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Apresentacao pessoal do Professor

Experiéncia Profissional:

>

>

>
>

Possui 24 anos de experiéncia como docente na Educacao Basica e Superior e experiéncia como gestor de IES com énfase na
avaliagdo institucional, planejamento e legislagdo em Educagao Superior.

Assessor de Planejamento, Pesquisador Institucional e Coordenador da CPA do Centro Universitario Sdo Camilo — ES (2001 a
2003).

Assessor de Planejamento e Coordenador da CPA na Faculdade Unido das Américas (2004 a 2006).
Diretor Geral da Faculdade Unido das Américas (2007 e 2008).

Atua como voluntario em Associagdes Nao Governamentais desde 1993 até os dias atuais, ocupando varios cargos como
Diretor e membro de Conselhos de Planejamento.

Formacdo Académica:

O Mestre na Universitat Oberta de Catalunya (UOC, Espanha) — programa “Mdster Universitario Educacion y TIC (e-Learning)”;

especialista em Inovacdo e Gestdao em Educacdo a Distancia (USP); MBA em Gestdo Empresarial (Centro Universitario Sao
Camilo — ES); Aperfeicoamento Profissional em Gestao Académica (Centro Universitario Sdo Camilo — SP); Licenciado em
Matemadtica (Unicesumar); e Bacharel em Administracdo (UNIOESTE). Atualmente cursa mestrado na PUC RS (Porto Alegre-RS),
programa de Administracdo (linha de pesquisa em Marketing).



OBIJETIVOS

Este conferéncia organizada pela Hoper Educacao pretende

tratar dos seguintes temas:

1.Importancia das aulas remotas;
2.Professores e coordenadores:
a)Incentivo aos professores e coordenadores, junto aos alunos, sobre as
peculiaridades das aulas remotas;
b)Comportamento necessario para os professores nas aulas remotas frente as
necessidades dos alunos;
c)Importancia da motivacao do professor nesta época de pandemia.
3.Métodos didaticos/pedagdgicos para o aperfeicoamento das aulas ndo
presenciais;
4.Sugestao de recursos didaticos para alavancar as aulas; e
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Resolucao CNE/CP n. 2 (10/12/20)

As atividades pedagogicas nao presenciais poderao ser

utilizadas de forma integral nos casos de:

e suspensao das atividades letivas presenciais por
determinacao das autoridades locais; ou

e condicoes sanitarias locais que tragam riscos a seguranca das
atividades letivas presenciais.



Atividades pedagodgicas enquanto durar a pandemia

A partir de 01/mar./21, em vigor a Portaria n. 1.030 (01/12/20).

Protocolo de Biosseguranca para
enfrentamento da pandemia de Covid-19
(art. 1).

Os recursos educacionais digitais, TIC ou
outros meios convencionais poderao ser
utilizados em carater excepcional, para
integralizacao da carga horaria das
atividades pedagodgicas (art. 2).




Tecnologia de Informacao e Comunicacao (TIC)

e TIC. Recursos didaticos constituidos por diferentes midias e tecnologias,
sincronas e assincronas, tais como:

Ambientes virtuais e Redes sociais e suas

Foruns eletronicos
suas ferramentas ferramentas

Tecnologias de

. Teleconferéncias Videoconferéncias
telefonia

Conteudos
Programas especificos : disponibilizados em
Podcast de computadores Objetos de suportes tradicionais
(softwares) ou ?nt1 suportes
eletronicos

aprendizagem

Fonte: INEP. Instrumento de Avaliagdo de Cursos de Graduacgdo Presencial e a Disténcia: Reconhecimento e Renovagdo de
Reconhecimento. Brasilia, DF: INEP, out./2017. p. 49. HOPER



PARTE 2:

Docentes e Coordenadores:
desafios diante das aulas remotas
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INTERATIVIDADE

e Acao exercida entre dois elementos, com
interferéncia mutua.

Interagao

e Percepcao do potencial de interacao de
Interatividade determinado sistema, ambiente ou
atividade.

e Reduzir o sentimento de distancia
(espacial, temporal e transacional).




COMPONENTES DA INTERATIVIDADE

[

Interacao

1.

3.

Imersao. Sensacao de estar dentro
de um ambiente.

Presenca. Percepc¢ao subjetiva,
tanto em relag¢ao ao docente, como
em relacdo ao tutor e também os
colegas de turma.

Tecnologia. O participante nao
deve perceber a tecnologia no
processo.

HOPER



0OS MODELOS PEDAGOGICOS

Metodologia integrada. Os modelos pedagdgicos devem basear-se
numa integracao metodoldgica que desenvolva a flexibilidade, a
personalizacao, a interacao e a cooperacao.

Autonomia na aprendizagem. Permitindo que o discente gerencie sua
aprendizagem e a IES estabeleca medidas de garantia de aprendizado e
controle das competéncias adquiridas.

Formacgao. A EaD nao tem a funcao de simplesmente transmitir
informacoes, o seu papel € de criar condi¢cdes para formacao do
conhecimento.



CONTROLE DE PROCESSO E DO CONTEUDO

Para abordar este problema, Coomey e Stephenson (2001) elaboraram uma
matriz para representar os diferentes paradigmas pedagogicos aplicados ao
EaD. As variaveis envolvidas sao as seguintes:

1. Processo de aprendizagem: é controlado pelo docente ou pelo

discente.
2. Conteudo e as tarefas: sao controlados pelo docente ou pelo

discente.

Fonte: Coomey, M. y Stephenson, J. (2001). “Online learning: it is all about dialogue, involvement, support and control-according
to research”. En Stephenson, J. (Ed), Teaching and Learning Online: Pedagogies for New Technologies. Londres: Kogan Page.



Conteudo e as tarefas sao CONTROLE DE PROCE5§0 E
controlados pelo docente DO CONTEUDO

NE

Processo de aprendizagem
controlado pelo docente

Processo de aprendizagem
controlado pelo discente

SO j§ SE

Fonte: Coomey, M. y Conteudo e as tarefas sao
Stephenson, J. (2001). controlados pelo discente HOPER



Data de
Inicio

Tema
da Aula

Objetivos de
aprendizagem

Descrigao
detalhada da
aula

Resumo da
proposta da
dinamica e como
serd realizada,
inclusive com os
comandos que
serdao dados aos
alunos.

O que o design
precisa inserir
para que o aluno
entenda a
atividade.

Tipo de

interacao

Se individual,
dupla ou
grupo.

Se
competitiva,
colaborativa
ou

unidirecional.

Roteiro de Aula

Recursos
disponibilizados
na aula

Ferramentas e
conteuldos de
apoio.

Ex: pdgina HTML;
forum geral; pasta
arquivos; material
em PDF

Atividades
previstas

Descrever a
producao
efetiva dos
alunos e os
respectivos
prazos para
entrega.

Avaliagao

Critérios
utilizados para
avaliagdo/verifi
cacao da
aprendizagem.

Feedback

Forma e
prazo de
feedback
da
avaliacao
ao aluno.



Roteiro de Aula

O Roteiro de Aula tem os seguintes campos:

1.Data. Preencher com a data em que iniciard a aula, no formato dd/mm/aaaa.

2.Tema. O tema deve ser formado com uma ou mais palavras que sintetizam os assuntos que serdo abordados na aula. E
muito importante que os temas escolhidos estejam coerentes com os conteddos ou competéncias que foram descritas
no plano de ensino da disciplina.

3.0bjetivos. Descrever os objetivos de aprendizagem especificos para a aula, os quais deverao ser atingidos na atividade
pedagdgica planejada. Na descricdo desses objetivos levar em consideragao o que foi planejado para a aula: conteudos,
competéncias e as atividades propostas.

4.Descri¢ao. A descri¢ao detalhada da atividade é um resumo da proposta da dinamica pedagdgica e como sera realizada,
inclusive com os comandos que serdo dados aos alunos. Descrever os recursos e as atividades disponibilizados,
descrever a trilha estabelecida para a aula (passo-a-passo).

5.Tipo de interagao. Se a atividade sera individual, dupla, em grupo; o desenvolvimento sera colaborativo, competitivo ou
unidirecional. Descrever como ocorrera a interagao entre os participantes, inclusive se ha alguma ferramenta especifica.
Havera apresentac¢ao ao final e de que maneira ocorrera.

6.Recursos. Descrever os recursos disponibilizados para cumprimento da aula e que serao utilizados pelos participantes.

7.Atividades. Descrever as atividades previstas e relacionadas diretamente com a produgao efetiva dos alunos e os prazos
para entrega.

8.Avaliacdo. Estabelecer os critérios utilizados para avaliagdo/verificagdo da aprendizagem.

9.Feedback. Forma e prazo de feedback da avaliagdo ao aluno.



PARTE 3:

Métodos didaticos/pedagdgicos
para o aperfeicoamento das aulas
nao presenciais

Fonte: Image by rawpixel.com
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Design Educacional

Cumpre dizer que o termo, originado do inglés, encontra-se traduzido no Brasil de
diversas formas e nao se verifica um consenso estabelecido na literatura
especializada acerca de sua adequacao.

Design Instrucional € um dos termos mais usados em portugués para se referir a

essa engenharia pedagogica que trata do conjunto de métodos, técnicas e recursos
utilizados em processos de ensino-aprendizagem.

Optamos por utilizar o termo Design Educacional por conta da sua abrangéncia
maior.

HOPER



RECURSOS SINCRONOS

O eventos sincronos ocorrem em tempo real.

A comunicacdo sincrona requer que ambos os participantes
estejam presentes em um momento determinado.

1. Chat
2. Conversas por audio
3. Aula Virtual: videoconferéncias de aulas on-line



Semelhanca

Ao vivo

Material didatico

Demonstracao de
praticas

Aula Virtual

A aula virtual € o método de aprendizagem mais
parecido com a capacitacao tradicional nas aulas
presenciais.

A aula virtual € um evento on-line, na qual o docente
desenvolve aulas “ao vivo” por meio de softwares de
videoconferencia on-line.

O docente pode compartilhar sua apresentacao por meio
de slides, documentos em PDF ou material audiovisual.

Também pode demonstrar uma pratica com o apoio de
uma filmadora ou webcam.



Aula Virtual

‘ Este método requer um esforco menor na producao de materiais didaticos.

‘ Deve-se cuidar com a captacao de audio (microfone adequado), iluminacao,

E necessario observar o software adequado para a aula virtual sincrona.

Também precisa existir uma boa conexao de internet.

cenario de fundo e webcam de captura de video de qualidade.



RECURSOS ASSINCRONOS

O eventos assincronos ocorrem independente do tempo, ou seja, é
mais flexivel quanto a sua realizacao.

1. Curso autodirigido
2. E-mail

3. Blog
4.Videos-aula

5. Podcast

6. WhatsApp
7.Redes Sociais



CONTEUDOS DIDATICOS

1. Recursos simples de aprendizagem

2. Licdes on-line interativas

3. Simulacdes
4. Material complementar de apoio

HOPER



Materiais Didaticos

Colocar em anexo os materiais didaticos, ou suas referéncias
completas, que deverao ser estudados pelo aluno e que
ajudarao na compreensao dos assuntos: capitulos de livros,
artigos, sites, filmes, fotos, planilhas, grdficos, etc.

E muito importante ter materiais anexados, completos ou na

forma de referéncia, em quase todos os roteiros.

Seu objetivo é levar o aluno a estudar antecipadamente os
assuntos que serdo tratados nos encontros.

HOEES:



Dindmica das Disciplinas EAD = 40h

DINAMICA DAS AULAS 1h45min
Ciclo de Aprendizagem: =
Ler o Material
indicado
lomin Atividade (individual) = 1h
mm) @ = &
Assistir o Vid " Forum (grupal) = 30min
oy B " (grupal)
\1h 30min
TOTAL DO CICLO =5 horas @ !

(a cada 2 semanas) Aula ao vivo (on-line) ocorrera 1 vez por

Assistir a Aula ao semana, 45min/aula.
Vivo ouaAula
Gravada

. Apresentacao . q Prova
Ciclo de e Ambientacio Ciclo 1 Ciclo 2 Ciclo 3 Ciclo 4 Ciclo 5 Ciclo 6 Ciclo 7 Ciclo 8 Presencial
Aprendizagem:

Semanas letivas: 1a/2a 3a/42 5a/62 72/ 82 9a/102  113/12@  1323/142 153/162 172/182  192/202




Dindmica das Disciplinas EAD = 80h

DINAMICA DAS AULAS 3h 15min
Ciclo de Aprendizagem: =

/ Ler o Material \
indicado
1Smin Atividade (individual) = 2h
mm) @) = .
Assistir o Video Realizar as Férum (grupal) = 1h30min

de Abertura Atividades Online
TOTAL DO CICLO = 10 horas /
(a cada 2 semanas) Aula ao vivo (on-line) ocorrera 1 vez por

Assistir a Aula ao semana, com 1h30min/aula.
Vivo ouaAula
Gravada

. Apresentacao . . Prova
Ciclo de e Ambientacio Ciclo 1 Ciclo 2 Ciclo 3 Ciclo 4 Ciclo 5 Ciclo 6 Ciclo 7 Ciclo 8 Presencial
Aprendizagem:

Semanas letivas: 1a/2a 3a/42 52/62 72/82 9a/102  113/12@ 133/142 153/16@ 172/182  192/202




Recursos Didaticos

1. Assincronos

Videos. Videos conceituais com duracdo mdxima de 15 min (ideal), podendo ser produzidos vdrios conforme a
necessidade da disciplina. Recomenda-se no mdximo 30min/semana em videos conceituais por disciplina.

Material Diddtico. Trata-se de um material de referéncia para acompanhamento dos videos conceituais, da conferéncia
e para compreensdo do tema. Pode ser um roteiro de estudos ou um capitulo de um livro diddtico.

Complementar. Pelo menos dois conteudos complementares, no formato de textos, videos ou links na Web, para cada
tema de aula.

Atividade em Grupo. Forum de debate ou Wiki no AVA, atividade em grupo e com participagéo individual. Objetiva a
aprendizagem por meio de atividades colaborativas. Esta atividade terd o prazo de 2 semanas e necessita de tutoria.

Atividade Individual. O aluno participara individualmente destas atividades, as praticas mais comuns sdao os Estudos de
Casos (com questdes de multipla escolha ou abertas) e Exercicios (com questdes de multipla escolha). O prazo de
resposta normalmente é de 1 semana para realizacdo. Pode-se fazer um gabarito comentado para facilitar a
aprendizagem dos discentes e a corre¢do pelos docentes.

2. Sincronos
F Aula on-line. Com 45min de duragéo até 1h 30min, neste caso com intervalo de 10min apds 45min, tempo mdximo
- Q) para um dia letivo na graduagéo. As aulas séo transmitidas via sala de videoconferéncia com disponibilidade de video,
‘QJ dudio, chat e slides ou outro material diddtico.



Sugestao de recursos didaticos
para alavancar as aulas
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Aprendizagem Colaborativa

e As atividades colaborativas vao desde discussoes e o intercambio de
conhecimentos até o trabalho conjunto em um projeto comum.

*Os alunos podem fazer comentarios e intercambiar ideias sobre as
atividades do curso ou contribuir na aprendizagem do grupo ao trocar
seus conhecimentos.

eEntre as atividades colaborativas encontram-se as metodologias:

e Aprendizagem Baseada em Projetos
e Aprendizagem Baseada em Problemas



O QUE E ABP - Aprendizagem Baseada em Problemas?

Definicao: Para BARELL (2007, p. 21), a Aprendizagem Baseada
em Problemas (ABP) € um processo de indagacao que resolve
perguntas, curiosidades, duvidas, incertezas sobre fenbmenos

complexos da vida.



O QUE E ABP - Aprendizagem Baseada em Projetos?

Definicao: A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) ou (PBL
- Project-Based Learning) € um modelo de ensino
fundamentado na utilizacao de projetos auténticos e realistas,
baseados em uma questao, tarefa ou problema altamente
motivador e envolvente, relacionados diretamente ao contexto
da profissao, permitindo aos alunos o desenvolvimento de
competéncias numa abordagem colaborativa em busca de
solucoes.

Fonte: Adaptado de BENDER, William N. (2014, p. 15).



Semelhancas entre ABProjetos e ABProblemas

Técnica/ Aprendizagem Baseada em Aprendizagem Baseada em Projetos
Caracteristica | Problemas

Aprendizagem  Os estudantes adquirem nova informacao Os estudantes desenvolvem o conhecimento por meio
por meio da aprendizagem autodirigida de uma tarefa especifica. Os conhecimentos
baseada no problema propostos. Os adquiridos sao aplicados para o desenvolvimento do
conhecimentos adquiridos sao aplicados projeto acordado.
para resolver o problema apresentado.

Enfoque Os estudantes se deparam com uma Os estudantes se deparam com uma situacao
situacao problematica ficticia ou real, para problematica relevante e pré-definida, para o qual se
o qual se demanda uma solucao. demanda uma solucao.

Processo Enfoca mais os processos de aprendizagem  Espera-se que os estudantes produzam um produto,
do que os produtos das solucoes. uma apresentacao ou a execucao de uma solucao.

Produto Os estudantes trabalham com o problema Os estudantes trabalham com o projeto acordado de
de maneira que se ponha a prova sua maneira que sua abordagem gere produtos para sua
capacidade de raciocinar e aplicar seu aprendizagem.

conhecimento para ser avaliado de acordo
com seu nivel de aprendizagem.

Papel do Facilitador, guia, tutor ou consultor Facilitador e gestor de projetos.
professor profissional.

Fonte: Adaptado de EDU TRENS. Aprendizaje basado en retos. Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey. Disponivel em:
<http://observatorio.itesm.mx/edutrendsabr>. Acesso em: 07 set. 2018.



http://observatorio.itesm.mx/edutrendsabr

PLANEJAMENTO

Resoluc¢ao. Para para resolucao dos problemas, as etapas envolvidas serao:

Aulas
Bibliografia Estudos em grupo

N/

Resolucao do
Problema

TN

Experimentos Pesquisa de campo
Tutoria

Analise do Problema Relatorio/Produto

Fonte: ARAUJO, Ulisses F.; SASTRE, Genoveva. Aprendizagem Baseada em Problemas no Ensino Superior. 2.
Ed. Sao Paulo: Summus, 2009. p. 31. HOPER



« Tema principal

« Pregunta inicial (driving question)

* Qué sabemos

(deteccion de ideas previas)

El aprendizaje basado en proyectos

El trabajo por proyectos sitta a los alumnos en el centro del proceso de aprendizaje gracias a un planteamiento
mucho mas motivador en el que entran en juego el intercambio de ideas, la creatividad y la colaboracién.

e
\ Formacién de

equipos colaborativos

2K v
Respuesta colectiva Evaluacién

a la pregunta inicial

« Reflexién sobre la experiencia
+ Uso de sistemas de mensajeria

instantanea
AN
Colaboracién —I—A
s/
8 —1
Presentacion abc

del proyecto

« Preparar la presentacién
+ Defensa puiblica
* Revisién con expertos

www.aulaplaneta.com

y autoevaluaciéon

7 ~ AV

Taller / Produccion ‘(
+ Aplicacién de los nuevos
conocimientos
» Puesta en practica
de las competencias bésicas
« Desarrollo y ejecucién del producto final

3

Definicion del

reto final (con TIC)

« “Producto” a desarrollar

* Qué hay que saber

(objetivos de aprendizaje)

Aprendizaje
significativo

Creatividad

%/

aulaPlaneta®

6
Anélisis y sintesis
« Puesta en comin,
compartir informacién
« Contraste de ideas, debate
« Resolucién de problemas
» Toma de decisiones

e

@98

4
@ Transversalidad Organizacién

y planificacion

« Asignacién de roles
« Definicién de tareas
y tiempos

Intercambio de ideas

V]
\

"3

A 2

Busqueda
y recopilacién
de informacidon

« Revision de los
objetivos

« Recuperacién de los
conocimientos previos

« Introduccién de
nuevos conceptos

- Bisqueda de nueva
informacion

aulaPlaneta

Fonte: AulaPlaneta. Cémo aplicar el aprendizaje basado en proyectos en diez passos. Disponivel em: < http://www.aulaplaneta.com/2015/02/04/recursos-

tic/como-aplicar-el-aprendizaje-basado-en-proyectos-en-diez-pasos/ >. Acesso em: 07 set. 2018.
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PLANEJAMENTO

Gestao. Definicao dos elementos facilitadores da Gestao do Projeto,
contemplando:

1.

Cronograma: de acordo com as tarefas estabelecidas, desenvolver
um mapa com a sequéncia desejada, com marcos de referéncia e a
data de entrega.

Avaliacao: estabeleca os critérios de avaliacao.

Formulario: crie um formulario para servir de apoio aos
professores durante a execucao do projeto, contemplando:

a) registro do cumprimento das tarefas (marcos referenciais);

b) participacao individual e em grupo;

c) Atribuicdo de notas.



PLANEJAMENTO

Escopo. Definicao do escopo da Projeto, contemplando as seguintes partes:

1.

2.
3.
4

Tema (Gncora): Contextualizacdo do tema;

Problema (questdo motriz): descricao do problema;

Tarefas: definir as tarefas que serao cumpridas pelos estudantes;
Recursos: propor recursos que os estudantes precisarao utilizar no
desenvolvimento do projeto;

Produto (artefatos): estabelecer os produtos/relatérios que serdo
desenvolvidos com o projeto e a forma de apresentacao.
Competéncias: descrever as competéncias (conhecimentos,
habilidades e atitudes) profissionais a serem alcancadas ao final
do projeto.

Fonte: Adaptado de BENDER, William N. (2014, p. 23-25).



ESCOPO DO PROJETO

ITEM DESCRICAO

Tema (Gncora) Duas irmas gémeas (Renata e Fabiana), com 25 anos, trabalham em uma mesma empresa e estao pensando em investir,
visando aposentar-se daqui a 30 anos. Fabiana ja quer iniciar agora, poupando RS 5.000,00 por ano. Renata preferiu adiar o
inicio da poupanca, comecando s6 daqui a 15 anos, poupando RS 10.000,00 por ano. Elas conseguem obter uma taxa anual de
8%.

Problema Qual das duas alcancara maior valor ao final, quando estiverem com 55 anos? O que influenciou no resultado final?
(questdo motriz)

Tarefas . Discussao em grupo sobre quais elementos influenciam no calculo;

. Identificar e fundamentar os conceitos matematicos envolvidos na atividade;

. Representar, em grafico de linhas, a evolucao do valor obtido por cada uma das irmas ao longo do tempo;

. Desenvolver um infografico com as informacoes desenvolvidas;

. Compartilhar o infografico por meio de rede social;

. Contribuir para melhorias dos trabalhos apresentados pelos demais grupos por meio de devolutivas na rede social;

. Expor o aprendizado obtido para os demais alunos da escola.

NOUTNWN =

Recursos 1. Utilizar a planilha Excel para realizar os calculos e o desenvolvimento dos graficos.
2. Desenvolver um infografico utilizando o programa on line Piktochart (https://piktochart.com).
3. Compartilhar o infografico na rede social da turma no Facebook (https://pt-br.facebook.com/).

Produto Infografico desenvolvido no Piktochart e compartilhado no Facebook da turma, o mesmo infografico devera ser impresso no
(artefatos) formato de painel e sera exposto no patio da escola onde o grupo fara uma exposicao das conclusdes alcancadas para os
demais alunos da escola.

Competéncias 1. Aprender colaborativamente; 2. Calcular valor futuro com base em juros compostos e séries uniformes de pagamentos; 3.
Compartilhar informacdes na internet; 4. Analise critica dos trabalhos apresentados; 5. Comunicar-se por meio escrito, grafico
e oralmente; 6. Usar softwares de calculos e representacado matematica.

Fonte: HALFELD, Mauro. Investimentos: como administrar melhor seu dinheiro. Curitiba: Fundamento, 2001. p. 100-101.


https://piktochart.com/
https://pt-br.facebook.com/
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