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Vale a pena pensarmos um pouco o que queremos quando falamos em aprendizagem por projetos.
Tudo que fazemos que tenha certo grau de complexidade precisa ser projetado para ser bem feito.
Produtos complexos em geral precisam de planejamento para vdrias etapas, divisdo de tarefas,
relacdo de recursos a serem buscados, etc.
Um projeto de aprendizagem é um projeto no qual o aluno vai aplicar o que esta aprendendo
enquanto cria um produto. Porém, diferentemente de um projeto para gerar apenas um produto
complexo, um projeto de aprendizagem é projetado para que aconteca a aprendizagem. Portanto, ao
invés de ter apenas divisdo de tarefas, etapas, previsdo de recursos, tempos, etc., o projeto de
aprendizagem também prevé paradas para reflexdo, feedback, autoavaliacdo e avaliacdo de pares,
discussdao com outros grupos e atividades para “melhoria de ideias” ...
Diferentemente de uma sequéncia diddtica, num projeto de aprendizagem ha preocupacdo em gerar
um produto. Porém, esse produto ndo precisa ser um objeto concreto. Pode ser uma ideia, uma
campanha, uma teoria, etc. A grande vantagem de gerar esse produto é criar oportunidades para o
aluno aplicar o que estd aprendendo e também desenvolver algumas habilidades e competéncias.
Para que essas oportunidades de aprendizagem acontecam o professor precisa desenhar/ projetar
uma sequéncia de atividades adequada.
Exemplos de atividades que precisam compor um projeto:
e Atividades para motivagdo e contextualizacdo (os alunos precisam querer fazer o projeto, se
envolver emocionalmente, achar que ddo conta do recado se se esforgarem, etc.)
e Atividades de brainstorm (o espaco para a criatividade, para dar ideias, ouvir os outros,
escolher o que e como vao produzir saber argumentar, convencer...)
e Atividades de organizacdo (divisdo de tarefas, responsabilidades, escolha de recursos que
serdo utilizados na producdo e nos registros, elaboragdo de planejamento, etc.)
e Atividades de registro e reflexdo (auto avaliacdo, avaliacdo dos colegas, reflexdo sobre
qualidade dos produtos e processos, identificacdo de necessidade de mudangas de rota)
e Atividades de melhoria de ideias (pesquisa, ideias de outros grupos, incorporacao de boas
ideias e praticas)
e Atividades de produgdo (aplicacdo do que estdo aprendendo para gerar os produtos)
e Atividades de apresentacdo e/ ou publicacdo do que foi gerado (com celebragdo e avaliacdo
final)

A IMPORTANCIA DOS ARTEFATOS

O que é um Artefato?
Um artefato é um objeto (fisico ou digital) usado no processo de lembrar, pensar, ou resolver um

problema. O artefato é um objeto ou processo observdvel e discutivel que reflete o
desenvolvimento ou expressdo do conhecimento e compreensdo de uma pessoa.

Artefatos sdao “by-products” da resolucao de problemas e constru¢ao do conhecimento. Criados
durante os projetos de aprendizagem os artefatos refletem para cada estudante a aquisi¢ao de
informagao sendo transformada em conhecimento. Esse desenvolvimento de conhecimento
acontece enquanto os alunos criam, refinam e revisam produtos intermediarios e finais.

Tipos de Artefatos
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Artefatos apoiam e ajudam no processo de lembrar, pensar e resolver problemas. Alguns
exemplos sdo:
e Lembrar usando listas do que fazer ou apontamentos em agenda
e Pensar usando um documento no processador de texto para ajudar a organizar os
pensamentos e construir argumentos
e Resolver problemas usando diagramas, drvores de decisdo, ou equa¢bes matematicas

Artefatos de Aprendizagem
Em projetos de aprendizagem os alunos constroem artefatos que refletem sua aquisicdo de
conhecimento. Artefatos de aprendizagem sdao amostras tangiveis do trabalho dos alunos. Alguns
exemplos:

e Artigos e ensaios

e Modelos

e Inser¢Ges em jornais eletrénicos

e Desenhos e imagens

e Planilhas de planejamento

Artefatos de aprendizagem fornecem evidéncia do processo de pensamento do estudante.

Artefatos e Construcao do Conhecimento
O processo de aprendizagem por projetos é flexivel e ndo padroniza o trabalho dos alunos. Os
alunos passam por um estdgio de construcdo de conhecimento durante o qual investigam,
pensam, refletem, desenham e testam hipdteses. Artefatos sdo importantes nesse processo
porque eles:
e Ajudam na construcdo do conhecimento enquanto os alunos desenvolvem sua
compreensao inicial sobre tépicos e solu¢des potenciais
e Ajudam os alunos a fazer conexdes individualizadas, significativas entre o contetdo e suas
experiéncias.
e Fornece evidéncias que ocorreu planejamento, questionamento e resolu¢ao de problema

Artefatos e Avaliacdo Formativa

Os artefatos tornam abertos a criagdo de conhecimento e o pensamento dos alunos. As
evidéncias contidas nos artefatos ajudam o professor a desenvolver e prover feedback
construtivo para os alunos que estao desenvolvendo sua compreensao sobre a matéria.

Os artefatos apoiam um componente chave do ciclo da aprendizagem por projetos: a avaliacdo
formativa continuada e o feedback que ocorre entre alunos e professores durante o processo de
constru¢ao do conhecimento.

Artefatos e Avaliacao

A aprendizagem por projetos reorienta alunos e professores na direcao de praticas de avaliagao
mais amplas e auténticas. Avaliacdes de desempenho podem usar artefatos como ajuda para
avaliar questionamento, pensamento e criacdo de produtos dos alunos.

Outros artefatos podem ser usados como auxilio para avaliar praticas de grupo tais como
colaboracao, comunicacao e trabalho colaborativo.

Artefatos sdo parte importante de qualquer planejamento de avaliacdo. Embora nem todo
artefato possa ser apropriado para fins de avaliacao, eles podem servir como indicadores uteis do
desempenho dos alunos.
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Como os artefatos podem ser usados para avaliar tanto competéncias como pensamento, eles
requerem as mesmas consideragdes que outros produtos.

Os professores precisam estabelecer e compartilhar com os alunos os parametros e as
expectativas para os esperados dos artefatos que eles produzem durante o projeto de
aprendizagem.

TIPOS DE ARTEFATOS EM PROJETOS DE APRENDIZAGEM

Por que isso é importante?

Entre 1831 e 1836 o naturalista Charles Darwin viajou ao redor do mundo na viagem monumental
do HMS Beagle. Darwin pesquisou a geologia e zoologia da América do Sul, as ilhas Galdpagos, e
as ilhas do Pacifico. Durante a expedicdo ele coletou espécimes extraordindrios e anotou suas
observacbes em didrios de campo.

Hoje, mais de 170 anos mais trade, os espécimes da expedi¢do de Darwin e seus extensos escritos
estdo disponiveis para especialistas no Museu de Histdria Natural de Londres, Inglaterra.

Esses espécimes e escritos sdo artefatos de uma das maiores expedicbes cientificas de toda a
histdria.

Artefatos para Lembrar

Artefatos para lembrar podem ser usados para planejar atividades futuras. Eles também servem
como registro de eventos, atividades, informacdo, e decisdes que foram feitas num projeto.
Exemplos de artefatos para lembrar sdo:

Anotac¢bes Descricao de atividades

Registro de busca em biblioteca

Registros de emails

Registros de telefonemas

Anotac¢bes de encontros

Idéias descartadas

Lista de afazeres

Agendamentos em agenda

Registros de entrevistas

Checklists de marcos

Fotografias e desenhos

Artefatos para Pensamento
Artefatos para pensamento apoiam a manipulacdo de informacdo para modelar o mundo dando
sentido a percepcdes, experiéncias, e conceitos.

Exemplos de artefatos para pensamento sdo:

Teorias Registros de conversas e decisbes
Insercbes em revistas Threads de emails
AnotacOes Protétipos

Relatdrios de Processos em Grupo

Curtos paragrafos reflexivos

Desenhos

Documentos e textos

Ensaios

Equacbes matematicas

Mapas Conceituais

Artefatos para Resolucao de Problemas
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Artefatos para resolucdao de problemas podem fornecer suporte para habilidades de pensamento
de ordem mais elevada que sintetizem solu¢des de questdes complexas.

Exemplos de artefatos para resolucdo de problemas sao:

Modelos Fisicos Experimentos

Protétipos Registro de Entrevista com Especialistas
Desenhos Esquemas e diagramas

Gréficos Medidas

Arvores de Decisdo Planilhas

Capturando Artefatos

e Estabeleca e compartilhe com os alunos os parametros e expectativas quanto a sua
producdo de artefatos ao longo do projeto.

e Alinhe a producdo de artefatos com o cronograma do projeto, com o plano de trabalho,
com os marcos, e os produtos intermedidrios e finais.

e Estabeleca os mecanismos que os alunos usardo durante o projeto para produzir,
capturar, e reter seus artefatos. Lembre-se, as atividades que fizer usando meio digital
estardo naturalmente registradas. Gaste um tempo planejando formatos e orientacdes
que permitam uma analise posterior mais facilitada e organizada.

Capturando Artefatos Fisicos
Muitos dos artefatos que os alunos criam durante um projeto podem ser produtos tradicionais
tais como:

e Folhas de planejamento dos alunos

e Checklists dos alunos e dos grupos

e Didrios de aprendizagem

e Anotag¢Oes de pesquisa

e Checklists de marcos do projeto

e Inser¢Oes em didrios dos alunos

Use espaco préprio para cada aluno e para cada grupo. Peca que eles coloquem seus trabalhos
nos espacos apropriados e acompanhem as etapas cumpridas conforme seus objetivos.

Ambientes colaborativos fornecem ferramentas para criar e reter artefatos de aprendizagem. Os
alunos desenvolvem competéncias do Séc. XXI criando seus artefatos online usando ferramentas
que simplificam:

e Escrita: artigos, poemas, relatdrios, histdrias, textos

e Gerenciamento de midia: fotos, listas, multimidia, arquivos

e Interagdo de alunos: painéis de mensagem, debates, vota¢des, brainstorming, perguntas

e Publicacdo de website

(Extraido do Curso sobre Aprendizagem por Projetos da Fundagao Oracle, revisado e ministrado por Cesar
Nunes)
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O que deve conter um Projeto de Aprendizagem

Atividade de inauguracao do Projeto que motive os alunos e traga contextualiza¢do
Lembre-se, é extremamente encontrar um nivel bom de desafio: nem facil demais, nem dificil
demais. Logo no inicio do projeto vocé pode apresentar o desafio, mas os alunos precisam querer
enfrentd-lo. Para isso pode ser necessdrio envolve-los, motiva-los, levantar o quanto ja sabem e o
quanto nao sabem do assunto, etc.
Possibilidades para essas atividades iniciais sdo:

e Discussdo de classe

e Viagem

e Atividade

e Palestra com um convidado
e Artigo

Nesse inicio de projeto, principalmente para alunos mais velhos, € interessante também mostrar
exemplos da qualidade de produtos que espera que eles produzam. Para isso pode mostrar
material “profissional”, material produzido por alunos de turmas anteriores, exemplos
encontrados na Internet. Esses exemplos de produto podem trazer motivacdao e também um
“friozinho na barriga”: seremos capazes de produzir algo assim?

Questao Essencial

Num projeto de aprendizagem os alunos vao chegar a um produto final. Muitas vezes esse
produto final ndo reflete tudo aquilo que os alunos aprendem e discutem no caminho. Uma
maneira de “lembrar” porque estao fazendo o projeto e chegando a esse produto € ter em mente
uma questdo que permeia todo o trabalho, a “questdo essencial”. Encontrar uma boa questdo
essencial é uma arte. Ela precisa ser desafiadora, ndo pode ser respondida com um simples “sim”
ou “ndo”. Ela precisa provocar reflexao, interesse, vontade de pesquisar, conexdes, etc.

A atividade de inauguracao do projeto pode ser uma discussao sobre essa questao essencial.
Exemplos de perguntas relacionadas a essa questao poderiam ser:

e O que sabemos sobre esse assunto?

e O que ndo sabemos?

e Dentre as coisas que ndo sabemos, o que queremos descobrir?

e Por que seria importante responder essa questao? Por razdes praticas? Tedricas? Sociais?

Globais?

e Qual seria o impacto em responder essa questao?

e Como podemos achar encontrar informacgdo sobre essa questao?

e Que recursos temos para encontrar informacao?

Objetivos do Projeto

Os objetivos, visdo, e contexto para o projeto devem ser compartilhados com os alunos tao cedo
quanto possivel. Na apresentacao do projeto vocé ja deve compartilhar esses objetivos, portanto
precisa té-los muito claros para vocé mesmo! Uma boa maneira de ter os objetivos claros e ao
mesmo tempo facilitar a compreensdo dos alunos do que é esperado deles é criar uma rubrica
para ser usada durante o projeto. Nos critérios contidos na rubrica inclua os objetivos de
capacidade de aplicacdo do conteiudo e também objetivos em termos de habilidades e
competéncias. Os niveis na rubrica deixardo claro para os alunos o que vocé n3ao quer que
aconteca e o que eles devem fazer para atingir os objetivos.

Esses objetivos podem posteriormente ser renegociados com os alunos, mas € importante
comecar com eles definidos! Se os seus alunos ja tiverem experiéncia com o uso de rubricas e
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vocé tiver tempo, pode envolvé-los no processo de constru¢ao da rubrica que serd usada no
projeto.

Os objetivos do seu projeto devem estar alinhados as expectativas e direitos de aprendizagem
contidas nos documentos oficiais da secretaria de educagdo ou as competéncias e habilidades
necessarias para os projetos de educomunicacao, dependendo do que escolher. A rubrica para os
alunos deve refletir isso. Porém, para vocé mesmo, para discutir com seus colegas professores, e
para receber orienta¢ao do gestor de tecnologia da sua DRE, vocé usara a rubrica de avaliacao
atividades relacionada as expectativas de aprendizagem das TIC (que contém os critérios de
colaboragdo com tecnologia, uso da tecnologia nas atividades realizadas pelos alunos, constru¢ao
de conhecimento, e avaliagdo formativa). Essa rubrica é flexivel bastante para que seja muito
criativo.

Orientacdes, Regras e Procedimentos para o Projeto

Deixe claro para os alunos o que espera deles em termos de participacdo, comportamento,
esforco, autonomia, compartilhamento. Se achar necessdrio deixe registrado por escrito o que
for acordado com eles em termos de regras e procedimentos (ex.: sites que podem ser
acessados, momentos de conversas paralelas, uso de material da internet sem definicdes claras
de permissao de uso, etc.).

Ajude-os na formacdo de grupos e na criacdo de bons habitos de pesquisa, colaboracdo,
organiza¢dao, pensamento e resolucdo de conflitos. Para isso precisardo de orientacdo e muito
feedback!

Produtos Finais e Intermediarios do Projeto
Os produtos representam os resultados do projeto e dao aos alunos oportunidades de mostrar
que aprenderam uma variedade de tdpicos e habilidades.

Descreva os produtos que vocé espera que os alunos criem. Explique que eles sdo responsaveis
por desenvolver diferentes tipos de produtos. Esses produtos sao:

e Um produto culminante(s)

e Varios produtos intermedidrios

e Artefatos para o projeto

Esclareca a diferenca entre os diferentes produtos, seus usos, suas inten¢des. Explique como vai
usa-los para avaliar o desempenho dos alunos:
e Produtos finais sdo para ser entregues no fim do projeto e permitem que o aluno
demonstre uma combinag¢do de habilidades e dominio de conteudo.
e Produtos intermedidrios sdo criados ao longo do projeto e podem incluir produtos
preliminares ou versdes dos produtos finais produzidas por individuos ou grupos.
e Artefatos s3ao evidéncias de que planejamento, resolu¢gdo de problemas,
questionamentos, e trabalho em grupo de fato aconteceram durante o projeto.

Cronograma do Projeto
Apresente um cronograma inicial do projeto. Identifique os marcos, entregas, e outras atividades
importantes. Vocé pode discutir o seguinte:

e Seqliéncia de atividades

e Datas de entrega para versdes preliminares dos produtos

e Tarefas decasa

e Avaliagdes
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e Revisbes
e Marcos finais (quando os alunos precisam finalizar seus pensamentos, buscas, produtos,
avaliagbes)
Defina o tempo alocado para o projeto, incluindo o nimero de dias de trabalho que vocé
planejou. Explique como o projeto se encaixa no curriculo e planejamento da escola e da classe.

Vocé pode publicar o cronograma no ambiente colaborativo, de tal modo que os alunos o vejam
todos os dias e saibam onde estdo no projeto. Faca uso da ferramenta de calendario e de
mensagens .

Plano de Avaliacao
Importante compartilhar as estratégias de avaliacdo e os critérios de notas para:
e Ajudar a criar um entendimento comum entre os estudantes do processo baseado em
avaliacdo formativa (continua) e somativa (ao final do projeto)
e Ajudar os alunos entenderem que s3ao responsdveis por produzir vdrios produtos
diferentes e que o seu conjunto resulta na avalia¢do geral
e Oferecer aos alunos a oportunidade de desenvolver suas préprias avaliagbes através de
rubricas

a) Rubricas
Apresente aos alunos rubricas como guias que diferenciem claramente os niveis de performance
deles. Como professor vocé define os parametros de avaliacdo incluindo o que é um trabalho
excelente e 0 que é um trabalho inaceitavel. Os alunos podem participar da criacao de rubricas.

As rubricas devem estar disponiveis desde o comeco do projeto para ajudar os alunos a entender
e atingir os niveis de performance esperados.

b) Avaliacdo dos Produtos Finais
Faca com que os alunos estabelecam a expectativa de terminar o produto final de fato no final do
projeto. Esse produto deve demonstrar uma mescla de conhecimento de contelddos e
competéncias relacionadas de maneira significativa com a questdo essencial do projeto. Planeje
tempo para essa avalia¢do final como uma de suas atividades.

O produto final deve possibilitar uma avalia¢do através de:
e ExposicOes e demonstragdes
e Performances
e Ensaios
e ApresentagOes em classe e discussOes orais

c) Autoavaliac6es dos Alunos
Além do produto final, avise os alunos que eles terdo oportunidades de se autoavaliar através de:
e Reflexdes individuais e em grupo
e Compartilhando impressdes
e Discutindo o que deu certo e 0 que ndo deu
e Avaliando a experiéncia
Geralmente autoavalia¢des incluem:
e Auto-reflexao sobre quao bem o individuo contribuiu para o projeto
e Que desafios ou obstdaculos o individuo encontrou, e como supera-los na préxima vez
E imprescindivel incluir essas atividades de autoavaliacdo no conjunto de atividades que os alunos
fardo durante o projeto.
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REFLEXAO E AVALIACAO DO ALUNO

A reflex3@o e avaliacdo durante um projeto de aprendizagem permitem aos alunos examinar suas
experiéncias de aprendizagem em maior profundidade num esforco de ganhar compreensao
sobre eles mesmos, sobre suas competéncias interpessoais, seu conhecimento sobre
comportamentos sociais, e suas habilidades basicas e académicas.

O que é reflexao?

Reflexdo é o processo de analisar e fazer julgamentos sobre o que aconteceu. A reflexdo oferece
maneiras para os alunos conectarem significativamente aprendizagens e experiéncias para ganhar
compreensao.

No séc. XXI a informacdo estd constantemente disponivel e mudando, como resultado, é
necessario que as pessoas constantemente reavaliem e mudem as estratégias de resolver
problemas. E importante integrar a reflexdo nos projetos de aprendizagem e ajudar os alunos a
parar, e entdo examinar o que eles estdo fazendo ou fizeram. Essa atividade ajudar a despertar a
consciéncia sobre os conceitos subjacentes e como eles percebem esses conceitos; a reflexao
pode resultar numa maior compreensao.

O que € autoavaliacao?
Autoavaliacdo € a forma de reflexdo na qual os alunos assimilam seu conhecimento em rela¢ao as
suas contribui¢des individuais, pontos fortes e fracos.

A autoavaliacdo também beneficia o processo de aprendizagem. O processo de autoavalia¢do
ajuda os alunos a aproveitarem oportunidades para desenvolvimento pessoal e melhoria nas
competéncias.

Beneficios da Reflexdo e Autoavaliacao

As melhores prdticas em educagdo dizem que a reflexdo e a autoavaliagdo transformam as
experiéncias dos alunos em conhecimento e competéncias solidificadas. Isso ajuda os alunos a
entender seu préprio pensamento e suas estratégias de aprendizagem, relacionar novos
conhecimentos com compreensdo anterior, e a aplicar estratégias especificas em novas tarefas.

Quando os alunos refletem sobre suas experiéncias de aprendizagem, eles retém melhor
conhecimento e habilidades para uso futuro.

Reflexdo e Autoavaliacdo em Projetos de Aprendizagem
A reflexdo e autoavaliagdo podem ocorrer a qualquer momento do ciclo de vida de um projeto.
No minimo a reflexdo e autoavaliagdo devem ocorrer no fim de um projeto.
Areflexdo pode ocorrer:
e Individualmente
e Emgrupos
e Em discussdes conduzidas pelo professor
e Dentro de didlogos entre estudantes

Ferramentas e Atividades para Reflexao e Autoavaliacao
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Através do projeto vocé pode guiar a reflexdo dos alunos postando questfes especificas ou
assuntos para eles. As questdes podem explorar contetido, processos, e resultados do projeto

incluindo:

e O que eles aprenderam sobre o assunto

e O que eles aprenderam sobre a estratégia que usaram para resolver o problema

e O que eles aprenderam sobre eles mesmos enquanto solucionadores de problemas
colaborativos

As ferramentas e atividades podem ter a forma de:

Atividade

Descricao

Individual
grupo

ou

em

Ferramenta

Autoavaliacao

Fornega questdes
orientadoras e faca
com que os alunos
reflitam formalmente
sobre seus progressos
e aprendizagem
individual, sobre seu
desempenho no grupo
e no projeto como um
todo.

Individual
Em grupo

Didrio, relato semanal
(escrito a m&o, num
documento ou online na
forma de blogs ou
wikis)

Questiondrio

Forneca questiondrios
simples que deem aos
alunos a oportunidade
de comentar sobre o
projeto.  Assegure-se
de interpretar e
compartilhar 0s
resultados com todos
os alunos.

Individual
Em grupo

Papel ou questiondrio
online

Rede de pesca

Um pequeno grupo de
alunos conversa no
centro de uma sala e
0s outros atuam como
audiéncia. A audiéncia
pode fazer questdes
ao pequeno grupo.
Como alternativa isso
pode ser feito online -
oS alunos fazem
questdes e 0s
membros do grupo
respondem.

Em grupo

Ferramentas de
resposta,comentdrios

Discussao da
toda

classe

Use alunos como
facilitadores e um
conjunto de questdes
orientadoras para a
discussao

Em grupo

Flipchart, Lousa
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Questoes Reflexivas
Questdes que ajudam os alunos na reflexdao sao:

Categoria Questao

Conhecimento Qual foi a coisa mais significativa que vocé aprendeu?
O que vocé ainda nao entende?

Como vocé avalia a qualidade do seu trabalho?

O que vocé gostaria de aprender em projetos futuros?

Colaboragao/ Vocé colaborou efetivamente?
comunicacao Vocé se relacionou bem com seus colegas de grupo? Por qué?
Vocé se saiu bem na apresentacao? Por qué?
Habilidades Que habilidades de pensamento vocé aprendeu? (p.ex. fazer boas

perguntas, comparar e contrastar, analisar, resolver problemas, avaliar,
criar, sintetizar, etc.)

Que habilidades procedimentais vocé aprendeu? (p.ex.: formular
hipdteses, fazer questionarios, entrevistar, criar experimentos,
apresentacdes, etc)

Que metas vocé se colocou? Foram atingidas? (gerenciamento pessoal)

Emoc¢bes Com o que vocé se sente mais confiante?
Aprendizagem Que problemas vocé encontrou na aprendizagem por projetos?
Como vocé os resolveu?
Motivacao Como vocé se motivou durante este projeto?
Os seus colegas se motivaram/engajaram uns aos outros? Como?
Moral Que atitudes vocé descobriu? Algumas delas sdo erradas?

Que atitudes/valores novos ou melhores vocé desenvolveu nesse
projeto? (p.ex.: valorizar nossa terra, parar de poluir)
Como esse projeto o torna um melhor cidadao ou um cidaddo global?

Geral Como vocé pode melhorar em projetos de aprendizagem futuros?
Vocé gostou de fazer esse projeto? Por qué?

(Extraido do Curso sobre Aprendizagem por Projetos da Fundagao Oracle, revisado e ministrado por Cesar
Nunes)

REFLEXAO E AVALIACAO DO PROFESSOR

O que é areflexao do professor?

A reflexdo é processo de anadlisar e julgar o que estd acontecendo e o que aconteceu. A reflexdo da
aos professores a oportunidade de analisar as suas prdprias contribuicées na aprendizagem por
projetos e a tomar notas sobre o que eles precisam melhorar em projetos futuros.

Na agenda cheia de um dia escolar, frequentemente hd muito pouco tempo para reflexdo.
Mesmo assim a reflexdo é uma faceta essencial da aprendizagem do professor e contribui para a
melhoria da experiéncia dos alunos com projetos.

Beneficios da Reflexao do Professor

A reflexdo pode ser uma ferramenta muito Util para os professores, criando um ciclo positivo de
aprendizagem que reforca os objetivos do projeto e resulta numa experiéncia de aprendizagem
positiva para os alunos.
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Ao procurar melhorar as experiéncias de aprendizagem, os professores se tornam mais
competentes e eficientes nos seus planejamentos de projetos de aprendizagem efetivos.

Reflexdo e Avaliacao em Projetos de Aprendizagem
Reflexdo e avaliacdo do professor devem acontecer durante todo o ciclo de vida do projeto de
aprendizagem. Ela é uma pratica critica e continuada que demanda um tempo agendado.

As melhores praticas sugerem que a reflexao do professor ocorra ndo apenas diariamente, mas
também ao final do projeto.

Fontes para a Reflexao do Professor

A reflexao do professor pode envolver input de:
e |deias geradas pelo pensamento do préprio professor
e (Conhecimento adquirido em projetos passados
e Outros professores

e Alunos

e Trabalhos de alunos

Ferramentas e Atividades para a Reflexao do Professor
Ferramentas e atividades podem tomar a forma de:

Atividade

Descricao

Ferramenta

Auto-avaliagao

Parta de questdes orientadoras que inspirem seu
préprio pensamento

Diario do professor
(escrito a mado, num
documento ou online ,
num blog ou wiki)

Revisao por pares

Com outros professores analise os elementos de
sucesso de um projeto de aprendizagem assim
como seus desafios. Busque feedbacks
construtivos.

Encontros de  JEIF.
Sessdes de orientagdo.

Questiondrio

Desenhe questiondrios para reflexdo e avaliacdo
dos alunos e use os resultados para ter feedback
de seus alunos.

Questiondrios em papel
ou online.

Revisdo de curriculo

Revise os materiais antes de iniciar o projeto
(para procurar por coisas que passaram no
planejamento, instrucdes confusas, objetivos
ndo muito claros)

Mantenha anotagdes no
seu didrio do projeto

Andlise de trabalho
de alunos

Quando estiver analisando o trabalho dos alunos
preste atencdo especial as questbes e
preocupac¢des que os alunos possam ter quanto
aos materiais e fluxo do projeto

Mantenha as anotagbes
referentes aos
comentarios dos alunos
no seu didrio do projeto

Encontros em grupo

Nos encontros de grupo preste atencao aos
feedbacks ndo solicitados sobre materiais e
fluxo do projeto. Peca também feedback
explicito sobre o projeto.

Mantenha as anotagbes
referentes aos
comentarios dos alunos
no seu diario do projeto

Discussdes com toda
a classe

Conduza uma discussdo com a classe para
aproveitar a reflexdo e aprendizagem coletiva.
Perspectivas ingénuas de alunos podem levar a
insights poderosos.

Lousa, flipchart

Questoes Orientadoras para a Reflexao
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Os seguintes assuntos e questdes servem para estimular a reflexdo e ajudar os professores a
acessar pensamentos internos. Elas também podem ser incluidas em questiondrios ou ser usadas
para ajudar a orientar discussdes em grupos ou com toda a classe.

Implementagdo do Projeto de
Aprendizagem

Os alunos tiveram tempo suficiente?

Que recursos adicionais foram necessarios?

Que problemas foram encontrados?

Apareceram questdes no momento da apresentacdao dos
produtos finais?

Conteuldo aprendido

Os conceitos e relagdes eram muito complexos?
Eram muito elementares?

Conteudo adicional deveria ser incluido?

Havia conteldo fornecido que foi desnecessario?

Apoio Didatico

Os apoios atuaram conforme a inten¢ao?
E necessdrio incluir outros apoios?
E necessdrio incluir outras fontes de contetdo?

Processo social de trabalho
colaborativo

Que problemas os grupos tiveram em trabalhar juntos?

Quais foram as causas das dificuldades?

Como as estratégias de agrupamento podem ser melhoradas?
Uma preparagao adicional para o trabalho em grupo ajudaria?

(Extraido do Curso sobre Aprendizagem por Projetos da Fundag&o Oracle, revisado e ministrado por Cesar

Nunes)
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