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Trabalho de Conclusao de Curso

Etapa crucial da graduacdo.

E por meio dela que sdo materializados os estudos,
as leituras, a vivéncia e a troca de saberes.

E fruto da formagdo dos discentes.

O momento em que se coloca a prova todo o
conhecimento adquirido no curso.
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Editorial

Caro (a) leitor (a),

A revista Saberes chega a sua terceira edicdo e traz como tema central a metodologia da
Aprendizagem Baseada em Projetos - ABPJ, tracando discussGes que apontam estratégias,
recursos e a aplicabilidade metodoldgica.

Em linhas gerais, a Aprendizagem Baseada em Projetos caracteriza-se por atribuir um
papel central a formulagdo dos problemas como ponto de partida para o desenvolvimento
de projetos concretos baseados em situacdes reais, permitindo aos discentes a vivéncia
dos desafios que lhes serdo designados em sua profissao.

Em consonancia com os principios das metodologias ativas em uma perspectiva
dialégica, a Aprendizagem Baseada em Projetos favorece, também, o desenvolvimento
de competéncias socioemocionais, requisitos necessarios para o desempenho exitoso na
atuacgado profissional, além das competéncias técnicas e cognitivas.

Assim como em edi¢des anteriores, as reflexdes e discussdes apresentadas nesta
edicdo da revista Saberes dialogam com as acOes e estratégias adotadas pelo UniCatdlica
com vistas a valorizacdo e direcionamento para o desenvolvimento do protagonismo e
autonomia do estudante ao longo do processo da constru¢cdo do conhecimento. Neste
sentido, o Nucleo de Apoio Didatico Metodoldgico do UniCatélica - NADIME, através do
programa de formacdo permanente de docentes, também provoca reflexdes acerca da
atuacdo do professor, intensificando o convite para a ado¢ao de metodologias e praticas
inovadoras.

Compreender e assumir a necessidade de adotar metodologias inovadoras provoca
um movimento diferenciado e direcionado para processos disruptivos, mas que legitima a
atuacdo do professor enquanto orientador e facilitador no contexto ensino-aprendizagem.
Nesta realidade encontra-se uma missdo desafiadora, mas que, sem duvidas, traz consigo
a possibilidade de contribuir para o desenvolvimento do estudante de forma integral.

Convido—lhe para conhecer, ao longo das préximas paginas, algumas reflexes e praticas
acerca da tematica aqui discursada. Em verdade, o que é apresentado nas sec¢des que
compdem a 32 edicdo da Saberes tem o objetivo de contribuir e inspirar para que debates
e novas reflexdes acontecam considerando as metodologias e aprendizagem ativas em
uma perspectiva transformadora.

Boa leitura!

Professora Ma. Mariana Lacerda Barboza Melo
Pré-Reitora Académica do Centro Universitdrio Catdlica do Tocantins-UNICATOLICA
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“Makers”

Projetos voltados a educagdo

Prof. MSc.

Rafael dos Anjos

Cultura Maker e Aprendizagem
Baseada em Projetos na educacdo 4.0

Segundo Chris Anderson, fisico e jornalista
cientifico,aproximarevolucdoindustrialserduma
revolucdao maker. O préprio Chris Anderson nos
orienta sobre as potencialidades do movimento
maker na educagdo, quando estabelece um
fluxo associado ao compartilhamento online
de ideias. Essas interacbes sdo realizadas por
alunos, professores e membros da sociedade
civil em dire¢do a um conhecimento que seja
disseminado por meio global. Todos esses
individuos conectados, compartilhando ideias,
produtos e acdes formam o que chamamos de
cultura maker.

« <

O movimento maker tem sua raiz fixa na
cultura do faca vocé mesmo (FVM), ou seja,
coloque a mdo na massa, aprenda fazendo.
O advento da internet e das tecnologias de
Informacdo e comunicagdo (TDIC), repaginou o
movimento e agora tudo aquilo que é criado por
um maker pode ser compartilhado com milhdes
de outros makers em todo o globo, formando
um movimento a nivel global.

Do ponto de vista educacional, podemos olhar
a aprendizagem baseada em projetos como uma
aliada do movimento maker, tal metodologia
focada no aprender fazendo garante, ao
professor desenvolver competéncias cognitivas,
atitudinais e socioemocionais nos estudantes
independentes do estagio educacional no qual
esse individuo esteja.

Para melhor entendermos as bases da
aprendizagem baseada em projetos, nos guiamos
pela obra de Bender (2014) que segue as ideias
do fildsofo americano John Dewey (1859-1952).

O primeiro momento da metodologia é
focada no Planejamento das atividades, o
professor elabora o seu plano de ensino, ja
de posse da ementa do curso, guiando-se por
situacdes que fazem parte da vida profissional
escolhida pelo estudante. Em seguida, temos a
Ancora que pode ser um filme, video, podcast,
revistas eletronicas e demais ferramentas da
informagdo e comunicagdo. A ancora deve
ser capaz decolocar o estudante no centro de
um problema. Mobilizados, os estudantes se
organizardo em grupos, serd escolhido por eles
um representante e, em seguida, serd organizado
um momento para promover um Brainstorm. No
momento de apresenta¢ao do Esbogo do projeto,

o professor - facilitador pode buscar auxilio em
um outro profissional da area em que o projeto
tangencia. As criticas e revisdes estao dentro do
ciclode aprendizagem dos alunos, cabe a eles por
meio da Voz e Escolha, determinar se o feedback
dado pelos facilitadores sera implantado ou ndo
no projeto.

A arte final dos estudantes deve ser
compartilhada com toda a comunidade
académica, no que chamamos de momento
do projeto. Desse modo, a cultura maker se
entrelacga com a metodologia de projetos
em busca de uma educagdao que leva em

consideracdo a colaboracdo, a tecnologia e os
componentes atitudinais e sociais do estudante,
formando um cidad3o engajado para um mundo
gue esta em constante transformacgao.

O uso de tal metodologia propicia, aos cursos
de graduagdo, um componente importante no
mundo 4.0, ainovacdo. As instituicdes brasileiras
ja estdo atentas ao efeito que a aprendizagem
baseada em projetos atreladas ao movimento
maker pode causar em seus meios académicos,
a mudang¢a e renovagdao dos seus cursos
seguem uma tendéncia mundial, que coloca as
metodologias ativas no centro da transformacao.

Sintese do movimento maker na educac¢ao
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Podemos ver que o papel do professor continua
sendo de fundamental importancia, ndo ha
inovacdo no mundo académico se ndao houver
professores engajados e atentos as nuances
gue a revolucdo tecnoldgica implica no mundo
académico.

A busca por um académico auténomo
também passa pela mudanca nos ambientes
universitarios, tais mudangas estdo interligadas
desde o projeto pedagégico do curso, até o
funcionamento dos laboratérios e bibliotecas
da instituicdo. As estruturas de laboratdrios das
faculdades, sobretudo as privadas, estdo cada vez
mais parecidas com os Fab Labs dos makers, esses
espacos de criagdo servem até para potencializar
a imagem das instituicdes, uma vez que existem
momentos em que os laboratérios ficam a servico
da sociedade.

Em S3o Paulo, o governo do estado investe
nos FAB LAB LIVRE SP, locais onde a comunidade
pode compartilhar os seus projetos, por isso
as universidades estdo pegando carona e
reorganizando os seus espagos para atender a
esses potenciais estudantes.

E facil entender os motivos pelos quais as
instituicdes veem apostando na metodologia de
projetos como um pilar da transformacao, isso
porque o método facilita o acréscimo de novas

estratégias e metodologias de ensino.

Durante o desenvolvimento do projeto, os
momentos em que os discentes estdo presentes
com o professor podem ser potencializados por
meio do ensino hibrido. Agamificacdo pode motivar
os estudantes no desenvolvimento do projeto, a
metodologia de problemas é fundamental para
o aprofundamento nas habilidades especificas
que se deseja desenvolver, por fim, por ter essa
capacidade de agregar métodos e estratégias
de ensino, a metodologia de projetos se torna
essencial no mundo VUCA, ou seja, mundo volatil,
incerto, complexo e ambiguo.

Cientes dos desafios provocados pelas
mudancas do perfil do académico ingressante e
das potencialidades causadas pela insercdo das
tecnologias, para responder a tais demandas, as
universidades devem inovar em seus métodos
de ensino, propor aos estudantes um estudo
focado no desenvolvimento de competéncias
e habilidades de forma colaborativa, inovadora
e empreendedora. Nesse sentido, devemos
ter professores inseridos na cultura maker,
embasados em metodologias ativas, metodologias
colaborativas como a de projetos, pois estes
dois elementos juntos oferecem um caminho
interessante para os tempos futuros na educagao
4.0.

Todos somos Makers

Por fim, ainda podemos dizer que a personalizacdo da educacdo pode ocorrer
mesmo quando tratamos com grupos em projetos, isso porque a avaliagdo nesse

‘ caso é individualizada por meio de rubricas que levam em consideragdo todas as

& @rafaeldosanjos012

® @profrafaelrosa

competéncias propostas pelo professor para o desenvolvimento do estudante.
Podemos finalizar dizendo que todos os professores sao Makers Educacionais,
capazes de projetar tarefas para que o estudante atinja o desenvolvimento
necessario para alcancar o melhor de sua formacao.

E rafael.rosa@catolica-to.edu.br

(O (63) 98130-6658

APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS

Focada no estudante, a Aprendizagem Baseada em Projetos, vem despontando como
uma excelente metodologia para professores que desejam propiciar aos estudantes
situagdes reais da vida no trabalho e desenvolver competéncias e habilidades,
cognitivas e atitudinais, segue 0s passos:

PLANEJAMENTO

Etapa fundamental na metodologia de projetos, o professor define o problema,
desenha as etapas e estipula os prazos para entrega dos produtos.

ANCORA

No langamento da Questdo
Problema, para melhor entendimento
dos alunos, o professor utiliza videos,

filme, podcast sobre o tema.

-

BRAINSTORM

Momento de apresentar as ideias dos projetos
e escolher os representantes, o professor da
os primeiros feedbacks.

ESBOCO

Momento do projeto em que os alunos, %
possuem maior conhecimento técnico e levam
ao professor parte do que ja foi feito.

CRITICAS E REVISOES

_ ) / O professor pode contar com auxilios
p 4 A i de um profissional da area ou até
] ' de outro professor e dar feedbacks
VOZ E ESCOLHA ’

assertivos sobre o projeto dos alunos.
Ap0s os feedbacks do professor, os alunos \
decidem o que vao acatar ou ndao, no seu

projeto. kﬁ\

ARTE FINAL

Os estudantes fazem a Ultima apresentagdo para o
professor. Nesse momento o professor recebe as avaliagdes
dos membros dos grupos feitas pelo representante.

o
MOMENTO DO PROJETO '?

Os estudantes apresentam para toda comunidade
académica os seus projetos, que podem ou ndo ter
= impactos na sociedade.
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& Dicas de Leitura do Prof. Rafael

“Todos somos makers. Nascemos Makers (basta ver o fascinio das
criancas por desenhos, blocos, lego e outros trabalhos manuais)
e muita gente cultiva esse dom nos passatempos e paixoes.
Ndo se trata apenas de oficinas e garagens ou dos tradicionais
esconderijos dos homens, nos pordes e sétdos. Quem adora
cozinhar é Maker culindrio e faz do fogdo sua bancada de trabalho
(comida feita em casa é melhor, certo?). Quem adora jardinagem,
é Maker botanico. Tricé e costura, livros de recortes, bijuterias
e tapecaria — todos que se dedicam a essas atividades sdo
makers, tudo é criagdo. [...]. O simples ato de “criar em publico”
pode tornar-se motor de inovacdo, mesmo que essa nao seja a
intencdo. Trata-se simplesmente do que acontece com as ideias:
difundem-se quando compartilhadas.”

Williern N. BENDER

“A Aprendizagem baseada em projetos (ABP) é considerada uma

das praticas de ensino mais eficazes do século XXI. Os estudantes Aprendizagem
trabalham em questGes e problemas reais, colaboram na criagdo buseoadd e

de solucbes e apresentam os resultados. Assim, tornam-se mais : PRD]ETDS
interessados no conteddo de cada disciplina, aumentando seu &
entusiasmo pelo aprendizado e melhorando o seu desempenho.” |

i} Buck Institute for Education

“Aprendizagem baseada em projetos, do Buck Institute for
Education, descreve um conjunto de principios que ajudam

APRENDMZAGEM BASEADA EM PROJETOS

i para profescores de ansins fundamanral s médo professores a planejar projetos efetivos, apresenta exemplos
Raded de projetos e contém ferramentas e recursos de auxilio na
implementacgao de projetos. A edigao em inglés esta sendo usada
por mais de 20 mil educadores em 30 paises ao redor do mundo.
Esperamos que esta edigdo em portugués permita aos professores
brasileiros introduzir seus alunos na aprendizagem baseada em

I”

projetos e reforgar as habilidades necessarias no século XX

« <
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Educacao &

Tecnologia

Prof. MSc.
Osnilson Rodrigues Silva

A necessidade da formagdo continuada
de professores em metodologias ativas
e o ensino eficiente

Esta coluna apresenta os resultados da pesquisa “Formacgdo de professores em
Metodologias Ativas”, elaborada pelos pesquisadores Ana Gadelha dos Santos Darub
e Osnilson Rodrigues Silva, em novembro de 2019 e apresentada no CIET:EnPED
(Congresso Internacional de Educagdo e Tecnologias / Encontro de Pesquisadores em
Educacdo a Disténcia) entre os dias 24 a 28 de agosto 2020.

O objetivo da pesquisa foi conhecer as
percepcbes de professores em relacdo a
formacdo e utilizacdo de metodologias ativas.
Foram entrevistados 12 professores da rede
publica de ensino do municipio de Rio Branco/AC.
Os atores desta pesquisa foram 3 professores do
ensino fundamental |, 3 professores do ensino
fundamental Il, 3 professores do ensino médio
e 3 professores do ensino técnico/tecnoldgico e
superior.

Os dados foram coletados por meio de roteiro
de entrevista semiestruturado, enviado para os
entrevistados por meio eletronico. Para a analise
dos dados, foi empregado o método de analise
de conteudo que resultou em trés categorias:
Categoria n2 1 - Principais dificuldades
encontradas no contexto escolar; Categoria n2 2
- Formacgao continuada em metodologias ativas;
Categoria n? 3 - Utilizacdo das metodologias
ativas na pratica docente.

ceecoria\  Principais dificuldades encontradas
n21) no cotidiano escolar
" Os entrevistados apresentaram dois principais aspectos responsdveis por

desencadeardificuldades e desafios mais frequentes nas salasde aula: Problemas de
origem no comportamento dos alunos e Falta de recursos didaticos e tecnolégicos.

A maioria dos entrevistados apontou problemas originarios no comportamento
dos alunos, tais como, falta de motivagdo e concentracao, conflitos emocionais,
lacunas na aprendizagem de conceitos prévios e auséncia nas aulas.

Um menor nimero de respostas apontou como dificuldade a falta de recursos
didaticos e tecnoldgicos. Foi destacado o baixo investimento das instituicdes para o
fornecimento das condicGes materiais propicias para a realizacdo de aulas ajustadas

as necessidades individuais.

Categoria

ne 2

Categoria

ne3

cooperam ou quando
disponho de recursos

Formacgdo continuada em metodologias ativas

Quando indagados sobre a formagao continuada em metodologias ativas, do
total de 12 participantes, apenas 3 disseram ter passado por formacgao continuada
especifica sobre o tema.

A formagdo continuada é condi¢do imprescindivel para a pratica docente
de qualidade. Em especial, a formacdo continuada em metodologias ativas que
possibilita transpor o modismo para que sejam aprofundadas as reflexdes quanto ao
uso para além da técnica, e compreendidas como possibilidade de reconfiguracao
dos processos de ensino e de aprendizagem.

Os apontamentos sobre a formacdo continuada em metodologias ativas sao
contrarios as indicagcdes dos professores sobre o nivel de conhecimento destas
metodologias. De acordo com o grafico 1, a maioria dos respondentes tem um
conhecimento intermedidrio sobre metodologias ativas ao ponto de as utilizarem
com certa frequéncia.

Grdfico 1: Nivel de conhecimento em metodologias ativas

Como vocé classifica seu nivel de conhecimento e utilizagao em
metodologias ativas na sua pratica docente?

25%

Nunca

N&o disponho de conhecimento,
' formac3o ou condi¢Bes para
sentir seguranca na aplicacdo
destas metodologias.

Intermediario
Quando os alunos

fago uso.

Fonte: a pesquisa, 2019 / 12 respostas

Avangado
Faco uso frequente de metodologias ativas.

O grafico 1 apresenta que 58,3% dos respondentes possuem, sobre as
metodologias ativas da aprendizagem, um conhecimento intermedidrio e as
utilizam quando hd cooperacdo por parte dos alunos e recursos necessarios para
a sua execugao. Do outro lado, 25% dos entrevistados disseram nunca terem feito
uso destas praticas com a justificativa de ndo disporem de conhecimento, formacao
ou condicGes para sentirem-se seguros na aplicacdo de metodologias ativas.

Utilizagdo das metodologias ativas na pratica
docente

Embora 75% dos professores entrevistados tenham declarado que nunca
receberam formacdo continuada em metodologias ativas, quando sondados
sobre a utilizacdo de algumas praticas diferenciadas em sala de aula, obteve-se as
respostas conforme apresentadas no Grafico 2.
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Aprendizagem baseada em problemas
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Grdfico 2: Prdticas de ensino que os professores jd fizeram uso

Das praticas de ensino a seguir, quais vocé ja fez uso em suas aulas?

Trabalhos em grupo
Ensino Hibrido
Oficinas

Sala de aula invertida

DiscussGes e debates

Estudo por pares

Estudo por times

3 (25%)

12 (100%)
8 (66,7%)
4(33,3%)

' 10 (83,3%)

7 (58,3%)

4 6 8 10 12

O gréfico 2 apresenta prdaticas metodoldgicas utilizadas nas salas de aula. O
trabalho em grupo foi apontado por 100% dos entrevistados, seguido dos debates
e discussdes e aprendizagem baseada em problemas, com 83,3%. A utilizagao de
oficinas foi apontada por 66,7%; o estudo por pares, com 58,3% e a sala de aula
invertida com 33,3%. O estudo por times com 25% e o Ensino hibrido com nenhum
apontamento 0% entre os participantes.

O que podemos aprender com isso?

Através dos dados apresentados nas
entrevistas, identifica-se que 75% dos
professores declaram que nunca receberam
formacgao sobre o uso das metodologias ativas.
Porém, o grafico 1 e o grafico 2 apresentam que
o uso dessa abordagem é constante.

Esse dado aponta para um uso nao
intencional, ndo planejado e intuitivo das
metodologias. Para tornarem-se eficientes em
relacdo ao alcance de objetivos pedagdgicos,
as metodologias ativas requerem total
conhecimento das suas etapas de execucdo,
planejamento intencional, além de dominio de
ferramentas digitais.

Outra consideracdo, resultado do confronto
entre os graficos e a falta de formacgdo docente,
é referente a ilusdo sobre a adocdo das
metodologias com a finalidade de ocupar o

tempo, decolocarosestudantes paraarealizagao
de tarefas durante a aula e de acreditar que o
trabalho em grupo sem planejamento podera
trazer ganhos ao aprendizado.

Sobre as dificuldades encontradas no
cotidiano escolar, a pesquisa revelou que os
professores ainda repetem uma crenga de que
os problemas gerados dentro da sala de aula
tém origem no comportamento dos alunos.

As dificuldades podem ser ampliadas com
a auséncia de formacdo continuada para
professores. Portanto, por meio de uma
formagdo solida é possivel construir uma
reflexdo sobre as dificuldades enfrentadas por
docentes, oportunizando o compartilhamento
de saberes acumulados nas experiéncias
diddticas e a geracdo de mudangcas com a
finalidade de produzir um ensino mais eficiente.

O UniCatdlica do Tocantins, por meio do Nucleo de Apoio Diddtico e
Metodoldgico (NADIME), realiza a¢des de capacita¢éo permanente
de professores como continuidade as acbes do Programa de
Formagdo de Docentes. Essa politica de formagdo docente objetiva
reconhecer referenciais inovadores para o enfrentamento das
mudancgas nas prdticas educativas no dmbito da formagédo superior
de profissionais e busca desenvolver capacidades para aplicagdo na
prdtica docente dos processos de ensino-aprendizagem inovadores.

Centro Universitario ~ NADIME
T . Nucleo de Apoio
Cat0| Ica dO Toca ntl ns Didatico e Metodolégico
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Entrevista

Profe. Dre. Valdirene Cassia da Silva

O que é
Cultura
Maker?

Thiago Forlan Tardivo possui graduacdo
em Zootecnia pela Universidade Estadual de
Maringa (2008) e Mestrado em Programa de
Pés-Graduacao em Zootecnia pela Universidade
Estadual de Maringd - UEM (2011). Atualmente,
é Zootecnista da Diretoria para Aquicultura

da Secretaria de Agricultura, Pecuaria e

Aquicultura do Estado do Tocantins, e Professor
no Centro Universitario Catdlica do Tocantins
nos cursos de Ciéncias Agrarias.

O que é cultura Maker?

A cultura Maker é a evolugdo do “Faca vocé
mesmo (Do yourself)” que no século XXI tomou
grandes proporgées devido as ferramentas
tecnoldgicas, o compartilhamento e o acesso a
impressora 3 D.

Seu principal objetivo é a criagéo de novos
itens, reutilizando outros ou néo, com objetivo
de trazer solugbes para um determinado
problema. E, sem duvida, um novo marco na
inovagdo, pois proporciona o desenvolvimento
de processos criativos, inovadores e que venham
a ser compartilhados em busca de solugdes para
0 mesmo problema.

"
|

!.

Como vocé percebe o movimento maker na
educagao?

Percebo que pode e deve ser utilizado como
ferramenta de Metodologia Ativa junto aos
académicos, pois traz maior engajamento dos
estudantes na confecgdo de produtos que tragam
solug¢do para um problema apresentado em uma
determinada aula baseada na metodologia de
Aprendizagem Baseada em Problemas. Essa é
uma forma de deixar os académicos mais curiosos
e cada vez mais buscarem conhecimentos
para resolverem os problemas com solugbes
palpdveis.

Como o docente pode construir suadisciplina
na perspectiva maker?

Vejo que ele pode desenvolver sua
disciplina com auxilio das Metodologias Ativas,
principalmente com a Aprendizagem Baseada
em Projetos na qual os produtos principais podem
ser confeccionados pelos prdprios académicos.
Tive uma experiéncia bem interessante na
disciplina de Etologia e Bem-estar animal.

Os académicos precisavam criar algo que
trouxesse conforto para a espécie-alvo. Tivemos
um resultado altamente satisfatdrio a partir dos
produtos apresentados.

O que deve ser considerado na implantagao
de um espago maker no ambiente educacional?

Na implantagcdo de um espago marker, em
um ambiente educacional, devemos considerar
o planejamento do que se pretende desenvolver
as atividades. Pode haver a necessidade de
mudanc¢a do espacgo interno com a incluséo ou
retirada de mobilidrios que possam auxiliar ou
atrapalhar o desenvolvimento das atividades; o
exercicio da criatividade de materiais, buscando
sempre trabalhar com itens recicldveis para que
os projetos tenham apelo sustentdvel e muita
criatividade do docente, equipe e discente.

Como desenvolver um ambiente maker no
contexto da cultura digital?

O ambiente maker deve ser desenvolvido em
conjunto com os académicos oportunizando
a utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas que
eles ja estdo acostumados a usar no dia a dia,
principalmente as redes sociais. A partir disso,
deve se incluir novas ferramentas que auxiliem
nas habilidades e competéncias propostas para
cada disciplina de forma que os académicos se
apropriem desta cultura digital e a utilizem para
aprendizado e compartilhamento.

Quais os ganhos na formac¢dao do sujeito
implicado no movimento maker, no que tange
as habilidades e competéncias?

Pensando na aprendizagem, este movimento
maker pode auxiliar na taxa de aprendizagem
dos académicos, jd que as maiores taxas de
aprendizagem s@o adquiridas a partir de
discussd@o, fazendo e ensinando. Com isso,
a partir da construcGo de produtos, sejam
eles manuais ou digitais, juntamente com o
compartilhamento deste produto desenvolvido,
além de potencializar o desenvolvimento das
habilidades e competéncias, hd a troca entre
0s académicos de novas ideias que foram
concebidas pelos proprios colegas.

Quais as relagdes da cultura maker com
os processos inovadores, sustentaveis e
tecnolégicos na educagao?

A cultura maker tem dentro do seu propdsito
na reciclagem de itens, o que traz ampla
sustentabilidade no dmbito ambiental, social
e econémico. Na questio ambiental, podemos
citar o reuso de equipamentos que néo teriam
mais utilidade e poderiam ser descartados ao
meio ambiente gerando um passivo ambiental.
No ponto de vista social, a cultura maker traz
a inclusdGo de populagées menos favorecidas
com o desenvolvimento de ideias que podem
ser concebidas e desenvolvidas por este
publico. Na questdo econémica, a geragcdo de
novas fontes de renda e o desenvolvimento do
empreendedorismo nos académicos, o que vai
gerar mais empregos locais.
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Comunicagao,
Arte & Cultura

Ale
Espirald

Prof. MSc.
Adriano Alves

U U

Abordagens comunicacionais no
processo de ensino e aprendizagem

A Teoria da Espiral do Siléncio foi
apresentada em 1972 pela alema Elizabeth
Noelle-Neumann. Segundo a pesquisadora,
a disposi¢dao do individuo para assumir o seu
ponto de vista sobre determinado assunto em
publico depende da avaliacdo que faz acerca da
distribuicdo atual da opinides da maioria. As
pessoas estao mais predispostas a exprimirem
publicamente as suas opiniées quando
pressentem que a maioria esta e estard do seu
lado. Por outro lado, tendem a silenciarem-se
e serem cautelosas quando pressentem que
estdo e estardo do lado de uma minoria.

Quem nunca se sentiu constrangido a tomar
a palavra quando percebe que a maioria tem
uma opinido contraria? Ou até mesmo, no
caso da docéncia, quem nunca percebeu um
siléncio sepulcral dos discentes quando sdo
interpelados a emitirem suas opinides sobre
determinado assunto? A medida que os
colegas mais corajosos vdo se pronunciando,
existe uma tendéncia ao compartilhamento
de opinides favoraveis ao contexto, levando ao
silenciamento daqueles que partilham ideias
contrarias ao consenso. Essa espiral tende a ser
uma repressora da individualidade criativa.

O comportamento humano é pautado
pela sociabilidade, assim a opinido partilhada
pelo grupo tem forca capaz de silenciar o
contraditério. Segundo Neumann, existe a
importancia da estabilidade de opinides e
atitudes para manutencgao das relagdes de grupo.
O constrangimento, o medo do isolamento e,
por consequéncia, o medo do Bullying faz com
que o individuo passe a monitorar a opinido do
grupo antes de fazer juizo de sua prdpria opinido.
Quando a opinido pessoal do individuo nao é
partilhada pelo grupo, este tende a se calar e,
em alguns casos, mudar a sua prdpria opinido,
mesmo ndo concordando efetivamente.

Em um video divulgado nas redes sociais, uma
professora combina com os alunos presentes na
sua sala de aula que o livro de capa “vermelha”
qgue ela segura em suas maos é verde. Assim,
guando os alunos fossem perguntados de
que cor era a capa do livro, eles responderiam
veementemente de que se tratava da cor verde.

Momentos depois, um aluno chega atrasado
a aula. A professora, pde o seu plano em pratica
perguntando para uma aluna que ja estava na
aula:

- Sicrana, de que cor é esta capa?

A aluna responde prontamente:

- Verde, professora.

A professora continua:

- Beltrano de que cor é esta capa?

- Verde, professora. Assim, ela faz repetidas
vezes, obtendo sempre a mesma resposta. Entao,
ela se vira para o aluno atrasado e pergunta:

- Fulano, de que cor é esta capa? Ele,
visivelmente relutante, responde:

- Verde, professora.

Todos os alunos presentes na sala de aula
riem!

O que faz com que o aluno que vé a cor
vermelha responda ser verde é resultado da
Teoria da Espiral do Siléncio. O aluno que chega
atrasado ndo entende em que contexto a cor
vermelha para todos é verde, e assim, quando
perguntado, segue o que para ele é o consenso.

Desta forma, acontece corriqueiramente
nas aulas que ministramos, sem sequer nos
darmos conta disso. As ideias consensuais sdao
facilmente absorvidas e com isso alimentamos
a “Espiral”. A individualidade, -criatividade
e discussao do contraditério s3ao barradas
pela falta de provocagao critica reflexiva. Os
professores, imbuidos de uma falsa sensacdo
de superioridade, reprimem as distintas linhas
de pensamento que se opdem. O processo
de ensino e aprendizagem, mais uma vez, é
tradicionalmente pautado pelo mondlogo
opinativo.

O que fazer entao?

O medo do constrangimento é, segundo
Neumann, o maior vetor da teoria. Em
termos metodoldgicos, é neste ponto que
encontramos a chave para fomentar as vozes
gue tendencialmente silenciam-se. Para
atenuar a ocorréncia da Teoria da Espiral do
Siléncio, é necessario encorajar a discussdao do
contraditério. Entender e monitorar as linhas de
pensamento dominantes abrindo espago para
as linhas de pensamento minoritarias. Como
por exemplo, passar a elogiar pontos de vista
dispares.

Entender que, apesar de serem um grupo,
ndo sdo homogéneos, ndo compartilham de uma
mesma memoria discursiva. Portanto, todos
merecem atengao em suas multiplas narrativas.

E? Cligue aqui para conhecer mais sobre a Teoria da Espiral do Siléncio.

Mestre em Comunicagdo e Sociedade, Adriano ‘
é comunicélogo por formacgao. Pesquisador das
teorias da comunicagdo e dos discursos imagéticos.
Atua como artista pldstico e docente integrante do
NADIME - Nucleo de Apoio Didatico Metodolégico no
Centro Universitario Catdlica do Tocantins.

Interajal!!!
& @adrians10

adriano.silva@catolica-to.edu.br
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Meio Ambiente
Sustentabilidade

Prof. MSc.
Chryss Ferreira Macedo

Historia em Quadrinhos:
recurso para projetos no ensino superior

A pandemia causada pelo novo Covid-19 levou a paralisa¢éo do meio de vida que
conheciamos. Na educagdo ndo foi diferente, todas as aulas foram paralisadas. Em
meio ao caos, professores em todo os lugares, com suas becas, foram imbuidos de
poderes das metodologias ativas e midias digitais, para realizarem aulas virtuais
com recursos jamais vistos neste planeta do conhecimento.

“Professores, lembrem-se de
que com grandes poderes vém
grandes responsabilidades”.

Este poderia muito bem ser o inicio de um
dos enredos das histdorias em quadrinhos do
Mestre Stan Lee, nos dias atuais. Cada um de
nds, professores teve que ultrapassar algumas
barreiras de conforto das nossas aulas, para a
reinvencao de ndés mesmos como profissionais.
A unido, o didlogo e a troca de experiéncias
foram e sdo de suma importancia para a
resolucdo de problemas comuns a cada um dos
professores, independentemente do grau de
dificuldade.

Paramim, ndo foi diferente. Uma das disciplinas

qgue ministro, a institucional de Educacdo
Ambiental e Sustentabilidade, é composta por
académicos dos 13 cursos do UniCatdlica. Essa
disciplina objetiva proporcionar ao egresso a
percepcdo do seu papel como agente educador
para o meio ambiente de maneira sistémica, bem
como a sua responsabilidade e ética necessarias
para sua atuacdo profissional. Nessa disciplina
sdo realizadas diversas praticas dentro e fora
da sala de aula com o objetivo de sensibilizar
e aproximar os académicos das tematicas
sobre o meio ambiente, considerando as
particularidades de cada nicho profissional dos
futuros egressos. Uma das praticas de conclusao
da disciplina € o momento de colocar em pratica
os conhecimentos adquiridos e construidos com
a professora e colegas. Para isso, é realizado um
projeto de intervencao, de carater extensionista,
com praticas ambientais dirigidas as escolas de
ensino fundamental e médio.

Mas, como realizar esta pratica em meio ao
isolamento social? Impossivel!? Ndo meu caro,
Watson!

Surgiu a ideia, literalmente a minha frente,
por meio da minha colecdo de histdérias em
quadrinhos de Star Wars. Por que nao realizar
a construcdo de HQ's ambientais, com os meus
alunos?

Iniciei uma pesquisa pela internet, em sites,
youtube e blogs, sobre as experiéncias de

outros professores que realizaram proposta
semelhante em suas salas de aula. Encontrei
varias experiéncias realizadas com alunos no
ensino fundamental e médio e poucas voltadas
para o ensino superior. No ensino superior,
a maioria dessas abordagens foi realizada
no curso de pedagogia e tinham como foco
a formacdo de professores para atuarem no
Ensino Fundamental e Médio.

Como citei anteriormente, quando
professores trocam experiéncias surgem grandes
ideias. Compartilhando com a professora
Lidiane, construimos juntas, uma estrutura para
a pratica com os académicos para este projeto
nas aulas virtuais.

O projeto objetivou a producdo de Histérias
em Quadrinhos - HQ's com a grande tematica
ambiental, pelos discentes da disciplina
Institucional de Educagcdo Ambiental e
Sustentabilidade, tendo como instrumento a
educacdo ndo-formal e visando proporcionar
informa¢cdes de maneira ludica em diferentes
temadticas, com linguagem simples e de facil
entendimento, voltadas para criancas e
adolescentes.

Para isso, foi necessario um preparo sobre
a tematica nas aulas anteriores, o acréscimo
de videos, discussdes e a realizacdo de um
brainstorm com os académicos sobre assuntos
que, na opinido deles, fossem relevantes para
serem discutidos futuramente. Preciso salientar
gue, nesse momento, ndo os informei qual o
motivo desta prdtica, para que ndao houvesse
influéncia nas escolhas das tematicas.

Oresultado deste brainstorm, foram sugeridas
11 tematicas: Meio Ambiente; Lixo Doméstico;
Lixo Hospitalar; Esgoto; Agua; Coleta Seletiva;
Uso de Energia; Mudancas Climaticas; Poluicdo;
Uso de tecnologias para o meio ambiente.

Na aula seguinte, foi apresentado o projeto
da Histdéria em quadrinhos para os académicos,
que se mostraram muito receptivos a proposta.
Também foram orientados sobre o processo de
construcdo das HQ's, sendo divididas em 06
etapas nas quais seriam avaliadas a participacao
individual e o cumprimento do trabalho em
conjunto do grupo, em cada um dos processos

construtivos. Ou seja, se o académico que ndo
contribuisse para o crescimento conjunto do
grupo, ele nado receberia a pontuacao individual
e perderia a pontuagdao do grupo por ndo
cumprimento dos requisitos daquela Etapa.

Essa metodologia tem como premissa que
todos os membros do grupo sejam responsaveis
por suas atividades, ou seja, pelo sucesso
ou fracasso de uma etapa. A dedicagao e o
esforco de cada membro do grupo precisam ser
direcionados para um objetivo em comum, o
trabalho em conjunto para o sucesso do projeto.

Para as aulas virtuais foi adotada a plataforma
Google Meet. As aulas aconteceram de forma
alternada, entre encontros com o grande
grupo e com cada grupo separadamente, esses
encontros com durac¢do entre 30 a 40 minutos
para cada grupo de trabalho.

Asprimeirasorienta¢gées paraocumprimento
da Etapa 1, consistiu na solicitacdo da divisdo da
turma em 11 grupos de trabalho e na escolha
da tematica de cada grupo para o projeto. Os
académicos solicitaram a “liberdade poética”
de explorar a subtematica que mais sentissem
confortaveis, tendo como premissa a diversidade
dos conhecimentos de cada grupo.

Ainda como orientacdo da Etapa 1, os
académicos foram direcionados a pesquisas
histdricas e atuaiseaescreveremumaintroducao
para a HQ da tematica escolhida. Essa introducao
deveria ser redigida no programa Microsoft
Word, ser compartilhada com a professora e
atender aos seguintes critérios:

e Utilizar linguagem simples, para todas as
fases do ensino fundamental e/ou médio;

e Apresentar fatos histéricos referentes
aosimpactos das tematicas no contexto mundial,
nacional e do estado do Tocantins;

e CitacOes de escritores renomados;

e Referéncia bibliografica.

Para a Etapa 2, foram realizados encontros
virtuais com cada um dos grupos, para
apresentacao do produto resultante da Etapa
1. Apds a apresentacdo da introducdo para a
professora, os académicos receberam novas
sugestdes de melhoria textual, para posterior
repostagem para nova corregao.
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Na Etapa 3, houve o encontro virtual com o
grande grupo. Nesse momento, os académicos
receberam orienta¢des através de videos de
profissionais especializados em histdrias em
quadrinhos, acompanhados das seguintes
instrucdes da professora para a construcao
do “esqueleto” da HQ: Linguagem para HQ;
Constru¢ao de um Roteiro; Personagens; a
funcdo dos Baldes; Expressdao da imagem e os
Cenarios possiveis do programa a ser utilizado
para o projeto. Foram solicitadas a produgao
de no minimo 6 paginas de histéria, sendo que
cada pagina deveria apresentar 12 quadros,
totalizando um minimo de 72 quadrinhos por
grupo.

Na Etapa 4, cada grupo apresentou a
professora, o enredo, personagens (nomes,
idades), didlogos de cada personagem, ou seja,
a estrutura primaria da HQ. E ainda, receberam
o feedback com novas orientagbes a serem
realizadas na Etapa 1 e 3, bem como acesso ao
video instrucional, produzido pela professora,
sobre a ferramenta construtiva da histéria em
quadrinho, o Pixton.

A escolha dessa ferramenta ocorreu a partir
da simplicidade de sua utilizagcdo, programacao
intuitiva, possibilidade de feedbacks aos alunos,
acompanhamento da construgdo em tempo
real das histdrias, diversidades de cenarios,
personagens, focos da objetiva do quadrinho,
movimento e didlogos dos personagens, tudo
isto, no modo gratuito tanto para a professora e
guanto para os alunos.

Com a escolha do aplicativo, foi gravado um
video demonstrativo com os usos do Pixton,
disponibilizado posteriormente. Para deixar
divertido o processo de cadastro no Pixton,
tanto a professora quantos os alunos, criaram
seu avatar no aplicativo, escolhendo opc¢des,
sexo, formato de rosto, cor dos olhos, pele,
cabelo, estilo de roupa, entre outros. A criacdo
do avatar, abre acesso a “foto da turma” em um
dos menus. Essa imagem podera ser usada para
representar a turma na finalizacdo do projeto,
por exemplo.

Ainda na opcdo professor, pode-se abrir
diversas turmas para insercdo dos alunos. Estes
recebem um cddigo de acesso personalizado,
para logar na sala. O aluno tera acesso apenas
a turma que a professora o convidou. E ndo
poderdo interferir na construcdo dos outros
colegas de sala.

Como deve ter percebido, seria impossivel a
construcdodaHQem grupo, se cada um estivesse
com um acesso individual ao Pixton, correndo o
risco de todo o trabalho se tornar um verdadeiro
Frankenstein, ao reunir posteriormente as
histdrias, perdendo a unidade do grupo e do
trabalho.

A solugao foi criar um acesso para um dos
componentes do grupo, acesso esse que foi
compartilhado com os demais para a construgao.
Também para facilitar a logistica da construcao
das historias, os estudantes foram orientados
a realizarem reunides virtuais pela plataforma
Google Meet. Um dos componentes logaria
com a ferramenta Pixton e seria auxiliado pelos
demais a construir a proposta da etapa. E maos
a obra!

Vocé pode conhecer um pouco mais da
ferramenta Pixton, clicando aqui.

Na Etapa 5, estava previsto apenas um
encontro com os grupos separadamente, para
receberem as orientacdes de melhorias na
HQ. No entanto, tanto a professora como os
académicos, sentiram a necessidade de haver
mais de um encontro de orientagdo, para o
fechamento da atividade. Em média, ocorreram
trés encontros a mais, para cada grupo.

E claro, para o fechamento com chave de
ouro, e cumprimento da Etapa 6, cada grupo
apresentou sua HQ, desde a introdugdo aos
quadrinhos, para o grande grupo. Este foi um
momento muito especial. Os grupos tiveram
a oportunidade de conhecer para além do seu
mundo criativo, pois conheceram as narrativas
dos demais, e puderam contribuir com sugestoes.
Por fim, esperamos que, apds o processo de
revisdo e diagramacdo, esse trabalho possa ser
pulicado em breve em formato de E-book.

...mau
cheiro, e ndo gerar

Ao chegar em casa, José ficou pensativo sobre o
assunto da aula. Entdo ele comecou a se perguntar, o
que acontece com o lixo dos hospitais?

O meu
pai & médico,

grande volume de
residuos nas
residéncias.

provavelmente deve
saber como tudo isso
funciona.

Entao, José foi até a sala onde estava seu pai, todo
curioso sobre o assunto.

Pai, hoje a Professora Karina,
comentou sobre a
importancia do destino final
do lixo que produzimos. No
seu trabalho, como é feito
esse processo?

Entdo meu
filho, irei te explicar
passo a passo de como
tudo isso funciona...

Devemos levar esses
medicamentos aos pontos
de coleta apropriados,
eles geralmente estdo em
farmacias.

Agora,
vamos
lanchar!

Obaaal!!

oobaall!!
Ooobal!!

Para mim, como docente, foi uma
experiéncia nova de um projeto em HQ, todo ele
foi construido somente com encontros virtuais
e usos de midias digitais, de certa forma, longe
do cotidiano das aulas presenciais. Claro que
para chegar aos resultados deste projeto foi um
percurso definido pela superagdao de todos os
envolvidos. Superacdo dos medos, do novo, do
como fazer, como relacionar com os colegas e
com o professor, de como se expressar em um
novo momento, em um novo modo de ensino e

aprendizagem. A relagdo de pertenca do grupo,
de unidade, foi primordial para o cumprimento
das etapas, consequentemente do projeto.

Acompanhar os académicos, as narrativas,
0s grupos, encontro a encontro, foi algo muito
empolgante e encorajador. O que mais chamou
a atencdo foi o alinhamento que conseguiram
realizar com os diversos tipos de conhecimentos
de suas areas de estudos, compilando e
expressando em linguagem acessivel histdrias
em quadrinhos, para criancas e jovens.
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Acessibilidade
& Vida
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A acessibilidade é um tema tdo comum e que estd na boca de muitas pessoas,
mas que se torna tdo indefinido e até mesmo incompleto quando se busca
uma resposta rdpida sobre seu significado e aplicagbes. Recortada por
experiéncias individuais e atravessadas por fortes intencées de normatizagdo,
a acessibilidade encontra em nosso meio educacional um lugar para ser
trabalhada, mas também um lugar onde os confrontos emergem.

A acessibilidade é um tema tdao comum e que
esta naboca de muitas pessoas, mas que se torna
tdo indefinido e até mesmo incompleto quando
se busca uma resposta rapida. Recortada por
experiénciasindividuais e atravessadas por fortes
intencbes de normatizacdo, a acessibilidade
encontra em nosso meio educacional um lugar
para ser trabalhada, mas também um lugar onde
os confrontos emergem.

Nunca imaginei que dentro da escola as coisas
para as pessoas que demandam qualquer tipo
de adaptacdo do espagco, método, programa,
atitude ou vias fossem encontrar o oposto do
que precisam: barreiras. Nas mais diversas
formas, uma diversidade de discursos e praticas
revelam o quanto a escola tem seus “qués” de
exclusao em vez de inclusao.

Ao que parece, estamos lidando com termos
diferentes, mas complementares entre si quando
ambos afetam diretamente quem as pessoas

sdao ou podem ser. Na medida em que vivemos
de interagdes, sejam elas humanas ou nao, um
compromisso com o outro esta sempre diante
do “eu” ou do “outro”, como uma dicotomia
relativamente excludente, pensariam alguns dos
nossos leitores.

Mas, afinal, o que seria essa tal de
acessibilidade? Dentre tantos pontos de vistas
possiveis (econdomico, legal, educacional,
religiosa, filoséfico, e outros) prefiro utilizar
uma nocdo poética que serve a minha vida: a
possibilidade feita acdo que revela a diversidade
humana e as poténcias destas unidades viventes.
Uma forma particular de compreender que
ninguém é tdo igual que ndo precise de algo,
bem como que as pessoas sao tdao diferentes
gue qualquer semelhanca inexista.

Dai surge uma proposta politica, isto é,
uma proposta que leva-nos a uma tomada de
decisdo, seja apoiada em uma acdo organica

Swby iy,

de rejeitar pela indiferenca ou acdo mecanica
de identificar os lugares que nos sdo possiveis
nesta engrenagem da vida humana. Nao que isto
signifique um lugar fixo, imutdvel. Somos seres
pensantes e com capacidade de agir, o que nos
permite, dentro de uma visdo cultural, mudar.
Creio que seja este um termo relevante para
desenvolver um importante argumento sobre o
ser humano.

Seja na vida feito corpo ou no corpo que
faz vida, cujo trocadilho se remete a uma
concepcdao de processo e de relagdo entre
social e individual, notamos que a constancia se
altera na medida em que ha intervenientes com
que importam na equag¢dao do nosso caminhar.
De modo mais simples, estamos passiveis de
encontros e desencontros que nos levardo a
tomar ou retomar rumos possiveis da nossa
vida.

Como um estado de mudanca, a vida humana
se confunde com a acessibilidade na medida em
que observamos coisas que ndao nos agradam e
identificamos saidas para elas, sejam elas legais,
metodoldgicas, relacionais, entre outras. Quem
nunca se percebeu tendo que observar de um
outro ponto de vista e, com as ferramentas
apropriadas, construir uma ponte ou desviar-se
do caminho?

Parece ser uma visdo facil e até tranquila
para os que nasceram “livres”, mas para os que
ja& nasceram ou estdo “presos” a concepcdes
negativas das diversidades humanas, sejam estas

pessoas com deficiéncia, mobilidade reduzida,
lactantes, criangas, grupos minoritarios, para
estes sujeitos e outros tantos, isto ndo é algo
tao tranquilo.

Em uma leitura descompromissada sobre
guem nds somos enquanto seres sociais,
identifiquei na da teoria da dramaturgia uma
forma particular de dizer o que todos possuem:
seus atributos. Em si, ndo sdo positivos nem
negativos, mas aos olhos dos outros adquirem
uma carga que imputa ao outro um lugar social.
Se este atributo é perene, é fato a perenidade do
sentido; se é temporao, é fato que a perenidade
do sentido ali se da.

A conflituosa semantica de quem os
individuos sdao ndo fica fora da escola, mas
solapa o espaco critico das instituicdes de ensino
guando os envolvidos no processo recusam-se a
ver e mudar diante do outro. Projetam-se como
acessiveis, mas nao ressignificam as praxes
individuais e comunitarias diante da minima
necessidade de sair da centralidade do universo.

Reside aqui uma importante provocacdo a
acessibilidade, bem como a inclusdo, a vida:
“As agOes pontuais surtem efeitos sem as
sistémicas?” Ao que me caberia dizer com um
adagio popular: “Uma andorinha sé nao faz
verdao”. Mas, nao serei eu a barreia para que
0 outro possa experimentar de livre gozo suas
potencialidades por trds da representacgdo
do eu que tanto foram encadeadas ao termo
deficiéncia; seja eu um docente ou nao.
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Atualidades

Prof. MSc.
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Minha sala de aula pontuando
minha instituicao no INEP

O MEC (Ministério da Educagdo e

Cultura), por intermédio do INEP

(Instituto Nacional de Estudos

e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira), qualifica as instituicoes

de Ensino Superior com as

notas de 1 a 5. Para isso, possui

indicadores que estdo diluidos

em trés dimensées de avaliagdo,
sendo elas: diddtico-pedagdgica;

corpo docente e tutorial; e
estrutura fisica.

5
et

s SV ﬂ

Taisindicadores possuem critérios, que variam
desde a concepgao de ensino-aprendizagem da
Instituicdo a avaliacdo dos projetos de ensino,
de pesquisa e de extensdo. Somada a isso, é
basilar também a avaliagdo no que tange ao
corpo docente, estrutura das salas de aulas, uso
de tecnologias da Informacdo, dentre outros
elementos.

Nesse sentido, uma pergunta é importante
de ser realizada: de que modo vocé, como
professor, pode ser um profissional que viabiliza
0 aumento da nota do curso no qual atua?

@\

S3o muitos os indicadores que acabam
variando a depender do curso (presencial, a
distancia ou outros). O importante é entender
0 que é avaliado nesses indicadores e de que
modo vocé pode contribuir na sala de aula.

Preocupe-se em ser um profissional que
publica bastante, que tem uma preocupagao
com trabalhos técnicos, artisticos e culturais que
gerem publicagdao. O INEP qualifica com nota 5
se metade do corpo docente tiver no minimo 9
publicacdes nos ultimos trés anos.

Preocupe-se em documentar e registar suas aulas inovadoras, bem como em
proporcionar atividades que tenham chances de serem exitosas. Pesquise, veja se
ha alguém fazendo algo parecido na sua regido. Caso ndo haja, desenvolva um projeto
que seja voltado diretamente a comunidade e que vocé, juntamente com seus alunos,

quebre as barreiras da sala de aula. Isso é algo basilar, tendo em vista que pontua a
sua Instituicdo. Ndo se esqueca de tirar fotos e registrar, escrevendo sobre a atividade
desenvolvida e intitulando seus representantes. Incentive os colegas a criarem grupos
de estudos com seus alunos. Participe também de grupos de pesquisas. Ser reconhecido
pela sua publicacdo é importante no Instrumento do INEP.

demandas sociais emergentes.

A &

Crie um portfélio sobre suas praticas. Nesse sentido, que tal usar a tecnologia para
isso? Crie uma pagina e compartilhe. Outro fator muito importante é conseguir obter
evidéncias em seus planos de ensino, os quais mostrem que vocé atinge os objetivos
do curso. Dessa forma, vocé relacionara o perfil do egresso que o curso quer formar as

Quanto as suas avaliagdes: vocé proporciona feedback? Vocé acompanha o
desenvolvimento do seu aluno? E imprescindivel que haja registros de todas estas
praticas. Existem ferramentas gratuitas que podem te auxiliar nesse acompanhamento,

como, por exemplo, o Google Sala de Aula. E imprescindivel que, ao perceber as
necessidades de melhorias no processo de ensino-aprendizagem, vocé adote ag¢des
concretas, que consigam ser visualizadas e comprovadas.

&

Quando utiliza de Tecnologia da Informacdo e Comunicagdo, vocé esta se
preocupando em criar experiéncias diferenciadas? Lembre-se de registrar todas estas
experiéncias. Por fim, se preocupe em selecionar materiais bibliograficos importantes
para seu componente curricular ao sugerir suas respectivas atualizagdes a gestdo. E

imprescindivel entender que todas essas praticas te transformardao em um profissional
professor que agrega valores e que tem uma preocupacao para além da sala de aula.

>
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Metodologias

Ativas

Prof?. MSc.

Sibéria S.Q. Lima

Inovacao educacional na educac¢ao superior

E notdéria a relevancia e atualidade das
discussdes empreendidas em torno no termo
Inovagdo. Tanto que esse tem sido alvo de
inUmeras pesquisas, estudos, aplicagdes em varias
areas: saude, negdcios, industria, agronegdcio e,
também, na educacao.

A inovagdo pode ser vinculada a ideia
de implantacdo de um processo que esteja
constantemente evoluindo, isto é, aprimorando
projetos, pessoas, formas de aprender, sistemas
e formas de gerenciar atividades. Por isso passou
a ser uma necessidade para as universidades e
seus cursos de graduacdo e pdés-graduacdo, em
especial quando essas instituicdes de ensino
estdo em consonancia com o mercado de

trabalho e com as mudancas sociais verificadas
nas Ultimas décadas.

Quando associamos inovacdo ao contexto
educacional, estamos aplicando esse conceito
a busca por processos que pretendem
assegurar que os ambientes escolares sejam
propicios a aprendizagem efetiva, significativa,
critica, empreendedora e, principalmente, ao
protagonismo discente.

A partir desses pressupostos, € importante
langar uma luz sobre as metodologias utilizadas
e em que sentido elas sdo verdadeiramente
inovadoras, pois sabe-se que a palavra inovar
vem do latim innovare e significa renovar, mudar,
tornar novo, sendo a inovagdao o ato ou efeito

PROJECT BASIC LEARNING

1. Pergunta
Motivadora

Comece com uma questdo
gue ndo possa ser resolvida
facilmente - por exemplo
com apenas uma pesquisa do
Google.

Assim o assunto da aula é
introduzido de uma forma
instigante e o professor é
capaz de averiguar quanto pesquisa que demonstre o
seus alunos sabem sobre o contetdo e as habilidades
tema. adquiridas ao longo do

processo.

i %‘
2. Desafio

Proposto

Apresente o desafio para
a turma. Ele pode ser uma
apresentacdo, objeto ou

Aspectos Essenciais

@ 4. Cumprindo

&0 o Desafio

Nessa etapa, os alunos
3. Pesquisa e

cumprem o desafio
proposto e encontram uma
Conteudo
E hora de os alunos se

maneira de colocar em
pratica os conhecimentos e
competéncias que adquiriram
tornarem especialistas no
assunto em questdo. Eles
devem ir atras de diversas

durante a pesquisa.
fontes, textos, pesquisas ou

Caso o projeto envolva a
criagdao de um objeto pouco
mesmo entrevistas, tudo que
os ajude a atingir o objetivo

familiar aos alunos - como
um filme, robo ou aplicativo
- recomende mentores que
estabelecido. possam supervisionar e
orientar o trabalho.

Conteudo significativo

O conteudo trabalhado ao
longo do projeto deve ser
relevante para a evolugdo

académica ou profissional dos

alunos.

Pergunta Instigante

O projeto parte de davidas
complexas e, portanto, um
resultado esperado. Porém
o caminho nao precisa ser
definido de antemado.

Protagonismo do Aluno -
Os alunos tem voz e poder
de decisdo para tocar seus
projetos, direcionando a
aprendizagem. Assim, eles
desenvolvem autonomia.

Habilidades do Século 21
Eles exercitam também a
colaboragdo, o raciocinio
légico, a comunicagdo e o
manuseio de tecnologias
digitais, a criatividade e o
controle do tempo.

de inovar, ou seja, implementar um servico,
um bem novo significativamente melhorado,
aperfeicoado e que traga um ganho final.

Inovar pode, em certo sentido, ser sinbnimo
do verbo mudar. Dai a provocac¢do deste texto,
estamos inovando? Em que sentido estamos
inovando na sala de aula, nos processos de
ensino-aprendizagem e em nossas metodologias
didaticas?

Uma reflexdo necessaria é aquela que dd conta
de observar nossos esforcos para a mudanga/
inovacdo e os ganhos alcancados. Nesse sentido,
elencaria dois critérios relevantes para observar
se estamos avangando: o protagonismo do
discente e a personalizacdo do ensino.

Dai a relevancia das metodologias ativas
para a real inovacdo na sala de aula. Neste texto
de hoje gostaria de lembrar aos leitores das
caracteristicas da Metodologia de Aprendizagem
baseada em Projetos como capaz de contribuir
para esses dois critérios.

A Metodologia de Aprendizagem baseada em
Projetos pode ser identificada a partir de uma

£ -

5. Reflexdo e
Feedback

Os alunos refletem sobre o
tema por meio de debates,
exercicios ou mesmo roda de
conversa.

Durante essa fase, tanto o
professor quanto mentores
tém espago para provocar a
turma com perguntas e dar
feedback quanto ao trabalho
desenvolvido.

6. Responda a
Pergunta Inicial

Sabe a pergunta motivadora
do inicio? Agora volte a
ela para que os alunos a

respondam de acordo com
seus novos aprendizados.

Feeback e Revisao

E importante que a turma
receba orientagdes, seja
guiada pelo professor ao
longo do projeto e tenha
feedbacks para enriquecer o
aprendizado.

Pesquisa e Inovagao

Os alunos devem buscar
informagGes em diversas
fontes: livros videos, sites
e foruns, entrevistas. Eles
também devem encontrar
solugdes criativas.

abordagem pedagdgica de carater ativo que
enfatiza as atividades de projeto e tem foco o
desenvolvimento de competéncias e habilidades.
Nela, o estudante é protagonista do processo
de conhecimento e é visto, percebido e avaliado
como individuo e como pertencente a um grupo
detrabalho. Logo, personalizacdo e protagonismo
com doses de empreendedorismo e criatividade.

Como vocé jd deve ter notado,
valoriza-se a aprendizagem colaborativa
e a interdisciplinaridade. Essa abordagem
metodolégica pode ser compreendida como um
método sistematico de ensino-aprendizagem que
envolve os alunos na aquisicdo de conhecimentos
e habilidades por meio de um processo de
investigagao.

Busca-se a estruturacdo da metodologia a
partir de questdes complexas e auténticas e
na criacdo de produtos e tarefas planejadas.
Aqui, busca-se um resultado, uma resposta,
um produto capaz de solucionar a questdo
motivadora do projeto. Esse produto tangivel é
um dos componentes que motivam os alunos.

—

7. Avaliagao
do Aprendizado

Por fim, o professor aplica
avaliagGes - que podem ou
ndo ser uma prova escrita
- para identificar se cada
estudante atingiu os objetivos
propostos e se desenvolveu
as habilidades planejadas.

Logo, a efetiva
inovagdo no
ensino superior
pode encontrar
caminho seguro
e campo fertil na
Metodologia de
Aprendizagem
Baseada em
Projetos.

Vale dar uma

Produto e Apresentagao
Demonstrar os resultados
para o grupo ndo sé os
incentiva a criar produtos
melhores, mas trabalha a
lideranga, a comunicagdo

interpessoal e os prepara para

o mercado de trabalho.

olhada nessa
possibilidade
metodoldgica.

Infogrdfico adaptado
de Info.geekie.com.br
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Praticas

7% Profe. Esp.
' Izabel Cristina

Elaboracao de modelos anatomicos para

treinamento de antissepsia e suturas
Metodologia Baseada em Projetos

A disciplina de Técnica Cirdrgica deve
apresentar ao académico o ambiente cirdrgico
e os principais procedimentos realizados na
Medicina Veterindria. Para despertar o interesse
dos alunos pela cirurgia, o conteldo deve ser
ministrado de forma aplicada e com o objetivo
de salientar a importancia dos cuidados a serem
adotados no centro cirurgico.

De acordo com a professora Silmara
Sakamoto, a aplicagdo da Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP) nesta disciplina
permite que o académico faca a conexdao dos
conteudos tedricos com as situagdes reais da
Clinica Veterindria, no formato de um projeto
construtivo para a confeccdo de modelos
anatomicos.

O treinamento e a repeticdo de alguns
procedimentos permitem que o aluno trabalhe
sua ansiedade e desenvolva maiores habilidades
e seguranga para auxiliar o cirurgido na rotina
clinica. Assim, a criacdo de modelos anatomicos
para o treino livre é uma forma de praticar e
se familiarizar com técnicas importantes de
antissepsia, incisOes e suturas.

Cada aluno pode criar seu proprio modelo
anatémico em um formato fidedigno a anatomia
animal. Esses manequins devem possuir niveis
de dificuldade como, por exemplo, a restricao
do campo cirdrgico, necessario para maior
aprendizado. Além disso, cada académico pode
idealizar o modelo conforme as suas necessidades
e aptidoes. Por outro lado, o docente deve
orientar os académicos para o cumprimento
das seguintes etapas: apresentagao do tema e
objetivo do projeto; confeccdo do manequim de

|
o
-
-

L

Professora Silmara Sanae Sakamoto de Lima,
curso de Medicina Veterindria, disciplina de
Técnica Cirurgica.

acordo com as premissas da aula; elaboragao de
videos explicativos sobre os procedimentos com
legenda ou narragdo da técnica; apresentacao
e “batismo” de cada manequim para a turma
e finalizagdo da atividade com o depoimento
do grupo sobre dificuldades encontradas e sua
percepgao sobre o uso do modelo anatémico.

Ao final da disciplina, os manequins foram
doados pelos alunos para posterior uso na
disciplina e nas monitorias, além de serviremcomo
inspiragdo para novos modelos aprimorados.

Praticas Docentes

“Pastel” posicionada para treino de antissepsia.

Manequim “Pequi” sendo utilizado em aula de
Técnica Cirurgica.

. ‘

Conexdo da prdtica com contetdos tedricos.
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Caros docentes, o Nadime acredita que a formag¢do permanente é
investimento em conhecimento. Essa formacgéo deve ser realizada de forma
sdlida e responsdvel e estar voltada a aperfeicoar o nosso fazer educagdo.
Para tanto, é fundamental que todos nds, professores do UniCatdlica,
estejamos abertos a renovacdo de saberes condizentes com os novos
tempos, com o objetivo de asseqgurar um ensino de qualidade que atenda aos
movimentos de aprendizagem de nossos académicos. Com esse propdsito, o
Nadime selecionou videos com experiéncias e estratégias pedagdgicas para
ajudd-los no dia a dia da sala de aula, seja ela presencial ou virtual.

Basta clicar nas imagens para acessar os conteudos

Gamificacdo

na Aprendlzagem J / Salade aula
v ~ N Invertida

Metodologias
Ativas
prof2, Sibéria Lima

Registro de
Atividades

prof. Flavio Pacheco

rrof. Rafael dos Anjos

JK. UniCatdlica

Ferramenta
Pixton HQ

MK UniCatdlica

“Registro de Atividades” “Ferramenta Pixton HQ”
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"> 2 Observatodrie de Direitos
v >

”" -

S =~ Humanos do UniCatdlica

L
\ O Observatorio de Dlreltos Humanos é um nucleo de

(") ensino, de pesquisa, de extenséo e de interven¢do
formado pela comunidade do UniCatdlica. Ele contribui
para a promogdo, protegéo e educagdo em Direitos
Humanos na comunidade interna e externa da instituicdo.

Os objetivos do Observatorio de Direitos Humanos sao:

o Criar acOes para fomentar a educacao e a extensao em Direitos
Humanos as comunidades interna e externa do UniCatdlica;

J Elaborar atividades de pesquisa e evidencia-las em publicacdes
académicas e relatérios de pesquisa sobre Direitos Humanos;

o Potencializar acOes de extensao em conjunto com organizagdes e
entidades, governamentais e nao governamentais, para o planejamento e
realizacdo de campanhas e atividades na promocao aos Direitos Humanos;

J Formular e propor politicas de divulgacao e respeito aos Direitos
Humanos para a comunidade interna do UniCatdlica;

. Propor e implementar, em parceria com outros Nucleos do
UniCatodlica, diretrizes para facilitar os procedimentos de atendimento as
guestdes ligadas aos Direitos Humanos.

As reunides do Observatdrio sao publicas, abertas a participacao de qualquer

integrante da comunidade interna do UniCatdlica. Elas serdo realizadas de acordo
com a necessidade apresentada pelo Professor Coordenador do Observatorio.

Todas as participacdes no Observatério sao voluntdrias e para participar como

colaborador basta entrar em contato com o coordenador prof. MSc. Osnilson
Rodrigues Silva.

E osnilson@catolica-to.edu.br
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https://www.youtube.com/watch?v=AKB9cbJmpnc&list=PLO5rXt839BxcKJnlpS6kz0jfJrB_NCJeg
https://youtu.be/zg_jQdAHFz8
http://
https://youtu.be/Vh_Td57p41o
https://youtu.be/SIFhvNruHpk
https://youtu.be/nYPYJs9aup0
https://youtu.be/r6kvu_RsC1A
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.‘ PROGRAMA
sl QUALIFICA O que vocé

‘ UniCatélica precisa saber

O cronograma do PROGRAMA QUALIFICA tem como objetivo apresentar a programacao
permanente e diversificada com foco em conectar o desenvolvimento de todos os colaboradores
do UniCatdlica com os objetivos institucionais, acelerando e impulsionando a performance de toda
a instituicao.

EVENTOS

e  Presenciais ou on-line;

¢ Internos ou externos;

e  Setoriais ou grupos especificos.

PUBLICO-ALVO
e  Educadores do UniCatdlica e da UBEC;
e  Estagiarios e Menores aprendizes.

CADASTRO DE EVENTO

e Sevocé tem alguma programagao para inserir no Cronograma do Programa Qualifica é necessario
realizar o cadastro do seu evento clicando aqui.

CERTIFICACAO
Os participantes e instrutores recebem a certificagdo de forma automatica via e-mail institucional no
dia 15 do més subsequente ao evento. Os certificados sdo gerados a partir das evidéncias do evento.

EVIDENCIAS DO EVENTO PARA CERTIFICACAO
e Registro de Cadastro de evento;

e Lista de presenga;

e Avaliagdo de reagao;

e Registros fotograficos, quando houver.

INSCRICOES

Os links de inscri¢do para os eventos estdo disponiveis em cada programacao.

ORIENTACOES GERAIS

Por determinagdo da Reitoria, todos os educadores do corpo administrativo e do corpo docente
deverdo cumprir por ano uma carga horaria minima de 18 (dezoito) horas de treinamentos e ou
formagdo continuada.

Contamos com a participacdo de todos neste processo de aprendizado!

COORDENAGAO DE GESTAO DE PESSOAS
gestaodepessoas@catolica-to.edu.br

Pos-Graduagdo em .
Processos Educativos @ i
Inovadores

Para Professores

Efetivos do UniCatdlica

Agenda do Curso

O curso tera a duracdo de 12 meses (maio de 2020 a abril de 2021). A abertura
serd no dia 16/05/2020 e o encerramento no dia 24/04/2021. Os encontros

madulo, sendo que 1 encontro para a abertura e o outro para o fechamento. Os

presenciais serdo realizados aos sdbados. Serdo dois encontros presenciais por 0@

momentos a distancia serdo trabalhados aos sabados, entre os dois encontros —

presenciais. Os periodos de férias da instituicdo serdao preservados.

Maddulos

Encontros

12 | Metodologias e estratégias de ensino e da aprendizagem ativas

16/5/2020 - 04/07/2020

22 | Curriculo integrado e por competéncia

18/07/2020 - 05/09/2020

32 | Tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo incorporadas ao ensino

19/09/2020 - 07/11/2020

42 | Avaliagdo da aprendizagem em curriculos e metodologias inovadoras

21/11/2020 - 20/02/2021

52 | Trabalho de Conclusdo de Curso - TCC

06/03/2021 - 24/04/2021

*26/12/2020 - 30/01/2021 - Periodo de férias

Inscreva-se

KK UniCatodlica

e b O as a UIaS ! Centro Universitario Catdlica do Tocantins

>
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https://forms.gle/RNJhiMdCz76xKdHc6
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Centro Universitario _ NADIME
QT . Nucleo de Apoio A
Cat0||ca dO Toca ntins Didatico e Metodolégico
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