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OBJETIVOS

Compreender e aplicar o arcabouco tedrico da Aprendizagem Baseada em

Gerais Problemas (ABP).

e Ser capaz de implementar o método de ABP em um caso de aprendizagem
auténtico.

e  Criar um design de aprendizagem de acordo com a ABP que seja concluido
em varios ambientes de aprendizagem, como sala de aula, online e utilizando

Especificos novas tecnologias, mesmo quando todos esses ambientes de aprendizagem
sdo usados no mesmo processo de ensino e aprendizagem.

e  Estabelecer um projeto com objetivos claros, cronograma e recursos.

e Projetar um processo de aprendizagem no qual seus alunos resolvam
problemas do mundo real.

CONTEUDO

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) é um modelo pedagdgico que promove a aprendizagem
ativa e centrada no aluno, apresentando problemas do mundo real e complexos aos alunos. De acordo
com esse modelo pedagdgico, ao encontrar respostas para os problemas, os alunos sao levados a
problematizar, refletir e atribuir significado a sua aprendizagem.

Com essa acdo, pretende-se que os participantes tenham, por meio do modelo tedrico da
Aprendizagem Baseada em Problemas e das metodologias de ensino abordadas, contribuicGes e
estruturas para suas praticas de ensino. A avaliagdo do professor, a avaliagdo entre pares e a
autoavaliagdo sdo integrais a essa agdo. O assunto incluira: Paradigma de Ensino versus Paradigma de
Aprendizagem; O papel do professor na aprendizagem baseada em problemas; como a ABP funciona
na pratica e ferramentas do Canvas (online) para apoiar a criagdo de um design de aprendizagem.

COMPETENCIAS

e (Cl1: Desenvolvimento de conhecimento e compreensdo em pedagogia.

e (C2: Desenvolvimento de habilidades cognitivas avancadas e procedimentais associadas ao
desenvolvimento e criagdo de conhecimento.

e (C5: Desenvolvimento da avaliagdo para evidenciar a aprendizagem e melhorar o processo de
ensino e as praticas pedagdgicas.

e (C6: Desenvolvimento da capacidade de prestar atencdo a diversidade e igualdade para favorecer a
inclusdo de todos os alunos.

e (C7: Desenvolvimento da capacidade de estabelecer relacionamentos eficazes com familias,
cooperar com colegas e com outras instituicdes da comunidade.

e (9:Integracdo do conhecimento tedrico adquirido ao longo do curso com a pratica de campo.

e (C14: Desenvolvimento de competéncias digitais avancadas.

e (C15: Desenvolvimento de competéncias em pedagogia digital para usar, planejar e implementar
novas tecnologias.

e (C19: Desenvolvimento de competéncias para comunicagdo intercultural.

RESULTADOS DE APRENDIZAGEM

e Conhecimento curricular.
Conhecimento e Conhecimento do framework de Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL)
e sua aplicagdo na sala de aula.

e Habilidade para criar um design de aprendizagem para suas praticas de
ensino reais, onde levam em consideracdo o processo de aprendizagem de

Habilidades seus alunos em situa¢des auténticas de aprendizado (seguindo a PBL).

e Habilidade para criar objetivos claros, cronograma e recursos para o projeto
em si.




e Capacidade de definir um projeto de desenvolvimento/produgdo/pesquisa
do mundo real como contexto da PBL.

e Compromisso com a promogao da aprendizagem de todos os alunos.

e Disposicao para examinar, discutir, questionar suas proprias praticas.

e Melhoria das atitudes de pesquisa, inovagao, colaboragdo, aprendizagem

Atitudes/valores autdnoma.

e Disposicao para flexibilidade e aprendizado continuo.

e Disposi¢do para ser critico, autocritico e refletir sobre os aspectos éticos e
profissionais da profissdo, bem como sobre a prépria pratica.

METODOS DE ENSINO

As metodologias de ensino seguem o modelo de aprendizagem dialdgica, digital e profunda (Ruhalahti,
2019). Os principios de design seguidos sdo:

e Treinamento dialdgico para construir uma comunidade de aprendizado colaborativa.

e Autenticidade: definindo questdes sobre o que ha para aprender.

e Orientacgdo e reflexdao em ritmo préprio sobre os tépicos.

e Construgdo de um processo de andaime para os participantes.

e Utilizagcdo de ferramentas e ambientes digitais para o processo de aprendizagem.
O design detalhado de aprendizagem com andaimes é criado com base na extensdo da unidade
curricular e nos objetivos de aprendizagem. As atividades de ensino e andaime sdo conduzidas em sala
de aula e online. Ferramentas digitais para aprendizagem sdo utilizadas com base no conceito de
Ambiente de Aprendizagem Pessoal (Wheeler, 2015).
Os participantes terdo, pelas metodologias de ensino escolhidas, inputs e estruturas para suas proprias
praticas auténticas de ensino que podem ser utilizadas dentro do método de aprendizagem baseada
em problemas. Orienta¢do e andaime também s3o fornecidos apds as aulas. A avaliagao do professor,
a avaliagdo entre pares e a autoavaliagdo sdo partes fixas do processo de treinamento. O programa de
treinamento de pedagogia referente a toda essa proposta de projeto ocorre em trés fases e, na fase
final, a metodologia de ensino utilizada é introduzida como um dos principios de design pedagdgico
futuros.

AVALIAGAO

Avaliacdo durante todo o processo de aprendizagem.
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