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DIRETRIZES

DICAS DE
PROFESSORES

O Project Based Learning (PBL) inclui o trabalho
em projetos, mas o foco esta mais no processo de
aprendizagem e cooperacdo entre os alunos e o0s
seus pares.

O processo de aprendizagem é personalizado para
um ambiente estimulante e de apoio através de
questbes importantes dos alunos e da oportunida-
de dada para mudancas nos produtos, bem como
nas ideias que se baseiam na resposta individual ou
mutua destas questdes. Os projetos na PBL servem
como um enquadramento que permite aos alunos
brincar e experimentar, usar simula¢des, abordar
questdes auténticas e trabalhar com os seus cole-
gas e membros da comunidade na busca de conhe-
cimentos e solugdes em todos os tépicos em que
estdo interessados.

Os alunos néo s6é completardo a tarefa dada, como
também utilizardo a experiéncia do professor na
concecéao e implementacao de projetos e na realiza-
¢cdo de produtos que frequentemente os conduzem
a problemas ou desafios que sdo importantes para
eles.

Em geral, a Aprendizagem Baseada em Projetos
vai além, as tarefas estreitas do estudo, que pres-
supde objetivos bem definidos e resultados finais
esperados e, a0 mesmo tempo, cria pré-requisitos
para ideias abertas, definicao de objetivos flexiveis,
métodos complexos de recolha e andlise de infor-
macéao, bem como procedimentos de apresentacdo
publica dos resultados dos alunos. Esta mais inti-
mamente relacionado com as competéncias do
século XXI, do que com qualquer outra forma de
aprendizagem, e as novas tecnologias na sala de
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aula podem ser usadas para todo o seu poten-
cial.

O apoio ao processo de aprendizagem que se
baseia na investigacdo em sala de aula da aos
alunos a oportunidade de pensar criticamente e
aprender através do questionamento, e nao ape-
nas memorizar factos.

Deve comecar com as perguntas dos alunos.

Como seres humanos, temos uma necessidade na-
tural de entender 0 mundo que nos rodeia. A apren-
dizagem baseada em inquéritos tira partido deste
instinto, permitindo que os alunos encontrem res-
postas interessantes para questdes que lhes sdo
relevantes.

Os educadores podem usar as perguntas e os inte-
resses dos alunos para proporcionar contextos do
mundo real nos quais o curriculo pode ser integrado
e abordado. Por sua vez, os alunos podem desen-
volver-se como alunos autodidatas, aplicando com-
peténcias adequadas, desenvolvendo uma com-
preensdo mais profunda do tema e criando novas
descobertas.

A curiosidade na sala de aula deve
ser encorajada.

A curiosidade € um poderoso motivador para os
estudantes - estimula-os a observar e a fazer per-
guntas enquanto exploram o seu mundo. Os edu-
cadores podem aproveitar a curiosidade natural dos
alunos com a ajuda de uma tabela de curiosidades
projetada para os envolver num estudo e aprendiza-
gem ativos.

Este tipo de tabela de curiosidades permite aos
educadores fornecer as criancas objetos e materiais
desconhecidos projetados para provocar questoes.

Quando as criancas estdo na mesa da curiosidade,
sao fornecidas com ferramentas e tém tempo para
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explorar objetos. Depois, 0s alunos sao encorajados
a escrever as suas perguntas de “pergunto-me” para
que possam ser usadas para orientar mais pesqui-
sas.

Os educadores podem aproveitar esta oportunidade
para incentivar uma aprendizagem mais aprofunda-
da: “Pergunto-me para que mais pode ser usada” ou
“Pergunto-me como podemos compreender”.

Professor deve cooperar: vamos
descobrir juntos

As expectativas dos alunos est&do em constante evo-
lucdo no século XXI, e o papel do educador também
esta a mudar. E, no entanto, os modelos anteriores
estavam focados em técnicas colaborativas, eram
demasiado orientados para os professores em vez
de centrados nos alunos. O papel dos educadores
continua a ser, em grande medida, o de um facilita-
dor de conteudos.

Os modelos atuais colocam os professores no papel
de um facilitador, um colaborador e um professor.
Para serem verdadeiramente eficazes com os alu-
nos digitais, os professores precisam de se afastar
dos padrdes de ensino e aprendizagem como esfor-
¢os ou tentativas isoladas.

Hoje em dia, o ensino é menos sobre saber tudo,
mas sim sobre aprender novas informagdes com os
alunos e organizar essa informagdo em importantes
ramos de aprendizagem.

A melhor resposta que um professor pode dar aos
seus alunos é dizer: “Nao sei a resposta, vamos
descobrir juntos.”

Educacao Ferramentas &
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O Professor deve pensar como um
cientista pesquisando e descobrin-
do.

Todas as pessoas nascem cientistas, desde o nasci-
mento, usam a sua curiosidade inata para entender
o0 mundo que os rodeia. No entanto, em ambientes
de aprendizagem mais formais, esta curiosidade
pode ajudar as pessoas a explorar o mundo de for-
mas significativas e pessoais.

E importante que os alunos de todas as idades te-
nham a oportunidade de participar em experiéncias
de aprendizagem que os envolvam e os desafiem a
experimentar coisas novas, a ir a novos lugares e
a interagir com novas pessoas - nao s6 na escola,
mas também em casa e nas suas comunidades.

Estas experiéncias Unicas podem despertar a curio-
sidade dos alunos e levar a sua explorag¢ao e desco-
berta. Os educadores podem ainda incentivar esta
curiosidade introduzindo objetos misteriosos, visi-
tando um lugar desconhecido, como uma estacao
de tratamento publico, convidando um orador convi-
dado especial, como um ancido de um grupo local,
ou pedindo aos alunos que analisem os problemas
através de varios aspetos da ciéncia, tecnologia, so-
ciedade e ambiente.

O professor deve pensar como en-
genheiro.

Conceitos e processos de engenharia fornecem aos
alunos ferramentas para entender como os sistemas
tecnologicos funcionam. Oferecem também uma
oportunidade de conhecer os principios do design,
propriedades dos materiais e a sua producgéo.

Pensar como engenheiro ajuda os alunos a desen-
volver métodos de visualizagao, pensamento cria-
tivo, colaboracao, analise e resolucédo de pro-
blemas - todos estes sdo habitos da mente que
sdo vitais para o sucesso no nosso mundo atual. Os
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professores podem incentivar estes habitos, propor-
cionando aos alunos oportunidades para projetarem
regularmente e reverem de forma consistente cada
etapa ou fase de resolu¢ao de problemas.

Os professores devem concentrar-
-se no desenvolvimento das com-
peténcias.

Fazer perguntas numa abordagem para encontrar
solugdes. As competéncias de investigacao sao or-
ganizadas em quatro etapas principais: iniciacao e
planeamento, execug¢ao e gravacao, analise e ex-
plicacdo, comunicacéo e trabalho em equipa. Estes
passos nem sempre sao lineares - mais frequente-
mente existem como séries ciclicas de eventos.

Competéncias como a comunicacao e a cola-
boracao fazem parte integrante do processo de
inquérito. Outras competéncias, tais como classifi-
car, comparar, contrastar e reconhecer modelos de
dados, sao especificas de determinadas fases da
investigacao.

Muitas destas competéncias podem ser aprimora-
das noutras areas do curriculo, como a linguagem,
as ciéncias sociais e a matematica. Pelo contrério,
quando se aprende a ciéncia e a tecnologia, podem
ser aplicadas em areas como a linguagem, as artes,
as ciéncias sociais, a saude e a educacao fisica.

Professor deve pesquisar ligacoes
intercurriculares

A aprendizagem integrada confere aos alunos um
contexto significativo no qual podem aplicar compe-
téncias e ter a oportunidade de desenvolver a sua
capacidade de pensar. Além disso, podem trans-
ferir conhecimentos e competéncias de uma area
tematica para outra.

Um exemplo ébvio é a ligacao entre matematica,
ciéncia e tecnologia, onde os alunos aplicam com-
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peténcias de gestdo de dados - recolher, organizar
e exibir dados. Na aprendizagem integrada, os pro-
fessores asseguram que os alunos tém os conhe-
cimentos e competéncias Unicos em cada uma das
areas necessarias a aprendizagem.

Outras dicas

1) Criar grupos: ao dividir a classe em grupos, pode
ajuda-los com uma carta de projeto. Esta é uma
afirmacéo do ambito, objetivos e participantes de
um projeto. Fornece uma delimitagdo preliminar de
funcdes e responsabilidades, traca os objetivos do
projeto, identifica os principais stakeholders e define
a autoridade do gestor do projeto. Para ajudar os
alunos a comecar bem, fornega-lhes um modelo de
carta de projeto para preencher antes de comecar a
trabalhar com o seu grupo. Ter uma carta de projeto
reduz a possibilidade de conflito dentro do grupo.

Exemplo de uma Carta de Projeto de Grupo

Qual é o(s) objetivo(s) do nosso grupo? (Os
objetivos devem ser SMART: Simples, Mensu-
raveis, Atingiveis, Orientados para resultados,
tempo limitado)

RECOMENDACAO: Verifique se os objetivos s&o
semelhantes aos que o instrutor forneceu ao grupo.
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Quais sao as nossas pressoes? (ex. Dinheiro?
Tempo?)

RECOMENDACAOQ: Listaram todas as pressoes
possiveis? As pressdes sao realistas?

Quais sé@o os pontos fortes do nosso grupo e dos
seus membros?

RECOMENDAGCAO: O instrutor deve procurar uma
variedade de competéncias que possam contribuir
para o sucesso do grupo e do projeto. Existe diver-
sidade suficiente (se for necessaria diversidade),
existe alguma sobreposicao?

Como vamos aproveitar os pontos fortes de
cada membro? (Dica: Pense nos seus objetivos
de grupo. Como pode cada pessoa contribuir
para alcanca-las?)

RECOMENDAGCAOQ: Os instrutores devem fornecer
aos alunos exemplos de responsabilidades relacio-
nadas com o projeto. Isto ajudara os alunos a com-
preender os varios papéis. Os alunos podem entao
enumerar como podem contribuir para os objetivos
especificados.

Que processo seguiremos se alguém nao cum-
prir as responsabilidades? Seja especifico.

RECOMENDAGCAO: Algumas respostas possiveis a
esta pergunta incluem + Examinar as razdes e ten-
tar encontrar uma solugéo entre o grupo. * Informar
o instrutor da situagdo. * Fazer planos para quem
assumira cada parte do projeto se um aluno aban-
donar o grupo.
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2) Técnicas de fala para anunciar o seu produ-
to em menos de 5 minutos. Nos seguintes sites
pode encontrar dicas uteis para criar um eleva-
tor pitch (discurso de vendas) eficaz:

https://strategypeak.com/elevator-pithttps://www.
clearvoice.com/blog/marketing-elevator-pitch-exam-
ples/ch-examples/

https://www.youtube.com/watch?v=i609802FRHw
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