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1. APRESENTACAO

A possibilidade de retorno as atividades de ensino ainda durante o distanciamento
social imposto pela COVID-19 demandou a articulacdo da comunidade académica para
aprimorar os recursos tecnolégicos necessarios ao ensino remoto e a discussao sobre as
metodologias de aprendizagem mais adequadas e como seriam as avaliagdes nesse
periodo em que o contato presencial, fator indispensavel para metodologias tradicionais

de ensino e de avaliagdo da aprendizagem, fica impossibilitado.

No NIDES foi criada uma comissdo composta por professores, técnicos e
estudantes, com o intuito de facilitar o processo de ensino remoto que esta sendo
implementado tanto para as disciplinas de graduacdo quanto de pods-graduagdo
oferecidas pelo nucleo. A comissdo atua em trés frentes: uma delas é voltada a coletar
informacgdes sobre a realidade de acesso e disponibilidade dos discentes para retorno as
atividades via remota. Outra, se dedica a estruturar um treinamento voltado aos
professores sobre a plataforma Moodle e seus recursos. A terceira frente é dedicada a
viabilizar orienta¢des aos professores sobre metodologias ativas de aprendizagem e

formas de avaliacao.

Essa cartilha apresenta algumas dessas orientagdes e foi elaborada com o objetivo
de facilitar o planejamento das disciplinas que serdo oferecidas durante o periodo letivo
excepcional. O contetido esta organizado em quatro partes. Na primeira, encontra-se o
planejamento e desenho do curriculo para ensino remoto. A segunda, descreve algumas
metodologias que podem se adequar bem ao modelo de ensino remoto pretendido,
facilitando a aprendizagem e participacao dos estudantes. A terceira, aborda a verificagdo
da aprendizagem, apresentando a avaliacdo formativa como opg¢do viavel para esse
periodo. Por fim, na altima parte, sdo abordadas algumas questdes importantes de serem

analisadas e que podem ser Uteis no desenvolvimento das atividades.
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Muito do que apresentamos nesta cartilha vem de experiéncias bem sucedidas na
Educacao a Distancia (EaD). Embora o ensino remoto seja um processo diferente da EaD,
ndo ha muitos relatos de experiéncias de ensino presencial remoto que possam servir de
base para estruturacdo dos nossos curriculos e é inevitavel fazer essa comparag¢do com a
EaD devido a similaridades entre os dois processos, como a utilizacdo de ambientes
virtuais de aprendizagem, o menor controle do processo pelo professor e a maior

autonomia do estudante.

E consenso entre boa parte da comunidade académica que replicar, no ambiente
virtual, a rotina de sala de aula do ensino presencial pode nao ser a melhor alternativa
para o ensino remoto. Seria melhor adaptar os curriculos integrando metodologias ativas
de aprendizagem, implementando estudos autodirigidos e desenvolvendo formas nao

tradicionais de avaliac¢ao.

Neste sentido, esperamos que esta cartilha possa contribuir para o
desenvolvimento das suas atividades remotas de ensino e que este seja um periodo o mais
agradavel possivel para vocé e para os estudantes. A Comissdo de Ensino Remoto do
NIDES estd a sua disposicdo. Vocé pode entrar em contato pelo e-mail

comissaoead @nides.ufrj.br.

Conte conosco!


mailto:comissaoead@nides.ufrj.br




2. PLANEJAMENTO E DESENHO DO CURRICULO

Neste momento vocé deve estar planejando as disciplinas que serdo oferecidas no
periodo letivo excepcional, momento ideal para refletirmos no desenho do curriculo e no
quanto a sua estrutura pode interferir no interesse do estudante pelo processo de

aprendizagem.

Acreditamos que o primeiro ponto a refletirmos é sobre quem é o nosso publico
alvo e como ele aprende. Estudantes de nivel superior estdo na faixa etaria jovem e adulta
e nessa fase da vida o processo de aprendizagem ocorre de forma diferente comparado a
criancas. Jovens e adultos tendem a aprender mais quando o estudo se relaciona com
questdes vividas no seu cotidiano e quando suas experiéncias prévias sdo consideradas
(PORTAL EDUCAGAO, [20207?]). Tal é a relevancia dessa via de aprendizagem que se
formou um campo de estudo dedicado a abordar o processo de aprendizagem do adulto

(e do jovem, por similaridade): a andragogia.

A andragogia considera que o conhecimento é produzido de forma compartilhada
entre professores e estudantes, em uma ambiéncia onde todos sdao igualmente
responsaveis pela aprendizagem. O conhecimento acontece partindo-se do
compartilhamento das experiéncias prévias, que servem de base para que se estimule
novas ideias e reflexdes. Sendo assim, experiéncia e didlogo sdo algumas das premissas

do método andragdgico (PORTAL EDUCACAO, [20207]).

Contudo, para se compreender quem é o estudante, quais suas experiéncias, suas
necessidades de aprendizagem e suas expectativas, é preciso que os curriculos estejam
adaptados para incluir, no contexto de turmas heterogéneas, objetivos comuns de
aprendizagem associados a processos de aprendizagem mais individualizados. Turmas
heterogéneas demandam muita flexibilidade do professor para que se desenvolva a
colaboragdo na aprendizagem (BECK, 2017) e num contexto de interacao remota mediada

por recursos computacionais, ambiente virtual e linguagem digital (NOVAES, 2003),
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despertar o interesse do estudante e desenvolver colaboracgao se torna ainda mais dificil.

Mas acreditamos que o desenho dos curriculos seja fator determinante para
superacdo desses desafios. A andragogia privilegia a participacdo dos estudantes no
planejamento do curriculo e a aprendizagem mediada por recursos virtuais pressupoe a
autonomia do estudante. Por isso, seria interessante pensar em um curriculo basico e em

um curriculo diferenciado (NOVAES, 2003).

2.1 CURRICULO BASICO E DIFERENCIADO

O curriculo basico pode ser utilizado para desenvolver competéncias e habilidades
comuns entre os envolvidos. Embora este seja elaborado com antecedéncia pelo
professor, seria importante estabelecer o dialogo com os estudantes para ajustes nesse
curriculo. Isso pode ser util para que haja maior envolvimento dos discentes e para que
estes se reconhecam na proposta de aprendizagem, que passa a ter mais sentido para ele,

uma vez que foi construido de forma participativa e dialogada.

O curriculo diferenciado considera a pessoalidade do processo de aprendizado. Um
pressuposto do ensino a distancia que pode ser apropriado para o ensino remoto € a
autonomia e autogestido do estudante sobre seu processo de aprendizagem. Cada
estudante pode ter uma necessidade ou uma expectativa especifica, bem como pode
expressar sua inteligéncia de diferentes maneiras. E pode haver frustracao, e no caso do
ensino a distancia evasao, quando os curriculos nao consideram seus interesses pessoais
ou quando sua inteligéncia é avaliada apenas por meio de instrumentos desenhados para

um individuo padrdo e que utilizam somente de linguagem l6gico-matematica.

O curriculo basico pode ser elaborado considerando-se a aprendizagem por meio
de conexdes, a aprendizagem por meio da pratica e a aprendizagem de identidade
(NOVAES, 2003). A aprendizagem por meio de conexdes (ou curriculo de conexdes) serve
para promover a conexdo entre aquilo que ja se sabe com aquilo se propode a aprender,
estabelecendo novas direcdes de aprendizagem. Parte das experiéncias prévias e estimula
a criacao de novos pensamentos e novas reflexdes acerca dos problemas identificados.
Neste caso, o curriculo pode incluir atividades que promovam essa reflexao e estimulem

o aprendizado de coisas novas.
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A aprendizagem por meio da pratica (ou curriculo de pratica) favorece a aplicacdo
nos contextos da vida real das reflexdes e dos estudos realizados. Serve para articular
teoria e realidade, potencializando o entendimento de como o que foi aprendido tem
utilidade na vida pratica, nas relagdes sociais. O curriculo de identidade contribui para o
exercicio do pensar por si mesmo, numa analise critica e pessoal do que foi aprendido e
do que isso provocou em si mesmo. E util também na reflexdo dos ganhos pessoais

provocados pelas atividades desenvolvidas (NOVAES, 2003).

E recomendavel que o curriculo seja flexivel e possa ser ajustado ao longo do
processo. Assim, vocé pode ajustar, durante o percurso da disciplina, o tempo que sera

utilizado para aprendizagem de identidade, de pratica e de conexao.

Associar ao curriculo basico um curriculo diferenciado pode potencializar o
processo de aprendizagem dos estudantes de ensino remoto. Isso acontece nos cursos de
EaD, onde o engajamento e a aprendizagem tendem a aumentar a medida que os
curriculos vao sendo individualizados. Essa individualizagdo pode ocorrer, por exemplo,

por meio do estabelecimento de processo auténomo de estudos (FARIAS, 2019).

Processos autonomos sao aqueles em que o estudante tem autonomia para tomar
decisOes sobre o rumo da sua aprendizagem (FIA, 2019). Um exemplo disso sdo os estudos
autodirigidos, no qual o estudante faz a gestao do processo de aprendizado, mobilizando,
ele mesmo, os recursos, materiais e estratégias necessarios ao estudo. Uma vez que
estudos autodirigidos pressupdem que o discente tem autonomia e a responsabilidade
ativa sobre o processo de aprendizagem, eles podem ser estratégia para promover os

curriculos diferenciados.

Cabe lembrar que ha um certo equivoco em pensar que o estudo autodirigido se
refere aquilo que o estudante aprende sozinho. Seria mais adequado entender que esse
processo se refere a ao exercicio individual de aprendizagem guiada, no qual o guiamento
favorece a criacdo, no estudante, de senso critico e de uma reflexao interna, levando-o a

pensar por ele mesmo (SILVA, 2017).

Esse guiamento tem sido feito por alguns cursos na forma de roteiros de
aprendizagem que sao instrumentos planejados para servirem de orientacdo aos

discentes sobre o desencadeamento de seus estudos. Eles servem como uma forma de
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comunicacao entre professor e estudante, mesmo durante periodos assincronos, e
tendem a facilitar a organizacdo dos estudos e o engajamento dos estudantes a medida

que deixa claro o objetivo dos estudos e estabelece relacao entre os recursos utilizados.

Nesse sentido, os roteiros de aprendizagem podem ser utilizados como estratégias
de individualizagdo dos estudos e

viabilizacdo de curriculos

Para saber mais sobre roteiros de
aprendizagem, acesse “Orientacoes

diferenciados. Pode-se, inclusive,

considerar as multiplas expressoes de para elaboracio de
inteligéncia na construcio desses roteiros de aprendizagem”.

roteiros.

Numa perspectiva de inteligéncias multiplas, pode ser utilizada a referéncia de
Gardner (1997, apud GASPARI; SCHWARTS, 2002), que considera diferentes expressdes
de inteligéncia: l6gico-matematica, linguistica, cinestésica-corporal, musical, espacial-

visual, naturalista, existencialista, interpessoal e intrapessoal.

A expressdo logico-matematica se relaciona ao desenvolvimento de raciocinio
investigativo, de andlise e de resolucdo de problemas. A linguistica se refere aos processos
de comunicacdo e expressao por meio da linguagem e envolve a producdo de narrativas,
ndo necessariamente escritas. A cinestésica-corporal se relaciona a vivéncias e a
exploracao dos sentidos por meio do uso do corpo como recurso de aprendizagem, nao
restrito as artes cénicas. A musical se refere a expressio por meio dos sons e da
musicalizacdo das ideias. A espacial - visual esta relacionada ao reconhecimento do
espaco, compreensdo de imagens e producdo grafica. A naturalista se relaciona aos
processos de identificacdo e distingio dos fendmenos naturais, ndo produzidos pelo
homem, bem como de adaptacdo humana ao ambiente. A existencialista se refere ao

aprendizado filosdfico dos sentidos das coisas e do conhecimento.

by

A interpessoal, por sua vez, se relaciona a compreensdo dos outros, ao
compartilhamento, colaboracao, empatia e lideranca; envolve, também, a identificacao e
distingdo de comportamentos e relagdes humanas, aproximando-se do conceito de
inteligéncia social - habilidade de decodificar informag¢des do contexto social e aplica-las

como insumo para alcance de objetivos sociais (WOYCIEKOSKI; HUTZ, 2009).


http://repositorio.ifam.edu.br/jspui/bitstream/4321/337/1/Roteiros%20de%20aprendizagem-orienta%C3%A7%C3%B5es%20para%20elabora%C3%A7%C3%A3o%20de%20roteiros%20de%20aprendizagem.pdf
http://repositorio.ifam.edu.br/jspui/bitstream/4321/337/1/Roteiros%20de%20aprendizagem-orienta%C3%A7%C3%B5es%20para%20elabora%C3%A7%C3%A3o%20de%20roteiros%20de%20aprendizagem.pdf
http://repositorio.ifam.edu.br/jspui/bitstream/4321/337/1/Roteiros%20de%20aprendizagem-orienta%C3%A7%C3%B5es%20para%20elabora%C3%A7%C3%A3o%20de%20roteiros%20de%20aprendizagem.pdf
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Por fim, a intrapessoal, se refere a autonomia, independéncia e autocritica fazendo
relagdo dos fatos com suas proprias experiéncias de vida. Envolve o aprendizado mediado
pela construcdo da prépria identidade, o que se aproxima do conceito de inteligéncia
emocional - que se refere a capacidade de perceber, avaliar, expressar e controlar
emocdes afim de promover o crescimento emocional e intelectual (WOYCIEKOSKI; HUTZ,

2009).

Os roteiros de aprendizagem voltados a individualizagdao dos curriculos poderiam
levar em conta o fortalecimento de habilidades ligadas as expressdes mais desenvolvidas
no individuo, bem como a construcdo de habilidades ligadas as expressdes menos
desenvolvidas no estudante. Contudo, isso depende da criacdo de um vinculo entre
professor e estudante a um nivel de profundidade e colaboracdo que favoreca a

identificacdo e abordagem desses aspectos.

Agora que abordamos os curriculos, podemos avangar para o ponto seguinte, que

¢é de desenho das atividades.

2.2 DESENHO DA ATIVIDADE

No ensino presencial tradicional, o processo expositivo ocupa boa parte do tempo
de aula. Em ambiente virtual, o exercicio da atencdo exige muito mais energia do
estudante e do professor, tornando muito mais cansativa a atividade para ambos. Uma
alternativa é intercalar atividades sincronas mais curtas com atividades assincronas mais
longas. Para as atividades sincronas, tente utilizar nao mais que duas horas, para que a
atencdo nao fique prejudicada e para que ndo ocorra cansago excessivo. Na parte Il vamos
abordar algumas metodologias de aprendizagem que podem te ajudar a evitar o desgaste
fisico e mental seu e dos discentes. Agora, vamos focar em um ponto do processo de
desenho da atividade tao importante quanto definir a metodologia, que é a defini¢do de

objetivos de aprendizagem e de justificativa.

Ja dissemos antes que no processo de aprendizagem do adulto é importante que se
estabeleca relacdo do conhecimento com a vida pratica e com as experiéncias prévias.

Quando os objetivos de aprendizagem e a justificativa estdo claros e sao apresentados
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antes do inicio da atividade, o processo de aprendizagem tende a fluir melhor e o

relacionamento com aspectos reais da vida pratica é feito com mais facilidade.

Os objetivos de aprendizagem se referem ao “para que fazer isso” e a justificativa
daideia do motivo, do “porqué fazer isso”. Objetivos e justificativa se relacionam para dar
sentido a atividade. Atividades cujo sentido nao esta claro tendem a ter menor adesao por

parte dos discentes (Beck, 2017b).

Conhecimento: saber que sera adquirido,
aumentando o capital cultural da pessoa

Além dos objetivos

de aprendizagem e da Competéncia: Capacidade de aplicar
. . L. ; conhecimentos tedricos em situacdes reais da
justificativa da atividade, é :
vida.
recomendavel descrever o Habilidades: recursos mobilizados para

transformar conhecimentos em a¢des concretas.
Atitudes: valores profissionais inerentes ao
exercicio do saber

conhecimento  que  se
pretende alcancar, além das

competéncias, habilidades e

Exemplo de desenho da atividade
atitudes que se deseja

desenvolver por meio da Conhea{ner.lto: Sadde Arrfblen‘Fa.l

Competéncia: saber identificar problemas
atividade (FIA, 2019b). No ambientais e avaliar seus efeitos sobre a saide

) humana
quadro ao lado, vocé encontra Objetivo de aprendizagem: criar a compreensao
mais informacdes sobre de que o sanleame_nto é d?termmante das
condi¢des ambientais e de saude das pessoas

conhecimento, = competéncia, Motivo: o saneamento inadequado é um grave

problema socioambiental ainda nao superado

habilidades e atitudes, bem no Brasil e a abordagem proposta pode servir

como um exemplo de desenho de base para proposicao de ideias locais de
o enfrentamento do problema
de atividade. Habilidades: Saber territorializar 0

planejamento das ag¢des de saneamento
basico; saber identificar problemas ambientais
causados pelo saneamento inadequado; saber
da atividade, que inclui a identificar agravos de saide relacionados ao
saneamento

definicdo dos objetivos de Atitudes: Etica, raciocinio l6gico, pensamento
relacional, raciocinio critico, percepcdo de
realidades complexas.

Estabelecido o desenho

aprendizagem e da justificativa,
bem como a descricdo de

competéncias, habilidades e atitudes

que se pretende desenvolver, é hora de decidir qual metodologia de aprendizagem sera

utilizada. E sobre este tema que falaremos a seguir.






3. METODOLOGIAS DE APRENDIZAGEM

Acreditamos que o sucesso no ensino remoto depende da criacdo de uma
ambiéncia ativa de aprendizagem. Isso quer dizer desenvolver uma nova perspectiva
sobre os processos educativos e sobre a relacdo entre professor e estudante. Isso se deve
ndo apenas ao distanciamento social, mas também a configuragdo da ambiéncia: a casa
passa a ser o principal espaco fisico para aprendizagem, local onde processos familiares
ocorrem o tempo todo, inclusive gerando demandas outras que dificultam o envolvimento
e a atencdo nas atividades educativas. Além disso, passam a ser utilizados ambientes
virtuais de aprendizagem, espacos para atividade educativa mediada por recursos
computacionais e tecnolégicos que possibilitam a comunicagdo remota, o que depende da

qualidade de acesso a internet e do aparato tecnologico disponivel.

Para que isso tudo funcione, é preciso um grande esforco por parte do estudante,
que passa a ser o principal responsavel nao apenas pela organiza¢do de sua agenda em
casa, mas também de todo o processo de estudo, desde o planejamento até a analise critica
da aprendizagem. Quando junto a este esfor¢o ndo esta presente o desejo e motivacdo
voluntarios em passar pelo processo de aprendizagem remota, a aprendizagem tende a

ser menos significativa para esse estudante.

Para que a aprendizagem seja significativa, o primeiro passo é tornar os processos
centrados na aprendizagem (perspectiva do estudante) e ndo mais no ensino (perspectiva
do professor). Junto a isso, estabelecer um acordo de aprendizagem no qual os papeis
estejam bem definidos. O papel do estudante passa a ser de mobilizar, entre os seus
recursos, aqueles que forem necessarios para o desenvolvimento das atividades,
principalmente de seus recursos mentais de observacdo, pensamento e raciocinio, por
meio de um processo que é construido e legitimado por ele mesmo. Ao professor cabe o
papel de facilitador, observando e atuando sobre os pontos onde o estudante esta com

dificuldade de avangar (BARBOSA; MOURA, 2013).
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No processo tradicional de ensino, muitas vezes centrado no que o professor pode
transmitir de conhecimento ao aluno, a atitude de inteligéncia desse aluno é passiva. Em
um ambiente de aprendizagem ativa o estudante exerce uma atitude ativa da inteligéncia
(BARBOSA; MOURA, 2013) que leva a aprendizagem significativa. Foi pensando em
desenvolver aprendizagem significativa que falamos da importancia dos curriculos
produzidos em conjunto, dos estudos autodirigidos, dos roteiros de aprendizagem e,

agora, das metodologias de aprendizagem.

Aprendizagem significativa pressupde a utilizacdo de metodologias ativas de
aprendizagem, que sdo estratégias que prezam pelo protagonismo do estudante e pelo
seu envolvimento profundo no processo de aprendizagem, tendo o professor o papel de

suporte viabilizador e facilitador desse processo.

O conhecimento é adquirido por meio de um exercicio critico-reflexivo e auténomo
de estudos, organizado para dar resposta as necessidades de conhecimento do estudante,
relacionando, sempre que possivel, com as suas experiéncias e com sua pratica
(OLIVEIRA; BATISTA, 2012). Nao é um processo simples de se desenvolver, ainda mais
quando ha pouco tempo para planejamento das disciplinas. Contudo, este parece ser o

caminho mais viavel para a aprendizagem por meio do ensino remoto.

Em linhas gerais, qualquer estratégia que envolva o protagonismo e a proatividade
do estudante pode ser chamada de metodologia ativa de aprendizagem. Percebe-se, com
isso, que o que faz uma metodologia ser ativa ndao é o seu método, mas sim sua
operacionalizacdo, na qual o estudante é o principal protagonista (BARBOSA; MOURA,
2013).

Neste sentido, estratégias ja muito conhecidas como debate e rodas de discussao,
estudo de casos, chuva de ideias, producao de textos, elaboragdo de projetos, por exemplo,
podem se configurar em metodologias ativas desde que haja a iniciativa, o envolvimento

e a gestdo do processo por parte do estudante (BARBOSA; MOURA, 2013).

Vamos apresentar, agora, outras propostas metodoldgicas criadas ja nessa
perspectiva de aprendizagem ativa, as quais podem ser utilizadas por vocé ndo apenas
nas disciplinas oferecidas por meio do ensino remoto mas em qualquer modalidade de

curso, inclusive os presenciais. Algumas delas podem ser desenvolvidas individualmente,
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outras sdao mais bem desenvolvidas em grupos. Algumas se adequam melhor a esse
momento de ensino remoto que outras. Essas questdes serdo abordadas a medida que as

metodologias forem abordadas. Para comegar, vamos falar da aprendizagem vivencial.

3.1 APRENDIZAGEM VIVENCIAL

E um processo de aprendizagem que ocorre por meio da experimenta¢do de uma
vivéncia. Em principio, qualquer atividade pode oferecer uma vivéncia, embora neste
momento algumas vivéncias estejam prejudicadas pelo distanciamento social. Contudo,
ha visitas virtuais a museus e locais publicos, ha palestras e materiais de audiovisual

disponiveis na internet que também podem propiciar uma vivéncia.

Essa metodologia considera quatro momentos: o primeiro de planejamento, sendo
importante discutir o objetivo da atividade com os estudantes, para que eles possam fazer
uma reflexdo inicial sobre a proposta; o segundo de vivéncia, de envolvimento em uma
atividade, que pode tanto ser individual ou em grupo; o terceiro de reflexdo individual,
momento dedicado a elaboracdo da critica reflexiva pelo estudante e percep¢ao do
significado da vivéncia; e o quarto momento de compartilhamento com os colegas, para
desenvolvimento de percep¢des coletivas e, a partir delas, a integracdao dos conceitos

relacionados a atividade (Beck, 2016).

Os primeiro e o ultimo momento podem ser realizados durante as atividades
sincronas, enquanto o segundo e o terceiro momento podem ser realizados como

atividades assincronas.

3.2 APRENDIZAGEM POR OBSERVACAO

Pode-se aprender observando pessoas e como elas agem em diferentes situacoes,
atividades e contextos. O maior aprendizado que vem dessa observacao é a elaboragao, na
pessoa, de um raciocinio sobre como ela reagiria em uma situa¢do semelhante e sobre que

acoes se desencadeariam a partir dessa reagao.

Muito da teoria da aprendizagem por observacao veio da teoria da aprendizagem
social e considera que a aprendizagem ocorre por meio dos processos de figuracdo e

imitacado. A figuracdo consiste na exposicao de um comportamento por um modelo, o qual
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¢ observado pelo estudante por tempo suficiente para que haja assimilacdo de tal
comportamento. A assimilagdo o torna capaz de replicar a acdo, que é o processo de

imitacio (BORGES-ANDRADE, 1981).

Numa abordagem mais atualizada desta técnica, pode-se dizer que o intuito vai
além de capacitar o estudante para a imitacao, criando um contexto favoravel a analise
critica do que foi assimilado, identificando, inclusive, pontos que poderiam ser

melhorados.

A aplicacao da técnica considera quatro passos, conforme Beck (2017c): aquisigdo,
momento em que, por meio da figuragdo, as caracteristicas mais distintivas do
comportamento observado sdo captadas pelo estudante; a retencdo, momento no qual o
estudante assimila na sua memoéria o comportamento observado; a imitagdo (ou
desempenho), momento em que se desenvolvem as habilidades do estudante em replicar
o que foi observado, caso o comportamento do modelo tenha sido aprovado pelo
observador; e, por fim, a andlise critica (ou etapa de consequéncias), quando o estudante
faz a andlise da acdo, bem como das consequéncias dessa a¢do, fazendo a critica sobre a
viabilidade da reproduc¢ao do comportamento observado, ou mesmo sobre possibilidades

de aperfeicoamento deste.

A aplicagao da técnica deve ser precedida de um momento de dialogo com os
estudantes para discussao dos objetivos, apresentacdo da atividade ou situacao que se
propde a observar e definicdo da duracao e condi¢des de observagao. Os passos um, dois
e trés podem ser feitos em momentos assincronos de estudo. O ideal é que o ultimo passo

seja feito em conjunto, durante uma atividade sincrona.

A aprendizagem por observacdo é uma técnica util na abordagem de
comportamentos governados por regras sociais, juridicas ou corporativas e no
desenvolvimento de habilidades motoras e intelectuais relacionadas a uma atividade

(BORGES-ANDRADE, 1981).

3.3 INCIDENTE CRITICO

O incidente critico é uma forma de aprendizagem por observacao, com a

particularidade de que a atividade observada, aqui chamada de incidente, foge da
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normalidade, ou do padrao esperado para ela. Tal desvio pode gerar consequéncias
positivas ou negativas. Na metodologia do incidente critico, tantos as consequéncias
quanto as ag0es que geraram os desvios precisam ser conhecidas e analisadas. Nesse
sentido, a técnica do incidente critico pode ser util na identificacdo de alternativas para
reducdo dos desvios negativos, melhorando o desempenho na atividade (FOGUEL;

FINGERMAN, 2010).

3.4 METODO DE PAULO FREIRE

Paulo Freire desenvolveu um método de aprendizagem para adultos que parte do
compartilhamento e discussao das experiéncias prévias do estudante. Dessa discussdo
surgem palavras ‘geradoras’, que representam simbolos, ideias e conceitos que ja fazem
parte da vida dos estudantes. Segue um processo de compreensdao mais ampla da
realidade que utiliza dessas palavras ‘geradoras’ como disparadores da aprendizagem e
motivadores do engajamento dos estudantes nos seus caminhos de apropriacao de
conhecimento, fazendo relagdo do aprendizado com questdes reais da sua vida (BECK,

2016b).

Descrevendo o Método de Paulo Freire em fases, pode-se dizer que ele ocorre em
trés etapas (BECK, 2016b): investigacdo, tematizacdo e problematizagdo. Na etapa de
investigacao, estudante e professor compartilham experiéncias prévias e buscam definir
as palavras geradoras. Na etapa seguinte, de tematizacdo, os temas de interesse sdo
abordados a partir das palavras geradoras, que sao utilizadas como elementos de ligacao
entre os fatos sociais abordados e o cotidiano dos estudantes. Na ultima etapa, de
problematizacdo, o professor facilita a superagao, pelos estudantes, da primeira visdo que
tinham das coisas por uma visao mais critica do mundo. Além disso, o professor pode
fomentar que os estudantes fagam uma profunda reflexdo sobre seu lugar na familia e na

sociedade, bem como sobre seu papel na transformacao dos contextos vividos.

O método de aprendizagem desenvolvido por Paulo Freire tem sido muito utilizado
pela andragogia para educacao de adultos e tem sido marco dos processos e iniciativas de
Educacao Popular, uma vez que, além do aprendizado tedrico, ocorre o relacionamento
do conhecimento com as situagdes reais da vida, no intuito de contribuir para a formacao

critico-reflexiva para engajamento nos processos populares de modificagdo da realidade
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social que vivenciam. No contexto do ensino remoto, é recomendavel que a primeira e a
ultima fase ocorram durante atividades sincronas, pois demandam mais do didlogo e

interacao.

3.5 TUTORIA ENTRE PARES

A tutoria entre pares é o método no qual um dos estudantes facilita a aprendizagem
de um colega por meio de uma atmosfera interativa que é organizada e mediada pelo
professor. Ha referéncias, como Beck (2017d), em que se defende que a tutoria entre
pares é uma metodologia assimétrica, uma vez que um dos estudantes da dupla coordena
a atividade, facilitando a aprendizagem do outro colega, entendendo que este aspecto é o

que diferencia a tutoria entre pares de uma atividade em dupla.

Contudo, no contexto da tutoria por partes, pode ser possivel o guiamento da
aprendizagem mutua entre os membros da dupla, que se revezariam, quando os temas
propostos pelo professor forem de maior conhecimento de um ou outro componente. Essa
pratica proporcionaria a troca de conhecimentos naquilo que cada um tivesse maior

potencial de conhecimento.

O importante é que se estabelega o vinculo colaborativo entre os membros da
dupla, numa relagdo de confianca mutua, e de corresponsabilidade pelo aprendizado do

colega, utilizando, sempre que necessario, o suporte do professor.

E uma técnica viavel para se desenvolver nos estudantes as habilidades de
colaboragdo, ajuda mutua e de guiamento. Pode ser utilizada tanto em atividades
sincronas quanto em atividades assincronas. Mas cabe lembrar que, nas atividades
assincronas durante o ensino remoto, pode haver dificuldades da dupla se conectar para
realizar a atividade ou acionar o professor quando for necessario o suporte. Alguns
recursos de videoconferéncia possibilitam a subdivisdo dos participantes em grupos
menores, o que pode ser util para desenvolver a tutoria por pares durante atividades

sincronas.

7

E importante que ap6s a atividade ocorra uma breve avaliagdo do processo de
tutoria, bem como o compartilhamento das impressdes e aprendizados trazidos pela

atividade.
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3.6 SALA DE AULA INVERTIDA

Dentre as metodologias ativas, a sala de aula invertida é uma das mais conhecidas
e utilizadas, ndo sendo, contudo desnecessario abordar sua técnica, uma vez que, em

muitos casos, é utilizada de forma equivocada.

Neste método, a sala de aula se chama invertida porque os contetidos sdo
estudados antes da aula. Tais conteudos podem ser livros, filmes, daudios, ou seja, qualquer
forma de texto. Na parte IV, abordaremos questdes de uso de imagem e direitos autorais,
questdes importantes de serem observadas quando se oferece aos estudantes material

que ndo é da nossa autoria.

Um equivoco que acontece na utilizacao das salas de aula invertida ocorre ja nessa
fase de estudo prévio, quando ndo se oferece ao estudante instrucdes, ou notas de
aprendizagem. Por meio das notas de aprendizagem, o estudante vai conseguir entender
a necessidade de estudar o material proposto, além de receber indicacdes dos pontos
principais a serem analisados no material, uma vez que em sala de aula sera feita a
discussao de tais pontos. Os roteiros de aprendizagem sdo muito dteis para oferecer ao
estudante as orientagdes sobre o que vai ser estudado e o que deve ser observado,

analisado ou criticado durante o estudo.

Uma vez em sala de aula, sera feita discussao, mediada pelo professor, dos pontos
refletidos durante os estudos. Outro equivoco frequente é usar do momento em sala de
aula para apresentar o conteido disponivel nos materiais utilizados. Seria mais adequado
usar o momento em sala para resolver duvidas dos estudantes, mediar a discussdo dos
pontos que guiaram o estudo prévio, mediar o compartilhamento das impressdes e
reflexdes feitas pelos estudantes durante o estudo, bem como aprofundar a reflexdo sobre

o que foi estudado (BECK,2016c).

Existe um terceiro momento, de pds-sala, que nem sempre € utilizado. No pds-sala
o estudante faz a reflexdo sobre os efeitos produzidos pelo estudo, complementado pela
discussdo, em si mesmo enquanto pessoa, enquanto profissional e enquanto membro de
um coletivo. O professor pode propor exercicios complementares para o pds-sala, bem
como estudos de caso, ou mesmo incentivar a produ¢do de novos textos, nao

necessariamente escritos, pelos estudantes. Pode-se, inclusive, utilizar os ambientes
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virtuais de aprendizagem para promover trocas e discussoes entre os estudantes, como
em féruns, por exemplo. O estudo prévio e o pos-sala podem ser desenvolvidos por meio

de atividades assincronas.

Inverter a sala de aula tem como principal vantagem reorganizar os tempos de
estudo, restando mais tempo para direcionar a aprendizagem ao atendimento das
demandas individuais que vdo sendo apresentadas ao longo das discussdes pelos
estudantes. Isso é positivo face a heterogeneidade da sala de aula e a variedade de estilos

de aprendizagem e expressoes de inteligéncia (BECK, 2016c).

3.7 APRENDIZAGEM AUTODIRIGIDA

A aprendizagem autodirigida é um dos processos mais auténticos de protagonismo
exercido pelo estudante com relacdo ao seu processo de aprendizagem. Nessa
metodologia o estudante faz o planejamento e define seu roteiro de aprendizagem,
estabelecendo com o professor uma relagdo de convivio e de troca de aprendizados (FIA,
2019). O professor participa do processo de aprendizagem facilitando a realizacao do
planejamento pelo estudante e contribuindo para o desenho do roteiro por meio de
sugestoes de referéncias ao estudante. Também faz o acompanhamento do percurso do

estudante, oferecendo conselhos e avaliando, com ele, o caminho percorrido.

Esse método se baseia no principio da heutagogia, que diz respeito ao processo de
aprendizagem autodeterminado pelo estudante (CER, 2019) no qual se desenvolve as
habilidades individuais de aprender. Ou seja, se aprende a aprender. E para isso ndo ha
padrdo, cada pessoa vai desenvolver seu préprio caminho. Ao determinar os seus
objetivos de estudo e tomar a iniciativa de conduzir o processo de aprendizagem, o
estudante vai tomando consciéncia de si mesmo e dos caminhos pelos quais sua

aprendizagem ocorre.

Trata-se de uma metodologia facilmente adaptavel ao ensino remoto, de forma que
nos encontros sincronos se estabeleca as trocas entre professor e estudante. O processo
de aprendizagem em si ocorre conforme for determinado pelo estudante. Para que isso
funcione bem, antes de tudo é preciso definir um contrato de aprendizagem muito claro e

maduro, onde se estabeleca as responsabilidades tanto do professor quanto do estudante,
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os objetivos da disciplina e as formas de avaliagdo da aprendizagem (CER, 2019). Num
processo de individualizacdo dos estudos, é possivel que cada estudante defina seu
proprio contrato. Os detalhes sobre os contratos de aprendizagem podem ser conferidos

na parte [V da cartilha.

O aprendizado autodirigido aprimora a autonomia do estudante (FIA, 2019). O
contato entre professor e estudante ocorre conforme frequéncia pré-determinada,
cabendo ao estudante dar um retorno ao professor sobre o andamento dos estudos e
sobre o que esta sendo desenvolvido até o momento. Cabe ao professor auxiliar na
superacdo das dificuldades encontradas e oferecer ao estudante um retorno, uma
avaliacio, sobre o que ele tem observado do caminho percorrido pelo estudante. E uma
relacdo mais amadurecida e menos dependente, porém muito individualizada, o que
acaba sendo um dificultador quando se estd lidando com uma turma que tem um grande

numero de estudantes.

3.8 STORYTELLING

E uma técnica muito utilizado pela area de marketing para vincular uma histéria a
uma marca, embora num contexto mais amplo possa-se dizer que o storytelling é uma
metodologia que explora o efeito que as narrativas, entendidas como uma forma natural
de expressdo de nossos processos mentais, exercem sobre as pessoas, gerando nelas
estimulos a reflexdo (POLITI, 2018). Tais reflexdes podem ser aproveitadas como

indutores de aprendizagem de novos conhecimentos.

0 método se baseia em uma histéria contada por meio de qualquer forma de texto,
nio necessariamente de um membros da turma. A medida que a histéria vai sendo
narrada, ela gera nas pessoas emocgdes, sentimentos e ideias; a histéria passa a ter um
significado para os seus receptores e se estabelece alguma ligagdo emocional entre os

receptores e o sujeito da historia (POLITI, 2018).

Mas o método ndo se encerra na narrativa. Num segundo momento é feita a
reflexdo (individual ou coletiva) para percepc¢do das ideias, emoc¢des e sentimentos
disparados pela narrativa. Em um terceiro momento essas reflexdes sdo compartilhadas

e relacionadas com os conceitos mais amplos inerentes ao estudo.
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Esse método se aproxima do método de Paulo Freire, principalmente quando a
histéria em questio envolve relagdes sociais e narrativas das classes populares. E possivel

que o storytelling seja desenvolvido mais facilmente por meio de atividades sincronas.

3.9 JIGSAW

0 Jigsaw é uma metodologia utilizada para trabalhar contetidos extensos por meio
do trabalho em grupo. E uma metodologia muito utilizada em institui¢cdes e cursos que
desenvolvem a aprendizagem colaborativa, onde as atividades em sala sdao desenvolvidas
por meio de grupos cujos componentes colaboram entre si para o alcance dos objetivos
propostos. Estar em grupo numa perspectiva colaborativa pressupde o estabelecimento
de objetivos comuns frente a heterogeneidade dos participantes, o compartilhamento de
saberes individuais, a corresponsabilizacdo pela aprendizagem mutua e a resolucdo de

conflitos.

0 Jigsaw funciona da seguinte maneira: primeiro, se divide o conteido em partes
que precisam ter, cada uma, uma unidade de sentido que possa ser apropriada
independente das demais partes. A turma é dividida em grupos com tantos componentes
quanto forem as partes do conteudo. Geralmente, em turmas de aprendizagem
colaborativa esses grupos ja existem, sendo necessario apenas adequar a divisdo do tema

nas mesmas quantidades de estudantes por grupo.

Formados os grupos, chamados de grupos de base, é feita a distribuicao das partes
do tema entre os membros do grupo, de forma que cada membro receba uma parte do

tema, que é diferente do que os demais membros receberam.

Distribuidos os temas nos grupos de base, esses grupos sao desmanchados e a
turma reorganizada por tema. Todos os estudantes que receberam nos seus grupos de

base o mesmo tema vao formar um novo grupo, chamado de grupo tematico.

O grupo tematico fica responsavel por colaborar entre si para estudar e se
apropriar do conhecimento sobre a parte do tema recebida. Neste caso, é importante que
vocé indique algumas bibliografias e materiais de apoio com os quais os estudantes

possam disparar seus estudos.
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Enquanto o trabalho esta sendo desenvolvido pelos grupos tematicos, vocé pode
oferecer um suporte de scaffolding, que consiste na verbalizacdo de processos
facilitadores e acionadores de aprendizagem por meio da disparacdo de temas para
discussdo em cada grupo tematico. O scaffolding é necessario naqueles momentos em que
0 grupo ndo consegue mais avangar com os recursos disponiveis, necessitando de algumas

dicas sobre como avangar ou como mobilizar novos recursos.

Depois de concluido os trabalhos nos grupos tematicos, os estudantes voltam ao
seu grupo de base original. Cada estudante se apropriou, nos grupos tematicos, de uma
parte do conhecimento. De volta ao grupo de base, eles podem compartilhar entre si o que
cada um aprendeu de forma que, no final do encontro, todos os estudantes se apropriem
de todas as partes do tema. O Jigsaw tem a vantagem de fazer com que os estudantes
entrem em contato com seus colegas, ja que na rotina do curso é comum haver colegas

que nao se relacionam.

Para ficar mais claro, sera apresentado um exemplo de atividade desenhada para
uma turma do curso de saude publica para desenvolver a habilidade de atuar na resposta

a desastres ambientais de inundagao e escorregamento de massas. (Figura 1).

Temas muito extensos, que dificilmente poderiam ser trabalhados por inteiro no
tempo que se tem disponivel em sala, sdo abordados por meio do Jigsaw. Contudo, o
trabalho flui melhor quando os grupos nao sao muito grandes, no maximo oito pessoas, o

que implica na divisdo do tema nessa mesma quantidade de partes.

No ensino remoto é possivel desenvolver o Jigsaw, desde que se disponha de
ferramentas de formacdo de subgrupos durante uma videoconferéncia. Como ficam varios
grupos trabalhando ao mesmo tempo, seria mais adequado que seja trabalhado por mais
de um professor ou que o professor seja auxiliado por monitores com o objetivo de dar

suporte adequado a todos os grupos.

3.10 APRENDIZAGEM APOIADA EM JOGOS (GAMIFICACAQ)

A aprendizagem apoiada em jogos aproveita da capacidade que a atividade possui

de promover contextos ludicos para gerar conhecimentos. Todo jogo possui regras e um



Antes do Jigsaw

eApresentagdo do objetivo
de aprendizagem e
reflexdo sobre os
impactos causados por
um desastre natural e
sobre como a atengdo
basica em saude pode
atuar na resposta a um
desastre.
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trabalho da atengdo
basica na resposta a um
desastre: 1 - Gestdo de
abrigos. 2- Leptospirose e
principais arboviroses, 3-
Recuperagdo emocional,
4- Cuidado a agravos
ndo-transmissiveis, 5-
Cuidado a outras doengas
infecciosas e parasitdrias,
6- Cuidado a infecgbes
respiratdrias, 7-Cobertura
vacinal, 8- Atendimento
domiciliar

N\
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Fonte: Pereira, 2019.

turma de um curso de satide piiblica

*Os grupos de base eram
formados por oito
pessoas, mesma
quantidade de temas, no
caso, frentes de trabalho
da atengdo basica na
resposta a um desastre
ambiental.

eCada integrante do grupo
recebeu um tema, ou
seja, uma frente de
trabalho.

*Os grupos base sdo
desmanchados para
darem lugar aos grupos
tematicos.

*Os grupos tematicos sdo

formados por tema, ou

seja, por frente de
trabalho.

Nos grupos tematicos

eCada grupo temadtico vai
estudar como a sua
frente de trabalho atua
na resposta a um
desastre ambiental.

*A aprendizagem é
colaborativa.

*Ao final desse estudo, os
grupos tematicos sdo
desmanchados e os
estudantes voltam a
compor os grupos de
base.

De volta aos grupos de base

26

Figura 1 - Processo do Jigsaw desenhado para desenvolver habilidades de atuar na resposta a desastres ambientais de inundacdo e escorregamento de massas para uma

eCada integrante do grupo
de base se apropriou de
uma frente de trabalho.
Agora cada um vai
compartilhar com os
demais o que aprendeu

*A ideia é que, no final,
todos os estudantes
tenham se apropriado do
conhecimento
relacionado a todas as
frentes.
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contexto, que é descrito por uma narrativa que favorece o processo de aprendizagem, da
mesma forma que acontece no Storytelling. S6 que a narrativa de um jogo se desenvolve
por meio de uma sequéncia de a¢des cujos comandos provocam sucessivas mudangas na
situacdo da personagem no jogo ou na configuracao do contexto, ou cenario. Podem ser
trabalhados processos da vida real com a vantagem de que, no jogo, se estabelece um

contexto ficticio e controlado de vivéncia (BUSARELLO, 2016).

E importante que antes do inicio do jogo seja discutido com os estudantes o
proposito da atividade. Nao se pode esquecer que, muito mais importante que a acao de
brincar e participar de uma atividade ludica, é o aprendizado que se desenvolve por
intermédio do jogo. Sendo assim, valores tradicionalmente valorizados em jogos, como a
competicdo, podem deixar de ser tdo importantes dependendo do objetivo de

aprendizagem.

Apés avivéncia no jogo, é importante desenvolver com os estudantes um momento
de reflexdo e de relacionamento dos aspectos, comandos e situagdes do jogo com o
contexto da vida real que esta sendo abordado no curso. Isso sera necessario para que a

atividade realizada seja significativa para os estudantes.

Existem muitos jogos de acesso livre disponivel na internet, parte deles
desenvolvidos especificamente para servirem de suporte a aprendizagem. Alguns jogos
permitem a intera¢ao voluntaria com pessoas conhecidas, outros sdo idealizados para
serem utilizados individualmente. Pense no que melhor atende a necessidade de seus

estudantes e aos objetivos de aprendizagem definidos para o curso.

Pensando no contexto do ensino remoto, o estudante pode utilizar os jogos em
atividades assincronas e a reflexdo sobre essas atividades pode ser realizada em

atividades sincronas.

3.11 APRENDIZAGEM BASEADA EM INVESTIGACAO

As técnicas de aprendizagem baseadas em investigacdo se apoiam na
aprendizagem significativa e privilegiam os processos de descoberta, criacdo e analise,
desenvolvidos pelo estudante em torno de um tema ou um problema. Essas técnicas

favorecem que o estudante, por meio da acdo, perceba a significancia do aprendizado, ao
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passo que ele elabora dentro de si um pensamento critico sobre o fato em questao,
relacionando-o com seus contextos de vida ou mesmo com o universo da sua area de

formacao (BARBOSA; MOURA, 2013).

Sdo técnicas que privilegiam a aprendizagem colaborativa, sendo mais bem
desenvolvidas em grupo. Fazem parte das técnicas baseadas em investigacdo a
aprendizagem baseada em problemas e a aprendizagem baseada em projetos. A seguir,

apresentamos o detalhamento de cada uma delas.

3.11.1 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS

Na aprendizagem baseada em problemas, o aprendizado é centrado na
investigacdo de um problema real da sociedade ou da drea de formacao do estudante. Em
grupo, é feita a analise e contextualiza¢do do problema, com vistas a entender os fatores
estruturais que determinam o problema, os grupos populacionais afetados, bem como as
consequéncias provocados pelo problema em questdo. A partir dessa discussao, o
problema vai sendo compreendido e a necessidade de se apropriar de conhecimentos e
teorias vai surgindo naturalmente no grupo (BARBOSA; MOURA, 2013). E possivel que
em alguns momentos esse fluxo seja interrompido por alguma dificuldade do grupo.
Nesse caso, vocé pode oferecer um suporte de scaffolding, técnica que descrevemos no

item 3.9, quando falamos da metodologia Jigsaw.

O proposito da aprendizagem baseada em problemas ndo é a proposicao de
medidas resolutivas. [sso pode ocorrer, mas ndo é o ponto central da metodologia. O foco
é, sim, a apropriacao do processo de investigacdo pelo estudante, que passa pela analise e
contextualizacao do problema e pela sua conexdo com as teorias e conhecimentos
pertinentes ao tema em estudo. O professor atua como mediador desse processo.

(BARBOSA; MOURA, 2013).

No que se refere a sincronia, vocé pode desenvolver essa metodologia tanto em
atividades sincronas, desde que tenha recursos de videoconferéncia que permitam dividir
a sala em grupos, quanto em atividades assincronas, lembrando que alguns estudantes
podem ter dificuldades de conciliar atividades em grupo com sua rotina diaria de

atividades.

Embora seja uma metodologia muito util para o ensino remoto, tem as mesmas
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limitagdes do Jigsaw no que se refere a gestdo de multiplos grupos simultaneos. Estando
sozinh@, vai ser mais dificil de vocé conseguir atender a demanda de todos os grupos e
acompanhar a evolucao de cada um deles. O ideal seria vocé ter o apoio de outros

professores ou de monitores. para utilizar essa metodologia.

3.11.2 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS
Na aprendizagem baseada em projetos, os esforcos sdo direcionados a investigacao
e a criacdo por meio do desenvolvimento de projetos. A aquisicdo de conhecimentos

ocorre durante o processo de elaboracgao, execucao e avaliagcdo desses projetos.

Todo projeto deve ser construido com base em uma questio direcionadora. E essa
questao que motiva a investigacdo. Sem algo a ser respondido, ndo ha necessidade de
empreender um projeto. Podem ser definidas questdes direcionadoras relacionadas a
problemas ou processos de ordem social, politica, econ6mica ou ambiental de um

territorio ou grupo populacional (UEBE MANSUR; ALVES, 2018).

Existem diferentes tipos de projetos possiveis de serem desenvolvidos como
ferramenta de aprendizagem colaborativa. Barbosa e Moura (2013) tipificam os projetos
em: i) projeto construtivo, por meio do qual se propde a construir algo que seja capaz de
resolver ou mitigar o problema em questao; ii) projeto investigativo, por meio do qual se
faz a andlise do problema por meio da utilizacio do método cientifico; iii) projeto

explicativo, que tem finalidade didatica de elucidar algo sobre o problema em questao.

Independentemente do tipo de projeto que o grupo de estudantes decida
desenvolver, a operacionalizacdo é a mesma: uma primeira fase de estudo investigativo
sobre o problema, seguido de uma fase de estruturacdo da proposta de projeto e de
planejamento da agdo, para entdo se proceder a agdo. Por fim, a avaliagdo e andlise critica

dos resultados.

Cabe lembrar que projeto se refere ao produto do planejamento e sistematizacao
de uma atividade, que sera desenvolvida por meio de uma metodologia especifica,
planejada detalhadamente pela equipe. Contudo, diferente da aprendizagem baseada em

problemas, na qual ndo ha necessidade de resolver um problema, na aprendizagem
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baseada em projeto é preciso colocar as ideias em pratica e produzir algum resultado,

ultrapassando o processo de planejamento.

A aprendizagem baseada em projetos pode ser utilizada no ensino remoto tendo
as mesmas limita¢des da aprendizagem baseada em problemas, relacionadas ao uso de
tecnologias, gestdo do tempo, dificuldade dos grupos se reunirem extraclasse e
necessidade de dar suporte a miultiplos grupos simultaneamente. Contudo, a
aprendizagem baseada em projetos pode ser util na reducao dos efeitos do uso intensivo
de recursos virtuais, uma vez que a inventividade, que nao depende desses recursos, é

estimulada (BARBOSA; MOURA, 2013).

E uma metodologia aparentemente simples, mas é preciso alguns cuidados para
ndo se cometer alguns erros que, infelizmente, sdo comuns. Um deles é partir diretamente
para a acao, pulando a fase de investigacao e, principalmente, a fase de sistematizac¢ao das
ideias e de planejamento da atividade. H4 muitas ideias desenvolvidas sem que antes

tenha sido elaborado um projeto, ou pelo menos um plano de acao ou cronograma.

Outro erro estd em ndo se estabelecer conexdo do projeto com o mundo real, o que
€ um requisito da aprendizagem baseada em investigacdo. Ainda ha os casos em que se
foca apenas no resultado final, sem dar significado ao processo. E no processo que o
estudante se apropria de conhecimentos e estabelece relacdes entre o que ele esta
desenvolvendo e os dilemas contemporaneos da sociedade. Nao valorizar esse processo
significa considerar apenas a producdo, ndao o aprendizado. Também cabe citar o
negligenciamento da pratica colaborativa. Nao se trata de um trabalho em equipe com
funcbes bem determinadas e distribuidas. Como ja foi mencionado, a aprendizagem

colaborativa envolve a corresponsabilizacdo pela aprendizagem de todos os envolvidos, a

gestao de conflitos e o estabelecimento de objetivos comuns (AVELINO, 2018).

A gestdo da aprendizagem por projetos deve ser feita de forma compartilhada
entre vocé e os estudantes. Nesse sentido, é recomendavel desenvolver avaliagdes no
decorrer do percurso, cobrindo todas as fases da atividade. O tema avaliagdo sera

abordado no préximo bloco.






4. AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

Tradicionalmente, a avaliacdo de aprendizagem tem sido realizada por meio da
atribuicdo de pesos e notas ao quanto foi assimilado pelos discentes do contetido
apresentado. Para isso, sdo utilizados instrumentos de avaliagcbes que, muitas vezes,
demandam do contato presencial, seja para operacionalizar a avaliacao seja para evitar

desvios como a pratica da “cola”.

A aprendizagem verificada por meio das respostas dadas em um exame é limitada
aos resultados imediatos do estudo, desconsiderando a trajetéria da aprendizagem e
valorando apenas o que foi memorizado pelo estudante. Além disso, essa forma de
avalia¢do considera apenas o quanto da nossa inteligéncia pode ser expressado por meio
de signos légico-matematicos ou linguisticos, o que ndo representa a totalidade das

formas possiveis de se expressar a inteligéncia.

A forma tradicional de avaliagdo, que utiliza de instrumentos capazes de aferir
pontuacdo, a qual é utilizada para certificar a aprovacao em um curso ou disciplina, é
chamada de avaliacdo somativa (UEBE MANSUR; ALVES, 2018). Essa forma de avaliacao,
embora tenha sido utilizada como base para o estabelecimento de uma série de normas
institucionais, é a forma de avaliacao mais criticada. Recebe criticas, inclusive, quanto sua
aplicabilidade para o periodo letivo excepcional, dada a limitacdo de aplicar, de forma

efetiva, avaliagdes tradicionais de forma remota.

Em contrapartida, a avaliacao formativa se apresenta como uma op¢ao viavel para
esse periodo. Ela tem sido amplamente utilizada na EaD, com a vantagem de considerar o
processo de aprendizagem no todo, ndo apenas a assimilagdo de conhecimentos no final

do processo.

Vamos, agora, detalhar a avaliacdo formativa de forma que vocé possa refletir

sobre como ela pode ser utilizada nas suas disciplinas.
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4.1 AVALIACAO FORMATIVA

A avaliacao formativa consiste no dialogo e na reflexdo critica entre estudante e
professor sobre o andamento do processo de aprendizagem. E o modelo de avaliagdo que
mais se adequa as metodologias ativas de aprendizagem, pois favorece a adocdo, pelo

professor, do papel de facilitador da aprendizagem.

Como facilitador, ele oferece ao estudante um retorno (feedback) sobre como ele
percebe a trajetoria de aprendizagem desenvolvida pelo estudante. O intuito é gerar a
reflexdo, no estudante, sobre a necessidade de ajustes na sua conduta ou no roteiro de
aprendizagem, no sentido de catalisar o desenvolvimento de competéncias, habilidades e

atitudes (UEBE MANSUR; ALVES, 2018).

E um processo subjetivo que é mais bem desenvolvido quando h4, no inicio, o
estabelecimento do contrato de aprendizagem, por meio do qual se estabelece os
objetivos de aprendizagem, as responsabilidades do estudante e do professor e os
critérios que serdo utilizados para avaliagdo. Na parte IV falaremos um pouco mais sobre

os contratos de aprendizagem.

A devolutiva dada ao estudante pelo professor ocorre com uma frequéncia pré-
acordada entre ambos, e pode ocorrer por meio de uma conversa ou por meio da
utilizacdo de instrumentos de avaliagdo. Neste tltimo caso é mais comum serem utilizadas
listas de verificagdo (checklist) que contém os itens considerados para avaliacdo, bem
como a descricdo do quanto tal item foi desenvolvido. Essa forma de avaliagao é conhecida

como avalia¢do por rubricas.

4.1.1 AVALIACAO POR RUBRICAS

Rubrica é uma lista de critérios que serao observados durante a avaliagdo de uma
atividade ou de um processo de aprendizagem (SANTOS; ARAUJO, 2012). As rubricas sdo
pré-definidas e se referem a expectativas de desempenho definidas pelo grupo

(BIAGIOTTI, 2005).

No melhor dos cenarios, essa lista é criada de forma conjunta entre professor e

estudante. Mesmo que vocé ja tenha elaborado uma lista de critérios de avaliacdo, é



34

recomendavel que vocé a apresente aos discentes e discuta com eles os critérios
propostos por vocé. Modificagdes podem ser feitas, mas o mais importante é que fique
claro para todos os envolvidos o que se espera alcancar no processo de aprendizado e que

esse acordo seja validado por todos os envolvidos (SANTOS; ARAUJO, 2012).

Rubricas sao especificas; entdo, para cada atividade ou processo que se deseja
avaliar é preciso elaborar uma rubrica especifica. Rubricas podem ser definidas para
avaliacdo da participa¢do em féruns de discussdo, avaliacao de portfélios e de diario de
bordo (SANTOS; ARAUJO, 2012) e avaliacdo da producido autoral do estudante. Elas

podem ser definidas, inclusive, para avaliagdo global de todo o curso.

Além dos itens que serdo considerados na avaliagdo, sao definidos niveis de
desempenho que caracterizam o grau de atingimento dos critérios pré-estabelecidos
(BIAGIOTTI, 2005). Na Figura 2 apresentamos um exemplo de uma matriz de avaliacdao
por rubricas. Essa matriz foi construida para avaliacdo de um diagndstico ambiental

produzido pelos estudantes.

Figura 2 - Matriz de avaliagdo por rubricas elaborada para avaliagdo de um diagnéstico ambiental

Niveis de desempenho

ITENS

nao
pouco
Razoavel-
mente
Completa
-mente

0 estudante abordou processo de percep¢do ambiental no diagnéstico

0 diagnéstico contempla recursos hidricos superficiais e subterraneos

0 diagnéstico contempla a caracterizagao do solo e da vegetacao local

0 diagnéstico contempla o uso e ocupagdo do solo

0 diagnéstico contempla a caracteriza¢do do clima

0 diagnéstico contempla o quantitativo da populagdo e sua projecao
para pelo menos 30 anos

0 produto apresentado segue as normas de formatacdo, diagramacio e
estética

A linguagem utilizada é clara

0 texto possui coesdo e coeréncia

Elaborado pelos autores.
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No processo de avaliagdo formativa, além daquela realizada pelo professor, é
considerada a autoavaliacdao, uma vez que se estabelece processos autonomos de estudo,

e a avaliacdo por pares, nos casos em que se desenvolve a aprendizagem colaborativa.

4.1.2 AUTOAVALIACAO, AVALIACAO POR PARES E AVALIACAO DO PROFESSOR

Na autoavaliacdo o estudante vai refletir sobre seu préprio desempenho. Na
avaliacdo por pares o desempenho de um estudante é avaliado pelos seus colegas, de
preferéncia membros do grupo do qual o estudante avaliado faz parte. Um aspecto muito
importante de ser considerado na avaliacdo por pares é o quanto o colega avaliado se
comprometeu com o aprendizado dos seus pares e de que forma ele atuou para resolver
os conflitos que por ventura tenham surgido da interacdo entre os membros do grupo.

Tanto a autoavaliacdo quanto a avalia¢do por pares pode ser feita por meio de rubricas.

Além da autoavaliacdo e da avaliacdo por pares, considerando um processo
democratico de avaliacdo, seria importante que também os estudantes fizessem a
avaliacdo do professor, podendo utilizar, para isso, rubricas de avaliacdo (OLIVEIRA;
BATISTA, 2012). Neste caso, estudantes e professores precisam estar dispostos a
definirem expectativas de desempenho para os professores e a discutirem abertamente
os resultados da atuacdo deles. Pode nao ser confortavel ao professor ocupar este lugar
de avaliado, bem como pode nao ser confortavel ao estudante ocupar o lugar de avaliador.
Contudo, este é um processo importante para o desenvolvimento de uma relagao

amadurecida e colaborativa entre professores e estudantes.

Devido ao fato da avaliagcdo formativa ainda nao fazer parte da cultura geral do
ensino presencial, poderdo surgir algumas dificuldades iniciais em sua implementacao.
Timidez, aversao a avaliacdo e dificuldade em fazer e receber criticas sdo entraves que
podem afetar nao somente os estudantes, mas também os professores (OLIVEIRA;
BATISTA, 2012). O que podemos sugerir é que ndo tenha receios quanto a
experimentacdo. Se ndo der certo, busque compreender as circunstancias e encontrar
meios de estabelecer novos contextos de experimentacio. E importante refletir que o
quanto mais dialogado for esse processo, entre vocé e seus estudantes, mais rapido vocés

vao amadurecendo no uso da avaliacdo formativa.
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Cabe ressaltar que, por natureza, a avaliacdo formativa ndo se preocupa com o
estabelecimento de notas. Contudo, sabemos que boa parte dos processos institucionais
ainda estao vinculados a ideia de rendimento. Neste caso, defina em conjunto com seus
estudantes os critérios que serdo adotados para converter a avaliagdo formativa em

pontuacao.

A essa altura, em que ja abordamos o que é a avaliacao formativa, vocé deve estar
se perguntando quais atividades podem ser objeto de avaliacdo na concep¢do formativa.
Em tese, qualquer atividade pode ser avaliada, uma vez que toda atividade desenvolvida
contribui na aquisicdo de conhecimento. Neste sentido, portfélios, diarios de bordo,
producdo autoral do estudante (resenhas, artigos, imagens, material de audiovisual),
listas de exercicio, engajamento em féruns e discussdes, quizzes (estruturados e
discursivos, resolvidos no ambiente virtual); todas essas atividades podem ser
consideradas, lembrando que, para a avaliacdo por rubricas, vocé precisara criar uma

rubrica especifica para cada atividade proposta.

Aqui encerramos nosso didlogo sobre avaliagdo. Falar sobre novas concepgdes
avaliativas é muito provocativo e instiga muitas reflexdes por parte de professores e
estudantes. Pense nas suas necessidades e condi¢des de promover essa mudanga e conte
conosco na busca de alternativas. Alids, conte conosco nao apenas para as avaliagdes, mas
também com relacdo a outros processos importantes. Inclusive, gostariamos de refletir
com vocé sobre alguns desses outros processos, pois sao questdes podem interferir no

sucesso de suas atividades.






5. OUTRAS QUESTOES IMPORTANTES

Além do desenho do curriculo, das metodologias de aprendizagem e das formas de
avaliacdo, ha outras questdes importantes de serem analisadas, visando o bom

desenvolvimento das suas atividades durante o periodo letivo excepcional.

Estamos falando da gestdo do tempo e do planejamento, da fadiga virtual, do uso
de plataformas e da ambientacdo dos estudantes (mdédulo de ambientacdo e guia da
disciplina), dos direitos autorais e de imagem, da seguran¢a da informacdo e do
estabelecimento dos contratos de aprendizagem. Vamos comecar abordando a gestdo do

tempo no periodo de ensino remoto e das demandas de planejamento das atividades.

5.1 GESTAO DO TEMPO E PLANEJAMENTO

E possivel que vocé esteja sentindo que, mesmo estando em casa, trabalhando
remotamente, sua demanda de trabalho aumentou. Isso pode ser reflexo da falta de
planejamento de sua rotina diaria e do ndo estabelecimento de periodos especificos para
trabalho, descanso e realizacdo das demais atividades da vida pessoal. Claro que nem
sempre serd possivel fazer uma gestdo perfeita do tempo, até porque varios fatores se
articulam criando demandas que interferem na gestdo do nosso tempo. Contudo, o
exercicio de estabelecer limites para o trabalho pode ser positivo enquanto estivermos

em distanciamento social.

Para comecar, determine, diariamente, hora para comecar e para encerrar suas
atividades de trabalho. Crie, também, uma rotina de pequenas pausas para descanso ao
longo do seu periodo de trabalho. Estipule tempo suficiente para que vocé faga suas
refeicdes com calma; afinal, o trabalho pode esperar! Nada é tdo urgente quanto sua saude

fisica e mental e 0 seu bem-estar.

\

No que se refere especificamente a gestdo das disciplinas, certamente, serdo
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necessarios mais esforcos para fazer um planejamento efetivo das atividades e conduzir
boas avaliacdes. Acreditamos que o ensino remoto vai gerar a mesma demanda de
planejamento que existe na EaD. Isso significa que, se vocé ndo incluir na sua rotina tempo
para planejamento, este pode se tornar uma sobrecarga para vocé, uma vez que o
planejamento inclui o desenho de todas as atividades, a selecao da metodologia para cada
uma delas, a selecao de referéncias basicas e complementares para estudo, a criacdo de

instrumentos de avaliacdo e a analise do resultado das avalia¢cGes ja realizadas.

Para evitar sobrecargas, vocé pode utilizar parte do tempo da sua disciplina para
planejamento. Por exemplo, em uma disciplina com quatro horas de encontros semanais
vocé nao precisa utilizar toda essa carga horaria em atividades sincronas. Nem é
recomendado que se passe mais de duas horas conduzindo atividades sincronas, que sao
aquelas realizadas ao vivo, por meio de tecnologias de videoconferéncia. No caso deste
exemplo, vocé poderia utilizar uma hora e meia, ou mesmo duas horas, para atividades
sincronas, desenvolvidas por meio de metodologias ativas, e utilizar o restante do tempo
para planejamento, enquanto os estudantes estariam envolvidos em atividades

assincronas.

Outra sugestdo que pode te ajudar é nao trabalhar sozinho. Durante uma
videoconferéncia ha maultiplos fatores que demandam aten¢do redobrada: enquanto
alguém fala, perguntas sao feitas no chat e,ao mesmo tempo, sdo exibidos videos ou textos
para ilustrar o contetido. Isso pode ser cansativo para vocé gerir sozinh@. Discuta com
seus colegas a possibilidade de trabalharem em duplas ou grupos. Assim, ficaria mais facil
gerir as multiplas demandas que surgem durante as atividades sincronas, conduzir bem
o planejamento e de atender as demandas de suporte dos estudantes durante as

atividades assincronas.

Caso ndo seja possivel mais de um professor na condugdo da mesma disciplina,
pense na possibilidade de trabalhar com monitores ou assistentes. A monitoria, por
estudantes de graduacdo, e a assisténcia ao professor, por estudantes de p6s-graduacao,
sdo processos reconhecidos e que vocé pode implementar com certa facilidade. Neste
caso, lembre-se que vocé se torna responsavel por contribuir no desenho do plano de
trabalho do monitor/assistente e por orientd-lo no desenvolvimento dos processos de

ensino. Pode parecer uma atividade a mais de trabalho, mas é uma ajuda mutua que pode
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ser util para vocé neste momento.

Uma outra opgdo é investir em atividades simples. E importante lembrar que é a
nossa primeira experiéncia com ensino remoto e estamos lidando com demandas que até
entdo eram desconhecidas. Comece planejando atividades simples, por meio de
metodologias ativas de facil desenvolvimento, e estabelecendo instrumentos de avaliacao
simplificados. O mais importante nesse momento é que todos tenham seguranca no

desempenho das atividades e que os objetivos de aprendizagem sejam atingidos.

5.2 FADIGA VIRTUAL

Fadiga virtual é o processo de desgaste fisico e mental que decorre da excessiva
utilizacdo de tecnologias de videoconferéncia (LOPES, 2020). Conduzir uma atividade
remota em tempo real, principalmente com muitos participantes, exige um esforco de
atencdo maior do que no ensino presencial. Tanto professores, quanto técnicos ou
estudantes estao sujeitos a fadiga virtual, que se tornou um processo que precisa ser

monitorado com atencgao.

Quando estamos em uma videoconferéncia nosso cérebro se esfor¢a mais para
captar os signos das mensagens que estdo sendo transmitidas, o que é dificultado pela
limitacdo visual e pelo contato nao presencial. Como estamos dando atenc¢do a varias
pessoas ao mesmo tempo, nosso cérebro recebe uma sobrecarga de estimulos para captar
os signos transmitidos por todos eles. Com isso, além da maior carga de stress e cansaco,
acabamos por absorver menos as mensagens que estdo sendo transmitidas. A fadiga
virtual pode ocorrer quando se submete a sucessivas sessoes de videoconferéncia

(LOPES, 2020).

Para evitar a fadiga virtual, tente intercalar as videoconferéncias e as atividades no
computador com outras atividades, sejam elas de carater pessoal ou profissional. Se isso
nao for possivel, tente ao menos fazer pausas de alguns minutos para descanso entre uma
sessao de videoconferéncia e outra. Além disso, faca alongamentos de tempos em tempos;
afinal, o corpo fisico também sente os efeitos da excessiva utilizagdo de computadores e

de videoconferéncias.

Outro recurso possivel é desligar as cameras durante uma sessao. Embora possa
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gerar uma sensacdo de impessoalidade, passamos a focar a atencao apenas na voz de
quem fala, como se fosse uma chamada de telefone, sobrecarregando menos o cérebro.
Vocé ndo precisa fazer isso durante toda a sessdo. Vocé pode intercalar momentos com
cameras ligadas com momentos de cdmeras desligadas. Estas sdo apenas algumas
sugestdes que podem ndo funcionar da mesma forma para todas as pessoas. Estando
atent@ ao problema, vocé vai encontrar, no seu dia-a-dia, os melhores recursos para se

proteger da fadiga virtual.

5.3 USO DE PLATAFORMAS DE APRENDIZAGEM

Para desenvolver atividades sincronas, durante o periodo de ensino remoto, vocé
pode utilizar os recursos de videoconferéncia. Existem varios aplicativos disponiveis que
podem atender bem as suas necessidades de contato sincrono com sua turma. Contudo, a
utilizacao desses aplicativos pode ndo ser suficiente para gerir e desenvolver atividades
assincronas, durante as quais a relacdo entre professor e estudante pode ter uma

defasagem de tempo, que depende da disponibilidade de cada um.

Para esse caso, é recomendavel

a utilizacdo de plataformas, por meio Dicas de materiais sobre plataformas e
ambientes virtuais de aprendizagem!
das quais um ambiente virtual de

Oficina sobre a plataforma Moodle realizada
pelo CT
ambientevirtual.nce.ufrj.br/course/view.

php?id=2190

aprendizagem (AVA) é criado. A
UFR] tem incentivado a utilizacio da http:

plataforma Moodle e da plataforma

Cursos oferecidos pela Escola Virtual de

Google Classroom. A plataforma
Moodle tem sido privilegiada por ja
se ter desenvolvido na UFR] um
servidor especifico e uma equipe de
apoio  (Ambiente Virtual de
Aprendizagem - AVA). Os sistemas

de gestdo da Universidade sao

integrados a essa plataforma, de

Governo sobre ensino remoto e sobre EaD que
podem ser uteis:

Temos que dar aulas remotas... E agora?
Desenho Instrucional
Formacao de Conteudistas para Cursos Virtuais

Nocoes Basicas para Coordenar Cursos On-line

maneira que todos os estudantes ja possuem uma conta Unica na plataforma, além de


http://ambientevirtual.nce.ufrj.br/course/view.php?id=2190
http://ambientevirtual.nce.ufrj.br/course/view.php?id=2190
https://www.escolavirtual.gov.br/curso/313
https://www.escolavirtual.gov.br/curso/250
https://www.escolavirtual.gov.br/curso/240
https://www.escolavirtual.gov.br/curso/198
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outras possiveis facilidades.

Contudo, nada impede que vocé utilize o Google Classroom, ou até outra plataforma
de aprendizagem. O importante é que se utilize apenas uma plataforma na mesma
disciplina e que se estabeleca o habito de utiliza-la como mediadora da aprendizagem e

dos processos de comunicagdo entre os envolvidos.

Independentemente da plataforma que for utilizada, recomendamos que vocé
acesse a plataforma com antecedéncia e busque aprender como navegar dentro dela. No
Moodle da UFR] estdo disponiveis o “Guia do Docente” e o “Guia do Aluno”, que podem ser
utilizados para ter uma noc¢ao geral sobre navegacdo na plataforma e utilizacdo dos

recursos disponiveis.

Caso vocé opte por ndo utilizar plataformas de aprendizagem, seria importante
definir, em conjunto com os estudantes, um canal de comunicagdo que possa ser utilizado
nos momentos em que as atividades assincronas estiverem sendo desenvolvidas. As redes
sociais e os aplicativos de comunicacao podem ser udteis nesse caso e, embora existam

muitas op¢des, é melhor escolher apenas um canal que possa ser utilizado por todos.

Na EaD é comum que a ementa do curso seja organizada em mdédulos. Acreditamos
que a modulagao seja viavel também para o ensino remoto, principalmente se vocé optar
por utilizar alguma plataforma de aprendizagem. A divisao da ementa em médulos, além
de melhorar o visual da sala virtual, contribui para a organizacao do curso e estabelece

um sequenciamento para o processo de aprendizagem.

5.4 AMBIENTACAO DOS ESTUDANTES

Outro ponto que merece atencdo é a ambientacao dos professores e estudantes
nessa nova configuracao de sala de aula, principalmente nos cursos em que serdo
utilizadas plataformas de aprendizagem, as quais podem nao ser de uso habitual dos

mesmos.

No ensino presencial tradicional é comum que, no primeiro dia de aula, todos se

apresentem e que o professor dé alguns informes sobre como sera conduzida a disciplina
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e como sera o processo avaliativo. Na EaD ocorre uma acao um pouco similar: na fase
inicial do curso, professores e estudantes passam por um periodo de ambienta¢do, no qual
eles vao se familiarizar com os recursos da plataforma de aprendizagem e com o processo
de ensino a distancia. Nessa ambientacdo, eles também passam por um momento de
apresentacdo, onde professores e estudantes se apresentam, oferecendo informacgdes
basicas a seu respeito. Geralmente, essa apresentacdo ocorre por meio de féruns. Ainda
na ambientacdo, sera estabelecido o contrato de aprendizagem e serdo definidas as
rotinas de estudo e os processos avaliativos. [sso servird para compor o guia da disciplina,

que é disponibilizado aos estudantes junto com o guia de utilizacao da plataforma.

No guia da disciplina, além da ementa e do cronograma do curso, sdo descritas as
formas de avaliagdo e oferecida toda informacao que possa ser relevante sobre o

funcionamento da disciplina.

Acreditamos que seja adequado promover a ambientacao no ensino remoto aos
moldes do que é feito na modalidade EaD, tendo em vista os beneficios que essa estratégia
tem oferecido no sentido de facilitar o vinculo entre os participantes e a adesdo ao

ambiente virtual de aprendizagem.

Sugerimos, caso vocé utilize uma plataforma de aprendizagem, que vocé crie no
ambiente virtual um modulo prévio, por alguns chamados de médulo zero ou moédulo
inicial, para desenvolver a ambientacao. Lembre-se de utilizar, nesse moédulo inicial,
estratégias para promover a apresentacdo dos estudantes, que pode ser por meio de
férum aberto, denominado de Forum de Apresentacdo, e de propor atividades para que

os estudantes se familiarizem com a plataforma e seus recursos.

Ainda nesse modulo de ambientacdo, vocé pode disponibilizar aos estudantes o
guia da disciplina e orientag¢des para utilizacdao da plataforma (aproveitando dos materiais

ja existentes, muito dos quais sdo disponibilizados pelas préprias plataformas).

5.5 CONTRATOS DE APRENDIZAGEM

Em varios momentos do texto citamos os contratos de aprendizagem. Agora,

vamos tratar especificamente deste tema. O contrato de aprendizagem é um acordo feito



44

entre professores e estudantes quanto aos objetivos de aprendizagem, as
responsabilidades de cada parte, as regras de convivio do grupo e aos processos e

instrumentos de avaliacdo.

Esse acordo se faz necessario para que: i) os esforcos de todas as partes sejam
direcionados ao alcance de objetivos pré-determinados, tornando o processo significativo
para os participantes, ii) ndo reste duvidas entre os envolvidos sobre quais sdo as
responsabilidades tanto do professor quanto dos estudantes, iii) se estimule o exercicio
da colaboragdo, da maturidade e da responsabilidade no respeito as regras de convivio
negociadas e legitimadas por todos os envolvidos e iv) ndo reste davidas entre os

envolvidos sobre como, e sob quais critérios, as avaliacoes serao realizadas.

Um processo amadurecido de negociacdo depende da criagdo de vinculo de
confianga entre professores e estudantes, além da abertura, de ambas as partes, para o
didlogo. E preciso lembrar que, uma vez que o interesse é a aprendizagem por parte do
estudante, é preciso que ele se coloque nesse papel ativo e colaborativo para o desenho
da sua trajetdria no curso. Um facilitador (ou dificultador) para que o estudante sinta
seguranc¢a em ocupar esse lugar ativo e protagonista é a atitude do professor em sala de
aula, presencial ou remota. Por isso, reafirmamos a necessidade de se estabelecer uma
nova perspectiva sobre a relagdo entre professor e estudante, bem como sobre o controle

do processo de aprendizagem.

O momento ideal para propor a construcao de um contrato de aprendizagem é
ainda na ambientacdo, logo apds a apresentacdo das pessoas e familiarizacdo com a
plataforma. Vocé pode apresentar a sua proposta de curso e discuti-la com os estudantes,
para que desse dialogo resulte a estrutura de curso que sera utilizada. Explique sobre a
aprendizagem ativa e o que de fato ela altera na conducdo da disciplina e na relagdo entre
professor e estudante. Nessa altura, acreditamos que ja havera interacdo suficiente para
que vocé explique o propdsito de um contrato de aprendizagem e proponha a sua
producdo colaborativa. Nao existe a obrigatoriedade de se redigir um termo de contrato,
embora essa acdo seja positiva para que, a qualquer momento, se possa relembrar dos
termos estipulados. Quando o contrato é estabelecido apenas por via oral, ele pode ser
facilmente esquecido. A documentagdo do contrato de aprendizagem é, portanto,

opcional, mas pode ser util para mediar os momentos de discussao do andamento das



45

atividades e de retorno (feedback) sobre o percurso realizado.

O contrato de aprendizagem escrito ndo tem validade juridica, mas sim simbdlica.
E uma carta de inten¢do, um termo de compromisso assumido para fins didaticos. O que
ele contém, afinal, é a expectativa de um bom desempenho de todas as partes envolvidas
no curso. E um instrumento utilizado para firmar o compromisso individual de contribuir

para o sucesso do processo de aprendizagem.

Se vocé optar por produzir um contrato de aprendizagem por escrito, ndo deixe de
compartilha-lo com os estudantes. Vocé pode inclui-lo no material do mddulo de

ambientacao.

5.6 DIREITOS AUTORAIS E DE IMAGEM E SEGURANCA DA INFORMACAO

Na era da informacdo, é importante se atentar as questdes de propriedade
intelectual, direitos autorais e de imagem e seguranca da informacdo. Na internet estao
disponiveis varias informacoes e diferentes tipos de materiais, contudo, é preciso ter

alguns cuidados ao utiliza-los. Vamos falar primeiro da seguranca da informacao.

Seguranca da informacdo se refere a um conjunto de condutas que visam proteger
a integridade da informacao e a seguranga dos usuarios de recursos digitais, inclusive no

que diz respeito as suas informacoes pessoais (DURBANO, 2020).

Embora se tenha avancado muito em medidas e controles de seguranca da
informacao, ha casos de hackeamento, exposicao de dados pessoais e perda de arquivos,
por exemplo. Por isso, trazemos algumas dicas que podem te ajudar a manter altos niveis
de seguranca da informacgdo nesse periodo onde os computadores e a internet serdo muito

utilizados:

Mantenha um antivirus ativo no seu computador. Antivirus sdo recursos essenciais para
manter a sua integridade e te proteger de ataques de sites e arquivos maliciosos que podem
danificar seu computador e os dados nele contidos. H4 antivirus gratuitos que podem

funcionar bem. Caso opte por eles, verifique as avaliacdes deles e verifique o nivel de protecao
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que eles oferecem.

Ao entrar em um site, busque informagées sobre blindagem. Sites blindados podem oferecer
maior seguranca aos seus usuarios, uma vez que a blindagem dificulta o ataque cibernético
no site. A blindagem e os simbolos de seguranca ndo ddo garantias da seguranca dos sites,
mas podem indicar barreiras adicionais de prote¢do, como a criptografia dos dados. Simbolos
como o cadeado na barra de endereco, o certificado digital do site, enderecos https dao
indicios de que ha criptografia na conexdo (FAQUER, 2018). Mesmo nestes sites, tome
cuidado e avalie bem antes de fornecer informacdes pessoais.

Evite manter seus arquivos salvos em apenas um lugar. Quando mantemos nossos arquivos
somente no computador, por exemplo, ficamos vulneraveis a perdé-los caso o equipamento
apresente defeitos. Tente manter backup dos seus arquivos. Quanto as nuvens, elas sao tuteis
para fazer esse arquivamento e também para facilitar o compartilhamento com outras
pessoas. Contudo, sua utilizagdo deve ser cercada de cuidados para garantir sua privacidade.
Por exemplo, quando vocé ndo puder garantir que seus links serdo utilizados somente por
pessoas que vocé conhece, limite o perfil de acesso e utilize senhas.

Mantenha seus programas atualizados. Hackers aproveitam de falhas nos programas para
atacar. E quando um programa é atualizado, pode ser que suas configuracdes de seguranga
também tenham sido. Por isso, mantenha-os sempre atualizados (DURBANO, 2020).

Cuidado com links e mensagens suspeitas. Vocé certamente ja deve ter recebido mensagens ou
e-mails que se referiam a servicos que vocé nio solicitou ou, ao entrar em um site, ter
recebido um maravilhoso prémio bastando clicar em um link para recebé-lo. Mensagens
desse tipo sdo indicio de phishing, que se caracteriza pela acdo de motivar alguém a fornecer
informacgdes confidenciais. No caso de mensagens relacionadas a servicos, se pergunte
sempre se vocé, de fato, os solicitou. Em sites e e-mails nio clique em links suspeitos. Na sua
caixa de e-mails, tome cuidado com mensagens relacionadas a brindes, prémios e doagdes.
Além disso, se vocé ndo conhece o remetente do e-mail, tente verificar quem ele é. Caso nao
consiga informacgdes sobre o remetente, ndo abra seus anexos (PALADINO, 2019).

Ao utilizar plataformas de videoconferéncias, evite deixar os links puiblicos. Nos deparamos,
recentemente, com noticias de ataques a reunides em plataformas de videoconferéncias. Para
evitar que pessoas alheias entrem nas suas reunides, nao torne publicos os links de acesso.
Tente garantir que somente as pessoas realmente convidadas tenham condi¢des de entrar
nas reunides. Quando vocé receber a solicitacdo de alguém para entrar na reunido, certifique-
se de que, de fato, se trata de alguém do grupo.

Certifique-se do consentimento de todos para fazer gravacdo dos encontros virtuais. E
possivel que, durante uma atividade, se compartilhe informagdes pessoais e opinides que

dificilmente se compartilharia entre estranhos ou em situacdes onde ndo houvesse um
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vinculo de confianca estabelecido. Por isso, tenha cuidado ao gravar os seus encontros e,
principalmente, em disponibilizar acesso a essas gravacdes. Recomendamos que, antes de
iniciar uma gravacao, pergunte aos presentes se todos estdo de acordo. Além disso, garanta
que qualquer um dos presentes, a qualquer tempo do encontro, possa solicitar a interrupcao
da gravacdo. Antes de gravar, é preferivel que o grupo decida em conjunto sobre a forma de
arquivamento da gravacdo e as condicdes para compartilhamento.

Seja prudente ao utilizar redes sociais. Muitas das informacdes sobre nossa vida pessoal e sobre
nossa rotina utilizadas por pessoas mal intencionadas sdo encontradas naquilo que
compartilhamos nas redes sociais. Por isso, sugerimos que avalie sempre se suas postagens
nao oferecem informacdes pessoais que podem ser utilizadas em golpes, principalmente se

vocé utiliza perfis abertos nessas redes.

Além da seguranca da informacgdo, gostariamos de conversar com vocé sobre
propriedade intelectual e direitos autorais e de imagem. No Brasil, os direitos sobre a
producao intelectual sdo estabelecidos pela Lei n° 9.610 de 1998 (BRASIL, 1998),
regulamentada pelo Decreto n° 9.574 de 2018

(BRASIL, 2018). Toda producao didatica, escrita Acesse a legislacao

ou nio, bem como as producdes culturais e brasileira sobre direito
autoral:

tecnolégicas, envolve questdes de direito de

propriedade sobre elas por parte dos autores. Na Lein® 9.610 de 1998

sociedade contemporanea, a producio intelectual Decreto n® 9.574 de 2018

tem valor econémico e esse € um dos pontos que
levaram ao estabelecimento de regras para uso e divulgacao da propriedade intelectual
de outras pessoas. Outro aspecto muito discutido é a apropriacdo indevida da producao

intelectual de outra pessoa, o plagio.

Essa questao é tdo relevante que a UFR]J, ao elaborar o seu guia para o Ensino
Remoto Emergencial (UFR], 2020), dedicou uma sessdo para falar especificamente dela.

Com base nas informacgdes desse guia e em outras

que consideramos importantes, preparamos para Acesse o Guia da UFR]
vocé algumas sugestdes de como evitar problemas para o

relacionados a propriedade intelectual sua e de Ensino Remoto
Emergencial

terceiros.



https://conexao.ufrj.br/wp-content/uploads/sites/6/2020/07/guia-ERE.pdf
https://conexao.ufrj.br/wp-content/uploads/sites/6/2020/07/guia-ERE.pdf
https://conexao.ufrj.br/wp-content/uploads/sites/6/2020/07/guia-ERE.pdf
https://conexao.ufrj.br/wp-content/uploads/sites/6/2020/07/guia-ERE.pdf
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/l9610.htm
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2018/decreto/d9574.htm
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Para compartilhar materiais produzidos por outras pessoas como recurso
pedagogico ou material de estudo das nossas disciplinas, precisamos nos certificar se os
autores ndo estabeleceram licenciamento impeditivo de reproducao e uso. Geralmente, as
informacgdes sobre licenciamento e direitos autorais sdo descritas na contracapa ou na
pagina da ficha catalografica. Procure por mensagens como “todos os direitos reservados.
E permitida a reprodugdo parcial ou total desta obra, desde que citada a fonte e que ndo
seja para venda ou qualquer fim comercial”, que permite a utilizacdo, desde que
respeitadas as condi¢des estabelecidas, ou como “é proibida a reprodugdo, total ou parcial,
do contetido sem prévia autorizagdo do autor da obra”, que indica que a utilizacdo esta

condicionada a autorizacdo prévia do autor, que é especifica para uma determinada

finalidade ou atividade.

E sempre mais viavel optar por recursos educacionais abertos (REAs), que sdo
recursos aplicaveis as atividades educacionais cujo acesso é aberto, por meio de um

licenciamento que permita a utilizacdo por

terceiros. Ha casos que os autores permitem,

Acesse os guias sobre inclusive, a modificacao de suas produgdes (UFR],
Recursos Educacionais

. e 2020). Para saber mais sobre REAs e sobre
Abertos disponibilizados

pela Fiocruz repositorios que facilitam o acesso a eles, acesse os

guias disponibilizados pela Fiocruz sobre o assunto.

Para os materiais disponiveis na internet e que o licenciamento permite a
utilizacao, é recomendavel que, ao invés de oferecer o PDF ou video em si aos estudantes
(ou disponibiliza-los para download na plataforma), se compartilhe o link de acesso a esse
material, uma vez que ndo se deve deslocar o material do seu local original de publicagdo

(UFRJ, 2020).

Ao utilizarmos materiais produzidos por
Quer saber mais sobre

direitos autorais? terceiros, ou mesmo materiais ja publicados de
u ?

nossa prépria autoria, para produzir textos, slides

Acesso o curso da Escola de aula, ou mesmo videos e audios, é preciso citar
Virtual de Governo: Nocoes

: .. : devidamente os autores. Quando citamos, seja de
Gerais de Direitos Autorais Q » S€)

forma direta ou indireta, a producdo intelectual que

ja existe, precisamos mencionar a autoria e a fonte (local de origem) desse material. (UFR],


https://educare.fiocruz.br/resource/show?id=uW38xJLM
https://www.escolavirtual.gov.br/curso/72
https://www.escolavirtual.gov.br/curso/72
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2020). Quando citamos sem mencionar a autoria, fica caracterizado o plagio, que ocorre,

inclusive, quando deixamos de citar a nossa prépria produgdo como fonte (autoplagio).

Falando sobre coisas que n6s mesmos produzimos, é importante refletir sobre
nosso direito de propriedade intelectual. E no meio académico produzimos muitas coisas
em diferentes formatos: textos escritos, slides, apresentacdes narradas, arquivos de video
e dudio, documentarios e composi¢des artisticas, por exemplo. Durante o ensino remoto,
entdo, produziremos varias coisas além das ja citadas, como as gravacdes das

videoconferéncias, por exemplo.

Em consulta ao juridico, feita pelo Vice-Reitor da UFR], sobre direitos autorais
aplicados as gravacoes produzidas durante ensino remoto, a Procuradoria Federal junto
a Universidade Federal do Rio de Janeiro destacou que o direito autoral sobre aulas
gravadas pelo professor servidor publico efetivo pertence a UFR] (BRASIL, 2020). Isso é
devido a caracteristica do vinculo efetivo com a administracdo publica e ao dever
funcional de professor remunerado pela sociedade, o que torna a fung¢do de lecionar um
ato oficial do Estado, ndo cabendo ao professor efetivo, neste caso, direito autoral pelos
materiais produzidos durante o exercicio do seu cargo publico. Neste caso, é importante
que se faca a sessdo dos direitos autorias da producio para a UFR]. E o caso de aulas
gravadas pelo professor, por exemplo. Cabe ressaltar que, segundo o mesmo parecer, o
mesmo nao se aplica ao professor substituto. Nesse caso, valem os termos estabelecidos

no seu contrato e aditivos.

E importante que toda a nossa produc¢do, mesmo aquela com sessdo de direitos
autorais a UFR]J, seja licenciada para uso ou modificacdo, o que, além de servir para
evidenciar a autoria da producao intelectual, serve para caracterizar nossas producoes

como REAs (UFR], 2020).

Para isso, a UFR] (2020) recomenda que nossas

producdes sejam depositadas na plataforma Pantheon,

: . Saiba mais sobre a
que faz parte do seu Sistema de Bibliotecas e de

plataforma Pantheon
Informacdo (SIBI). Ao depositar o material na acessando o seu SITE.

plataforma, vocé pode definir as condi¢cdes de

licenciamento para uso por terceiros.


https://pantheon.ufrj.br/
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No caso do deposito das gravacdes de videoconferéncias, lembramos que, quando
ha exposicdao de falas e imagens dos estudantes ou de terceiros, é preciso coletar a
autorizacdo explicita desses participantes, por questdes de direito de imagem. Sem essa
autorizacdo, de preferéncia documentada, fica caracterizada a exposicdo desautorizada

(UFRJ, 2020).

A UFR] (2020) recomenda a assinatura de termos de consentimento pelos
participantes para formalizar a autorizacdo de uso de gravacdes e imagens. Essa
orientacdo serve para qualquer gravacao ou imagem que se deseja publicizar e que tenha
sido produzida durante aulas, atividades de pesquisa, atividades de extensdo e ac¢oes

comunitarias.

Ja que estamos falando de materiais e sua utilizacdo para fins didaticos, cabe
lembrar do grande nimero de noticias falsas (fake news), as quais estamos sujeitos ao
acessar sites ou materiais disponiveis na internet, ou mesmo quando acessamos redes
sociais e aplicativos de comunicacao. Busque certificar-se de que as informacgdes que vocé
acessou e que pretende compartilhar ou utilizar como referéncia sdo realmente
verdadeiras. Caso tenhamos ddvidas sobre a procedéncia ou veracidade das informacdes,
€ melhor que nao as utilizemos. Assim, contribuiremos para que noticias falsas nao sejam

disseminadas.



6. CONSIDERACOES FINAIS

Ao produzir essa cartilha, buscamos trazer informagdes que pudessem facilitar o
seu trabalho durante o periodo de ensino remoto, que serd uma experiéncia nova para
todos nos. Nunca estivemos em uma situagdo tal como esta, em que precisassemos nos
organizar rapidamente para viabilizar as atividades educativas face a tantos limitadores
que, sem uma ac¢do articulada, podem acabar reduzindo nossa disposicdo e nossa

expectativa sobre o que poderemos alcancar nesse periodo.

Nesse sentido, é importante que vocé esteja aberto a experimentagdo e que se
lembre que nao estd sozinh@. Nossos desafios sdo grandes, mas toda a comunidade
académica tem se mobilizado em estudar formas de tornar esse momento o mais
produtivo e o mais saudavel possivel. Também nds, da Comissdo de Ensino Remoto do
NIDES, estamos mobilizados a encontrar e compartilhar com vocé ferramentas e

experiéncias que possam ser uteis.

Chegamos ao final desta cartilha mas esperamos que nao seja o fim do nosso
contato. Estaremos a sua disposicao durante todo o processo de ensino remoto. Entre em

contato conosco pelo e-mail comissaoead @nides.ufrj.br.

Buscaremos formas de viabilizar boas experiéncias para vocé e para os estudantes.
Neste sentido, estamos organizando outras atividades e contamos com sua participacao.

Caminhemos juntos!


mailto:comissaoead@nides.ufrj.br
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