e Socrative.

Critérios de avalia¢do e Indicadores/Baremas a. critérios bem estabelecidos com indicadores
definidos para cada critério;
b. critérios de acordo com as competéncias;
c. os critérios precisam estar de acordo com as
atividades propostas em sala.

Definigdo clara das competéncias ¢ objetivos de a. mapeamento das competéncias a serem
aprendizagem avaliadas com objetivos bem definidos;
b. os objetivos de aprendizagem devem estar de
acordo com os critérios das entregas.

Relacionamento professor e aluno a. empatia para escuta ativa com os alunos;
b. flexibilidade para negociar com os alunos;
c. planejamento flexivel;

d. disponibilidade docente.

Meétodos e meios de avaliagdo a. provas tedricas com questdes bem elaboradas;
b. resolugdes de problemas com situagdes reais;
c. provas orais € seminarios;

d. metodologias ativas (ABPj, ABP e TBL);
e. autoavaliacdo;

f. avaliagdo dos pares;

g. atividades de leitura, interpretagdo, escrita e

habilidades procedimentais.

Fonte: Autora (2020)

Assim, utilizamos a percep¢do dos professores para realizar um cruzamento com o
formato de avaliacdo que estdvamos desenvolvendo na plataforma e, dentro dos limites desta
pesquisa, ja desenvolvemos no protdtipo da plataforma a maioria dos critérios abordados no
curso: planejamento organizado e detalhado, integragdo entre professores, clareza e
transparéncia na elaboracdo dos instrumentos avaliativos, feedback continuo, utilizagdo de
tecnologias para o feedback, critérios de avaliagao bem estabelecidos com indicadores definidos
para cada critério, mapeamento das competéncias a serem avaliadas com objetivos bem
definidos, planejamento flexivel, resolugdes de problemas com situacdes reais, autoavaliagdo e

avaliagdo dos pares.
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PARTE 3 - CONCEPCAO DA SOLUCAO

A Plataforma parte de uma perspectiva construtivista em que o estudante constrdi seu
conhecimento a partir da sua interagdo com o meio onde vive, encontrando desafios complexos
que precisam ser solucionados a partir de um intenso estudo/pesquisa, que requer didlogo, ou
seja, trocas de conhecimentos prévios, experiéncias e interpretagdes com as diferentes pessoas
com quem convive. Nesse contexto construtivista, na perspectiva do ensino superior, que tem
a responsabilidade de formar profissionais éticos e preparados para os desafios da sociedade,
existe um complexo processo de ensino e aprendizagem que precisa ser colaborativo e dialogico
por meio de uma interagcdo em rede que envolve diferentes atores, como estudantes, professores,
universidades, sociedades, mercados, familias, entre outros.

Para promover um ambiente de aprendizagem nesse contexto, a ABPj ¢ reconhecida
como uma abordagem de ensino e aprendizagem interessante. Entretanto, para que os
estudantes realizem bons projetos, € necessario um rigoroso planejamento e acompanhamento,
com estratégias e detalhes que influenciam no resultado do projeto. Este planejamento ¢é
complexo pela quantidade de variaveis que o influenciam como o perfil da turma, a interagdo
dos professores envolvidos, a escolha das competéncias, dos conteudos, das atividades,
entregas e o formato de avalia¢do. E além da complexidade, ndo existe uma tnica forma de
promové-lo, temos muitos exemplos e modelos para se organizar o processo de ensino e
aprendizagem.

Dessa forma, a plataforma foi concebida para ser flexivel, permitindo tanto que o
professor planeje todas as etapas de um projeto, quanto delegue aos estudantes/equipes o
planejamento de algumas etapas, tais como a elaboracdo da questdo-foco, a escolha das
competéncias que serdo desenvolvidas, o levantamento dos contetdos, entre outros aspectos.

Assim, a plataforma nasce com a proposta de ser uma plataforma para auxiliar no
planejamento, organizagdo e acompanhamento interativo a fim de facilitar a utilizagdo da
abordagem entre os diferentes atores. Qualificamos a plataforma como “interativa” pois a
mesma promoverd o encontro ¢ a troca em diversas dimensdes, sendo trés no prototipo

desenvolvido e aqui apresentado:
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(1) Interacdo entre diferentes professores que atuam juntos em um mesmo projeto, permitindo
que todos possam visualizar o planejamento desenvolvido, interagir com os estudantes e acessar
informagdes importantes para tomar decisdes diante do processo de ensino-aprendizagem.
(i) Interacdo entre professores e estudantes, permitindo um planejamento cocriativo e um
acompanhamento que permite interagcdes de metas de aprendizagem, auxiliando o estudante a
discernir sobre o que estd aprendendo. Também permite o registro dos encontros e feedbacks,
organizac¢do das informagdes em um unico local, compartilhamento de contetudos, atividades,
entregas e avaliagdes estruturadas.
(ii1) Interagdo entre o estudante e sua equipe de trabalho, permitindo que possam organizar suas
pesquisas, o planejamento do seu projeto por meio de ferramentas, tomadas de decisdes em
reunides e contribui¢do por meio de avaliacdes entre pares e feedbacks estruturados.
Nas proximas versdes da plataforma a serem desenvolvidas, outras quatro possibilidades de
interagdo serdo:
(iv) Interacdo entre estudantes e professores, que poderdo organizar e compartilhar suas
trajetdrias e experiéncias em projetos por meio de um portfolio digital que contempla suas
competéncias e avaliagdes.
(v) Interagdo entre os projetos desenvolvidos e a universidade, promovendo um historico para
a universidade dos projetos que sdo desenvolvidos por seus professores e estudantes.
(vi) Interagdo entre universidades e organiza¢des que queiram promover projetos em conjunto.
(vii)Interagdo entre as organizacdes que vivem em busca de novos talentos e os estudantes que
terdo toda sua trajetoria de aprendizagem organizada, podendo ser disponibilizada pelo seu
curriculo.
Dessa forma, todas as possibilidades de interagdo propostas na plataforma ressaltam as
abordagens de Dewey, Freire, Barkey e Macgregor, quando defendem que os professores
devem criar situacdes e ambientes de aprendizagem que permitam/exijam o engajamento e
trocas constantes com a sociedade, com seus pares € com o0s seus professores, pois a
aprendizagem deve ser colaborativa, a partir de uma ldgica construtiva, dialdgica e cocriativa
de forma integral.

Além de interagdo, outro conceito central para a concepcao da plataforma € o de projeto.
Para compreender o que significa um projeto, trazemos a referéncia do Project Management

Institute (PMI), principal instituto de gestdo de projetos global, organizador do Project
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Management Body of Knowledge (PMBOK), um guia de boas praticas para gestdo de projetos.
O PMI define um projeto como sendo um conjunto de atividades temporarias para alcangar um
determinado objetivo; e gerenciamento de projetos “a aplicagao de conhecimentos, habilidades
e técnicas para a execucdo de projetos de forma efetiva e eficaz” (PMI, 2019).

Também trazemos outra concep¢do para projeto: “um empreendimento finito, com
objetivos claramente definidos em func¢do de um problema, oportunidade ou interesse de uma
pessoa ou organizagdo” (MAXIMIANO, 1997, p. 20).

Existem varios tipos de projetos: arquitetonicos, de marketing, de lei, de engenharia,
educacional, entre outros. Os projetos que consideraremos no processo da ABPj se caracterizam

como projetos educacionais, a partir da conceituagdo de Brito e Sabariz (2011, p. 12):

Um projeto educacional ¢ um empreendimento de duragdo finita, com objetivos
claramente definidos na solug@o de problemas, oportunidades, necessidades, desafios
ou interesses de um sistema educacional, de um educador ou grupo de educadores,
com a finalidade de planejar, coordenar e executar agdes voltadas para melhoria de
processos educativos e de formagdo humana, em seus diferentes niveis e contextos.
Brito e Sabariz (2011) também afirmam que todo projeto com finalidades educativas ¢é
considerado um projeto educacional, independentemente de ser promovido por um sistema
educacional formal.
Segundo Moura e Barbosa (2008), existem cinco formas para classificar projetos
educacionais:
e Projetos de Intervengdo: quando hd uma intervencdo no contexto que altera a
dindmica da organizagao.
e Projetos de Pesquisa: quando a busca de conhecimentos ¢ o resultado esperado do
projeto.
e Projetos de Desenvolvimento ou de Produto: que ocorrem em uma organiza¢ao com
a finalidade de produzir novos servigos, atividades ou “produtos”.
e Projetos de Ensino: sdo dirigidos a melhoria do processo de ensino-aprendizagem.
e Projetos de Trabalho: sdo desenvolvidos por alunos em uma disciplina ou mais
disciplinas, sob a orientagdo de professores, para a aprendizagem de conceitos e

desenvolvimento de competéncias e habilidades especificas.
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A partir desses conceitos, compreendemos que a Plataforma foi desenvolvida para
auxiliar os projetos de trabalho, também considerados projetos de aprendizagem, que podem
ter como objetivo construir, investigar e/ou explicar algo.

Dentro do contexto de projetos de aprendizagem, William Heard Kilpatrick distinguiu
quatro tipos de projetos: o primeiro esta relacionado a acdo de criar algo, como um produto ou
servico; o segundo esté relacionado a se envolver ou apreciar uma experiéncia, como assistir
uma peca de teatro ou uma palestra; o terceiro tipo de projeto, esta relacionado a resolver um
problema; e o quarto tipo tem como objetivo adquirir algum grau de conhecimento ou
habilidade especifica (HELLE; TYNJALA; OLKINUORA, 2006). No entanto, os projetos do
tipo 2 “ndo sdo mais considerados adequados para a aprendizagem baseada em projetos, uma
vez que sdo experiéncias passivas, que ndo requerem reflexdo e acdo conscientes” (HELLE;
TYNJALA; OLKINUORA, 2006, p. 295). Logo, nesta perspetiva, a plataforma atende aos tipos

de projetos 1, 3 e 4 citados acima.

Outra forma de se caracterizar os tipos de projetos de aprendizagem ¢ de acordo com o
grau de autonomia no panejamento e dire¢do das atividades desenvolvidas pelo estudante. E
neste sentido, Graaff e Kolmos (2003) classifica trés tipos de projetos: (i) o projeto tarefa,
caracterizado por um grau minimo de planejamento do estudante, ou seja, os objetivos de
aprendizagem, o problema, os métodos, conteudos e os produtos a serem entregues sdao
planejados pelo professor. E neste caso, autores como José Pacheco apresentam criticas
significativas a este tipo de projeto, pois defendem que o individuo deve aprender com base na
sua curiosidade e que ndo se desenvolve autonomia quando o professor planeja todos passos do
estudante; (i) o segundo tipo de projeto ¢ o projeto disciplina, que considera um grau de
planejamento do professor, como os objetivos de aprendizagem e os conteudos do programa de
estudo, no entanto, a equipe de estudantes tem liberdade de definir o problema dentro das
diretrizes das disciplinas e criar a solucdo; e (iii) o terceiro tipo € o projeto problema, o qual
os professores determinam o tema problema e os estudantes devem formular a situagdo
problema e mobilizar as disciplinas e os métodos para compreender e solucionar o problema,
ou seja, € o tipo de projeto em que o estudante tem o maior grau de autonomia (GRAAFF;

KOLMOS, 2003).
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Nesta perspectiva, a plataforma pretende atender a todos os tipos de projetos citados
acima, pois foi planejada para incluir uma funcionalidade que estara presente em todos os
elementos do plano de aprendizagem em que o professor poderd clicar na funcionalidade
“incluido pelo estudante”, ou seja, a plataforma permitird que o professor planeje o grau de
autonomia do estudante na concep¢ao do plano de aprendizagem. Colocamos no futuro, pois
para esta versdao prototipo ainda ndo foi possivel trazer esta funcionalidade, no entanto, ela

entrard na proxima versao.

E preciso também destacar a dimensao politica de desenvolvimento da plataforma, no
sentido de que ela tem uma finalidade objetiva de contribuir para um processo de ensino-
aprendizagem mais significativo tanto para professores e estudantes, como para as institui¢des
de ensino e a sociedade. Assim, escrevemos um manifesto que sintetiza a concepgao e a pratica
de educacdo que queremos fomentar:

Acreditamos que a educagdo é o melhor meio para a construgdo de um mundo melhor
e, quando compartilhamos, inovamos mais rdpido, pois temos a oportunidade de cocriar.
Logo, se temos o mesmo objetivo de “construir um mundo melhor”, precisamos compartilhar
as nossas praticas educativas para termos cada vez mais pessoas engajadas com a mudanga.
Também acreditamos que o aprendizado ocorre por meio da experiéncia vivida, do didlogo
com os que estdo em volta, a partir do interesse/curiosidade de cada um. Portanto, ndo existe
um aprendizado padronizado, as pessoas ndo precisam saber os mesmos conhecimentos, nem
adquiri-los da mesma forma e no mesmo tempo. Precisam construir suas experiéncias e
trajetorias a partir dos seus valores, dos seus gostos, dos seus interesses e toda essa trajetoria
representa quem elas sdo.

Diante de todas os desafios de inovagdo no ensino, - com mudancgas pedagogicas de
uma era conteudista para o foco em competéncias, e de avaliagdes unilaterais somativas para
autoavaliagoes e avaliagoes formativas entre pares -, os professores enfrentam mudangas de
paradigmas para se adaptar ou mesmo se reconfigurar. Nesse contexto, criamos o nosso
primeiro objetivo, promover um ambiente que sirva de guia para o planejamento de
experiéncias pedagogicas de ensino-aprendizagem com maior interagdo entre professores,

alunos, universidade e sociedade.
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Contudo, ndo existe uma unica forma de desenvolver/planejar a educagdo e, apesar de
existirem infinitas praticas excelentes sendo realizadas por professores no mundo todo, estas
ndo sao compartilhadas em sua maioria, nem registradas pelos seus proprios autores. Assim,
também queremos promover e provocar um ambiente para que tais praticas possam ser
compartilhadas, contempladas e discutidas, o que representa o segundo objetivo da
plataforma: promover a inovagdo por meio do compartilhamento de boas priticas de ensino.

Diante do exposto, a plataforma traz um caminho sistematizado de como as
universidades podem repensar suas praticas pedagogicas em dire¢do a um processo de ensino e
aprendizagem mais colaborativo e cocriativo, com base em objetivos claros de aprendizagem,
um acompanhamento detalhado e principalmente com foco em auxiliar a formagao do individuo
compreendendo os seus ganhos e as suas limitacdes, permitindo-lhe, inclusive, curriculos

personalizados por meio da sua trajetoria académica.

3.1 PUBLICO

A plataforma foi concebida para um publico composto por agentes que trabalhem ou
estejam interessados em trabalhar com a ABPj a fim de promover o ambiente de aprendizagem
proposto na plataforma e se conectar com os agentes envolvidos nesse processo.

Dessa forma, a plataforma poderéd ser utilizada por: (i) universidades que queiram
estruturar o seu processo de ensino-aprendizagem por meio da ABPj, com informagdes que lhes
auxiliem melhores tomadas de decisdes e que queiram obter solugdes inovadoras ao se conectar
com outras universidades que estejam também em busca de uma qualidade no processo de
ensino-aprendizagem. (ii) professores que queiram planejar, organizar e acompanhar seus
projetos de ensino-aprendizagem, interagir com a sua turma e compartilhar experiéncias
docentes com outros professores; (iii) estudantes que queiram organizar sua trajetoria
académica, com os projetos vivenciados, suas competéncias desenvolvidas e seu portfolio de
experiéncias; e (iv) organizagdes que queiram conhecer as melhores praticas de educagdo das
universidades, alunos e professores com melhores desempenhos e realizar parcerias para
realizacdo de projetos.

Importante ressaltar, que nesta primeira etapa de concepg¢do da plataforma, foram

desenvolvidas as funcionalidades somente para dois usudrios, o professor e estudante, pois tudo
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gira em torno do relacionamento entre ambos. Logo, decidimos iniciar por estes usuarios,

validar por um ano as funcionalidades entre eles para prosseguirmos aos usuarios universidade

e depois organizacdes.

3.2 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO DA PLATAFORMA

Para iniciar este topico ¢ importante ressaltar brevemente toda a trajetdria vivenciada

nesta pesquisa para conceber o protdtipo da plataforma que serd apresentado a seguir. Foi uma

trajetoria que envolveu didlogo com diferentes atores e por meio de diversas formas, seja por

participagdo em eventos, cursos ministrados, constru¢cdo de guias, visitas a universidades, entre

outras experiéncias, conforme descrito anteriormente e sintetizados na Figura 31.

Figura 31 - Etapas da Compreensdo do contexto e Construcdo de repertorio

Compreensao
do contexto

¢ Levantamento
bibliografico sobre
ABPj;

* Mapeamento de

plataformas existentes.

+

Construcao de
repertorio

Sistematizacao dos desafios da ABPj na
visao de professores e alunos;
Sistematizacao das etapas de planejamento
do professor;

Sistematizacao das etapas vivenciadas pelo
estudante;

Construgao de guias;

Validagdao dos guias por meio de oficinas;
Visitas a universidades;

Participacao em eventos;

Estagio na medicina;

Participacao na reformulagao de um curso;
Experiéncias como docente;

Curso de Avaliagao por Competéncias.

Fonte: Autora (2020).

A fim de sistematizar como as telas da plataforma estdo organizadas em sete grandes

areas de funcionalidades (telas iniciais, area de trabalho, 4rea para criagdo de novos projetos,

area de planejamento da aprendizagem, area de meta-aprendizagem do estudante, area de

acompanhamento do professor e area de relatorios), apresentamos a Figura 32.
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Figura 32 — Arquitetura de funcionalidades da plataforma.

ARQUITETURA DE FUNCIONALIDADES DA PLATAFORMA

AREA PARA CRIACAO
DE NOVOS PROJETOS

TELAS INICIAIS AREA DE TRABALHO

RUMO

AREA DE PLANEJAMENTO AREA DE META-APRENDIZAGEM ~ AREA DE ACOMPANHAMENTO
DA APRENDIZAGEM DO ESTUDANTE DO PROFESSOR
je=—— =" — [

AREA DE RELATORIOS

Fonte: Autora (2020).

A construgdo da plataforma ndo segue um roteiro linear em que cada referéncia ou
experiéncia deu origem a uma funcionalidade. Nossas referéncias contribuiram para analisar os
processos de ensino e aprendizagem sob um novo olhar e resultaram na concep¢do de
funcionalidades especificas ou ndo. As telas iniciais, a area de trabalho e a 4rea de criagdo de
novos projetos foram concebidas para facilitar aos usudrios o acesso rapido e facil das
funcionalidades essenciais da plataforma. No quadro 3, correlacionamos algumas referéncias

que basearam a concepgao das principais areas da plataforma



Quadro 3 - Correlagdes entre referéncias e a plataforma

AREA DE PLANEJAMENTO

DA APRENDIZAGEM

Os principais instrumentos para concepgdo desta
area foram o quadro de planejamento do professor
e o guia do argonauta. Por meio dos feedbacks
realizados pelos professores e estudantes na
utilizacdo  dos  instrumentos, (re)definimos
nomenclaturas e a organizagdo interna.

AREA DE META-APRENDIZAGEM
DO ESTUDANTE

Esta area foi concebida principalmente a partir de
questionamentos levantados pelos alunos sobre a
necessidade de interagir com o instrumento de
planejamento do professor, nesse caso o Guia do
Argonauta, o qual ndo permitia a interagdo do
estudante, somente a visualiza¢do. Para esta area,
também foi fundamental identificar as plataformas
que os professores utilizavam, as quais foram
indicadas no Guia, como o Google Classroom, o
Trello e o Asana. Desta forma, mapeamos as
principais  funcionalidades utilizadas pelos
mesmos nessas plataformas para promover a
interagdo e buscamos diferentes formas de
estruturar e complementar a area de meta-
aprendizagem do estudante.

AREA DE ACOMPANHAMENTO
DO PROFESSOR

A area de acompanhamento do professor foi
inspirada a partir da necessidade de interagdo, mas
também dos eventos de que participamos, pois em
todos haviam trabalhos sendo compartilhados de
diferentes professores, com resultados que
mapeavam o aprendizado do aluno a partir de
diferentes indicadores. Assim, compreendemos
que o professor deveria ter uma espécie de quadro
com informagdes sobre os avangos ¢ as
fragilidades dos alunos.

AREA DE RELATORIOS

A 4area de resultados parte de uma necessidade de
visualizar as informagdes consolidadas da
avaliacdo da aprendizagem, tanto por parte dos
estudantes, quanto dos professores. Ao ter visitado
diferentes universidades que querem promover
esta inovagdo no ensino, percebemos que todas
querem promover esta mudanga e estdo realizando
isto por meio de treinamentos docentes,
investimento em infraestrutura ¢ criando didlogos
com os alunos para mapear as suas necessidades.
Entretanto, devido a minha formacao de graduacgao
como engenheira, entendo a importancia de se
trabalhar com dados e informagdes claras que
possam direcionar o caminho que estamos
seguindo, pois, para que haja melhorias continuas,
¢ preciso compreender nossos pontos fortes e
fracos. Assim, a area de resultados foi concebida a
partir de informacgdes que sdo necessarias para

93
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futuras tomadas de decisdes quanto ao
planejamento de outros projetos e ao
desenvolvimento de competéncias por parte dos
estudantes.
Fonte: Autora (2020)

O processo de desenvolvimento da plataforma teve a participacao de diversos atores em
diferentes momentos. No inicio do processo de concepc¢do dos guias para validar o contetido da
plataforma, interagimos com os amigos de sala e professores do PPGCIMES, com diversos
alunos e professores do Cesupa e com alguns professores de outras institui¢des do Brasil,
durante os eventos que participamos no decorrer desta jornada. Tivemos duas tentativas
malsucedidas com duas equipes diferentes de programagdo que ndo fluiram por conta de
entregas fora do prazo e qualidade do servico, o que nos levou a ter um atraso significativo no
desenvolvimento do prototipo.

Porém, gostariamos de enfatizar a participacdo fundamental dos responsaveis por
cocriar a concep¢ao desta plataforma:

(1) Professora Suzana, orientadora deste trabalho, sempre participou de forma ativa desta
pesquisa, todas as nossas reunides duraram no minimo 4 horas, sendo algumas com 12 horas
de reunido, como no caso da verificagdo das telas do protétipo. Sendo da area de Comunicagao,
sempre chamou a aten¢do para a importancia da experiéncia dos usuarios, de modo que a
plataforma proporcionasse facilidade de acesso e manuseio e de fato se tornasse um espaco
convidativo para a interagdo, como queremos que ela seja. Em todas os encontros contribuiu
com ideias, foi uma excelente ouvinte e sempre contribuiu para a organizagao e avaliagao critica
das propostas realizadas aqui.

(i) Professora Tatiana, a qual nos ensinou muito sobre o processo de ensino-aprendizagem
desde o inicio da nossa trajetoria e por diversas vezes teve uma escuta ativa e com criticas muito
pertinentes para a melhora deste trabalho. A professora experimentou todos os instrumentos de
validagdo em suas disciplinas e se prop0Os a estudar para dialogar sobre todo este complexo
processo de execugio da plataforma. E administradora, tem uma visdo mais holistica e com um
perfil mais detalhista, assim utilizou os instrumentos com muito cuidado e trazendo
contribui¢des muito significativas. Também, por ter cerca de 9 disciplinas, estava sempre atenta

ao dia-dia do professor como usudrio do produto, refletindo sobre como deveriamos facilitar e
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ndo trazer mais elementos burocraticos. Por tudo isso e pela intensa dedicagdo a convidamos
para seguir no desenvolvimento da plataforma no futuro.
(ii1) Isabelle, estudante do ultimo semestre de ciéncia da computacdo e designer das telas da
plataforma. Conhecemos a estudante pela sua participagdo diferenciada nos Hackathons
(competigdes voltadas para solu¢ao de negdcios com uso de tecnologias) propostos no Cesupa.
Iniciamos a sua participacdo no projeto por meio de varias discussdes sobre o que acreditamos
acerca do processo de ensino e aprendizagem e com a entrega de esbogos desenhados em papel
e na plataforma genially. Assim, a Isabelle construia as telas no programa XD da Adobe e
dialogdvamos acerca das melhorias. A Isabelle ¢ criativa e curiosa e uma excelente ouvinte,
sempre buscou compreender o contexto da inova¢do na educag¢d@o. Em nossas reunides
ficAvamos horas conversando sobre a importancia e o desafio com a quebra de paradigmas, ela
fazia associagdes com seus professores e colaborava com ideias interessantes. Esse processo de
ela se interessar por compreender o contexto como um todo foi fundamental, pois ndo pensava
na funcionalidade de forma isolada e podia contribuir com ideias.
(iv) Rafael, Luiz e Victor, responsaveis pelo backend (area que trabalha o desenvolvimento das
funcionalidades e toda a estrutura de banco de dados) e frontend (area que constroi a interface
que se relaciona com o usudrio) da plataforma, também alunos da Ciéncia da Computacao,
formavam equipe junto com a Isabelle nos Hackathons e nas atividades das disciplinas. Os trés
sdo detalhistas e estratégicos, durante as reunides buscavam compreender todo o contexto e
sanar todas as duvidas, assim, ja com as telas coladas na parede, discutiamos detalhadamente
cada fluxo e os mesmos colaboram com contribui¢des para simplificar a experiéncia do usuario.
O dialogo com eles sempre teve o intermédio da Isabelle, pois ela iniciou o trabalho 6 meses
antes, logo, j& conhecia todo o fluxo de processo da plataforma e os caminhos da programacao,
portanto conseguia fazer o fluxo de informagdes com clareza.

Assim, compusemos um grupo no WhatsApp e na plataforma Trello, onde durante os
ultimos dois meses nos comunicavamos diariamente € uma vez por semana nos encontravamos

para um alinhamento presencial e entregas parciais.

Atualmente, como se trata de um prototipo, a plataforma esta alocada em um servidor
temporario. Para ter acesso a este protdtipo, ¢ necessario acessar o link:

https://www.plataformarumo.com.br ou pelo QRcode na Figura 33 e utilizar como login:

fransuzeoliveira@gmail.com e senha: mestrado.
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Figura 33 - Acesso a plataforma Rumo
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Fonte: Autora (2020)

3.3 VERIFICACAO CONTINUADA

A verificagdo da plataforma ocorreu durante todo o seu processo de desenvolvimento:
iniciou com a verificagdo do conteudo por meio dos guias que foram desenvolvidos, em seguida
tivemos os cursos ministrados, as ferramentas de avaliagdo utilizadas em sala e o didlogo com
os professores e estudantes que utilizaram os materiais. Por meio destes feedbacks recebidos,
as funcionalidades foram concebidas. Portanto, acreditamos que a plataforma foi cocriada com
todos os envolvidos que participaram em diferentes momentos.

No entanto, apos a concepg¢ao das telas, decidimos realizar uma verificagdo para avaliar
as funcionalidades, nomenclaturas e o fluxo da plataforma. Para esta verificagdo, preparamos
uma sala, conforme a Figura 34, com todas as telas impressas do planejamento e

acompanhamento, e convidamos 6 professores e 4 estudantes para avalid-las.
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Figura 34 — Registros do momento de Verificacdo das Telas

Fonte: Autora (2020).

Entre os seis professores escolhidos, apenas o professor Renato Neves ¢ da
Universidade Federal do Pard e foi convidado pela sua experiéncia com a abordagem no
decorrer da sua trajetdria como professor. Os outros cinco professores escolhidos eram do
Cesupa e atendiam basicamente trés critérios: (i) todos foram de cursos diferentes (Nutrigdo,
Fisioterapia, Arquitetura e Engenharia Civil, Engenharia de Producdo e Ciéncia da
Computacao); (ii) todos foram professores bem avaliados pela comissao propria de avaliagdo
do Cesupa; (iii)) metade sdo usuarios da abordagem ABPj e a outra metade conhecia a
abordagem, mas ndo a utilizava.

Caracterizando os professores que participaram da verificagdo, foram trés homens e trés
mulheres; sendo dois professores com 2 a 4 anos de docéncia, dois com 8 a 10 anos de docéncia
e 2 com mais de 15 anos de docéncia.

Os quatro estudantes participantes sdo dos cursos de Engenharia de Producao,

Administragdo, Publicidade e Odontologia, sendo duas alunas do segundo ano do curso, uma
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aluna do ultimo ano e um aluno egresso, formado no semestre anterior. Todos na faixa etaria
de 19 a 22 anos.

Quando os participantes da verificagdo entravam na sala, recebiam uma orientagdo, que
pode ser visualizada no Apéndice A. Na orientacdo, traziamos brevemente algumas
funcionalidades de um modo geral, sugeriamos que os mesmos avaliassem com etiquetas de
cores (azul para “gostei muito”; verde para “gostei”; amarelo para “achei confuso”; e laranja
para “acho a funcionalidade desnecessaria”) e os deixdvamos a vontade para realizar perguntas,
comentarios ou pedir explicacdes ao longo do passeio pelas telas. Quatro professores realizaram
a validacdo de forma individual e dois foram em dupla. No caso dos estudantes, tivemos duas
duplas, a primeira dos cursos de odontologia e publicidade e a segunda dos cursos de
administracdo e engenharia de produgao.

A duragdo, em média, de cada sessao de verificagdo durou uma hora, com excegao da
dupla de professores que durou uma hora e meia. Todos os professores foram muito atenciosos
e realizaram muitas contribuicdes, as quais apontaremos ao descrever adiante as telas. Na
maioria dos casos, eles concordavam entre si, mas tivemos casos de percepcdes totalmente
opostas, as quais serdo comentadas nas explicagdes das telas.

Para iniciar, os professores e estudantes foram guiados por onde comegava o fluxo e
ficaram a vontade para visualizar todas as telas, ir e vir quantas vezes fossem necessarias e
realizar comentarios a todo momento. Enquanto ndés acompanhdvamos os participantes
gravando o dudio, tivemos o apoio das professoras Suzana e Tatiana que registravam as falas
em post-its, colando-os nas telas correspondestes dos comentarios, em uma versao impressa
que estava em suas maos. Apos as validagdes, reunimos e discutimos todas as sugestdes
realizadas e levamos para dialogar com a equipe de programadores para decidir quais ajustes

poderiam ser realizados ainda nesta versao inicial.

3.4 APRESENTACAO DAS TELAS DA PLATAFORMA

As telas da plataforma foram concebidas em uma proposta de design limpo, com
funcionalidades para facilitar o processo de ensino e aprendizagem, pensadas em uma logica
para um fluxo intuitivo para o usudrio e sempre respeitando as métricas de espacamento,
tamanho das fontes e dos elementos. As telas se subdividem em cinco areas: (i) telas iniciais

(igual para ambos os usudrios); (ii) area de trabalho dos usuérios (igual para ambos os usuarios);
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(ii1) area para criacdo de um novo projeto; (iv) telas de planejamento; (v) area de meta-
aprendizagem dos estudantes; (vi) area de acompanhamento do professor; (vii) area de

relatorios; as quais serdo apresentadas com mais detalhes a seguir.

3.4.1 Telas iniciais

Para as telas iniciais estruturamos informagdes que transmitissem de forma objetiva trés
mensagens basicas: “o que € a plataforma”, “como funciona”, “por que ela foi desenvolvida”
e “sobre sua procedéncia), como pode ser visualizado na sequéncia das trés Figuras 35, 36, 37

e 38.

Figura 35 - Tela 1: Home

BEM VINDO ENTRAR

Bem vindo ao

RUMO

Fonte: Autora (2019).
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Figura 36 - Tela 2: Como funciona

UNCIONA ENTRAR

Estudante

Fonte: Autora (2020)

Figura 37 - Tela 3: Manifesto (por que existe)

Fonte: Autora (2020)

Figura 38 - Sobre

quita (U

Fonte: Autora (2020)
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O “o que é” decidimos que deveria ser em uma frase, “Plataforma de aprendizagem baseada
em projetos”; o “como funciona” busca transmitir as principais funcionalidades da plataforma
na visdo do professor, do estudante e da instituicdo, a qual apesar de ainda ndo ter as telas
estruturadas, ao utilizar os usudrios professor e estudantes, os dados ja podem se transformar
em informagdes para a instituicao, transmitindo que ha intera¢do entre todos; o “por que ela
foi desenvolvida” esta relacionado ao propodsito da plataforma, a causa que acreditamos e ao
que nos motiva a desenvolver este projeto, o que ¢ representado pelo manifesto; e o “sobre” faz
referéncia a autora, orientadora, banca e ao programa de pds-graduagao onde esta pesquisa foi
desenvolvida.

As telas de acesso permitem realizar o login da plataforma, caso ja esteja cadastrado

(Figura 39), e, caso ndo esteja, permite a realizacdo do cadastro (Figura 40).

Figura 39 - Tela 4: Acesso a plataforma

RUMC

Acessar plataforma

Ainda nao é cadastra Cadastre-se!

Fonte: Autora (2020)
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Figura 40 - Tela 5: Area de cadastro

Cadastro

O 5ou Estudante O Sou Professor

QO Feminine QO Masculine  Q Outro

[ U e concordo com os termas de sarvico

Fonte: Autora (2020)

Ainda existem lacunas para a organizac¢do da area de cadastro, pois com a entrada do
usudrio Universidade, acreditamos que a mesma fara um cadastro inicial dos seus professores
e estudantes, disponibilizando /ogin e senha de forma individual. Assim, quando os usuarios
realizarem seu primeiro acesso, preencherdo todas as informagdes necessarias, que
complementardo inclusive a rede social, que serd brevemente explorada no proéximo capitulo

deste trabalho.

3.4.2 Area de trabalho dos usuarios

A darea de trabalho ¢ sempre a tela que aparece assim que o usudrio faz /ogin na
plataforma, e pode ser visualizada na Figura 41. Nela (tanto pelo usuario professor, como pelo
usudrio estudante) podem ser encontrados: um calendério, que permite a visualizagao de todas
as atividades planejadas pelo usudrio e todas as atividades em que ele participa; o acesso a todos
os projetos em andamento, com nome e turma participante; e a funcdo para criar um novo

projeto. Em breve também tera um atalho para a rede social que ainda estd em construcao.
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Figura 41 - Tela 6: Area de Trabalho (para professores e estudantes)

R Inicio Fransuze ) ©

Projetos

i,

Em Construgao

Calendario
[z r Antor e Fevereiro 2020

Dom Seg Ter Qua Qui Sex Sab

Fonte: Autora (2020)

Durante a verificacdo das telas os professores trouxeram as seguintes contribuicdes:
ter dois tipos de filtros no calenddrio para optar entre “més, semana e dia” e um filtro por
projeto, ambas as sugestdes foram aceitas e estdo previstas para a proxima versao da plataforma.
E também trouxeram um questionamento que ainda esta em aberto, pois precisamos construir
uma solucdo, que ¢ “como se dara esta area para o professor que trabalha em mais de uma

universidade”.

3.4.3 Area para criaciio de um novo projeto

Na tela de criagdo do projeto (Figura 42), o primeiro passo € criar o nome da experiéncia
e inserir os participantes do novo projeto, sendo eles professores e turmas. Ressaltando, que
neste prototipo, ainda ndo possui o usudrio universidade, logo, o cadastro das turmas e dos

professores deverao ser realizados de forma manual pela equipe da plataforma.
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Figura 42 - Tela 7: Criar a experiéncia

Criar Experiéncia

Titulo da Experiéncia

Turmas que participarao

Professores que participario

Salvar

Fonte: Autora (2020)

Em seguida (Figura 43), o professor, antes de abrir um novo projeto, pode optar por
visualizar o perfil da turma!!, onde sdo apresentados os seguintes dados: caracteristicas,
hobbies, avaliacdes anteriores e habitos comportamentais avaliados a partir da percepc¢ao
individual dos estudantes no momento do cadastro!?. Ainda no perfil da turma (Figura 44), é
possivel aplicar filtros para visualizar os dados de a) todas as turmas que fardo parte da
experiéncia (caso tenha mais de uma); b) de uma turma em especifico; ¢) de uma equipe (apds

a formacdo das equipes); ou d) de um estudante.

1 A ideia ¢ que a universidade realize o cadastro das turmas e dos professores, logo, quando o professor iniciar o
planejamento do projeto, todos ja estardo cadastrados na plataforma. E nesta fase inicial, sem o usudrio
universidade, a equipe de programacao realizard o cadastro de forma manual.

12 Esta avaliagdo sera atualizada semestralmente, para que o estudante possa visualizar seu crescimento no
decorrer do tempo.
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Figura 43 - Tela 8: Opgdo para visualizar o perfil da turma

Visualizar o perfil Planejar o
da turma projeto

Fonte: Autora (2020)

E importante destacar que a visualizagdo do perfil da turma, com diversas informagdes,
inclusive ndo propriamente académicas, ¢ baseada na concepc¢do de John Dewey e Paulo Freire
de que “o ser educando ndo ¢ uma lousa branca”, ¢ um ser com experiéncias que devem ser
consideradas no processo de ensino e aprendizagem. Para tanto, decidimos trazer um perfil da
turma que resume, além das suas experiéncias anteriores registradas na plataforma, dados
cadastrados pelos proprios estudantes, como seus hobbies e assuntos de interesse. A partir
dessas informagdes do perfil, o professor pode compreender melhor as dificuldades de cada
turma e tomar decisdes, como por exemplo trabalhar mais algumas competéncias especificas
ou realizar atividades que envolvam mais aos estudantes por serem mais relacionadas as suas

preferéncias pessoais.
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Figura 44 - Tela 9: Perfil da turma

Competéncias desenvolvidas pela turma

Fonte: Autora (2020)

Durante a verificacdo das telas os professores trouxeram mais informagdes que
gostariam de visualizar no perfil, como: a faixa etaria da turma, porcentagem de estudantes que
trabalham e estagiam, fragilidades da turma como competéncias menos desenvolvidas e
projetos realizados anteriormente. E ¢ importante destacar que esta funcionalidade de poder
visualizar o perfil da turma foi a tela que todos os professores e alunos classificaram como

“gostei muito” e que expressaram maior surpresa € entusiasmo.

3.4.4 Planejamento do projeto

A é4rea de planejamento contém os elementos necessarios para criagdo de projetos
adequados a abordagem ABPj, de acordo com os autores trabalhados no referencial tedrico;
estes elementos necessarios foram antes transformados em um Guia de Planejamento do
Professor, ferramenta que foi validada em cinco cursos ministrados pela autora no Cesupa, cujo
objetivo foi orientar os professores no planejamento da abordagem ABP;.

O Guia de Planejamento do Professor foi idealizado no formato de um quadro, que se

manteve na concepgao da plataforma, para facilitar a visualizagdo e a correlagdo dos elementos
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necessarios e também para flexibilizar para o professor a sequéncia de preenchimento desses
elementos.

A flexibilizagdo da sequéncia de preenchimento, ou seja, por onde comegar a construir
o planejamento, se deu em fun¢do da observagdo de preferéncias diferentes em diversas
universidades: enquanto parte delas inicia pelo preenchimento das competéncias a serem
desenvolvidas, outras preferem iniciar pela situagao problema, ou ainda pelo contetido.

O Plano de aprendizagem (Figura 45) apresenta a tela onde ¢ possivel preencher os
elementos necessarios do planejamento da ABPj: competéncias técnicas e transversais, situagao
problema, questdo foco, conteudos, cronogramas de encontros, entregas, avaliagdes e recursos
necessarios. Além do preenchimento dos elementos necessarios, ha uma area para o professor

incluir informagdes extras, como o nimero de membros da equipe ou regras gerais do projeto.

Figura 45 - Tela 10: Plano de aprendizagem

Fransuze ) ©

Introdugdo a Engenharia de Producgao
CCBMA

PENDENTE PENDENTE PENDENTE

PENDENTE PENDENTE

Fonte: Autora (2020)

Durante a verificagao das telas os professores trouxeram a contribuicao de ter uma area
para um texto corrido com informagdes extras e um espago para upload de possivel guia
contemplando todas as informagdes.

Em breve sera possivel, contudo, que o estudante seja o responsavel pelo preenchimento

de um ou mais dos elementos necessarios, o que dependera do grau de autonomia atribuido pelo
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professor'3, conforme explicado na teoria de tipos de projetos trazida por Graaff e Kolmos.
Nesse caso, o professor pode definir quais dos elementos serdo preenchidos pelo estudante ao
clicar na funcionalidade “incluida pelo aluno”, que estard disponivel em todas as telas de
elementos do planejamento.

No preenchimento dos elementos Competéncias Técnicas (Figura 46) e Competéncias
Transversais (Figura 47), ha a op¢do de escolher dentre as competéncias ja cadastradas no
banco de dados pela propria universidade, a partir do projeto pedagégico do curso. E também
possivel incluir mais de um indicador para o acompanhamento de tais competéncias, facilitando
a avaliacdo de professores e estudantes. A inclusdo de competéncias e de indicadores ¢
ilimitada. No entanto, ¢ importante destacar que entendemos como competéncia no dmbito
educacional como “o que qualquer pessoa necessita para responder aos problemas aos quais
sera exposta. Portanto consistira na intervencao eficaz nos diferentes dmbitos da vida, mediante
acdes as quais se mobilizam, ao mesmo tempo e de maneira inter-relacionada componentes
atitudinais, procedimentais e conceituais” (Zabala; Arnau, 2010, p. 11). Ou seja, a competéncia
correlaciona o perfil desejado com os objetivos de aprendizagem para solucionar o problema
em questdo. Logo, estas competéncias e indicadores sdo os objetivos de aprendizagem que
direcionam os professores ¢ o ser educando no decorrer do projeto, portanto trazendo a
importancia da metacognicdo, defendida no inicio deste trabalho, ¢ fundamental que os

objetivos estejam claros para todos os envolvidos.

130 grau de autonomia atribuido pelo professor serd definido por quantos e quais elementos necessarios do
planejamento o estudante tera liberdade para preencher.
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Figura 46 - Tela 11: Competéncias Técnicas

Competéncias Técnicas

Nome da Competéncia

Indicadores

i A competéncia consiste na resposta eficiente diante de uma situagdo real. Sendo técnica, é relacionada as dreas de conhecimento especificas.
Os indicadores sio atitudes que possibilitam o alcance da competéncia.

Salvar

Fonte: Autora (2020)

Figura 47 - Tela 12: Competéncias Transversais

Competéncias Transversais

Nome da Competéncia

Indicadores

dica: A competéncia consiste na resposta eficiente diante de uma situagdo real. Sendo transversal, é relacionada as dreas comportamentais, Os
indicadores sdo atitudes que possibilitam o alcance da competéncia.

Salvar

Fonte: Autora (2020)
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Para melhor compreensdo acerca do planejamento, vamos exemplificar o
preenchimento das etapas de planejamento com a situacdo de um projeto de Introducdo a
Engenharia de Producgdo que est4 sendo desenvolvido no primeiro semestre de Engenharia de
Producdo no Cesupa, no qual estamos testando o prototipo da plataforma. Assim, podemos
visualizar a sistematiza¢do das competéncias técnicas (Figura 48) e transversais (Figura 49)

propostas em um projeto, junto com seus indicadores.

Figura 48 - Exemplo do uso das Competéncias Técnicas

Competéncias Técnicas

Nome da Competéncia

Identificar e contextualizar os problemas encontrados por meio de dados e analises.

Indicadores

Nome da Competéncia
Conceber solugdes viaveis e sustentaveis economicamente para a empresa.

Indicadores

Nome da Competéncia
Projetar a solugdo proposta.

Indicadores

Fonte: Autora (2020)
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Figura 49 - Exemplo do uso das Competéncias Transversais

Competéncias Transversais

Nome da Competéncia
Lideranga

Indicadores

Nome da Competéncia
Trabalho em equipe

Indicadores

Nome da Competéncia
Pensamento Critico

Indicadores

Fonte: Autora (2020)

No preenchimento da Situac¢iao Problema (Figura 50) e da Questao-Foco (Figura 51)
¢ possivel incluir um texto descritivo e também arquivos ou links, relacionando uma reportagem
ou video, por exemplo. Também pode ser incluida mais de uma Situagdo Problema ou Questao
Foco, ja que diferentes equipes podem ter diferentes situagdes e questdes ou ainda uma so

equipe pode ter mais de uma situagdo e questdo para o desenvolvimento do projeto.
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Figura 50 - Tela 13: Situacdo problema

Situagoes Problemas

Dica: A situacdo problema significa o contexto onde vocé quer aplicar o projeto.

Salvar

Fonte: Autora (2020)

Figura 51 - Tela 14: Questao-foco

Questoes Foco

Dica: Crie uma questao provocativa e instigante baseada em dilemas da vida real e que seja de interesse do aluno. Lembre que ela deve permitir virias
respostas viaveis e deve ser concebida levando em conta a capacidade do estudante, o tempo e os recursos disponiveis.

Salvar

Fonte: Autora (2020)
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Seguindo o exemplo que estamos utilizando, no projeto apresentamos para os alunos
duas situagdes problemas da empresa parceira da realizagdo do projeto. Neste caso, os alunos
realizam visitas técnicas para formular o problema, pois uma das competéncias trabalhadas ¢
analisar um cendrio para compreender e sistematizar a situagdo problema. Desta forma, a
questio-foco também deve ser formulada por eles. E possivel conferir como apresentamos na

Figura 52.

Figura 52 - Exemplo da situagdo problema

Situacoes Problemas

Descrigao
Falta de padronizagdo no processo de produc¢do da Pizzaria em questao.

Links

Descrigao
Falta de padronizagdo de procedimentos e custos logisticos (matérias-primas e produtos).

Links

Fonte: Autora (2020)

No preenchimento de Planejamento dos Contetidos (Figura 53), os professores podem

inserir artigos, livros, videos e outros tipos de materiais didaticos por meio de links ou arquivos.
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Figura 53 - Tela 15: Planejamento dos Contetdos

Conteudos

Dica: S3o materiais para trabalhar as dreas de conhecimento, como artigos, livros, videos e podcasts.

Salvar

Fonte: Autora (2020)

Seguindo o exemplo que estamos utilizando, na area de conteudos, disponibilizamos

alguns materiais com seus links de acesso, conforme pode ser visualizado na Figura 54.

Figura 54 - Exemplo dos contetidos disponibilizados

Conteudos

Descrigao

Fluxo de Processos do Guia PMBOK® - 6® Edigac

Links

Descri¢ao
Slide Termo de Abertura

Links

Descricao
Slite Partes Interessadas

Links

Fonte: Autora (2020)
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No preenchimento de Cronograma de Encontros (Figura 55), o professor insere a
descri¢do do encontro, a data e seleciona se este estd relacionado a algum contetido; se o
encontro tiver uma metodologia especifica, como “sala de aula invertida” ou “peer instruction”,
também terd a opc¢do para defini-la; por fim, também poderd relacionar o encontro a

competéncias que serdo trabalhadas no seu decorrer.

Figura 55 - Tela 16: Cronograma de encontros

R

Cronograma de Encontros

I Dica: A aprendizagem baseada em projetos permite a utilizagdo de diversas metodologias em conjunto, como gamificagdo, sala de aula invertida e I

peer intruction.

Salvar

Fonte: Autora (2020)

Durante a verificacao das telas os professores sugeriram que houvesse a possibilidade
de selecionar os conteudos e as competéncias a serem trabalhadas neste encontro. Antes essas
funcionalidades ndo estavam previstas. E também sugeriram que as informacdes estivessem
como linhas e colunas de uma planilha de trabalho do Microsoft Excel, pois antes vocé
cadastrava um encontro por vez. Desta forma, eles sugeriram que o professor pudesse cadastrar
visualizando todos os encontros na mesma tela, pois facilita o raciocino do professor na hora
do planejamento.

Seguindo o exemplo que estamos utilizando, na area de cronograma de encontros,

podemos visualizar as informacdes conforme a Figura 56.
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Figura 56 - Exemplo da area de cronograma de encontros

Cronograma de Encontros

Descrigao
Introdugdo a Gestao de Projetos

Data

19/02/2020

Conteudos

Metodologia
Sala de aula invertida

Competencias Tecnicas

Competéncias Transversais

Fonte: Autora (2020)

No preenchimento de Entregas (Figura 57), serd determinado quais “produtos” deverao
compor o projeto, como artigos, relatérios, apresentacao, maquete, dentre outros, incluindo uma
data de entrega que aparecera no calendério da plataforma para os envolvidos (professores e
estudantes) e os critérios avaliados para cada entrega, que serdo classificados como

insatisfatorio, satisfatorio e exemplar.
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Figura 57 - Tela 17: Entregas

Entregas

Dica: Sdo instrumentos avaliativos como apresentagdes, artigos, relatérios técnicos, provas, entre outros.

Salvar

Fonte: Autora (2020)

Durante a verificacdo das telas os professores fizeram sugestdes relacionadas a
disposicao dos itens, a qual acatamos e reformulamos o layout da tela e houveram algumas
conversas sobre o fator “nota”, pois antes da verificacdo havia uma funcionalidade em que os
professores poderiam colocar pesos para cada critério. No entanto, o objetivo deste prototipo €
auxiliar o professor com a sistematizacdo das informacdes, logo ao final do projeto, a
plataforma nao realiza uma analise para concluir se o estudante estd apto ou ndo a aprovagao.
A plataforma apresenta informagdes do processo para que o proprio professor analise e tome
as decisdes necessarias. E quando os professores visualizaram esta funcionalidade concluiam
que ao final do processo seria interessante ter um parecer que indicaria a situagdo do estudante.
Porém, acreditamos que existem muitas variaveis que interferem nesta decisao, logo, se um dia
a plataforma vier a ter esta funcionalidade, deverd ser realizado um estudo detalhado sobre o
assunto.

Seguindo o exemplo que estamos utilizando, no curso de Engenharia de Producao, na

Figura 58, podemos visualizar as entregas que estdo planejadas para este modulo.
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Figura 58 - Exemplo das entregas

Produto

Estudo de caso

Descri¢ao do Produto

O artigo deve conter resumo, introdugao, objetivos, metodologia, estudo de caso e
consideracées finais.

Data da Entrega

13/04/2020

Critério de Avaliacao
Conteudo

fornece informagdées basicas, algumas incorretas e/ou irrelevantes sobre a realizagio e os
resultados encontrados na Cia Paulista.

Satisfatorio

fornece informacgoes parcialmente completas, precisas e relevantes sobre a realizagao e os
resultados satisfatorios do projeto, em conformidade com o solicitado

fornece informagoes completas, precisas e relevantes sobre a realizacao e os resultados do
projeto, em conformidade com o solicitado.

Critério de Avaliagdo
Gramatica

Numerosos erros de gramatica, pontuagao e ortografia. Linguagem copiada de outras fontes.

Satisfatério

Fonte: Autora (2020)

Em Avaliacao (Figura 59), trouxemos conforme as teorias estudadas, as avaliacdes
somativa (por meio dos produtos que serdo entregues) e formativa (por meio das competéncias
e dos objetivos de aprendizagem). E trouxemos os trés atores que podem/devem realizar as
avaliagdes, sendo os estudantes, a equipe de trabalho (no caso os pares) e os professores. Assim,
todas as competéncias e as entregas cadastradas anteriormente, aparecem automaticamente

nesta area para que seja planejado quem avalia o que durante o projeto.
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Figura 59 - Tela 18: Avaliagdo

Avaliacao

Identificar @ contextualizar os problemas encontrados por meio de dados

Estudo de caso
@ analises

Conceber solugbes vidvels e sustentivels economicamente para a
empresa

Projetar a solugo proposta

Lideranga

Trabalho em equipe

Pensamento Critico

A avaliacao deve auxiliar o estudante a compreender seus ganhos no decorrer do processo de aprendizagem. A Formativa esta relacionada ao
processo, ou seja, as competéncias a serem desenvolvidas e Somativa esta relacionada aos entregas.

Fonte: Elaborado pela autora (2020)

No preenchimento de Recursos (Figura 60), serd possivel reservar um local, agendar
visitas técnicas, providenciar compra de materiais, convidar parceiros, entre outras atividades.

Assim, este espaco funcionara como um checklist.
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Figura 60 - Tela 19: Recursos

Recursos

Dica: E um checklist dos materiais e agdes necessérias para o projeto.

Salvar

Fonte: Autora (2020)

Durante a verificacdo das telas os professores comentaram sobre uma possivel
integracao no futuro desta tela com as demais dreas dentro da universidade e trouxeram a ideia
de poder nominar uma pessoa a cada tarefa, de forma que aparega no board da pessoa também.
Logo, se precisarmos reservar um laboratorio na universidade, seria como se a pessoa do
laboratério recebesse a solicitagdo automaticamente a partir do momento que o professor
incluisse a solicitagdo neste recurso. Tais sugestdes foram realizadas por dois professores em
diferentes momentos da verificagdo. Sao sugestdes interessantes que poderdo ser incorporadas
as funcionalidades da plataforma no futuro.

Para finalizar esta etapa de planejamento, ¢ importante destacar aqui que a avaliagio do
estudante ndo acontece somente no final, mas durante todo o processo, assumindo uma
dimensao descritiva, sem a atribuicdo de uma nota, de modo a auxiliar o estudante a
compreender seus ganhos e dificuldades durante o seu processo de aprendizagem. Nesse
sentido, ¢ importante que o estudante compreenda o que ja sabe € o que precisa aprender,
sempre estimulado por Situagdes Problema reais, que o fagam vivenciar um contexto ao qual
sera submetido numa relagao de trabalho, por exemplo, em que precisara utilizar competéncias

para resolver problemas de fato e atuar em equipe.
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Assim, a plataforma permitird o acesso a um relatério de aprendizagem, com base nas
competéncias desenvolvidas (levando em consideracao os pesos a elas atribuidos), conduzindo
a discussdo da avaliagdo para “o que e como foi aprendido” em vez de “qual nota foi dada”. No
entanto, todo este contexto podera ser melhor compreendido nas proximas etapas em que serdo

descritas as telas de Meta-aprendizagem do estudante e de Acompanhamento do professor.

3.4.5 Area de meta-aprendizagem do estudante

A area de Meta-aprendizagem se subdivide em cinco elementos, como pode ser visto
na Figura 61: planejamento da equipe do projeto que esta sendo realizado; contetdos atribuidos
pelos professores e/ou pelos proprios estudantes; o cronograma de encontros que ocorrerao
durante o projeto; as entregas que precisam ser realizadas; e as competéncias, que sao 0s

objetivos de aprendizagem.

Figura 61 — Tela 20: Area de meta-aprendizagem do estudante

Victor Q o

Introdugao a Engenharia de Produgao

cCcaMA

Fonte: Autora (2020)

Esta area busca estimular os estudantes a refletir sobre os conhecimentos que estdo
desenvolvendo e perspectivas acerca do projeto, provocando-os a pensar sobre o que estdo
aprendendo e como estdo agindo, exercitar a autorreflexdo por meio dos feedbacks dos pares e
do professor, auxiliando também no desenvolvimento de autocritica e no desenvolvimento da
metacogni¢ao.

Durante a verificacio das telas, os alunos sugeriram inserir nesta area o perfil da turma,
pois em nenhum momento aparece para os estudantes, somente para os professores € 0s mesmos
relataram que seria interessante eles compreenderem mais informagdes sobre o grupo do qual

fazem parte, até para fazer comparagdes entre eles e a turma. No entanto, ¢ uma decisdo que
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precisamos refletir a respeito, pois acreditamos que isto pode trazer muitos sentimentos a tona
e realizar estas comparagdes pode ndo ser saudavel para o processo de aprendizagem.

Para a 4rea de Planejamento da equipe (Figura 62), escolhemos a metodologia kanban,
uma metodologia criada pela empresa Toyota na década de 1960, com o objetivo de gerenciar,
por meio de cartdes, as atividades, organizando-as em trés grupos “a fazer, fazendo e feito”, de
forma que possa atribuir papeis e prazos para os integrantes das equipes. E uma ferramenta
simples que pode ser utilizada para gerenciar um projeto, permitindo-os também visualizar as

ultimas alteragdes realizadas e quem realizou.

Figura 62 - Tela 21: Planejamento da equipe

Victor Q (0}

Introduc¢ao a Engenharia de Produgao
CC8MA

Criar a5 perguntas da entrevi:

¥

Fonte: Autora (2020)

Durante a verificacao das telas todos os estudantes indicaram que “gostaram muito”
desta tela, pois disseram ser uma ferramenta interessante para trabalhar. Inclusive, os quatro
associaram a tela a plataforma 7rello. Quanto aos professores, disseram que seria interessante
esta tela aparecer para os professores também, como uma forma de acompanhar as atividades
que as equipes estdo desenvolvendo, logo, esta serd uma funcionalidade para a proxima versao

da plataforma.
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A area de Conteudo (Figura 63) permite que o estudante possa se organizar registrando
quais leituras ja realizou ao marcar que finalizou determinado conteudo; pode inserir suas
duvidas conforme a Figura 64; e pode avaliar o seu grau de compreensao acerca das atividades

realizadas, conforme a Figura 65.

Figura 63 - Tela 22: Contetido na area de mata-aprendizagem do estudante

Victor Q (0}

Introduc¢ao a Engenharia de Produgao
CC8MA

Conteude Estudo Autodirigido Duvidas Grau de Compreensao
x0 de Processos do Guia PMBOK &' Edicao EFinalizado

EFinalizado

Fonte: Autora (2020)

em do estudante

Victor 0 0}

Figura 64 - Tela 23: Area de duvidas de contetidos na area de meta-aprendiza
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Fonte: Autora (2020)
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Figura 65 - Tela 24: Avaliagdo do grau de compreensdo dos conteudos na area de meta-aprendizagem do
estudante

R Victor £ ©
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Fonte: Autora (2020)

Durante a verificaciao das telas todos, tanto professores, como alunos gostaram das
funcionalidades da 4rea de contetido e trouxeram algumas sugestdes: separar os contetidos por
professor, ou seja, ter uma area para cada professor; e a funcionalidade que possibilita aos
estudantes inserirem suas duvidas previamente foi uma das que os professores que participaram
do processo de validacao das telas mais gostaram, no entanto gerou duas opinides divergentes.
Uma parte dos professores defenderam a ideia de que seria interessante as diividas aparecerem
somente para o professor, pois os estudantes se sentiriam mais a vontade em perguntar. Por
outro lado, outros professores defenderam a ideia de que as duvidas deveriam aparecer para
todos os estudantes, pois a diivida de um poderia ser compartilhada entre os demais estudantes.
Desta forma, na verificagdo com os estudantes, os mesmos disseram que gostariam que as
duvidas aparecessem para todos, porém que ndo aparecesse o nome de quem registrou a diivida
(na visdo dos estudantes), logo, somente os professores poderiam ver quem sao os autores das
duvidas.

A érea de Encontros (Figura 66) permite ao estudante visualizar o cronograma dos
encontros que serdo realizados; avaliar-se diariamente a partir da sua percepc¢ao quanto ao nivel

de participagdo; e avaliar se gostou ou ndo das atividades realizadas no encontro. Esta avaliagdo
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permitird um feedback dos estudantes quanto aos encontros, possibilitando um melhor
acompanhamento do professor.

Figura 66 - Tela 25: Encontros na area de meta-aprendizagem do estudante

Victor Q 0}
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Encontro Metodologia Participagao Avaliagao do Encontro

Fonte: Autora (2020)

Durante a verificacio das telas os estudantes sugeriram ter um espago para comentarios
por encontro, pois as vezes gostariam de registrar um elogio ou fazer uma critica positiva para
o encontro. E os professores comentaram sobre a importancia desta avaliagdo, pois muitas vezes
desconhecem a opinido dos estudantes sobre determinados encontros e de acordo com a
avaliagdo poderiam melhorar com o tempo. Os professores também questionaram o ponto de
que deveria haver uma notificag¢do didria para lembrar o aluno de realizar esta avaliacao.

A é4rea de Entregas do estudante (Figura 67) possui as seguintes funcionalidades:
permite a visualiza¢do de todos os produtos que as equipes deverdo entregar no decorrer do
processo de aprendizagem; a visualiza¢do dos feedbacks de acompanhamento do trabalho em
questdo, que adveio da fala dos alunos no primeiro encontro sobre os desafios da ABPj e de
professores que relataram a quantidade de orienta¢des por trabalho que realizam semanalmente
sobre o que ¢ conversado nos encontros; o envio dos arquivos para acesso dos professores; a

avaliagdo das entregas por critério estabelecido no planejamento do professor (Figura 68); e,
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por fim, o estudante pode visualizar o parecer final dos professores e a justificativa da sua
avaliagdo.

Importante destacar que a avaliagdo da entrega s aparecera para os estudantes caso o
professor tenha planejado que eles avaliem os trabalhos que estdo entregando, com o objetivo
de compreender a opinido critica dos mesmos acerca da qualidade do trabalho entregue. Isto
permite ao estudante desenvolver visdo critica e aumenta o campo de visdo do professor em

relag@o ao aprendizado do estudante.

em do estudante

Figura 67 - Tela 25: Entregas na area de meta-aprendiza
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Fonte: Autora (2020)
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Figura 68 - Tela 26: Avaliagdo das entregas na area de meta-aprendizagem do estudante
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Fonte: Autora (2020)

Na area de Competéncias (Figura 69), estdo inclusas tanto as competéncias técnicas
quanto as transversais e seus indicadores. Caso o professor tenha optado pela autoavaliacdo
e/ou pela avaliacdo por pares, o estudante terd cada competéncia listada para ser avaliada nesse
sentido, classificando-as como insatisfatoria, satisfatoria e exemplar, sempre justificando sua
avaliagdo (Figura 70). E também nessa area que o aluno visualizara o parecer final e a

justificativa da avaliagdo do professor.
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Figura 69 - Tela 28: Competéncias na area de meta-aprendizagem do estudante
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Fonte: Autora (2020)

Figura 70 - Tela 29: Avaliagdo das competéncias na area de meta-aprendizagem do estudante
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Fonte: Autora (2020)

Lideranga

Importante destacar que as telas de avaliagdo foram as mais complexas de se conceber,
pois precisavam ser simples para se tornarem viaveis e a ideia era que a avaliacdo estivesse

durante todo o processo, para tentar garantir uma avaliacdo continuada e formativa, para além
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da somativa. Logo, se avalia o conteudo, a participagdo, as entregas e os objetivos de
aprendizagem. No entanto, a avaliagdo da aprendizagem ¢ um grande desafio para professores,
pois ainda estamos muito centrados em conteudos quando precisamos ter objetivos de
aprendizagem claros e critérios e indicadores evidentes para que sirvam de bussola para os
nossos estudantes.

Durante a verificacdo das telas, todos comentaram sobre a importincia dessas
avaliacdes individuais e dos pares. Apenas um aluno disse que ainda sente dificuldade de dar e
receber feedbacks dos pares, pois acredita que nem todos reagem bem diante de criticas. Um
dos professores também comentou sobre o receio quanto a maturidade dos alunos em realizar
estas avaliacdes e, inclusive, sugeriu que os professores filtrassem os comentarios que o aluno
iria receber. No entanto, isso tornaria o processo mais dificil e burocratico para o professor e
além disso, acreditamos que isto ¢ um aprendizado importante, saber dar e receber feedbacks,

devendo ser algo cada vez mais algo natural e cotidiano.

3.4.6 Area de acompanhamento do professor

A area de Acompanhamento do professor se subdivide em cinco elementos, como pode
ser visto na Figura 71: contetidos atribuidos pelos professores e/ou pelos proprios estudantes; o
cronograma de encontros que ocorrerdo durante o projeto; as entregas que precisam ser

realizadas; as competéncias a serem desenvolvidas; e o perfil da turma.

Figura 71 - Tela 30: Area de acompanhamento do professor

Fransuze ) ©

Introdugdo a Engenharia de Produgao
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Fonte: Autora (2020)
Na area de Conteudos (Figura 72), o professor pode visualizar quantos estudantes ja
realizaram o estudo autodirigido a partir das leituras e outras referéncias indicadas no
planejamento do projeto, quais as duvidas registradas pelos estudantes e o grau de compreensao

dos mesmos. Esta visualizagdo prévia possibilita que o professor se planeje melhor para os



130

encontros presenciais, podendo tomar decisdes acerca de qual contetdo trabalhar mais devido
ao nivel de dificuldade dos estudantes. Também permite ao professor verificar o nivel didatico
dos contetidos, de forma que se a maior parte da turma tiver dificuldade em compreender tal
material, o professor pode substitui-lo ou oferecer materiais complementares no decorrer do

tempo.

Figura 72 - Tela 31: Contetidos na area de acompanhamento do professor
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Fonte: Autora (2020)

Durante a verificacdo das telas os professores ficaram entusiasmados com a
possibilidade de os estudantes registrarem suas duvidas, pois disseram ser uma forma de
trabalhar melhor a metodologia de sala de aula invertida '“e gostaram do grau de compreensio,
pois relataram que muitas vezes desconhecem se o material esta didatico e como os estudantes
estdo se desenvolvendo em relagdo a determinado conteudo. Essas informagdes possibilitam
tomar decisdes de trabalhar mais um conteudo, por exemplo, que os estudantes estejam tendo

mais dificuldades do que outros de que tenham maior dominio.

4 £ uma metodologia que reorganiza o espago-tempo de aprendizagem e mobilizar o protagonismo dos
estudantes.
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Na area de Cronograma de encontros (Figura 73), o professor pode: avaliar o nivel de
participag@o do estudante e visualizar a percepg¢ao da turma diante da atividade realizada, como
pode ser visto na Figura 74. E no futuro, com o decorrer da utilizagdo da plataforma, poderemos
fazer cruzamentos, como as metodologias que os estudantes melhor avaliam, quais
metodologias geram mais participagdo da turma, entre outras informagoes.

Figura 73 - Tela 32: Encontros no acompanhamento do professor
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Fonte: Autora (2020)

Figura 74 - Tela 33: Avaliagdo dos encontros na area de acompanhamento do professor
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Na area de Entregas do professor (Figura 75) sera possivel visualizar todos os produtos
entregues pelas equipes e dar feedbacks ao longo do processo, além de realizar a avaliagdo por
meio do parecer final sobre cada entrega avaliando cada critério (Figura 76). Sera possivel ainda
visualizar os feedbacks e pareceres dos demais professores que integrem o projeto e as

avaliagdes realizadas pelos estudantes sobre suas entregas, se for o caso.

Figura 75 - Tela 34: Entregas na area de acompanhamento do professor
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Fonte: Autora (2020)

Figura 76 - Tela 35: Avaliag¢do das entregas na area de acompanhamento do professor
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133

Durante a verificacio das telas todos os professores marcaram essas funcionalidades
como “gostei muito”, ndo trouxeram nenhuma critica ou sugestdo de melhoria e ficaram
entusiasmados com a qualidade do feedback que poderia ser dado por meio da clareza dos
critérios. Também gostaram do fato de poderem visualizar a opinido dos alunos sobre o projeto
que entregam, pois como o trabalho normalmente ¢ da equipe, disseram que compreender a
percep¢do de cada estudante sobre o trabalho entregue ¢ importante para o contexto da
aprendizagem.

Na area de Competéncias (Figura 77), o professor pode visualizar a autoavaliacdo dos
estudantes, as avaliacdes dos pares e assim dar sua avaliagdo final considerando essas
informagdes (Figura 78). Importante ressaltar que nas proximas funcionalidades desta tela o
professor podera visualizar o desempenho das competéncias por meio de um grafico, de duas
formas: (i) o desempenho individual do estudante diante da turma; e (ii) o desempenho da

equipe diante das demais equipes da turma.
Figura 77 - Tela 36: Competéncias na area de acompanhamento do professor
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Figura 78 - Tela 37: Avaliacdo das competéncias na area de acompanhamento do professor
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Fonte: Autora (2020)

Durante a verificacio das telas todos os professores também marcaram estas
funcionalidades como “gostei muito” e ndo trouxeram nenhuma critica ou sugestdo de
alteracdo, apenas comentaram positivamente sobre a importancia da avaliagcdo de forma clara e

a dificuldade de se ter os objetivos de aprendizagem bem definidos.

3.4.7 Relatorios de Aprendizagem

A drea de relatorios de aprendizagem resume os dados de toda a etapa de interagdo do
estudante e acompanhamento do professor. Neste primeiro momento, pensando nos usuarios
professor e estudante, com o desafio de definir quais informagdes sdo importantes para cada
um.

Nesta perspectiva, compusemos os relatorios com os dados baseados nas informagdes
das competéncias, dos conteudos, atividades e entregas, os quais sdo gerados de acordo com o
planejamento do projeto. E seguindo a perspectiva de quais informagdes sdo importantes para
o professor, trouxemos a adaptacdo de duas pesquisas do livro Aprendizagem Baseada em
Projetos: Guia para Professores de Ensino Fundamental e Médio (Buck Institute for Education),

para compor a plataforma.
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A primeira se chama “Hébitos mentais”, a qual ¢ uma adaptacdo de A.L. Costa e B.
Kallick, em Discovering and exploring habits of mind (apud BIE, 2008). Esta pesquisa ¢
baseada em comportamentos de pessoas que resolvem problemas com eficiéncia, considerando
14 critérios. Para tanto, decidimos utiliza-la como uma autoavaliagdo diagndstica (Figura 80),
a qual os estudantes irdo preencher antes de iniciar o primeiro projeto e a partir de entdo sempre
ao final do projeto, permitindo que se possa visualizar uma comparagdo entre a sua percepcao
de aprendizagem antes e apos o projeto. Com base nesta autovaliagdo, geramos informagdes
para complementar o perfil da turma. E para introduzir a autoavaliacdo e dar boas-vindas ao

estudante, construimos a tela 38, conforme pode ser visualizado na Figura 79.

Figura 79 - Tela 38: Introducdo a autoavaliagdo

Bem vindo(a) a esta nova experiéncia!

O que vocé espera ver sobre seu crescimento neste projeto?
Conte-nos!

Comegar autoavalia‘&

Fonte: Autora (2020)
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Figura 80 - Tela 39: Autoavaliagdo de habitos mentais
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Fonte: Autora (2020)

A “Avaliagdo do Projeto” (Figura 81) foi baseada no roteiro que se chama “os seis
critérios para se formular um projeto” e que por sua vez se baseia em duas pesquisas: (a) a
chamada “As seis habilidades”, que ¢ uma adaptacao de Adria Steinberg em Real Learning,
Real Work; e (b) “Problem Based Learning: Modifying the Medical Model for Teaching High
School Economics”, da obra The Social Studies dos autores N. Maxwell, Y. Bellisimo, € J. R.
Mergendoller (apud BIE, 2008). Com base no roteiro “os seis critérios para se formular um
projeto”, criamos uma pesquisa para os estudantes avaliarem o projeto ao final do seu
desenvolvimento, com o objetivo de apresentar informagdes quanto a qualidade do projeto de
aprendizagem na percepcao do estudante. Para introduzir a avaliacdo da experiéncia e
parabenizar o estudante pelo final do projeto, construimos a tela 40, conforme pode ser

visualizado na Figura 82.
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Figura 81 - Tela 40: Introdugdo a avaliagdo da experiéncia

Parabéns!
Vocé terminou esta experiéncia

Para melhorarmos cada vez mais conte-nos um pouco sobre sua
trajetoria nesta experiéncia, isso nos ajuda a melhorar cada vez
mais para voceé!

Avalie esta experi @

Fonte: Autora (2020)
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Figura 82 - Tela 41: Avaliagdo da experiéncia

Avaliagao da experiéncia
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3 Aprendizagem aplicada
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Fonte: Autora (2020)

Durante a verificaciao das telas os professores trouxeram contribui¢des significativas
para esta tela, como: incluir um espago para comentarios abertos (o que ndo havia antes), incluir
um espago para avaliacdo de desempenho da equipe e outro para avaliagdo dos professores.
Porém, um professor fez uma reflexdo a respeito da quantidade de avaliagdes que estdo se
propondo e sobre a viabilidade de aplicacdo no dia a dia.

Contudo, compreendemos que ainda possuimos limita¢des significativas nesta area de
gestdo dos dados para gerar informacdes. E também compreendemos a magnitude de sua
importancia, pois a mesma pode permitir uma série de tomadas de decisdes estratégicas. Assim,
ao final do processo de verificagdo, apresentamos a tela 42 (Figura 83) e perguntamos quais

informagdes os professores e estudantes gostariam de visualizar em um relatorio final, com
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base no preenchimento dos questiondrios de habitos mentais e de todas as avaliagdes e

interagdes dentro do projeto.

Figura 83 - Tela 42: Resultados do Projeto

1 com “Trabalho de conclusao de curso 2"
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Fonte: Autora (2020)

Com base nas contribui¢cdes dos professores e estudantes, pretendemos gerar dois
relatdrios na proxima versao da plataforma, com as seguintes informagoes:

Relatério do Professor: visualizacio das informagdes por aluno, por equipe, por turma
e por todas as turmas (caso tenha mais de uma incluida no projeto). As informagdes apresentam
uma comparagdo do antes e depois da auto percep¢do do estudante com relagcdo aos hébitos
mentais; o desenvolvimento das competéncias em porcentagem na visdo de todos os atores; a
porcentagem de participacdo nas atividades; o nivel de compreensdo acerca de cada contetido;
a avaliacdo das entregas na percepg¢ao dos avaliadores previstos no planejamento; e a percepgao
dos estudantes em relagdo ao projeto a partir da pesquisa realizada.

Relatorio do Estudante: visualizagdo das suas informacgdes individuais, incluindo a
comparagdo do antes e depois da auto percepcdo com relagdo aos habitos mentais; o
desenvolvimento das competéncias e das entregas em porcentagem na visdo de todos os atores;
a porcentagem de participagdo nas atividades; o nivel de compreensdo acerca dos conteudos e

o feedback dos professores.
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Por fim, uma das funcionalidades mais importantes da plataforma traz também um
grande resultado que ¢ registrar a trajetoria completa do estudante através de um curriculo
(Figura 84) que mostre seus projetos e experiéncias de forma individualizada. Até entdo, nossa
cultura é resumir um perfil do estudante e consequentemente do profissional com avaliagdes
muito pontuais, como notas e diplomas pela conclusao de um curso, graduacao, etc. A partir do
historico formado dentro da plataforma, de competéncias desenvolvidas, projetos realizados,
conexdes feitas e sua rede de relacionamento criada, os feedbacks recebidos, dentre diversos
outros aspectos, sera possivel ter um curriculo de experiéncias e competéncias desse estudante
trazendo mais clareza e valor profissional a toda a sua trajetdria na universidade.

Da mesma maneira, serd possivel ao estudante ainda complementar esse novo
“curriculo” com informagdes pessoais, como hobbies, dreas de interesse € outras conquistas
que considerar relevantes, funcionando, para além de um portfélio de vida estudantil, como um
resumo mais completo enquanto pessoa € ndo apenas como uma lista de titulos e certificados
adquiridos. Nesse sentido, ¢ importante notar que quando baseados em notas ou certificados
pontuais os curriculos de alunos podem ser totalmente iguais, ainda que estes tenham passado
por trajetérias completamente diferentes; no caso de um curriculo que mostre a trajetdria do
estudante de forma mais completa e individualizada como propomos, serd possivel ir mais a
fundo na percepg¢ao tanto das limitagcdes como, especialmente, das competéncias daquele futuro

profissional e suas capacidades de atuagao.
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Figura 84 — Tela 43: Curriculo do estudante

Fonte: Autora (2020)

Com todas as cinco areas apresentadas acima (telas iniciais, area de trabalho dos
usuarios, area para criagcdo de novos projetos, area de planejamento, drea de meta-aprendizagem
dos estudantes; area de acompanhamento do professor e area de relatdrios), percebemos que
este projeto buscou correlacionar, por meio das suas funcionalidades, os principais elementos
do processo de ensino e aprendizagem, sistematizando, integrando e promovendo uma visdo
mais ampla do mesmo. Logo, essas funcionalidades potencialmente permitirdo melhores
tomadas de decisdes e resultados significativos para professores e estudantes, ao utilizarem a

Aprendizagem Baseada em Projetos.
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PARTE 4 — PROXIMOS DESAFIOS

O desenvolvimento deste protdtipo da plataforma passou por um processo dinamico de
transformagdo e complementacdo do projeto, a partir das verificagdes, pesquisas e
funcionalidades desenvolvidas até o momento. Nesse sentido, o produto se modificou ao longo
da pesquisa e se tornou mais complexo, um processo natural de aperfeigoamento que nao deve
finalizar com este trabalho, mas apenas comecar. A versdo entregue do produto ainda ¢ um
prototipo, no qual foram pensadas as telas e funcionalidades do que pode vir a ser um software
que abranja até outros atores do processo de ensino superior como seus usuarios e, assim,
contém limitagdes e desafios que pontuaremos a seguir. Ainda sobre a versao deste prototipo,
questdes como cores das telas e proprio nome da plataforma ainda sdo provisorios, logo ndo

estdo definidos, pois passardo por estudos mais especificos para a determina¢ao dos mesmos.

4.1 PROXIMAS FUNCIONALIDADES DA PLATAFORMA

A seguir serdo apresentadas as funcionalidades pensadas para as proximas etapas de

desenvolvimento e aperfeicoamento da plataforma.

4.1.1 Novos usuarios

O projeto prevé, quando da criacdo da plataforma, a inclusdo do perfil de dois novos
usuarios: Universidade e Organizacdes. Estes fazem parte do ecossistema de aprendizagem do
estudante e, por isso, serdo agentes importantes para compor a plataforma. A Universidade
podera ter funcionalidades como: o planejamento dos cursos por meio dos projetos de
aprendizagem; o mapeamento das competéncias a serem desenvolvidas pela universidade; o
calendario interno compartilhado; os resultados de aprendizagem e a avaliagdo dos alunos; a
frequéncia de alunos e professores; o portfolio dos projetos realizados pela institui¢do; o
gerenciamento das parcerias por projeto realizado; um canal direto com estudantes e
professores; e uma rede social da universidade, na qual sera possivel compartilhar seus projetos
e resultados.

No usudrio Organizagdes, a proposta ¢ abrir um canal de integracdo com a universidade,

para que empresas, Organizacdes Nao Governamentais (ONG) ou institui¢cdes no geral possam
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se conectar. Dessa forma, as organizagdes vao poder conhecer os assuntos que a universidade
estd pesquisando e os projetos que estd desenvolvendo; propor/participar dos desafios das
universidades; enviar oportunidades de trabalho para os alunos da area que deseja investir; e

avaliar os curriculos dos alunos e professores.

4.1.2 Rede Social

Uma das proximas funcionalidades previstas para a Plataforma ¢ a criagdo de uma rede
social associada a plataforma, cujo objetivo é gerar inovagdo em grande escala por meio do
compartilhamento das boas praticas dos projetos que estdo sendo realizados. Logo, a rede social
tem o papel de conectar as pessoas em diferentes niveis, comecando pelo proprio ambiente
interno da universidade, para integrar alunos e professores de diferentes cursos; e, em uma
esfera maior, possibilitara trocas de experiéncias entre universidades e com organizagdes
sociais para inumeras oportunidades, como novos projetos e intercimbio.

Para esta funcionalidade, esbocamos as primeiras telas do perfil (Figura 85), contendo
informagdes sobre o docente, formagao, trajetoria profissional, competéncias desenvolvidas,
publicagdes, projetos realizados, areas de conhecimento de interesse (estamos buscando um
banco de dados nacional ou internacional para tomar como referéncia de arvore do
conhecimento), hobbies e vivéncias que representam experiéncias marcantes, que podem ser

uma viagem ou até mesmo a leitura de um livro.
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Figura 85 - Esbogo da tela da rede social
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Na timeline da rede social (Figura 86) ficara passando as publicacdes de amigos e
informagdes das universidades e organiza¢des que o usudrio seguir, inclusive publicagdes do
perfil da prépria plataforma. Nesta tela também foi pensado um filtro que possa visualizar

somente as informagdes da universidade ou contetidos da plataforma.
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Figura 86 — Esboco da timeline da rede social
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Também haverd uma area de Conexdes, onde os usuarios terdo sugestdes de outros
usuarios com quem podem se relacionar no ambiente da plataforma, fun¢do que fara
previamente uma conexdo automatica a partir de dados de outras redes sociais. E o bate-papo,
onde sera possivel visualizar os chats, classificados por mais recentes, bem como identificar os
amigos que estdo online.

Todo este ambiente de rede social tem como objetivo a conexdo de estudantes e
professores que, assim, poderdo compartilhar suas experiéncias e gerar referéncias interessantes
de modo que haja entre os participantes da rede um incentivo muatuo para a criacdo de novos
projetos e de melhoria continua.

Esssa necessidade de conexdo e compartilhamento de experiéncias foi notada durante a
realizacdo de cursos e eventos, em que os participantes se interessavam por trocar suas
experiéncias e questionamentos. Nesse sentido, temos a proposta de criar uma rede permanente
dentro da plataforma pra que esse compartilhamento ndo fique restrito a eventos especificos,
mas possa ocorrer a qualquer momento, facilitando o compartilhamento de arquivos e

experiéncias.
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4.1.3 Inteligéncia de Dados

A plataforma disponibilizard muitos dados que podem gerar informagdes valiosas para
a universidade, como quais estratégias/projetos desenvolvem melhor aprendizagem. No
entanto, inicialmente, precisamos obter os dados para estruturar as informagdes, logo, uma das
metas ¢ investir em inteligéncia de dados. A mesma pode ser utilizada pela universidade para
obter diferentes informagdes, por exemplo, mapear a evasao a partir da interagdo do estudante;
pelo professor, para avaliar as melhores estratégias, metodologias, conteudos, divisdo da equipe
por perfil de usuario; pelo estudante, para auxilid-lo no seu processo de aprendizagem, com
dicas sobre quais competéncias precisa desenvolver mais de acordo com o mercado e suas
pretensdes profissionais; e pelas empresas/organizacdes, que poderdo visualizar os curriculos
de professores e estudantes, validados pela universidade por meio das experiéncias vivenciadas
nos projetos.

Contudo, esta ¢ uma area complexa, com muitas varidveis que se relacionam entre si e
podem gerar informagdes importantes a partir de diferentes leituras. Nesse sentido, o professor
Felipe Freitas, engenheiro de produgdo, que participou do processo de verificagio da
plataforma, demonstrou interesse em desenvolver um doutorado para aprofundar as andlises
possiveis a partir dos dados gerados pela plataforma, utilizando metodologias para analises

multivariadas de dados estatisticos, como regressao e logica fuzzy.

4.1.4 Producao de Contetados

Um dos objetivos da plataforma ¢ incentivar a utilizacdo da abordagem ABPj, logo,
prevemos uma area de conteudos, na qual serdo convidados profissionais de referéncia no uso
da ABPj para compartilhar suas experiéncias por meio de materiais, como sele¢do de artigos,
videos, relatos de experiéncias ou outros tipos de materiais que facilitem e estimulem a
utilizagdo da abordagem. Também prevemos a elaboragdo e disponibilizacdo de guias sobre a
ABPj e sobre o uso em si da plataforma, por meio de videos que apresentem um passo a passo
e indiquem formas de explorar todas as funcionalidades existentes. Nesses casos, havera um

guia geral e um guia para cada tipo de usudrio: professor, estudante, universidade e organizagao.
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4.2 PROPRIEDADE INTELECTUAL

O acesso a plataforma deve ser exclusivo para universidades que licenciem o uso por
um determinado periodo, visando a sua sustentabilidade financeira. Isso serd melhor
configurado em um plano de negdcios, em que serdo detalhados todos os aspectos de gestdo e
comercializa¢do, como pesquisas de mercado, planos de marketing e identificagdo dos custos
operacionais, como manuten¢do, implementagao e treinamentos, e custos fixos, como pessoal
e infraestrutura. No caso da transformagao do prototipo em um produto de fato comercializado,
pretendemos conceder a licenca de uso da plataforma para o Programa de Pds-Graduacao
Criatividade e Inovacdo em Metodologias de Ensino Superior (PPGCIMES) da Universidade
Federal do Para (UFPA) e para o Centro Universitario do Para (CESUPA).

Além disso, os principais desafios relacionados a propriedade intelectual incluem os
registros da futura plataforma, através de um “registro de software” no INPI (Instituto Nacional
de Propriedade Industrial), para a protecdo dos direitos sobre sua comercializagdo, bem como
dos elementos que comporao a marca escolhida.

Serd também importante o mapeamento de todos os possiveis autores e contetidos
passiveis de criagdo, no ambiente da plataforma, para que, com a contratagdo de uma
consultoria juridica especializada, possa ser construido o termo de uso e propriedade intelectual
desse contetudo, seja ele aberto ou fechado (copyleft/copyright) & escolha do autor. Nesse
sentido, até o momento, foram identificados como possiveis autores: a) universidades, com os
projetos a serem desenvolvidos; b) professores, com os planos de ensino, conteudos, situagdes-
problema, entre outros conteudos disponibilizados na plataforma; c) estudantes, com os
produtos desenvolvidos em seus projetos; e d) empresas, com situagdes-problema reais levadas
ao ambiente universitario como projeto ou parte de um projeto relacionado a um plano de
aprendizagem. Ha também que se entender quais tipos de contetidos terdo autores multiplos e
os limites do direito de propriedade intelectual no ambiente universitario.

Por fim, um outro ponto de atengdo ¢ a segurancga e privacidade de dados, prote¢ao que
além do aspecto juridico também incluird um alinhamento técnico para evitar a apropriacao,

copias e modificagdes de tais dados por terceiros ndo autorizados.
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4.3 MODELO DE NEGOCIO

O modelo de negdcios escolhido serd o de Software as Service - SAS (software como
servigo), tendo como clientes as universidades e utilizando o modelo de cobranga por usudrios-
estudantes, ou seja, a instituicdo de ensino pagard um valor mensal por cada estudante que
utilize a plataforma. Existem, contudo, alguns aspectos que precisam ser mais profundamente
validados, como a estrutura de custos desse tipo de empreendimento e sua relagdo com o
nimero de usuérios, os custos de infraestrutura e de treinamentos. E preciso também analisar a
percepgao de valor agregado na visdo de cada tipo de usudrio.

Outro ponto ainda a ser discutido e validado, entendendo os desafios de propriedade
intelectual, ¢ o fato de que os professores possam rentabilizar seus planos de projetos, pois
entendemos que o projeto de aprendizagem ¢ algo trabalhoso, consome um tempo significativo
do professor e, dependendo dos resultados de aprendizagem alcancados, ¢ algo que outros
professores ou até¢ mesmo universidades teriam interesse de comprar. Unindo ao fato de que a
nossa missao ¢ que mais pessoas estejam qualificadas no mercado, a plataforma pode incentivar
a disseminacdo das melhores praticas, sejam elas comercializadas ou compartilhadas

gratuitamente, por op¢ao dos professores.

4.4 AVANCOS TECNOLOGICOS

Prevemos dois avangos tecnoldgicos provaveis de acontecer no futuro: (i) o uso de
inteligéncia artificial poderd trazer diversas otimizagdes ao processo de escolha do professor e
do aluno. Basicamente, um avango tecnologico como esse permite que a plataforma “aprenda”
com as decisdes dos seus usudrios e assim passe a “tomar decisdes” com as mesmas premissas
€, nesse caso, isso permitiria, por exemplo, a indicacdo de planos de ensino, a relagdo de
competéncias desenvolvidas com preferéncias pessoais, a indicagdo de equipes de trabalho mais
alinhadas e até outras decisdes, como o processo de avaliagio do estudante, se o
desenvolvimento de determinada competéncia foi satisfatorio ou ndo, dentre outras
funcionalidades; (ii) o investimento em tecnologias de infraestrutura de dados, como a
utilizagcdo de um servidor Google, por sua vez, permite aspectos como a maior seguranga dos
dados armazenados, a maior disponibilidade dos dados, reducdo de tempo de espera, envio e

resposta, dentre outros aspectos que, em regra, aumentardo a velocidade para os usuarios pois



149

contam com maior tecnologia e infraestrutura de armazenagem e envio de dados; (iii) a
acessibilidade para pessoas com deficiéncia ainda ¢ uma area que precisara ser estudada no
ambito da plataforma, de maneira a ser possivel saber quais sdo as suas limitagdes e as

adaptagdes necessarias para que se torne uma plataforma acessivel para todos.

4.5 POTENCIALIDADES DA PLATAFORMA

Durante a pesquisa outras possibilidades foram levantadas durante as verificagdes e
pelas nossas proprias percepgdes como oportunidades para que a plataforma tenha ferramentas
e funcionalidades para além do gerenciamento e sistematizacdo do ensino baseado na
abordagem ABPj. Duas dessas oportunidades sdo: i) a utilizacdo da plataforma pode ser
utilizada em breve para estudantes e professores de pos-graducdo, possivelmente com
adaptacdes ainda ndo avaliadas profundamente; ii) a utilizagdo de dados ndo individualizados
de alunos e professores em avaliacdes de desempenho das universidades, de planos de ensino,
de tipos de competéncias, dentre diversos outros, de forma cruzada para a formacao de filtros e
relatorios como sobre qual periodo estudantes estdo mais aptos a desenvolver determinada
competéncia. Esses dados compilados poderiam também ser comercializados para empresas de
pesquisas, recrutamento, dentre outros, respeitando os aspectos de propriedade intelectual

anteriormente destacados.

4.6 LIMITACOES DA PLATAFORMA

Apesar das potencialidades apontadas, ¢ razoavel entender que a plataforma tera
limitagdes. A primeira limitagdo ¢ a propria imagem da plataforma, ou seja, a que o publico
acredita que ela se destina e assim seu posicionamento de mercado; também envolvem questdes
técnicas e operacionais como adaptar funcionalidades, processos, usudrios, etc; as limitagdes
também podem ser da qualidade dos servigos prestados, de equipe técnica disponivel e de
estratégia enquanto negocio. Assim, ainda que existam potenciais funcionalidades e até
mercados novos, ¢ preciso refor¢ar que ha limitacdes enquanto produto para atendé-los, seja
limitagcdes de tempo, recurso ou interesse estratégico que ndo permitam abracar todas as

possibilidades ao mesmo tempo, como exemplo, temos a limitacdo da responsividade web das



150

telas e possibilidade de se desenvolver um aplicativo, que facilitaria as notifica¢des e o uso no
dia-dia.

Outro fator importante de ressaltar ¢ que por mais que a plataforma dé conta de uma
série de recursos, o processo de ensino-aprendizagem sempre dependerd dos professores e
estudantes envolvidos, das condi¢des materiais e imateriais que estiverem disponiveis a eles e
eles proprios precisem prover para uma aprendizagem significativa. A plataforma se propde
fortalecer e promover a inovagdo no ensino por meio de uma cultura de aprendizagem
experiencial e significativa, no entanto, para esta inovagao ser efetiva, a plataforma precisara
estar em constante atualiza¢do, buscando contribuir cada vez mais para esse processo de ensino-

aprendizagem.
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CONSIDERACOES FINAIS

Esta dissertacdo teve como ponto de partida a pergunta “como conceber e desenvolver
uma plataforma interativa para facilitar e potencializar o uso da abordagem de Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABPj) por docentes e discentes do Ensino Superior?”. Por meio de
didlogos com professores e estudantes, encontramos os principais desafios vivenciados por eles
em relagdo a ABPj. Os relato dos professores foi de que, na abordagem ABPj, possuem
dificuldades para avaliar o estudante e sentem falta de documentos para instrumentalizar e
acompanhar essa avaliacdo; sentem falta de um processo organizado e desconhecem o passo a
passo para o planejamento do ensino utilizando a abordagem ABPj, além de sentirem
dificuldade de interagir com os demais professores para promover uma integracdo
multidisciplinar; e também se preocupam em como desenvolver a autonomia do estudante
durante o processo de ensino-aprendizagem.

Ja na visdo dos estudantes, ha dificuldades no acompanhamento e execu¢do do projeto,
especialmente quando este ¢ proposto por mais de um professor, 0os quais nem sempre estao
alinhados; ha também dificuldades em compreender as competéncias que estavam
desenvolvendo, bem como hé auséncia de processo de feedback estruturado acerca das entregas
e do processo de forma geral.

A aplicagdo da abordagem ABPj, enquanto novo instrumento de ensino-aprendizagem
e avaliagdo, requer o entendimento e envolvimento claro de professores e estudantes e, portanto,
a sistematizacdo ¢ muito relevante, ainda que ndo seja a proposta da plataforma substituir as
interacdes e atividades presenciais. O modelo proposto na utilizagdo da plataforma em questdo
¢ substancialmente diferente do modelo educacional largamente aplicado no ensino superior
brasileiro hoje e, portanto, requer uma reeducacao dos proprios professores acerca do seu papel,
bem como da institui¢do de ensino e do proprio estudante. Tal sistematizagdo por meio de uma
plataforma digital ir4 permitir uma coleta de dados que servira de base para inimeras analises,
tornando o processo de ensino, avaliagdo e aprendizagem um sistema vivo em constante
melhoria a partir da identificacdo dos resultados das praticas anteriores.

Assim, o trabalho foi construido em trés etapas, sendo elas: de compreensdo do
contexto, de construgcdo de repertorio e de concepcao da solugdo. Todas foram fundamentais
para este processo criativo de desenvolvimento da plataforma, sendo a primeira baseada em

ampla leitura bibliografica, com destaque para autores como John Dewey, cujo trabalho propde
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uma aprendizagem experiencial, sensivel aos interesses e experiéncias prévias do ser humano,
o qual é capaz de influenciar ativamente o seu proprio ambiente, refor¢ando o propdsito da
educagdo que ¢ a construgdo mutua do ser e do seu meio e o da aprendizagem que nao deve ser
vista apenas como aquisi¢cdo de conhecimento, mas como uma forma do individuo se tornar
capaz de participar da sua comunidade de forma pratica; Edgar Morin, por sua vez, destaca o
pensamento complexo e a importancia do pensamento critico integrando diversas areas do
conhecimento, sem fragmentar as diferentes abordagens cientificas; Paulo Freire nos fez
também considerar a importancia da aprendizagem dialdgica, pensando um processo de
aprendizagem em rede, conectado a sua volta e a sua cultura prévia, além de colocar que ensinar
ndo ¢ o mesmo que transferir conhecimento, mas sim criar um ambiente que permita a quem
aprende a constru¢do desse conhecimento; e como Michael Prince, que trouxe a ideia de que o
estudante deve ser o autor do seu conhecimento, de forma ativa na sua exploragdo e na busca
pelas informacdes e entendimento dos seus desafios.

E importante trazer a consideragio de que as proposigdes desses autores, ainda que de
épocas e contextos diferentes, podem ser relacionadas de forma complementar, trazendo teorias
muito relevantes para os dias atuais, para a necessaria inovagao na educagdo. Tais referéncias,
por sua vez, nos fizeram criar base tedrica interdisciplinar para diversas consideragdes que ja
haviamos feito de forma ainda empirica, mas que entdo passaram a ter profundo significado a
partir da criacdo de elos entre a teoria e a experiéncia pratica prévia da autora. Entretanto, foi
importante um distanciamento a principio das experiéncias empiricas, de modo a dar espago
para a consideragdo da base tedrica, como em um processo de ressignificacdo do conhecimento.

A segunda etapa na concep¢ao do trabalho, a Construcdo de Repertdrio, ¢ da maior
importancia por ter proporcionado uma mudanca de olhar e reflexdo, permitindo o
entendimento de diversos desafios de aprendizagem dos professores e estudantes, bem como a
vivéncia de tais desafios enquanto docente. Foi possivel ainda perceber um movimento
realizado no Brasil, a partir da visita e didlogo com diversos atores, docentes e universidades
em algumas regides do Pais, onde hd um entendimento claro de que uma aprendizagem
significativa e experiencial ¢ fundamental para a constru¢ao de uma nova educagdo, alinhada
aos desafios do presente e do futuro.

Nesse sentido, para alcancar o objetivo de mitigar tais dificuldades com a proposi¢ao

de uma plataforma interativa, sistematizamos os componentes da abordagem ABP;j,
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compreendidos por meio de pesquisa bibliografica, participacdo em cursos e da experiéncia
como docente, e elaboramos guias e oficinas para professores de modo a verificar possiveis
funcionalidades da plataforma; construimos um protétipo do que sera a plataforma a partir dos
requisitos estruturados na pesquisa e considerando os diferentes usudrios, professores e
estudantes.

Na terceira etapa, de Concepc¢do da Solugdo, fizemos um resgate dos problemas
levantados pelos professores e criamos ferramentas para ter a percep¢ao de como eles
naturalmente tentavam solucionar seus desafios no decorrer do ensino na abordagem ABPj e
assim criamos solu¢des compativeis ao que os docentes ja faziam com maior naturalidade,
reconhecendo e aproveitando caminhos criados por eles. Além disso, tentamos trazer para esta
etapa teorias importantes estudadas no referencial tedrico, como a defesa de John Dewey de
que o estudante ndo ¢ uma lousa em branco, que deu suporte pra criagdo de funcionalidades
como o “o perfil da turma” e o “curriculo do aluno”.

E relevante falar ainda sobre o potencial criativo e inovador da plataforma. A
criatividade “¢ um processo de se tornar sensivel a problemas, deficiéncias e lacunas no
conhecimento; identificar a dificuldade; buscar solugdes, formulando hipodteses acerca das
deficiéncias; testar essas hipoteses; e finalmente comunicar os resultados” (apud Alencar;
Fleith, 2009, p.14). Para Csikszentmihalyi (apud Alencar; Fleith, 1966, p. 23) “a criatividade
ndo ocorre dentro dos individuos, mas ¢ resultado do seu pensamento e do contexto
sociocultural. A criatividade deve ser compreendida ndo como um fendmeno individual, mas
como um processo sistémico”. Nesse sentido, consideramos o desenvolvimento da plataforma
como um processo criativo, pois partiu justamente de uma sensibilidade a um problema latente
na aplicacdo da abordagem ABPj, promissora no futuro da educagao, com a capacidade de criar
uma solucao de forma sistémica e organizada.

Para além do potencial na abordagem ABPj como um todo, destacamos que durante o
processo de constru¢do da solucdo e de pesquisa, ficou claro a abertura de novas possibilidades
para uso do produto idealizado; foi proposto por professores durante a etapa de verificacao das
telas da ferramenta a utilizacdo da plataforma para o ensino ainda que fora da abordagem ABPj,
seja em pos-graduacdes ou, por exemplo, no acompanhamento de trabalhos de conclusdo de

curso.
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E mesmo com a fragilidade de nao ter validado a plataforma funcionando, com todas as
limitagdes e desafios relacionados a tecnologia, proximas funcionalidades, propriedade
intelectual e modelo de negdcio, acreditamos que alcangamos o objetivo deste projeto ao
conceber um prototipo de plataforma que poderd proporcionar diversas interacdes entre
professores e estudantes facilitando e potencializando todo o processo de ensino-aprendizagem.

Ainda que a proposta da plataforma tenha a proposta de ser fechada, ressaltamos a
contribuicdo desta pesquisa para outros pesquisadores interessados no tema por conter
discussdo sobre aprendizagem; uma sistematiza¢do sobre a ABPj; subprodutos criados no
decorrer do trabalho que podem ser utilizados para o planejamento e condu¢do da abordagem,;
€ 0 percurso criativo para conceber um produto educacional considerando as pesquisas
bibliograficas, criacdo de instrumentos, participacdo em eventos, didlogo com professores e

alunos, entre outros que fizeram parte desta pesquisa.
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APENDICE A - Orientaciio para participacio da validacio

Ola professor (a), primeiramente, muito obrigada por fazer parte desta pesquisa, sua opinido ¢é
muito importante para o resultado deste projeto.

A Rumo ¢ uma plataforma de gerenciamento para aprendizagem baseada em projetos, por meio
de instrumentos que facilitem o processo de ensino e aprendizagem entre professor e o

estudante.

Para o professor:

*Permite criar e acompanhar em tempo real experiéncias de aprendizagem, determinando
competéncias, contetidos, entregas e avaliagdes para o estudante.

*Permite tomada de decisdes a partir de relatorios do perfil, desempenho e aprendizagem dos
estudantes.

*Permite registrar e compartilhar as experiéncias de aprendizagem realizadas e seus resultados.
Para o estudante:

*Permite planejar e monitorar sua aprendizagem.

*Fornece instrumentos de autoavaliagcdo e avaliagdao dos seus pares para os estudantes.
*Fornece instrumentos para o planejamento de projetos durante sua experiéncia de
aprendizagem.

*Permite organizar e compartilhar sua trajetoria académica reunindo suas experiéncias em um
portfolio de projetos e competéncias desenvolvidas.

Para a universidade:

*Permite monitorar em tempo real e criar indicadores de desempenho de estudantes e
professores.

*Permite identificar as melhores experiéncias as de aprendizagem de acordo com o desempenho
dos estudantes.

*Permite tomar decisdes sobre seus resultados de aprendizagem.

*Permite registrar e criar um portfolio de projetos desenvolvidos pelos estudantes.

Pedimos que voce veja o fluxo de funcionalidades da plataforma e fique a vontade para fazer

perguntas e comentarios a qualquer momento.
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Ao final, pedimos que vocé avalie as telas que vocé quiser em:

- 0 que acharam desnecessario e/ou nao gostaram (cor laranja)
- 0 que acharam confuso (cor amarela)
- 0 que gostaram (cor verde)

- 0 que gostaram muito (cor azul)



