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“PROJET0” .

Parte 1

= Porqué aprender com base em projetos

= Elementos fundamentais de um projeto de aprendizagem

= Como desenvolver um projeto

Parte 2

= Visita guiada a um produto de aprendizagem baseada em projeto — implementacao,
dificuldades e virtualidades

Parte 3

= Debate
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Tom Lovell
(1909-1997)
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H. ]J. Detouche
(séc. XIX)
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3

PARA QUE SERVE A TEQRIA? 4

= As teorias sao lentes que servem para ler a realidade; por isso, a leitura que se faz
da realidade depende dos pressupostos tedricos de que se parte.

«Eu sou do tamanho do que vejo e nao do tamanho da minha altura» (Fernando Pessoa)

= A acdo dos professores nao se encontra, muitas vezes, assim tao longe daquilo que
as teorias da educag¢ao mostram acerca da realidade; saber ciéncias da educacgao
apenas tornara a acao dos professores mais consciente, fundamentada,

consequente e, portanto, com melhor qualidade.
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0 OUE £ APRENDIZAGEM?

= Paradigma classico
= Conhecimento € algo estatico e permanente.

= A mente humana (a crianc¢a) € uma pagina em branco, onde se

inscrevera o conhecimento — empirismo / behaviourismo.

= Um mestre transmite o conhecimento, falando, e o aluno assimila,

ouvindo — pedagogia transmissiva/expositiva.

(Pacheco, 2007; Silva, 2009)
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0 QUE E APRENDIZAGEM?

= Paradigma emergente

= Conhecimento/aprendizagem é uma construcao do sujeito em
interacao com o objeto, através de um processo dialético de

assimilacdao e acomodagao — concecao construtivista (Piaget).

= A aprendizagem para ser efetiva tem que ser uma aprendizagem
significativa — corrente desenvolvimentista-cognitivista-construtivista

da Psicologia (Piaget; Bruner; Ausubel; Vigotsky) e neurociéncias.

(Barros de Oliveira, 2010)
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0 QUE E KPRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA?

conhecimento
aprendizagem efetiva
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COMO TORNAR A APRENDIZAGEM ;"Jn
UMA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA?

= A aprendizagem baseada em

projetos proporciona uma

aprendizagem significativa. L 1) 2 el / A

—
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0 QUE £ APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS? /I

« E uma estratégia de aprendizagem em que os alunos sio desafiados a resolver

problemas ou a fazer simula¢goes que mimetizem a vida real.

= Possibilita uma aprendizagem que mobiliza conhecimentos de diversas areas de

modo integrado.
= Implica aprendizagem direta e ativa do aluno.

« E ideal para dar sentido as aprendizagens:

= aprendizagem em contexto de mundo real;

= motivagao, pois da aos alunos possibilidades de escolha, personalizando a sua experiéncia de

aprendizagem.
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PORQUE APRENDER COM BASE EM PROJETOS? /-

= A investigacao (Barron & Darling-Hammond, 2008) mostra que:
= Desenvolve as capacidades de identificar problemas, argumentar e planificar.

= Alunos que falham no ensino tradicional tendem a ter sucesso numa aprendizagem

baseada em projetos.

« E um tipo de aprendizagem que beneficia alunos com estilos de aprendizagem grupal e

tatil ou cinestésico.

= Os alunos que se envolvem neste tipo de aprendizagem desenvolvem capacidades de
mobilizacao de conhecimentos para aplicagao pratica, tanto ou mais do que os alunos

envolvidos noutras formas tradicionais de aprendizagem.
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UM MODELO DE QUALIDADE DA RPRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS 7 m

Home Sign Up Login Contact
ABOUT BIE RESOURCES SERVICES SHOP COMMUNITY PBLU PBLWorld O

= O modelo de qualidade tem trés partes:

= As metas de aprendizagem dos alunos

= Elementos essenciais no desenho do projeto

= Praticas de ensino baseadas em projetos (Larmer & Mergendoller, 2015)
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|. METAS DE APRENDIZAGEM DOS ALUNOS /i

= Aprendizagem dos conhecimentos e competéncias

académicas devem estar no centro de qualquer

projeto bem desenhado.

= ]1.1. Conhecimentos: nos bons projetos de

aprendizagem os alunos aprendem como aplicar

o conhecimento no mundo real e usam-no para

KNOWLEDGE,

UNDERSTANDING,

& SUCCESS
| SKILLS '

%00 gpnpare ¥

resolver problemas, responder a questoes

complexas e para criar produtos de alta qualidade.
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-

|. METAS DE APRENDIZAGEM DOS ALUNOS /i

= 1.2. Competéncias: conhecimento e compreensao

conceptual ndao sao hoje suficientes, sdo necessarias

competéncias de sucesso ou “‘competéncias para o

séc. XXI” (National Research Council, 2012): KNOWLEDGE
UNOERSTANDING,

& SUCCESS

= pensar criticamente e resolver problemas, SKILLS

= trabalhar bem com outros (colaboracao), e

= gerirmo-nos a nés proprios com eficacia

(autogestio) 801p STANDARD (3\S

= Todos os projetos devem visar o desenvolvimento, pelo menos, destas competéncias.
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2. ELEMENTOS ESSENCIAIS NO DESENHO DO PROJETO < T

QJECT DES)
ol 0 g,

&
&
Q />
S 7
KEY
KNOWLEDGE,
UNDERSTANDING,
& SUCCESS
| SKILLS '

%010 grpnpare ¥
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2. ELEMENTOS ESSENCIAIS NO DESENHO DO PROjETO /I

Q\NEBT DESI(;‘I £
2.1. Problemas ou questoes desafiantes. O coragdao de um CHALLENSINS
: : , o PROBLEM OR
projeto de aprendizagem € uma questao ou problema, que QUESTION

pode ser: >

KEY
= concreto (a escola precisa de melhorar o aproveitamento de desperdicios) KNOWLEDBE,
UNDERSTANDING,

& SUCCESS

. SKILLS

= Problemas devem ser desafiantes, pois isso tornara a aprendizagem mais significativa para

= ou abstrato (podera a guerra ser justa e em que circunstancias)

os alunos.

= Devem-se formular questdes orientadoras para guiar a investigagao.
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2.2. Investigacao sustentada

= Investigar é procurar informacdo para resolver um problema ou responder

ROIECT DES/py &

a uma questdo e, por isso, € um processo mais ativo e profundo do que

CHALLENSINS
simplesmente dar uma vista de olhos num livro/internet. FROBLEM OR SUSTAINED

QUESTION INQUERY

= O processo de investigagdao demora tempo, por isso um projeto de

KEY
KNOWLEDGE,

UNDERSTANDING,
& SUCCESS

= alunos colocam questdes, procuram recursos para ajudar a responder a tais ' SKILLS '
questdes... até encontrarem uma resposta satisfatdria para o problema;

= podem incorporar diferentes fontes de informacao, misturando a ideia tradicional de pesquisa (lendo livros

aprendizagem requer mais do que apenas alguns dias:

ou pesquisando na internet) com fontes mais baseadas no mundo real e nos respetivos campos de agcao e

de investigag¢ao — entrevistas com peritos, empresarios, prestadores de servicos e utilizadores;

= devem pesquisar sobre as necessidades do publico-alvo de um produto que estdo a criar ou do publico-

alvo para um texto escrito ou uma pe¢a multimédia.
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2.3. Autenticidade

= Até que ponto o projeto é préoximo do mundo real?

= O projeto pode ser auténtico de varios pontos de vista:

CHALLENSINS
= pode ter um contexto auténtico (quando os alunos resolvem problemas que as P 23::2:;’: SUE:;;::YU

pessoas do mundo real externo a escola enfrentam, como empreendedores a

desenvolver um plano de negdcios, engenheiros a projetar uma ponte ou

. ros . ‘o KEY
conselheiros a recomendar politicas a um decisor politico); KNOWLEDSE,

UNDERSTANDING,
& SUCCESS

= pode envolver o uso de processos, tarefas e instrumentos do mundo real (ao . SKILLS '
planificar uma investigagao experimental ou quando usam software para
producdo de videos préoximos da qualidade profissional);

= pode ter um impacto real na comunidade, como quando os alunos resolvem problemas na sua escola ou

comunidade (desenhando um jardim, um parque, ajudando imigrantes locais...);

= ou pode mesmo ter uma autenticidade pessoal, quando responde as préprias preocupagoes, interesses,

culturas, identidades e temas das vidas dos alunos.
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2.4. Dar voz aos alunos e oportunidade de escolha

= Poder ter uma palavra a dizer num projeto cria uma sensacao de

pertenca nos alunos, que os implica — preocupam-se mais com o

CRALLENSINS
projeto e trabalham mais afincadamente. Se ndo tiverem uma rtguugu :ﬂ SUSTAINED
ESTION INQUIRY

palavra a dizer, o projeto parecera mais um exercicio do quotidian

KEY
KNOWLEDSE,
ONDERSTANDING.
& SUCCESS
N s

escolar, em que se seguem determinadas dire¢des pré-definidas.

= Os alunos podem contribuir para um projeto e ter algum controlo:
= questdes que geram, STUDENT

9 queg VOICE & CHOICE
= recursos que podem usar para responder as questoes, \

= tarefas e papéis que podem assumir na equipa de trabalho,

= produtos que podem criar.
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= No caso de alunos mais avan¢ados, podem:

= selecionar o tema e natureza do projeto,
= identificar as questoes orientadoras e
= decidir como querem

= investigar,

= demonstrar o que aprenderam e

= como partilhar o seu trabalho com os outros.

CRALLENSINS
PROBLEM OR SUSTAINED
QUESTION INQUIRY

P

KEY
KNOWLEDSE,
ONDERSTANDING,
& SUCCESS
N saus

STUDERT
VOICE & CHOICE
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2.5. Reflexao

«Nés ndao aprendemos com a experiéncia; aprendemos refletindo

sobre a experiéncia.» (Dewey, 2010)

CRALLENSINS
= Ao longo de um projeto, os alunos (e o professor) devem refletir PROBLEM OR '\  SuSTAINED

QUESTION INQUERY
sobre O QUE estao a aprender, COMO estdo a aprender e PORQUE

estao a aprender.

’ KNOWLEDGE,
UNDERSTANDING,
& SUCCESS

= Pode ocorrer informalmente, ao longo do trabalho, mas deve ser SHILLS

também uma parte explicita do projeto: STUBERT

VICE & CHOICE
= na avaliacao formativa programada,

= em discussdes de ponto de situacdo e p STANDARD 3\

= nas apresentacdes publicas do trabalho dos alunos.
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= Reflexao sobre:

= os conteudos/conhecimento (ajuda a solidificar o que aprenderam e

como pode ser aplicado noutro contexto, depois do projeto);

= 0 desenvolvimento das competéncias de sucesso/competéncias do
séc. XXI (ajuda a internalizar o significado dessas competéncias e

aponta metas para o seu futuro crescimento);

= 0 proprio projeto, como foi desenhado e implementado (ajuda os
alunos a decidirem como podem abordar o préximo projeto e ajuda
os professores a melhorarem a qualidade da aprendizagem baseada

em projetos).

CRALLENSING
FROBLEM OR SUSTAINED
QUESTION INQUERY

KNOWLEDGE,
UNDERSTANDING,

& SUCCESS
SKILLS

STUDERT
VOICE & CHOICE

0 sranpard >
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2.6. Critica e revisao

= A qualidade de uma aprendizagem baseada em projetos depende de
uma boa capacidade critica e de revisao de procedimentos e de

modos de pensar. CRALLENSING

PROBLEM OR SUSTAINED
» Os alunos devem ser ensinados sobre como dar e receber feedback QUESTION INQUERY

construtivo dos seus pares, que impulsione o processo e o produto. >
KEY

= Peritos externos podem também contribuir para criticar ' U{gg}"sﬁ%gﬁ&

ey . Ao & SUCCESS
O processo, contribuindo com um ponto de vista auténtico CRITHQUE SKILLS

& REVISION
de mundo real.

STUDERT
VOICE & CHOICE

= Tal encontra-se ancorado na investiga¢ao sobre a importancia
da avaliacao formativa, que implica ndo sé que o professor dé & «
feedback constante aos alunos, mas também que os préprios alunos s TANDARD

avaliem os resultados das suas aprendizagens.
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2.1. Produto publico

= Um produto de aprendizagem baseada em projetos tanto pode ser um produto

tangivel, como uma apresenta¢ao de uma solugdo para um problema. \\Q\MEU 05816',# &

\
g&\ CHALLENSINS
< PROBLEMOR '\  sysTaINeD
QUESTION INQUERY

= Virtualidades:

= Um produto publico, tal como a autenticidade, acrescenta um PUBLIC
PROBUCT
grande potencial motivacional e encoraja o trabalho de alta

KNOWLEDGE,
UNDERSTANDING,
& SUCCESS

_ _ CRITIQUE SKILLS
= Criando um produto, os alunos transformarao aquilo que & REVISION

qualidade;

: : STUDERT
aprenderam em algo tangivel e, por isso, quando partilhado VOICE & CHOIOE

publicamente, também discutivel;

= Tornar publico o trabalho dos alunos é uma forma efetiva de comunicar 5'0[ D STANDARD Pt

com os pais, membros da comunidade e com o resto do mundo sobre o que é a aprendizagem
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e & ' 1
CHRALLENSINS m

FROBLEM OR SUSTAINED
QUESTION INQUIRY

PROGIUCT

KNOWLEDGE,
UNOERSTANDINS,

& SUCCESS
CRITIQUE SKILLS

& REVISION

STUDENT
VOICE & CHOICE
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J. COMO DESENVOLVER UM PROJETO? m

Formulacao
do tema-
problema

Resultados
esperados

Estratégias de
intervencao

Estratégias de
monitorizagao
/melhorias

Producgao de
trabalhos

Avaliacio final
das
aprendizagens
dos alunos

Apresentacao
e divulgacao
dos resultados

Recursos a
utilizar
(humanos e
materiais)

b
)

Avaliacdo do

projeto
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CONCLUSOES/DESAFIOS %

= Pressupoe:
= Concec¢ao construtivista da aprendizagem
= Aprendizagem significativa
= Professor mais facilitador do que mestre.

= Requer planificagcao e competéncias de gestao que outras estratégias de ensino nao
requerem (v.g., gestao integrada do curriculo, trabalho colaborativo, conhecimento do

mundo real).

= Requer, por isso, formac¢ao e desenvolvimento profissional.

Aprendizagem baseada em projetos — uma introducdo tedrico-pratica @



Yo

= Barros de Oliveira, ]J. H. (2010). Psicologia da Educa¢do.Vol. 1 - Aprendizagem e aluno (3.° ed.). Porto: Legis
Editora/Livpsic.

= Barron, B. & Darling-Hammond, L. (2008). Teaching for meaningful learning. A review of research on inquiry-based and
cooperative learning. In Barron, B. & Darling-Hammond, L. (Ed.) (2008). Powerful Learning: What We Know About

Teaching for Understanding, Jossey-Bass.
= Dewey,]. (2010; 1.7 ed. 1938). Experiencia y Educacién. Madrid: Editorial Biblioteca Nueva.

= Larmer, ]J. & Mergendoller, J. (2015). Setting the Standard for Project Based Learning: A Proven Approach to Rigorous

Classroom Instruction, Suzie Boss: ASCD.

= National Research Council (2012). Education for Life and Work. Developing Transferable Knowledge and Skills in the 21st
Century.Washington, DC: The National Academies Press.

= Pacheco,]. A. (2007). Curriculo: Teoria e Praxis (3.° ed.). Porto: Porto Editora.

= Silva, T.T. (2009). Documentos de Identidade: uma introducdo as teorias do curriculo (3.° ed.). Belo Horizonte: Auténtica.

Aprendizagem baseada em projetos — uma introducdo tedrico-pratica @



