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Nota de Abertura

PRESIDENTE
INSTITUTO POLITECNICO DE LEIRIA
Carlos Rabadao

E com todo o gosto e um certo orgulho que escrevo a nota de abertura deste livro, o qual visa dar conta do
processo de inovagdo pedagdgica no Instituto Politécnico de Leiria (IPLeiria), no ano letivo 2022/2023 e no &mbito
do projeto institucional Skills4future: Innovative practices, que se encontrava alinhado com o Plano Estratégico
2030 da nossa Instituicao.

Aprincipal missdo do IPLeiria reside em ser uma institui¢do de ensino dedicada a educagéo, formagdo, investigagéo
e inovagdo, que capacita cidaddos com competéncias relevantes para a sociedade e que gera conhecimento com
impacto no desenvolvimento sustentdvel regional e global.

De realgar, neste quadro, o compromisso do IPLeiria na co-construcdo de uma sociedade inclusiva, inovadora
e reflexiva, ancorada no ensino e formagao ao longo da vida, centrada no estudante e focada na aquisicao de
competéncias criticas para o futuro.

Para ajudar nessa construcdo tentdmos responder a este enorme desafio colocado pelo projeto institucional
Skills4future: Innovative practices, que sé foi possivel de implementar com a colaboragdo de uma equipa excecional,
desde logo, os Presidentes dos Conselhos Pedagdgicos, Doutor Hugo Menino (ESECS), Doutor Luis Serrano e Doutora
Susana Almeida (ESTG), Doutora Célia Ferreira (ESAD.CR), Doutora Susana Bernardino (ESTM) e Doutora Sénia Pés
de Mina (ESSLei), que se envolveram no desenvolvimento das atividades necessarias para o sucesso da iniciativa.

Reconhecemos, igualmente, como muito relevante o papel das dezenas de docentes, das cinco Escolas que
comp&em o IPLeiria, que responderam a este repto, professores motivados e com vontade de serem eles préprios
exemplos de quem quer aprender sempre mais.

Por Gltimo, mas ndo menos importante, realgamos o esfor¢o da Unidade de Ensino a Distancia e das suas
Colaboradoras dedicadas, da sua Diretora, Doutora Susana Reis e a participacdo de duas das especialistas do
projeto, Doutoras Paula Cardoso e Marlene Rosa.
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De referir, desde ja, que os artigos que sdo apresentados neste livro sdo o resultado dos projetos relativos as
unidades curriculares (UC) lecionadas pelos docentes que responderam ao desafio que lhes foi langado.

Estes docentes ndo tiveram receio de questionar as suas praticas letivas, fizeram uma opgdo individual e, por
vezes, coletiva (pois ha UC lecionadas por mais do que um docente) de enveredar por diferentes modalidades de
inovacéo, que envolveram necessariamente as praticas em sala de aula, implicando mudangas qualitativas nas
mesmas, assim como reflexdo, espirito critico (incluindo autocritico) e criatividade, envolvendo-se num processo
que ndo pode serimposto de fora ou de cima, mas como resultante de opgdes assumidas e vontade de contribuir
no sentido do aperfeicoamento.

Atodas/os quero agradecer, na certeza de que sem vds nada disto tinha sido possivel!

Dessa colaboragédo e empenho alcangaram-se alguns desideratos que ha muito procurdvamos:
1. Promover a partilha de praticas pedagdgicas inovadoras entre as Escolas que fazem parte do IPLeiria.

2. Conseguir um patamar mais elevado de articulagdo entre essas unidades organicas, com especial destaque
para os respetivos Conselhos Pedagdgicos.

3. Aplicar a inovacdo pedagdgica a diferentes areas do conhecimento, procurando refletir a diversidade de
formagdes existentes no IPLeiria.

Com efeito, a nossa Instituicdo pretende promover, cada vez mais, a criacdo de contextos de aprendizagem
inovadores, ancorados em praticas de ensino/aprendizagem centradas nos estudantes, tendo em vista a formagdo
de verdadeiras comunidades de aprendizagem.

Apostamos na adocdo de metodologias pedagdgicas ativas e na criacdo de espacos letivos mais atrativos, inclusivos
eindutores de criatividade individual e de grupo, transformando o contexto de ensino/aprendizagem, tendo em
vista contribuir de forma inequivoca para o sucesso académico e o combate ao abandono escolar.

Em suma, os estudantes sdo o principio e o fim de toda esta caminhada. E para eles e por eles que nos sentimos
diariamente desafiados a fazer mais e melhor pela qualidade e atualidade na formagao, suportada pela flexibilidade
einovagdo pedagdgica dos percursos académicos, pelo conhecimento ao servigo da sociedade, pela centralidade
criativa e cultural e pelos contributos para o desenvolvimento global sustentavel.
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Introducao

0 presente livro é fruto do projeto "Skills4Future: Innovative Practices" do Instituto Politécnico de Leiria e representa
um marco significativo na promog&o da inovagdo nas préticas pedagdgicas. A sua génese reside na crescente
importancia de criar ambientes de aprendizagem estimulantes e eficazes para os estudantes, respondendo aos
desafios da era digital e as tendéncias globais da sociedade. Tendo como ponto de partida o desafio de implementar
préticas pedagdgicas inovadoras e a exploragdo de novas abordagens, este livro é o resultado do esfor¢o dos
docentes envolvidos e que resulta de um trabalho colaborativo com toda a equipa do projeto.

O projeto "Skills4Future Innovative Practices" procurou dar resposta aos principais desafios da educagao e estar
em consonancia com algumas das tendéncias, tecnologias e praticas emergentes. Diferentes organiza¢des tém
procurado compreender que competéncias sdo consideradas fundamentais para os estudantes do séc. XXI, de
forma a alinhar as suas aprendizagens as necessidades do mercado de trabalho. Algumas das competéncias que
se destacam até 2025, relacionam-se com o pensamento critico e analise, resolu¢do de problemas e competéncias
de autogestdo, aprendizagem ativa, resiliéncia, tolerancia ao stress e flexibilidade. De forma a prepararmos as
novas geragdes para as mudancas que se fazem sentir, e estarmos em consonancia com as principais tendéncias
na educacdo, que vdo desde, inteligéncia artificial, cenarios hibridos de aprendizagem, learning anlytics e big
data, microcredenciais, entre outros, é importante refletir sobre abordagens pedagégicas que valorizem o papel
ativo do estudante, tais como, PBL, b-learning, flipped classroom, gamification, active learning, entre outras,
tendo algumas sido abordadas neste projeto.

Em suma, o projeto institucional “Skills4Future: Innovative Practices” pretendeu desenvolver um percurso de
inovacdo pedagdgica, transversal a diferentes niveis de ensino e a varias areas cientificas que promovesse a
transformacdo significativa das praticas pedagdgicas através do recurso a:

« Implementagdo de praticas inovadoras de ensino e aprendizagem, apostando em metodologias ativas e na
diversificagdo de metodologias pedagdgicas e ferramentas tecnoldgicas;

« Implementacdo de praticas de aprendizagem baseada em projeto, em estreita articulagdo com empresas e
instituicGes regionais e valorizando a ligagdo a atividades de investigacdo e de transferéncia de conhecimento;

« Implementagdo do funcionamento modular das unidades curriculares, facilitando a participagdo de publicos
especificos (trabalhador-estudante) e a igualdade de oportunidades e os processos de requalificagdo e formagéo
ao longo da vida (reskilling e upskilling);

« Implementagdo do funcionamento em regime de b-learning, facilitando a inclusdo de publicos especificos
(trabalhador-estudante e situagdes de caréncia socioeconémica) e a igualdade de oportunidades, o desenvolvimento
de competéncias digitais e transversais e as parcerias internacionais, nomeadamente através da implementacéo
de Collaborative Online International Learning (COIL);

« Implementacao de mecanismos de comunicacao e interagdo com empregadores, incluindo empresas e outras
organizagdes publicas e privadas, com o intuito de facilitar a sua auscultagdo e avaliagdo continua;

« Interagdo com Alumni do Politécnico de Leiria, visando a sua auscultagdo enquanto profissionais e potenciais
empregadores.
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0O projeto “Skills4Future: Innovative Practices” encontra-se integralmente alinhado com o Plano Estratégico 2030 do
Politécnico de Leiria e com as atividades desenvolvidas no dmbito da Universidade Europeia RUN-EU. Destaca-se ainda
ainterligagdo existente entre este projeto e o projeto skills4future: regional focus, global competitiveness aprovado no
ambito das medidas PRR Impulso Jovens STEAM e Impulso Adultos, e 0 enquadramento com outras medidas existentes
no Politécnico de Leiria de promogdo do acesso e sucesso no ensino superior e combate ao abandono académico.

Para a construcdo de Projetos de Inovagdo Pedagdgica, foram dinamizados workshops de capacitagdo, com
docentes, investigadores e organizacBes externas, e varios seminarios com convidados nacionais e internacionais,
abertos a toda a comunidade docente. Um dos lemas do projeto era ndo s6 apoiar os docentes que tinham
aceitado o desafio de implementar praticas inovadoras, mas também de envolver toda a comunidade, de
forma a partilhar e inspirar os restantes docentes com praticas pedagdgicas de referéncia internacional.
0 acompanhamento aos docentes foi realizado em sessoes de trabalho mensais, fundamentais para manter o
trabalho em rede entre professores e equipa do projeto, preparando-se atividades e recursos, partilhando ddvidas
e reflexdes sobre as experiéncias. Um dos momentos chave do projeto foi as Jornadas Pedagdgicas, com a dura¢do
de trés dias, abertas a todos os docentes do Politécnico de Leiria, onde foram partilhados os resultados dos projetos
deinovacdo pedagdgica. E também de salientar as sessdes promovidas pelos coordenadores pedagégicos em cada
uma das escolas, que permitiram a discussdo e reflexdo sobre o futuro da inovagdo pedagdgica e a sua continuidade.

Aimplementagdo e a monitorizagdo deste projeto foram asseguradas pela equipa coordenadora, por especialistas
do projeto, pelos Presidentes dos Conselhos Pedagdgicos e pela equipa da Unidade de Ensino a Distancia do
Politécnico de Leiria. Foram varios os desafios que merecem destaque num projeto tdo ambicioso como este,
nomeadamente conciliar agendas de todos os envolvidos e gerir a diversidade de perfis de docéncia. Conscientes
que cada docente tem as suas préprias necessidades, conhecimentos e experiéncias pedagdgicas, além da
especificidade do seu dominio cientifico, tal requereu um esforgo significativo de todos os intervenientes, sendo
este aspeto simultaneamente gratificante.

Também se constitui como um desafio desta tipologia de projetos a garantia de sustentabilidade, uma vez que
as praticas pedagégicas inovadoras devem ser sustentaveis a longo prazo, o que envolve um compromisso
institucional para a integracdo continua destas praticas na sua prépria cultura.

Superar os desafios elencados foi, sem duvida, um esforgo colaborativo, que exigiu um planeamento cuidadoso
e um compromisso sélido de todos os envolvidos no projeto.

Coordenar um projeto desta relevancia, com um cronograma ambicioso e intercalado por imprevistos, foi, de
facto, de uma enorme exigéncia com um profundo impacto nos docentes envolvidos e na implementacdo das
suas praticas que motivaram os estudantes, demonstrando uma enorme dedicagdo e resiliéncia por parte de
todos os envolvidos.

0O futuro da inovagdo pedagdgica no Politécnico de Leiria assume um compromisso transformador, envolvendo
uma componente reflexiva e relevante, acerca das praticas pedagogicas e dos proprios papéis do docente e
do estudante. Com o projeto "Skills4Future: Innovative Practices" como um ponto de partida sélido, podemos
antecipar uma crescente integracdo de abordagens pedagdgicas inovadoras em todas as Unidades Orgénicas da
instituicdo. A colaboragdo entre docentes, investigadores, Alumni e parceiros externos continuara a consolidar,
impulsionando a criacdo de ambientes de aprendizagem estimulantes, adaptaveis e mais inclusivos. Espera-se que
ndo s a tecnologia, mas acima de tudo, a pedagogia desempenhe um papel cada vez mais central no processo
de ensino e aprendizagem, criando novas oportunidades para a educagdo online, para a internacionalizagdo, e
para novas redes de cooperagao.
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Nesse sentido, este livro representa um repositério valioso de conhecimento e experiéncia, que documenta as
préticas desenvolvidas no ambito do projeto "Skills4Future: Innovative Practices". Ao destacar exemplos reais de
praticas pedagdgicas em contextos especificos, o livro podera ser fonte de inspiragdo, pois descreve os processos
pedagdgicos implementados.

Certas de que ainda ha um longo caminho a percorrer no campo da inova¢éo pedagdgica, impera reforcar a
emergéncia da transformagdo pedagdgica, que, por mais pequena que seja, terd sempre algum impacto nas
aprendizagens dos estudantes.

Graga Pogas Santos
Susana Alexandre Reis
Paula Cardoso
Marlene Neves Rosa
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Elementos da Musica em

Ambiente Digital

Ao longo dos ultimos anos tém-se verificado dificuldades na adesdo dos
estudantes as metodologias tradicionais do ensino da Msica, as quais tendem
a ser vistas pelos mesmos como antiquadas, principalmente por aqueles que
pretendem dedicar-se as correntes da chamada Musica Moderna. Com este
estudo pretendeu-se verificar se com a utilizacdo de dispositivos informaticos
e de softwares com interfaces graficos apelativos seria possivel melhorar o
interesse dos estudantes pela aprendizagem e pela pratica da musica. Foi
utilizado o programa de formagdo da Ableton, através da plataforma Ableton
Learning Music, disponibilizado online e de forma gratuita. Os estudantes
regiram de forma positiva, mostrando-se mais motivados. Ao nivel da execu¢do
musical também se observaram vantagens pois os estudantes foram capazes de
interpretar ritmos mais complexos do que é habitual no seu grau de proficiéncia.

Palavras-Chave Elementos da misica, misica em ambiente digital, DAW.

Over the last few years, there have been difficulties in students adhering to
traditional music teaching methodologies, which tend to be seen by them as old-
fashioned, especially by those who intend to dedicate themselves to the currents
of so-called Modern Music. This study aimed to verify whether, using computer
devices and software with appealing graphic interfaces, it would be possible to
improve students’ interest in learning and practicing music. The Ableton training
program was used, through the Ableton Learning Music platform, available
online and free of charge. The students reacted positively, showing themselves
to be more motivated. In terms of musical performance, advantages were also
observed as students were able to interpret more complex rhythms than is usual
for their level of proficiency.

Keywords Elements of music, music in a digital environment, DAW.

Afonso M. Godinho

Escola Superior de Educagdo
e Ciéncias Socias

Instituto Politécnico de Leiria

Departamento de Motricidade
Humana e Linguagens Artisticas

afonso.godinho@ipleiria.pt

Ana Sacramento

Escola Superior de Artes e Design
Instituto Politécnico de Leiria
Teatro - Msica e Voz

ana.sacramento@ipleiria.pt

1. Contextualizacao

As metodologias tradicionais do ensino da Musica tendem a ser vistas pelos estudantes como uma atividade
antiquada e desenquadrada do seu contexto cultural, quer pela metodologia utilizada, quer pela forma como o
grafismo préprio dos elementos tradicionais é apresentado.

Aintroducdo da utilizagdo de dispositivos informaticos e de software com interface grafico adaptado do universo
dos DAW (Digital Audio Workstation) permite aos estudantes uma abordagem moderna a Msica através de um
interface apelativo. O programa de formagdo proporcionado pela Ableton, através da plataforma Ableton Learning
Music, online e de forma gratuita, permite essa abordagem.
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Pretende-se com esta pratica estimular a motivagdo dos estudantes através do uso de uma ferramenta audiovisual
atrativa e avaliar até que ponto a aprendizagem da Musica é ou ndo favorecida.

Outro aspeto ndo despiciendo deste processo é a possibilidade de fornecer aos estudantes com menos capacidades
musicais uma ferramenta que lhes permita a composicdo de temas musicais e ambientes sonoros para integrar
a sua pratica artistica. Ndo sendo o objeto primeiro e inicial deste estudo, é um spinoff de grande importancia
para os estudantes de Teatro.

2. Descri¢do da pratica pedagogica

A aprendizagem tedrica da Musica e a sua aplica¢do na sala de aula realizaram-se com recurso ao interface
Ableton Learning Music nos dispositivos informaticos dos estudantes, combinando as atividades configuradas
na plataforma com exercicios de leitura a primeira vista com a voz, com palmas e/ou com instrumentos musicais.

2.1. Objetivos e publico-alvo

Conforme referimos, pretendeu-se com esta pratica estimular a motivagdo dos estudantes para a aprendizagem
dos elementos tedricos da musica, assim como da respetiva aplicagdo prética, através do uso de uma ferramenta
audiovisual atrativa e avaliar até que ponto a aprendizagem da Musica foi ou ndo favorecida.

0 publico-alvo deste estudo foram os estudantes do primeiro ano do curso de Licenciatura em Teatro, da ESAD.
CR, por haver a possibilidade de um termo de comparagdo com a experiéncia de anos anteriores.

0 grupo de estudantes é muito variado nas suas caracteristicas, e embora seja predominantemente feminino,
inclui estudantes portugueses de todo o pais (continente de norte a sul e ilhas), diferentes ragas, credos e
orientagdes sexuais.

2.2. Metodologia

Em primeiro lugar procedeu-se a defini¢do dos médulos a desenvolver, tendo sido planeadas 5 sessdes de trabalho:
21/4 - Ritmo

28/4 - Ritmo

12/5 - Notas

19/5 - Escalas

26/5 - Acordes

Os equipamentos utilizados foram os seguintes: computador MacBook Pro, placa de som Audient ID14, plataforma
online/interface Ableton Learning Music, projetor de video da sala EP2-02, sistema de som HK Nano 300, coluna
Monster Blaster 3.0, piano Yamaha Clavinova CLP 130, dois bombos, 1 timbaldo de chdo, 2 adufes, 8 claves, 2
pandeiretas.

Processo:

1° - na primeira sessdo foi explicado o acesso dos estudantes a plataforma (o qual ocorreu com facilidade em
todos os dispositivos) e realizadas as atividades de indug@o inicial do Ableton Learning Music.
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Figura 1.Set up 1 - 1? sessao - Grid inicial
2° - nas sessOes seguintes foram realizadas as atividades organizadas por ordem crescente de complexidade.

3°-na dltima sessdo foi realizada pratica musical de leitura a 1° vista da grelha do software e execugdo simultanea
com os instrumentos de percussao.

Figura 2. Set up 2 - 5% sessao - Leitura do grid de ritmo com instrumentos

2.3. Avaliagao

A observagao dos comportamentos durante as sessdes confirmou a ideia inicial de que o facto das linguagens
grafica e tecnoldgica estarem mais proximas da cultura dos estudantes melhoraria a sua adesdo a metodologia.
Foi visivel o interesse dos estudantes por esta abordagem. O questionario realizado para avaliar a sua perce¢do
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da prépria aprendizagem foi aplicado depois da ultima sessdo, estando os resultados refletidos na tabela n.® 1.

Comparacao de Metodologias
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Tabela 1. Resultados do inquérito aos estudantes.
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3. Reflexdo sobre o Projeto de Inovagdo Pedagégica Implementado

Com base no inquérito efetuado infere-se que, em todas as dimensdes, os estudantes valorizaram um pouco mais
o Ableton Learning Music face a metodologia tradicional.

A leitura do grid de ritmo foi intuitiva e verificou-se que os estudantes foram capazes de criar e ler padroes
ritmicos de complexidade superior ao expectavel. Com a utilizagdo da metodologia tradicional o processo seria
bastante mais demorado.

Afacilidade de testar melodias e harmonias no grid da plataforma tornou a abordagem teérica mais facil, assim
como o estudo auténomo. Mesmo sem um instrumento musical é possivel ouvir escalas, intervalos e acordes, o
que facilita a aprendizagem tedrica e o treino auditivo.

Importa salientar que a aparente facilidade de abordagem ndo descarta a necessidade da compreensao e
aprendizagem dos mesmos conceitos musicais que sdo estudados no método tradicional.

Do ponto de vista criativo esta ferramenta é também muito valiosa pois permite aos estudantes com limitagdes
musicais testar e desenvolver as suas ideias sem verem a sua criatividade cerceada pela incapacidade de tocar
um instrumento.

4. Referéncias Bibliograficas

https://learningmusic.ableton.com/
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Ou(Ver) a Voz

Este estudo teve como objetivo verificar se existe vantagem em adicionar feedback
visual ao feedback auditivo na formagdo vocal de jovens atores. Tendo em conta a
informacgdo visual e concreta que os espectrogramas em tempo real transmitem,
foi sugerido que a adigdo dessa camada extra de feedback a informacdo auditiva
habitual poderia ajudar a melhoria da compreensdo dos exercicios, a uma
aprendizagem mais profunda e ao aperfeicoamento da respetiva execucdo. Ao
facilitar o processo de aquisi¢do das competéncias técnicas permite-se que o
jovem artista em formacgao tenha uma paleta de recursos mais amplos para a
criagdo artistica. O estudo concretizou-se através da execucdo de um conjunto
de exercicios de técnica vocal realizados em condi¢bes controladas tendo, quer
a recetividade dos estudantes, quer o resultado dos questionarios realizados,
apontado no sentido de valorizagdo desta metodologia. A desvantagem deste
processo é o facto de ter de ser realizado individualmente e consumir bastante
tempo. Futuramente, talvez venha a ser possivel desenvolver estratégias que
permitam minimizar este problema.

Palavras-Chave Técnica vocal, feedback audiovisual, espectrograma.

This study aimed to verify whether there is an advantage in adding visual feedback
to auditory feedback in the vocal training of young actors. Considering the visual
and concrete information that real-time spectrograms convey, it was suggested
that adding this extra layer of feedback to the usual auditory information could
help to improve understanding of exercises, deeper learning and improvement
of execution. By facilitating the process of acquiring technical skills, it allows the
young artist in training to have a wider palette of resources for artistic creation. The
study was carried out through the execution of a set of vocal technique exercises
carried out under controlled conditions, with both the receptivity of the students
and the result of the surveys carried out, pointing towards the enhancement of
this methodology. The downside of this process is that it must be done individually,
and it consumes a lot of time. In the future, it may be possible to develop strategies
to minimize this problem.
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1. Contextualizagao

Uma vez que a especificidade dos processos de aprendizagem varia de individuo para individuo, é desejavel utilizar
todos os recursos disponiveis para evitar a ocorréncia de dividas ou imprecisdes que possam comprometer o
desenvolvimento das capacidades artisticas, devido a subsisténcia de insegurancas e fragilidades. Os jovens
atores em formacdo, pela natureza exploratdria e criativa da sua atividade, s&o habitualmente mais vulneraveis
e qualquer margem de inseguranca técnica pode ter um efeito negativo na sua evolugdo.
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0 ensino da técnica vocal apresenta algumas complexidades especificas pois nem o professor nem o estudante
tém a oportunidade de visualizar o aparelho vocal do estudante em funcionamento por o mesmo se encontrar
oculto. A informagdo auditiva que o professor retira da escuta analitica do trabalho do estudante é por vezes
dificil de lhe ser explicada, sendo muitas vezes mascarada pelas sensagdes das vibragdes do som no corpo do
préprio estudante durante a execu¢do vocal. Assim, a complexidade do funcionamento da voz nem sempre é bem
apreendida pelos estudantes, pelo que o reforco visual da produgdo vocal em tempo real podera permitir-lhes
compreender e melhorar a sua execugdo.

O reforgo visual da producao vocal em tempo real faculta ao professor uma ferramenta adicional para demonstrar
visualmente ao estudante os aspetos técnicos a trabalhar. A utilizacdo de um software com espectrograma que
faculte a visualizagdo do funcionamento da voz em tempo real permite adicionar o feedback visual ao feedback
auditivo, esperando-se um reforgo da aprendizagem e a consolidagao do autoconhecimento vocal do estudante.

2. Descri¢do da pratica pedagogica

Em contexto de sala de aula os estudantes realizaram um primeiro contacto com os exercicios de técnica vocal a
serem executados mais tarde, e tiveram oportunidade de os experimentar ainda sem saber que iriam ser utilizados
para este projeto. Posteriormente foram convidados a participar na investigacdo com a informacdo de que aquela
seria facultativa e anénima e que sé os docentes saberiam a quem pertencem as gravag¢des utilizadas. Todos os
estudantes quiseram participar.

0 estudo foi planeado com recurso a um Unico grupo de exercicios (o inicio e conclusdo do som) subdividido
em trés tipos diferentes (glético, expirado stbito e simultaneo) estruturados de forma idéntica, de modo a nédo
colocarem dificuldades de compreensdo ou duvidas na altura da execugdo. Posteriormente, concluiu-se que ndo
seria possivel fazer os trés modos devido a restri¢des de tempo, e optou-se por realizar apenas o inicio e conclusdo
do som glético. Os exercicios foram executados, sem e com recurso a visualizagdo do espectrograma da voz em
tempo real. Em cada uma das modalidades a execugdo foi repetida duas vezes.

Antes da repeti¢cdo da execucdo do exercicio com visualizagdo do espectrograma foi explicado aos estudantes
como interpretar a informagdo apresentada de modo a aumentar o valor da experiéncia pedagdgica. As reagbes
observadas foram de apreciacdo pelo processo e pela experiéncia.

No final da execugdo individual os estudantes preencheram o questionario cujos resultados estdo refletidos na
tabela 1.

2.1. Objetivos e publico-alvo

O objetivo deste estudo foi observar a aprendizagem das técnicas nas duas condi¢des, sem e com feedback visual,
registar os exercicios com o software Estill Voiceprint Plus e realizar um questiondrio aos estudantes para obter
o seu feedback sobre as duas modalidades de trabalho.

O publico-alvo deste estudo foram os estudantes do primeiro ano do curso de Licenciatura em Teatro, da ESAD.
CR, por serem o grupo mais préximo do inicio do curso e ainda ndo terem um dominio avancado da técnica vocal.
0 grupo de estudantes é muito variado nas suas caracteristicas, e embora seja predominantemente feminino,
inclui estudantes portugueses de todo o pais (continente de norte a sul e ilhas), diferentes ragas, credos e
orientagdes sexuais.
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2.2. Metodologia

0 registo dos exercicios com o software Estill Voiceprint Plus foi realizado individualmente, em duas sessdes de
trabalho nos dias 17 e 24 de maio, entre as 15h00 as 19h00.

0 equipamento utilizado foi o seguinte: MacBook Pro, software Estill Voiceprint Plus 7.2, microfone AKG Lyra C44
USB Ultra HD Condensador Multimode, coluna Monster Blaster 3.0, LCD SANYO CE42FM90-C/P.

Figura 1. SetUp das sessoes de captagado; a coluna Monster Blaster 3.0
ndo esta visivel por se encontrar no chio.

0 exercicio realizado consistiu no inicio e conclusdo do som glético, em trés vogais, i-a-u, numa frequéncia estavel,
a escolha do estudante, de acordo com a sua tessitura vocal.

Procedimento:

1°- entrada do estudante na sala e posicionamento do mesmo no local da gravacao, regulacdo da altura adequada
do microfone; o ecrd em frente ao estudante, nesta altura, encontrava-se vazio.

2°-audi¢do de um exemplo do exercicio, duas vezes, de um individuo com tipo de voz semelhante a do estudante
(voz aguda ou voz grave); os exemplos fazem parte do software.

3° - primeira grava¢do do exercicio sem informacdo visual.

4° - feedback verbal da docente

5° - segunda gravacéo do exercicio, ainda sem informag&o visual.

6° - deslocagdo da janela do software para o ecrd em frente ao estudante.

7° - gravag@o do exercicio com visualizagdo do espectrograma da voz a funcionar em tempo real.
8°-“congelamento” do ecra e explicagdo da informagao mostrada no espectrograma, feedback verbal da docente.
9° - segunda gravagdo do exercicio, informado pela explicagdo da docente.

10° - preenchimento do questionario pelo estudante.

11° - entrega do questionario preenchido e saida da sala.

12° - gravagdo e arquivo dos registos sonoros e do questionario e preparacéo da sala para o estudante seguinte.
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Spectrogram  Pitch & SPL  Power Spectrum

Figura 2. Registo das duas gravag¢des do inicio glético em i-3-u, voz feminina.

Spectrogram Pitch & SPL Power Spectrum

Figura 3. Registo das duas gravag¢des do inicio glético em i-3-u, voz masculina.

2.3. Avaliagao

Considerando que o objetivo do estudo era verificar se existe vantagem em adicionar o feedback visual ao feedback
auditivo na formagdo vocal de jovens atores, optou-se por realizar um questiondrio aos estudantes para avaliar
asua percegdo da prépria aprendizagem, no final da sessdo de gravagéo. Considerou-se que a proximidade com
o final da sessdo permitiria respostas mais genuinas.
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Os resultados do questionario aos 22 estudantes revelaram que apenas dois consideraram que a adigdo do
feedback visual piorou a sua aprendizagem, mas quando referem a execu¢&o do exercicio ja optam pela opgédo
neutro. O incremento positivo (melhor/melhor/positivo) nas trés dimensdes estudadas com introdugdo do
feedback visual é claramente superior.

Tabela 1. Resultado do questionario.
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Estes resultados sdo coerentes com a observagao realizada pela docente durante as sessdes e que, mesmo sem
a analise dos resultados do questionario, ja apontavam neste sentido.

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inova¢do Pedagogica Implementado

0 treino vocal tradicional dos atores é realizado com base em préticas fisicas e sensoriais apoiadas no feedback
auditivo e sensorial do préprio estudante, no feedback do docente, na interacdo com os colegas de curso e, por
vezes, em alguma informacdo cientifica sobre o funcionamento do aparelho vocal. A adigdo de feedback visual
carecia de validagdo para o universo de trabalho em apreco.

Durante as sessOes de trabalho observou-se alguma intimidagdo inicial devido a presenca do microfone e restantes
meios tecnoldgicos. Foi sempre realizado um primeiro ensaio para que os estudantes se adaptassem ao ambiente
técnico, fisico e aclstico de modo a ficarem confortaveis.

Na pratica com feedback auditivo os estudantes corresponderam bem as instrugdes, entenderam as praticas e
realizaram-nas de forma regular.

Ao serintroduzido o feedback visual e explicada a informagdo que o espectrograma faculta, todos os estudantes
reagiram positivamente e manifestaram o seu aprego pela adi¢do da imagem ao trabalho, verificando-se uma
melhoria efetiva da prestacdo. Ndo se tratou apenas da prépria percecdo dos estudantes, mas foi também validada
pelos registos sonoros e pelo inquérito.

Os resultados do questionario realizado vieram validar o pressuposto inicial de que a adi¢do do feedback visual
contribuiria para tornar mais efetiva a aprendizagem da técnica vocal dos jovens atores.
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A desvantagem deste processo é o facto de ter de ser realizado individualmente e consumir bastante tempo, o
que é uma forte limitagdo num contexto de turmas com 20 a 25 estudantes.

Futuramente, uma via possivel de investigacdo podera consistir no desenvolvimento de estratégias que permitam
ultrapassar a limitagao apontada.
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O desenvolvimento da
expressao oral de alunos
chineses com recurso a

tarefas

Neste artigo, relata-se uma iniciativa pedagdgica que procura implementar
a metodologia proposta pelo “Ensino de Linguas Baseado em Tarefas” para
desenvolver a competéncia comunicativa em Portugués como Lingua N&o
Materna e, em particular, para promover a expressdo oral. O projeto foi
desenvolvido com uma turma de 14 estudantes chineses, no ambito da unidade
curricular de Portugués IV do curso de Tradugdo e Interpretacdo Portugués
Chinés/Chinés-Portugués da Escola Superior de Educac@o e Ciéncias Sociais
(ESECS) do Politécnico de Leiria, durante o segundo semestre do ano letivo de
2022/2023. Do ponto de vista pedagdgico, destaca-se o impacto positivo do
recurso a esta abordagem na motivacdo dos alunos e, globalmente, no uso da
lingua portuguesa em situagdes mais espontaneas de comunicagdo.

Palavras-Chave expressdo oral, alunos chineses, ensino baseado em tarefas.

This article reports a pedagogical initiative that seeks to implement the methodology
of “Task-Based Language Teaching” to improve the communicative competence in

Portuguese as a Foreign Language and, particularly, to promote the development of
oral expression. The project was developed in a language curricular unit (Portugués
V), with a class of 14 Chinese students attending the Portuguese-Chinese/Chinese-
Portuguese Translation and Interpretation course, at the School of Education and
Social Sciences (ESECS) of the Polytechnic of Leiria, during the second semester of
the 2022/2023 academic year. From a pedagogical point of view, stands out the

positive impact of this approach on students’ motivation and, overall, on their
use of the Portuguese language in more spontaneous communication situations.

Keywords oral expression, Chinese students, task-based teaching.
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1. Contextualizagao

Este projeto foi implementado no segundo semestre do ano letivo de 2022-2023, na Escola Superior de Educagao
e Ciéncias Sociais (ESECS) do Politécnico de Leiria (IPL), no ambito da unidade curricular (UC) de Portugués
IV, que integra o curso de Tradugdo e Interpretacdo Portugués-Chinés. Esta UC tem como objetivo promover
competéncias de nivel intermédio, em Portugués como Lingua Ndo Materna (PLNM), tendo estado inscritos 14

estudantes chineses com um nivel inicial de portugués, no referido semestre.
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Aliniciativa integra-se no ambito do projeto Skills4 Future: innovative practices, que tem como finalidade promover
a transformacéo significativa das praticas pedagdgicas, em diferentes niveis de ensino e éreas cientificas, em
conformidade com o Plano Estratégico 2030 do Politécnico de Leiria.

Partindo da constatacao de que, globalmente, os estudantes que frequentavam a UC de Portugués IV, no referido
semestre, sentiam dificuldades em participar em situagdes mais espontaneas de comunicagdo com recurso a
lingua portuguesa, foi proposto o desempenho de algumas tarefas especificas que pudesse ajudar a melhorar
esta situacao.

Aaquisicdo de um novo idioma é, sem divida, um processo complexo, que decorre da influéncia de varios fatores
- desde caracteristicas individuais, especificidades dos idiomas envolvidos, condi¢des de aprendizagem e ainda
fatores sociais, culturais e econdmicos - que afetam ndo sé o estatuto das linguas, como o do préprio estudante.
Daqui decorre que, embora haja varias perspetivas que permitem ter uma visdo abrangente sobre este fenémeno
e de cada uma ser valida individualmente, ndo existe ainda um enquadramento holistico que permita abordar a
questdo da aquisi¢do de uma segunda lingua (L2) de modo integrado, abrangendo tanto o dominio social como
o psicoldgico e o linguistico (Saville Troike, 2006, p. 3).

Mas como podem os docentes promover adequadamente o desenvolvimento da competéncia comunicativa?
A literatura mostra que a resposta a esta pergunta ndo é facil, uma vez que na area da Aquisi¢do de Segundas
Linguas (ASL) existem muitas questdes que nem sempre reinem unanimidade, ndo sé pela complexidade inerente
ao processo de aquisi¢do de L2, mas também pelo facto de os investigadores partirem, muitas vezes, de bases
tedricas e métodos de pesquisa distintos (Gass & Selinker, 2008, p. 52).

Existe, contudo, algum consenso entre varias teorias relativamente ao facto de os estudantes de L2 possuirem
dois tipos de conhecimento (explicito e implicito) e de a competéncia comunicativa envolver primeiramente
conhecimento implicito, ainda que existam posi¢des tedricas diferentes em relagdo ao modo como este segundo
tipo de conhecimento pode ser desenvolvido (Dekeyser, 1998; Krashen, 2003; Ellis et al., 2020).

Assim, e relativamente a questdo de saber de que modo o ensino pode contribuir para o desenvolvimento da
competéncia comunicativa dos estudantes e promover um tipo de conhecimento (implicito) que lhes permita
participar em situagdes de comunicagdo espontaneas, apesar de nem todos os estudos demonstrarem efeitos
significativos e de continuar a ser necessaria mais investigacdo, alguns dos trabalhos mostram que tanto o
conhecimento implicito como o conhecimento explicito de L2 podem ser desenvolvidos de varias maneiras, e
que o ensino explicito pode ter efeitos positivos no desenvolvimento dos dois tipos de conhecimento, embora
o ensino implicito também seja eficaz, pelo que a combinagdo entre ensino implicito e explicito parece ser a
melhor abordagem em sala de aula.

Em termos de abordagens pedagdgicas, existem evidéncias de que o “Ensino de Linguas Baseado em Tarefas”
(ELBT) permite criar condi¢bes em sala de aula para promover o desenvolvimento do conhecimento implicito
e procedimental em que a competéncia comunicativa se baseia, sem descurar o conhecimento explicito e a
aprendizagem de aspetos gramaticais (Ellis, 2018; Castro, 2017).

O ELBT pode constituir, assim, uma abordagem alternativa para o ensino de L2, que se sustenta, em grande parte,
na Abordagem Interacionista (Loewen, 2014, p. 43) e que propde o recurso a tarefas para promover diferentes
tipos de interagdo em sala de aula.
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2. Descri¢do da pratica pedagoégica

Nesta seccdo, passamos a descrever a pratica pedagdgica, desenvolvida no &mbito deste projeto, com base nos
principios propostos pelo ELBT, que pode ser eficaz para o desenvolvimento da expressdo oral dos alunos em
situagOes mais espontaneas de comunicagao.

2.1. Objetivos e publico-alvo

Como referido, o objetivo especifico deste projeto consiste em promover a expresséo oral dos alunos em situages
mais espontaneas de comunicagdo com recurso a tarefas, tendo sido desenvolvido no ambito da UC de Portugués
IV, do curso de Tradugdo e Interpretagdo Portugués-Chinés, que se destina a consolidar o nivel inicial em PLNM
e desenvolver competéncias de nivel intermédio.

O publico-alvo é constituido por um grupo de 14 estudantes de lingua materna chinesa, com um nivel inicial de
aprendizagem. Contudo, e se em termos de compreensao oral e escrita os estudantes revelam globalmente ter
atingido este nivel, em termos de producdo escrita e oral tendem a revelar muita dificuldade. A express&o oral
espontanea, em particular, por implicar um processamento rapido dos recursos linguisticos, revela-se bastante
dificil para a maioria dos alunos, também por ndo estarem habituados a um ensino mais “comunicativo” e por
recearem fazer erros, ndo os encarando como algo natural no processo de aprendizagem de L2. Desconstruir este
entendimento também fez parte deste projeto.

De facto, no ELBT, e embora os estudantes recebam orienta¢des destinadas a desenvolver conhecimento gramatical
sobre a lingua alvo, esta finalidade esta subordinada a prioridade de os encorajar a usar a lingua livremente, sendo
o éxito da aprendizagem aferido em funcdo da capacidade de chegarem ao objetivo comunicativo estabelecido
e ndo tanto da corregdo.

De acordo com esta perspetiva, a necessidade de um foco nas formas surge mais tarde na aprendizagem, quando
os estudantes ja adquiriram alguma habilidade comunicativa e os erros correm o risco de fossilizarem.

Entende-se, portanto, que na fase inicial de aprendizagem da lingua, os erros abundam na produc@o dos estudantes,
ndo fazendo sentido tentar aborda-los na sua totalidade, até porque muitos deles vdo sendo, naturalmente,
eliminados durante o processo de aprendizagem da lingua.

2.2. Metodologia

Asequenciacdo de tarefas destinadas a promover a expressao oral espontanea dos alunos constituiu uma fase um
pouco dificil, por ndo existir ainda um modelo de complexidade cognitiva composto por critérios de graduagdo
unanimemente aceites.

N&o obstante, e apesar de a investigacdo mostrar que é dificil determinar o contetido linguistico que os estudantes
irdo aprender em pontos especificos do seu desenvolvimento, parece ser possivel selecionar um conjunto de
tarefas que sejam compativeis com o seu nivel de desenvolvimento, uma vez que, no ELBT, as tarefas ndo precisam
de ser graduadas com muita precisdo, pois permitem, aos estudantes, escolher o contetdo linguistico (e ndo
linguistico) de que necessitam para chegar ao resultado comunicativo solicitado. Assim, e ndo sendo possivel
determinar ou antecipar todos os fatores que podem vir a constituir desafios para os estudantes, a graduacdo
de tarefas decorreu de forma mais intuitiva, com base em uma avaliacdo geral da sua complexidade, a partir de
alguns critérios existentes (Ellis, 2003, p. 228), mas também recorrendo a experiéncia sobre o modo como os
estudantes e os grupos costumam responder a diferentes tarefas.
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Para além da selecdo e sequenciagdo de tarefas, a planificagdo das sequéncias de aprendizagem baseadas em
tarefas envolveu, ainda, decisdes em relacdo ao design e a estrutura participativa adotada nas aulas. Quanto ao
design, e tal como se verifica em muitas outras propostas, prevemos trés fases no processo de implementagdo das
tarefas (pré tarefa, realizacdo da tarefa e pds tarefa) cada uma com objetivos especificos. Relativamente a estrutura
participativa, procuramos promover as seguintes dindmicas: a professora conduziu a realizacdo da tarefa com
toda a turma ou os estudantes foram solicitados a interagir entre si (trabalhando em pares ou pequenos grupos).

Quanto ao tipo de tarefas, partimos da tipologia de Pica et al. (1993, p.19), que se baseia na “HipStese da Interagdo”
e naassuncao de que a negociagao de sentido facilita a aquisi¢do. Esta taxonomia propde as seguintes categorias
para distinguir as tarefas entre si (i) a relagdo entre os participantes; (ii) a exigéncia ou ndo de interacao; (iii) a
orientagdo para o objetivo; (iv) o resultado.

Quadro 1. Tipologia psicolinguistica de tarefas

Tipo de Relagdo entre os Exigéncia de Orientagdo do Opgoes do
tarefa participantes interagdo objetivo resultado
ecas desordenadas
pes - bidirecional Exigida convergente fechada
de um todo (jigsaw)
Informagdo com unidirecional ou .
s e Exigida convergente fechada
lacunas bidiretional
resolugdo de unidirecional ou .
e opcional convergente fechada
problemas bidirecional
tomada de decisdo un|<'j|recu')nal ou opcional convergente aberta
bidirecional
unidirecional ou
troca de opinido e opcional divergente aberta
P bidirecional P &

Partindo destas categorias, elaboramos tarefas variadas, muitas das quais baseadas no manual de Expressdo
Oral em Portugués Por falar Nisso (2019) que apresenta propostas interessantes, organizadas por niveis (Al a
C2) e areas tematicas - familia, grupo social, viagens, passatempos, lazer e servigos - que foram selecionadas e
adaptadas em fun¢do das necessidades e interesses dos alunos, por um lado, e das orienta¢Ses metodoldgicas
adotadas, por outro.

2.3. Avaliagdo

Para avaliar o desempenho dos alunos, recorremos a uma grelha de observacdo, a partir da qual pudemos
verificar que as tarefas de troca de opinido tendiam, de facto, a ser menos eficazes na promocao da negociagdo
de sentido, por ndo exigirem a participacdo de todos os estudantes e permitirem varias opinides e resultados,
embora gerassem mais negociagdo se o tépico fosse particularmente do interesse dos estudantes. Por sua vez,
as tarefas jigsaw foram as que apresentaram maior validade do ponto de vista psicolinguistico, enquanto as
tarefas de resolugdo de problemas tenderam a gerar menos negociagao, por ndo exigirem interagao entre todos
os participantes, tendo sido, igualmente, importante propor a resolugdo de problemas sobre os quais tivessem
conhecimento e informagdo.
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3. Reflexdo sobre o Projeto de Inovagdo Pedagégica Implementado

Este projeto teve como finalidade contribuir, em particular, para o desenvolvimento da expressao oral de grupo
um de 14 alunos chineses, do curso de Tradug@o e Interpretacdo Portugués Chinés, no ambito da UC de Portugués
IV, partindo dos principios propostos pelo ELBT.

Entre os aspetos positivos identificados, destaca-se o envolvimento dos alunos nas atividades propostas, e o
facto de o trabalho a pares ter sido eficaz para promover a participacao dos alunos com mais dificuldades ao
nivel da express&o oral.

Para que as tarefas fossem corretamente desempenhadas, foi fundamental investir bastante na pré tarefa, com a
finalidade de disponibilizar contetido relevante, de modo significativo, e de preparar adequadamente os estudantes
para o desempenho das tarefas-alvo. Para tal, foi proposta a observa¢do de modelos de desempenho das tarefas,
a apresentacdo e clarificagdo de vocabulario ndo familiar (com recurso a imagens ou esquemas) e a planificagdo
do desempenho de algumas tarefas mais complexas.

Relativamente a algumas das dificuldades sentidas, e apesar das continuas chamadas de atengdo da professora,
assinala-se o recurso frequente a lingua materna durante a realizagdo das tarefas a pares e em grupo.

Para finalizar, destaca-se o impacto positivo que o desempenho de tarefas teve na motivagéo e envolvimento dos
alunos, embora tivesse sido fundamental investir bastante na pré tarefa, como referido. O facto de a professora
usar uma grelha de observagdo enquanto os alunos desempenhavam as tarefas pode, também, ter sido um
elemento importante para que os alunos se focassem na sua realizagdo. Foi, igualmente, determinante sensibilizar
continuamente os alunos para o facto de o “erro” fazer parte da aprendizagem da lingua, devendo ser encarado
como algo natural no processo de aprendizagem da lingua.
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Expressoes Integradas:
uma abordagem baseada
em problemas (PBL) para
a criacao de ambientes de
ensino e aprendizagem

atraves das artes

O presente artigo apresenta a as abordagens ligadas a Aprendizagem Baseada em
problemas (PBL) no ambito da unidade curricular da licenciatura em Educacdo
Basica, designada por Expressdes Integradas. Esta unidade curricular esta inserida
no segundo semestre do terceiro ano do plano de estudos, sendo lecionada em
articulagdo entre duas docentes e organizada em dois Laboratdrios distintos.
0O foco do trabalho desenvolvido centrou-se na aplicagdo da metodologia PBL,
a partir do desafio de um “problema” apresentado a turma mobilizando as
aprendizagens nos dois Laboratdrios: Musica e Expressdo Plastica. As principais
estratégias foram o trabalho de cocriacdo em pequenos grupos, técnicas de
dindmica de grupos, apresentagoes, investigacado realizada por temas e o uso do
Diario de Bordo individual como instrumento na documentagdo, monitoriza¢do
do processo criativo. Os principais beneficios decorrentes da pratica relatada
residem numa acrescida autonomia face as solugdes criativas apresentadas
por cada grupo; maior investimento na experimentacao, investigacdo e
concretizagdo dos projetos; crescente recetividade as criticas dos pares e
capacidade de resolucdo de problemas no que respeita a planificagdo de
situagBes de aprendizagem integradoras. Acrescentam-se beneficios situados
na pratica docente, relacionados com a aprendizagem e desenvolvimento de
estratégias de aprendizagem ativas e de criacdo de estratégias de avaliagdo
diferenciadas, face a anos anteriores.

Palavras-Chave Aprendizagem Baseada em Problemas, Cocriagdo, Expressoes
Artisticas, Metacognigdo.

This article presents approaches linked to Problem-Based Learning (PBL)
within the scope of the curricular unit of the degree in Basic Education, called
Integrated Expressions. This curricular unit is inserted in the second semester of
the third year of the study plan, being taught jointly between two teachers and
organized in two different Laboratories. The focus of the work developed was
centered on the application of the PBL methodology, based on the challenge of
a “problem” presented to the class, which we call a common inducer, mobilizing
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the apprentices of the two Laboratories: Music and Plastic expression. The main
strategies were co-creation work in small groups, group dynamics techniques,
class presentations, research carried out by theme and the use of the individual
Logbook as a tool for documentation of the stages of the creative process. The
main benefits arising from the related practice reside in increased autonomy in
relation to the creative solutions presented by each group; greater investment in
experimentation, research, and implementation of projects; increasing receptivity
to peer criticism and problem-solving capacity regarding the planning of integrated
learning situations. Benefits situated in teaching practice, related to learning and
the development of active learning strategies and the creation of differentiated
assessment strategies, compared to previous years, increased.

Keywords Problem-Based Learning, Co-creation, Artistic Expressions, Metacognition.

1. Contextualizacao

Para a unidade curricular (UC) designada por Expressodes Integradas (El) estdo desenhados os seguintes objetivos
de aprendizagem:

- Compreender o processo de concegdo e pratica de projetos de criagdo artistica;

- Refletir sobre situagGes experienciadas no ambito de abordagens integradas;

- Compreender a importancia da relagdo entre saberes na educagdo basica;

- Refletir sobre a organizacdo de ideias em processos e projetos em construcao;

- Refletir sobre o papel das linguagens artisticas na educacgéo, participando em projetos de criagdo artistica;

- Mobilizar saberes de diversas areas para a resolucdo criativa de situacdes problematicas;

- Mobilizar diversas linguagens artisticas para representar modos de sentir, pensar e intervir sobre a realidade,
no dmbito da formagdo pessoal e profissional

- Compreender o papel das expressdes artisticas na abordagem integrada do curriculo.

Os contetidos privilegiam os processos de criagdo artistica, processos de reflexdo sobre os mesmos, a compreensdo
das artes numa perspetiva integrada do curriculo e coloca neste fim de percursos de licenciatura, uma ténica na
avaliagdo de processos e produtos criativo-artisticos em educagdo.

Sdo entdo estes os eixos que se entrecruzam neste projeto e que justificam a opcdo pela Aprendizagem Baseada em
Problemas: o eixo da Criagdo Artistica, o da Reflexdo e Compreensdo da Arte enquanto conhecimento integrador;
e o da Avaliagdo de processos e produtos de criagdo artistica. A ldgica pensada pelas docentes para despoletar
possiveis perspetivas integradoras foi a de situar a génese do projeto na area da tradigdo oral, um conto de Anténio
Mota. Nessa légica sdo propostos exercicios de criagdo integradores entre a narrativa popular e tradicional “O
Bichinho de Conta”, a MUsica e a Express&o Plastica, organizados em 7 semanas de aulas para cada um dos dois
Laboratérios de Expressdes Artisticas.

Encontramos na abordagem PBL possibilidades que pensamos poderem contribuir para potenciar processos
mais auténomos e motivadores de criagéo artistica, bem como contribuir para atenuar as dificuldades inerentes
ao processo de uma planificagdo integradora, pensada numa légica transdisciplinar e ainda na capacidade de
introduzir instrumentos de auto e hétero avaliacdo de forma estruturada.
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Segundo Nordah & Serafin (2008) a metodologia PBL contribui para a interdisciplinaridade e a transdisciplinaridade
na educagio, ja no campo da avaliacdo, estudos debatem sobre a necessidade de rever métodos de avaliagdo
consistentes com a abordagem PBL, especialmente no caso de cursos cujo plano de estudos assente conjuntamente
nesta abordagem e que consigam avaliar todos os alunos numa dimensao muito valorizada mas por vezes mais
dificil de monitorizar: a fiabilidade das aprendizagens vinculadas ao trabalho colaborativo (Piper,2012).

Ainvestigacdo de Ulger (2018) no cruzamento das metodologias PBL com a Educagio Artistica traz-nos a ligacdo
entre pensamos critico e pensamento criativo e como estes servem o desenvolvimento de capacidades importantes,
com foco nas areas dedicadas a criagdo artistica. O autor defende que a presenca de solug¢des tecnoldgicas
permite niveis de rapida adaptagdo e acomodac@o das sociedades, mas acarretam consigo desafios ligados com o
desenvolvimento do pensamento critico e pensamento criativo. Os desafios criativos exigem niveis diferentes de
relacionamento com o desconhecido, com o inusitado, pois ndo contém, a priori, solu¢des deterministicas. Esse
tipo de problemas é designado por Ulger como nonroutine ou ill-structured problems, para os quais encontrar
uma solugdo possivel passa pelo desenvolvimento de competéncias de pensamento criativo. Segundo este autor
(2018) “A criatividade ocorre durante a resolugdo de problemas (Guilford, 1967) quando é necessario descobrir
novas solugdes para os problemas (Cropley, 2001; Guilford & Hoepfner, 1971; Plucker, Beghetto, & Dow, 2004;
Reiter-Palmon, Illies, Cross, Buboltz & Nimps, 2009) e para resolver problemas sociais complexos (Wang, 2012).”

Averdade é que o pensamento criativo ndo se esgota na suposicdo de que este é um elemento fundamental na
area da criagdo artistica, alids, o autor argumenta que tanto o pensamento critico como o pensamento criativo
estdo corelacionados e sdo competéncias a inimeras dreas de conhecimento. Este argumento indicia que os
processos de criagdo artistica desenvolvidos numa logica de resolucdo de problemas, segundo a metodologia
PBL, potencia a expansado de aplicagdo destas competéncias a contextos mais alargados, quer nos curricula,
quer nas situacdes de caracter social. No estudo apresentado é dada especial relevancia ao impacto do trabalho
colaborativo. Problemas non-routine ou problemas complexos exigem que os estudantes consigam gerar solugbes
alternativas. Enquanto abordagem centrada nos alunos o PBL oferece oportunidades para que os alunos se tornem
responsaveis pela sua prépria aprendizagem, enquanto o professor passa a ser um facilitador desse processo.

Na senda de Ulger, Pieratt (2023) afirma na publicagdo intitulada The Power of Art in PBL, que no que se refere a criar
projetos interdisciplinares, a conjugacgdo da arte com o PBL constitui uma poderosa ferramenta de aprendizagem.
Esta associagdo prende-se com a evidencia de que o campo da educagéo néo formal é um territdrio de aprendizagem
indissociavel das experiéncias escolares e que nesse contexto dos “problemas reais”, as artes sdo uma interface
de interven¢do importante. A autora adaptou a taxonomia de Bloom (Krathwohl, 2002) a interce¢do entre as artes
e o PBL, naquilo que advoga como “Art when used as a driver for learning in PBL” (figura 1):

CrefteD'y PBL Tespmimsy

ALL design, i or develop ing new (ie., a new solution to a problem).
Create Ex: Proposal Defense for authentic audience (ie., blue print, presentation, prototype design, etc)

ALL students critique, evaluate, defend or judge an issue/context using content

Evaluate covered as evidence. Ex: Town Hall meeting, Salon Night, Social Media Campaign, etc.
= ALL students examine or experiment in real-time to show an
Ana,lyze application of content covered. Ex: hands-on experiment/demonstration
ALL v ing of content covered during
App]_y unit/project by responding to questions that require application of content to a new

context. Ex: “Ask the expert” booth
ALL students discuss and report content covered during unit
‘ Understand > Ex: trifold board, posterboard or Power Point/Prezzi
ALL students recall facts and basic concepts by docuﬁnu
Remember content covered during unit Ex: trifold board, posterboard, Power
Point/Prezzi .

Figura 1. Crafted “s PBL Taxonomy (por Jenny Pieratt)
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2. Descri¢do da pratica pedagoégica

0 projeto foi desenvolvido desde o inicio do segundo semestre de 2022/2023 com uma turma de terceiro ano da
licenciatura em Educacdo Basica na unidade curricular de Expressdes Integradas, a qual possui na sua organizagao,
adivisdo das trinta horas de tipologia Tedrico/Pratico em dois laboratdrios de quinze horas cada, lecionadas por
duas docentes diferentes. Estes Laboratdrios foram, no ano letivo a que se refere o projeto, nas areas de Musica
e de Expressdo Plastica. Em sala de aula, os alunos foram agrupados em dois turnos, num total de 66 estudantes
arealizar a modalidade de avaliagdo continua nesta UC.

Os contetdos programaticos sdo: as linguagens artisticas e a constru¢do de significados; os projetos de criagdo
artistica; as artes numa perspetiva integrada do curriculo; a constru¢do do conhecimento através da criagdo
artistica e a avaliagdo de processos e produtos criativo-artisticos em educagao.

2.1. Objetivos e publico-alvo

Estiveram subjacentes a escolha do indutor comum, intitulado pelas docentes como eco-conto (figura 2) e ao
caso-problema geral conceitos como Arte e Sustentabilidade, concretamente enquadrados nos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel e posteriormente desdobrados em conceitos especificos ligados as duas areas
artisticas. Este problema foi enunciado da seguinte forma:

« Como abordar pléstica e musicalmente o eco-conto recolhido da tradigdo oral portuguesa por Anténio Mota
de uma forma integrada?

« E como transpor as experiéncias/solu¢Ges criativas para a concecdo de outros ambientes e situagdes de ensino
e aprendizagem através do indutor comum e com recurso as linguagens artisticas?

Bichinho de Conta

Debaixo da pedra
Mora um bichinho
De corpo cinzento
Muito redondinho
Tem medo do sol
Tem medo de andar
Bichinho de conta
Nao sabe contar
Muito redondinho
Rebola, no chdo
Rebola, na erva

E na minha mao

Figura 2. Transcri¢do do conto “Bichinho de Conta” (Anténio Mota em Livro das Lengalengas 2)

Com base na leitura do conto, varias questdes problematizadoras foram apresentadas, no sentido de abrir
possibilidades de reflexdo sobre as possibilidades de integracdo das duas expressdes artisticas:

+ Onde vive a personagem do conto?

« Que caracteristicas tem o ambiente descrito?
« Que sons se ouvem no seu ecossistema?

« Que sons faz quando se move?

+Qual a sua aparéncia? Como lhe dar uma forma? Com que materiais?
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« Como integrar forma/corpo e som?

« Como conceber uma situa¢do de aprendizagem Integradora? E dirigida a quem?

Face a necessidade de inovar tematicas e indutores de anos anteriores, ainda que adotando uma metodologia
projetual que ambas as docentes privilegiam no desenvolvimento desta UC, a oportunidade de conciliar uma
metodologia de aprendizagem ativa e centrada no estudante foi um desafio que quisemos aceitar. Dada a
possibilidade de transposicdo de metodologias para as praticas pedagdgicas dos estudantes desta licenciatura,
pareceu-nos pertinente que os pressupostos do PBL fossem desenvolvidos junto dos estudantes como metodologia
da prépria UC, ao invés de circunscrita a uma atividade ou apresentagdo de caracter tedrico.

Assim, a natureza da UC em articulagdo com a possibilidade de ser constituido um caso-problema transdisciplinar,
baseado num indutor comum com potencial criativo de interpretacdo em areas artisticas distintas, levou a
abertura a uma metodologia de pratica pedagdgica com impacto, quer para as docentes, quer para os estudantes.

2.2. Metodologia

Nas primeiras aulas desta UC optou-se pela co docéncia ou ensino colaborativo com as fases iniciais do projeto
a serem definidas com as duas docentes em sala de aula. Foi feito um enquadramento da UC e das propostas de
alteracdo face a anos anteriores, principalmente no que se refere a instrumentos de avaliacdao e ponderagdo na
avaliacdo final na modalidade de avaliagdo continua. O conhecimento prévio dos estudantes sobre a metodologia
PBL foi realizado através da técnica de brainstorming, na aplicagdo Mentimeter, cujos resultados ficaram registados
pelas docentes. Os conceitos enunciados foram debatidos em grande grupo, organizados e sintetizados em
principios orientadores do processo ao longo da UC. Esta sintese foi orientada para as principais diferencas entre
metodologias de aprendizagem ativas e metodologias consideradas tradicionais em educagdo. No final deste
momento, os pressupostos PBL foram apropriados teoricamente pelos estudantes e funcionaram em parte como
roteiro metodoldgico da abordagem pedagégica.

Apbs a apresentagdo do caso-problema geral foi solicitado aos alunos que constituissem grupos de trabalho e
desconstruissem o problema geral em possibilidades de outros problemas, com vista a solu¢des diferenciadas a
desenvolver por cada um dos grupos. Foi ainda indicado que deveriam desenvolver pesquisa de suporte sobre os
temas “Ambiente Sonoro”, “Arte e Sustentabilidade”, “Eco-Arte”, “Integragdo Curricular”, “Upcycled art’, “Dominios
de Autonomia Curricular (DAC)” e “Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)”.

Foi dada especial atengdo ao desenvolvimento do Diario de Bordo (DB) pela sua relevancia para este processo de
criagdo integrada, pelo acompanhamento continuo e de forma individual das etapas concebidas e concretizadas.
Foram facultadas referéncias para a pesquisa sobre esta ferramenta, sendo que cada grupo deveria completar esse
conhecimento sobre como potencia-la nos seus préprios projetos. Através do Diario de Bordo fisico (caderno),
cada estudante realizou até ao final da UC uma curta-metragem a que chamamos de “Visita guiada pelo Diario de
Bordo), no qual se fez a apresentacdo (multimédia) visual do material contido no DB acompanhada da narragdo oral
sincronizada com pormenores sobre as etapas do seu desenvolvimento. Para esta tarefa foram deixadas em aberto
as aplicagdes a utilizar, sendo que o registo filmico com o telemdvel seria o suficiente, em termos tecnolégicos.
Foram também deixadas questdes abertas para a orientacdo da curta-metragem que viriam a constituir pardmetros
na construgdo de rubricas de avaliagdo para o DB: “Que desafios pessoais e de grupo surgiram? Que solugdes foram
pensadas, testadas e concretizadas? Que considerac¢des foram feitas que permitiram a chegada a consensos em
grupo? Que reflexdes foram feitas sobre a prevaléncia de ideias em detrimento de outras? Como se superaram
obstaculos materiais e técnicos? Que interesses adicionais surgiram? Etc.)” (figuras 3 e 4):
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Figura 3. Mapeamento do Campus da ESECS e locais de captag¢do sonora (Laboratério de Musica)

Figura 4. Diario de Bordo (caderno fisico)

Como elemento de avaliagdo, o Diario de Bordo foi considerado pelas docentes de acordo com a ponderagéo
de 25% na avaliagdo final. No que concerne as restantes dimensdes da avaliagdo continua, as percentagens
apresentadas foram as seguintes: 25% - Participacdo e o envolvimento nas sessdes praticas da componente de
Mdsica; 25% - Participag&o e o envolvimento nas sessdes praticas da componente de Expressdo Plastica e 25%
Planificagdo integrada (em grupo - destinado a contextos de Pré-escolar ou Primeiro Ciclo).

A metodologia da UC seguiu com as aulas do Laboratério de Mdsica, cuja calendarizagéo foi reduzida por uma
aula em dia feriado. Através do texto da autoria de Antdnio Mota, foi implementada a criagdo de uma composicdo
musical, com recurso avoz e a captagdo sonora do espaco exterior da ESECS, que ilustrou musicalmente o ambiente
sonoro, em concordancia com o texto selecionado e com a transnarrativa, com recurso a leitura recreativa de
imagem sonora.
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Todo o projeto foi desenvolvido da seguinte forma: Num primeiro momento as docentes esclareceram como se iria
desenvolver todo o projeto. Na segunda aula de musica, cada grupo escolheu um espaco exterior da ESECS para a
captacdo sonora. Recorreu-se a utilizagdo da técnica criativa brainstorming para elabora¢éo do Mapeamento, com
descricdo do espaco a utilizar. Procedeu-se a captacdo sonora do espaco escolhido, com recurso a gravagao, por
meio de telemével. Ja dentro da sala, com recurso ao computador, os estudantes construiram de forma organizada,
por meio de uma pasta de armazenamento, contendo subpastas com as gravages realizadas (com recurso ao
software livre de edigdo digital de dudio Audacity). Numa outra aula, procedeu-se a captagdo sonora do espago
ESECS (exterior), escolhida pelos grupos, e a interagdo com os elementos/objetos identificados no Brainstorming
da aula anterior. Nesta aula exterior, os estudantes fizeram a interagdo com o espago escolhido, provocando sons
nos objetos que se encontravam circunscritos ao mapeamento realizado anteriormente.

Depois da captacdo sonora, procedeu-se a preparagdo das questdes relacionadas com o Indutor escolhido: “Bichinho
de Conta”, bem como a identificacdo e descricdo dos sons captados, quanto as suas caracteristicas ritmicas e
timbricas. Explorou-se a escuta ativa das sonoridades presentes nas captacdes efetuadas, por meio da exploragdo
das fontes sonoras captadas e produgdo de material dudio em grupo. Num segundo momento, os estudantes
criaram um poema e respetiva melodia, baseado no Indutor “Bichinho de Conta”, preparando e delineando os
elementos sonoros a incluir nas suas composi¢des. Para além da voz cantada, da voz falada e Rap, os estudantes
incluiram os sons captados, do espaco envolvente e das suas interagdes com os objetos, sons provocados pelo
grupo, para introduzir na sua criacdo. Num terceiro momento foi desenvolvida a preparagado do primeiro esbogo
para a planificacdo da componente de musica. Em todas as aulas, as atividades foram registadas no Diario de
Bordo, contendo as atividades efetuadas e também uma breve reflexdo sobre as aprendizagens desenvolvidas.
A docente, também se envolveu, acompanhando o processo de aprendizagem, observando e questionando de
forma natural, sem criticar, os diferentes grupos.

De acordo com SCHAFER (1992):
Na Educacdo, e considerando o especto de transmissao de conhecimentos, o professor tem todas as
respostas, e os alunos, a cabeca vazia - pronta para assimilar informacgdo. Numa classe programada para
a criagdo ndo ha professores: hd somente uma comunidade de aprendizes. O professor pode criar uma
situagdo com uma pergunta ou colocar um problema; depois disso, o seu papel de professor termina.
Podera continuar a participar do ato de descobertas, porém ndo como professor, e ndo como a pessoa
que sempre sabe a resposta.

No intervalo de troca para o Laboratério de Express&o Plastica, as docentes programaram novamente uma aula
em regime de co docéncia, situagdo que voltaria a acontecer perto do fim da UC, completando um total de trés
momentos lecionados em par pedagdgico

No que respeita as aulas Laboratério de Expressdo Plastica, igualmente afetadas na sua calendarizagdo inicial,
foram desenvolvidas propostas de carater pratico e laboratorial, relacionadas com o desenvolvimento propostas
de experimentagdo plastica numa ldgica de arte e sustentabilidade, privilegiando o trabalho colaborativo; a
concegao e materializagdo da personagem do conto e do seu ambiente, seguindo as premissas de reutilizacao
criativa de materiais; o estudo das possibilidades de Incorporagdo de som na forma plastica construida (bi /tri
dimensional); a contemplacdo de fases de teste e reformulacdo dos projetos; e o registo no diario de bordo das
etapas do processo de criagdo, colaborativo e individual, das barreiras e das solu¢des conjuntas.

Os objetos artisticos foram distintos de grupo para grupo, dependendo das solugdes encontradas para o problema
geral, o qual foi sendo desconstruido em problemas de grupo:

« Tipologia do objeto artistico (bi ou tridimensional);

« Escala/dimens3o (op¢do por um objeto de pequenas dimensdes (maquete) ou investimento num protétipo do
objeto final a escala definitiva);
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« Materiais (numa légica de upcycling e eco-arte, que materiais sdo selecionados com intencionalidade expressiva
e criativa?

« Técnicas (que técnicas sdo necessarias a construcdo/ concretizacdo do projeto)?
« Construgdo (a relagdo tempo-escala-técnicas é exequivel no tempo de aula?)

« Interagdo/Funcéo (que interagdo estabelece o objeto artistico com o fruidor/utilizador?; privilegia que competéncias
especificas de cada drea? como? funciona de forma integradora? E adequado & manipulacdo pelo publico-alvo?
Constitui um recurso pertinente num DAC?), etc.

De modo ailustrar a diversidade de objetos artisticos nos dois turnos, referem-se: jogos analégicos de tabuleiro,
tapetes sensoriais, teatros de sombras, ilustragdo tridimensional do conto com as personagens amoviveis e
possibilidade de recriagdo do conto, marionetas sonoras, flip book com incorporagéo dos codigos QR em suporte
de papel, instala¢Ges sonoras, etc. Estes objetos foram habitar temporariamente o eco sistema para o qual foram
concebidos por incorporarem os sons daqueles ambientes (pagode chinés, parque de estacionamento, atrio
entre blocos, atrio da cantina, etc.). As fotografias captadas durante essa exposi¢do viriam a incorporar os DB
de cada estudante.

Uma dimens@o da metodologia PBL com impacto na turma foi a apresentagdo de projetos em curso, com espago
para questionamento pelos pares, hétero avaliacdo e autoavaliagdo com base nas rubricas de avaliagéo.

0 desenvolvimento dos projetos foram a base para a concegao das planificages integradoras em cada grupo e
consideraram os conceitos, a abordagem PBL e as solugdes resultantes dos avangos e recuos na concretizagao dos
préprios objetos artisticos. Nas planifica¢des apareceram atividades e estratégias/metodologias alinhadas com
o trabalho realizado ao longo da UC. Sendo o PBL descrito como um método de ensino colaborativo baseado em
investigacdo, onde os alunos integram, aplicam e constroem os seus conhecimentos a medida que trabalham em
conjunto para criar solugdes para problemas complexos (Guo et al., 2020), as docentes consideram importante que
os futuros professores e educadores pratiquem esse tipo de abordagem na formacao inicial, pois as gera¢des de
criangas com quem poderao vir a trabalhar em contexto educativo terdo de ser capazes de superar os problemas
ambientais globais.

As aulas no exterior do espacgo escolar, dentro do perimetro da ESECS e com a captagdo de informagdo sonora
no espaco envolvente da escola, ajudaram os estudantes a experienciarem aulas mais livres, usando uma
metodologia construtivista.

2.3. Avaliacao

Aavaliagdo do projeto incidiu maioritariamente na analise de contelido do material recolhido através das Curtas-
Metragens, tendo sido feita uma analise qualitativa das narrativas apresentadas pelos estudantes. Com esta
analise cruzamos dados resultantes dos registos de observagdo direta das docentes. Foram verificados aspetos
mais transversais a turma, mas também dimensdes menos frequentes, presentes em menos relatos. Refere-se
que em ambos os Laboratérios houve maior envolvimento nas etapas do processo; maior motivagao (visivel
na dedicagdo as propostas, na pesquisa de informagdo, de material, do dominio tecnoldgico na execugéo das
mesmas; niveis de interagdo com as docentes numa dindmica diferente, de maior proximidade; a sala tornou-se
um espaco relacional organizado, apesar da natureza pratica do Laboratério de Expressdo Plastica e de alguns
desafios logisticos; notou-se uma dimensdo na interagdo estudante-estudante que evoluiu ao longo do semestre,
sendo que inicialmente, nas apresentacdes, as criticas e comentdrios ndo encontraram muita recetividade entre
pares; o feedback foi incorporado cada vez com mais recetividade e as reformulagdes passavam por vez pelo
trabalho auténomo de decisdo no grupo e as docentes acompanharam o processo enquanto facilitadoras da
reflexdo; a dimensdo daincorporacdo de informacdo, imputs e reforgo positivo aparece relatada nos DB; e ainda,
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é visivel que a maioria dos DB mostram a sistematizacdo dos processos, os avangos e recuos, a dimensdo mais
individual versus a dimensao de trabalho colaborativo; ainda que se tivesse sentido a presenca de um tipo de
narrativa bastante mais descritiva e menos problematizadora ou ao nivel de pensamento critico, como se pode
comprovar pela curta metragem aqui apresentada com acesso ao link (figura 5):

Figura 5. Still frame da curta-metragem “Viagem Guiada ao meu Diario de Bordo!”

Nas curtas metragens existem consideragdes pessoais sobre a diferenca entre as metodologias ditas “tradicionais” e
o PBL, mostrando a preferéncia pela segunda enquanto ferramenta para o exercicio futuro da profissdo docente; no
que concerne a tarefa de planificagdo integradora para um contexto educativo, também em trabalho colaborativo,
os resultados foram sendo construidos ao longo da UC, com solu¢des reformuladas e mais adequadas ao que foi
pedido acerca da integracdo de linguagens artisticas (com mais pertinéncia na possibilidade de desenvolver um
dominio de autonomia curricular (DAC); e por fim destacamos que o clima de autonomia e aceitacdo das criticas
construtivas foi mais real¢ado no final da UC, com os elementos dos grupos a criarem as suas préprias dindmicas
de trabalho e discussdo de alternativas perante um obstaculo.

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inovagdo Pedagégica Implementado

Considerando os objetivos definidos para o projeto de inovagdo pedagdgica e a informacdo recolhida através das
estratégias/instrumentos usados, consideramos que a metodologia PBL teve niveis de aceitagdo crescentes ao
longo do semestre. As dinamicas da UC e a metodologia projetual sdo em certa medida facilitadoras de alguns
pressupostos de operacionaliza¢do do PBL, mas no que se refere a avaliacdo (auto e hétero), houve altera¢des
relativamente a anos anteriores. O instrumento pensado para acompanhar este projeto (DB e curta-metragem
individual) fomentou um grau de motivagdo e responsabilidade maior, conjugado com o vinculo ao trabalho
colaborativo.

Lhttps://youtu.be/kSBe3WC8vQ4
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Um dos obstaculos que encontramos prende-se com o nimero de estudantes em sala, mas poder-se-a também
relacionar com alguma inexperiéncia na abordagem PBL, face a implementagdo do conjunto de estratégias mais
inovadoras selecionadas pelas docentes para esta UC.

Um dos pontos positivos a ressaltar foi a evidéncia de saltos qualitativos no desenvolvimento das propostas, nas
ocasides de co docéncia, com a presenca das duas docentes em acompanhamento de proximidade e oportunidade
de desenvolver comentarios na tipologia de feedforward, acompanhados de oportunidades de crescimento com
impacto nas aulas seguintes.

Com base nos resultados, concluimos que:

« A construgdo de rubricas de avaliagdo favorece a autonomia nos processos de aprendizagem em cada etapa,
bem como nos mecanismos de auto e heteroavaliagdo na metodologia PBL, especialmente tratando-se de uma
UC ligada a criagdo artistica;

« Os momentos das apresentacdes dos projetos a turma mostraram-se importantes, pelo que poderiam ter sido
mais frequentes;

« E possivel que os estudantes mobilizem a metodologia PBL para os seus contextos de Prética Pedagégica, ancorados
nas experiéncias vividas em sala de aula nesta UC. Consideramos que a possibilidade de transferibilidade para a
pratica pedagdgica no ciclo de estudos de mestrado é um dos aspetos de maior impacto do projeto.

« Os relatos sugerem que as solu¢des encontradas foram debatidas em grupo e visaram solugdes satisfatdrias
para o grupo. O que tornou visiveis muitos dos processos de criagdo foram os Diarios de Bordo, que consideramos
fundamentais neste projeto.

Tendo sido notéria a evolugdo em diferentes dimensdes de aprendizagem de contelidos, processos de criagdo
artistica, planificagdo de situagdes de aprendizagem integradoras, pertinentes e sustentadas, assim como na
evolugdo de competéncias sociais nos estudantes e no desenvolvimento de competéncias pedagdgicas nas
docentes envolvidas:

- Perspetivamos poder repetir a metodologia PBL ou outra no ambito das metodologias de aprendizagem ativa
e centradas no estudante. O grau de inovagdo de instrumentos desenhados para a avaliagdo é um campo de
investigacdo a desenvolver, bem como a adequacao em termos de ponderagao na classificagdo final.

Pretendeu-se abrir caminhos e explorar experienciando, novas perspetivas integradoras sobre as aprendizagens
musicais e plasticas no Ensino Superior.

Para o futuro e de forma a guardar a memoria deste espago em Leiria, propde-se a criacdo de uma base de dados
interativa que retina toda a informag&o sonora da ESECS, por meio de aplicativos (Smartphones), para explorar
cenarios de histéria musical / visual e assim enriquecer rotas in loco da cidade.
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Flipando a Estatistica
nos cursos de EC e EENA

Sdo bem conhecidas da comunidade académica em geral as dificuldades que
os alunos sentem na compreens&o de conceitos matematicos. Mais ainda, boa
parte dos estudantes ndo aprecia os contelidos lecionados nestas disciplinas
nem a metodologia tradicional de ensino, baseada em exposicdo teérica dos
contelidos, exemplos de aplicacdo dos conceitos e resolugdo de exercicios. De
forma a motivar o corpo estudantil, optou-se pela aplicagdo de estratégias de
Active Learning, nomeadamente a estratégia de Flipped Classroom, na lecionagéo
da unidade curricular de Estatistica para os cursos de Engenharia Civil e de
Engenharia da Energia e do Ambiente, no segundo semestre do ano letivo
2022/2023. Esta pratica pedagdgica teve boa aceitacdo por parte dos discentes,
apesar de alguns estudantes terem sentido grandes dificuldades em realizar as
tarefas propostas, principalmente por estas requererem uma boa parte de estudo
auténomo. Os resultados obtidos foram satisfatérios, pois revelaram que os
estudantes conseguem apreender os conceitos de forma mais ativa e aplicada,
percebendo melhor a sua utilidade. Foi também possivel verificar que sdo os
estudantes com maiores dificuldades de aprendizagem que, quando se aplicam,
mais beneficiam com estas metodologias. Por outro lado, os resultados refletem
também falta de dedicacdo em alguns trabalhos desenvolvidos e apresentados.

Palavras-Chave Flipped Classroom, Active Learning, Estatistica.

The difficulties that students face in understanding mathematical concepts are well-
known to the academic community. Furthermore, many students do not appreciate
the content taught in these subjects nor the traditional teaching methodology,
which is based on theoretical content exposition, examples of concept application,
and solving exercises. In order to motivate students, Active Learning strategies
were implemented, particularly the Flipped Classroom strategy, in the teaching of
Statistics for Civil Engineering and Environment and Energy Engineering courses
during the second semester of the 2022/2023 academic year. This pedagogical
practice was well-received by the students, although some encountered significant
challenges in completing the assigned tasks, primarily due to the requirement for
substantial independent study. The obtained results were satisfactory as they
demonstrated that students can grasp concepts in a more active and applied
manner, gaining a better understanding of their practical utility. It was also possible
to observe that students with greater learning difficulties benefit the most from
these methodologies when they are applied. On the other hand, the results also
reflect a lack of dedication in some of the assignments developed and presented.

Keywords Flipped Classroom, Active Learning, Statistics.
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1. Contextualizacao

As dificuldades manifestadas por muitos alunos na compreenséo de conceitos matematicos sdo constantes e
evidentes. Estas dificuldades podem resultar de diversas causas, incluindo diferencas individuais no estilo de
aprendizagem, falta de bases consolidadas em conceitos prévios, ansiedade em relagdo a matematica e métodos
de ensino tradicionais que podem nao ser eficazes para todos os alunos (Acharya, 2017).

Ametodologia tradicional de ensino de matematica baseia-se muitas vezes em aulas demasiado expositivas, em
que o professor apresenta teoria e exemplos, seguidos pela resolucdo de exercicios. O papel do aluno nas aulas
continua a ser um papel demasiado passivo, sendo que grande parte dos estudantes ndo aprecia os contetidos
lecionados nestas disciplinas nem a metodologia tradicional de ensino. Por outro lado, essa abordagem, por
ndo envolver ativamente os alunos no processo de aprendizagem, pode ndo ser eficaz para estudantes que tém
dificuldades. E, ent3o, urgente mudar o conceito de aula.

Estratégias de ensino ativo (Active Learning), como a sala de aula invertida (Flipped Classroom), tém-se tornado
cada vez mais populares por serem abordagens que envolvem mais os alunos no processo de aprendizagem
(G. Akgayir & M. Akgayir, 2018). A estratégia Flipped Classroom pressup&e que os alunos sejam expostos aos
conceitos antes da aula por meio de materiais de estudo, como por exemplo, documentos para leitura ou videos
(Bergmann & Sams, 2016). Posteriormente, durante a aula, os alunos deverao trabalhar ativamente na aplicagéo
desses conceitos por meio de discussdes e exercicios praticos.

No entanto, a mudanca n3o é facil de estruturar, nem de implementar, nem tdo pouco de aceitar por todos de
igual forma. E necessério tempo para refletir quais as metodologias mais adequadas, experimentar e avaliar a
suaimplementacdo (Schlairet et al., 2014). Errar e redefinir também faz parte do processo de alteragdo, podendo
ser a mudanca estabelecida de forma gradual.

Por vezes, é também necessario um empurréo para impulsionar a mudanga. Foi esse empurrdo, dado pelo projeto
Skills4Future, que proporcionou a aplicagdo de novas praticas pedagdgicas em diversas unidades curriculares
(UC) do Politécnico de Leiria no ano letivo de 2022/2023.

No ano 2022/2023, a UC de Estatistica, dos cursos de Engenharia Civil (EC) e de Engenharia da Energia e do
Ambiente (EENA), da Escola Superior de Tecnologia e Gestdo (ESTG), incorporou também o projeto Skills4Future
e, nesse ambito, foram implementadas praticas pedagdgicas diferentes das usuais, refletindo-se as mesmas na
metodologia de avaliagao desta UC.

Com o objetivo de experienciar novas praticas e de perceber o impacto das mesmas no processo de aprendizagem
de alguns conceitos de estatistica por parte dos estudantes, optou-se pela aplicagdo de estratégias de Active
Learning, nomeadamente, a estratégia de Flipped Classroom.

Aavaliagéo periddica da UC pressupds a realizagdo de dois projetos ao longo do semestre, cada um deles associado
aum capitulo distinto. Cada projeto envolveu ndo s6 a elaborac¢do de um trabalho, acompanhado de um relatério,
bem como uma apresentacdo do mesmo.

Os resultados preliminares obtidos e a opinido manifestada pelos estudantes através da resposta a um questionario,
foram analisados. A analise dos resultados e dos dados relativos ao questionario mostra que embora tivesse
havido estudantes que mostraram entusiasmo pela diferenga, também houve outros que se mostraram mais
resistentes a mudanca.
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2. Descri¢do da pratica pedagoégica

As praticas aplicadas na UC de Estatistica consistiram em préticas de Active Learning baseadas na estratégia
Flipped Classroom. Deste modo, aplicando esta estratégia, pretendeu-se que os alunos estudassem de forma
auténoma os contelidos de dois capitulos, com recursos disponibilizados atempadamente e/ou de pesquisa, e
apresentassem dois projetos (em grupo) sobre esses contetdos.

O primeiro projeto visava a elaboragdo de um jogo, fisico ou digital, que explorasse de forma lidica os contetidos
do segundo capitulo da UC, sobre Estatistica Descritiva. O segundo projeto correspondeu a um mais tradicional
relatdrio escrito sobre a explora¢do de uma base de dados, de modo a criar e analisar um modelo de regresséo
linear, conteddos referentes ao quarto capitulo da UC. Ambos os projetos incluiam também uma apresentagdo
oral dos trabalhos realizados e tinham uma ponderacdo de 20% na classificacdo final da UC (Tabela 1).

Tabela 1. Descri¢ao dos projetos implementados

Projeto 1 Projeto 2
Contelidos | Estatistica Descritiva Regressdo Linear
Ponderacao | 20% 20%
Objetivo | Criagdo de um jogo interativo Analise de conjunto de dados para
criagdo de um modelo linear
Componentes | Jogabilidade, Relatério e Apresentagdo Oral Relatério e Apresentagéo Oral

2.1. Objetivos e publico-alvo

As praticas pedagdgicas apresentadas neste artigo foram aplicadas aos estudantes que frequentaram a UC de
Estatistica nos cursos de EC e EENA, no ano letivo de 2022/2023. A UC contou nesse ano letivo com 45 alunos
inscritos no curso de EC e 41 alunos inscritos de EENA, sendo que participaram regularmente nas aulas apenas
15 alunos de EC e 20 alunos de EENA. Esta UC corresponde a 3 ECTS e é composta por 45 horas semestrais, sendo
30 delas lecionadas em laboratdrio informatico.

A unidade curricular de Estatistica ndo €, habitualmente, considerada das mais interessantes pelos estudantes
da érea das engenharias. Por ser uma disciplina de &mbito mais geral, esta UC ndo atrai facilmente os estudantes,
que normalmente se entusiasmam mais com matérias mais aplicadas as areas especificas dos cursos.

Com arealizacdo destes projetos, pretendeu-se que os alunos dos cursos de EC e de EENA se motivassem através
da aprendizagem auténoma, se dedicassem ao estudo da UC de forma mais continua ao longo do semestre e
que, de uma forma mais ativa e mais aplicada do que na metodologia tradicional, conseguissem ter sucesso e
aproveitamento na UC. Deste modo, introduziram-se também novos elementos a metodologia de avaliagéo, com
dindmicas diferentes das contempladas na metodologia de avaliagdo usualmente utilizada nesta UC (Figura 1).
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0 enfoque foi colocado na realizagdo de trabalhos de indole prética, tendo os alunos tido acesso prévio a diversos
materiais e conjuntos de dados.

2.2, Metodologia

A abordagem Flipped Classroom foi a pratica pedagdgica de Active Learning aplicada na UC de Estatistica de EC
e EENA em 2022/2023. No entanto, esta estratégia ndo foi aplicada em todos os contetdos da UC. O primeiro e
terceiro capitulos, Distribuicdes de Probabilidade e Inferéncia Estatistica, respetivamente, foram lecionadas de
forma tradicional, com aulas mais expositivas e resolugdo de exercicios com recurso ao software R. Nos outros
dois capitulos, Capitulo 2 - Estatistica Descritiva e Capitulo 4 - Regress&o Linear, optou-se por uma abordagem
mais dindmica e inovadora (Figura 2). Aplicando a estratégia de Flipped Classroom a estes capitulos, os estudantes
tiveram de estudar, previamente e de forma auténoma, os contetidos dos mesmo para realizarem os projetos 1

e 2, respetivamente.

Para facilitar o estudo auténomo, foram disponibilizados no Moodle, na pagina da UC, guides com a explicagdo
da matéria e com exercicios a resolver, os quais foram ainda complementados com pequenos videos explicativos.
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Para ambos os projetos, foi criado, no Moodle, um férum para a partilha e discussdo de ideias e/ou para o
esclarecimento de dividas.

Os enunciados disponibilizados continham informacdes sobre a descri¢do de cada projeto, os recursos disponiveis,
o cronograma, as indicagdes sobre a elaboragdo do relatério e apresentagdo, tal como os critérios e ponderacdes
utilizadas na avaliagdo dos projetos.

Apbs o estudo auténomo, os contelidos deveriam ser trabalhados e exercitados em grupo, durante algumas aulas
dedicadas a exploragdo dos mesmos, de forma a facilitar o dominio da matéria que deveria ser, posteriormente,
utilizada no respetivo projeto.

No projeto 1, cada grupo teve de apresentar um relatdrio do projeto, incluindo:
< uma breve apresentacdo dos contelidos utilizados/focados ao longo do jogo;
+ a apresentac¢do do jogo;

+ a explicacdo das suas regras;

«aindicacdo dos contelidos explorados em cada fase do jogo;

« um exemplo de aplicagdo de jogo.

Cada grupo teve de preparar uma apresentagdo, com a duragdo maxima de 15 minutos, para demonstrar o jogo
e sua funcionalidade.

No projeto 2, cada grupo teve de apresentar um relatério do projeto, incluindo:
- uma breve apresentacdo dos contetidos utilizados/focados ao longo do jogo;
+ a apresentacdao do modelo de regressao;

« a andlise do modelo.

Cada grupo teve de preparar também uma apresentacdo, com a duragdo maxima de 15 minutos, para expor o
conjunto de dados analisado, o modelo considerado e as suas caracteristicas e qualidade de ajustamento.

Ao longo do semestre, foram realizadas reunides de acompanhamento por parte da equipa do projeto Skills4Future,
nas quais foram partilhadas dividas, esclarecimentos e ideias de melhoria da aplicagéo das praticas pedagdgicas.

2.3. Avaliacao

No projeto 1, foram considerados como critérios de avaliagdo a qualidade do jogo, do relatério escrito e da prova
oral. No projeto 2, a avaliagdo teve em conta apenas os Ultimos dois critérios mencionados anteriormente.

Em EC estavam 47 alunos inscritos na UC, dos quais 15 participaram regularmente nas atividades letivas. No final,
14 estudantes entregaram o projeto 1 e 12 entregaram o projeto 2.

Em EENA estavam inscritos na unidade curricular um total de 43 alunos, dos quais 20 participaram regularmente
nas aulas. No final, 16 alunos entregaram o projeto 1 e 13 entregaram o projeto 2.

Alguns trabalhos apresentados no projeto 1 corresponderam a jogos fisicos, originais ou adaptados de jogos ja
existentes, enquanto outros corresponderam a jogos digitais (Figura 3).

No caso do projeto 2, os trabalhos entregues consistiram nos relatérios elaborados sobre os conjuntos de dados
analisados e modelos de regressao considerados (Figura 4).
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Analisando diversas medidas de localizagdo, verifica-se que houve um equilibrio nos resultados obtidos nos dois
cursos, apesar de se notar alguma diferencas de classificagdes, essencialmente, no projeto 2, onde o curso de EENA
conseguiu melhores resultados. Verifica-se, por exemplo, que a nota média e a nota minima sdo consideravelmente

mais elevadas neste curso (Tabela 2).

Figura 3. Exemplos de entregas do projeto 1
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Figura 4. Exemplos de entregas do projeto 2

Tabela 2. Classificagdes obtidas nos dois projetos pelos estudantes de EC e EENA

Projeto 1 Projeto 2
EC EENA EC EENA
Média 15,31 14,26 12,25 14,06
Mediana 15,65 13 13,1 14,03
Minima 12,4 13 6,3 10
Méxima 17,1 17,1 18 18
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Apesar de, ao comparar com os resultados obtidos no ano letivo 2021/2022, ndo se registarem diferencgas
significativas ao nivel das aprovagdes nas diferentes épocas de avaliagdo (Tabelas 3 e 4), as notas finais obtidas
no ano letivo 2022/2023 foram bastante superiores ao habitual (Tabela 2).

Tabela 3. Resultados obtidos pelos estudantes de EC na UC

EC 2021/2022 2022/2023
Inscritos 31 45
Periddica 5/3 7/3
Avaliados/Aprovados Normal 6/0 7/1
Recurso 1/1 1/1

Tabela 4. Resultados obtidos pelos estudantes de EENA na UC

EC 2021/2022 2022/2023
Inscritos 29 41
Periddica 12/7 9/1
Avaliados/Aprovados Normal 3/1 9/1
Recurso 3/1 7/4

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inova¢do Pedagogica Implementado

Aaplicagdo destas novas praticas na UC de Estatistica nos cursos de EC e EENA trouxe alguns beneficios e também
alguns constrangimentos.

Um dos beneficios da introdugdo destas novas estratégias na UC de Estatistica foi a possibilidade de refletir um
pouco sobre possibilidades de fazer algo diferente, quer nas aulas, quer na metodologia de avaliacdo. O facto
desta implementacdo ter sido efetuada por 3 docentes foi também um aspeto positivo, pois permitiu a partilha
de ideias, tarefas, preocupacoes e avaliagoes.

0 acompanhamento por parte da equipa do projeto Skills4Future foi essencial para guiar os procedimentos e
ajustamentos necessarios ao longo do semestre, permitindo também ir partilhando com colegas de outras UC
as metodologias implementadas.

Alguns estudantes envolveram-se nesta nova metodologia, fizeram algum estudo prévio dos contetdos a
abordar nas aulas, exercitaram os mesmos nas aulas previstas, tiraram dividas com a docente e conseguiram
assim partilhar ideias e conhecimentos com os seus pares pertencentes ao mesmo grupo de trabalho ou a outros
grupos de trabalho.

Por outro lado, houve também estudantes que ndo fizeram o pretendido para uma aula invertida, ndo tendo feito
qualquer consulta prévia de materiais e acabaram por faltar a muitas aulas, o que ndo permitiu o desenvolvimento
adequado dos projetos. Alguns alunos pertencentes a estes grupos acabaram por ser prejudicados pela falta de
empenho dos colegas.

Neste ano letivo, o curso EC contava com alunos dedicados e que, usualmente, alcangam bons resultados.
Estes alunos sdo, por vezes, levemente prejudicados com a aplicacdo destas dindamicas diferentes, pois a sua
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classificagao fica dependente do desempenho dos seus colegas. Em sentido oposto, alunos tipicamente mais
fracos sdo estimulados e impulsionados pelo desempenho dos seus colegas e acabam por ter mais sucesso com
aimplementacdo destas praticas.

Em geral, e apesar dos resultados alcangados, os alunos apresentaram dificuldades em realizar as diversas
componentes avaliadas: jogo desenvolvido, elaboragdo de relatérios e apresenta¢des orais.

Os estudantes manifestaram grandes dificuldades na elaboragdo dos relatérios correspondentes aos projetos.
Muitos dos relatdrios elaborados evidenciaram falta de capacidade de organizacdo da informagéo, de descrigdo
do projeto e de incorporagdo de contelidos e de apresentagdo de exemplos.

Outra dificuldade manifestada foi a inibicdo dos estudantes aquando da apresentacdo dos projetos para os
docentes e seus pares, tendo estes relatado falta de habito na realiza¢éo deste tipo de atividade ao longo do curso.

Os estudantes preencheram um questionario onde avaliaram a aplicagdo destas praticas no projeto 1 da UC de
Estatistica. A maioria das respostas obtidas foram do género feminino. Grande parte dos estudantes inquiridos
(92,9%) consideraram que faz sentido incluir trabalhos de grupo na metodologia de avaliagdo de Estatistica. Dos
14 inquiridos, 8 concordam totalmente com a afirmacdo “A realizacdo do trabalho de grupo permitiu a troca
de ideias, partilha de conhecimentos e entreajuda entre diferentes elementos do grupo e/ou entre grupos”.
92,9% dos inquiridos concordam ou concordam totalmente com o facto deste tipo de trabalhos e praticas serem
necessarios para os alunos desenvolverem capacidades de realizagdo de relatérios, trabalhar em equipa ou fazer
apresentagOes orais (Figura 5). No entanto, alguns estudantes inquiridos manifestaram ainda alguma resisténcia
a aplicacdo de novas préticas, inserindo comentarios como:

« “seria melhor uma explicagdo prévia por parte da professora”;

« “se a docente explicar a matéria os discentes terdo uma capacidade melhor de realizar o projeto em si, e terdo
a capacidade de pensar num projeto melhor”.

Muitas pesquisas e praticas pedagdgicas mencionam beneficios do processo de aprendizagem ativa (Allsop et
al., 2020), incluindo o maior envolvimento dos alunos, melhor compreensdo dos conceitos, desenvolvimento
de competéncias de resolucdo de problemas e maior motivagdo para aprender. Por outro lado, cargas letivas
demasiado elevadas, excesso de tarefas burocraticas, deadlines apertados, curtos periodos de reflex3o e preparagdo
das disciplinas no inicio dos semestres, a falta de recursos, entre outras razdes, levam muitas vezes os docentes
a optarem por ndo considerar novas metodologias e préticas inovadoras aquando da preparacdo das UC. Falta
muitas vezes tempo. Tempo que é necessario para pensar, refletir, planear, para o sucesso alcangar.

Q1 - Indique o seu género: Q3 - Considera que faz sentido serem incluidos trabalhos de grupo na metodologia

14 respostas de avaliagdo da UC de Estatistica?

14 respostas

@ sim

B Feminino @ Nio

B masculino
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Q6 - Indique o seu grau de concordancia relativamente as afirmagées seguintes:

B Discordo totalmente [l Discordo M Concordo [l Concordo totalmente

8

1

4

2

0
A utilizagio de Todos 05 A realizagio do 0 trabalho de grupo Este tipo de trabalho
trabalhas de grupo elementos do trabalho de grupo permitiu assimilar & necessirio para
na metodologia da Brupa permitiu a troca de melhor os conteddos desenvolver
UC & algo porsitive, contribuiram de ideias, partilha de redativos ao Capitulo 2. capacidades de
pois permite um igual forma para o conhecimento, realizagio de
malor deservohimento entreajeda entre o5 relatdrios, trabalho
envolvimento dos do Projeta 1. diferentes m equipa e
estudantes na elementos do grupo apresentagies orals.

efou entre grupos.

Figura 5. Alguns resultados do questionario de avaliagdo das praticas aplicado aos estudantes

4. Referéncias Bibliograficas

Acharya, B. (2017). Factors Affecting Difficulties in Learning Mathematics by Mathematics Learners, International
Journal of Elementary Education, volume 6, DOI- 10.11648/].ijeedu.20170602.11.

Allsop, J., Young, S., Nelson, E., Piatt, J., Knapp, D. (2020). Examining the Benefits Associated with Implementing
an Active Learning Classroom among Undergraduate Students. Journal of Learning and Teaching in Higher

Education, volume 32:418-426.

Bergmann, J., Sams, A. (2016). Sala de aula invertida: uma metodologia ativa de aprendizagem. (1.* ed.). Rio de
Janeiro: LTC.

Akgayir, G., Akcayir, M. (2018). The flipped classroom: A review of its advantages and challenges, Computers &
Education, Volume 126: 334-345, ISSN 0360-1315, https://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.07.021.

Schlairet, M., Green, R., Benton, M. (2014). The Flipped Classroom Strategies for an Undergraduate Nursing Course,
Nurse educator, Volume 39, DOI - 10.1097/NNE.0000000000000096.

49



PROJETOS DE INOVAGAO PEDAGOGICA | SKILLS4FUTURE: INNOVATIVE PRACTICES
2022.2023

50



PROJETOS DE INOVAGAO PEDAGOGICA | SKILLS4FUTURE: INNOVATIVE PRACTICES
2022.2023

Envolvimento das partes na
colaboracao Universidade-

Industria

As mudangas que ocorrem no contexto das empresas, muitas vezes provocadas
pelas inovagdes tecnoldgicas e cientificas impulsionam as universidades a
preparar os estudantes com as competéncias que lhes permitam responder em
tempo (til aos desafios das suas fun¢des. Na area do marketing, é frequente
existirem falhas na adaptagéo de estudantes as exigéncias laborais, em particular
aconceberem e aimplementarem planos de marketing ajustados aos objetivos
das empresas criando assim necessidades de desenvolvimento de competéncias
apropriadas a essas praticas. No ambito da experiéncia de aprendizagem
Challenge Based Learning, utilizou-se a colaboragdo universidade-industria
como pratica pedagdgica entre estudantes do ensino superior do Curso de
Gestdo e empresarios da regido de Leiria, com o propésito de desenvolver
competéncias de concegdo de planos de marketing adequados a problemas
apresentados por estes, como a comunicagao interpessoal, o conhecimento das
relagdes funcionais, dos circuitos de comunicac¢do e dos processos de tomada
de decisdo, mas o sucesso das aprendizagens pode ficar comprometido pelo
grau de envolvimento das partes. Criar processos formais entre as partes pode
contribuir para um maior envolvimento destes elementos e para um controlo
mais eficaz do processo de aprendizagem. Sdo ainda apresentadas outras
conclusdes e reflexdes para praticas futuras.

Palavras-Chave Challenge Based Learning, Colaboragao, Plano de Marketing.

Changes that occur in the context of companies, often caused by technological and
scientific innovations, drive universities to prepare students with the skills that allow
them to respond in a timely manner to the challenges of their job duties. In the field
of marketing, there are frequent failures in adapting students to work requirements,
particularly in conceiving and implementing marketing plans adjusted to the
objectives of companies, thus creating skills development needs for these
practices. Within the scope of the Challenge Based Learning, learning experience
university-industry collaboration was used as a pedagogical practice between
higher education students of the Management Course and entrepreneurs from the
region of Leiria, with the aim of developing skills for designing marketing plans
adequate to problems presented by them, such as interpersonal communication,
knowledge of functional relationships and communication circuits and decision-
making processes, but the success of learning can be compromised by the degree
of involvement of the parties. Creating formal processes between the parties
can contribute to greater stakeholder involvement and more effective control
of the learning process. Other contributions and reflections for future practices
are also presented.

Keywords Challange Based Learning, Colaboration, Marketing plan.
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1. Contextualizacao

0 acelerado desenvolvimento global da economia, as inovagdes tecnoldgicas e cientificas e as capacidades
limitadas das empresas condicionam a sua adaptagdo as mudangas no mercado onde atuam. Atualmente,
as empresas tém dificuldade em identificar no mercado de trabalho recursos humanos com as competéncias
exigidas no seu ambiente competitivo pressionando as instituigoes de ensino superior a formar estudantes com
as competéncias requeridas aos profissionais deste século (Pereira, et al., 2019). Para colmatar esta falha, as
universidades tém utilizado um conjunto de metodologias ativas de aprendizagem centradas nos estudantes,
facilitando o desenvolvimento das competéncias apropriadas ao mercado de trabalho. No ambito da Active
Learning, a aprendizagem através da experiéncia tem servido como fonte de modelos de aprendizagem usados
no mundo quer em ambientes educacionais quer empresariais. Sao exemplos da abordagem experimental, a
aprendizagem baseada em problemas (Problem Based Learning), a aprendizagem baseada em projetos (Project
Based Learning), a aprendizagem baseada em tarefas (Task Based Learning) e a aprendizagem baseada em desafios
(Challenge Based Learning) (Detoni et al., 2019). A Challenge Based Learning (CBL), é uma abordagem desenvolvida
para resolver problemas e desafios reais, aplicada em contexto académico e empresarial. Existem dois modelos
de referéncia na literatura: o modelo STAR Legacy Cycle, usado inicialmente na Universidade de Vanderbilt em
1999 para melhorar a experiéncia de aprendizagem dos alunos e o modelo Apple CBL desenvolvido pela Apple,
publicado em 2008 num relatério de um projeto CBL desenvolvido em colaboragdo com educadores americanos
(Detoni et al., 2019; Gallagher & Savage, 2022).

O conceito CBL tem vindo a ser descrito de multiplas formas: como modelo de aprendizagem, como uma
abordagem instrucional, filos6fica ou multidisciplinar, como modelo, como uma experiéncia de aprendizagem e
como metodologia. Da literatura emergem caracteristicas principais da CBL incluindo temas globais, desafios do
mundo real, colaboragdo entre estudantes e parceiros industriais, tecnologia, flexibilidade, multidisciplinaridade
e especificidade de disciplina, criatividade e inovacdo, e definicdo de desafio (Gallagher & Savage, 2022).

Na area do marketing, em particular na concecdo e aplicagdo de planos de marketing, existe dificuldade em
combinar a teoria e a pratica tornando como desafio do ensino o esbater de barreiras entre conceitos tedricos e
as realidades das empresas (Hill & McGowwan, 1998). Algumas destas barreiras foram identificadas por McDonald
(1989) e encontram-se referidas em Hill & McGowwan, 1998): confusdo entre marketing e taticas, separagdo
entre a fungdo de marketing e as operagdes do negdcio, confusdo entre marketing e conceito de marketing,
estruturas organizacionais predominantes ao longo de linhas funcionais, auséncia de competéncias de analise
em profundidade, confus@o entre processos e resultados, falta de conhecimento e de competéncias de gestdo
do marketing, falta de disciplina e de uma abordagem sistematica ao planeamento de marketing e a necessidade
de priorizar objetivos. Associadas as barreiras de planeamento do marketing foram identificadas as respetivas
competéncias: conhecimento, experiéncia, competéncias de analise, lideranga, visdo, julgamento, capacidade
organizacional, compromisso e comunicagao (Hill & McGowan, 1998).

Para transpor o obstaculo entre os conceitos tedricos de marketing e a pratica e o desenvolvimento das competéncias
indicadas, foi proposto aos alunos da Unidade Curricular semestral de Marketing Operacional do 2° ano do Curso
de Gestdo da ESTG do Politécnico de Leiria, uma aprendizagem via Colaboragdo entre os estudantes e gestores
de empresas com o fim de conceber um plano de marketing adequado a situacdo ou desafio apresentado por
estes. Esta experiéncia de aprendizagem revela-se de inovadora nesta Unidade Curricular por ser uma area ndo
técnica e atendendo aos objetivos e ao publico-alvo descritos de seguida.
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2. Descrigdo da pratica pedagodgica

A literatura indica a importancia de aumentar o uso da CBL em cursos académicos ndo técnicos uma vez que
esta abordagem potencia o desenvolvimento da rede de contactos dos estudantes, a melhoria das competéncias
técnicas, a aplicacdo de competéncias no contexto real de trabalho, a melhoria das competéncias de resolugdo
de problemas, uma compreens@o aprofundada do conhecimento e o pensamento inovador (Carr, 2015; Gallagher
& Savage, 2022). A CBL contém, no entanto, um conjunto de desafios de aplicagdo como a incerteza do desafio
em si, a flexibilidade aquando da colaboragdo com parceiros da indUstria, resisténcia do professor a tecnologia
e a tradicionais formas de aprendizagem, tempo adicional necessario para avaliacdo, alunos para trabalhar no
desafio, a falta de competéncias técnicas dos alunos e a necessidade de recursos adicionais (Gallagher & Savage,
2022). Relativamente a abordagem da colaborag&o entre estudantes e parceiros industriais é referenciada na
literatura como uma competéncia chave, na vanguarda da intervencdo e design educacional e como meio para
o desenvolvimento de solugdes para um desafio. A colaboragdo permite aprofundar o conhecimento, motiva e
envolve os estudantes e suporta a formag&o especifica da empresa (Gallagher & Savage, 2022).

2.1. Objetivos e publico-alvo

Tendo como objetivo aproximar os alunos a realidade empresarial, ao desenvolvimento de competéncias de
gestdo marketing como as competéncias de comunicagdo, pensamento critico, colaboracdo, responsabilidade,
autonomia, argumentagdo e gestao de conflitos, conhecimento das relagdes funcionais, circuitos de comunicagao,
processo de tomada de decisdo e ao desenvolvimento de competéncias de concegado e implementacao de planos
de marketing descritas antes (Hill & McGowwan, 1998; CNQ, 2020) foi adotada a pratica pedagdgica colaboragdo
universidade-indUstria, uma caracteristica emergente da CBL, propondo a 134 alunos (7 alunos de nacionalidade
estrangeira) da Unidade Curricular de Marketing Operacional do 2° ano do Curso de Gestdo a concegdao de um
plano de marketing ajustado a um desafio do mundo real. Esta abordagem difere da realizada anteriormente
nesta unidade curricular onde a avaliagdo incluia a realizacdo de um plano de marketing suportado em dados
secundarios recolhidos através da Internet, revistas e jornais de gestdo e de marketing.

2.2. Metodologia

No modelo CBL da Apple a aprendizagem ocorre através de um processo de trés fases: fase de envolvimento, fase
de investigacdo e fase de agdo para uma solucdo para um problema real (Detoni et al., 2019). Neste projeto de
inovagdo pedagbgica, a colaboracdo foi aplicada na area do marketing, onde os alunos em grupos de 3 elementos,
foram convidados a identificar uma empresa, a contactar o empresario para identificacdo de um desafio do
marketing operacional e a conceber um Plano de marketing (componente estratégica e operacional) adequado
ao desafio identificado. Os estudantes eram apoiados pelo docente nas duas primeiras fases do processo CBL
(Detoni, 2019): formulagdo das perguntas essenciais e na defini¢do do desafio (fase de envolvimento), identificagdo
dos temas tedricos a aprofundar, recursos e atividades necessarias, e analise das soluc¢des para o desafio (fase
de investigacao). A fase da Agdo (avaliacdo) decorria com a entrega e apresentacdo do plano de marketing pelos
estudantes. Durante o periodo de colaboragdo universidade-indUstria eram lecionadas aulas tedrico-praticas e
os alunos tinham acesso aos manuais e outros recursos pedagdgicos na plataforma moodle servindo de suporte
ao desenvolvimento do trabalho.

2.3. Avaliagdo

Aavaliagdo sumativa e formativa usada na CBL inclui apresentag¢@es orais, avaliacdo pelos pares, testes, relatorios
e comunicagdes entre atores externos, performance dos estudantes associada aos objetivos de aprendizagem
e as competéncias da Unidade Curricular. A avaliagdo periédica da UC inclui a avaliagdo do Plano de Marketing
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(componente estratégica e operacional), sendo a componente estratégica entregue para avaliagdo a meio do
periodo de aulas e a componente operacional entregue no final do semestre, com um momento de apresentacdo
do trabalho. A avaliagdo do Plano de Marketing contribui com 60% da avaliagdo global da UC e uma Prova Escrita
com 40%. Os alunos tinham a opcao de realizar o Plano de Marketing de uma empresa nacional recorrendo a
fontes secunddrias ou a abordagem por meio da Colaboragdo com os empresarios.

Foi dada autonomia aos estudantes para formalizarem o pedido de Colaboragdo com os empresarios. Apenas
dois grupos de estudantes optaram por esta metodologia: um grupo constituido por estudantes internacionais
de linguas estrangeiras distintas com um dos elementos trabalhador na empresa de contacto e um grupo de
estudantes nacionais com um dos elementos familiar direto do empresario de contacto. Apesar de oferecido, os
grupos ndo se mostraram interessados nem solicitaram apoio do docente na fase de envolvimento do processo
CBL. Esta decisdo condicionou a qualidade do questionario de recolha de dados e de informag&o iniciais a aplicar
aos empresarios e na identificacdo concreta do desafio para concecdo do plano de marketing. As duas partes
do plano de marketing foram entregues dentro dos prazos. Apds a entrega da primeira parte do trabalho, os
estudantes reduziram a sua assiduidade as aulas dificultando o aprofundamento de conhecimentos teéricos do
marketing operacional (segunda fase do processo CBL). A recolha de feedback do docente acerca do trabalho
era efetuada no final da aula e em sala de aula de forma informal. Nao houve disponibilidade do docente para
recolher feedback do trabalho dos alunos junto dos gestores.

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inovacdo Pedagégica Implementado

A colaboragdo procura ter impacto nas empresas e academia ao contribuir para a melhoria das parcerias de
pesquisa e inovagao, da capacidade de ensinar e de desenvolver produtos comerciais (Gallagher & Savage, 2022;
Leijon, et al., 2022) e em obter informacdo e conhecimento cientifico atual com aplicagdo pratica nos processos
da empresa (Carr, et al., 2015).

As praticas de Active Learning permitem aos estudantes envolverem-se em fazer coisas e pensarem no que estdo
a fazer explorando as suas atitudes e valores. A colaboracdo universidade-inddstria enquanto experiéncia de
aprendizagem CBL na Unidade Curricular de Marketing Operacional contribuiu para a realizagdo de um plano de
marketing ajustado a uma realidade empresarial, para o desenvolvimento da rede de contactos dos estudantes,
para o desenvolvimento de competéncias técnicas de marketing e para um conhecimento aprofundado do
marketing e do pensamento inovador. No exemplo descrito, apesar do entusiasmo inicial dos estudantes para o
desenvolvimento do plano de marketing, foi notéria a auséncia de envolvimento das partes no processo CBL. Para
contrariar este comportamento propde-se um contacto institucional entre docente, empresarios e alunos para
explicacdo e formalizagdo da colaboracdo. Conceber um calendario de reunides entre estudantes e empresario
para recolha de informagdo, discussdo de propostas e de acompanhamento dos trabalhos podera ser (til para o
compromisso das partes ao longo das etapas do processo CBL. Seria relevante a existéncia de reunides em sala
adequada para tutoria com os alunos em cada uma das fases do processo e fora do horario de aulas. O tempo
extra que a tutoria acarreta deve ser considerada em cronograma de trabalhos. Constatou-se a necessidade de
investir tempo com os alunos para discussao dos desafios, bem como uma reunido de avaliagdo do processo de
colaboracao com os gestores e de avaliagdo do trabalho final dos alunos pelos gestores. Uma avaliagdo pelos
pares na metodologia de avaliagdo da Unidade Curricular podera contribuir para o compromisso das partes.
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A teoria também é pratica:
pensar sobre jornalismo com
metodologias ativas

Percorrendo produgdes tedricas relevantes na area, a unidade curricular de Catarina Menezes
Teorias da Produgdo Noticiosa da licenciatura em Comunicagéo e Media tem por Escola Superior de Educacdo e
objetivo incentivar os estudantes a refletirem sobre o papel social do jornalismo, Ciéncias Socials
conhecerem as suas rotinas produtivas e o que as determina, desenvolverem
uma reflexdo critica e fundamentada sobre o produto jornalistico e sobre as
problemdticas que atravessam atualmente a atividade. Trata-se de uma UC
de Teoria do Jornalismo em que se tem identificado desinvestimento dos
estudantes. Uma proposta de intervencdo pedagdgica assente numa metodologia
de desenvolvimento de projeto colaborativo permite verificar ganhos quer ao
nivel do envolvimento individual no processo de ensino-aprendizagem, quer ao
nivel do compromisso relacional e coletivo. Assinala-se também uma valorizagdo
do trabalho de investigacdo.

Instituto Politécnico de Leiria

CI&DEI Centro de Estudos em
Educacdo e Inovagdo

catarina.menezes@ipleiria.pt

Palavras-Chave Inovagdo pedagdgica, Project based-learning, Jornalismo.

Covering relevant theoretical productions in the area, the curricular unit ‘Theories
of News Production’ of the degree in Communication and Media aims to encourage
students to reflect on the social role of journalism, to learn about production routines
(and what determines them), to develop critical reflection on the journalistic product
and the challenges faced by the activity. This is a course around journalism theory
in which student disinvestment has been identified. A pedagogical intervention
based on a collaborative project allows us to verify gains both in terms of individual
involvement in the teaching-learning process and in terms of relational and
collective commitment. There is also a valorisation for research work.

Keywords Pedagogical innovation, Project based-learning, Journalism.

1. Contextualizacao

Aintervencdo pedagdgica realizada no ambito do projeto Skills4Future - Innovative Practices foi concretizada
na unidade curricular de Teorias da Producdo Noticiosa (2.° ano da licenciatura em Comunicacao e Media, da
Escola Superior de Educagdo e Ciéncias Sociais, Instituto Politécnico de Leiria). O facto de ser uma UC de maior
pendor tedrico, que tem por objetivo refletir sobre a pratica jornalistica, colocando os estudantes em contacto
com producdes tedricas fundamentais, afasta-os frequentemente do envolvimento necessario a consecucéo dos
objetivos previstos. Assim, mantendo os objetivos e contetidos programaticos da unidade curricular, procurou-se
concretizar uma nova abordagem pedagégica assente numa metodologia projetual de base colaborativa (Pengyue,
Nadira, Lysanne & Wilfried, 2020; Laal & Ghodsi, 2012).
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A metodologia de projeto - Project Based Learning - ambiciona captar a atengdo dos estudantes, envolvendo-os na
reflexdo sobre problemas do mundo real, suscitando pensamento, fazendo-os adquirir e aplicar novo conhecimento,
bem como desenvolver competéncias de resolucdo de problemas (David, 2008 citado por Efstratia, 2014, p.
1257). Em praéticas pedagdgicas assentes em metodologia projetual, o professor surge como um “facilitador”,
trabalhando com os alunos na “formulacdo de questdes validas”, “estruturando tarefas significativas”, orientando
o desenvolvimento do “conhecimento”, mas também de “competéncias sociais” e “avaliando cuidadosamente o

que os alunos aprenderam com a experiéncia” (Ibidem).

Entende-se, por sua vez, que a aprendizagem colaborativa é uma abordagem educacional que envolve “grupos
de estudantes trabalhando em conjunto para resolver um problema, completar uma tarefa ou criar um produto”
(Laal & Ghodsi, 2012, p. 486). Trata-se, nesse sentido, de uma abordagem que pode igualmente potenciar o
desenvolvimento de competéncias técnicas, mas também de envolvimento e desenvolvimento pessoal e social.

Considerando estarmos perante uma unidade curricular em que, nos ultimos anos letivos, se tem vindo a identificar
um crescente desinvestimento dos estudantes, por considerarem a disciplina excessivamente tedrica e tendo
por objetivo, justamente, um maior envolvimento dos estudantes no seu processo de aprendizagem, optou-se
pelo desenvolvimento de uma metodologia projetual, tendo sido proposto aos estudantes o desenvolvimento
colaborativo de um projeto de investigacdo sobre a cobertura jornalistica da temética da Agenda 2030.

Numa unidade curricular que tem como objetivos principais incentivar os estudantes a refletirem sobre o papel
social do jornalismo e sobre a prética jornalistica, conhecerem as suas rotinas produtivas e o que as determina;
desenvolverem uma reflexdo critica e fundamentada sobre o produto jornalistico e sobre as problematicas
que atravessam atualmente a atividade, prop6s-se uma intervenc@o estruturada em torno de um projeto de
investigacdo a partir de uma questdo-base: Como tem sido desenvolvida a cobertura jornalistica da Agenda 2030?

O trabalho de investigagdo sobre a cobertura jornalistica de temas da atualidade ja havia sido proposto em
anos anteriores, mas assumiu no ano letivo em causa (2022/2023) novos contornos ao nivel da estruturagdo,
acompanhamento e desenvolvimento das atividades em aula, acentuando ndo sé a dimensao projetual, como
base de todo o progresso da unidade curricular, mas também o seu carater colaborativo.

2. Descri¢do da pratica pedagégica
2.1. Objetivos e publico-alvo

Conforme referido, e verificando-se um crescente desinvestimento dos estudantes na unidade curricular de
Teorias da Produgdo Noticiosa, a intervencdo pedagdgica teve por principais objetivos: 1) motivar os estudantes
para os contetidos da unidade curricular; 2) acentuar a articulagdo entre teoria e prética; 3) desenvolver o gosto
pelainvestigacdo; 4) aumentar a percecéo de utilidade dos contelidos tedricos previstos no programa da unidade
curricular; 5) promover a participagdo e o envolvimento dos estudantes nas atividades da unidade curricular; 6)
promover a autonomia e 0 pensamento critico. A intervencao foi desenvolvida na turma de 2.° ano da licenciatura
em Comunicagdo e Media, constituida por cerca de 40 estudantes.

2.2. Metodologia

Para uma maior articulagdo entre abordagens tedricas e contextos de aplicagdo, apresentou-se uma proposta de
projeto de investigagdo, assente em metodologias ativas, colaborativas e em avaliagdo continua. Assim, a turma
foi desafiada a desenvolver colaborativamente, em cocriagdo, a analise da cobertura jornalistica da Agenda 2030.
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O corpus de trabalho foi solicitado a empresa de monitorizagdo de media Cision e englobou todos os artigos
publicados sobre o tema nas edi¢Ses digitais dos jornais Pdblico (e P3), Expresso, Observador, Didrio de Noticias e
Correio da Manhd em 2020, 2021 e 2022. Cada grupo observou parte do corpus, reunindo-se depois os resultados
num relatério global relativo aos trés anos.

O processo envolveu quatro etapas fundamentais, representadas na Figura 1 sob a forma das quest6es que foram
sendo colocadas aos estudantes: 1) introducdo (reflexdo sobre a pertinéncia de conhecer a cobertura jornalistica
da tematica da Agenda 2030), 2) objetivos e metodologia (construcdo de objetivos de investigacdo e grelha de
observacgdo); 3) observacgdo e analise (construgdo de relatério de observagdo e andlise) e 4) reflexdo critica final,
aincluir ainterpretagdo dos resultados obtidos, mobilizando o quadro tedrico existente, mas também a reflexdo
sobre eventuais efeitos da cobertura existente e apresentacado de propostas alternativas para abordagem do tema.

Por que temos esta

Por que motivos é

importante O que quero saber Construgio cobertura da
conhecer como tem sobre a cobertura colaborativa de Agenda 20307 Que
sido feita a jornalistica da relatorios de efeitos pode ter? De
cobertura Agenda 20307 O que observagio e andlise que outras formas
jornalistica da vou observar? poderia o tema ser

Agenda 20307 trabalhado?

INTRODUGAO OBJETIVOS E OBSERVACAO REFLEXAO
METODOLOGIA E ANALISE

Figura 1. Etapas de desenvolvimento do projeto.

Cada etapa envolveu um conjunto de tarefas, progressivamente concretizadas com diversificacdo de metodologias
(gamificagdo, resposta a problemas, discussao em pequeno e grande grupo...) e recorrendo a diferentes recursos
tecnoldgicos (Moodle, Excel ou software colaborativo como o Miro). Todas foram desenvolvidas em contexto de
aula (algumas contemplando também uma componente de trabalho auténomo).

Concretizando, as primeiras aulas foram dedicadas a pesquisar sobre a Agenda 2030 e a responder a um conjunto
de questdes utilizando a plataforma Miro, foram também disponibilizados textos de referéncia para resposta a
questdo ‘para que serve o jornalismo?’. Com base nessas duas tarefas, cada grupo teve de elaborar um texto
introdutdrio de resposta a pergunta ‘Por que é importante conhecer como tem sido feita a cobertura jornalistica
da Agenda 20307 De seguida, os grupos foram desafiados a estabelecer os objetivos e a metodologia do trabalho.
Também através da plataforma colaborativa Miro, elencaram o que pretendiam saber e o que seria necessario
observar no corpus. A partir das sugestdes de cada grupo de trabalho, foi construida uma lista de objetivos e uma
grelha de anélise comum de base quantitativa (observagdo do nimero de artigos publicados por ano sobre o
tema, nimero de artigos por publicagdo, nimero de artigos por género jornalistico, objetivos de desenvolvimento
sustentavel mais referenciados, foco principal ou secundario no tema, nimero de pegas assinada e ndo assinadas,
enquadramento da pega - nacional ou internacional, nimero e tipos de fonte mais presentes nos textos, etc...)
mas também qualitativa (analise das narrativas) . A terceira etapa concretizou a observagdo. Cada um dos grupos
aplicou a grelha anteriormente preparada ao conjunto de textos que lhe foi atribuido (cerca de 25 por grupo),
registando em Excel os resultados obtidos. Finalmente, reuniram-se os resultados num Unico relatério relativo
aos trés anos em analise (correspondentes a um total de 337 textos). A Ultima tarefa, individual, consistiu numa
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reflexdo critica sobre os dados obtidos, sendo necessario, para interpretacdo dos resultados, fazer uso de quadros
tedricos existentes. Todo o processo, disponibilizagdo de enunciados e recursos foi gerido através do Moodle,
com o devido apoio em aula.

Aavaliacdo dos estudantes incluiu: i) tarefas desenvolvidas em grupo ao longo do semestre (com uma ponderagao
de 50%), ii) reflexdo individual final sobre os resultados obtidos (30%). Testou-se também iii) auto e heteroavaliagdo
(pares) do desempenho ao longo do semestre (20%).

2.3. Avaliagao

A par da observagdo participante, da avaliagdo dos trabalhos e da comparagdo com os resultados obtidos em
anos anteriores pela docente, os estudantes foram convidados a fazer a sua prépria avaliagdo do percurso
e a avaliagd@o por pares (no seio de cada grupo), tendo ainda sido solicitada aos estudantes uma apreciacdo
qualitativa do processo. Desta forma, foi-lhes pedido que elegessem o aspeto que mais apreciaram no trabalho
desenvolvido e uma sugestdo de melhoria. As respostas foram entregues por escrito de forma anénima. As
dimensdes mais referenciadas/valorizadas sdo: uma maior “interatividade das aulas”; a divisdo do trabalho em
“etapas”, regularmente “distribuidas ao longo do semestre”, bem como a possibilidade de desenvolver partes
do trabalho em sala. Os estudantes valorizaram também a dindmica de grupos que lhes permitiu “comparar os
resultados a que cada um chegava”. Nesse sentido, surgem também referéncias relevantes a impactos relativos
a0 compromisso com a turma e com um trabalho cujo resultado dependia de todos: “Gostei de toda a turma ter
trabalhado em conjunto para chegar ao objetivo final” / “Foi interessante a investigagdo em grupo, o facto de
trabalharmos como se fossemos diferentes sectores de uma sé equipa”.

As dimensdes de envolvimento e compromisso surgem também confirmadas pela assiduidade as aulas e, ainda
que com maturidades de trabalho distintas, pela submissao de todas as tarefas por todos os grupos. Ou seja, ndo
se registaram abandonos da unidade curricular ao longo do semestre. A avaliagdo por pares, que se estruturou
sobretudo em torno de critérios motivacionais e de compromisso no seio de cada uma das equipas de trabalho,
revela igualmente este reconhecimento do envolvimento dos estudantes no percurso.

Para além do interesse dos resultados obtidos na prépria investigacdo, verificou-se uma melhoria na qualidade das
discussdes e dos trabalhos realizados, refletida em menor nimero de reprovagdes e numa média de classificagbes
superior a de anos anteriores (10,6 valores em 2021/2022 e 14,2 em 2022/2023). Neste sentido, importa ainda
mencionar reflexdes de estudantes que fazem referéncia ao “trabalho prético” que gostaram de desenvolver e
que evidenciam uma maior compreensao e valorizagdo do percurso de investigagdo, habitualmente associado
a uma dimens&o exclusivamente tedrica.

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inovacdo Pedagégica Implementado

Considerando os objetivos definidos para a intervencdo pedagdgica e a avaliagdo final realizada, e conforme
exposto, pode concluir-se que o principal objetivo de promover um maior envolvimento dos estudantes na
unidade curricular foi alcangado. Nesse sentido, pode afirmar-se que se verificaram ganhos quer ao nivel do
envolvimento individual no processo de ensino-aprendizagem, quer ao nivel do compromisso relacional e coletivo
(Skipper & Pepler, 2021). Os estudantes valorizaram a proposta de desenvolverem o projeto colaborativamente e
o facto de saberem que o resultado dependia de todos, e que sé seria possivel alcangar a anélise dos trés anos de
cobertura se cada grupo desenvolvesse com sucesso a sua parte, vinculou-os ao processo, reforcando o sentido
de compromisso.
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Assinala-se também como resultado importante a valorizagdo do trabalho de investigagdo, percebido ao longo
do processo como “trabalho pratico” e desmistificando uma série de anteriores associa¢des da investigacdo
a algo meramente tedrico e fastidioso. Desse ponto de vista, pode referir-se também ter sido conseguida uma
maior percec¢do de utilidade de conteldos tedricos que, de acordo com as suas reflexdes, e dada a metodologia
projetual, foram manuseados com maior interesse.

Pelas reflexdes presentes nos trabalhos, conclui-se, ainda, que o tema proposto permitiu ndo sé compreender
dindmicas de produgio jornalistica, objetivo central da UC, mas também refletir e construir posicionamento
critico sobre uma temética social, econdmica e politica mais vasta, dimensdes de relagdo e reflexdo com e sobre
o mundo, essenciais a futuros profissionais da area.

As propostas de melhoria apontadas pelos estudantes estdo sobretudo relacionadas com dimensdes operativas,
em que se deve continuar a investir, como o formato dos enunciados das tarefas, tempos de execugdo ou a
proposta de uma sessdo prévia sobre Excel, que constituiu dificuldade inicial para muitos grupos. Ndo obstante
0 acompanhamento permanente, valorizado por muitos estudantes, ha ainda quem assinale necessidade de
mais sessdes de orientagdo tutorial, o que evidencia uma necessidade de sensibilizacdo transversal para a
componente de trabalho auténomo, nem sempre consciencializada por todos. A dimensdo da turma constituiu
também um desafio na gestdo do processo, podendo ser interessante realizar a mesma intervengdo em grupos
de menor dimensao.

Ainda assim, e ndo obstante poderem ser implementadas permanentes melhorias, a intervencao realizada
permite concluir sobre a forma como uma metodologia projetual colaborativa, desenvolvida em cocriagdo, pode
ndo s6 desenvolver competéncias técnicas e cientificas, alcancar resultados interessantes do ponto de vista
da investigacdo, mas também contribuir significativamente para o envolvimento dos estudantes no processo
de ensino-aprendizagem, quer do ponto de vista individual, quer ao nivel compromisso relacional e coletivo,
proporcionando uma “mudanga” em que os estudantes (e a prpria academia) deixam de se focar apenas em
si mesmos para serem também “focados nos outros”, “interdependentes” (Skipper & Pepler, 2021, p. 588). A
exploracdo de temas do mundo real alarga esta componente de envolvimento a uma consciencializagdo civica
mais lata, igualmente relevante na formacgao de profissionais e cidad&os criticos e interventivos.
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Project Based Learning no
ensino do Design Grafico e
Multimédia: A Inteligéncia
Artificial no processo criativo
e o papel do estudante na

revisao por pares

Os avangos tecnoldgicos, em particular os futuros da Inteligéncia Artificial fizeram
pensar nas inimeras aplicacdes possiveis no ambito do ensino e da investigacdo
realcando igualmente uma preocupacdo sobre as consequéncias do seu uso
indevido. Neste sentido, um estudante do Mestrado em Design Grafico em
conjunto com dois docentes decidiram explorar o uso da Inteligéncia Artificial
durante a fase da “Descoberta” no processo criativo. Como tal, integraram
este objetivo micro no projeto macro de inovagdo das Praticas Pedagdgicas
submetido ao Skills4Future. A amostra deste projeto integrou estudantes do
2° Ano da Licenciatura em Design Gréafico e Multimédia que foram igualmente
envolvidos na revisdo por pares do projeto final da Unidade Curricular de
Grafismo, Movimento e Interfaces lecionada em regime de bidocéncia. Este
capitulo apresenta um resumo do processo e alguns resultados preliminares
onde foi aplicada a metodologia de Design Thinking e o modelo PBL no
desenvolvimento de projeto.

Palavras-Chave Design Grafico e Multimédia, Inteligéncia Artificial, Project
Based Learning.

Technological advances, particularly in the field of Artificial Intelligence, have raised
thoughts about the numerous possible applications in the realm of education and
research, while also highlighting concerns about the consequences of its misuse.
In this regard, a student from the Master's program in Graphic Design, along
with two professors, decided to explore the use of Artificial Intelligence during
the "Discovery" phase in the creative process. As such, they integrated this micro
objective into the macro project of innovating Pedagogical Practices submitted to
Skills4Future. The sample for this project included second-year students from the
Bachelor's program in Graphic Design and Multimedia, who were also involved
in the peer review of the final project for the course on Graphics, Motion, and
Interfaces, taught in a co-teaching format. This chapter presents a summary of
the process and some preliminary results, where the Design Thinking methodology
and the PBL (Project-Based Learning) model were applied in project development.

Keywords Graphic and Multimedia Design, Artificial Intelligence, Project Based
Learning.
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1. Introducao

A prética projetual é um contexto que abrange tanto o meio académico como a industria. Inimeras areas
cientificas nomeadamente o Design seguem esta abordagem que apresenta contornos semelhantes ao nivel do
processo quando, por exemplo, é aplicada a metodologia de Design Thinking (Brown 2008). Como o uso desta
metodologia é também ela transversal a diferentes dreas, o processo per si rege-se pelas mesmas orientagdes. O
Design Thinking é considerado por alguns autores (Brown 2008; Kumar 2013; Lockwood 2010) como a “segunda
geracdo” metodolégica do Design por reunir praticas mais dgeis. Segundo estes autores, as diferentes fases que
atravessam a metodologia permitem desconstruir o pensamento sobre como desafios de diferentes origens sdo
respondidos. A sua escolha para integrar no desenvolvimento do projeto deveu-se ao facto de ser usada ativamente
para enfrentar desafios do mundo real numa enorme variedade de contextos, dentro e fora da academia (Council,
D.2019). Se olharmos para um projeto desenvolvido em contexto de sala de aula, a orquestragdo e a sequéncia da
resolucdo de problemas deve ser abordada em diferentes dimensdes: macro e micro (Barth & Stadtmann 2021). A
nivel macro, onde reside o problema, o docente deve ser capaz de adotar uma metodologia projetual que estimule
os estudantes no confronto com desafios complexos do mundo real, levando-os a problematizar, a refletir e a
atribuir significado as suas aprendizagens, a medida que vdo encontrando respostas. Neste sentido, integrar uma
abordagem de Project Based Learning (PBL) podera favorecer o desenvolvimento de outras competéncias tais
como: capacidade de tomada de decisdo; estimulo a colaboragdo em equipa nos trabalhos; melhor capacidade
de comunicagao; reflexdo sobre a prépria aprendizagem; aumento do pensamento critico (Miller & Krajcik 2019).
A nivel micro, o docente deve trabalhar por meio de competéncias tedricas especificas aos temas com recurso
a referéncias praticas (Brandt et al., 2013) e ou o envolvimento de experts numa espécie de curadoria ou aula
aberta (Chu & Lin, 2013).

“O Quotidiano, o Meta, e o Digital”

Docentes Usoda
Inteligéncia
Artificial

Processo
Desafic Criativo

Estudante
Estudantes Mestrado

Peer “Expert
Review Review”

Figura 1. Abordagem pedagdgica integrado no briefing O Quotidiano, o Meta, e o Digital”

O objetivo principal deste projeto pedagbgico foi perceber, através do briefing “O Quotidiano, o Meta, e o Digital”
- Figura 1 - quais os contributos dos niveis macro e micro em trés dimensdes: (1) responsabiliza¢do e autonomia
dos estudantes através da aplicagdo do processo avaliativo Peer Review; (2) introdugdo de dindmicas diferentes
Nno processo criativo com o apoio de um Expert Review; (3) melhoria dos niveis de literacia digital nos contextos
da Realidade Virtual e do Uso da Inteligéncia Artificial.
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2. Pratica projetual PBL - “O Quotidiano, o Meta, e o Digital”

Integrado na unidade curricular de Grafismo, Movimento e Interfaces do 2° ano da Licenciatura em Design Gréfico e
Multimédia da ESAD.CR do Politécnico de Leiria, este briefing tinha como principal objetivo trabalhar as vertentes
do audiovisual, da interacdo e da experiéncia do utilizador para ambientes imersivos. Propunha que os estudantes
pensassem como a sua geragao iria interagir com o Metaverso daqui a 5 anos e realizar atividades do quotidiano
dentro do mundo imersivo. Neste contexto, no briefing foram apresentadas perguntas orientadoras para estimular
o aprofundamento da problematica: (1) Como serdo os jardins de infancia?; (2) Como vais passear o cdo?; (3)
Como serd uma ida a praia ou a missa?; (4) Como vai ser uma ida ao restaurante?; (5) Como serdo as compras do
supermercado no Meta?. Era expetavel que o estudante criasse uma experiéncia imersiva, através de um servico
digital num ambiente hibrido (dentro e fora do Metaverso). Como entregaveis foi solicitado: (1) Criagdo de uma
apresentacdo que comunicasse a experiéncia; (2) Personas envolvidas na experiéncia; (3) Criagdo de um video
explicativo acompanhado de um making-of; (4) Roadbook apresentando todo o processo de pesquisa e criativo.
A execugdo do projeto foi dividida em trés partes. Cada parte contou com 4 metodologias distintas que incluiu
igualmente objetivos também eles diferentes: (1) Design Thinking; (2) PBL; (3) Peer Review; (4) Expert Review.

2.1. Metodologia de Design Thinking

eNGAGEMENr

Connecting the dots and building relationships
between differont citizens, stakeholders and partners

DESIGN
PRINCIPLES

METHODS
BANK

Explors, Shape, Buld

Creating the conditions. that allow innovation,
incluing culture change, skills and mindset

LEADERSHIP

Figura 2. “Double Diamond” (Council 2009)

0 modelo de Design Thinking adoptado foi o “Double Diamond” (Council 2009) - Figura 2. Este divide-se em
4 diamantes: (1) o primeiro, que consiste na descoberta, ajudou a compreensdo de qual seria a resposta ao
problema; (2) o segundo, a definicdo, teve insights obtidos da fase anterior e ajudou a definir a resposta sem ideias
pré-concebidas; (3) o terceiro, o desenvolvimento, incentivou os estudantes a darem respostas diferentes para
o problema claramente ja definido, buscando inspiragdo num lugar diferente; (4) o quarto, a entrega, envolveu
testar diferentes solugdes em pequena escala, rejeitando aquelas que nao funcionaram e melhorando aquela
que funcionou. O primeiro diamante, o “Discover”, tinha como objetivo ajudar os estudantes a entenderem o
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problema. Aintegracdo do modelo PBL (Miller & Krajcik 2019) na pratica projetual contribuiu para que os estudantes
aprendessem através de uma ativa baseada em projeto real.

3. Pratica pedagégica integrada no projeto
3.1. 0 impacto do Peer Review e do Expert Review

Ametodologia de Peer Review aplicada no projeto pedagdgico é baseada na abordagem de “Consensual Assessment
Technique - CAT” (Baer, J.& Kaufman, J.C. 2019) que consiste na técnica de julgamento independente de outcomes
por “juizes peritos”. No projeto “O Quotidiano, o Meta, e o Digital” os docentes, especialistas na area, foram
considerados como parte desse grupo de Peer Review (Barth & Stadtmann, 2021). Segundo Brandt et al., (2013),
os préprios estudantes podem ser equacionados também eles como parte integrante desse mesmo grupo de
juizes. Como um dos principais objetivos do projeto pedagdgico era perceber se o envolvimento dos estudantes
como Peer Review traria maior autonomia e principalmente responsabilidade, a turma de 2° ano, composta por
78 estudantes, dividida em trés turnos (2 diurnos e 1 pés-laboral) foi envolvida.

O processo de Peer Review dos projetos contou com uma grelha de distribuicdo de percentagens de avaliagao
quantitativa. Este sistema de avaliagdo envolveu o preenchimento de um inquérito online onde os estudantes, de
forma andnima, avaliaram os projetos utilizando a uma Escala de Likert “invisivel”, ou seja, ndo tinham acesso a
visualizagdo de valores numéricos. Os critérios avaliados pelos estudantes: Branding; Qualidade Estética da Marca;
Personas; Qualidade Estética das Personas; Video Explicativo; Interpretagdo da Mensagem; Video Explicativo;
Qualidade Estética do Output.

55 Estudantes foram envolvidos na avaliagdo de Peer Review no total de grupos 14. O processo contou com 302
entradas de analise qualitativa - Tabela 1. A nota total do projeto foi composta pela soma de trés partes: ((Docente
A 42,5%)+(Docente B 42,5%)+(Estudante 15%)). Relativamente a participacdo dos estudantes, os resultados
revelaram que a nota dada por estes teve uma estimativa proxima da nota atribuida pelos docentes. Os estudantes
ainda tiveram a oportunidade de realizar uma autoavalia¢do online.

Figura 3. Atuagdo do Expert Review

A abordagem de Design Thinking teve a particularidade de incluir uma componente diferente um Expert Review
com faixa etdria préxima da amostra do projeto. Segundo Brandt et al. (2013) seria expectavel que um Expert Review
fosse um contributo externo a instituicdo com experiéncia na drea de conhecimento e que neste caso seria sobre

66



PROJETOS DE INOVAGAO PEDAGOGICA | SKILLS4FUTURE: INNOVATIVE PRACTICES
2022.2023

o tema de Inteligéncia Artificial - Figura 3. Dado a oportunidade de existir um aluno de mestrado com interesse
em estudar o quanto o uso da inteligéncia artificial poderia impactar no processo criativo, pretendeu-se com a
adogdo desta estratégia perceber também o nivel de influéncia de um nivel de comunicagdo mais préxima dos
estudantes. Os resultados desta parte do projeto vao ser publicados na tese de mestrado do estudante envolvido
bem como num artigo cientifico escrito em conjunto.

4. Conclusao e trabalhos futuros

Aimplementagdo deste projeto pedagdgico demonstrou, através da avaliacdo Peer Review, que a perce¢do
analitica dos estudantes relativamente aos projetos é proxima da visdo dos docentes. O envolvimento de um Expert
Rerview num modelo de mentoria teve um aspeto positivo no sentido que 2 ciclos de ensino foram envolvidos;
quer o estudante de mestrado quer os alunos de licenciatura sentiram grande empatia devido a proximidade
da faixa etaria. Em linhas gerais o uso da Inteligéncia Artificial ficou aquém das expectativas do Expert Review.
Alguns grupos utilizaram o ChatGPT na fase do brainstorming relativamente a desconstrucdo de um nome para
uma marca. E notério, em alguns outputs, uma influéncia do uso da IA no padrio cromético proveniente das
imagens geradas pela maquina.
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Tabela 1. Resultado da avaliagao Peer Review dos estudantes
1_Nome do projeto| 2crop ‘ Almanaque | g, | Gontect | EatMe | FuturaFit | InHouse | 0CO | VoltEco | PlayGround ‘ SphereSync | Wise [ Smart | onoverse
tfredo Journey
Nimero de reg‘ms‘ 28 ‘ 29 30 26 | 15 | 9 | 14 | 15 29 ‘ 25 27 | 15 25 15
Branding - Qualidade estética
Inadequado| o 1 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 2 0
Pouco Adequado| 1 2 2 0 0 0 0 1 0 0 1 3 7 1
P2 Adequado] 5 19 11 6 6 2 8 8 6 2 17 7 10 1
Muito Adequado 16 6 15 13 8 6 6 3 17 18 7 3 4 9
Totalmente Adequado] 6 1 2 7 1 1 0 1 6 5 2 2 2 4
Personas - Qualidade estétical
N&o apresentou| 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Insuficiente| 1 6 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 4 0
w Suficiente| 1 17 7 5 2 3 2 8 4 4 9 9 5 4
Bom! 14 6 12 12 7 6 6 6 18 14 14 3 9 9
Muito bom| 12 0 9 8 6 0 6 1 7 7 4 2 7 2
Video Explicativo — Qualidade mensagem
Nada compreensivel 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Pouco compreensivell 1 3 2 [) [) 1 0 1 [ [ 1 1 [} [
P c i 7 13 7 6 10 6 4 5 3 2 4 2 10 1
Bastante compreensive| 18 12 16 12 4 2 6 9 14 13 7 7 8 5
Totalmente compreensivel| 7 1 5 8 1 0 4 0 12 10 5 5 7 9
Video Explicativo - Qualidade estétical
Insuficiente| 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0
Suficiente)| 0 5 3 1 7 4 3 3 2 0 3 2 6 o
ol Bom! 5 16 14 3 4 4 7 4 9 9 9 1 9 2
Muito bom 14 6 11 16 4 0 3 6 14 11 11 10 9 2
9 1 2 6 0 ] 1 1 4 5 3 2 1 11
Que nota final darias a este projeto?| [ | | [ | [
il nota| 17 | 15 16 17 16 4 | 16 | 15 17| 17 6 |16 | 15 18
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Conhecimento e Cooperacao:
Uma Experiéncia de Ensino
colaborativo em Biotecnologia
Farmacéutica

A pratica pedagdgica descrita neste trabalho foi desenvolvida no contexto de Clélia Neves Afonso
aulas de Biotecnologia Farmacéutica, do curso de licenciatura em Biotecnologia. Escola Superior de Turismo e
A motivacdo para esta abordagem surgiu da necessidade de melhorar a Tecnologia do Mar
compreensao dos conceitos abordados, uma vez que os estudantes estdo pouco
familiarizados com a drea da saude e a farmacéutica. Procurou-se aprofundar o
conhecimento dos alunos, a promocdo da colaboragdo entre pares e a retengdo
de informacdes. A estratégia adotada combinou a criagdo de um glossario de
termos-chave especificos da disciplina, com a técnica do “jigsaw”, na qual os
alunos se tornaram especialistas em diferentes topicos e compartilham os seus
conhecimentos com os colegas. Os resultados demonstraram um incremento
na retencao dos conteldos abordados, da colaboracdo entre os participantes e
uma compreensao mais sélida dos conceitos. Adicionalmente observou-se um
fortalecimento das capacidades de procura de informagdo, a compreensao mais
aprofundada dos conteldos e a melhor preparagdo dos alunos para desafios
futuros. Esta metodologia permite a combinacdo de estratégias inovadoras, que
podem enriquecer a educagdo, nesta, e noutras areas altamente especializadas.

Instituto Politécnico de Leiria

clelia@ipleiria.pt

Palavras-Chave Glossario, Jigsaw, Aprendizagem ativa, Educacdo em ciéncias.

The pedagogical practice described in this work was applied in the context of
Pharmaceutical Biotechnology classes, on the Biotechnology degree course.
The motivation for this approach arose from the need to improve understanding
of the concepts covered, since students are unfamiliar with the health and
pharmaceutical areas. We sought to deepen students’ knowledge, promote
collaboration between peers and information retention. The adopted strategy
combined the creation of a glossary of key terms specific to the discipline with
the “jigsaw” technique, in which students became experts on different topics
and shared their knowledge with their colleagues. The results demonstrated a
significant increase in the retention of the content covered, collaboration between
participants and a more solid understanding of the concepts. Additionally, there
was a strengthening of information search abilities, a deeper understanding of
content and better preparation of students for future challenges. This methodology
allows the combination of innovative strategies, which can enrich education, in
this and other highly specialized areas.

Keywords Glossary, Jigsaw, Active learning, Science education.
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1. Contextualizacao

A Biotecnologia Farmacéutica é um campo cientifico em constante mudanga, que envolve conceitos complexos e
terminologia muito especializada. Tal como noutras areas das ciéncias e tecnologia, 0 ensino bem-sucedido neste
dominio requer estratégias pedagdgicas inovadoras que facilitem a compreens&o e a retencdo do conhecimento,
e que promovam a colaboracg&o ativa entre os alunos (Freeman et al, 2014). Este projeto de inovagdo pedagdgica
procurou abordar estes desafios especificos. A base do projeto e o seu foco principal, foi a procura por metodologias
eficazes de ensino da Biotecnologia Farmacéutica em cursos de licenciatura, ndo totalmente direcionados para
a area da saude e farmacéutica, mas onde estas tematicas sdo abordadas. Assim, surgiu a necessidade de criar
estratégias que permitam aos alunos superar a dificuldade em assimilar conceitos complexos, associada a procura
por uma educagdo mais pratica, interativa e cativante. A inovacdo pedagdgica proposta envolveu a criagdo de um
glossario de termos-chave (Suarez-Veja et al., 2021) e a implementacdo da aprendizagem ativa e colaborativa,
conhecida como “jigsaw”, para explorar um dos tépicos em estudo.

Assim, procurou-se recorrer a técnicas de aprendizagem ativa, ou seja, estratégias de ensino que defendem
que os estudantes aprendem melhor quando estdo ativamente envolvidos na constru¢do do conhecimento
(Bonwell e Eison, 1991; Prince, 2004). A técnica do “jigsaw”, adotada no projeto, é um exemplo de aprendizagem
colaborativa, onde os alunos se tornam especialistas num tépico e compartilham os seus conhecimentos com os
colegas (Barkley et al., 2014; Dhage et al., 2017). Este modelo é fundamentado em teorias sobre a aprendizagem
social (Vygotsky, 1978; Scardamalia e Bereiter, 2006), enfatizando o papel crucial da interagdo entre os pares no
processo de aprendizagem. Salientar que a consciéncia e o controle sobre o préprio processo de aprendizagem,
também é parte integrante deste projeto, permitindo identificar lacunas do seu conhecimento e desenvolver
estratégias de superagdo. Estas abordagens sdo relevantes neste contexto, pois permitem a compreensao profunda
de conceitos complexos, fomentando a exploragdo por meio de discussoes, resolugédo de problemas e projetos
praticos. O ensino colaborativo prepara os alunos para o ambiente de trabalho cientifico, onde a colaboragdo é
essencial para o progresso das descobertas e inovagdes. Procura-se, portanto, melhorar a qualidade da educagao
e preparar os alunos de forma mais eficaz para carreiras cientificas e desafios no mundo real. Na area da salde,
as abordagens baseadas em casos clinicos e simula¢des sdo frequentemente usadas, permitindo que os alunos
apliquem os conhecimentos adquiridos em cenarios simulados (Soundariya et al., 2021). Quando os alunos veem a
aplicagdo pratica dos conceitos em estudo, tendem a ficar mais envolvidos, desenvolvendo o pensamento critico,
a capacidade de resolu¢do de problemas, a comunicagdo cientifica e a investigagdo independente (Holmes et
al., 2015).

2. Descricdo da pratica pedagégica

Este projeto, desenvolvido no ambito da unidade curricular Biotecnologia Farmacéutica, visou, acima de tudo,
melhorar a aprendizagem dos alunos. A relevéncia metodoldgica deste projeto, estd enraizada nas préticas
pedagdgicas de aprendizagem ativa e colaborativa, bem como em modelos pedagdgicos que enfatizam a construcdo
ativa do conhecimento pelos alunos.

2.1. Objetivos e publico-alvo

Uma das caracteristicas distintivas da disciplina de Biotecnologia Farmacéutica reside na abundéncia de conceitos
e terminologia altamente especializada que pode ser desconhecida para os alunos de 2.° ano, do curso de
licenciatura em Biotecnologia. Compreender esses conceitos é fundamental para uma compreens&o profunda da
disciplina e para uma aplicagao eficaz do conhecimento. Foi com essa consideragdo em mente que o projeto de
inovagdo pedagdgica incluiu a criacdo de um glossério colaborativo. O glossdrio desempenha um papel crucial
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ao proporcionar aos alunos a oportunidade de entrar em contato com esses conceitos de uma maneira acessivel
e dindmica. Ndo se pretende apenas fornecer uma lista de termos, mas também fazer um esforco coletivo para
explicar e tornar compreensivel esta terminologia especializada, envolvendo os estudantes ativamente no
processo de construcdo do conhecimento. Ao criar e contribuir para o glossério, os alunos sdo incentivados a
pesquisar, discutir e consolidar seu entendimento sobre os termos-chave, promovendo assim uma assimilagdo
mais profunda dos conceitos. Essa abordagem prévia a aprendizagem visa preparar os alunos para absorverem
com mais eficacia os conteddos subsequentes. Além do glossario colaborativo, outra abordagem que se revelou
crucial foi a estratégia do “Jigsaw”, que transforma a sala de aula num ambiente colaborativo e interativo, onde
os alunos se tornam especialistas em tdpicos especificos (Barkley et al., 2014). Ao adotar o “Jigsaw,” os alunos
ndo apenas um ganham conhecimento técnico mais profundo, mas também desenvolvem habilidades sociais
cruciais, como a comunicagdo eficaz com os seus pares e o pensamento critico.

2.2. Metodologia

Aimplementacdo da pratica pedagdgica, teve como ponto de partida a definicdo de objetivos de aprendizagem,
de formarigorosa e clara. Foram estabelecidos objetivos de aprendizagem claros e mensuraveis, identificando o
que os alunos devem ser capazes de realizar e saber, apds a conclusdo da atividade. Esta definicdo de objetivos,
permitiu selecionar as estratégias de ensino consideradas mais apropriadas. Neste projeto foram escolhidas
abordagens que potenciam a pesquisa de informacao, as discussdes em grupo, e o trabalho colaborativo. A
combinacdo da elaboragdo de um glossario com a técnica do Jigsaw, foi a estratégia escolhida, tendo em conta
os objetivos de aprendizagem e o contexto especifico do ensino de Biotecnologia Farmacéutica.

A primeira fase da implementagdo da estratégia de elaboragdo colaborativa de Glossario, passou pelo
desenvolvimento dos materiais de apoio. Assim, foram selecionados um conjunto de conceitos relacionados com a
area da biotecnologia farmacéutica, que se consideraram fundamentais para a melhor compreensdo das tematicas.
Estes conceitos foram depois numerados, por ordem ldgica, e impressos em pequenos cartdes. Os cartdes de
conceitos foram depois distribuidos aleatoriamente em sala de aula, por todos os estudantes presentes. Durante
cerca de 20 minutos, os estudantes, de forma auténoma, pesquisaram na Internet as defini¢des associadas aos
conceitos que lhes foram atribuidos. Foram atribuidos 2 conceitos por estudante. Apds este periodo, o docente
pediu, pela ordem de numeracdo, que os estudantes apresentassem a turma o conceito correspondente. Seguiu-se
um pequeno periodo de discussdo e clarificagdo, onde se necessario o docente interveio para corrigir ou completar
a informacao. O estudante, na posse da definigdo correta e validada em sala de aula, colocou a informagdo no
Glossario do Moodle, o qual foi partilhado com toda a turma.

Uma vez o glossario completado, foi feito um questionario de escolha mdltipla, sobre estes conceitos, permitindo
acompanhar o progresso dos alunos e identificar areas mais frageis da aquisi¢do de contetidos.

Numa segunda fase, foi proposta a realiza¢do de uma atividade Jigsaw. Para tal foi necessario desenvolver os
materiais de apoio, selecionando a tematica, fracionando os conteidos em sub-temas (neste caso foram 5) e
recolhendo os textos de apoio relativos a cada um dos sub-temas. Os textos de apoio devem ser claros, acessiveis,
e ndo demasiado extensos. Foram depois preparados cartdes coloridos, cada um dos quais correspondente aum
dos sub-temas. Foram constituidos os grupos, com tantos elementos quantos os sub-temas da matéria em causa.
Dentro de cada grupo, foram distribuidos os cartdes de 5 cores diferentes, assim como os materiais de apoio de cada
um dos correspondentes sub-temas. De seguida, cada estudante reuniu com todos os estudantes que receberam
um cartdo da mesma cor, correspondendo a um sub-tema. Formaram-se assim os “grupos de especialistas”. Cada
sub-tema foi estudado e debatido pelos membros do “grupo de especialistas”, que elaboraram uma apresentagao
oral em conjunto. Estes estudantes, retomaram depois aos grupos originais, onde apresentaram e explicaram
o que aprenderam nos diversos “grupos de especialistas”. No final, cada grupo, inseriu a informag¢do num chat
partilhado, tendo de ler e fazer comentarios, corre¢des ou notas, de pelo menos um outro grupo. Foi promovida
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a colaborag@o entre os alunos, incentivando a troca de ideias, a discuss@o e o trabalho em equipa. Foi também
incentivada a capacidade de sintese, de apresentacdo oral e de transmissdo de conhecimento entre pares.

No final foi pedido o feedback aos alunos sobre a metodologia de ensino, através de inquéritos anénimos,
permitindo fazer ajustes para melhorar a experiéncia de aprendizagem. Isto envolve a adaptagdo de atividades,
materiais e estratégias com base no feedback recebido, visando melhorias continuas. Estes processos podem
ser ajustados, dependendo da dimensdo da turma, da matéria em causa, da metodologia especifica aplicada e
das necessidades dos alunos.

2.3. Avaliagao

Para avaliar de forma abrangente os resultados do projeto de inovagdo pedagdgica foram efetuados inquéritos
andnimos, e testes de avaliagdo de conhecimentos. Relativamente aos questionarios anénimos, estes foram
projetados especificamente para o efeito, permitindo recolher o feedback sobre a experiéncia de aprendizagem.
Os questionarios abordaram temas como a utilidade do glossério, a eficicia da estratégia Jigsaw, a perce¢do
de melhoria no entendimento de conceitos complexos e o nivel de envolvimento dos alunos. As respostas dos
questionarios forneceram informag&es que permitem avaliar a satisfagdo dos alunos e sua percecdo das praticas
pedagdgicas. A nivel dos resultados académicos, foram analisadas as notas e desempenho dos estudantes,
procurando determinar a influéncia das préticas pedagdgicas nesses aspetos em concreto. Durante todo o
projeto, o feedback continuo dos alunos foi utilizado para realizar ajustes nas praticas pedagogicas, procurando
identificar dreas de melhoria.

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inovacdo Pedagégica Implementado

A combinagdo de estratégias (Glossario e Jigsaw) permite ndo s6 que os alunos consigam, de maneira mais
eficaz, entender e dominar um conjunto de termos-chave, mas também os incentiva a trabalharem juntos e a
compartilharem o conhecimento. O Jigsaw promove uma compreensdo mais profunda das matérias e mantém
os alunos ativamente envolvidos no processo de aprendizagem, o que pode aumentar o interesse e a motivagao.
Esta aprendizagem ativa, onde os estudantes aplicam, exploram ou discutem contetdos, resulta, quase sempre,
em melhores resultados em termos de aprendizagem e sucesso académico. A analise das respostas aos inquéritos
sobre o glossario colaborativo, ofereceu uma visdo valiosa sobre a eficacia do método e fornece dados importantes
para futuras praticas pedagégicas.

Anivel dos pontos fortes (Figura 1), destaca-se, curiosamente, a maior interagdo com os colegas (50%), logo seguida
do maior foco na matéria (29%). A interacdo entre os alunos é fundamental para a aprendizagem colaborativa e
este resultado sugere que o glossario incentivou a comunicag&o e a colaboragéo entre os estudantes, criando um
ambiente de aprendizagem socialmente mais rico. Também o aumento do foco na matéria é um ganho significativo.
Os dados indicam ainda uma maior participacdo ativa em aula (10%), o que indica que os alunos se sentiram mais
motivados e envolvidos nas discussdes em sala de aula. O glossério parece ter ajudado os alunos a consolidar seus
conhecimentos (12%), tornando a aprendizagem mais eficaz. Este ltimo ponto era um dos objetivos, e pontos de
partida desta atividade, uma vez que a reten¢do de conceitos é crucial para o sucesso nas tarefas subsequentes.
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Figura 1. Resultados dos inquéritos anénimos, sobre a atividade “Glossario Colaborativo”. As respostas
referem-se aos pontos forte e fracos identificados pelos estudantes, em termos de percentagem do total de
inquéritos preenchidos (n = 40).

Relativamente as limita¢des (Figura 1), o facto de muitos alunos considerarem o processo demorado é algo a ter
em conta (40%). Isso pode afetar a motivagdo dos alunos e sugerir que é necessario otimizar o tempo dedicado ao
glossario. Isto esta intimamente correlacionado com a percecdo de que havia muitos conceitos. Este facto pode
indicar a necessidade de focar em termos-chave essenciais ou dividir o glossario em partes menores para facilitar
a “digestdo” da informac&o. Aspetos como a preocupagdo com a exposi¢do publica, devem ser abordados com
cautela, respeitando as opgdes e graus de timidez da cada um. Este fator teve repercussdo na audibilidade dos
conceitos (16%), pois alguns estudantes falavam em baixo tom de voz, ndo garantindo que o glossario fosse acessivel
e de facil compreensdo para todos os alunos. Aqui também o docente pode ter um papel ativo, reforcando em
voz alta os conceitos e garantindo que todos conseguem ouvir. Apesar de 12% dos estudantes relatarem a maior
facilidade em reter conceitos, 16% deram uma indicagdo contraria, pelo que é importante explorar estratégias
de aprendizagem mais eficazes, como associa¢des visuais ou exemplos concretos.

No geral, salienta-se que é importante promover a interagdo entre os alunos, o foco na matéria e a participagdo
em aula. Esses s&o elementos-chave para a aprendizagem mais eficaz. O glossario deve ser menos demorado
e a carga de conceitos reduzida, focando naqueles mais essenciais. Relativamente a atividade “Jigsaw”, o facto
de alguns estudantes considerarem a atividade divertida e menos formal é positivo, pois indica que a estratégia
foi envolvente e proporcionou um ambiente de aprendizagem descontraido (Figura 2). Também a percegdo
de que a atividade facilitou a aprendizagem (15%) é importante, pois sugere que os alunos acreditam que a
estratégia “Jigsaw” contribuiu para uma compreensdo mais eficaz dos tépicos. De salientar que a maioria dos
alunos apreciou a dindmica da atividade (70%), o que indica que a abordagem colaborativa foi bem recebida
pela maioria dos estudantes.
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Figura 2. Resultados dos inquéritos anénimos, sobre a atividade “Jigsaw”. As respostas referem-se aos
pontos forte e fracos identificados pelos estudantes, em termos de percentagem do total de inquéritos
preenchidos (n =40).
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Anivel de limitagdes e obstaculos, o tempo ocupado pela atividade (13%) é uma limitagdo a ser considerada. Pode
ser necessario otimizar a alocagdo de tempo para a atividade “Jigsaw” para equilibrar a atividade com outras
atividades diferentes. A percegdo de que alguns alunos aprenderam apenas a sua parte da matéria (24%) indica
a necessidade de enfatizar a compreensdo abrangente de todo o contetido, ndo apenas das partes individuais.
E importante que os alunos compreendam devidamente a dindmica da atividade e que a mesma seja realizada
repetidas vezes, para a tornar mais fluida, rapida e frutifera. O ruido na sala de aula é uma preocupacdo valida,
especialmente em turmas de elevada dimensdo, como foi o caso. A falta de colaboragdo de alguns colegas é uma
limitacdo e podemos sempre encontrar alguns estudantes, que resistem a esta estratégia mais ativa, e preferem
as aulas expositivas classicas, que exigem menos esfor¢o e empenho. Pode ser (til implementar mecanismos
para garantir a participagdo igualitdria e a responsabilidade de todos os membros do grupo.

Os resultados sugerem que a atividade “Jigsaw” é geralmente bem recebida pelos alunos, com uma maioria
apreciando sua dindmica e beneficios. As sugestdes dos estudantes para melhorar a atividade “Jigsaw” e o uso do
glossario (Tabela 1) sdo valiosas e indicam areas em que as praticas pedagdgicas podem ser ajustadas para atender
as necessidades dos alunos. Apesar de muitos estudantes ndo apontarem necessidade de melhoria (38%), o facto
é que 23% preferiam uma atividade mais curta, o que pode ser conseguido através da otimiza¢do da estrutura da
atividade e da alocagdo do tempo. A reducdo do tamanho dos grupos pode aumentar a interagdo e a participacado
de cada aluno. Grupos menores promovem uma colaboragdo mais eficaz e permitem que os alunos tenham um
papel mais ativo na atividade “Jigsaw”. No glossario deve evitar-se sobrecarregar os alunos com muitos conceitos,
focando-se em t6picos-chave ou conceitos essenciais. Isso permitird uma compreensdo mais profunda e eficaz do
conteldo. Incorporar ferramentas de gamificagdo, como o Kahoot, para tornar a aprendizagem mais interativa,
divertida e envolvente. Finalmente, integragdo do glossario ao longo do semestre, organizado por tdpicos, pode
ser uma estratégia eficaz para garantir que os alunos estejam constantemente expostos aos termos-chave e a
terminologia relevante. Isso facilitard a retencdo de conceitos ao longo do curso.

Tabela 1. Sugestdes de melhoria da atividade de aprendizagem ativa implementada, e respetiva
percentagem, no total de inquéritos preenchidos (n=40)

Sugestoes %
Manter a metodologia 38
Grupos menores 8
Menos tempo 23
Menos conceitos 11
Recorrer ao Kahoot e outras estratégias de gamificagdo 12
Glossario ao longo do semestre, por tdpicos 8

E fundamental solicitar feedback dos alunos regularmente ao longo do curso para identificar oportunidades de
ajuste e melhoria nas praticas pedagogicas. Os alunos podem oferecer uma visdo Unica sobre o que funciona
melhor para eles. Deve, no entanto, ter-se em conta que as melhorias devem ser orientadas pelos objetivos de
aprendizagem e pelas necessidades dos alunos, e, portanto, é aconselhavel avaliar o impacto das atividades
antes de fazer mudancas significativas. A abordagem iterativa e o ajuste com base no feedback dos alunos sdo
fundamentais para o sucesso continuo das praticas pedagdgicas.
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Novas abordagens em
Bioética e Legislacao

O presente artigo relata a experiéncia de aplicagdo de metodologias de
aprendizagem ativas na unidade curricular Bioética e Legislagdo, integrante
do curso de Licenciatura em Biomecanica, durante o segundo semestre do
ano letivo 2022/2023. A motivacdo para adotar essas praticas inovadoras foi
impulsionada pelo interesse em explorar novas abordagens pedagdgicas.
O objetivo era ndo apenas experimentar métodos diferentes, mas também
aprender com os resultados obtidos, visando aprimorar continuamente minha
prética docente. A decisdo de incorporar metodologias de aprendizagem ativas
foi guiada pela compreensdo das diversas necessidades de aprendizagem dos
alunos. Esta abordagem ndo apenas estimula o envolvimento ativo dos alunos,
mas também promove uma compreensdo mais profunda e duradoura dos
conceitos de Bioética e Legislagdo.

Palavras-Chave Aprendizagem ativa, Debate, Avaliagdo por pares.

This article reports the experience of applying active learning methodologies in
the curricular unit Bioethics and Legislation, part of the Degree in Biomechanics
course, during the second semester of the 2022/2023 academic year. The motivation
to adopt these innovative practices was driven by an interest in exploring new
pedagogical approaches. The objective was not only to try different methods, but
also to learn from the results obtained, aiming to continually improve my teaching
practice. The decision to incorporate active learning methodologies was guided
by understanding the diverse learning needs of students. This approach not only
encourages active student involvement, but also promotes a deeper and lasting
understanding of the concepts of Bioethics and Legislation.

Keywords Active learning, Debate, Peer assessment.

Daniela Serra Castilhos

Escola Superior de Tecnologia
e Gestdo

Instituto Politécnico de Leiria

daniela.castilhos@ipleiria.pt

1. Contextualizacdo

Aunidade curricular Bioética e Legislagdo pertence ao curso de Licenciatura em Biomecanica, no plano de curso
consta no 2° semestre do 3° ano, o horéario é concentrado para que os estudantes possam frequentar o estagio.

A drea cientifica da UC corresponde ao Direito, estavam inscritos 35 estudantes.

A prética pedagégica foi dividida em varias fases, que esquematicamente podem ser apresentadas assim:
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Icebreaker: Na
primeira aula, foi
realizado um
exercicio de
quebra-gelo para
estimular a
interagdo e
introduzir o
tema da ética na
experimentagdo
em animais de
forma ludica.

Definigdo dos
Grupos de
Trabalho: Os
estudantes
foram
organizados em
grupos para
escolherem
temas
relacionados a
bioética. A
escolha dos
nomes dos
grupos
evidenciou a
conexdao com os

Trabalho de
Grupo nas
Aulas: Algumas
aulas foram
reservadas para
gue os grupos
trabalhassem em
seus projetos,
proporcionando
orientagdo e
suporte quando
necessario.

Apresentagao
Oral dos
Trabalhos: As
apresentagdes
foram realizadas
em duas etapas:
uma
apresentagao
tradicional e um
debate
estruturado,
onde os alunos
defendiam
posigdes
contrarias ou a
favor de temas

Avaliagdo por
Pares: Foi
implementado
um sistema de
votagdo entre os
estudantes para
avaliar as
apresentagdes
dos colegas
durante o
debate,
incentivando a
participagdo e o
engajamento.

temas
escolhidos.

polémicos de
bioética.

Figura 1. Esquema das praticas.

2. Descri¢do da pratica pedagoégica

Nesta secdo, apresentarei em detalhes a pratica pedagdgica desenvolvida durante o semestre, incluindo objetivos,
metodologia e avaliacdo adotada no projeto de inovagdo pedagégica.

Conforme indicam Costa Junio et all (2023) sobre as abordagens pedagdgicas e metodologias de ensino, deve
ser destacada aimportancia de um ensino que seja critico e reflexivo, capaz de formar alunos que sejam sujeitos
ativos de sua prépria aprendizagem. Para tanto, é necessario que o professor seja capaz de criar ambientes de
aprendizagem colaborativos e de estimular a curiosidade e a investigacao por parte dos alunos, deixando de lado
a tradicional postura de detentor do conhecimento

2.1. Objetivos e publico-alvo

O principal objetivo do projeto foi envolver os estudantes de Bioética e Legislagdo em atividades significativas e
interativas. Isso incluiu a promogdo de habilidades de comunicagdo, pensamento critico e trabalho em grupo, além
de explorar questes éticas complexas relacionadas a bioética. O publico-alvo foi a turma da unidade curricular
de Bioética e Legislagdo no curso de Licenciatura em Biomecanica.

A relevancia desses objetivos foi evidenciada pela necessidade de inovar as préticas pedagdgicas existentes,
proporcionando uma experiéncia educacional mais dindmica e participativa, além de preparar os estudantes
para enfrentar desafios éticos em suas futuras carreiras.
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2.2. Metodologia

Apresentar uma descrigdo detalhada do projeto de inovagdo pedagdgica desenvolvido: fases, estratégias de
ensino e atividades de aprendizagem, recursos utilizados, etc. O leitor deve compreender o que foi feito face aos
objetivos tracados e ser capaz de replicar o essencial do projeto descrito sem necessitar de informagdo adicional,
caso pretenda fazé-lo.

A prética pedagogica foi dividida em varias fases:

1. Icebreaker

Na primeira aula apds a apresentagdo da docente, foi pedido que os estudantes se reunissem em 5 grupos para
conversarem entre si a fim de responder as seguintes questoes: nome, onde moram, quais os planos de vida
assim que concluirem a licenciatura, se possuem animais de estimagdo. Depois foi nomeado uma pessoa por
grupo para fazer a apresentacdo dos colegas.

A pergunta sobre animais de estimag&o pretendia trazer um elemento lidico a conversa em grupo, mas também
possibilitar fazer posteriormente uma referéncia para introduzir o assunto relativo a ética na experimentacdo em
animais, que seria uma matéria a ser dada durante o decorrer do semestre.

Como explica Silva (2011) os ice breakers (quebra-gelo) considerados pequenas dindmicas de trabalho em sala de
aula, tém a funcdo de promover o lidico e chamar a atencdo dos estudantes facilitando a concentragdo, sendo
esta uma atividade introdutdria.

2. Defini¢ao dos grupos de trabalho

Definigdo dos grupos de trabalho: Na terceira aula os estudantes voltaram a se reunir em grupos com o objetivo:
escolher o tema do trabalho final entre uma lista com algumas sugestoes elaboradas pela docente, e definirum
nome para o grupo bem como explicar o porque da escolha do nome.

Foi interessante observar que a maioria dos nomes de grupos escolhidos tinham alguma relagdo ao tema do
trabalho. Por exemplo: Veldrios e furiosos tratou da Pena de morte e Pena de Prisdo perpétua; os Encamados
trataram Eutandsia e os cuidados paliativos. Um paradoxo?; Lab Rats sobre Experimentagdo em seres humanos.

3. Trabalho de grupo no decorrer das aulas

A docente reservou algumas aulas para os estudantes se reunirem e tratarem do trabalho durante o periodo de
aula, entretanto, efetivamente s6 um grupo trabalhava. Isso é um ponto a ser melhorado enquanto preparacdo
pedagégica.

4. Apresentacao oral dos trabalhos

Convém ressaltar que enquanto docente é necessario ter alguma adaptabilidade do método de avaliagdo previsto
no inicio do semestre na FUC, apds sentir o comportamento a turma, para criar uma experiéncia de atividades
de aprendizagens mais interessante.

Aapresentacao oral tomou duas aulas. No primeiro dia foi uma apresentacdo “tradicional” dos grupos, utilizando
powerpoint frente ao resto da turma. As apresentagdes foram avaliados qualitativamente, considerando critérios
como argumentacao, clareza e profundidade do contetdo.

0 segundo momento teve lugar na aula do dia seguinte, o tipo de apresentac@o foi inspirado no Clube de Debates
que tradicionalmente é promovido pelo Departamento de Ciéncias Juridicas da Escola Superior de Tecnologia
e Gestdo. Foi criado um regulamento simplificado sobre o modo de funcionamento, apresentado com um més
de antecedéncia.
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Todos os trabalhos tinham temas polémicos de aplicacdo da bioética (por exemplo, eutanasia, experimentacdo
em seres humanos, aborto), cada membro das equipas precisava estar preparado para defender qualquer posicao
contréria ou a favor.

Assim no dia da apresentacdo foi feito um sorteio para decidir quais estudantes teriam que adotar qual posicdo
frente ao tema que preparam durante o semestre.

Figura 2. Preparagdo do sorteio.

Asala foi preparada para os estudantes confrontarem-se como debate. A docente cronometrou o tempo de cada
intervencao.

Conforme ensina Fagundes & Sepel (2022) o que estd em jogo é a possibilidade de aprender com os outros, com
sua experiéncia e suas opinides, convivendo com as diferencas e buscando a cooperagdo mutua, valores, que se
traduzem também em valiosos objetos de ensino.

Figura 3. Estudantes a debater trabalhos.

5. Avaliagao por pares

Adocente criou um sistema de votos para os estudantes apreciarem a apresentagao dos colegas, desta forma os
estudantes sentiram-se motivados a manter a ateng¢do ao debate. O resultado dos votos foi utilizado de forma
ponderada para atribuicdao das notas da apresentagdo oral.
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De acordo com Rosa, Coutinho & Flores (2017), a finalidade da avaliagdo por pares é envolver os alunos nas suas
préprias avalia¢des e na dos seus colegas e classificar o nivel, o valor ou a qualidade de um produto resultante
de uma atividade. Sua concepgéo e seu desenvolvimento devem considerar varios contextos de ensino, os quais
se estabelecem de acordo com os propésitos de aprendizagem, aliada aos referenciais tedricos subjacentes e as
condi¢Ges organizacionais e de infraestrutura que se manifestam.

Nome:
Grupa: Os acamados
Tema: Eutandsia @ es culdades paliatives. Um paradexa?

Considerando os pardmetros:

a) Estudo = a equipa demonstrou ter estudado o assunto a debate?
b) Intelighncia — & equipa apresentou argumentos inteligentes?
c) Forma — & edquipa cumpriu 83 regras e expds as suas opinides de forma convincente?

Creal equipa foi melhor?
O Afaver
< Contra

Algum estudante se destacou?
O Ana ..
O Ana ...
O Guilherme ...
O N

Observagbes|opcional):

Figura 4. Avaliagdo por pares.
2.3. Avaliagao

Este projeto de inovagdo pedagogica destacou a importancia da interatividade e da discussao critica no ensino
da bioética. Desta forma rara praticas futuras, é essencial:

a) Gerenciamento Eficiente do Tempo: Implementar estratégias para garantir que todos os grupos utilizem
efetivamente o tempo de aula atribuido para o trabalho em grupo.

b) Incentivar a Participagdo: Explorar formas adicionais de incentivar a participagao ativa de todos os estudantes.

c) Aprimoramento Continuo: Continuar a ajustar e melhorar a abordagem, incorporando feedback dos estudantes
para aprimorar a experiéncia de aprendizado.

Ao refletir sobre essa prética pedagdgica, fica claro que, embora tenhamos alcangado muitos objetivos, hd sempre
espaco para aprimoramento. O processo continuo de avaliagdo e adaptacéo é fundamental para garantir que as
préticas pedagdgicas sejam eficazes e envolventes para os estudantes

Conforme ensinam Costa Junio et all (2023) os desafios e demandas que a educagdo contemporanea apresenta
aos professores, tais como a necessidade de formacao continuada, a busca por metodologias de ensino mais
participativas e a valorizagdo das competéncias socioemocionais dos alunos. Os resultados também apontaram
para o papel central do professor no desenvolvimento dessas competéncias, que se tornam cada vez mais
importantes em um mundo em constante mudanca.
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3. Reflexdo sobre o Projeto de Inovacdo Pedagégica Implementado

Durante o semestre, a exploragdo das metodologias de aprendizagem ativa revelou beneficios notaveis no contexto
educacional. Ficou evidente que essas abordagens ndo apenas enriquecem o ambiente de aprendizado, mas
também transformam fundamentalmente a forma como os alunos interagem com o conhecimento, tornando a
educagdo mais envolvente, participativa e significativa.

Uma das principais vantagens das metodologias de aprendizagem ativas é sua capacidade de envolver os alunos
como participantes ativos no processo de aprendizagem. Ao invés de serem meros recetores de informacdes, os
alunos sdo estimulados a assumir um papel ativo na construcdo do conhecimento. Isso € alcangado através de
atividades préticas, debates em grupo e outras interages que fomentam o pensamento critico, desenvolvem
habilidades sociais e promovem a criatividade. Esses elementos sdo essenciais para a preparagao dos alunos
tanto para suas carreiras profissionais quanto para suas vidas pessoais.

Em resumo, as metodologias de aprendizagem ativa surgem como aliadas essenciais na educagdo contemporanea.
Elas proporcionam um ambiente de aprendizagem dinamico, estimulante e significativo, contribuindo para o
desenvolvimento integral dos alunos, ndo apenas em termos académicos, mas também no desenvolvimento de
habilidades cruciais para o sucesso futuro.

As técnicas que implementamos foram bem-sucedidas, tornando a unidade curricular mais atraente para os
alunos. Além disso, observamos um aumento tangivel no desempenho académico dos alunos, evidenciando o
impacto positivo dessas metodologias.

Apesar de ndo continuarmos a usar essas metodologias nesta unidade curricular, pois foi uma substituicao
tempordria da professora titular em licenca, planejamos aproveitar os resultados desta experiéncia de ensino
em outras unidades curriculares.
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Novas praticas pedagoégicas
no ensino da unidade
curricular de nocodes de
direito e contratacao
publica em estabelecimento
de ensino superior

0O referido estudo foi pensado no ambito do Projeto Skills4future: Innovative Elisabete Santos
Practices, dinamizado pelo Politécnico de Leiria, em colabora¢do com a Unidade Escola Superior Tecnologia e
de Ensino a Distancia. O objetivo da nossa participagao no projeto e do presente Gestdo

artigo centrou-se no relato sobre a aplicagdo de metodologias ativas de ensino,
em especifico a utilizagdo de uma estratégia didatico-pedagdgica de gamificagao,
mormente, a plataforma kahoot e de um estudo de caso. A experiéncia foi
desenvolvida na unidade curricular “Noc&es de Direito e Contratacdo Publica”
do 1° ano do Curso de Técnico Superior da Construgao Civil, do regime diurno,
ministrado durante o 2° semestre do ano letivo 2022/2023 na ESTG/IPLeiria.
Introduziu-se ao nivel da unidade curricular metodologias ativas de aprendizagem
centradas em ferramentas para criagdo e distribuicao de recursos online que
facilitaram a aprendizagem dos contelidos tedricos, centrados em jogos (ex.
Kahoot,) criando questionarios, com a criagdo de questdes objetivas e curtas com
o objetivo de fomentar a criatividade, autonomia, responsabilidade, cooperagdo
e reflexdo sobre os contelddos programaticos e resolugdo dos problemas.
Constatamos que a utilizagdo de tecnologias e ferramentas de comunicagao
fomentam a participagdo ativa do ensino, envolvendo mais os estudantes na
dindmica da aula, fomentando a interagdo e a motivagdo dos mesmos.

Instituto Politécnico de Leiria

elisabete.santos@ipleiria.pt

Palavras-Chave Nocdes de Direito, Gamificagdo, caso pratico.

This study was designed within the scope of the Skills4future: Innovative Practices
Project, promoted by the Polytechnic of Leiria, in collaboration with the Distance
Learning Unit. The objective of our participation in the project and of this article
focused on the report on the application of active teaching methodologies,
specifically the use of a didactic-pedagogical gamification strategy, especially
the kahoot platform and a case study. The experience was developed in the
curricular unit “Notions of Law and Public Procurement” of the 1st year of the
Higher Technician Course of Civil Construction, of the daytime regime, taught
during the 2nd semester of the academic year 2022/2023 at ESTG/IPLeiria. Active
learning methodologies centered on tools for the creation and distribution of online
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resources that facilitated the learning of theoretical contents, centered
on games (e.g. Kahoot,) were introduced at the level of the curricular
unit by creating questionnaires, with the creation of objective and
short questions with the objective of fostering creativity, autonomy,
responsibility, cooperation and reflection on the programmatic contents
and problem solving. We found that the use of technologies and
communication tools foster active participation in teaching, involving
students more in the dynamics of the class, fostering interaction and
motivation.

Keywords Notions of Law, Gamification, case study.

1. Contextualizacdo

Adocente integrou no ano letivo 2022/2023 o projeto Skills4Future:Innovative Practices que alinhado com o Plano
Estratégico 2030 do Instituto Politécnico de Leiria pretendeu promover a transformacao significativa das praticas
pedagdgicas, transversal a diferentes niveis de ensino e a varias areas cientificas, alinhado com o Plano Estratégico
2030 do Politécnico de Leirial, concretamente através do recurso a metodologias ativas e diversificagdo de opgBes
metodoldgicas e ferramentas tecnoldgicas. A experiéncia foi desenvolvida na Escola Superior de Tecnologia e Gestdo
do Politécnico de Leiria/ Instituto Politécnico de Leiria, durante o segundo semestre do ano letivo 2022/2023, na
unidade curricular “Nogdes de Direito e Contratacdo PUblica”, de caracter obrigatéria, compreendida no plano
de estudos do 1° ano do Curso de Técnico Superior Profissional da Construcéo Civil, em regime diurno, com 4
ECTS, com uma carga horaria num total de 108 horas.

Segundo Justino (2010, p.99) a “missdo do ensino e da educagdo é a de formar pessoas, individuos capazes de
enfrentar os desafios numa perspetiva integral. Sendo que o docente tem “um papel central nos processos de
aprendizagem: sdo eles que ensinam e terdo de ser eles a fazer aprender” (p, 81). O objetivo da introducdo de
praticas pedagdgicas inovadoras centradas em metodologias ativas na unidade curricular que a autora leciona,
para além das aulas expositivas, ndo foi apenas ensinar, mas também permitir desafiar o estudante a conferir o
que aprendeu nas aulas e conseguir obter respostas e ultrapassar as dificuldades que por vezes se apresentam
na compreensao dos conteidos mais tedricos. Pretendeu-se captar a aten¢do e estimular a participagdo ativa
do estudante aprimorando e desenvolvendo novas competéncias, preparando-o para a resolucdo de problemas
préticos no mercado de trabalho. O mercado de trabalho em constante evolugdo e transformagdo exige profissionais
preparados para atender a crescente complexidade do sistema portugués de contratagdo publica. A unidade
curricular pretende aproximar os alunos da terminologia e das estruturas do pensamento juridico, familiariza-los
com os conceitos fundamentais e conferir-lhes uma visdo geral dos mecanismos legais existentes e aplicaveis
ao sector da construg@o civil.

No dmbito da sua participagao no projeto, uma das metodologias ativas de aprendizagem que a autora introduziu
na unidade curricular de “Nogdes de Direito e Contratacdo Publica” que leciona no TeSP Construgdo Civil centrou-se
nos casos praticos (Case Study) e naintroducdo de ferramentas digitais (gamificacdo?). Introduziu-se na unidade

LPedrosa. R. etal (2021). Plano Estratégico 2030, do IPLeiria. Disponivel em: https://www.ipleiria.pt/wp-content/uploads/2022/02/PE2030PTD.pdf;

230bre o conceito easua aplicagdo ao ensino, veja-se Ribeiro, L., Silva, T & Mussi, A. (2018). Gamification: a methodology to motivate engagement
and participationin a higher education environment. International Journal of Education and Research, pp. 249-264. Segundo Cavaigna, Gouveia
e Reis (2019) a Gamificagdo (traducdo do termo inglés gamification) consiste “na utilizacdo de ferramentas, jogos para ensinar os estudantes,
motivando-os e facilitando a aprendizagem tornando a aula mais dindmica e interativa”.
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curricular metodologias ativas, com a aplicagdo de ferramentas que facilitaram a aprendizagem dos contetdos
tedricos (Nogbes fundamentais do Direito: conceitos e principios juridicos elementares, o sentido e as finalidades do
Direito; contratacdo publica e o regime substantivo dos contratos publicos), centrado no jogo (Kahoot3) e no estudo
de caso. Criou-se em dois momentos (Rell: 15 de marco e Rel2: 24 de maio) dois questionarios com perguntas de
escolha multipla e de verdadeiro / falso, com a criacdo num total de 10 a 15 questdes objetivas e curtas visando
fomentar a criatividade, autonomia, iniciativa, responsabilidade, cooperacéo e reflexdo sobre os contetidos
programaticos e resolugdo dos problemas, a que todos os estudantes tiveram acesso e responderam, através
da plataforma Kahoot!. No que se refere a metodologia de ensino-aprendizagem, a referida unidade curricular
é ministrada em regime presencial, compreendendo aulas teérico-praticas ( com o debate sobre o programa;
andlise da jurisprudéncia e resolugdo de exercicios praticos individualmente ou em grupo), e orientacdo tutorial
(aplicagdo de conhecimentos tedricos e praticos, capacidades de pesquisa, de critica, da ldgica argumentativa
e de autonomia).

No que se refere a avaliagdo da unidade curricular, a metodologia inserida na unidade para efeitos da avalia¢do
periddica compreende duas provas escritas e dois relatorios. As provas escritas, a realizar ao longo do segundo
semestre letivo ou no final, incide sobre os contetdos lecionados até a data agendada para avaliagdo. Nas provas
escritas o estudante tem que obter a nota minima, 08,0 valores e nos relatérios a nota minima é 10,0 valores. A
nota final resulta da média aritmética da classificagdo das provas escritas (40% + 40%) o que acresce a nota dos
relatérios (10%+10%). O estudante, salvo algumas excecdes previstas no regulamento da Escola (trabalhadores
estudantes os estudantes em mobilidade, os estudantes com necessidades educativas especiais, e outros que
estejam abrangidos por outros regimes especiais previstos legalmente), podera integrar a avaliagdo periddica se
frequentar, pelo menos, 75% das aulas. Para aprovacdo neste método de avaliagdo os alunos tém que cumprir
todos os elementos de avaliagdo, considerando a média aritmética, pelo menos, 9,5 valores. Acresce a avaliagdo
final nas épocas normal, recurso, especial e outras admitidas por lei (v.g., mensal, melhoria) constituida por uma
prova escrita que abrange a totalidade dos contelidos programaticos, e a avaliacdo ai realizada valera 100% da
nota final. Para aplicagdo deste método de avaliagdo ndo é exigido ao estudante a presenca nas aulas.

0 artigo trata numa primeira parte da contextualizagdo da alteragdo do método-didatico pedagdgico, mediante
aintroduc¢do de metodologias ativas inovadoras centradas na gamificacdo e do método de caso numa unidade
curricular, como forma de garantir uma maior envolvimento dos estudantes no proprio processo de aprendizagem.
Numa segunda parte, descrevem-se as praticas pedagogicas e sdo demonstradas as vantagens e desvantagens
de aplicagdo das metodologias selecionadas no ensino do Direito. Por Gltimo, faz-se uma analise final sobre o
beneficio da participacdo no projeto de inovagédo pedagdgica.

2. Descri¢do da pratica pedagégica

Como nota introdutdria descrevem-se de seguida as préticas pedagdgicas implementadas e os objetivos das
mesmas na unidade curricular.

2.1. Objetivos e publico-alvo

0O objetivo do presente estudo centrou-se na aplicagdo de algumas praticas pedagdgicas inovadoras ao ensino do
Direito estimulando a participagdo ativa do estudante, desenvolvendo novas competéncias, e, preparando-os para
aresolugdo de problemas praticos em contexto laboral. Apds iniciadas as atividades, a docente observou que a

3 Segundo Aratjo, Andréa Cristina Marques o docente assume-se como o responsavel pela apresentacio da ferramenta centrada no jogo e os
estudantes como os adversarios. Fialho (2007, p.16) “a exploragdo do aspeto lidico pode tornar-se numa técnica facilitadora na elaboragéo de
conceitos, no reforgo de contetidos, na sociabilidade entre os estudantes, na criatividade e no espirito de competicédo e cooperacédo”.
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utilizacdo da estratégia promoveu a participagdo ativa e a competigdo entre os estudantes o que contribuiu para
um maior envolvimento dos mesmos na conquista do pédio. Foram criadas regras procedimentais explicando aos
estudantes o que precisavam de fazer para cumprirem os objetivos da estratégia de aprendizagem e resolu¢do
dos varios problemas e questdes que foram sendo colocados. Pretendeu-se envolver os estudantes com a criagdo
de questionarios relacionados com os temas lecionados. Foi reservado no final de cada atividade um momento
de debate e esclarecimento de duvidas sobre os contelidos propostos nas varias questdes. A introdugdo dos
jogos nos dois momentos, com a cria¢do de questionarios e, o envolvimento dos estudantes propondo temas
relacionados com o contexto laboral e com os contetidos da unidade em sala de aula, seguido de um periodo de
debate, permitiu uma interatividade entre grupos, mas também permitiu a docente acompanhar de forma mais
ativa a evolucgdo do progresso da aprendizagem. Por sua vez, a introducdo da estratégia pedagdgica centrado no
Case Study permitiu ao estudante confrontar-se com uma situagdo real, complexa e adotar uma atitude critica,
argumentando, aplicando e relacionando conceitos, propondo solu¢des ou alternativas para alcangar a melhor
resolucdo possivel (Kaplan, 2017, p. 211-225). O interesse manifestado pelos estudantes partiu também do facto
de serem confrontados por um problema real na procura de solugdes reais, para o qual fomos dando o nosso
contributo esclarecendo eventuais dividas. No inicio tivemos receio que o tema do caso n&o fosse apelativo para
permitir captar a aten¢do dos estudantes, mas rapidamente se percebeu que os mesmos se envolveram apesar das
dificuldades apresentadas ao nivel da compreensdo tedrica. Pretendeu-se colocar o estudante face a exemplos
de manifesta¢Ges praticas de varios normativos reguladores das diversas tematicas, mediante a interpretacdo
da lei, a resolugdo de exercicios praticos, a analise critica, apresentagdo oral de resultados e, a formulacdo de um
discurso légico-argumentativo. Em termos de caracteriza¢do dos grupos de alunos envolvidos, 80% dos estudantes
tinham entre os 19 e 0s 25 anos, sendo que os restantes estavam no grupo etério entre os 25 e 0s 40 anos.

2.2. Metodologia

A metodologia foi aplicada numa turma onde compareceram 19 estudantes. A unidade curricular “Nog¢des de
Direito e Contratagdo PUblica” que leciona no TeSP Construgdo Civil assenta em discussdo de temas e nos casos
préticos (Case Study), na exposigdo dos conteldos programaticos associados a compreensdo dos fundamentos
e conceitos cientificos através da introduc@o de novas ferramentas e estratégias inovadoras (gamificagdo). Para
além dos recursos disponiveis na plataforma moodle, foi utilizada a internet, promovendo a interagdo em sala
de aulaintroduzindo o jogo. Cada estudante trabalhou em grupo e individualmente, analisando previamente os
documentos de apoio ao estudo disponibilizados (como, por exemplo, slides de PowerPoint, legislagdo, sumarios
desenvolvidos, ficha de trabalho) na plataforma moodle nos quais séo abordados os topicos (correspondente
ao p.1,2 e 10 do programa curricular) com o objetivo de contribuir para a resolu¢éo e discussdo dos problemas
propostos. No primeiro dia de aulas com a turma, foi apresentado o método, a plataforma Kahoot, bem como
explicada a estratégia didatica - gamificacdo e o estudo de caso. Foram programadas no decorrer do semestre
duas aulas para aplicagdo das metodologias, correspondendo ao estudo das unidades 1,2 e 10 dos conteidos
programaticos da unidade curricular. Foram entregues aos estudantes, em cada sessdo, um documento escrito
contendo as regras procedimentais, critérios e grelha de avaliagdo, com o objetivo de orientar o estudante no
decorrer de cada aula.

Sublinhe-se que os estudantes foram antecipadamente avisados no inicio do semestre, e recordados uma
semana antes da atividade, para que pudessem estudar os temas propostos. Na primeira sesséo (15.03.2023)
com base nos conceitos e principios juridicos elementares apresentados, foram testados os conhecimentos
relativamente ao sentido e as finalidades do Direito. Os alunos foram organizados em grupos de dimensao entre
trés a quatro elementos e, desafiados para executarem duas tarefas em grupo e uma individualmente. Em primeiro
lugar, deveriam proceder a leitura dos materiais disponibilizados na plataforma moodle na uc. (materiais das
aulas preparado para o efeito, bibliografia recomendada, bibliografia de apoio); seguindo-se um momento de
discussao, de partilha de ideias e pontos de vista, com uma duracao de 40m. Em segundo lugar, os estudantes
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foram convidados a aceder individualmente a App Kahoot e responderem ao Quiz no qual foi criada uma série de
quinze questdes de escolha mdltipla, com questdes que abordaram o contelido analisado e discutido em sala.
Na sala, foram projetadas trés hipdteses incorretas e uma correta identificadas por cores e simbolos. O estudante
teria 1m. para selecionar a hipdtese que considerasse correta, pois quanto menos tempo o estudante levaria a
responder maiores seriam os pontos obtidos. No final, apareceu um pddio com a classificagdo dos trés primeiros
lugares. Por fim, os estudantes foram convidados a uma reflexdo sobre as metodologias e dificuldades sentidas.

A segunda sessdo (24.05.2023) incidiu numa abordagem a disciplina aplicavel a contratagdo publica e o regime
substantivo dos contratos publicos, designadamente, as fases da formacéo do contrato, procedimentos, tramita¢do
procedimental: anincio, programa de procedimentos, caderno de encargos e elementos da solugdo da obra*. O
estudo de caso (Rel.2) suportado em exemplos reais permitiu aos estudantes desenvolver e consolidar as suas
competéncias. Tendo por base os conteidos programados ministrados e os documentos de apoio disponibilizados
aos estudantes na plataforma moodle, pretendeu-se com a atividade testar os conhecimentos sobre o Cédigo da
Contratacdo PUblica. Foram assim propostas algumas tarefas, na primeira, os estudantes tiveram que previamente
realizar a leitura dos materiais das aulas, bibliografia recomendada e bibliografia de apoio, tendo considerado
um tempo de trabalho correspondente a 50 m. Findo o tempo estabelecido os estudantes foram convidados a
debater e partilhar entre pares e grupos os contetidos estudados. Em segundo lugar, foi distribuida ao estudante
uma ficha de trabalho com proposta de resolugdo individual de uma hipétese pratica, que abrangeram as matérias
(fases da formagdo do contrato, procedimentos, tramitacdo procedimental). O estudante, numa tentativa de
resolugdo deveria como critério de valoragdo responder, com a utilizagdo de um discurso coerente e fundamentado
nos preceitos legais indicados, sendo estabelecido um tempo de 50m.. Em segundo lugar, os estudantes foram
convidados a aceder individualmente a App Kahoot e responderem ao Quiz no qual foi criada uma série de dez
questdes de escolha multipla alterando com verdadeiro e falso, com questdes que incidiram sobre o contetido
analisado e discutido em sala. O estudante teria 1m. para selecionar a hipdtese que considerasse correta. A
atividade de Quiz no Kahoot tornou-se muito apelativa, mesmo para os alunos com maiores dificuldades de
interacdo social e permitiu proceder a avaliacdo dos estudantes sobre os temas lecionados, extraindo os resultados
para uma folha de calculo.

2.3. Avaliagdo

Cumpre, por ora, tecer algumas consideragdes quanto a metodologia de avaliagdo da unidade curricular. O uso
das ferramentas digitais (ex. Kahoot) foi também introduzido para avaliar de forma mais clara a evolugdo da
aprendizagem e detetar de forma mais célere as dificuldades manifestadas pelos estudantes, como complemento
a metodologia tradicional (duas provas escritas). A introduc&o dos jogos em dois momentos do semestre, com
a criag¢do de questiondrios, e o estudo de caso, permitiu o envolvimento dos estudantes na construgdo do
conhecimento discutido nas aulas, seguindo-se um periodo de debate e esclarecimento de dividas sobre os
contelidos propostos nas varias questdes, que permitiu uma maior interatividade entre grupos, mas também
nos permitiu acompanhar de forma mais ativa a evolugdo do progresso da aprendizagem. Para além do uso das
ferramentas digitais, com o recurso a plataforma Kahoot e do estudo de caso, os dois momentos foram também
introduzidos na metodologia de avaliagdo periddica da unidade curricular (Rel.1 e Rel2). No que se refere ao primeiro
momento de avaliacdo a atividade Kahoot teve a ponderacdo de 10% na nota final da UC quando os estudantes
optem por avaliag¢do periddica, e a atividade seja realizada dentro do prazo definido. No que refere ao segundo
momento de avaliagdo periddica, em primeiro lugar, a atividade de elaboragdo e resolugdo de um caso pratico
teve a ponderagdo de 5% na nota final da UC. Para a valorizagdo das respostas foi tido em consideragao alguns
parametros, como a corregao da respetiva resolucdo, naturalmente tendo presente o ordenamento vigente e o

4Cf. Anélise da Parte | - Ambito de aplicagdo (artigos 1a 15°) e parte Il - Contratacdo Piblica (artigos 16°a 277°) do Cédigo dos Contratos Publicos:
o Decreto-Lei 18/2008, de 29 de janeiro, na sua atual redagdo.
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caso pratico resolvido por cada estudante; a originalidade dos problemas colocados e das solu¢es encontradas,
incluindo a metodologia de organizagdo da resposta. Quanto ao segundo momento, a atividade Kahoot teve a
ponderagdo de 5% na nota final da UC quando os estudantes optem por avaliagdo periddica, e a atividade seja
realizada dentro do prazo definido. No final de cada relatério foram aferidas oralmente as perce¢des dos estudantes
sobre a metodologia introduzida. Os resultados alcangados e as estratégias adotadas denotam, em comparagdo
aos anos anteriores, uma maior proatividade e competitividade entre os estudantes, contribuindo, em particular,
para uma maior interatividade, entreajuda no trabalho de grupo. Por outro lado, permitiu a revisdo dos contetidos
abordados no decorrer das aulas, como um meio de preparagdo para as provas escritas.

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inovacdo Pedagégica Implementado

Como docente gostamos de refletir permanentemente sobre a nossa pratica pedagdgica e a introdugdo de
metodologias ativas veio permitir desenvolver a nossa investigagdo e contribuir para a nossa formago continua.
A prossecucdo dos objetivos estratégicos, designadamente em proporcionar um ensino de exceléncia, alinhado
com o plano estratégico da Escola (orientagdo estratégica 2 - Promover a exceléncia no ensino®) centra-se nas
reais preocupagdes que a docente tem tido com a diversificagdo dos recursos didaticos, mediante a utilizagdo
de ferramentas digitais em ambito de aula presencial, ex. Kahoot, entre outras). Conclui-se que o Kahoot é uma
ferramenta pedagdgica acessivel que promove, necessariamente, uma partilha de experiéncias pessoais dos
estudantes, entre pares. Constatamos que a utilizagdo de tecnologias, metodologias pedagdgicas e ferramentas
fomentam a participacdo ativa do ensino, envolvendo mais os estudantes na dindmica da aula, fomentando
a interacdo e a motivagdo dos mesmos, que sado colocados no centro do processo de aprendizagem-ensino. A
introdugdo dos jogos no decorrer do semestre, com a criagdo de questionarios com questdes objetivas e claras,
e o estudo de caso, permitiu auxiliar os estudantes e motiva-los, fomentando o envolvimento dos mesmos na
construgdo do conhecimento discutido nas aulas. Por sua vez, o recurso ao debate de ideias e esclarecimento de
duvidas sobre os contetidos propostos nas varias questdes, permitiu uma maior interatividade entre grupos, mas
também permitiu acompanhar de forma mais ativa a evolucdo do progresso da aprendizagem. E consabido que
o recurso a metodologias ativas, aumentam o desempenho e a motivagdo dos estudantes, permitindo-lhe criar
um espaco de partilha e reflexdo do que estéo a desenvolver, participar, resolver, explorar, intervir, assumindo-
se como sujeito ativo do processo de aprendizagem. Assim, além de implementarmos algumas metodologias,
pensamos introduzir outras no futuro nas vérias unidades que lecionamos, como o inquiry-based learning, flipped
classroom, ou outras ferramentas de gamificacdo.

O contacto com as ferramentas digitais introduzidas na unidade, constituiram um fio condutor para uma melhor
interpretacdo de diplomas legais, um maior desenvolvimento de raciocinio juridico, um fomento positivo na
relagdo colaborativa e interpessoal com os colegas e permitiu uma aplicagdo pratica de conhecimentos amplos
e sistematicos. Na sequéncia dos dados percecionados pelos estudantes participantes, concluimos que a
metodologia, as estratégias pedagdgicas e as ferramentas integradas na unidade curricular contribuiram para uma
melhor compreensdo dos contelidos lecionados. Esta metodologia permitiu, percecionar de imediato e validar
se os alunos adquiriram o conhecimento ou se é necessario complementar o sistema de aprendizagem sobre
determinado contetdo programatico. O balanco feito é globalmente positivo, por permitir efetivamente um maior
envolvimento e responsabilidade dos estudantes com a unidade curricular, como permitiu uma efetiva avaliagdo
continua ao longo do semestre, contribuindo para uma melhoria na compreens&o dos contelidos programaticos
e a sua aplicacdo as necessidades socioprofissionais, pelo que se pretende continuar a aplicar as ferramentas
ao ensino presencial de forma complementar com metodologias mais ativas. E consabido, que o estudante na

5 De destacar que IPLeiria tracou para o horizonte 2021-2030, o objetivo estratégico “OE2 - Promover a exceléncia no ensino”, entre outros.
Pedrosa. R. etal (2021). Plano Estratégico 2030, do IPLeiria. Disponivel em: https://www.ipleiria.pt/wp-content/uploads/2022/02/PE2030PTD.pdf
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atualidade ndo pode ser enquadrado como um sujeito passivo e reativo, como outrora, mas sim como um sujeito
mais ativo em que assume um papel fundamental na criacdo e transformagdo do seu conhecimento e obtenc¢ao
de competéncias pessoais e profissionais. Ora, pensamos que a introdugdo de novas tecnologias nas unidades
curriculares surge como uma estratégia de ensino-aprendizagem que, permite aos estudantes, desenvolver e
aprimorar as competéncias de informac3o, trabalho em equipa e a comunicac3o digital. E de sublinhar que
apesar de muitas arestas terem que ser ainda limadas entre o momento de langamento da tarefa e a aplicagdo
pratica da pratica pedagdgica, ha, dificuldades naturais evidenciadas aquando da realizagdo das atividades, quer
ao nivel da gestdo do tempo, quer da prépria comunicagéo entre os pares. Convém, no entanto, sublinhar que
este é apenas um desafio inicial, entre muitos outros, lancado aos futuros profissionais do TeSP CC. As maiores
dificuldades e constrangimentos centraram-se na interagdo entre alunos, na dificuldade no acesso a internet,
na necessidade de se adaptar o plano curricular as préticas pedagdgicas inovadoras e na gestdo tempo aliada
ao plano curricular da unidade curricular. PropSe-se como estratégias e materiais necessarios para a inovagdo
pedagdgica na escola que se aposte num escola mais inclusiva apostando mais na integragdo social dos estudantes,
na melhoria continua no acesso a internet em sala de aula, na reformulagdo dos planos curriculares para se
adaptarem a necessidade de aplicar novas praticas pedagdgicas inovadoras, que se disponibilize gratuitamente
as tecnologias e ferramentas digitais adequadas para potencializar o ensino, alinhado ao plano estratégico da
escola, por exemplo, disponibilizando a ferramenta Kahoot gratuitamente aos docentes. Face ao exposto, e
em comparagdo com os anos transatos, conclui-se, que apesar das dificuldades sentidas, a introdu¢éo destas
praticas pedagégicas na unidade curricular permitiu uma maior interatividade dos alunos ao serem desafiados
pararesponderem a questdes mediante o recurso ao Kahoot, manifestando maiores dificuldades na estimulacao
do pensamento critico, cientifico e criativo na resolucdo de estudo de caso. O objetivo é continuar a inovar!
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A Utilizacao de Jogos
Analégicos no Ensino
Superior: uma estratégia
pedagdégica de motivacao,
inovadora e dinamica

Motivar os estudantes para a aprendizagem é dos primeiros desafios de
qualquer docente. O objetivo deste trabalho foi aimplementagdo de estratégias
pedagdgicas em sala de aula, para motivar os estudantes e conduzi-los de
forma eficaz até as aprendizagens, utilizando Jogos Analdgicos baseados em
Flash Cards. Esse trabalho decorreu na Escola Superior de Educagao e Ciéncias
Sociais do Politécnico de Leiria, durante o 2° semestre de 2022/23. Todos os
estudantes envolvidos frequentavam uma de trés unidades curriculares: Oficina
de Musica (n=20), Fisiologia Animal (n = 25) e Inglés Empresarial (n = 10). Estas
disciplinas pertenciam a trés cursos de niveis diferentes: Curso Técnico Superior
Profissional, Licenciatura e Mestrado.

O trabalho dividiu-se em oito etapas: (1) apresentagao do Projeto Skills4Future;
(2) consentimento informado dos participantes; (3) caracterizagao da amostra;
(4) pré-teste; (5) apresentagdo dos contetidos; (6) realizagdo de jogos com Flash
Cards; (7) ps-testes; e (8) avaliacdo da satisfacdo dos participantes.

Os discentes demostraram bastante entusiasmo e empenho no decurso destes
jogos. As comparagOes entre os conhecimentos prévios e os adquiridos pelos
estudantes revelaram melhorias significativas. Os estudantes foram capazes de
organizar informag3o através dos jogos e desenvolveram outras competéncias
relevantes para a o seu desempenho académico, bem como para a sua vida
pessoal e profissional.

Palavras-Chave Jogo analdgico, Flash Card, Aprendizagem Ativa.

Motivating students to learn is one the first challenges teachers face. The objective
of the present work was to use Flash Cards in the classroom as a teaching tool
to enhance student motivation and foster learning. This work was carried out at
the School of Education and Social Sciences, Polytechnic of Leiria, in the second
semester of the 2022-23 academic year. Students were enrolled in one of the
following three disciplines: Music Workshop (n=20), Animal Physiology (n=25) and
Business English (n=10). These disciplines belonged to three different degrees:
Professional Technical Course; Honour’s Degree; and Master’s Degree.

This project was divided into eight steps: (1) Skills4Future project presentation;
(2) participant consent; (3) sample characterisation; (4) pre-tests; (5) content
presentation; (6) games with Flash Cards; (7) post-tests and (8) assessment of
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student satisfaction.

The students were very enthusiastic and committed while playing the games.
The comparison between students’ previous and acquired knowledge revealed
significant improvements. Playing games allowed students to organise information
while developing other relevant skills, which will aid them in their studies and in
their personal and professional lives.

Keywords Analog game, Flash Card; active learning.

1. Contextualizacao

Este artigo apresenta um relato de experiéncias ligadas aos jogos analégicos no Ensino Superior, como estratégia
pedagdgica.

Os jogos sao uma manifestagdo da cultura, que emergem em todas as sociedades, sendo estudados por diversas
areas do conhecimento cientifico. Existe uma variedade de tipologias de jogo: (1) individuais, competitivos,
cooperativos e colaborativos; (2) eletrénicos, analégicos, mistos; (3) jogos de tabuleiro, jogos de dados, jogos
de cartas, jogos com blocos de construcdo; (4) jogos lddicos, jogos ndo lidicos (serious games); (5) simulagdes,
entre outros (Mantou et al., 2023).

Aaprendizagem baseada em jogos é uma estratégia pedagdgica que os utiliza para melhorar o ensino-aprendizagem,
na sala de aula (Wiggins, 2016). Esta estratégia é de uso comum no ensino basico, hd muito tempo. Porém, no
ensino superior, o interesse pelo este tipo de estratégia tem-se desenvolvido sobretudo na Gltima década (Belova
e Zovada, 2020; Subbash e Cudney, 2018).

Segundo Kessler et al. (2015) apud Covos et al. (2018), considerando que n&do ha desenvolvimento cognitivo
sem o envolvimento do sujeito com o objeto, os jogos se apresentam como alternativas importantes no
processo de aprendizagem, em qualquer faixa etaria, pelo componente motivador, que atua como elemento
propulsor do processo. Visando, assim, ao envolvimento ativo do estudante, as diferentes situagdes propostas
nos jogos educacionais, elaboradas a partir de uma perspetiva construtivista, centram-se nas a¢des de
provocar, dispor e interagir.

Os jogos sdo indiscutivelmente uma boa forma de motivar os estudantes, para se envolverem nas atividades
educativas, mas o seu valor na melhoria das aprendizagens ndo é tdo consensual (Maratou et al. 2023; Subbash
e Cudney, 2018). O interesse e o reconhecimento da influéncia dos jogos, na educagdo superior, tem aumentado
a medida que os seus beneficios vdo sendo conhecidos. Embora o uso dos jogos no ensino superior tenha
ocorrido sobretudo em cursos/disciplinas ligados/as ao mundo digital, esta estratégia pode ser aplicada a areas
tdo diversas como as ciéncias e as linguas (Subbash e Cudney, 2020). A utiliza¢do dos jogos como ferramenta de
aprendizagem ¢é reforcada quando: (1) existe um alinhamento entre o jogo e o curriculo; (2) sdo estabelecidos
objetivos educativos claros no jogo (e.g. progressividade ou repeticdo); (3) o jogo possibilita interatividade; e
(4) 0 jogo contém elementos passiveis de avaliagdo dos jogadores e de feedback, permitindo aos estudantes
monitorizar o progresso das suas aprendizagens (Belova e Zovada, 2020). De forma a despertar o interesse do
aluno no processo de aprendizagem, o professor deve dar significado a sua aula, aproximando-a da realidade,
transformando os contetidos em vivéncias, ou ainda, envolvendo a aplica¢do do conhecimento tedrico em
situagdes praticas (Hallinger & Lu, 2013, apud Freitas Filho e Schréter, 2018).
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Este projeto de inovagdo pedagdgica, foi implementado na Escola Superior de Educacdo e Ciéncias Sociais do
Instituto Politécnico de Leiria, em cursos de trés niveis de ensino diferentes, com a colaboragdo de trés docentes de
areas distintas. As turmas e as Unidades Curriculares (UC) foram as seguintes: CTeSP de Intervengéo Sociocultural e
Desportiva (1.° ano), na UC de Oficina de Musica; Licenciatura em Relagdes Humanas e Comunicagdo Organizacional
(1.°ano), na UC de Inglés Empresarial; e nos cursos de Mestrado, “Educacdo Pré-Escolar, “Educagdo Pré-Escolar
e Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Basico”, “Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Basico e Matematica e Ciéncias Naturais
no 2° Ciclo do Ensino Basico” (1.° e 2.° ano), na UC de Fisiologia Animal.

Inicidmos este projeto, com o intuito de procurar solugdes para problemas que tinhamos em comum, nas nossas
préticas pedagdgicas quotidianas, e procuramos solugdes que fossem aplicaveis nas diferentes UC ja referidas.
Assim, reconhecemos em primeiro lugar, a desmotivagado dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem,
que os impede de iniciar o préprio processo ou os leva ao abandono do mesmo. Em segundo lugar, identificdmos
as dificuldades que os estudantes tém em organizar a informacao recebida, tanto na forma escrita como oral,
tanto nos textos que lhe sdo dados, bem como na apresentacao e discussao de ideias em aula.

Mediante este problema, colocamos vérias questdes de partida que se prendem com estratégias pedagdgicas e a
sua eficacia. A primeira questdo relaciona-se com a corresponsabilizacdo dos estudantes na sua aprendizagem.
Interrogdmo-nos ainda sobre as formas como os estudantes sistematizam as suas aprendizagens. Consideramos a
aprendizagem baseada em jogos como estratégia que poderia contribuir para a resolugdo destas questdes. Entre
os inimeros materiais que se poderiam utilizar para os jogos, resolvemos explorar as Flash Cards e avaliar o seu
potencial pedagdgico nas nossas areas cientificas.

2. Descri¢do da pratica pedagégica

Trabalhdmos com estudantes de trés Unidades Curriculares diferentes: Oficina de MUsica, Fisiologia Animal e
Inglés Empresarial. Propusemos aos estudantes jogos com Flash Cards, sobre contetdos programaticos dessas
UC, para motiva-los e promover aprendizagens ativas.

2.1. Objetivos e publico-alvo

Em fungdo das questdes de partida, foram estabelecidos trés objetivos:
«inovar nas estratégias pedagdgicas em sala de aula;
« motivar os estudantes para as aprendizagens, através de Jogos Analdgicos com Flash Cards;

« conduzir os estudantes a sistematiza¢do auténoma de aprendizagens.

0 projeto foi implementado na Escola Superior de Educagao e Ciéncias Sociais do Instituto Politécnico de Leiria,
em cursos de trés niveis de ensino diferentes, no segundo semestre do ano letivo 2022/23, com a colaboracéo
de trés docentes de dreas distintas. Estiveram envolvidos neste trabalho, 21 estudantes do 1.° ano do CTeSP em
“Intervencdo Sociocultural e Desportiva”, na Unidade Curricular de Oficina de Misica; 10 estudantes do 1.°ano da
Licenciatura em “Relagdes Humanas e Comunicagdo Organizacional”, na Unidade Curricular de Inglés Empresarial
I (nivel A2); e 25 estudantes dos 1.° e 2.° anos dos Mestrados em “Educac&o Pré-Escolar”, “Educagdo Pré-Escolar
e Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Basico”, e “Ensino do 1.° Ciclo do Ensino Basico e Matematica e Ciéncias Naturais
no 2° Ciclo do Ensino Basico”, na Unidade Curricular de Fisiologia Animal.
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2.2, Metodologia

0 estudo incluiu dois tipos de trabalho: o trabalho conjunto das investigadoras e o trabalho de cada uma delas
com a sua turma. Todo o trabalho de planificagdo, produgdo de materiais e tratamento de dados foi feito em
conjunto, pelas investigadoras. Os trabalhos em salas de aula foram feitos separadamente, cada investigadora/
docente com a sua turma.

Fora das aulas, as investigadoras planificaram as atividades pedagdgicas e produziram os materiais didaticos
que iriam utilizar nas aulas. Foram produzidos documentos comuns para as trés turmas: formularios para
consentimento informado, criado pelas docentes e baseado num modelo do Instituto Politécnico de Leiria; inquéritos
para a caraterizagdo da amostra e para avaliagdo do grau de satisfagéo. Foram também construidos materiais
diferenciados para cada turma: Flash Cards com conte(idos especificos de cada UC, e enunciados de testes que
seriam aplicados para diagndstico e para avaliagdo de aprendizagens de conhecimentos lecionados em cada UC.

Depois, as trés docentes/investigadoras seguiram uma metodologia idéntica, nas respetivas salas de aula. Numa
primeira fase, procedeu-se a explicacdo, a todas as turmas, sobre o projeto Skills4Future e deu-se seguimento
ao preenchimento de um consentimento informado. Depois, foi disponibilizado a todas as turmas, um inquérito
por questionario, para caracterizar os grupos envolvidos. Em seguida, realizou-se testes de diagndstico, sobre
os conteudos programaticos a desenvolver com os estudantes. Numa fase posterior, efetuou-se a apresentacdo
dos contelidos programaticos, através da intercalagdo de exposicdo e didlogo entre docente e alunos. Propds-se
aos alunos que realizassem jogos em grupo, recorrendo a Flash Cards de papel (Figura 1), para a aquisicdo de
vocabulario especifico e organizacdo de ideias. Por fim, aplicou-se testes de avaliacdo de aprendizagens e um
inquérito por questiondrio, para medir o grau de satisfacdo dos estudantes face as atividades realizadas.

Nucteondos

Gnamee®

a) b) <)

Figura 1. Utilizacdo de Flash Cards, para realizagdo de Jogos em sala de aula: a) Jogo dos Instrumentos
Musicais de Orquestra Sinfénica, na aula de Oficina de Msica; b) Jogo sobre o sistema digestivo, na aula de
Fisiologia Animal; c) Jogo sobre Company Departments, na aula de Inglés Empresarial.

2.3. Avaliagdo

Como ja foi referido, foram efetuados testes de diagndstico de conhecimento e testes formativos das aprendizagens
realizadas, bem como um inquérito de satisfagdo sobre as atividades executadas, em sala de aula. Além disso,
foram registadas observacdes relevantes efetuadas em sala de aula. Posteriormente, procedeu-se ao tratamento
dos dados recolhidos. Retirou-se informac&o do primeiro inquérito para a caracterizagdo da amostra. Os testes de
diagndstico e formativos foram corrigidos e classificados e as classificagdes foram comparadas, para verificar se
houve alteracdo dos niveis de conhecimento dos alunos. Antes de efetuar as comparagdes, testou-se a normalidade
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e ahomogeneidade de varidncias dos grupos a comparar. Para as comparagdes, foi utilizado o teste t de Student,
quando estavam cumpridos os pressupostos para fazé-lo, e o teste de Wilcoxon (signed-rank) para as restantes
comparacdes (Zar, 1996). Retirou-se informac&o dos segundos inquéritos e fez-se uma analise qualitativa da
informacdo, para avaliar o grau de satisfagdo dos estudantes com as atividades pedagdgicas desenvolvidas no
decurso do projeto.

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inovacdo Pedagégica Implementado

Quando comparamos os conhecimentos prévios dos estudantes, com os conhecimentos que eles tinham apds a
realizacdo das atividades, verificdmos que houve incrementos significativos (Figura 2). Este resultado foi facilmente
percecionado pelos estudantes que o referiram nos inquéritos de satisfagdo, imediatamente apés a realiza¢do
do teste final. E de referir que, enquanto na UC de Inglés Empresarial os 10 alunos estiveram presentes em todas
as atividades, nas outras UC houve perdas de alunos durante o processo. No caso da UC de Fisiologia Animal, os
dados apresentados sdo apenas de 7 em 25 alunos, pois tratava-se de uma turma com 3 mestrados que estavam a
finalizar estagios e, por isso, muito sobrecarregados com trabalho. No caso da Oficina de Musica, houve um aluno
que desistiu de frequentar a unidade curricular e outros dois faltaram a aula em que foi aplicado o teste final.
Por isso, apenas foi possivel submeter uma parte dos estudantes ao pds-teste e ao inquérito de satisfacéo, ainda
que todos tenham feito as restantes atividades e beneficiado delas. Ainda assim, a consisténcia dos resultados,
nas trés UC deste estudo, é muito elevada. Esta consisténcia reforga a transdisciplinaridade desta estratégia,
que mostrou elevados niveis de eficacia na promog&o de aprendizagens, nas varias areas cientificas em que foi
aplicada. Dado o contexto das Unidades Curriculares deste estudo, é possivel ainda afirmar que a eficacia desta
estratégia é transversal aos varios niveis de Ensino Superior (CTeSP, Licenciatura e Mestrado). Estes resultados
vém confirmar resultados de outros estudos na area das Ciéncias da Vida e das Linguas (Subhash e Cudney, 2020)
mas, tanto quanto sabemos, sdo novos para a area artistica musical, uma vez que ndo encontrdmos qualquer
estudo sobre o uso de Flash Cards no Ensino Superior, nesta Gltima area.

(valores)

icacao

7 —
=

Oficina de Musica Fisiologia Animal Inglés Empresarial |

Classif

—

Unidades curriculares

Figura 2. Resultados das aprendizagens efetuadas: classificagdes medias dos testes de diagnéstico (1) e
dos testes formativos (M), nas Unidades Curriculares de Oficina de Musica (n=18), Fisiologia Animal (n=7) e
Inglés Empresarial (n=10). ** 0,01>p>0,001; *** p<0,001
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0O elevado nivel de foco dos estudantes nas atividades tornou estas aulas muito mais produtivas, tanto para
alunos como para as professoras. Muitos estudantes referiram nos inquéritos de satisfacdo que as Flash Cards
lhes seriam Uteis para o estudo auténomo e no seu futuro profissional.

As observagdes diretas em sala de aula permitiram perceber que os jogos com Flash Cards levaram os estudantes
aorganizar a informagéo disponivel de forma ativa, ora personalizadamente, ora de modo negociado entre pares.
Estas atividades constituiram-se ndo s6 como oportunidades de aquisicdo de conhecimento disciplinar (saber-
saber), mas também como oportunidades de desenvolvimento de competéncias procedimentais de organiza¢do
de informacdo, Uteis para aprendizagens e trabalhos auténomos futuros (saber-fazer), e de competéncias sociais
(saber-estar). A organizagao personalizada de informag@o com Flash Cards permitiu ainda que os estudantes
pudessem integrar essa informagao de modo significativo para eles.

Na sala de aula, foi notdrio o envolvimento dos estudantes nos jogos e o prazer que deles tiravam. Os estudantes
expressaram, verbalmente e de forma espontanea, a sua preferéncia pelo uso dos jogos analégicos em detrimento
dos jogos digitais, argumentando com a saturagdo pelo uso recorrente dos meios digitais e salientando aimportancia
da vertente socializadora dos analdgicos. A preferéncia pela versdo analdgica em detrimento da digital contraria o
que é referido na maioria dos estudos (Subhash e Cudney, 2020; Wiggins, 2016). Esta diferenca podera ser devida
ao advento de uma era pés-digital, provavelmente acelerado pelo isolamento social e o uso intensivo dos meios
digitais, durante a pandemia de CoVid-19, nos anos de 2020 a 2022.

Nos jogos de exploragdo de conhecimentos prévios, foi notdrio o desconforto causado pelo conflito cognitivo
dos alunos, ao identificarem lacunas nos conhecimentos que possuiam. Isso foi aproveitado como for¢a motriz
para encetar novas aprendizagens. Esse processo iniciou-se de forma rapida e espontanea, ainda no decurso
desses jogos de exploragdo. A realizacdo em grupo, destes jogos iniciais e dos subsequentes, permitiu uma forte
interagdo dos estudantes, levando-os ao envolvimento ativo num processo de ensino-aprendizagem inter-pares.
Algo que é (til, para todos estudantes envolvidos e, em especial, para os futuros professores.

Os jogos que solicitavam a organizagdo de conceitos exigiram que os alunos negociassem as solu¢des dentro de
cada grupo. Quando os resultados de cada grupo foram apresentados a turma, os alunos reconheceram varias
perspetivas sobre o assunto que estavam a aprender. O confronto com as ideias de outrem e a critica construtiva
levaram muitos alunos a repensar as suas ideias e a fazer o seu percurso pessoal de aprendizagem. Também levou
a um aumento da percegdo pessoal sobre o que cada um aprendeu, tal como é referido na literatura (Subhash
e Cudney, 2020).

0 reconhecimento inter-pares das diferentes competéncias dos estudantes ndo sé aumentou a autoconfianga de
alguns estudantes, como mudou a atitude dos seus colegas para com eles. A perce¢do da existéncia de diferentes
niveis de desenvolvimento de certas competéncias, nos varios elementos do grupo, também levou a uma reparticdo
especifica de tarefas entre eles, potenciando a eficiéncia do grupo. Esta organizagdo do trabalho de grupo foi
adotada de forma espontanea. Motivou ainda os alunos menos dotados numa determinada competéncia a
solicitar aos outros que os ensinassem a desenvolvé-la. Todo este processo permitiu o desenvolvimento de soft
skills, também mencionadas noutros estudos (Maratou et al., 2023; Subhash e Cudney, 2020), nomeadamente
a comunicagao, a resolugdo de problemas, a tomada de decisGes, a lideranca, a cooperagao, a criatividade, o
espirito critico, o pensamento complexo, a autonomia e o respeito pelo outro. Competéncias qua sdo de grande
utilidade, muito além das aulas, na vida pessoal e profissional dos estudantes.

As principais limitagoes deste estudo, percebidas ao longo do processo, foram: (1) a necessidade de construir
formulario de consentimento informado; (2) a dificuldade em encontrar horario compativel para reunies de trabalho
conjunto entre as investigadoras, fora dos seus horarios letivos; (3) a articulagdo com as sessdes tutoriais do projeto
Skills4Future; (4) o facto de alguns estudantes ndo terem efetuado os testes finais e os inquéritos de satisfacdo;
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(5) 0 ataque informatico que alterou a calendarizagdo de algumas atividades; (6) o servico letivo distribuido as
docentes ndo permitiu a criacdo de grupos controlo, impedindo a realizagdo de uma abordagem experimental.

Em conclus@o, o trabalho desenvolvido em sala de aula permitiu: (1) um aumento significativo dos conhecimentos
através dos jogos analdgicos com recurso a Flash Cards; (2) um aumento da motivagéo e interesse dos estudantes
na realizagdo dos jogos; (3) uma maior cooperacdo entre pares em processos de tomada de decisGes; (4) uma
maior dindmica em sala de aula, em que os estudantes se tornaram mais ativos e participativos; (5) um maior
envolvimento dos estudantes nos jogos analdgicos, relativamente as praticas pedagdgicas tradicionais. Assim,
amotivagdo dos estudantes para os jogos, conduziu-os, ndo sé as aprendizagens, mas também a sistematizagdo
autonoma das mesmas. O trabalho em grupo abriu a dupla possibilidade de aprendizagens a nivel de conhecimentos
e competéncias (hard e soft skills), que so Uteis a nivel académico, profissional e pessoal.

Num Mundo em constante mudanca, os professores s@o agentes mediadores entre a Academia e a Sociedade,
ndo podendo deixar cristalizar o seu conhecimento. Dai a importancia que este Projeto teve para nos desafiar,
fazendo-nos descobrir novas abordagens necesséarias aos verdadeiros processos de mudanca para a construgdo
de um futuro modelo educativo. Contamos preservar nesta senda, tentando aplicar esta tipologia de trabalho
de forma mais continua e reiterada nestas Unidades Curriculares e experimenta-la noutras areas disciplinares.
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Uma experiéncia de Role-Play

no Ensino Superior

Este trabalho da a conhecer as perce¢des de estudantes do Mestrado em Educagéo
e Inovagdo Pedagogica acerca de uma experiéncia de Role-Play ocorrida na
unidade curricular de Préticas Inovadoras de Desenvolvimento Profissional Il
no ano letivo 2022/2023. Centrada no estudo da investigacdo como estratégia
de desenvolvimento profissional docente e nos projetos de intervencao e
planeamento de uma investigacao, esta unidade curricular apresentou como
uma das propostas avaliativas a realizagdo de um projeto de investigagao
(tarefa individual). Como forma de promover uma aprendizagem significativa,
optou-se pela apresentagdo desta tarefa individual em Role-Play, assumindo
cada estudante um dos seguintes papéis: orientador, arguente e candidato. Esta
forma de avaliacdo reguladora, formativa, autoavaliativa e coavaliativa revelou-
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se como um momento promotor de troca de experiéncias e conhecimentos, de
reflexdo, de envolvimento e participagao.

Palavras-Chave Aprendizagem ativa, Ensino Superior, Role-Play.

This work reveals students’ (from the Master’s Degree in Education and Pedagogical
Innovation) perceptions regarding a Role-Play experience that took place in the
curricular unit of Innovative Professional Development Practices Il in the academic
year 2022/2023. Focused on the study of research as a strategy for teaching
professional development and on research intervention and planning projects,
this curricular unit presented as one of the evaluation proposals the carrying out
of a research project (individual task). As a way of promoting meaningful learning,
it was decided to present this individual task in Role-Play, in which each student
assumed one of the following roles: supervisor, arguer and candidate. This form
of regulatory, formative, self-evaluative and co-evaluative assessment proved to
be a moment to promote the exchange of experiences and knowledge, reflection,
involvement and participation.

Keywords Active Learning, Higher Education, Role-Play.

1. Contextualizacao

Esta trabalho situa-se no Mestrado em Educag&o e Inovagdo Pedagégica, nomeadamente na unidade curricular de
Praticas Inovadoras de Desenvolvimento profissional Il (ano letivo 2022/2023). Funcionando numa légica modular,
esta unidade curricular centra os seus contelidos no estudo da investigacdo como estratégia de desenvolvimento
profissional docente (mddulo 1) e nos projetos de intervencdo e planeamento de uma investigagdo (mddulo 2).
Assumindo o foco numa avaliagdo reguladora, formativa, autoavaliativa e coavaliativa, foi proposto aos estudantes
como uma das tarefas de avaliacdo a realizacdo de um projeto de investigacdo que seria discutido entre pares
numa ldgica de Role-Play.
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Conforme Rabelo e Garcia (2015), o role-play é uma abordagem de ensino onde os estudantes sdo convidados a
simularem, em contextos especificos, determinados papéis. Solicitados a atuarem de acordo com o que se espera na
situagdo real, convidaram-se os estudantes a assumir trés papéis distintos: candidato, orientador e arguente. Este
desafio formativo visava o didlogo construtivo e a problematizacdo, a experimentagdo de autonomia, a criatividade
e sensibilidade, o desenvolvimento do pensamento critico e reflexivo (Cecilio et al., 2021). Tal como defende Buldu
(2022, p. 358), “(...) Role-play is a reflection of real-life by integrating the learners’ previous experiences into the
learning process in the form of play. Implementing this method provides na experiential learning opportunity”.

2. Descri¢do da pratica pedagogica

Aunidade curricular de Praticas Inovadoras de Desenvolvimento Profissional Il (Mestrado em Educagdo e Inovagdo
Pedagdgica), no ano letivo 2022-2023, estava organizada de forma modular: investigacdo como estratégia de
desenvolvimento profissional docente (mddulo 1) e projetos de intervencéo e planeamento de uma investigacdo
(mddulo 2). Esta proposta programatica foi concebida e assegurada por duas docentes de areas distintas
(Educacdo Matematica e Psicologia) pelo segundo ano letivo. A experiéncia tida no primeiro ano de leciona¢do
conjunta em par pedagdgico proporcionou uma reflexdo sobre a proposta de avaliagdo a fazer aos estudantes
no ambito desta unidade curricular. Assim, propds-se aos estudantes as seguintes tarefas de avaliagdo: um
trabalho individual (pré projeto de investigacdo) e um trabalho de grupo (construcdo de um glossario). Cada
uma destas tarefas tinha um peso de 40 % na classificagdo final, estando os restantes 20% afetos a apreciacado
global do trabalho realizado em aula. Procurando um fio condutor coerente, os estudantes, em grupo, na fase
inicial de funcionamento da unidade curricular, trabalharam as tematicas subjacentes aos mddulos (por exemplo,
comunidades de aprendizagem, investigacdo sobre a pratica, problema de Investigacdo, fundamentacdo tedrica,
paradigmas de investigagdo - positivista, interpretativista e sdcio critico -, estudos de aula, investigacdo baseada
em design, narrativas autobiogréficas e histérias de vida) e construiram um glossario com os conceitos-chave
discutidos em pequenos grupos (sessdes presenciais, sincronas e assincronas) e em grande grupo (sessées
sincronas). Este saber co construido tera permitido uma aprendizagem situada e significativa impulsionadora e
mobilizadora de saberes necessarios para a constru¢do de um primeiro esbogo de um pré-projeto de investigacdo
(trabalho individual). Assim, apds uma discussdo acerca dos aspetos investigativos, cada estudante situou-se
numa problematica da sua area e interesse pessoal (por exemplo, papel do envolvimento do grupo de criangas
na reorganizagdo do espaco exterior de um Jardim de Infancia; a sala de aula invertida, no ensino basico, como
forma de promogdo de uma aprendizagem ativa e colaborativa; o modelo de educagdo relacional Fontdn e a
literacia critica) e elaborou um esboco de pré-projeto de investigacdo. Apds este exercicio formativo, os estudantes
foram desafiados a apresentar esta tarefa individual em Role-Play, assumindo cada estudante um dos seguintes
papéis: orientador, arguente e candidato. Em 30 minutos, cada triade apresentou e discutiu de forma construtiva
o trabalho do(s) colegas(s): o estudante/candidato deu a conhecer o seu trabalho no formato digital que entendeu
ser o mais adequado (por exemplo, powerpoint), o estudante/arguente escutou ativamente e colocou questdes
de forma a ajudar o candidato a pensar sobre o trabalho apresentado e o estudante/orientador colaborou no
esclarecimento de questdes e reforcou positivamente o trabalho apresentado. As docentes da unidade curricular
mediaram o Role-Play tendo intervindo sempre que consideraram que a sua intervencdo pudesse contribuir para
a elucidagdo de alguma questdo. Acolhendo os diferentes feedbacks, os estudantes tiveram um tempo/espaco
para rever o trabalho realizado antes de o entregar para avaliagdo.

2.1. Objetivos e puiblico-alvo do Role-Play

Com esta proposta de Role-Play pretendeu-se dar oportunidade aos estudantes de vivenciar um momento de
aprendizagem ativa, de desenvolver a escuta ativa e o questionamento e, ainda, de promover a reflexdo construtiva
sobre as questdes relativas a investigac&o.
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Participaram nesta experiéncia formativa 19 estudantes de 3 paises distintos (Portugal, Brasil e Guiné-Bissau),
com formagdo académica de licenciatura, mestrado e doutoramento em areas diversas (por exemplo, Educacdo/
Formagdo de Professores, Sociologia, Engenharia, Medicina Veterinaria) e com diferentes anos de experiéncia na
lecionagdo no Ensino Basico, no Ensino Secundario e no Ensino Superior.

2.2, Metodologia

Querendo avaliar esta experiéncia, delineou-se um estudo exploratdrio, com uma abordagem mista. Assim,
numa légica assente no paradigma interpretativista, formulou-se como objetivo de investigacdo perceber as
perce¢Bes dos estudantes acerca da experiéncia de Role-Play na unidade curricular de Praticas Inovadoras de
Desenvolvimento Profissional Il

Para responder a este intuito concebeu-se o Questiondrio de avaliagdo da metodologia de ensino/aprendizagem
proposta na unidade curricular de Prdticas Inovadoras de Desenvolvimento Profissional Il. Este inquérito por
questionario apresenta-se organizado em trés partes: dados demogréficos (sexo e idade), questdes de resposta
fechada (questdes em escala likert de 5 pontos) e questdes de resposta aberta.

Concebido o questiondrio, divulgou-se o mesmo junto dos estudantes apds o lancamento da classificagdo final. Dos
19 estudantes que vivenciaram o Role-Play, 12 responderam ao questionario (8 estudantes do sexo feminino, 4 do
sexo masculino, com idades compreendidas entre 0s 23 e 0s 52 anos). Recolhidos os questionarios, analisaram-se
as respostas dos estudantes as questdes relativas ao role-play (analise quantitativa e qualitativa).

2.3. Apresentagao e discussao dos resultados

As respostas dadas pelos estudantes as questdes de resposta fechada foram organizadas em grafico e as respostas
a questdo aberta foi sujeita a uma analise de conteddo (categorias indutivas).

As 5 questdes fechadas sobre o Role-Play procuravam, numa escala de likert de 5 pontos, aferir a adequagao
da utilizagdo do role-play i) como instrumento de aprendizagem (quest&o 1), ii) como estratégia facilitadora da
interacdo e do envolvimento na aprendizagem (questdo 2), iii) como uma experiéncia imersiva que contribuiu para
a aquisi¢do de conhecimentos (questéo 3), iv) como indutor de discussdo de tdpicos importantes no dmbito da
metodologia de investigacdo (questdo 4) e v) como facilitador da empatia, do autoconhecimento e da motivacao
intrinseca para a aprendizagem (questdo 5). Os resultados (Figura 1) revelam que os estudantes percecionaram
o Role-Play como indutor das dimensdes em questao.

Role-play
6
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Figura 1. Respostas as questdes fechadas
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Quando questionados sobre a experiéncia (questdo aberta: como descreveria a experiéncia de Role-Play? Foi
um desafio que contribuiu para o desenvolvimento da reflexdo e da aprendizagem? Se sim, de que forma?), os
dados analisados de forma indutiva permitiram encontrar as seguintes categorias: Role-Play como um momento
de troca de experiéncias e de conhecimento (por exemplo, (...) estratégia [como] um momento que valoriza a
troca de experiéncias e o conhecimento que cada um ja adquiriu” - Sujeito 10; “(...) foi um momento de busca de
conhecimento, organizagdo de ideias, partilha de experiéncia profissional, construgdo do conhecimento cientifico.
Amadurecimento pessoal diante do desafio de ouvir criticas, sugestdes e reconstruir conceitos” - Sujeito 3; “(...)
Saliento [...] o forte contributo para o desenvolvimento de competéncias no dmbito da pesquisa bibliografica
e construgdo de contelido devidamente fundamentado” - Sujeito 6), como possibilidade de envolvimento e
participagao (por exemplo, “(...) permite a organizacgdo e a distribui¢do das atividades duma forma tdo simples
e envolve os participantes numa triangulagdo das tarefas” - Sujeito 2), como oportunidade para desenvolver a
empatia e a criatividade (por exemplo, “Embora me tivesse causado algum desconforto, também apelou a minha
empatia e criatividade para tentar dar um contributo construtivo. (...)” - Sujeito 8) e como contexto propicio a
reflexdo (por exemplo, “(...) quando eramos obrigados a criticar os colegas, acabavamos por fazer uma reflexdo
sobre 0 nosso préprio trabalho” - Sujeito 1; “(...) Destaco o desenvolvimento da autonomia e a capacidade reflexiva
individual e em grupo, competéncias estas fundamentais na aquisicdo de conhecimento” - Sujeito 6; “Efetivamente
contribuiu para alguma reflexao porque tivemos de nos preparar para desempenhar o nosso papel(...)” - Sujeito
5; “(...) permite a autoavaliagdo e autocorre¢do nos trabalhos de pré-projetos, na base de recomendacdo das
professoras em fazer um estudo especifico” - Sujeito 2).

Estes resultados levam-nos a depreender que os estudantes que responderam ao questionario terdo percecionado o
Role-Play como um instrumento de aprendizagem, uma oportunidade de troca de experiéncias e de conhecimentos
(interagdo), um momento do envolvimento e participagdo na aprendizagem, uma oportunidade para desenvolver
a empatia, a criatividade e a reflexdo. Infere-se que os estudantes ter-se-do envolvido e refletido sobre o
experienciado, tomando decisbes e resolvendo problemas a partir das mdiltiplas perspetivas, compreendendo
e mudando comportamentos.

Por conseguinte, os resultados obtidos neste estudo exploratério vdo ao encontro do que emana da literatura
da especialidade (e.g. Buldu, 2022; Cecilio et al., 2021; Lubyi et al., 2023; Rabelo & Garcia, 2015), nomeadamente
o reconhecimento do Role-Play como uma estratégia de ensino-aprendizagem ativa - através da simulagdo (ou
encenacdo) remete para uma situagdo real, facilitando o processo de aprendizagem através da compreenséo e
da transformac@o que a prépria experiéncia origina.

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inova¢do Pedagogica Implementado

Aimplementacdo deste projeto pedagdgico emergiu da necessidade de envolver os estudantes em aprendizagens
significativas de colaboragdo, que lhes proporcionassem experienciarem situagdes que terdo de protagonizar,
aquando da discussédo publica dos seus trabalhos finais. Apesar do reconhecimento, por parte da maioria dos
estudantes, do sucesso do Role-Play como metodologia promotora do desenvolvimento da sua autonomia e
pensamento critico, a pouca familiaridade com este tipo de metodologias de trabalho, onde os estudantes s&o os
atores principais, fez emergir alguns constrangimentos e mesmo desagrado, por parte de alguns estudantes, que
manifestaram a necessidade de exposigdo dos conteidos da unidade curricular pelas professoras da mesma. Assim,
apesar de se pretender continuar aimplementar e investigar este tipo de metodologias de ensino-aprendizagem
ativas, uma vez que, de acordo com a literatura da especialidade, sdo promotoras do desenvolvimento do
pensamento critico, hd que investigar formas de fazer a conexdo entre metodologias expositivas, aquelas que
enchem mentes e a que os estudantes estao habituados, com as metodologias ativas, aquelas que abrem mentes
e a que os estudantes ndo estdo habituados, de modo a evitar outras formas de insucesso escolar.
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Metodologia de Trabalho
de Projeto no Ensino e
Aprendizagem da Didatica

da Matematica

Neste trabalho apresenta-se um estudo exploratério que teve como objetivo
perceber as potencialidades e limitagcdes da Metodologia de Trabalho de Projeto
no ensino e aprendizagem da Didatica da Matematica no 2° Ciclo do Ensino Basico
I, do Mestrado em Ensino do 1° Ciclo do Ensino Basico e Matematica e Ciéncias
Naturais no 2° Ciclo do Ensino Bésico. Os dados emanados, essencialmente
das producdes dos estudantes, notas de campo, fotos e questionarios, apds
a implementagdo da referida metodologia numa turma do 2° ano, durante o
ano letivo de 2022/23, com recurso ao paradigma interpretativo e abordagem
essencialmente qualitativa, denotam que a Metodologia de Trabalho de Projeto
promoveu aprendizagens significativas, a conexdo entre a teoria e a prética,
planificar com intencionalidade e a refletir para melhorar. Porém, também
revelaram a falta de familiaridade dos estudantes com esta metodologia de
trabalho.

Palavras-Chave Didatica da Matematica, Ensino Superior, Metodologia de
Trabalho de Projeto.

This work presents an exploratory study that aimed to understand the potentialities
and limitations of the Project Work Methodology in the teaching and learning of
Mathematics Didactics in the 2nd Cycle of Basic Education Il, of the master’s degree
in teaching of the 1st Cycle of Basic Education and Mathematics and Natural
Sciences in the 2nd Cycle of Basic Education. The data emanated, essentially
from the students’ productions, field notes, photos, and questionnaires, after the
implementation of this methodology in a class of the 2nd year, during the academic
year of 2022/23, using the interpretative paradigm and essentially qualitative
approach, denote that the Project Work Methodology promoted significant learning,
the connection between theory and practice, to plan with intentionality and to
reflect to improve. However, they also revealed the students’ lack of familiarity
with this work methodology.

Keywords Mathematics Didactics, Higher Education, Project Work Methodology.
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1. Contextualizacao

A exigéncia de uma abordagem pedagdgica eminentemente exploratdria e investigativa nos cursos do ensino
superior, em particular, nos de formacdo de professores tem vindo a desafiar os docentes no desenvolvimento
curricular das respetivas UC (Alonso, 2001). E precisamente neste contexto que surge este estudo exploratério,
realizado no ambito da Unidade Curricular (UC) de Didatica de Matematica (DM) no 2° CEB II, do 2° ano do Mestrado
em Ensino do 1° Ciclo do Ensino Basico e de Matematica e Ciéncias Naturais no 2° Ciclo do Ensino Basico (ME1°CEB
e M/CN 2° CEB), ministrado na ESECS do Politécnico de Leiria, onde se adotou a metodologia de Trabalho de
Projeto como estratégia pedagdgica de modo a proporcionar aos estudantes a oportunidade de, em conjunto com
os professores e colegas de turma, construirem e partilharem conhecimento em varias temdaticas matematicas,
analisarem, refletirem e reconstruirem criticamente experiéncias e praticas pedagdgicas num processo continuo
de aprendizagem individual e social.

Aadogdo da Metodologia de Trabalho de Projeto - “Problem-Based Learning - PBL” por parte dos docentes da UC
deveu-se, sobretudo, a sua abordagem investigativa que se centra na resolugdo de problemas reais, complexos
e pertinentes para os envolvidos e que proporciona o estabelecimento de uma relagdo entre os saberes tedricos
e saberes praticos ou sociais (Mateus, 2011). Tem implicita uma visdo interdisciplinar e transdisciplinar do saber,
em que os estudantes trabalham colaborativamente, conduzem o préprio processo de aprendizagem através da
investigacdo e desenvolvem competéncias de comunicagdo e de resolucdo de problemas complexos (Bell, 2010).

2. Descri¢ao da PP

A préatica pedagdgica desenvolvida na UC de DM no 2° CEB Il procurou basear-se na Metodologia de Trabalho de
Projeto (MTP). De forma a melhor explicitarmos o percurso realizado pelos docentes da UC ao longo do semestre,
iremos abordar quais os objetivos pretendidos, os momentos e estratégias de ensino e atividades de aprendizagem,
os recursos construidos e utilizados e os resultados alcangados face aos objetivos inicialmente definidos.

2.1. Objetivos e publico-alvo

O desenvolvimento da MTP pretendia, acima de tudo, concretizar os objetivos definidos para a UC de DM no
2° CEB Il numa praxis docente, devidamente analisada, refletida e eventualmente melhorada, em contexto de
pratica pedagdgica (PP) em turmas do 2° CEB e no contexto de formagao inicial de professores, no ambito da
UC, entre os pares pedagdgicos e a turma. Para tal, procurou-se envolver os estudantes na construcdo do seu
conhecimento cientifico e didatico de acordo com a perspetiva de investigagdo-agdo, ja que os objetivos da UC nos
remetem para niveis de analise e reflexdo que s é possivel concretizar se os estudantes estiverem num contexto
de pratica docente. Por conseguinte, o estudo que aqui se apresenta, teve como objetivo perceber potencialidades
e limitagdes da MTP no ensino e aprendizagem da DM.

Aturma onde foi desenvolvido este estudo era constituida por 8 estudantes, sendo que 6 participaram ativamente
nas propostas de trabalho apresentadas ao longo do semestre. Eram estudantes que se encontravam no 4° e
Gltimo semestre do curso de ME1°CEB e M/CN 2° CEB e que, paralelamente, se encontravam a realizar a Gltima
PP do curso em turmas do 2° ciclo do ensino basico, a lecionarem a disciplina de matematica aos 5° ou 6° anos.

2.2. Metodologia

No estudo de natureza exploratdrio pretendeu-se perceber qual o contributo da MTP para a concretizacdo dos
objetivos definidos na UC, através da identificagdo de estratégias selecionadas pelos estudantes da formacdo
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inicial de professores, das dificuldades apresentadas, assim como das suas rea¢Ges a vivéncia experienciada.
Pretendia-se, deste modo, que os futuros professores experienciassem varias estratégias de aprendizagem ativa
de forma a que se motivassem a implementa-las nas suas salas de aula, por meio de um processo de isomorfismo
pedagdgico. Por conseguinte, recorreu-se a MTP como estratégia de ensino e aprendizagem, numa turma de
futuros professores, no ambito da UC de DM no 2° CEB II.

A partir da organizagdo da turma em pares coincidentes com os da PP, cada par selecionou uma das tematicas
principais dos conte(idos da UC - ensino da geometria, ensino dos niimeros, ensino da algebra e fun¢des, ensino
da estatistica e probabilidades - e elaborou e partilhou uma planificacdo com vista a concretizagdo dos seguintes
objetivos i) Aprofundar conhecimento cientifico matematico; i) Conhecer e explorar as aprendizagens Essenciais
de Matemdtica no Ensino Basico; iii) Conhecer e antecipar os desafios na aprendizagem matematica para todos os
alunos; iv) Planificar e refletir acerca daimplementacdo de uma sequéncia de tarefas matematicas no ambito das PP.

Ainvestigacdo realizada por cada par pedagdgico no ambito de cada contelido programatico, e o conhecimento
que dai resultou, conheceu trés momentos formais para envolvimento e apropriagdo dos restantes estudantes
da turma, que se designaram de workshops. O workshop 1 foi dedicado ao conhecimento cientifico matemético
e as Aprendizagens Essenciais de Matematica no Ensino Basico, o workshop 2 disse respeito aos desafios na
aprendizagem matemadtica para todos os alunos e o workshop 3 correspondeu a planificacdo e reflexdo acerca
da implementacdo de uma sequéncia de tarefas matematicas no @mbito da PP. Assim, cada par pedagdgico da
turma dinamizou 3 workshops com a duragdo maxima de uma hora e recurso a metodologias ativas no ambito
do ensino da matematica. Com vista a preparagdo de cada workshop, cada par contou com o apoio e orientacdo
dos docentes da UC, durante duas sessdes imediatamente anteriores a sua dinamizagdo, na preparagéo das
seguintes tarefas: i) Elaboracdo de uma pequena fundamentagdo tedrica acerca da tematica estudada até entdo;
ii) Elaboragdo de uma pequena planificacdo do workshops; iii) Elaboracdo de materiais a aplicar no workshop; iv)
Preparac@o e aplicagdo no workshop de uma dinamica de verificagao e registo do impacto nos conhecimentos
de cada colega. De salientar, que os pares pedagdgicos dinamizaram os workshops recorrendo as seguintes
abordagens metodoldgicas/recursos: Ensino Exploratério, Resolugdo de Problemas, Gallery Walk, Utiliza¢do de
material manipulavel e recursos digitais.

Na Gltima sessdo da UC, cada estudante apresentou aos docentes uma redagdo preliminar do ensaio critico, que
resultou do processo de reflexdo daimplementac&o da sequéncia de tarefas matematicas na PP. Para o processo
de avaliagdo, foram definidos e apresentados 4 critérios de avaliagdo (Postura critica, profundidade, rigor cientifico
e comunicacdo) e respetivos niveis de desempenho, organizados numa rubrica e implementados segundo uma
perspetiva regulada e autorregulada das aprendizagens.

2.3. Apresentacao e discussdo dos resultados

Os resultados emanados da triangulagao de diferentes fontes de recolha de dados, nomeadamente produgdes
realizadas pelos estudantes, notas de campo, fotos e questionarios, e alvo de uma analise de contelido, parecem
reforcar aimportancia da MTP no percurso de ensino-aprendizagem dos estudantes envolvidos, nomeadamente na
promocao de aprendizagens significativas (“permitiu a realizacdo de aprendizagens mais profundas®), conexdes
entre a teoria e a prética (“ciclo de leitura de artigos, liga¢do aos nossos alunos na PP, dinamizadvamos workshops
e voltadvamos aos nossos alunos®; “foco nos problemas da PP”), planificar com intencionalidade (“Planificar os
workshops levou-nos a pensar no propdsito dos mesmos*; “Estratégias para envolver os colegas e aprenderem
o que investigdvamos”) e refletir para melhorar (“a auto e heteroavalia¢do ajudou-nos a refletir e a melhorar
0s aspetos seguintes”; é necessario saber criticar”). Estes resultados vdo ao encontro dos defendidos por vérios
investigadores (e.g. Bell (2010), Mateus (2011)).
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Porém, os resultados também evidenciaram alguma resisténcia por parte dos estudantes, numa fase inicial (“No
inicio assustou, mas depois foi simples”), que eventualmente se prende com a pouca familiaridade dos estudantes
com esta metodologia de trabalho, o que se revela como uma das limitagdes na implementacdo desta abordagem.

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inova¢ido Pedagdgica implementado

Aimplementagdo da MTP surge da necessidade de se formarem professores investigadores, reflexivos, colaboradores,
abertos a inovagdo, participantes ativos e criticos, conforme sugerem (Alonso & Rolddo, 2005). Neste sentido,
importa proporcionar aos futuros professores diferentes experiéncias de aprendizagens significativas, para que
possam ficar com um manancial de metodologias experienciadas enquanto estudantes, promovendo a conexao
entre a teoria e a pratica, na sua formag3o inicial. Para que possam promover nas suas praticas pedagdgicas
momentos de ensino e aprendizagem centrados nos alunos, conforme sugere (Cherney, 2011), deverdo ser alvos
de um ensino e aprendizagem onde os seus professores assumam o papel de facilitadores de aprendizagens.

Porém, existem limitagdes que se prendem com a pouca familiaridade dos estudantes com estas metodologias ativas,
pelo que importa continuar a promover e investigar a sua implementacdo nas salas de aula do ensino superior.

Este trabalho é financiado por Fundos Nacionais através da FCT - Fundacdo para a Ciéncia e a Tecnologia, I.P,,
no ambito do projeto Ref* UIDB/05507/2020. Agradecemos adicionalmente ao Centro de Estudos em Educagdo
e Inovagdo (CI&DEI) e ao Politécnico de Leiria pelo apoio prestado.
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Competéncias e Estratégias
para um Negoécio de Design

Em formagdo avangada, o modo como os estudantes interagem com a
complexidade, com a mudanga e com os seus pares, influencia a forma como
veem o mundo assim como adquirem o conhecimento.

O objetivo desta experiéncia foi motivar os estudantes da UC de Design e
Estratégia, do mestrado de Design de Produto da ESAD.cr, através de sessdes de
aprendizagem ativa. O desafio foi promover encontros com gestores de negécios
de design, para identificar competéncias estratégicas implementadas ao longo
da experiéncia profissional.

Realizaram-se trés encontros, em ambiente de atelier na ESAD.cr, com recurso a
imagens digitais e a produtos das empresas. Os didlogos produziram informac&o
pertinente, sobre a qual os estudantes refletiram e avaliaram, através de
questionario.

Da analise dos resultados, os estudantes reconhecem as vantagens no contacto
com os empresarios de design e identificaram quais sdo as estratégias mais
favoraveis a aplicar num negécio de design.

Palavras-Chave Negdcio de Design, Competéncias, Estratégias, Colaboragdo,
Active Learning.

In advanced training, the way students interact with complexity, with change
and with their peers, influences the way they see the world, as well as acquire
knowledge.

The objective of the study was to motivate students through active learning, in
the UC of Design and Strategy, of the Product Design master’s degree at ESAD.
cr. The challenge was to promote meetings with CEOs (designers) with the aim
of identifying the skills of these professionals and the strategies implemented
throughout their professional experience.

Three meetings were held in an atelier environment using digital images and
company products. The dialogues produced pertinent information, on which
the students reflected and evaluated through a questionnaire.

The results demonstrate that students recognize the advantages of contacting
managers of design companies and have identified the most favorable
strategies to apply in a design business.

Keywords Design Business, Skills, Strategies, Collaboration, Active Learning.
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1. Contextualizacao

Na metodologia ativa de aprendizagem o aluno é colocado no centro do processo, atuando como o promotor da
sua aprendizagem. Ao se responsabilizar pela procura de conhecimento, fa-lo de forma auténoma, permitindo
que o professor seja o facilitador ou orientador da atuagdo, no esclarecimento de dividas ou procedimentos. Os
estudos realizados sobre as metodologias ativas de ensino, apresentam vantagens, como a aprendizagem efetiva.

Para além disso, os beneficios incluem melhores capacidades para o pensamento critico, maior retencdo e
transferéncia de conhecimento, maior motivagao e melhores competéncias interpessoais (Prince, 2004).

0 conceito vem sendo amplamente discutido, pelo que nesse processo, o estudante esta sempre no centro da
agdo. Para Moran (2019) as metodologias ativas procuram criar situagdes nas quais os estudantes possam fazer
coisas, pensar o que fazem, construir conhecimentos sobre contelidos envolvidos nas atividades que realizam,
bem como desenvolver a capacidade critica e refletir sobre o que fazem.

Dado que o modelo tradicional de aulas expositivas ja esta ultrapassado, promover a mudanga e novas dindmicas
na pratica de ensino-aprendizagem, exige confianca, preparagdo e envolvimento. O professor deve focar-se na
realizagdo de perguntas, tarefas ou desafios que estimulem o aluno na conquista dos objetivos.

Diante de toda a mudanga a que assistimos, a pratica de aula tem de acompanhar o desenvolvimento da sociedade.
Segundo Glasser (psiquiatra) (2021), o professor é o guia do estudante que o ajuda na pratica, ao ser exposto a
metodologias ativas de ensino e a desenvolver as suas competéncias.

Mas o conhecimento é apreendido em propor¢des diferentes de acordo com a maneira como se estuda. De acordo
com os estudos realizados por Glasser durante varios anos, consegue-se definir processos de estudo de acordo
como efetivamente se retém um conteddo. As percentagens de retencdo de conteido para cada processo de
aquisi¢do do conhecimento sdo as seguintes:

«ler: 10%j;

« escutar: 20%;

«ver: 30%;

«ver e ouvir: 50%;

« discutir com outros: 70%;

« fazer: 80%j;

« ensinar: 95%.

Observando estes dados, percebemos aimportancia do uso de metodologias que favorecam o debate na academia,

em sessdes de interpretagdo, de experiéncia pratica, de interagdo com meios e contextos diversos que favoregam
e promovam uma aprendizagem efetivamente significativa.

A metodologia ativa de aprendizagem na area do design é uma estratégia que permite criar uma diregdo de
exploragdo criativa e uma pratica com vista a objetivos mais abrangentes e significativos. Adotar uma nova postura
pelo docente é um desafio, mas tem de ser motivador e focar nas necessidades dos estudantes.

Com base no exposto, a questdo levantada foi compreender se debater com designers com negdcios proprios,
ajuda o estudante a compreender algumas competéncias chave para implementar um projeto profissional proprio?
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Sessdo 1. Empresarios/Designers Sérgio e Rute. Sessdo 2 : Empresario/Designer Farinha Gongalves ~ Sess&0 3 : Empresario/Designer Nuno Gomes.
Fonte: Noticias Magazine Fonte: Autora Fonte: Autora

Figura 1. Sessdes dos estudantes como os empresarios

Para criar as condigGes de interagdo com os agentes econdmicos da regido, jovens empresarios, com 10 a 15
anos de experiéncia, o espaco de sala/atelier permitiu criar um ambiente privilegiado de partilha, anélise e
identificacao de solucdes. Ao longo das sessdes, com recurso a imagens digitais ou a produtos das empresas,
foram apresentadas as experiéncias profissionais vivenciadas (fig.1). As sessGes decorreram no més de junho de
2023, durante trés semanas seguidas, na primeira parte da aula de Design e Estratégia.

2. Descri¢do da pratica pedagoégica
2.1. Objetivos e publico-alvo

Nesta experiéncia procurou-se implementar momentos de comunicagao presencial com CEOs de design, criando
dinamicas de partilha e questionamento que permitiram: identificar problemas e a sua resolugao; ter momentos

de reflexdo critica; e promover um espago de discussdo e de valorizagdo da experiéncia profissional do designer.

O projeto foi direcionado aos estudantes de design do ensino superior em formagao avancada, no Mestrado de
Design de Produto, da ESAD/IPLeira. No processo de Active Learning, as estratégias mais usadas sdo: sessdes
de perguntas e respostas, discussao, palestras interativas (os estudantes respondem ou questionam durante a
palestra), tarefas de registo rapido e préticas experimentais.

2.2. Metodologia

Cada sessdo com o empresério teve a duracdo de 1h30 a 2h00 e foi estruturada em quatro momentos distintos:
a preparagdo do grupo e do espaco; a experiéncia da visita e debate; apds a sessdo, em pequeno grupo, um
momento intermédio de reflexdo oral sobre a experiéncia de interacdo com o convidado; e um momento final de
analise, aplicado um questionario de opinido, onde os estudantes classificaram, numa escala Likert de 4 pontos,
o seu nivel de concordancia com as competéncias mais relevantes do gestor de negécio de design e as vantagens
estratégicas no uso desta abordagem na sua formacao.

A primeira sessdo decorreu com os designers Sérgio Vieira e Rute Rosa, que criaram o projeto ‘Laboratério D’
Estdrias’, o qual conjuga pegas de ceramica com histérias populares e ilustra¢des. O dialogo com os estudantes
permitiu explicar como foi o processo de recorrer as antigas técnicas de ceramica das Caldas da Rainha para
criar pegas novas e atrativas, como foi sendo a adaptagao aos desafios produtivos e comerciais, e a evolugado
para um negdcio sustentavel.
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A segunda sessdo foi com o designer e empreendedor Luis Farinha, que criou a empresa “Whitemans Portugal”
(2009 - 2022) e a “Farinha Gongalves: Bespoke Porcelain for Fashion” (2022).

Esta Gltima tem como foco principal, a criagdo de pecas feitas a medida para o cluster da moda. Os clientes
sdo essencialmente externos, o que permitiu apresentar aos estudantes o processo de internacionalizagdo da
empresa; a importancia das praticas manuais tradicionais; o sigilo profissional, a qualidade total do produto e
os nichos de mercado.

A terceira sessdo permitiu conversar com o designer Nuno Gomes, que criou a “XYZ Lab”, um laboratério de
consultoria, design e prototipagem, para apoiar todo o ciclo de vida de um negdcio: criagdo, comunicagdo e
produgdo. Os utilizadores dos servicos da empresa sdo locais, nacionais e internacionais e essa experiéncia com
diferentes tipos de clientes foi partilhada. As questdes sobre a tecnologia e qualidade, colabora¢ao com outras
empresas e o processo tecnoldgico de producdo, foram também assuntos abordados.

2.3. Avaliacao

Aplicado o questionario de opinido sobre a experiéncia com os empresarios, aos treze (13) estudantes da UC
Design e Estratégia, através do Google Forms, foi possivel obter os seguintes resultados.

Tabela 1. Areas de interesse (ptiblico-alvo)

Design Industrial
Nuevos Materiales Historia
Sustentabilidade
Bem-estar Culinaria
Mobilidrio urbano

Satide Desenho
Ceramica Perce¢do Humana

Espacgos
llustragdao Teéxtil

Artesanato

Modelagdo Papel artesanal
Investigacion
Patrimonio
Etnobotanica

Relativamente a caracterizagdo do grupo por areas de interesse, os resultados sdo muito diversificados, no
entanto, foram assinaladas por duas vezes as areas do Desenho, Cerdmica e Artesanato (tabela 1). Relativamente
a experiéncia com os empresarios, todos os estudantes consideraram positiva.
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GRAU DE IMPORTANCIA DA COMPETENCIA
DO DESIGNER/GESTOR - NEGOCIO PROPRIO

pouco (1) Msuficiente (2) M muito (3) M bastaste (4)

CAPACIDADES TECNICAS (UTILIZAR
CONHECIMENTOS, METODOS OU
TECNICAS ESPECIFICAS NO SEU..

CAPACIDADES HUMANAS
(COMPREENDER, MOTIVAR E OBTER A
ADESAO DA SUA EQUIPA)

CAPACIDADES CONCETUAIS
(INTERPRETAR A COMPLEMENTARIDADE
ENTRE GRUPOS TRABALHO, ...

=
~

(o))
(%] (%21

Gréfico 1. Grau de importancia da competéncia do gestor

Relativamente ao grau de importancia de cada competéncia, os resultados indicam que foram consideradas por
ordem de importancia: 1° as técnicas, 2° as concetuais e em 3° as humanas. Verifica-se assim que as capacidades
técnicas sdo consideradas como as mais importantes (grafico 1).

VANTAGEM NA PARTICIPACAO DO EMPRESARIO NA
SUA FORMAGCAO ACADEMICA

pouco (1) Malguma82) M muita(3) M bastaste (4)

ESTRATEGIAS DE DESIGN 2 6 4
OPORTUNIDADES 3 6 3

DECISOES MAIS CONSCIENTES
PARA O FUTURO PROFISSIONAL

Gréfico 2. Vantagem na participagdo do empresario

Existiram ainda vantagens nessa interacdo, nomeadamente, na identificagédo do perfil do gestor de design, no
levantamento de informagdes legais (teis e em adquirir conhecimento para tomar decisées mais conscientes
para o futuro profissional. Apesar de ser menos valorizado a identificagdo de estratégias de design e a questdo
das oportunidades nas experiéncias, elas foram positivas, tendo ficado em aberto a possibilidade de existirem
mais contactos com os empresarios para aprofundar e sedimentar conhecimentos (grafico 2).
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Tabela 2. Sugestdes para o futuro na agdo com empresarios

practicas en empresas

WOI’kShOpS técnicos (finangas, contabilidade, gestdo, legislagdo... )

apoio visual do Laboratério Estérias

visitar em presas horéario funcionamento

visitar microempresas

abordagem mais pratica aprender a fazer
orgamento estratégia

conocer mejor a las empresas instalagdes

Relativamente as sugestdes para futuras acdes com empresarios, os estudantes identificaram uma série de
palavras-chave das quais se destaca: visitar empresas e a realizagdo de workshops técnicos na area financeira,
da contabilidade, da gestdo, da legislacdo e da orgamentacdo (tabela 2).

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inovacdo Pedagégica Implementado

A experiéncia de discussdo ativa causou interesse e envolveu os estudantes nas sessdes com os empresarios. Os
assuntos debatidos permitiram identificar algumas competéncias que o designer necessita de adquirir para gerir
um negécio e refletir sobre a sua relevancia.

A abordagem implementada foi pertinente para os estudantes porque os envolveu numa discussdao com
profissionais sobre uma realidade que desconheciam. Do nosso ponto de vista, a experiéncia realizada com o
grupo de estudantes foi um desafio que se conseguiu validar.

Numa préxima acdo de implementacéo de active learning, podera ser vantajoso deslocar os estudantes até ao local
de atividade das empresas, para ai observarem a realidade fisica e 0 meio ambiente das marcas e das empresas.
Para aplicar esta op¢do, poderd haver limitages orcamentais quanto ao nimero de deslocagbes de estudantes.

O active learning ja hd muito que é abordado e implementado no ensino do design, pelo que as praticas que
promovem a modalidade de pesquisa e o desenvolvimento da criatividade, na resolu¢do de problemas, sdo
conhecidas dos estudantes. O que foi inovador nesta experiéncia, foi a necessidade de sistematizar todo o processo,
proporcionar, de uma forma natural, a interagdo dos alunos com os empresarios e depois eles participarem na
analise do projeto.

A necessidade do contacto com empresarios e a experiéncia dos estudantes com a realidade das organiza¢des
foi uma estratégia para desenvolverem as suas competéncias, processo relevante que motiva para a aquisi¢do de
conhecimento, para trabalhar para resultados e para tomar decisées mais conscientes no futuro.
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Técnicas de Representacao
Digital 3D em Design de

Produto
Nova abordagem pedagoégica
com recurso a b-learning

Integrada num curso de Design de Produto, a unidade curricular TRD3D, tem o Jodo Mateus

seu foco na modelagdo tridimensional através do dominio de técnicas digitais Escola Superior de Artes e Design
que permitam a utilizagdo de software de modelag&o 3D e sintese de imagem de Caldas da Rainha

na representacdo virtual de objetos, conjuntos e ambientes. Resultante da
experiéncia positiva das aulas online durante o confinamento, o presente
artigo relata uma nova abordagem recorrendo a praticas pedagdgicas hibridas
com o objetivo principal de tornar as aprendizagens mais efetivas reduzindo
temporalmente a curva de aprendizagem dos estudantes permitindo-lhes aplicar
antecipadamente as competéncias adquiridas, em representacao digital 3D,
numa dtica de interdisciplinaridade com as unidades curriculares de Projeto.
Com o recurso a plataforma MOODLE e as suas diferenciadas ferramentas
foram propostos exercicios de aplicagdo de técnicas com um grau crescente de
complexidade. Parte dos contetidos curriculares foram preparados para e-learning
com recursos video (tutoriais e aulas invertidas) de forma a estimularem e
desenvolverem as competéncias de autoaprendizagem. Cada exercicio foi
avaliado em termos formativos e fornecido o respetivo feedback. Terminada
cada componente de e-learning os alunos demonstraram, na generalidade, em
ambiente de sala de aula, a capacidade de aplicar as diferentes metodologias de
modelagdo 3D e visualizagdo virtual em projetos concretos de Design de Produto.

Instituto Politécnico de Leiria

jvmateus@ipleiria.pt

Palavras-Chave Modelagdo 3D, B-learning, aula invertida, ensino baseado em
projetos.

Integrated into a Product Design course, the TRD3D curricular unit focuses on three-
dimensional modelling through the mastery of digital techniques that enable the
use of 3D modelling software and image synthesis in the virtual representation
of objects, assemblies, and environments. As a result of the positive experience
of online classes during the confinement, this article reports on a new approach
using hybrid pedagogical practices with the main aim of making learning more
effective by reducing the students’ learning curve over time, allowing them to apply
the acquired skills in 3D digital representation in advance, from a perspective of
interdisciplinarity with the Project curricular units. Using the MOODLE platform
and its different tools, exercises were proposed to apply techniques with an
increasing degree of complexity. Part of the curricular content was prepared
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for e-learning with video resources (tutorials and inverted classes) to stimulate
and develop self-learning skills. Each exercise was assessed in formative terms
and feedback provided. At the end of each e-learning component, the students
generally demonstrated, in the classroom environment, the ability to apply
the different 3D modelling and virtual visualization methodologies to concrete
product design projects.

Keywords 3D modelling, B-learning, flipped classroom, project-based learning.

1. Contextualizacdo

Aunidade curricular (UC) Técnicas de Representacdo Digital 3D é, atualmente, parte integrante do plano curricular
do 2° ano do Curso de Design de Produto - Ceramica e Vidro, da Escola Superior de Artes e Design de Caldas da
Rainha. Resultou da renovagdo de uma antiga disciplina de projeto por computador denominada CAD I, originaria
dos primeiros cursos da ESAD, em 1990. Na altura, a temética e a tecnologia eram, por si s6, consideradas altamente
inovadoras no dominio do design. O Processo de Bolonha implicou a reestruturacdo dos planos curriculares dos
cursos, em 2007, e, desde entdo a UC passou a ter a designacao referida.

Em termos genéricos, numa perspetiva de integragdo natural no processo de design e na prética projetual, a UC,
pretende dotar o aluno de competéncias ao nivel da modelagdo digital tridimensional de produtos através do
dominio de comandos e técnicas que permitam o emprego de aplicagdes de modelagdo 3D e sintese de imagem
na representagao virtual de objetos, conjuntos e ambientes.

Nos anos 90, para este tipo de aplicagGes, como referimos em estudos anteriores (Mateus, J. ,2007), “...a
aprendizagem inicial era demorada e apresentava aspetos complexos resultantes das limitagdes de uma interface
que exigia a memorizacao de uma quantidade significativa de comandos dado a multiplicidade de operagdes a
efetuar. A manipulagdo dindmica dos objetos 3D j4 era possivel, mas pouco eficiente o que exigia capacidades
de abstracdo tridimensional e conhecimentos razoaveis de matematica e geometria que muitos alunos ndo
possuiam no inicio dos cursos”.

Aevolugdo das interfaces, com melhorias significativas em termos de usabilidade (Santos, R. L., 2000), permite-nos
afirmar que, neste dominio, o professor pode usar a interacdo como facilitador da orientacédo ao longo de etapas
bem estruturadas e, dada a experiéncia pessoal neste dominio, podemos intuir que esta contribui efetivamente
para aumentar a motivagdo dos alunos e despertar curiosidade pelos conteldos. As estratégias, a forma como sdo
apresentados os temas condicionardo o estimulo para explorar, logo, a vontade de aprender (Mateus, J. ,2007).

Desde que existem plataformas de ensino a distancia no Politécnico de Leiria que a UC tem utilizado alguns dos
recursos didaticos disponiveis no MOODLE como a alocagdo de tutoriais em video, féruns colaborativos e partilha
de recursos preparados pelo professor ou disponiveis online.

Nesta nova abordagem, foram preparados especificamente tutoriais em video que se adaptam a metodologias
de aprendizagem invertida (FLN,2014). A planificagdo do médulo principal de modelag¢do 3D paramétrica da
UC foi estruturada de forma que os estudantes utilizassem a plataforma em aulas invertidas. Os alunos foram
convidados a executar autonomamente procedimentos e técnicas 3D que lhes permitiram, nas subsequentes
aulas presenciais, dedicar todo o tempo ao desenvolvimento projetos de modelagao 3D onde aplicaram as novas
técnicas a novas situacdes.
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2. Descri¢do da pratica pedagoégica

0 mddulo de modelagdo 3D paramétrica da UC foi planificado de forma a alternar aulas presenciais com aulas
invertidas online. Com o recurso a plataforma MOODLE e as suas diferenciadas ferramentas foram propostos
exercicios de aplicagdo de técnicas com um grau crescente de complexidade. Parte dos contetidos curriculares
foram preparados para e-learning com recursos video (tutoriais especificos para aulas invertidas) de forma a
estimularem (Zhang et al., 2006), desenvolverem as competéncias de autoaprendizagem e reduzirem a curva de
aprendizagem dos estudantes.

Cada exercicio desenvolvido nas aulas invertidas foi avaliado em termos formativos e fornecido o respetivo feedback.
2.1. Objetivos e publico-alvo

O objetivo principal desta nova abordagem que recorre a préticas pedagdgicas hibridas foi tornar as aprendizagens
mais efetivas reduzindo temporalmente a curva de aprendizagem dos estudantes permitindo-lhes aplicar
antecipadamente as competéncias adquiridas, em representacdo digital 3D, numa 6tica de interdisciplinaridade
com as unidades curriculares de Projeto.

Apresente metodologia, como referido anteriormente foi aplicada num médulo da UC de Técnicas de Representagdo
Digital 3D do 2° ano do Curso de Design de Produto - Ceramica e Vidro, da Escola Superior de Artes e Design de
Caldas da Rainha abrangendo 22 alunos incluindo 6 estudantes de ERASMUS (Let6nia (3), Pol6nia (1) e Espanha
(2)), praticamente todos sem conhecimentos prévios em qualquer tipo de software de modelag&o 3D.

2.2. Metodologia

0O software utilizado neste caso é uma aplicagdo 3D, o SolidWorks, com uma interface desenvolvida com o foco
no novo utilizador (Nielsen, J., 1993).

>

Foco no
novo utilizador

Proficiéncia e eficiéncia

tempo

Figura 1. Curva de aprendizagem para uma aplicagao centrada no novo utilizador.
Adaptado de Nielsen (1993)

Numa fase inicial hd que desenvolver estratégias de ensino/aprendizagem que permitam ao estudante entender,
além daiconografia presente na interface, a filosofia de construgdo tridimensional, muito especifica para aplicagdes
de modelagdo 3D paramétrica.

1° fase - adaptacdo a interface da aplicagdo SolidWorks e técnicas basicas de modelagdo 3D:
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Afigura 3 apresenta, de forma sistematica a estrutura da 1° fase de aprendizagem com os elementos desenvolvidos

B Sanots  m ta v et e e e e #

aD-B-@ 8 Bece CE
e
=

BT Pt it s
[~fooes

Ta® an6 |

: [ERT+]e) >

LT RUREA T =

|,

ASETED

Figura 2. Ambiente de trabalho do SolidWorks
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Figura 3. Estrutura da 1° fase da aprendizagem
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para b-learning e os recursos disponibilizados aos estudantes para as aulas presenciais e invertidas *.

Na 1% aula presencial o professor apresentou casos concretos de produtos desenvolvidos com esta aplicagéo e
efetuou uma explicacdo genérica sobre os elementos constantes da interface. Os estudantes foram convidados
a efetuar um exercicio orientado onde foram explanadas algumas das operacdes basicas e a respetiva sequéncia

de procedimentos para a sua realizagdo.

1QR CODE permite aceder aos recursos associados
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Para a 1% aula invertida foi proposto um video tutorial de 5’ apenas com uma operagao de extrusdo com explicagdes
pormenorizadas e repetitivas sobre o processo de construgdo 3D.

Na 2? aula presencial, a maioria dos estudantes, através de dois exercicios tutoriais em PDF, executaram sem
grande dificuldade operagdes e técnicas de modelagdo mais complexas (revolugdo e varrimento). O professor
ficou disponivel para apoiar os alunos que apresentaram maior dificuldade. Apds a realiza¢do dos exercicios
foram disponibilizados na plataforma os videos tutoriais para eventual revisdo.

0 2° exercicio realizado, a caneca, funcionou como base de aplica¢do para outros médulos da UC nomeadamente
o desenho técnico e a sintese de imagem que n&o foram objeto desta nova abordagem pedagégica.

Para a 22 aula invertida foi proposto um video tutorial de 10’ com técnicas bastante mais complexas e com
procedimentos de constru¢do mais elaborados. Todos os alunos executaram o exercicio e enviaram o resultado
para a plataforma com uma imagem personalizada.

2° fase - Desenvolvimento de técnicas complexas de modelagdo 3D

Aulan® 3 4 V3
: 5 Aula Aula Aula
Tipologia Presencial TP Presencial TP invertida
o Modelagdo 3D Modelacdo 3D Modelacdo 3D
Tecnicas (varrimentos (transigBes) (Consolidacdo
complexos) de técnicas)
Recurso Video Demonstracio | 11videostutonsis
tutorial de estudos de e AP,
(11;1 e (~3' cada)
QR CODE
Oy
Resultado .
Proposto Y
Resultado "‘
Apresentado 1
N2 alunos 20 15

20

Figura 4. Estrutura da 2° fase da aprendizagem

Afigura 4 apresenta, de forma sistematica a estrutura da 2* fase de aprendizagem com os elementos desenvolvidos
para b-learning e os recursos disponibilizados aos estudantes para as aulas presenciais e invertidas.

Nestas duas aulas presenciais, com a aplicagdo de técnicas de varrimento e transigdo, sdo apresentados aos
estudantes a possibilidade que o software tem de gerar multiplas opgBes visuais para um conceito inicial
garantindo as carateristicas volumétricas. Estas operagdes motivam bastante os alunos de design e, é nesta
fase que comegam a explorar autonomamente todas as funcionalidades do sistema com bastante a-vontade.

121



PROJETOS DE INOVAGAO PEDAGOGICA | SKILLS4FUTURE: INNOVATIVE PRACTICES
2022.2023

Figura 5. Exercicio efetuado com propostas formais personalizadas

Para a 3? aula invertida foi proposto um exercicio considerado de elevada complexidade através de 11 videos
tutoriais de 3’ para consolidacéo de técnicas e preparagdo para o exercicio final de avaliagdo.

3° fase - Desenvolvimento de técnicas complexas de modelagdo 3D

Afigura 6 apresenta, de forma sistematica a estrutura da 3° fase de aprendizagem com os elementos desenvolvidos
para b-learning e os recursos disponibilizados aos estudantes para as aulas presenciais.
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Recurso Video Video
tutorial tutorial
volumes (8"
(5")
QR CODE E%E | ElAiE
F =
[=] [=]
Resultado
Proposto
Resultado
Apresentado
N2 alunos 20 20

Figura 6. Estrutura da 3? fase da aprendizagem

Fase final de consolidagdo e apresentacdo de técnicas especificas de célculo de volumes e opera¢des booleanas
com diversos corpos necessarias para o exercicio final.

No exercicio final os alunos foram convidados a apresentar uma chavena de café conceptual com uma capacidade
de 15 cl onde deveriam utilizar todas as técnicas de modelacéo exploradas durante o semestre.
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Figura 7. Proposta final e resultados do exercicio final de avaliagdo continua

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inovacdo Pedagégica Implementado

Resultante da experiéncia passada, em termos de avaliagdo/reflexdo, podemos comparar os atuais resultados
com os de anos anteriores através de alguns pardmetros que permitem validar a nova abordagem em termos
dos objetivos propostos:

« Verificamos objetivamente que a introdugdo de metodologias de aprendizagem invertida, num processo
praticamente consolidado, resultou num melhor aproveitamento das aulas presenciais para desenvolvimento
de projeto;

« A curva de aprendizagem apresentou uma redugao temporal significativa o que se refletiu na possibilidade de
antecipagdo do enunciado do exercicio final;

« Numa fase inicial da aprendizagem, foi notéria uma maior disponibilidade do professor para apoio aos alunos
com maior dificuldade, resultando um maior equilibrio nos resultados atingidos;

+Aavaliagdo formativa com feedback permanente e atempado aumentou a motivagdo aos estudantes e permitiu
a retificagdo atempada de eventuais inconsisténcias projetuais;

« Apés a aulas, a disponibilidade dos videos tutoriais na plataforma MOODLE evitou a repeti¢do de conteddos na
aula presencial e permitiu uma aprendizagem mais individualizada e ao ritmo dos estudantes;

» Maior responsabilizacdo dos estudantes nas aprendizagens;

« Exercicios baseados em projeto (PBL) promovem a tentativa de encontrar novas solugdes;
+ Ametodologia PBL favorece o trabalho colaborativo;

« Estudantes aprendem ao seu ritmo na aula invertida;

« Consideramos que a estratégia aplicada nesta UC podera ser replicada, com eventuais adaptagdes especificas,
para outras UC’s similares.
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PBL: Contribuicdao da Terra &
Mar para o Desenvolvimento

Sustentavel

O projeto pedagdgico de Problem-based Learning (PBL) foi aplicado aos
estudantes do 3 °ano de Engenharia Alimentar (EA) da Escola Superior de Turismo
e Tecnologia do Mar do Politécnico de Leira, e delineado de acordo com os
contetidos programaticos da unidade curricular de IndUstria e Inovagdo Alimentar.
Teve como principais objetivos, a promogdo das praticas de inovacdo pedagdgica
contribuindo para a motivacdo e a aquisicao das aprendizagens num ambiente
proativo e com impato positivo para a Sociedade, evidenciando a importancia e
aresponsabilidade dos estudantes enquanto futuros Engenheiros Alimentares.
Com o problema/desafio proposto “Como a Terra e o Mar contribuem para a
promogdo de uma alimentacdo sustentavel, segura e saudavel?” pretendeu-se
a contribui¢do para os Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel da Agenda
2030. Para tal, foram dinamizadas estratégias pedagdgicas como o brainstorming
para a selecao do produto terrestre da Regido Oeste e do recurso marinho,
atividades laboratoriais para a otimizagao da formulagdo do alimento inovador
com desperdicio zero, visitas de estudo a centros de investigagdo, aula aberta
com especialista da area, participagdo em webinar com o foco da tematica
no desenvolvimento de alimentos, entre outras. Neste sentido, os estudantes
de EA elaboraram 5 alimentos inovadores e sustentaveis, juntando-se mais 4
desenvolvidos pelos estudantes do 1.° ano do mestrado de Gestdo da Qualidade
e Seguranca Alimentar. Foi ainda possivel, a elabora¢do de um EBOOK com
todos os alimentos com a colaboragdo dos estudantes do TeSP de Marketing
Digital do Turismo, disponibilizando o conhecimento produzido na academia
ao servico da Sociedade.

Palavras-Chave Inovagdo, Alimentagdo, Regido Oeste.

Problem-based Learning (PBL) is a pedagogical project that was applied to students
in the 3rd year of Food Engineering at the Higher School of Tourism and Marine
Technology at Polytechnic of Leira, and designed by the programmatic contents
of the curricular unit of Food Industry and Innovation. Its main objectives were
to promote pedagogical innovation practices, contribute to the motivation and
acquisition of learning in a proactive environment with a positive impact on Society,
and highlight students’ importance and responsibility as future Food Engineers.
With the proposed problem/challenge “How do the Land and Sea contribute to the
promotion of a sustainable, safe and healthy diet?” the aim was to contribute to
the Sustainable Development Goals of the 2030 Agenda. To this end, pedagogical
strategies were promoted such as brainstorming for the selection of the terrestrial
product from the Western Region and the marine resource, laboratory activities
to optimize the formulation of the innovative food with zero waste, study visits to
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research centers, open class with a specialist in the field, participation in a webinar
focusing on food development, among others. In this sense, the students created
five innovative and sustainable foods, joining four more developed by students
in the 1st year of the Master’s degree in Quality Management and Food Safety.
An EBOOK with all foods was developed with the collaboration of TeSP Digital
Tourism Marketing students, making the knowledge produced in the academy
available at the service of Society.

Keywords Innovation, Food, Western Region.

1. Contextualizacao

O Problem-based Learning (PBL), é uma metodologia de aprendizagem em que o foco se centra no estudante,
na participagao ativa, colaborativa, permitindo a interagdo e partilha do conhecimento (Gomes et al., 2016). Este
consiste na resolugdo de um problema/desafio através de estratégias facilitadoras da aprendizagem, elaboragdo
de trabalho/projeto através da colaboragdo entre colegas da mesma turma e de outros ciclos, promovendo
a multidisciplinaridade, durante um determinado periodo, finalizando com a entrega do trabalho escrito e
discussao oral.

Neste sentido, a pratica pedagdgica inovadora de PBL foi implementada na ESTM-Politécnico de Leiria, na unidade
curricular de IndUstria e Inovagdo Alimentar do 3.° ano da Licenciatura de Engenharia Alimentar (EA, 2.° semestre,
ano letivo de 2022/2023). A turma constituida por 5 (cinco) estudantes, elaborou o trabalho individual, apesar de ao
longo das varias atividades pedagdgicas, foi observada a interacéo e colaboragdo entre os colegas da turma, bem
como os colegas do curso de Técnico Superior Profissional (TeSP) de Marketing Digital do Turismo (MDT), tendo
ficado responsaveis pela produgao grafica do EBOOK. Este foi elaborado com as 5 (cinco) receitas desenvolvidas
pelos estudantes de EA, as quais se juntaram as 4 (quatro) receitas dos produtos desenvolvidos pelos 9 (nove)
estudantes do mestrado de Gestao da Qualidade e Seguranca Alimentar (GQSA). O desafio proposto foi encontrar
solugBes/respostas para alcangar os Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel, nomeadamente ODS2 (Erradicar
afome, alcancar a seguranga alimentar, melhorar a nutri¢do e promover a agricultura sustentavel); ODS3 (Garantir
0 acesso a saude de qualidade e promover o bem-estar para todos, em todas as idades) e ODS14 (Conservar e usar
de forma sustentavel os oceanos, mares e os recursos marinhos para o desenvolvimento sustentavel) através de
um novo produto alimentar. De que forma a Terra e o Mar podem contribuir para a promocdo de uma alimentacao
sustentavel, segura e saudavel?

Através da prética pedagdgica de PBL, pretendeu-se motivar os estudantes para a participagéo ativa e colaborativa
da aquisicdao dos conhecimentos que estdo na base do desenvolvimento de novos produtos alimentares como a
criagdo de novas combinacdes, novas texturas, novos sabores, novas formas de apresentagao e novos tratamentos
de conservagdo de produtos alimentares. Desta forma, os estudantes adquirem competéncias para solucionar
os desafios/problemas que surgirdo no mundo profissional.

2. Descri¢do da pratica pedagogica de PBL

A pratica pedagdgica de Problem-Based Learning (PBL), envolveu os estudantes do 3.° ano de EAe do 1.° ano do
TeSP de MDT, com a colaboragdo dos estudantes do mestrado de GQSA. Através desta, os estudantes interagiram
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ao longo de 10 semanas, do 2.° semestre, do ano letivo de 2022/2023, tendo finalizado com a criagdo de um EBOOK
com os produtos alimentares desenvolvidos, permitindo a transferéncia do conhecimento para a Sociedade, um
dos objetivos da Institui¢do do Ensino Superior, Politécnico de Leiria.

2.1. Objetivos e publico-alvo

A prética pedagédgica de PBL foi desenvolvida no 2.° semestre do ano letivo de 2022/2023 e teve como objetivos
a aquisicdo do conhecimento por parte dos 5 estudantes de EA, de uma forma eficaz e eficiente através da
implementacdo de estratégias promovendo a motivacdo e o interesse dos estudantes. Uma vez que os estudantes
tiveram de apresentar solugdes ao desafio atual e emergente dos Objetivos para o Desenvolvimento Sustentavel
da Agenda 2030 e que conduz ao bem-estar de Todos, através da metodologia de PBL, pretendeu-se também
consciencializar e destacar a importancia e a responsabilidade dos estudantes enquanto futuros Engenheiros
Alimentares. O desafio/problema apresentado foi delineado de acordo com os contelidos programaticos da UC
de IIA, que contempla 45 horas de praticas laboratoriais, 15 horas de tedrico-praticas e 4 horas de orientagdo
tutorial. No decorrer das 10 semanas também houve a colaboragdo da turma do TeSP de MDT tendo ficado
responsaveis pela produgdo do EBook, juntando os 4 alimentos inovadores desenvolvidos pelos estudantes do
1.° ano do mestrado de GQSA. Desta forma, o conhecimento desenvolvido no meio académico ficara, em breve,
disponivel para a Sociedade.

2.2. Metodologia

Resumidamente, o projeto pedagdgico de PBL consistiu no desenvolvimento de novos alimentos tendo como
foco “Como a terra e o Mar contribuem para a promogdo de uma alimentagdo sustentavel, segura e saudavel”
e de que forma pode contribuir para os Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel da Agenda 2030. O projeto
de inovagdo pedagodgica de PBL foi delineado para 10 semanas, tendo sido dividido em cinco etapas como
apresentado na Tabela 1.

Tabela 1. Etapas do projeto de PBL aplicado na UC de Industria e Inovagdo Alimentar
do curso de Engenharia Alimentar (2022/2023).

Etapa Descri¢ao

| Apresentacdo e selecdo das matérias-primas da Regi&o Oeste

Il Otimizagdo da Formulagdo do alimento Inovador

1 Caracterizagdo Nutricional

\Y Avalia¢do da Qualidade

\% Resposta ao Problem-Based Learning

Para a concretizagdo de cada uma das etapas, foram dinamizadas estratégias pedagdgicas, permitindo a
colaboragdo entre os estudantes de diferentes cursos e ciclos de ensino, bem como a participacdo de atores
ativos da Sociedade, em particular da Regido Oeste de Portugal.

Inicialmente, foram apresentados os grupos de alimentos terrestres da Regido Oeste (péra Rocha, maca de
Alcobaga, alho francés, abdbora, batata-doce) e dos recursos marinhos (macroalga Fucus vesiculosus, Gracilaria
gracilis, Ulva sp., a microalga Espirulina e a planta haldfita salicérnia). Seguiu-se o brainstorming para que cada
estudante, tendo em conta os produtos escolhidos, idealizasse o produto final, como inovador e utilizando todos
os componentes (casca, sementes, polpa...), ou seja, um alimento com desperdicio zero. A escolha de cada
estudante foi fundamentada e suportada por evidéncias cientificas revelando a sua potencialidade em termos
nutritivos como de beneficios para o bem-estar do consumidor.
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Foram promovidas duas sessoes presenciais em sala de aula e uma em ambiente laboratorial com a turma de MDT
para que houvesse interagdo entre os estudantes de diferentes cursos e que as competéncias de comunicagdo
e a criatividade fossem desenvolvidas e melhoradas, se necessario (Figura 1). Uma vez que o produto alimentar
que os estudantes de EA iam desenvolver contemplava as 10 semanas de aulas, foi criado um grupo no Teams
entre as duas turmas (EA e MDT) e através de ferramentas como o Miro, foi possivel trocar ideias sobre o Ebook,
desde titulo, organizacdo, apresentacao grafica, entre outros aspetos importantes na elaboracdo do documento.

Sessoes Presenciais: saladeaula laboratério

Sessao Online (TEAMS)
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Figura 1. Interacdo e colaboragao entre as turmas de EA e MDT.

Os estudantes de EA participaram na Aula Aberta, proferida pelo Engenheiro Alimentar, Wilson Fernandes,
estudante Alumni da ESTM-Politécnico de Leiria, onde falou sobre os desafios de um produto tradicional de
Peniche, Peixe Seco (Figura 2).
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Figura 2. Aula aberta proferida pelo Engenheiro Alimentar Wilson Fernandes (2 de maio de 2023)

Os estudantes também participaram no Webinar sobre a “Bioeconomia e Inovac¢do no Desenvolvimento de
Produtos Alimentares”, organizado pelo CEBAL - Centro de Biotecnologia Agricola e Agro-alimentar do Alentejo
(Agroportal, 2023). Neste, promoveu-se a discussao em torno do desafio do desenvolvimento de novos produtos
alimentares, com recursos da terra e do mar, disponiveis na Regido Mediterranica. A turma realizou uma visita de
estudo ao centro de investigagdo CETEMARES do MARE-Politécnico de Leiria no ambito da divulgagdo dos trabalhos
desenvolvidos no grupo de investigacao “Blue Food Innovation and Biotecnology” (Figura 3).

Figura 3. Visita de estudo ao centro de investigacdo do MARE-Politécnico de Leiria,
CETEMARES (1 de margo de 2023)

No desenvolvimento de novos produtos, as sessdes de analise sensorial ao produto inovador, sdo essenciais de
forma a avaliar as suas propriedades sensoriais como o sabor, a aparéncia, o cheiro bem como a sua aceitabilidade
e futura aquisi¢do. Neste sentido, foram realizadas dindmicas sensoriais, quer na comunidade académica da
ESTM, que respondeu de forma positiva ao pedido de participagdo ativa por parte dos estudantes de EA, como
pela Escola de Hotelaria e Turismo do Oeste (EHTO), no evento promovido pelo MARE-Politécnico de Leira e a
ESTM-Politécnico de Leiria, no ambito do European Maritime Day (EMD in my country 2023) (Figura 4).

Figura 4. Dindmicas de analise sensorial com a comunidade académica da ESTM e EHTO.
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Na Ultima etapa os estudantes apresentaram o trabalho escrito e realizaram a apresentagdo oral seguindo-se a
discussao.

2.3. Avaliagao

0 método de avaliagdo do projeto de inovagdo pedagdgico PBL consistiu, em termos quantitativos, em 50% (trabalho
escrito, apresentacdo oral e discussdo) e 20% (fichas tematicas) da avaliagdo global da unidade curricular. Na
plataforma de e-Learning, foram disponibilizados aos estudantes o roteiro de aprendizagem com a informacao
relativa ao desafio/problema, com indicacéo das datas de concretizacdo/finalizagdo de cada etapa importante
no desenvolvimento dos produtos inovadores. Também foi disponibilizado um guia com orienta¢des de como
elaborar o trabalho final. Foi ainda possivel, dar feedback do trabalho desenvolvido em sala de aula (presencial)
e ou através da plataforma de e-Learning EaD 2022/2023 (online), em cada tépico do trabalho desenvolvido pelos
estudantes e acompanhado por melhorias, quando necessario. Em termos globais, a nota mais elevada da UC foi
de 19.0 valores e a mais baixa de 12.0 valores, resultando na nota média final de 15.7 + 2.6, no total de 5 estudantes.

No final, foi ainda solicitado aos estudantes, que respondessem ao questionario relativo ao projeto pedagdgico
de PBL aplicado na UC de IIA, tendo-se obtido os resultados apresentados na Figura 7.

A B C D E

B & - Az estratégias de gprendizagem PEL na UC foram adequadas?
= B - 0 pepel da Professora, ao longo do semestre, fol adequado?
= C -0 processo de avaliagdo da UC foi apropr ado?

0-0 método dePBL beneficia a sprendizagem dos egtudantes?

E -0 método de PEL prepara convenientemente os estudantes para os dessfios do Engenheiro Alimentar?

Figura 7. Avaliacdo dada pelos estudantes de EA relativo ao projeto pedagdgico implementado de PBL (1 -
Discordo totalmente; 2 - Discordo; 3 - Indiferente; 4 - Concordo; 5 - Concordo totalmente).

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inovacdo Pedagégica Implementado

Desde o primeiro dia de aulas da UC de llA do 3.° ano de EA da ESTM-Politécnico de Leiria, os estudantes, aceitaram
o desafio comegando a delinear desde logo as estratégias e ferramentas para o desenvolvimento das suas
competéncias ao nivel do desenvolvimento de novos alimentos, do processamento, do controlo da qualidade
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quer em termos das propriedades fisico-quimicas, microbioldgicas e sensorial, bem como a legislagdo atual.
Foi possivel observar a elevada capacidade para a resolucéo de problemas, incentivando a resiliéncia. Uma vez
que os estudantes de EA tiveram que apresentar o seu trabalho para colegas de outros cursos, foram notérias
a preocupacdo no melhoramento relativo a expressdo e comunicagdo. Todos os estudantes manifestaram o
interesse em partilhar o seu trabalho com outros, de forma a dar a conhecer como podemos contribuir para uma
alimentagdo mais sustentdvel, segura e saudavel. No global, o conjunto de competéncias que os Engenheiros
Alimentares necessitam de apreender para o bom desempenho no meio profissional.

Ao longo do projeto, foram encontrados obstaculos como o ndmero limitado de aulas colaborativas entre os
estudantes do curso TeSP de MDT, apesar de mesmo assim, terem sido proporcionados trés momentos de
interagdo: duas em sala de aula e uma no laboratdrio de tecnologia alimentar. Contudo, o projeto pedagdgico
inovador de PBL revelou ser uma pratica de aprendizagem bem-sucedida, uma vez que o feedback dado pelos
estudantes foi bastante positivo, tendo resultado na submissdo de um trabalho cientifico por parte de uma
estudante de Engenharia Alimentar, a Inés Vieira, a ser apresentado em formato de poster na 5% Conferéncia
Campus Sustentavel - Capacitagdo para a agdo climatica: do campus a comunidade (CCS2023), e de um produto
Finalista do Concurso Ecotrophelia 2023 desenvolvido e apresentado por trés estudantes do mestrado de Gestao
da Qualidade e Seguranca Alimentar, Carla Matias, Juliana Ramos e Maria Jodo Moura e a estudante Filipa Batista
da licenciatura de Marketing Turistico (MT). De acordo com o apresentado, considero que o PBL é uma pratica
pedagdgica que permite a aquisi¢do dos conhecimentos de uma forma participativa, colaborativa motivando
os estudantes para solucionar os desafios do Dia-a-Dia de um Engenheiro Alimentar e com impato direto na
Sociedade: o Conhecimento ao Servico da Sociedade!
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Diagndstico automovel -

Real applications

O processo de aprendizagem no ensino superior deve compreender uma
abordagem com dominio multidisciplinar, envolvendo professores, comunidade e
estudantes recorrendo a uma gama diversa de metodologias. O presente trabalho
pretendeu implementar uma abordagem pratica, com um grande envolvimento
dos estudantes e promovendo o contacto com as empresas do setor automoével,
nomeadamente na aplicagdo das praticas de diagndstico de avarias dos veiculos.
Os objetivos essenciais desta pratica foram promover uma aprendizagem ativa,
baseada no desenvolvimento de competéncias transversais como trabalho
em equipa, espirito de iniciativa, capacidade critica e competéncias digitais e
multimédia. Para alcangar os objetivos deste trabalho desenvolvido no 4mbito
da Unidade Curricular de Diagnéstico Automével do 3° ano da Licenciatura em
Eng® Automdvel, foi solicitado aos muito relevantes para o exercicio de fungdes
ao nivel profissional. estudantes que, divididos em grupos, fizessem contactos
com empresas de reparagdo automovel e realizassem um video sobre as
metodologias implementadas no processo de Diagnéstico automével de modo
a poderem posteriormente partilhar com a turma o resultado deste trabalho. Foi
possivel concluir que a avaliagdo dos estudantes sobre esta pratica pedagdgica
foi bastante positiva e, apesar de algumas melhorias a implementar, resultantes
de algumas sugestdes dos prdprios alunos, constatou-se que estes efetivaram
uma pratica educativa com elevado sucesso e baseada em condi¢Ges reais de
aprendizagem, possibilitando ainda o importante contacto com a comunidade
do setor automdvel, conduzindo ao desenvolvimento de diversas competéncias.

Palavras-Chave Metodologias aprendizagem, diagndstico automovel, préticas
pedagdgicas, competéncias transversais, multimédia.

The learning process in higher education must include a multidisciplinary
approach, involving teachers, the community and students using a diverse range of
methodologies. The aim of this work was to implement a practical approach, with
a great deal of student involvement and promoting contact with companies in the
automotive sector, namely in the application of vehicle fault diagnosis practices.
The main objectives of this practical work were to promote active learning, based on
the development of transversal skills such as teamwork, initiative, critical thinking
and digital and multimedia skills. In order to achieve the objectives of this work,
which was carried out as part of the Automotive Diagnosis course in the 3rd year of
the Degree in Automotive Engineering, the students were asked to make contacts
with car repair companies and make a video about the methodologies implemented
in the car diagnosis process so that they could later share the results of this work
with the class. It was possible to conclude that the students’ assessment of this
pedagogical practice was very positive and, despite some improvements to be
implemented, resulting from some suggestions from the students themselves, it
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was found that they carried out a highly successful educational practice based
on real learning conditions, also enabling important contact with the automotive
sector community, leading to the development of various skills

Keywords Learning methodologies, automotive diagnosis, teaching practices,
transversal skills, multimedia.

1. Contextualizacao

No mundo atual, torna-se evidente que os futuros profissionais do setor automével precisam demonstrar uma
adaptac&o rapida face as exigéncias técnicas e sociais propostas por cada fun¢do que venham a desempenhar.
Essa exigéncia requer uma formacdo académica adaptada as necessidades e desafios propostos pela sociedade, o
que requer capacitagao pessoal e profissional para a tomada de decisao e resolucdo de problemas cada vez mais
complexos. Neste sentido, também o contexto académico se encontra em profunda mudanca e os processos de
aprendizagem devem trazer para a sala de aula novas propostas que incluam um maior contacto com a realidade
profissional e a aplicagdo de tecnologias multimédia promovendo uma participacdo mais ativa dos estudantes
no seu processo de aprendizagem.

No contexto da Unidade Curricular de Diagndstico Automével do 3° ano, 2° semestre do curso de Engenharia
Automével foi proposto aos estudantes uma forma inovadora de aprendizagem, promovendo as seguintes
competéncias:

- trabalho em equipa

- utilizagdo de recursos multimédia

- contacto direto com empresas do setor automével

- utilizagdo de tecnologias de informagdo e comunicagdo, nomeadamente recursos multimédia.
- aplicagdo de metodologias de diagndstico automdvel.

- utilizagdo da lingua inglesa.

- capacidade critica do trabalho realizado e do trabalho realizado pelos outros.

O valor educativo de inverter a sala de aula, método conhecido como “Flipped Classroom” provoca os alunos para
aplicarem o que estdo a aprender, envolvendo-os no processo de aprendizagem e dinamizar a sala de aula” Os
resultados da avaliagdo obtidos por (Warter e Dong, 2012). demonstraram que menos aulas expositivas podem
realmente conduzir a uma aprendizagem mais eficaz, com a integracdo de varios componentes de aprendizagem
ativa.

Em varias universidades de todo o mundo esta metodologia de aprendizagem invertida (“flipped learning”) tem
vindo a serimplementada com sucesso, tendo sido este conceito e respetiva aplicagao sido iniciada nos Estados
Unidos havendo uma significativa expans&o para outros cursos e outras escolas e outros paises. Em 2000, Glenn
Platt e Maureen Lage, enquanto davam aulas na Universidade de Miami, introduziram uma “nova” estratégia de
ensino. Esta estratégia de ensino era essencialmente uma versdo simplificada da Flipped Classroom (sala de aula
invertida), embora, na altura, ainda nao tivesse sido desenvolvido o nome para este formato de ensino. Em 2001,
o Instituto de Tecnologia de Massachusetts criou “projectos de cursos abertos” centrados em recursos educativos
abertos (REA), lancando as bases para a adogdo da abordagem da Sala de Aula Invertida. (Cronin, Coakley, 2018).
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O flip € mais do que uma moda passageira, tendo vindo a ser cada vez mais uma metodologia de sucesso que esta
a revigorar a experiéncia de aprendizagem (e de ensino) em milhares de salas de aulas. (Francl, 2014).

No presente trabalho sdo apresentados os resultados do processo de aprendizagem invertida na UC de Diagndstico
Automovel, tendo sido solicitado aos estudantes que, em grupos de 4 ou 5 alunos contactassem empresas do
ramo da reparacdo automdvel e selecionassem junto com estas uma operagdo de diagndstico que pudessem
acompanhar, fazendo um pequeno video que posteriormente pudesse ser apresentado aos colegas. Os requisitos
apresentados aos estudantes correspondiam a necessidade de fundamentar teoricamente os procedimentos
implementados e as opgdes tomadas. O video poderia ser feito em portugués ou inglés, sendo sobrevalorizada
a classificagdo caso a apresentacdo fosse feita em lingua inglesa.

2. Metodologia

2.1.implementagdo

No sentido de introduzir a pratica pedagdgica pretendida, conforme referido anteriormente, foi utilizada a
metodologia de aprendizagem invertida onde os 38 estudantes foram divididos em 8 grupos de 4-5 estudantes.
Cada um desses grupos deveria contactar uma empresa do sector de reparacdo automovel para poder acompanhar
um processo de diagndstico de uma avaria num veiculo. Este processo permitiria aos estudantes demonstrar
espirito de iniciativa e aplicar corretamente uma atitude correta no sentido de abordar as empresas de modo
que estas fossem colaborativas permitindo realizar um bom trabalho. Posteriormente, depois de acordar com
as empresas o modo como poderiam realizar este trabalho, deveriam preparar convenientemente o processo
para que o pudessem realizar no tempo que a empresa disponibilizasse para tal. Esta metodologia encontra-se
resumida na figura 1 apresentada.

Dividindo os alunos em grupos de 4-5
elementos:

Contactar empresas para poderem acompanhar
uma situagdo real de Diagndstico Automével.

- Identificar e caracterizar essa situagéo,

definindo as metodologias a aplicar. Trabalho de campo para
- Explicar o problema técnico e a metodologia real,zarfm grupo com
utilizada para a sua resolug&o. realizagdo de um

pequeno video para

- Utilizar lingua inglesa como fator preferencial -
partilhar com a turma

38 alunos
8 grupos

A avaliagdo serd feita pelos

estudantes, considerando:

- oresultadofinal (video).

- aaplicagdo de conceitos de
Diagndstico Automdvel

- Trabalho em equipa

- Abordagem ao processo.

Diagnéstico

Este trabalho contard em 10%
para a classificagdo final.

Desenvolvimento de competéncias:
Conhecimento técnico real e aplicado
Trabalho em equipa

Contacto com empresas do setor
Ferramentas multimédia

Lingua inglesa

- Espirito critico

Figura 1. llustra¢do grafica da metodologia implementada
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Apds a gravagao do video, deveriam os estudantes procurar fundamentar as opgdes tomadas no processo de
diagndstico, explicando o procedimento que tinha sido aplicado para descobrir as avarias e também para explicar
as razdes por que outras potenciais situagdes teriam sido descartadas.

Numa fase seguinte, seria necessario aos estudantes editarem um video e prepararem um pequeno filme para ser
apresentado a turma. Em todos estes processos pretendia-se ainda que fosse possivel aos estudantes entenderem
que a aplicagdo conjugada das melhores competéncias dos vérios elementos do grupo poderia potenciar o
trabalho final para um nivel que ndo poderia ser atingido individualmente.

2.3. Avaliagao

Foi explicado aos estudantes que a avaliagédo do trabalho seria feita por todos, onde no final da apresentacdo
dos varios videos dos 8 grupos haveria um processo em que todos os estudantes atribuiriam uma classificagdo
aos varios trabalhos o que definiria a avaliagdo final. Para além de procurar desenvolver o espirito critico de cada
um, procurou também estabelecer-se uma prética de justica e responsabilidade em todo o processo, incluindo
o de avaliagdo.

Ainda compreendido no processo de avaliagdo dos trabalhos incluiu-se também um processo de avaliagdo
relativamente a implementacdo desta pratica pedagdgica, tentando procurar junto dos estudantes uma forma
de potenciar as mais valias e corrigir aquilo que pudesse correr menos bem.

3. Resultados

Considerando os objetivos definidos para o projeto de inovagdo pedagégica foram obtidas as respostas apresentadas
nos graficos das figuras 2,3 e 4.

@ Comunicagio 27

@ Lideranca 0 30

@ Flexdibiidade e resibéncia 7 %

@ Tabalhc em equipa 2 »

@ Criatvidade 8

@ Proactividade ] =

@ Empata 0 10

@ Eica no vabaihe 8 5

. Pensamento critico 22 0 l l
@ Attude positiva g

Figura 2. Respostas relativamente as competéncias desenvolvidas pelos estudantes

Observando os resultados apresentados na figura 2, verifica-se que os estudantes entenderam que este trabalho
permitiu que houvesse o desenvolvimento de algumas competéncias, destacando-se de forma geral o trabalho
em equipa, os processos de comunicacdo e o pensamento critico. Relativamente a estas respostas, é possivel
concluir que a actividade permitiu atingir alguns dos objetivos propostos inicialmente, dado o reconhecimento por
parte dos estudantes do desenvolvimento destas competéncias entendidas como relevantes para o desempenho
e sucesso profissional de um engenheiro automével.
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Figura 3. Respostas relativamente as situa¢des menos apreciadas pelos estudantes
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Figura 4. Apreciagao global do trabalho (escala 0-10)

Apesar de ser possivel concluir de um sucesso relativamente ao cumprimento de alguns dos objetivos propostos
inicialmente, éimportante identificar os aspetos que devem ser melhorados em futuras utilizagdes desta metodologia
na Unidade Curricular. Deste modo, pela analise das respostas apresentadas na figura 3, torna-se evidente que
houve questdes bem identificadas pelos estudantes que devem merecer corre¢do, nomeadamente a antecedéncia
com que deve ser preparado este trabalho, implicando que o mesmo deve ser colocado aos estudantes tao cedo
quanto possivel, porque lhes permite preparar melhor todo o processo, desde o contacto com as empresas até ao
trabalho de preparagéo e edigdo do video. Por outro lado, salienta-se ainda que a partilha de algumas aplica¢des
de edi¢do de video podera ser também uma mais valia para que o trabalho final tenha melhor qualidade e os
estudantes possam ter maior eficacia naqueles que sdo os objetivos fundamentais do trabalho.
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Em termos finais, pode-se concluir que, pela avaliagdo global que os estudantes fazem desta pratica de
aprendizagem, esta foi de facto um sucesso, estabelecido por uma avaliagdo de 8,53 numa escala de 0 a 10 pontos,
sendo a esmagadora maioria dos estudantes avaliado esta metodologia de aprendizagem com avaliagoes entre
8 a 10 pontos nessa escala.

4, Conclusoes

Como conclusdo desta experiéncia pedagdgica é possivel referir que o trabalho foi muito bem recebido pelos
estudantes, tendo sido possivel verificar que estes demonstraram empenho e motivacéo para a realizagdo dos
diferentes videos, tendo tal sido também evidenciado pela qualidade dos trabalhos apresentados.

Destaca-se ainda a metodologia de aprendizagem ativa e a mais-valia associada ao contacto com empresas,
salientando-se aqui o espirito colaborativo demonstrado por estas empresas e também o contacto dos estudantes
com estas mesmas empresas que, para além do conhecimento sobre a realidade com o ambiente de uma oficina
de reparagdo automdvel, pode ainda ser este mesmo contacto uma forma de abrir portas para o estabelecimento
de possiveis relacdes profissionais no futuro.

A avaliagdo dos trabalhos e a avaliagdo da pratica pedagdgica efetuada pelos estudantes foi demonstradora
também do sucesso desta metodologia, uma vez que fiou evidenciado o espirito critico dos estudantes, revelando
responsabilidade e maturidade em todo o processo. Acrescenta-se ainda que a avaliacdo paralela que o docente
fez a parte de todo o processo e que apenas foi considerada para permitir uma comparacdo com o método de
avaliagdo implementado revelou pequenas diferencas relativamente as classificagdes efetivamente atribuidas
pelos estudantes.

Salienta-se finalmente a adequada utilizagdo de ferramentas multimédia e lingua inglesa, onde 6 dos 8 trabalhos
utilizaram este recurso linguistico. A utilizagdo destas ferramentas permitiu seguramente reforcar as competéncias
dos estudantes.

Conforme referido pelos estudantes, existem ainda alguns aspetos a melhorar, nomeadamente antecipar a
distribuigdo do trabalho de modo a possibilitar uma melhor preparagao dos trabalhos e efetuar ainda um contacto
prévio com algumas empresas de modo a poder dar essa opgdo aos estudantes. Também podera e devera ser
aumentado o peso deste trabalho na avaliagdo final.
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Desenvolvimento de
Competéncias do Século XXI
suportadas por estratégias
de Aprendizagem Ativa:
alunos de Engenharia e
Gestao Industrial

0O atual contexto laboral exige dos atuais e futuros diplomados um conjunto de Marcelo Gaspar
conhecimentos e competéncias mais alargadas do que aquelas que habitualmente Escola Superior de Tecnologia
sdo proporcionadas pelas diversas formactes em engenharia e gestdo. De modo e Gestdo

particular, pede-se que os recém-diplomados consigam resolver com sucesso
problemas complexos com base em abordagens multidisciplinares e com
recurso ao pensamento critico, uma efetiva e eficaz adaptagdo as mudancas
organizacionais e de gestdo, assim como uma capacidade de trabalhar em equipa
em ambientes multiculturais. Considerando o atual perfil formativo dos alunos
de Engenharia e Gestdo do Instituto Politécnico de Leiria, foi implementado um
conjunto de atividades de aprendizagem ativa com o objetivo de desenvolver
competéncias especificas requeridas para se adaptarem com sucesso aos
desafios emergentes de um mundo caracterizado por mudancas rapidas e de
complexidade crescente. Assim, mediante a realizacdo de visitas de estudo, a
participacdo de especialistas externos a instituicdo e a realizagdo de um conjunto
de tarefas individuais e colaborativas que visaram estimular, entre outros, o
pensamento critico, a criatividade ou a comunicacdo, verificou-se um elevado
nivel de aceitagdo por parte dos estudantes das estratégias propostas, resultando
no incremento efetivo dos niveis de aprendizagem por parte dos estudantes da
formac@o em Engenharia e Gestao Industrial.

Instituto Politécnico de Leiria

marcelo.gaspar@ipleiria.pt

Palavras-Chave Competéncias do Século XXI, Engenharia e Gestdo Industrial,
Aprendizagem Ativa.

Current and upcoming graduates must possess a wider range of information and
abilities than are typically taught in various engineering and management training
programs to succeed in the current job market. Recent graduates must be able to
successfully solve complex problems using multidisciplinary approaches and critical
thinking, as well as be able to adapt quickly and effectively to organizational and
management changes and work in teams in multicultural settings. Considering the
currenttraining profile of Engineering and Management students at the Polytechnic
Institute of Leiria, a set of active learning activities were implemented with the
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aim of developing specific skills required to successfully adapt to the emerging
challenges of a world characterized by rapid and of increasing complexity. Thus,
through study visits, the participation of experts external to the institution and
the carrying out of a set of individual and collaborative tasks that aimed to
stimulate, among others, critical thinking, creativity or communication, there was
a high level of acceptance by students of the proposed strategies, resulting in an
effective increase in learning levels by students studying Industrial Engineering
and Management.

Keywords 21stCentury Skills , Industrial Management & Engineering, Active
Learning.

1. Contextualizacao

A Unidade Curricular de Introdugdo a Gestdo Industrial, do primeiro ano da licenciatura de Engenharia e Gestdo
Industrial do Politécnico de Leiria tem como principal objetivo apresentar aos novos alunos uma visdo transversal
das principais areas de competéncia dos diplomados desta formagdo.

Aliado a necessidade de preparar os estudantes para os novos desafios decorrentes de um mundo de trabalho
que exige um conjunto de competéncias aos novos diplomados que excede muitas vezes os conhecimentos e
competéncias técnicas especificas de uma formag&o em engenharia e gestéo, verificou-se ser de grande importancia
implementar nesta Unidade Curricular (UC) um conjunto de estratégias de aprendizagem ativa que visassem
desenvolver nos alunos um conjunto de competéncias identificadas como sendo as Competéncias do Século XXI.

No ambito destas competéncias importa destacar a capacidade de usar o pensamento na resolugdo de problemas
complexos. Neste contexto, o pensamento critico permite suportar decisdes complexas de engenharia ou gestdo
que requerem, de modo combinado, uma avaliagdo, interpretacdo e discussdo alargada de multiplas dimens&es
para um dado problema (Ahern et al., 2019). Sabendo que os problemas com as quais as empresas e organizagoes
se deparam hoje em dia sdo de uma complexidade crescente e requerem decisGes estratégicas fundadas em dados
e informagdes disponibilizados em tempo real, as tomadas de decisdo apresentam-se particularmente desafiantes
e estimulantes para qualquer engenheiro ou gestor no atual contexto industrial (Kurtz & Snowden, 2003).

Por seu turno, devido a complexidade dos problemas atuais com os quais se deparam as empresas e organizagdes
a uma escala global, a sua abordagem e resolugdo requerem habitualmente equipas multidisciplinares e
multiculturais que tragam diferentes perspetivas e hipdteses de abordagem dessas tematicas (Stahl et al., 2010).
Torna-se entdo, deste modo, crucial na formacdo de futuros diplomados em engenharia e gestdo a capacidade
de trabalhar em grupo na resolucdo de casos de estudo reais por forma a desenvolver competéncias especificas
de pensamento critico e de colaboragdo em equipa.

0 aspeto relativo a multiculturalidade prende-se com a tendéncia crescente de visGes complementares numa
mesma organizacao de colabores de diversas nacionalidades e culturas. Esta multiculturalidade permite uma
abordagem mais rica e profunda de resolugdo de problemas complexos nessas mesmas organizagdes (Sweeney
etal.,2008). As questdes de diversidade e multiculturalidade devem ser integradas nas atividades desenvolvidas
pelos alunos ao longo do seu percurso formativo com o intuito de ganhar essas competéncias colaborativas em
ambientes diversos de modo consistente e eficaz (Conners, 2023).
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Neste contexto, verifica-se a necessidade premente de proceder ao desenvolvimento de um conjunto de
competéncias adicionais aos conhecimentos e competéncias técnico-cientificas transmitidas pelos curricula
tradicionais das Unidades Curriculares dos atuais percursos formativos em engenharia e gestdo a que se da o
nome de competéncias do século XXI (Bridgstock, 2017; Galloway, 2007; Ktoridou et al., 2019). Estas competéncias,
que incluem a capacidade de resolugdo de problemas complexos, a abordagem multidisciplinar em grupos
diversos e multiculturais, uma rapida e eficaz adaptagdo a mudanca, a integracdo de solugdes inovadoras e
criativas, a capacidade de comunicacdo em diferentes contextos, entre outras e diversas competéncias (do
século XXI), apresentam-se como competéncias essenciais para os atuais e futuros diplomados das formacdes
em engenharia e gestdo.

2. Descricdo das praticas pedagogicas

No dmbito da licenciatura de Engenharia Industrial do Politécnico de Leiria procura-se dinamizar no corpo
docente a abertura para aimplementacdo de estratégias e atividades pedagdgicas que proporcionem um maior
sucesso dos seus estudantes, bem como o desenvolvimento de competéncias complementares e transversais
que enriquegam o perfil de competéncias dos diplomados ao abrigo essa formagdo em engenharia e gesto.

2.1. Objetivos e publico-alvo

Foi o mote de necessidade premente de desenvolvimento de competéncias especificas complementares as
proporcionadas pelo atual curriculo de Engenharia e Gestdo Industrial da Escola Superior de Tecnologia e Gestdo
do Politécnico de Leiria, que levou a implementacdo de um conjunto de estratégias pedagdgicas associadas a
aprendizagem ativa por alunos do Ensino Superior numa Unidade Curricular do primeiro ano dessa licenciatura
designada por Introducdo a Engenharia Industrial.

2.2. Aprendizagem baseada em problemas reais

Numa primeira fase implementou-se a apresenta¢ao de um conjunto de desafios suportados pela aprendizagem
por projeto baseado em problemas reais que visavam incentivar o trabalho em grupo multiculturais interpares
entre alunos de nacionalidade portuguesa e os alunos internacionais presentes nessa unidade curricular.

Com vista a alargar o campo dos casos de estudo suportados em problemas e experiéncias reais, esses desafios
foram apresentados e trabalhados ndo sé no espaco fisico da sala de aula, mas ainda durante visitas de estudo
realizadas a empresas e organizagdes exteriores a Instituicdo do Ensino Superior (Figura 1 e 2).

0 caso de estudo em sala de aula focou-se num problema de mobilidade inteligente e sustentavel no campus da
Escola Superior de Tecnologia e Gestao, que requereu que os alunos aplicassem as metodologias de sala de aula
invertida, o trabalho em grupos multiculturais, a apresentacdo oral plblica e a avaliagdo por pares.

Figura 1. Visita de estudo a uma empresa de reciclagem.
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No caso das visitas de estudo, foi realizada uma primeira visita a uma empresa de reciclagem (Figura 1). Nessa
visita, depois de realizar a apresentacdo, caracterizagao e observagao dos processos da organizagao, realizou-se a
distribuicao pelos alunos de um conjunto de oportunidades de melhoria sugeridas por consultores profissionais
relativas aos processos dessa unidade industrial. Depois de um periodo de analise e de brainstorming, os alunos
apresentaram as suas conclusdes aos seus pares, bem como aos técnicos e dire¢do da empresa. No final, o diretor-
geral da empresa deu feedback as sugestdes propostas e comentou, muito favoravelmente, o vasto conjunto de
solugBes propostas pelos alunos a organizagdo. Esta atividade requereu que os alunos aplicassem metodologias
como a aprendizagem baseada em problemas reais, o trabalho em grupos multiculturais, o raciocinio critico e a
comunicagdo através da apresentagéo oral publica.

A segunda visita (Figura 2) foi realizada a um FabLab de processos digitais diretos de concegdo e fabrico de
produtos e componentes, aberto a comunidade, fora do espago do Politécnico de Leiria. Nessa visita, para além da
apresentacdo dos processos e tecnologias disponibilizados pelo FabLab, discutiram-se aspetos complementares
as caracteristicas tecnoldgicas, como foi o caso da sustentabilidade e dos impactos ambientais dos processos de
fabrico e dos produtos e componentes fabricados por esses processos.

Figura 2. Visita de estudo a um FabLab.

Na visita ao FabLab, os alunos foram convidados ndo sé a utilizar e aplicar os processos tecnoldgicos apresentados,
como ainda a discutir e a apresentar a turma as suas perspetivas de producdo sustentavel e de reciclagem de
matérias-primas. Esta atividade requereu que os alunos aplicassem metodologias como a aprendizagem baseada
em problemas reais, a adaptagdo a novas tecnologias que ndo conheciam, o raciocinio critico e a comunicagdo
através da apresentacdo oral entre pares multiculturais de diversas nacionalidades.

2.3. Abertura a novos desafios

Numa segunda fase do semestre letivo procurou-se explorar a adaptabilidade dos alunos a novos desafios,
enquanto competéncia do século XXI. Neste contexto foram realizadas comunicagdes por trés especialistas, em
diferentes dominios, externos ao Politécnico de Leiria.

A primeira comunicagao (Figura3), realizada por um especialista em Gestdo de Operagdes, teve como objetivo
primordial explorar a componente de estratégia de operagdes num contexto de promogéo de solugdes de
sustentabilidade dos processos.

Nesta sessdo, os alunos foram convidados a participar em grupos de discussdo sobre desafios propostos pelo
orador sobre novas situa¢des e teméticas decorrentes do tema proposto, sendo mediados pelo mesmo orador
ao longo do seu percurso de aprendizagem e realizando interven¢es oportuna sempre que solicitados. Esta
atividade levou a que os alunos recorressem ao pensamento critico para se adaptarem a novas situagdes e
tematicas, ao trabalho colaborativo, e a novas modalidades de aprendizagem, bem como a comunicagdo oral
entre pares multiculturais.
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Figura 3. Sessdo sobre estratégia na gestdo de operagdes.

Nas sessdes subsequentes, os alunos tiveram a oportunidade de interagir com outras duas especialistas exteriores
ao Politécnico de Leiria no dambito de um workshop sobre eco-sustentabilidade. Nessas sess&es (Figura 4), os
alunos foram igualmente desafiados a participar em grupos de discussao sobre desafios propostos pelas oradoras
sobre novas situagOes e temdticas decorrentes do tema proposto.

Figura 4. Workshop sobre eco-sustentabilidade.

Esta atividade levou a que os alunos recorressem ao pensamento critico para se adaptarem a novas situagdes e
temdticas propostas pelas oradoras, a novas modalidades de aprendizagem e a comunicagdo oral entre pares
multiculturais de diferentes nacionalidades.

2.4. Avaliagdo

Com vista a aferir os progressos nas suas aprendizagens, bem como sobre o maior, ou menor aproveitamento
por parte dos alunos das novas metodologias de ensino-aprendizagem, os alunos foram convidados a participar
num grupo focal, a preencher um questionario de avalia¢do/satisfagdo, bem como a um teste de avaliagdo dos
novos conhecimentos aprendidos através das atividades e sessdes atrds descritas.

3. Sintese e discussio

No presente caso de estudo pretendeu-se apresentar e discutir diversas estratégias de aprendizagem ativa
implementadas ao longo de um semestre letivo numa unidade curricular do primeiro ano da licenciatura de
Engenharia e Gestdo Industrial do Instituto Politécnico de Leiria, nomeadamente na UC de Introdugdo a Gestdo
Industrial.

Estas estratégias de aprendizagem, ativa visaram a promogao e o desenvolvimento de um conjunto de competéncias
do século XXI, tais como o recurso ao pensamento critico e a criatividade em novas situa¢des e aprendizagens,
bem como na resolugdo de problemas reais. Também se pretendeu desenvolver as competéncias de trabalho,
colaboragdo e comunicagdo em grupos multidisciplinares de alunos de diversas nacionalidades. Por fim, aspetos
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como a flexibilidade, iniciativa e lideranga foram igualmente desenvolvidos pelos alunos ao longo das diferentes
atividades, visitas e workshops.

Por fim, e como forma de avaliar e quantificar os impactos nas aprendizagens e competéncias adquiridas pelos
alunos, para além do grupo de foco, os alunos pronunciaram-se num inquérito de avalia¢do/satisfacdo, bem como
aum teste de avaliagdo quantitativo. Os resultados mensurados permitiram avaliar positivamente as atividades
implementadas, tendo os alunos referido uma elevada aceitacdo das novas metodologias de aprendizagem ativa e
um incremento efetivo dos niveis de aprendizagem por parte dos estudantes no ambito desta UC da formagdo em
Engenharia e Gestdo Industrial. Por fim, nos inquéritos de avaliagdo/satisfagdo, os alunos quando questionados
referiram ter gostado mais das visitas de estudo (97%), seguidas, por ordem de preferéncia dos trabalhos em
grupo (94%) e dos workshops e palestras (88%).

Como propostas de trabalho futuro, sugere-se aimplementagao destas metodologias de aprendizagem ativa em
outras Unidades curriculares da mesma licenciatura em engenharia e gestdo com vista ao desenvolvimento e
promogdo das competéncias transversais designadas por Competéncias do Século XXI.
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Estatistica - vamos
aprender de outra forma?

A metodologia tradicional do ensino da Estatistica é centrada no professor, Maria Alexandra Seco
onde este expde a matéria e os estudantes tentam acompanhar o exposto pelo Escola Superior de Tecnologia
docente. Apesar de ser um modelo que tem funcionado ao longo dos anos, ha € Gestdo

uma componente que se perde que é a componente de o estudante ser um
interveniente ativo na sua aprendizagem. Nesta pratica pedagdgicaimplementada
no ano letivo 2022/23 na unidade curricular de Estatistica do curso de Engenharia
Mecanica e de Engenharia e Gestdo Industrial da ESTG - IPL, cada estudante
passou a ser responsavel pela sua aprendizagem, seguindo um guido de aula
com parte tedrica e pratica fornecido pelo professor no inicio de cada aula.
Tentou-se, desta forma, motivar o estudante para realmente compreender e
aplicar as competéncias e conhecimentos que se pretende que adquira.

Instituto Politécnico de Leiria

alexandra.seco@ipleiria.pt

Palavras-Chave auto-aprendizagem, motivagdo, competéncias robustas.

The traditional methodology of teaching Statistics is centered on the teacher, where
he exposes the subject and students try to follow what is exposed by the teacher.
Despite being a model that has worked over the years, there is a component that is
lost which is the component of the student being an active actor in their learning.
In this pedagogical practice implemented in the academic year 2022/23 in the
curricular unit of Statistics of the Mechanical Engineering course and Industrial
Engineering and Management of ESTG - IPL, each student became responsible
for their learning, following a class script with theoretical and practical part
provided by the teacher at the beginning of each class. It was tried, in this way,
to motivate the student to really understand and apply the skills and knowledge
that it is intended to acquire.

Keywords self-learning, motivation, robust skills.

1. Contextualizagao

0 ensino da Estatistica tem sido, ao longo dos anos, essencialmente realizado com a metodologia tradicional.
O professor expde e o estudante adquire (ou ndo) os conhecimentos expostos como agente passivo da sua
aprendizagem. Apesar de ser uma unidade curricular (UC) com razodvel taxa de aprovagdo (entre 50% - 80%),
verifica-se que o estudante rapidamente se distrai durante a exposicdo, por vezes de facto exaustiva e mondtona
nos conteddos mais tedricos. Esta situagdo é agravada quanto o estudante, pela natureza pratica da UC, tem
disponivel a utilizacdo do computador onde facilmente diverge para a navegacdo em sites que nada tém a ver
com a matéria a ser exposta. Apesar de ser uma UC com grande componente pratica, a distracdo do estudante é
recorrente e constante em frente ao seu computador.
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Além disso, no modelo tradicional, ha sempre estudantes que se “perdem” no estudo, acabando por desistir de
frequentara UC.

Desta forma, tentou implementar-se uma forma diferente de aprendizagem, onde cada estudante é o seu proprio
professor e cada estudante tem de adquirir as competéncias por si, isto é, ndo passa para o topico seguinte da
matéria sem ter ele préprio compreendido e utilizado o tépico anterior.

Esta metodologia foi aplicada pela primeira vez na ESTG, embora, em simultaneo, tenha havido outros colegas
a experimentar outras metodologias inovadores em Estatistica de outros cursos, também elas integrados no
projeto Skills4Future.

2. Descri¢do da pratica pedagégica

Na metodologia foi elaborado, pelo professor, um guido de aprendizagem para cada aula, com matéria tedrica,
exercicios resolvidos e exercicios a resolver pelos estudantes. A metodologia foi implementada para o contetido
programatico de probabilidades, o mais teérico do programa.

2.1. Objetivos e publico-alvo

Pretendia-se que o estudante da unidade curricular de Estatistica de Engenharia Mecanica e de Engenharia e
Gest&o Industrial da ESTG - IPL, cursos diurno e pds-laboral (EM), fosse interveniente ativo da sua aprendizagem
e que tivesse um apoio constante da docente para realizar adequadamente o seu estudo e realmente adquirir
as competéncias pretendidas.

2.2. Metodologia

Os alunos foram divididos em pequenos grupos até 5 estudantes, de forma aleatéria pela docente. A disposicdo
da sala de aula (carteiras) foi alterada, de forma que cada grupo estivesse a trabalhar com os estudantes lado e
lado e frente a frente.

A docente distribuia um guido em papel a cada estudante, que tinha de o ler e compreender, dentro de cada
grupo. Em seguida deveria comecar a realizar os exercicios propostos, havendo entreajuda dentro de cada grupo.

A docente deslocava-se de grupo em grupo, sentando-se ao lado de cada grupo, verificava o trabalho realizado
e explicava de forma individual cada divida que surgia. Cada elemento do grupo sé passava para o exercicio
seguinte apds ter realmente realizado o anterior.

Desta forma, como cada estudante aprendia ao seu ritmo e ao ritmo do seu grupo, verificava-se, ao longo das
aulas, que cada grupo estava a estudar diferentes matérias, dependendo da velocidade de cada um. Isto é, chegou
a acontecer que na terceira aula alguns estudantes ainda tentavam compreender e realizar as tarefas propostas
na primeira aula, por apresentarem mais dificuldades, enquanto outros colegas ja tinham tudo feito.

Isto dificultou o trabalho da docente, dado que houve alunos que ficaram atrasados na matéria e era necessario
avancar para o topico programatico seguinte.

2.3. Avaliagdo

A avaliacdo da metodologia foi essencialmente observada pelo ritmo de aprendizagem de cada estudante.
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Se um grupo realizava as suas tarefas de forma rapida e correta, deduzia-se que estavam a ter sucesso; se
sistematicamente ndo conseguiam compreender os conceitos, ndo estavam a ter sucesso. Mas este era um dos
objetivos da metodologia - que cada estudante realmente tivesse a oportunidade e o apoio necessario da docente
para adquirir os seus conhecimentos. O Unico entrave ao completo sucesso da metodologia foi o fator tempo,
pois a docente ndo poderia prolongar por muito tempo o atraso de alguns estudantes.

Na avaliacao final da UC ndo se verificou que a taxa de sucesso tenha aumentado significativamente em relagdo
aos anos anteriores. E, contudo, conviccio da docente que a aquisi¢do dos conhecimentos foi mais sélida e
interessante para os estudantes.

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inova¢do Pedagogica Implementado

Considero que esta metodologia foi uma mais-valia no processo de aprendizagem dos estudantes, ao ser centrada
no estudante e houve maior proximidade estudante-docente.

Para a docente, as aulas passaram a ser mais dindmicas, dado que interagia com cada estudante e dentro de
cada grupo de forma préxima. No entanto, foram muito mais cansativas porquanto em vez de explicar uma vez
a matéria para todos, teve de explicar quase individualmente, repetido uma e outra vez, sem conta, os mesmos
conceitos e repetidamente resolvendo individualmente os exercicios com os estudantes com maior dificuldade.

Da parte dos estudantes houve essencialmente dois tipos de reacao, a dos estudantes do regime diurno e a dos
estudantes do regime pds-laboral.

Os estudantes do regime diurno, em geral, ndo gostaram da metodologia. Afirmaram que preferiam que a docente
expusesse a matéria para todos em conjunto e que, basicamente, eles apenas teriam de passar do quadro para
o caderno, isto é, de forma tradicional. O facto de serem obrigados a trabalhar em cada aula n&o foi do agrado
de muitos.

Nos estudantes do regime pds-laboral a reagdo foi completamente diferente. Em cada aula esforgavam-se
afincadamente para compreender os conceitos e realizar os exercicios, mostrando motivagdo, autonomia e
vontade de aprender desta forma ativa. Afirmaram que a metodologia os tinha ajudado a realmente adquirir os
conhecimentos.

Em resumo, penso que globalmente a metodologia teve sucesso e cumpriu os objetivos inicialmente propostos,
que ndo eram elevar a taxa de aprovagdo, mas realmente elevar a robustez na aquisi¢do de conhecimentos.
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TBL Plus: Inovacao
Pedagodgica nas Tecnologias
de Producao de Veiculos

A Team Based Learning (TBL) é uma estratégia de aprendizagem que pode Maria Leopoldina Alves
ser implementada em diversas areas do conhecimento e em distintos niveis Escola Superior de Tecnologia
de formacdo. Nesta metodologia é colocado o foco no estudante e numa e Gestdo

aprendizagem colaborativa, cuja eficacia pode ir muito além do que se preconiza ] )

para o ensino superior de um estudante. No que respeita a estratégia de 'fgf:;f;':;térnag'ir']r;itr'it:;nd
aprendizagem de Microlearning (ML), esta visa a transmissdo de conteildos em Computers at Coimbra
pequenas unidades a que se podem chamar “microclasses”, e de uma forma mais leopoldina.alves@ipleiria.pt
curta que o habitual (com duragdo de apenas alguns minutos), com vista a permitir

que os estudantes retenham o conhecimento e o apliquem de forma pratica.

Da combinagdo e adaptacao destas duas metodologias nasce o conceito de

Team Based Learning Plus (TBL Plus), o qual foi implementado na unidade

curricular de Tecnologias de Producdo e Ciclo de Vida de Veiculos do Mestrado

em Engenharia Automdvel, numa turma com 26 estudantes, durante um total

de 9 sessdes, sendo 8 delas de implementagdo da metodologia e a primeira de

enquadramento.

No presente trabalho é descrita aimplementacdo da metodologia, bem como

os resultados do inquérito realizado aos estudantes que permitiu analisar a sua

perce¢do sobre o recurso ao TBL Plus. De um modo global, 82% dos estudantes

classificaram a implementagdo da metodologia como Bom (25%), Muito Bom

(37,5%) e Excelente (18,8%).

Instituto Politécnico de Leiria

Palavras-Chave Team Based Learning, Microlearning, Team Based Learning Plus

The Team Based Learning (TBL) is a learning strategy that can be implemented in
different areas of knowledge and at different levels of education. This methodology
focuses on the student and collaborative learning, which can be much more
effective than what is advocated for a student’s higher education. Regarding the
Microlearning (ML) learning strategy, this aims to transmit content in small units
that can be called “microclasses’, and in a shorter way than usual (lasting just a
few minutes), to allow students to retain knowledge and apply it in a practical way.
The combination and adaptation of these two methodologies gave rise to the new
concept of Team Based Learning Plus (TBL Plus), which was implemented in the
Production Technologies and Vehicle Life Cycle curricular unit of the Automotive
Engineering Master’s program, in a group of 26 students, during a total of 9
sessions, 8 of which involved the methodology’s implementation and the first
was an introductory session.

The present work describes how the methodology was implemented, as well as
the results of a student survey that analyzed their perception of the use of TBL
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Plus. Overall, 82% of students rated the implementation of the methodology as
Good (25%), Very Good (37.5%) and Excellent (18.8%).

Keywords Team Based Learning, Microlearning, Team Based Learning Plus

1. Introducao

O Team Based Learning Plus (TBL Plus) enquadra-se no grupo das novas metodologias de ensino ativas que
se alinham com as carateristicas dos atuais estudantes do ensino superior, as geragdes Millenials ou Z, que ja
nasceram “conectados” e cujo tempo médio de atengdo, em particular num periodo letivo, é bastante reduzido.

Os presentes avangos das tecnologias de informacao e da digitalizacdo vieram revolucionar o nosso dia a dia, e a
forma como se ensina, aprende e comunica tem acompanhado estas mudangas, o que levou & adogdo de novas
metodologias de ensino-aprendizagem que melhor respondem as necessidades dos estudantes.

Estas metodologias de ensino ativas visam o envolvimento e compromisso dos estudantes de forma mais efetiva
e eficaz no seu processo de aprendizagem, onde assumem o papel de protagonistas no processo de construgao
do seu préprio conhecimento, ao invés de serem meros absorvedores passivos de conteddos, o que geralmente
conduz ao seu desinteresse e dificuldade de assimilagdo.

O presente trabalho visa descrever e apresentar aimplementagdo da nova metodologia de ensino ativa TBL Plus
numa unidade curricular do Mestrado em Engenharia Automével do Instituto Politécnico de Leiria, a qual foi utilizada
com o intuito de contribuir para uma melhoria na qualidade do ensino e aprendizagem dos estudantes envolvidos.

2. Descri¢do da pratica pedagoégica

A utilizagdo de Team Based Learning (TBL) é uma estratégia de aprendizagem que pode ser implementada em
diversas dreas do conhecimento, e em distintos niveis de formacdo académica. Mediante o recurso a estas
metodologias é colocado o foco no estudante e numa aprendizagem colaborativa, cuja eficacia pode ir muito
além do que se preconiza para o ensino superior de um estudante. O recurso ao trabalho em grupo conduz a uma
maior interaca@o entre os diversos players e reforca as competéncias e o processo de aprendizagem da equipa
(Clark et al., 2018), (Burgess, A. et al., 2020).

O conceito de TBL deve-se a Larry Michaelsen e surgiu por volta de 1970. Este visa estimular a aprendizagem através
da maior interagdo entre estudantes e, portanto, estimula uma aprendizagem conjunta por parte dos mesmos.
Neste conceito, o docente atua ndo apenas como agente transmissor de conteidos, mas como facilitador de um
conjunto de tarefas, bem definidas, detalhadas e temporalmente programadas, que conduzem os estudantes a
descoberta e autoaprendizagem, com vista a explorar uma tematica ou a solucionar um problema proposto pelo
docente (Bollela, V.R. et al., 2014), (Oliveira, B. L. C. A. et al., 2018).

No que respeita a componente de Microlearning (ML), esta consiste numa metodologia de ensino e aprendizagem
que visa a transmissao de contelidos em quantidades mais reduzidas (pequenas unidades a que se podem chamar
“microclasses”) e de uma forma mais curta que o habitual, com vista a permitir que os estudantes retenham o
conhecimento e o apliquem de forma pratica. Contrariamente ao que sucede com os métodos denominados
tradicionais, onde o periodo letivo é longo e intenso, no microlearning os contetdos programaticos sdo segmentados
em blocos mais reduzidos e com a duragdo de apenas alguns minutos (Kossen, C. et al., 2021).
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De modo a viabilizar esta metodologia, as informacgoes partilhadas pelo docente devem ser concisas e diretas,
de modo que possam ser rapidamente apreendidas pelos estudantes. Estas “microclasses” podem decorrer em
diversos formatos, seja no modelo expositivo, por intermédio de webinares, videos, pequenos momentos de leitura,
entre outros, sendo que cada momento de microlearning pode constituir um bloco de contetidos independente
(que funciona per si), ou fazer parte de um contelido macro (caso existam diversas sessdes de microlearning que
contribuem para esse conteliido macro) (Kossen, C. et al., 2021).

Da combinagdo e compatibilizagdo destas duas metodologias, que se podem complementar, nasce o conceito de
TBL Plus, o qual foi implementado na unidade curricular de Tecnologias de Produggo e Ciclo de Vida de Veiculos
do Mestrado em Engenharia Automével, num total de 9 sessdes, numa turma com um universo de 26 estudantes.

2.1. Objetivos e publico-alvo

Fundamentalmente pretende-se com aimplementacdo desta metodologia um maior envolvimento da parte dos
estudantes, sem que considerem o espaco da aula entediante e pouco estimulante, e muito propicio a procura
de outras atividades paralelas que lhes permitam ocupar a mente durante o periodo da aula, como o recurso
ao telemdvel, ou o simples “desligar” do discurso do professor. Desta forma, propicia-se a que se mantenham
alinhados com o plano da aula, com plena consciéncia de quais as tarefas a realizar e, fundamentalmente, do
que se espera deles no final do periodo da aula e como serdo recompensados/avaliados. O estudante adquire
um papel mais ativo e estara focado no seu processo de aprendizagem, quer a titulo individual, quer como parte
integrante de uma equipa de trabalho.

Acresce o facto destas metodologias de ensino ativas permitirem que o estudante desenvolva diversas soft
skills, as quais impactardo ndo apenas a sua performance nesta unidade curricular, mas em todo o seu percurso
académico, vida social e profissional. Sdo exemplos destas soft skills a criatividade, comunicagdo, pensamento
critico, capacidade de concentragdo e organizagdo, responsabilidade, autonomia, colaboracdo, resiliéncia,
inteligéncia emocional, entre outros.

O TBL Plus foi implementado na unidade curricular de Tecnologias de Produgéo e Ciclo de Vida de Veiculos do
Mestrado em Engenharia Automével, num total de 9 sessdes, numa turma com um universo de 26 estudantes
(Sexo: 1 Feminino; 25 Masculino; Faixa etaria: de 20 a 26 anos).

2.2. Metodologia TBL Plus

A metodologia TBL Plus foi implementada num total de 9 sessGes, com uma duragao de 4h cada, tendo sido
estipulada e previamente partilhada com os estudantes a duragdo para cada tarefa inerente a implementagéo
da TBL Plus.

Na primeira sessdo procedeu-se a introducdo das tematicas a abordar durante as 8 sessdes seguintes, foram
definidas as equipas de trabalho e apresentadas algumas das ferramentas que se utilizaram no ambito do trabalho
colaborativo, em particular o software MIRO.

A metodologia TBL Plus é constituida pelos seguintes passos fundamentais (Figura 1) (Clark et al., 2018), (Burgess,
A.etal., 2020):

1. Formagao das equipas (a decorrer na 1° sessdo);

2. Disponibilizacdo de informacdo pelo docente para a preparagéo prévia das sessdes (a ocorrer na semana
anterior a realizagdo de cada sessao);

3. Disponibilizagdo prévia de informac&o pelo docente para a preparagéo do desafio proposto aos estudantes (a
ocorrer na semana anterior a realizagdo de cada sessdo);
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4. Teste de avaliagdo da preparac@o prévia realizada pelos estudantes (15min);

5. Momento de MicroLearning (30 a 45min) realizado pelo docente através de um formato expositivo ou através
de Webinares com a mesma duracdo;

6. Realizagdo do Desafio pelos estudantes (1h45);
7. Momento de partilha dos desafios realizados pelos grupos (6min/grupo = 30min) perante a turma;

8. Momento de avaliagdo realizado pelos pares (10min).

Os desafios propostos consistiram em explorar e investigar uma determinada tematica proposta pelo docente (8
desafios no total). Embora sob a mesma tematica, a cada grupo foi apresentado um desafio distinto, ainda que
sendo complementares entre si. Desta forma, cada temdtica foi “partida” em diversos blocos de conteldos, os
quais contribuem parcialmente para um todo, o contetido macro, cuja exploragdo e investigagdo foi iniciada com
a preparagao prévia do desafio e consolidada através a componente de microlearning.

0 desenvolvimento do desafio constituiu num momento de trabalho em equipa, em que os diversos elementos

debateram, questionaram, pesquisaram e concatenaram toda a informagdo compilada e trabalhada no sentido

de a conseguirem materializar através de diversos formatos: posters, apresenta¢des em powerpoint, concept

maps e videos. Os resultados foram posteriormente apresentados aos demais estudantes da turma (Momento

de partilha dos desafios).

*Disponibilizagdo
prévia de

documentagdo para
preparagdo, pelo

estudante, da
P Momento de
temadtica a abordar -
avaliagdo
*Quizz sobre

a preparagdo
prévia

Trabalho em
equipa
eLangamento e
elaboragdo do

desafio pelos
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Momento de
avaliagdo
*Momento de

avaliagdo
pelos pares
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desafios
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*Microlearning

Momento de
lecionagdo

*Disponibilizagdo de
material de apoio
para elaboragdo do
desafio da sessdo

Estudo )

Figura 1. Metodologia TBL Plus.

2.3. Avaliacao

Aunidade curricular onde a TBL Plus foi implementada é lecionada em 2 médulos, que sdo lecionados por docentes
distintos e com metodologias de lecionagdo também diferentes. O mddulo 1 corresponde a 30% do total da
avaliagdo da unidade curricular e os restantes 70% correspondem ao mddulo 2, no qual foi aplicada a metodologia
aqui apresentada. As componentes de avaliagdo utilizadas na unidade curricular foram as seguintes (Tabela 1):

Tabela 1. Componentes da avaliagdo.

Elemento de Condigbes Peso Observagdes
Avaliagio
Minimo de
Prova Escrita Bval.feom 30%
consulta
Minimo de Bval, Cada Desafio (5%) =
na miédia dos 40% Avaliagho da Preparagio (1,25%) +
Desafies desafios, vilidos Avaliagdo do Grupo (2,5%) +
X (8 Sessbes X 5%) )
para avaliagdio Avaliagio pelos Pares (1,25%)
periddica e final
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Para as componentes de Avaliagao da Preparagao, Avaliagdo dos Grupos e da Avaliagao efetuada pelos Pares,
em cada sesséo, foi definida qual a forma de feedback proporcionado aos estudantes, bem como os critérios e
indicadores definidos para cada elemento de avaliagdo. Sendo assim, para a Avaliagdo da Preparagdo (realizada
mediante um Quizz elaborado na Plataforma Moodle) foi proporcionado aos estudantes o feedback imediato, e
para a avaliagdo dos Grupos e efetuada pelos Pares, foi disponibilizado o resultado das mesmas antes do inicio
da sessdo seguinte.

Aavaliacdo efetuada pelos pares foi efetuada com recurso a um questionario elaborado num Google Form, individual
e acedido através de um QR Code, disponibilizado pelo docente no final de cada sessdo, em que os estudantes
se avaliam a si proprios e a todos os restantes elementos do grupo. Esta forma de avaliagdo colaborativa dos
estudantes, além de ser justa para com todos os elementos de cada equipa de trabalho, é bastante transparente e
permite que os estudantes compreendam o impacto que a sua autoavaliagdo e a avaliagdo efetuada pelos outros
elementos da equipa tém na sua nota final (Kaufman et al.,2000).

A avaliagdo da implementagdo da metodologia TBL Plus foi realizada mediante um questionario de avaliagdo
efetuado aos estudantes. De entre a totalidade dos estudantes que frequentaram a unidade curricular (universo de
26 estudantes), 16 estudantes responderam ao questionario de avaliagdo da metodologia (53,84%). O questionario
era constituido por 3 questdes de escolha mdltipla com 5 niveis (escala Likert) que se focaram em 3 grandes
tematicas: a metodologia TBL Plus utilizada, os contetidos disponibilizados e o funcionamento das sessGes
realizadas; 1 questdo de classificagdo global linear (de 1 a 10) sobre a metodologia TBL Plus; 2 questdes abertas.

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inova¢do Pedagogica Implementado

Aimplementacdo de uma nova metodologia de aprendizagem em contexto de sala de aula é sempre um desafio.
No caso particular daimplementagdo da TBL Plus, esta carece de um trabalho de sistematiza¢do de informagdo e
de preparagdo prévia das sessdes muito intenso, em virtude dos inimeros elementos didaticos que a constituem.
O préprio processo de avaliagdo é complexo e requer a utilizagdo de uma metodologia clara e robusta para que
a mesma seja entendida e bem aceite pelos estudantes.

Aimplementac&o deste projeto de inovacdo pedagdgica mediante o recurso a TBL Plus permitiu evidenciar
alguns resultados, quer ao nivel daimplementacdo da metodologia, quer ao nivel da percecdo que os estudantes
tiveram sobre o impacto da mesma no seu processo de aprendizagem e na sua avaliacdo final, dos quais se
destacam os seguintes:

1- No que respeita a percecdo dos estudantes sobre a metodologia implementada, os principais resultados
encontram-se ilustrados na Figura 2.

2- Relativamente a percecdo dos estudantes a respeito dos conteldos disponibilizados pelo docente, destaca-se o
facto de 100% dos estudantes considerar que a forma e o momento em que os conte(idos foram disponibilizados
foi adequado, bem como foram suficientes e disponibilizados atempadamente, considerando ainda que os
mesmos sdo atuais e coerentes com as tematicas a abordar. Ja 81,3% dos estudantes considera que os contelidos
disponibilizados foram claros e objetivos.
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Figura 2. Perce¢do dos estudantes relativa a implementac3o da metodologia TBL Plus.

3- Quanto a percegéo dos estudantes sobre o funcionamento das sessdes realizadas no dmbito do TBL Plus,
destaca-se o facto de 100% concordar total ou parcialmente em que o docente tem um sélido conhecimento
sobre os conteldos apresentados e esteve disponivel para esclarecimento de duvidas. Ja 94% concorda total
ou parcialmente em que as sessOes permitiram adquirir novos conhecimentos, que participasse de forma mais
ativa, que o docente tem capacidade para responder as questdes colocadas pelos estudantes de forma clara e
concisa, bem como que o docente transmitiu informacgdes relevantes e atualizadas durante as sessoes. 82% dos
estudantes concorda total ou parcialmente com o facto das sessdes satisfazerem as suas expectativas e 75%
concorda total ou parcialmente que as sessdes acrescentaram valor ao seu curriculo académico.

4- De um modo global, 82% dos estudantes classificaram a implementagdo da metodologia como Bom (25%),
Muito Bom (37,5%) e Excelente (18,8%).

Em termos de conclusdes adicionais, considera-se que a utilizagdo da TBL Plus permitiu que os estudantes
estivessem mais atentos e participativos, tendo refor¢ado as suas competéncias de comunicagdo e trabalho em
grupo e promovido uma atitude mais ativa em aula e mais critica sobre os contelidos abordados e a forma como
decorreram as sessdes. O recurso ao TBL Plus conduziu a um ambiente mais “leve e dindmico” em sala de aula
durante o periodo letivo, conduziu a processos de aprendizagem dos estudantes mais consolidados e com melhores
notas, e contribuiu para a redugao do insucesso da unidade curricular. Constata-se ainda esta metodologia permitiu
a lecionag&do de uma maior quantidade de contetidos, de forma mais aprofundada e mais eficaz.
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Intervencoes pedagdgicas
com e no Museu de Leiria

Apresenta-se o desenho e a realizagdo de plano de aprendizagem em interagéo Marta Filipe Alexandre
com o Museu de Leiria. Partindo de colaboragéo prévia com esta organizagdo, no Escola Superior de Educacio
ambito das acdes Link Me Up - 1000 ideias, e beneficiando do enquadramento e Ciéncias Socias

da iniciativa institucional de inovacdo pedagdgica Skills4Future, o plano foi Instituto Politécnico de Leiria
aplicado no semestre 2 do ano letivo 2022/2023. Dos objetivos, destaca-se o CELGA-ILTEC, Univ Coimbra

de ensaiar alternativas de trabalho sobre conteldos especializados da drea da marta.alexandre@ipleiria.pt
Analise do Discurso no Gltimo semestre dos mestrados profissionalizantes em
Educagdo Pré-Escolar e Ensino no 1.° e 2.° CEB. Como principais resultados,
observou-se (i) que as experiéncias proporcionadas, complexas e desafiantes,
reforcaram o envolvimento dos estudantes como elementos responsaveis da
comunidade educativa, ampliando o potencial dos varios recursos semidticos
ao dispor, e (i) que o espirito critico, a abstracdo e a originalidade merecem
ser foco de atengdo ainda mais explicita nos primeiros momentos do trabalho.

Palavras-Chave Envolvimento, Espirito critico, Originalidade.

The design and implementation of a learning plan in interaction with the Leiria
Museum is presented. Based on previous collaboration with this organization as
part of Link Me Up - 1000 ideas plan of actions and benefiting from the setting
of the Skills4Future institutional pedagogical innovation initiative, the plan was
implemented in semester 2 of the academic year 2022/2023. One of the objectives
was to explore alternative ways of working on specialized content in the area of
Discourse Analysis in the final semester of the professional master's degrees in
Pre-School Education and Teaching in the 1st and 2nd Basic Education levels.
The main results were (i) that the complex and challenging experiences provided
reinforced the students' engagement as responsible members of the educational
community, expanding the potential of the various semiotic resources at their
service, and (ii) that critical thinking, abstraction and originality must be given
even more explicit attention in the early stages of the work.

Keywords Engagement, Critical thinking, Originality.

1. Contextualizacao

Aexperiéncia de inovacdo pedagdgica intitulada Intervengées pedagdgicas com e no Museu de Leiria decorreu nas
quinze semanas letivas do semestre 2 do ano letivo 2022/2023. Trata-se de um plano de aprendizagem implementado
na unidade curricular Analise do Discurso, que integra o plano curricular de mestrados profissionalizantes na
area do ensino da Escola Superior de Educacdo e Ciéncias Sociais (ESECS). Num cendrio de trabalho semanal
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em que os estudantes se ocupam, predominantemente, das atividades mais diretamente associadas as praticas
pedagbgicas, cresceu a ideia de ensaiar abordagens inovadoras sobre os contelidos especializados e sobre
as competéncias a desenvolver em Analise do Discurso, a fim de envolver os estudantes de forma mais ativa,
consciente e produtiva, cativando-os.

Coincidentemente, o langamento da iniciativa institucional de inovacdo pedagdgica Skills4Future abriu espago
para reflexdo e partilha entre pares e criou uma plataforma de apoio para este tipo de ensaio (cf. https://www.
ipleiria.pt/innovativepractices/). Neste contexto, avangar com uma experiéncia de inovagao tornou-se uma
possibilidade real.

Optou-se por desenhar e aplicar um plano de aprendizagem em interagdo com um parceiro local e o Museu de
Leiria foi uma escolha justificada por diferentes ordens de razdes. Comecemos pelas razdes internas a disciplina
e, portanto, de ordem cientifica, que sustentam a ideia de ensaiar alternativas com e num museu. Em primeiro
lugar, um museu é, por definicdo, lugar de conhecimento, onde a educagéo pode acontecer por meio de formas
inovadoras, segundo documentado em vérios estudos, como o de Melim (2023), especialmente focado na
educagdo ndo formal. Adicionalmente, o interesse pelo museu enquanto dispositivo que constrdi e reconstrdi
a identidade e a narrativa, individual e coletiva, conforme descrito por Crippa (2013), ou enquanto espaco que
potencia a aprendizagem por meio de recursos multimodais (cf. Ravelli & Heberle, 2016) e que, de acordo com
Schwarz (2008), pode até servir como base para a pedagogia (e ndo como mero objeto didatico), revela-o, pois,
como contexto/meio privilegiado de aprendizagem associado aos primeiros anos de escolaridade e, assim, uma
escolha pertinente como cendrio de uma disciplina focada em criar novas propostas de intervencdo pedagdgica.
As possibilidades da sua exploragdo multidisciplinar e respetivo potencial para abordagens criticas e irdnicas
sdo abordadas por Jecu et al (2023).

Em segundo lugar, s&o os préprios pressupostos tedricos fundamentais da Analise do Discurso, tal como
equacionados em Bathia et al (2007) ou Pedro (1997), aos quais se acrescenta a dimensdo forcosamente critica,
tal como enunciada por Machin e May (2012), que impdem que se considerem diferentes meios e contextos
comunicativos. Na verdade, os museus tém vindo a ser foco de analise semiética detalhada, ampliando a
compreensdo da comunicagdo no mundo contemporaneo que se vem ja desenvolvendo segundo a semidtica
social de Kress (2010), Martin et al (2020) ou Page et al (2014). As linhas de interse¢do entre multimodalidade e
inclusdo, exemplificada em Magalhdes e Aratjo (2012), ou as diferentes dimensdes discursivas de exposi¢oes de
museus especificos, descritas por Blunden (2017) ou Insulander (2007), sdo exemplos de estudos cuja relevancia
corrobora a escolha feita.

Complementarmente, hd razdes externas a disciplina, de ordem contextual. Por um lado, existe um histérico de
colaboragdo, breve, mas muito bem-sucedida, entre os colaboradores e técnicos do Museu de Leiria e a docente (
a saber: as atividades sociais em evento académico internacional, em 2019, e a parceria de co-criagdo e inovagdo
no seio do projeto Link Me Up - 1000 ideias, em 2022). E a proximidade geografica é favoravel, pois a desloca¢do
entre Museu e ESECS envolve uma caminhada a pé com duragdo média de quinze minutos. Por outro lado, e ndo
menos importante, o Museu de Leiria é especial, porque se assume como espago em construgdo, integrando
uma oferta de servicos diversificados e originais (cf. Carvalho, 2019), que se distinguem no plano internacional
e envolvem entidades e atividades multiplas, vivendo, como tal, aberto ao didlogo e a interagdo. Ou seja, ndo se
trataria apenas de aprender o mesmo num espaco fisico diferente: tratar-se-ia de aprender de forma diferente.
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2. Descri¢do da pratica pedagoégica
2.1. Objetivos e publico-alvo

A unidade curricular Anélise do Discurso integra o Ultimo semestre de dois mestrados da Escola Superior de
Educagdo e Ciéncias Sociais (ESECS) e é lecionada aos dois grupos em simultdneo, embora com estatuto diferente:
disciplina obrigatéria no mestrado em Ensino no 1° Ciclo do Ensino Bésico (1° CEB) e de Histdria e Geografia de
Portugal do 2° CEB e opcional no mestrado em Educac&o Pré-Escolar e Ensino no 1° CEB. A experiéncia relatada
envolveu um total de 14 participantes, conforme se especifica abaixo na Tabela 1.

Tabela 1. Estudantes participantes.

Curso N.° de estudantes
Mestrado em Ensino no 1° CEB e Histdria e Geografia de Portugal do 2° CEB 5
Mestrado em Educagdo Pré-Escolar e Ensino no 1° CEB 9
Total 14

Decorrendo da complexidade e abrangéncia inerentes a area disciplinar (homdénima) em que a disciplina se
inscreve, bem como das particularidades dos mestrados que integra, e a par do necessario didlogo com os
principios fundamentais que atualmente norteiam o percurso escolar em Portugal, como é o caso do Perfil
dos alunos a saida da escolaridade obrigatdria (DGE-ME, 2017) ou da Estratégia Nacional de Educagdo para a
Cidadania (ME, 2017), os contetidos programaticos e os objetivos de aprendizagem da Andlise do Discurso sdo
tdo desafiantes quanto importantes.

Note-se, por exemplo, que parte substancial do labor nesta disciplina consiste em analisar recursos semidticos
varios e em (des)construir propostas de intervencdo pedagdgica originais, que desenvolvam o pensamento
critico e estimulem a consciéncia meta discursiva e a participagdo ativa na sociedade da informacdo, seguindo
dindmicas de trabalho em grupo e mais focadas no processo do que propriamente no produto. Neste contexto, o
objetivo geral da experiéncia de inovagdo pedagogica consiste em ensaiar alternativas de trabalho e desdobra-se
em objetivos especificos que se resumem no Quadro 1.

Quadro 1. Objetivos especificos da experiéncia de inova¢io pedagdgica.

Envolver e motivar os estudantes com uma abordagem inovadora,

Inovar e diversificar sem sobrecarregar os estudantes,

Propiciar um cenario de desafio e diversidade de perspetivas,

Objetivos especificos Promover uma abordagem pratica e imersiva nos contetdos,

Contactar e interagir com diferentes discursos e atores sociais no seu contexto real,

Reforcar a importancia de descontrair e negociar representagées do mundo,

Potenciar a (re)construgdo de intervencdes pedagdgicas colaborativas.

Como se pode depreender, os objetivos listados encontram-se em estreita articulagdo com os contetidos
programaticos e as competéncias a desenvolver que, dadas as limita¢des de espaco, optamos por ndo reproduzir.
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2.2. Metodologia

Seguiram-se, de perto, as orienta¢des da equipa da Unidade de Ensino a Distancia (UED) do Politécnico de
Leiria - 0 que possibilitou uma reflexdo continua e um registo detalhado e faseado dos diferentes momentos
da experiéncia. A docente participou nas sessdes de acompanhamento dos projetos e procurou concretizar a
sequéncia de passos respetivos: clarificar, intervir, avaliar, refletir, conforme sistematizados, adiante, na Figura 1.

Sessdo 1 Sessdo 2 Sessdo 3 Sessdo 4
31/03/2023 . 20/04/2023 » 25/05/2023 » 13/06/2023
Clarificar Intervir Avaliar Refletir

Figura 1. Etapas de implementacdo da experiéncia de inovagao.

Mais concretamente, foi criado um plano que inclui dinamicas de interagdo com o parceiro local e conduz ao
desenvolvimento das competéncias de aprendizagem contempladas na unidade disciplinar. Seguiu-se o desenho
de instrumentos de avaliagdo da prépria experiéncia de inovacéo e a sua aplicacdo - questionarios elaborados
no Google Forms. Paralelamente a implementag&o e a avaliacdo, decorreu ainda a prépria partilha do processo,
de acordo com o cronograma da iniciativa (cf. https://www.ipleiria.pt/innovativepractices).

No que respeita ao desenho e implementacdo da experiéncia, foram distribuidas as quinze sess6es semanais
letivas (com a duragdo de trés horas) pelos dois contextos de trabalho: dois tercos na ESECS e um terco no
Museu de Leiria. O plano concretizou-se por meio das atividades listadas, abaixo, no Quadro 2, tendo sido, para
cada uma delas, elaboradas instrucdes gerais e, no caso das atividades sujeitas a avaliacdo, incluidas rubricas
de avaliagdo detalhadas.

Quadro 2. Distribuicdo geral das atividades.

No Museu de Leiria Na ESECS
- Explorag@o livre do Museu - Exploragdo de recursos semiéticos
- Visita guiada - Anélise guiada de situagdes de

- Leitura dramatizada comunicacao

- Interaco livre com colaboradores e - Exposicao e sintese teorica

Atividades a realizar

visitantes - Debates em grupo
emaula
- Aulas abertas
- Leituras fundamentais
- Partilha e reformulacdo de ideias
- Apresentac@o faseada dos projetos de intervengao
Atividades a realizar - Registos escritos individuais
foradaaula - Pesquisa complementar

Conforme se pode visualizar no Quadro 2, as aulas realizadas na ESECS compreenderam atividades de (i) exploragao
orientada de livros infantis (documentos requisitados dos servicos de documentacdo do Politécnico de Leiria), (ii)
analise guiada de exemplos de interacdo em sala de aula visualizados em canais de video em linha, (iii) exposicdo
oral e sintese escrita tedricas, (iv) debates orais em grupo, (v) duas aulas abertas com convidados exteriores ao
Politécnico de Leiria (que partilharam conhecimento especializado sobre ensino baseado em géneros textuais e
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particularidades da comunicagao na oralidade) e (vi) leitura conjunta de textos fundamentais. Como se percebe,
trata-se de atividades premeditadamente diversificadas e, mais importante, que envolvem modalidades (ou tipos
de linguagem), recursos semidticos (ou tipos de unidades dentro de cada linguagem) e ferramentas de anélise
muito variadas. No caso das aulas no Museu de Leiria, calendarizadas com a ajuda dos seus colaboradores,
estas foram dedicadas as seguintes atividades: (i) visita guiada, (ii) exploragdo livre do espaco e dos recursos, (iii)
experiéncia de leitura dramatizada, (iv) interacdo livre com os colaboradores e com os visitantes. Duas atividades
ocorreram em ambos os contextos: a partilha e reformulagdo de ideias e a apresentagao faseada dos projetos
de intervencdo. Por fim, os registos escritos individuais e a pesquisa complementar decorreram fora das aulas.

Desde o primeiro minuto da primeira aula e ao longo de todo o semestre, houve partilha conjunta e atualizacdo
na plataforma Miro (cf. https://miro.com/pt/) de toda a informac@o relevante, bem como de documentos e
registos, assim acessiveis em permanéncia. A Figura 1, abaixo, permite ter uma perspetiva da disposi¢do geral
elementos partilhados.

MIrO | Projetodeintervengiopedagégica @ &y Q F O RBEEE : FFEE MR e
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Figura 1. Visdo geral do ambiente de trabalho partilhado na plataforma Miro.

Os elementos partilhados na plataforma Miro incluem ndo apenas os documentos da autoria e/ou responsabilidade
da docente, como programa, registos da experiéncia de inovagdo pedagdgica, a par de leituras e recursos didaticos
de apoio, mas também documentos e registos produzidos e organizados pelos estudantes. Uma leitura rapida da
Figura 1 permite observar que os registos audiovisuais (documentos dos momentos de exploracao livre e guiada
do museu) sdo abundantes.

2.3. Avaliagao

Visando concretizar uma avalia¢do qualitativa da experiéncia, elaborou-se um questionario, prevendo-se trés
momentos para a sua aplicagdo diferenciada, com a duracdo média de 7-9 dias, para maior flexibilidade do
processo. As perguntas, de resposta aberta e sem limite minimo ou maximo, foram orientadas para que todos
(docente e discentes) refletissem sobre o percurso e registassem as suas observagoes. Inicialmente, foi proposto
ao grupo de estudantes que os itens a integrar no questionario fossem definidos e formulados em conjunto e
que os estudantes poderiam, caso quisessem, colaborar na elaboracdo pratica do formulario - mas ninguém
manifestou interesse.
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No Quadro 2, apresentado adiante, podem ver-se os itens que compdem o questionario em cada uma das suas
aplicacBes. Note-se que, em todos os casos, se trata de perguntas de resposta obrigatdria. Algumas das perguntas
focam diretamente a experiéncia de inovagéo pedagdgica, enquanto outras se reportam a aspetos particulares
do trabalho, ndo necessariamente associados a inovagdo mas, por questdes contextuais, com ela interligados.

Quadro 2. Itens dos questionarios.

Itens de resposta obrigatdria

Questionario 1 1- Nos préximos meses, a turma vai trabalhar com um parceiro local, externo a comunidade do
Politécnico e externo aos contextos de praticas pedagdgicas. Na sua opinido e considerando o pouco
que aconteceu neste momento inicial do semestre, qual podera ser o interesse em apostar neste tipo
de inovagdo?

2 - Recorde as suas experiéncias prévias, tanto na licenciatura, como no mestrado, ou em outros
contextos. Ja trabalhou com parceiros locais externos a sua instituicdo de ensino? Se sim, que
dificuldades antecipa para a presente experiéncia? Se ndo, que dificuldades esta a sentir neste

momento?

3 - Nas préximas semanas, espera-se que desenvolva uma proposta de intervencdo pedagégica. O
formato e o contexto da intervengdo néo estdo previamente definidos.
Na sua opinido e considerando a sua experiéncia prévia, esta indefinicdo envolve mais vantagens ou

desvantagens? Justifique a sua resposta.

Questionario 2 1- No corrente semestre, a turma estd a trabalhar com um parceiro local, externo a comunidade do
Politécnico e externo aos contextos de praticas pedagdgicas. Na sua opinido e considerando o que
aconteceu até ao momento presente, qual é o interesse em apostar neste tipo de inovagdo?

2 - Recorde as suas experiéncias prévias, tanto na licenciatura, como no mestrado, ou em outros
contextos. Esta a encontrar dificuldades ja sentidas antes, com outros parceiros locais externos a sua
instituicdo de ensino? Se sim, quais? Esta a encontrar vantagens e potencialidades ja detetadas antes,

com outros parceiros locais externos a sua instituicdo de ensino? Se sim, quais?

3 - Nas proximas semanas, espera-se que conclua uma proposta de intervencdo pedagdgica.

O formato e o contexto da intervengdo ndo estavam previamente definidos. Na sua opinido e
considerando o trabalho decorrido até ao momento, esta indefini¢do envolveu mais vantagens ou
desvantagens? Justifique a sua resposta.

Questionario 3 1- No corrente semestre, a turma trabalhou com um parceiro local, externo a comunidade do
Politécnico e externo aos contextos de praticas pedagdgicas. Que balango geral faz da possibilidade
de colaborar com um parceiro local? Que avaliagdo faz de toda a experiéncia de colaboragdo?

2 - Compare as suas experiéncias prévias, tanto na licenciatura, como no mestrado, ou em outros
contextos, com a experiéncia desenvolvida neste semestre nesta UC. Que balanco geral faz da
forma como se integrou a possibilidade de colaborar com um parceiro local com as atividades,
dos contelidos e da avaliagdo a da UC Andlise do Discurso? Que impacto teve (ou ndo) na sua
aprendizagem pessoal?

3 - Estd a concluir e vai apresentar uma proposta de intervencdo pedagégica. Foi-lhe possivel definir o
formato e o contexto da intervengdo, bem como trabalhar com os colegas da sua preferéncia. Foi-lhe
possivel observar o trabalho dos colegas e assistir a apresentagdo dos resultados. Que balango geral
faz da forma como se deu o desenvolvimento de propostas de intervencdo pedagdgica?

Que sugestdes apresentaria para futuras iniciativas deste tipo? O que recomendaria e o que

desaconselharia?
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Todas as versdes do questionario estiveram acessiveis de forma anénima em linha no Google Forms e incluiam
um campo final, de preenchimento facultativo, intitulado “Comentarios ou sugestdes”. Os registos recolhidos na
aplicagdo do questionario ndo corresponderam, em nenhum dos casos, ao total de participantes (14), como se
mostra, adiante, na Tabela 2. Observa-se ainda que o maior nimero de registos se situa na segunda aplicagdo.
Considerando as condic¢Ges da recolha, talvez os constrangimentos pessoais e eventuais dificuldades na gestdao
de tarefas em diferentes momentos do semestre expliquem as oscila¢des no nimero de registos e, em particular,
a auséncia da participagdo de alguns estudantes.

Tabela 2. Registos recolhidos na aplicagdo do questionario.

Periodo de aplicagdo N.° de registos recolhidos
Questiondrio 1 Semanas letivas 2-3 9
Questionario 2 Semanas letivas 7-8 12
Questionario 3 Semana letiva 15+ 10

No que respeita as respostas propriamente ditas, e dadas as limitagdes de espaco, resumem-se aqui os contetdos
nelas expressos. As respostas apresentam na sua totalidade uma avaliagao muito positiva e generosa da
experiéncia (o que leva a considerar a hipétese de os estudantes que ndo responderam poderem ter uma perspetiva
negativa ou menos positiva, suposi¢cdo que ndo podemos confirmar), permitindo que a qualifiquemos como
util, enriquecedora, problemética e exigente. Sdo claramente apontadas as potencialidades e as fragilidades do
trabalho desenvolvido, encontrando-se evidéncias de impacto positivo na aprendizagem pessoal dos envolvidos,
bem como sugestdes para melhoramento.

Destacam-se (i) a possibilidade de participar num contexto diferente e real, (ii) o acesso a material discursivo
diversificado, (iii) a autonomizagdo dos estudantes, (iv) as aprendizagens inesperadas e ndo controladas pela
docente, (v) a perplexidade vivida nas primeiras semanas perante a auséncia de coordenadas definidas para o
trabalho, (vi) as limitagdes no conhecimento da literatura de especialidade, (vii) o atrito com rotinas de trabalho
consolidadas e (viii) a desafiante valorizagdo da dimensao processual do trabalho como caminho partilhado de
debate e reconstrugdo.

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inova¢do Pedagogica Implementado

0O processo de implementacdo do projeto de inovagdo pedagdgica foi desafiante e estimulante. Como principais
resultados, observou-se que as experiéncias proporcionadas, complexas e desafiantes, reforcaram o envolvimento
dos estudantes como elementos responsaveis da comunidade educativa, ampliando o potencial dos varios recursos
semiéticos ao dispor, e que o espirito critico, a abstracdo e a originalidade merecem ser foco de atengdo ainda
mais explicita nos primeiros momentos do trabalho.

Assim, prevé-se a repeticdo da experiéncia, embora com reajustes particulares. Por um lado, vai haver, na primeira
metade do semestre, um conjunto de desafios iniciais a realizar em pequenos grupos (sempre diferentes) e num
curto espago de tempo (entre uma a uma semana e meia). Por outro lado, cada desafio vai incidir sobre um aspeto
fundamental e muito circunscrito. Ao mesmo tempo, mantém-se a pluralidade de formatos: pré-definida para
cada desafio inicial e aberta para o desafio final. No que toca a sugest&o, reiterada em varios registos, de alargar
o numero de parceiros envolvidos... porque ndo?
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Dar Voz e Agéncia aos
Estudantes da Formacao
de Educadores de Infancia:
Projetos de Inovacao
Pedagoégica Rumo ao

Maravilhamento

Na Unidade Curricular (UC) de Didatica da Educagdo de Infancia - Contexto de
Jardim de Infancia do Mestrado em Educacgdo Pré-Escolar houve a possibilidade
de desenvolver uma metodologia enquadrada na Project-Based Learning no
ambito do projeto Skills4future: Innovative Practices do Instituto Politécnico
de Leiria durante o ano letivo 2022/2023. A inten¢do do projeto foi dar voz
e agéncia aos estudantes do mestrado procurando que cada um pudesse
construir e desenvolver um projeto/planeamento de uma ou mais aulas através
da organizagdo de conferéncias, semindrios, visitas de estudo, entre outras
possibilidades, com a finalidade de explorar todos os contetidos da UC. Os
onze estudantes que responderam aos inquéritos revelaram inicialmente ndo
estar preparados para ter voz e agéncia no planeamento desta UC. No inicio
acharam complicado, sentiram-se perdidos, mas ao mesmo tempo desafiados
para um projeto desta natureza. Revelaram ter sido a primeira vez que tiveram
autonomia para aprender conteidos baseados num projeto proprio e consideram
fundamental poder tomar decisdes na sua formagdo inicial.

Palavras-Chave Didatica da Educagdo de Infancia, Ensino Superior, Project-
based learning.

In the class of Early Childhood Education - Kindergarten Context of the Master's in
Pre-School Education, there was the possibility of developing a methodology framed
in project-based learning within the scope of the Skills4future: Innovative Practices
project of the Polytechnic Institute of Leiria during the academic year 2022/2023.
The intention of the project was to give voice and agency to the Master's students,
in such a way that each student could build and develop a project/planning of their
own for one or more classes through conferences, seminars, study visits, among
other possibilities, with the purpose of exploring all the contents of the class. The
eleven students, who responded to the surveys, initially revealed that they were
not prepared to have a voice and agency in the planning of this class. At first, they
found it complicated, they felt lost, but at the same time challenged for a project
of this nature. They revealed that it was the first time they had autonomy to learn
content based on their own project and they consider it fundamental to be able
to make decisions in their initial training.

Keywords Early Childhood Education Didactics, University Education, Project-
Based Learning.
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1. Contextualizacao

O presente texto resulta do trabalho desenvolvido na Unidade Curricular (UC) de Didatica da Educacgéo de
Infancia - Contexto de Jardim de Infancia, do Mestrado em Educac&o Pré-Escolar (MEPE). Neste contexto houve
a oportunidade de desenvolver uma metodologia enquadrada no Project-Based Learning (PBL) no @mbito do
Projeto Skills4future: Innovative Practices do Instituto Politécnico de Leiria durante o ano letivo 2022/2023.

Em diversos momentos da sua jornada de aprendizagem no ensino superior, estudantes do MEPE demonstraram
dificuldades em compreender os fundamentos e principios da pedagogia da infancia, particularmente o
reconhecimento da crianga enquanto sujeito e agente do processo educativo (OCEPE, 2016). Considerou-se que
tal evidéncia poderia estar ligada ao facto de ao longo do seu percurso educativo, ndo terem tido oportunidades
diversas para serem agentes e sujeitos no seu proprio processo de aprendizagem. Foi entdo que, no dmbito do
projeto Skills4Future, na UC de Didética em Educacdo de Infancia, procurou-se enveredar por um caminho de
ensino-aprendizagem ainda mais envolvente, humanizado e préximo dos principios e fundamentos da pedagogia
dainfancia, tendo-se como foco principal a valorizagdo consciente da voz e da agéncia dos estudantes no ensino
superior. O desafio proposto aos estudantes foi a construgdo (planeamento-intervencao-avaliagao), de forma
consciente, colaborativa e criativamente, de um projeto que fosse da sua autoria (isto é, que envolvesse preparacdo
de uma ou mais aulas, através da organizacdo de conferéncias, dindmicas de grupo, jogos, semindrios, visitas
de estudo, entre outras possibilidades), tendo-se como finalidades: i) a exploragdo dos conteidos da UC de uma
forma agradavel, ii) a construcdo de conhecimentos de forma colaborativa e em rede, iii) a apropriagdo do saber
de forma gradual, por intermédio da vivéncia, do questionamento e da descoberta.

Aprimeira aula iniciou com um brainstorming centrado na analise e discussdo do programa da UC com os estudantes.
Discutiu-se uma questdo-central: Como dar voz e agéncia aos estudantes no processo de ensino-aprendizagem? O
docente e os respetivos estudantes aceitaram o desafio de se envolverem com esta experiéncia de criar, no ambito
da UC, um projeto centrado na voz e na agéncia dos estudantes, impulsionador de ambientes de aprendizagem
participativos e encorajadores da tomada de decisdo por parte de todos e cada um.

O planeamento inicial ancorou-se na seguinte questdo: Como projetar experiéncias transformadoras e centradas
nos verdadeiros interesses dos estudantes, permitindo a exploragéo de conteldos da drea da Formagdo Pessoal e
Social, prevista nas Orientagdes Curriculares para a Educagdo Pré-Escolar?

Decidiu-se entdo, convictamente, dar a possibilidade aos estudantes de ter voz ativa e agéncia na perspetiva
de Fletcher (2005): como instrumento de interagdo, de participacdo, de apropriacdo do conhecimento e de
empoderamento social, promotores de desenvolvimento humano, [de aprendizagem] e de afirmacao de cidadania.
Ao avancar para esta experiéncia consideramos que nao basta apenas ouvir a voz [dos estudantes]. Os professores
devem ter um imperativo ético de fazer algo a esse propdsito com [os estudantes], tornando o envolvimento
significativo de todos vital para a melhoria da [formagao docente].

2. Descri¢do da pratica pedagégica

Numa perspetiva de inovacdo das praticas pedagdgicas, todas as dindmicas, interacdes e dialogos estabelecidos no
ambito da UC centraram-se no Project-Based Learning (PBL). Procurou-se criar no seio da UC um ambiente seguro e
envolvente (que acolhesse aidentidade e singularidade dos estudantes), um clima participativo e de aprendizagem
colaborativa e contextualizada, investir na autonomizagdo dos estudantes e alargar as suas possibilidades de
tomada de decisdo relativamente ao que, quando e como aprender. Para além disso, perspetivou-se dar mais
voz e agéncia aos estudantes de forma que, assim, pudessem construir e desenvolver com liberdade e de forma
significativa um projeto criativo e de cariz inovador, focado nos seus interesses e necessidades.
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Este projeto estaria alinhado com o planeamento de toda a UC. Todo o trabalho, levado a cabo pelos estudantes,
teria em conta os conteddos da UC, nomeadamente o (i) Desenvolvimento pessoal e social da crianga e o (ii)
Ambiente relacional: interagbes, afetos e participagdo, pertenga social e cultural, que seriam explorados numa
l6gica de apropriagdo de conhecimento pela via projetual, onde o trabalho auténomo e o trabalho colaborativo
assumiram toda a relevancia.

Entendeu-se que esta seria uma forma de reconhecimento do estudante enquanto sujeito e agente do seu processo
educativo, numa légica de alinhamento e aproximagdo concetual daimagem de estudante do ensino superior a
imagem de crianca claramente explicita nos fundamentos e principios da pedagogia da infancia, nas OCEPE (2016).

2.1. Objetivos e publico-alvo

O Projeto de Inovagdo Pedagdgica (PIP) desenvolvido teve como publico-alvo 14 (quatorze) estudantes e o docente
da UC de Didatica na Educagdo de Infancia do Mestrado em Educag&o Pré-Escolar (MEPE). Os estudantes, todos
do sexo feminino, tinham idades compreendidas entre os 21 e os 33 anos e frequentavam o segundo ano do
MEPE. O docente, do sexo masculino, com formacdo em educacdo de infancia, possuia uma vasta experiéncia
naformacdo inicial de educadores de infancia no ensino superior e defendia metodologias ativas e participativas
na sua pratica de trabalho docente.

0 objetivo do PIP, por intermédio do PBL, foi os estudantes e o docente terem a possibilidade de experienciarem
novos modos de Ser, Estar e Aprender dentro e fora da sala de aula, centrando a sua agdo e pensamento em
competéncias-chave diretamente relacionadas com os 4 pilares que sustentaram o trabalho desenvolvido, a
saber: confianga; motivagdo; envolvimento; maravilhamento.

CONFIANCA ENVOLVIMENTO

MOTIVAGAO MARAVILHAMENTO

Figura 1. Pilares do Projeto

CONFIANGA: A confianga foi o primeiro pilar que norteou todo o caminho tragado na pratica pedagdgica. Tudo muda
e se transforma quando se confia no estudante, nos seus saberes e se parte para a busca de novo conhecimento
tendo como premissa inicial aquilo que o estudante ja sabe e é na sua esséncia. Esta acdo contraria completamente
aquela logica transmissiva e profundamente tradicional de que a jornada de aprendizagem se centra no docente
ou num programa “pronto a vestir” (Formosinho, 1987) que serve para todos. Ao invés, quando se contraria esta
visdo redutora do ensino e da aprendizagem, valoriza-se o que o estudante ja sabe e facilmente identifica-se
aquilo que este ja construiu ao longo da vida e ainda vird a construir. A confianga de que se fala acolhe a diferenca
e o respeito pelo ser humano. Oferece agéncia ao estudante, perspetivando-o como competente e detentor de
experiéncias pessoais e coletivas de extremo valor. Neste PIP valorizou-se o estudante relativamente aquilo que
ele é e aquilo que ele sabe.

MOTIVAGAO: A motivacio foi o segundo pilar de base deste projeto. Entendeu-se ser fundamental cuidar da
motivagdo do estudante, enquanto impulso para a coconstrugdo da sua aprendizagem e enquanto possibilidade
de investimento num trabalho realizado de forma cooperada. Na base do PIP sempre esteve uma forte acreditagdo
no potencial interno e experiencial do estudante, absolutamente necesséria, numa altura da vida dos jovens
do século XXI exigente e cheia de desafios. Um estudante motivado avanga na procura de conhecimento e,
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consequentemente, tem mais probabilidades de se sentir bem nessa jornada de aprendizagem, do que um
estudante a quem seja vedada essa oportunidade.

ENVOLVIMENTO: S6 se envolve verdadeiramente quem estd predisposto para a acdo, isto é, quem identifica o desafio
apresentado e segue rumo a sua concretiza¢do, quem se move com energia, precisdo e questionamento. Para se
estar envolvido é necessario vivenciar bem-estar, isto é, acreditar em si proprio, ter confianga em si e naqueles que
estdo envolvidos no processo de ensino-aprendizagem. Um individuo envolvido é um individuo que naturalmente
aprende (Laevers, 1994). Um estudante que manifesta bem-estar é um estudante que naturalmente se envolve.
A coconstru¢do de um projeto em equipa implicou a¢do, compromisso coletivo e trabalho em equipa. Garantir o
bem-estar do estudante, motiva-lo, acompanha-lo e “andaimar” a sua autoconfianga foi, assim, absolutamente
essencial para que este se envolvesse na jornada de aprendizagem que lhe foi apresentada em forma de projeto
e dai surgissem multiplas aprendizagens individuais e coletivas.

MARAVILHAMENTO: N30 basta aprender. E preciso ver a aprendizagem como descobertas extraordinarias, ciclicas
e com profundo significado, que trazem felicidade aquele que a experiencia. Ndo faz mais sentido aprender de
forma mecanica, por rotina, repeticio, memorizacdo ou obrigaco. E necessdrio trazer gentileza e profundidade
para as jornadas de aprendizagem também no ensino superior. E preciso convocar o maravilhamento para os
processos de descoberta e atribuir-lhes significados profundos e auténticos. O estudante maravilha-se quando
faz descobertas, quando toma consciéncia que ha formas de pesquisa diversas e modos de aprender e de olhar
o mundo que o circunda, onde se inclui também a construgdo de conhecimento em torno da profissdo de Ser
Educador de Infancia. Um estudante s6 mergulha neste caminho de maravilhamento se lhe for dada voz e agéncia
ao longo da vida (entenda-se este longo da vida como um direito a garantir desde o nascimento!), poder de
decisdo e oportunidades diversas para sentir, vivenciar e aprender, partindo dos seus interesses e daquilo que
lhe faz verdadeiro sentido.

2.2, Metodologia

Enquanto forma de dar voz e agéncia aos estudantes do mestrado, tendo-se como intengdo que os mesmos
construissem e desenvolvessem iniciativas diversas e planeassem uma ou mais aulas, recorrendo a formatos
diversos, o projeto levado a cabo com os estudantes centrou-se no PBL - Aprendizagem Baseada em Projetos.

O PBL ja existente desde a década de 70 ou 80, tem em vista a inovagdo educacional e concebe o estudante
enquanto individuo competente e construtor do seu préprio conhecimento, alias, tal como defendido por Paulo
Freire (2004). Esta linha metodoldgica de trabalho desenvolvida neste PIP valoriza a competéncia criativa do
estudante, incentiva a resolucdo de problemas, promove a autonomia no pensar e no fazer, aceita a pluralidade
de caminhos, tendo em vista a procura de solugbes e a, consequente, construcdo de saberes. Para além disso, é
extremamente encorajadora do trabalho colaborativo e realizado de forma democratica.

Todos os 14 estudantes da UC de Didatica em Educacdo de Infancia, do MEPE, desenvolveram os seus projetos
centrando a sua acdo nas diversas dindmicas que organizaram e nas iniciativas que promoveram recorrendo a
diferentes formatos, nomeadamente semindarios, conferéncias, visitas de estudo, entre outros.

As primeiras aulas da UC integraram um brainstorming inicial focado na construcdo de cenarios de aprendizagem
que pudessem ir ao encontro dos interesses, motivagdes e necessidades dos estudantes e integrassem os contetdos
presentes no programa. Posteriormente, procedeu-se a definigdo dos projetos (individuais e de grupo) que seriam
levados a cabo pelos estudantes. Os estudantes organizaram-se em pares (um total de 7 pares) para a execugao
dos PBL. Desde o inicio das aulas que todos os estudantes participantes tomaram consciéncia daquilo que se
esperava deles nas diferentes fases do projeto, a saber:
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Fase 1 - Planeamento do projeto: Andlise do programa, brainstorming inicial com o docente e os estudantes
e discussdo sobre multiplas possibilidades de exploragdo dos contetidos da UC e outros que pudessem ser
particularmente importantes para a formacdo docente dos estudantes.

Fase 2 - Implementagao do projeto: Envolvimento dos estudantes com experiéncias, atividades e projetos diversos,
tais como, organizacdo de semindrios na turma, conferéncias abertas a comunidade e em parceria com outras

UC (ex. UC de Complementos de Educagéo de Infancia), trabalhos de pesquisa e realizagdo de visitas de estudo.

Seguem abaixo alguns exemplos de iniciativas planeadas e concretizadas no ambito do projeto, a saber:

Tabela 1. Atividades planeadas e concretizadas em grupo/turma.

Grupo 1 A conversa com Rui Inglés: A construgdo de um sonho (e a Formacio Pessoal | Seminario no grupo/
Social no Jardim de Infancia) com Rui Inglés turma
Grupo 2 Gestdo de grupo e educacio positiva: estratégias praticas com Alexandra Semindrio no grupo/
Haran Nogueira turma
Grupo 3 A Formagdo Docente e a Protegdo de Criangas em Risco com David Adrido e Aula Aberta
César Ferreira
Grupo/ turma Visita de estudo a um jardim de infancia inspirado em Reggio Emilia com a Visita de estudo em
Educadora Fatima Santos grupo/turma
Grupo/ turma Visita de estudo a um atelier inspirado em Reggio Emilia com a atelierista Visita de estudo em
Silvia Santos grupo/turma
Grupo 4 Documentar e avaliar o quotidiano e a aprendizagem da crianga: A Conferéncia aberta a
Documentacgdo Pedagdgica como ponto de partida para o didlogo e para a comunidade
transformagdo do contexto com Cétia Anastacio e (Re)Significar a Avaliagdo na
Educacdo de Infancia: Um Percurso de (Re)Construgdo de Olhares, Perspetivas
e Préticas com Beatriz Gomes
Grupo 5 Uma viagem (trans)formadora até & Noruega: Experiéncias, dilemas e Conferénciaem
desafios vivenciados por duas educadoras de infancia numa Nature and parceria com a UC de
Outdoor Kindergarten com Joana Bernardes e Raquel Ramos Complementos de
Educacdo de Infancia
Grupo 6 Contributos da abordagem de Emmi Pikler para a melhoria das préticas Conferéncia em
educativas com Daniela Silva parceria com a UC de
Complementos de
Educacdo de Infancia
Grupo 7 Visita de estudo a livraria Bichinho de Conto com Mafalda Milh8es e contacdo | Visita de estudo em
de histdrias (e falar sobre valores) com Elizabeth Rocha, Marlene Neto e Carina | grupo/turma
Freitas
Grupo/ turma Mindfulness como prética pedagégica na educacio de infincia com Olga Semindrio no grupo/
Prada turma

Nas fases de planeamento e implementagdo do projeto os estudantes tiveram a oportunidade de identificar
pessoas que pudessem, de algum modo, contribuir para a sua aprendizagem no dmbito da UC, fazer contactos,
enviar convites, organizar informagdo, moderar conferéncias e seminarios, questionar e refletir com convidados,
alguns deles referéncias no ambito da docéncia.
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Fase 3 - Avaliagdo do projeto: Mais uma vez foi dada voz aos estudantes que tiveram a oportunidade de exprimir
o0 que sentiram (e de se expandir) ao longo do desenvolvimento do PIP, através do preenchimento de inquéritos
por questionario individuais, centrados nos processos vivenciais mais significativos, de forma a se compreender
como lidaram com todo o processo. Segundo Barajas (1985) o inquérito por questionario “é um instrumento para
recolha de dados constituido por um conjunto mais ou menos amplo de perguntas e questdes que se consideram
relevantes de acordo com as caracteristicas e dimensdo do que se deseja observar” (p. 58).

Pode-se enquadrar o processo de recolha de dados num paradigma interpretativo, com uma matriz qualitativa,
onde a preocupagao foi analisar a realidade dindmica no seu contexto real (Guerra, 2006).

Participaram 11 dos 14 estudantes no inquérito com recurso a um guido dividido em trés partes distintas, (i)
Planeamento do Projeto composta por 5 questdes (ii) Execugdo e Avaliagdo do Projeto da UC com 6 questdes e (iii)
Apreciagdo global da Unidade Curricular composta por duas questdes.

Recorreu-se a analise de contetdo dos inquéritos por questionario e das reflexdes que Bardin (1977, p. 42) define
como “[...] um conjunto de técnicas de andlise das comunicag8es visando obter, por procedimentos sistematicos
e objectivos de descri¢do do contelido das mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a
inferéncia de conhecimentos relativos as condigGes de producdo/recepgdo (variaveis inferidas) destas mensagens”.

Os estudantes revelaram inicialmente nao estar preparados para ter voz e agéncia no planeamento da UC. No
inicio acharam complicado, sentiram-se perdidos, mas ao mesmo tempo desafiados para se envolverem num
projeto aliciante. Revelaram ter sido a primeira vez que tiveram autonomia para aprender contetdos baseados
num projeto préprio e consideram fundamental que lhes sejam proporcionadas oportunidades para terem voz,
agéncia e tomarem decisdes na sua formacdo inicial.

Questionados sobre a oportunidade de participar no planeamento noutras UC ao longo da licenciatura e do
mestrado referiram que “Nao, esta foi a primeira vez em que planeei em conjunto com as minhas colegas o que
se iria fazer durante o semestre” (Inq. 6).

Os estudantes ficaram absolutamente confusos e baralhados inicialmente por terem quem lhes desse a
oportunidade de ter voz e agéncia durante a formacao inicial. Questionados sobre o processo de tomada de
decisées no planeamento da UC referiram, por exemplo, que “no inicio fiquei assustada, uma vez que temos
outras Unidades Curriculares que requerem muita dedicacdo e trabalho e, por isso, no inicio ndo gostei muito da
ideia de ter este trabalho “extra” de ter de preparar aulas” (Ing. 1). Revelaram também n&o estar preparados para
tomar decisdes importantes relativas ao seu processo de aprendizagem, “Ndo [me senti preparada para tomar
decisGes], porque durante a minha formacdo foi-me sempre incutido o ensino expositivo e de um momento para
0 outro eramos nos a decidir tudo” (Ing. 2).

Alguns estudantes referiram nao saber o que fazer com a autonomia durante o desenrolar do PIP. Um estudante
inquirido referiu inclusivamente que se sentiu “sem chado”. Alguns estudantes assumiram que “desde a primeira aula
que o docente passou essa mensagem [de que passariam a ter autonomia para decidir o qué e como desenvolver
os contelidos da UC] e foi o que aconteceu”. (Ing. 1) Os estudantes tinham consciéncia do que se esperava deles,
mas por outro lado foram evidentes as dificuldades que sentiram na operacionaliza¢do do planeamento da UC,
tendo como pressuposto-base a valoriza¢do da sua agéncia, a clarificagdo das suas proprias intenc¢des e a sua
atuacdo tendo por base as decises assumidas enquanto agentes sociais competentes e (trans)formadores.

Apesar das duvidas iniciais assumidas pelos estudantes, evidentes nos questionarios, no que diz respeito ao seu
papel enquanto sujeitos ativos e seres pensantes, os estudantes revelaram estar conscientes do valor de tomarem
decisGes referentes ao planeamento das UC no Ensino Superior e valorizarem os processos que envolvem estas
tomadas de decisdo. Como refere uma das estudantes, “considero que é importante os alunos do ensino superior

170



PROJETOS DE INOVAGAO PEDAGOGICA | SKILLS4FUTURE: INNOVATIVE PRACTICES
2022.2023

terem a oportunidade de participar ativamente no planeamento da UC. Esta abordagem participativa permite-nos
ter um maior sentido de autonomia e responsabilidade no nosso préprio processo de aprendizagem, partindo
das nossas areas de interesse e do que nos motiva, capacitando-nos para sermos agentes ativos no nosso proprio
desenvolvimento académico e profissional” (Ing. 3).

Do processo de maravilhamento que se seguiu, os estudantes sentiram que tiveram a oportunidade de investir em
algo singular e que lhes fez sentido. Elegeram momentos diversos para reflexao. Diversos estudantes elegeram,
de todos os momentos vivenciados (aulas, semindrios, conferéncias, visitas de estudo), a aula referente ao
planeamento do projeto como o momento mais significativo do processo vivenciado, salientando as angustias
vivenciadas e o confronto com a autonomia como aspetos essenciais de reflexédo e de transformagdo. Também
diversos estudantes nas suas reflexdes individuais fizeram referéncia a dificuldade que sentiram no que se
refere a ndo saber lidar com a autonomia que lhes foi conferida na UC e a importancia que o PIP assumiu para a
superacao dessa dificuldade.

Considerando as inten¢8es do projeto e o contelido das reflexdes individuais dos estudantes de MEPE (que
elegeram e refletiram no final do projeto o momento para si mais significativo da UC), foi também possivel
compreender que os estudantes precisam dar sentido ao que lhes é pedido nas suas Praticas Pedagdgicas - dar
voz e agéncia as criancgas. Foi importante para os estudantes experienciarem previamente essa voz e essa agéncia
para perceberem verdadeiramente o que é ser auténomo e poderem tomar decises conscientes relativas ao
processo de aprendizagem.

Mobilizando as reflexdes dos estudantes sobre o processo e resultados do projeto foi possivel compreender que
os pilares identificados no inicio do projeto estdo bem vincados na voz destes estudantes. Dois dos quatorze
estudantes identificaram como momento mais significativo do semestre as primeiras aulas, com a op¢ao pelas
metodologias ativas, sentindo o exterior como uma extensdo da sala e assumindo claramente que o espago de
aprendizagem rompe com a tradicional perspetiva de que os estudantes sé aprendem dentro das quatro paredes.
Referiu um estudante: “a aula decorreu no espaco exterior da ESECS de acordo com o interesse e opg¢ao da parte
das alunas. A aula tinha o objetivo de organizar o calendério de aulas desta componente.” (Reflexdo 1: P.).

Foi curioso perceber que estes estudantes associaram a possibilidade de terem voz e agéncia na UC ao trabalho
desenvolvido nas Praticas Pedagdgicas e ao facto de também eles, enquanto futuros educadores, deverem
assentar as suas praticas numa escuta ativa e numa pedagogia participativa em que todos sdo agentes. Na voz
do estudante: “Ter esta experiéncia enquanto estudante, facilita o processo de conseguir dar voz e agéncia as
criangas no contexto de pratica pedagdgica. As criangas sdo seres competentes e com direitos, e € muito importante,
como futura educadora, reconhecer a “crianga como sujeito e agente do processo educativo” (Reflexdo 2: BG).

Os estudantes também consideraram que as metodologias ativas despertam a sua autonomia assente numa
escuta atenta e sistematica. Um dos estudantes mencionou que a “metodologia que o professor [adotou], foi uma
mais-valia pois permitiu-nos enquanto estudantes sermos pessoas mais auténomas, assim como possibilita-nos
ter voz e agéncia nas coisas que fazemos.” (Reflexdo 1: P.). A possibilidade de participar mostrou aos estudantes
o que é verdadeiramente ser agente no processo de aprendizagem. Na voz de um estudante: “esta aula ajudou
principalmente a ter agéncia e pensar sobre o que quer dizer ter agéncia. (Reflexdo 1: P.).

Avoz que os estudantes experienciaram pela primeira vez no ensino superior tornou-se “um momento de partilha
(Brainstorming) onde todos expressaram as suas intengdes sobre o planeamento das aulas, ou seja, surgiram
varios temas e varias ideias. Nesse momento de partilha foi interessante constatar o respeito pela diversidade de
interesses reconhecendo que cada estudante é um ser Unico e com motivagdes distintas. Referiu um estudante:
“quando discutimos sobre como é que podemos organizar esta aula, foi notdrio que as colegas ao mostrar um
interesse por um tema, outras respeitavam e davam as suas opinides para melhorarem.” (Reflexdo 1: P.).
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Relativamente a Confianga, um pilar sustentador deste projeto, um estudante referiu que o projeto deu visibilidade
ao poder que podem ter nas tomadas de decisdo, afirmando que : “O professor ao colocar este desafio tivemos
alguns receios sobre o que somos capazes ou n&o. Ao chegar o final de semestre foi visivel que fomos capazes e
conseguimos planear e organizar as aulas.” (Reflexdo 1: P.).

Ainda relativamente a Confiancga e Envolvimento, um dos estudantes mencionou o seguinte: “um dos aspetos
que devo levar comigo tanto do ponto vista pessoal como profissional diz respeito a parte de acreditarmos mais
em nods, pois se eu ndo acreditar em mim e nas minhas capacidades, ndo consigo acreditar nas capacidades dos
outros, nomeadamente nas capacidades das criangas. (Reflexdo 1: P).

0 envolvimento dos estudantes foi realmente evidente no decorrer de todas as aulas da UC, pois estes constataram
que o processo de planeamento e de implementagdo do projeto “despertou na turma ndo sé’a comunicagdo, o
trabalho colaborativo, o espirito de equipa, entre outros, como também nos deu a oportunidade de conhecer
novos contextos e transformarmos as praticas em que nos inserimos.” (Reflexdo 2: BG).

No que concerne a motivagdo para transformar ficou claro que os estudantes reconheceram que este tipo de
experiéncias, como as que vivenciaram na UC, provocam neles préprios a necessidade de dialogar e refletir,
para aprender mais e mobilizar essa aprendizagem nos contextos educativos - “E urgente criar espacos de
didlogos entre docentes.” (Reflexdo 1: P.), afirmando por fim que “fazendo uma retrospetiva de todas as pessoas
e contextos que conhecemos, a maioria despertou em mim, o interesse de querer saber mais”, e perceberam
que, se confiarem em si mesmos e se estiverem envolvidos poderdo maravilhar-se com o poder de “transformar
suas praticas.” (Reflexdo 2: BG).

De referir, por fim, que os estudantes tiveram a oportunidade de se consciencializar e de se maravilhar com
todas estas possibilidades porque sentiram, desde o inicio da UC, que iria acontecer algo diferente, inovador e
que poderia mudar completamente o modo como veem e entendem a sua formac@o. Relatou um estudante que
“Nesta aula, foi diferente, senti que, pela primeira vez, iamos ter oportunidade de decidir e aprender, segundo
0s Nossos interesses e motivagdes.” (Reflexdo 2: BG).

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inova¢do Pedagogica Implementado

Os projetos de inovagdo, no seu sentido mais lato, tém por natureza esta caracteristica extraordinaria de converter
intengdes, perspetivas, ideias em impulsos para a agdo do(s) sujeito(s), rumo a mudanga.

O PIP implementado trouxe tomada de consciéncia aos participantes do projeto e espelhou quéo relevante é
para os estudantes sentirem que lhes é dada voz e agéncia no que se refere a construgdo do conhecimento e a
tomada de decisoes diretamente relacionadas com o seu processo de aprendizagem.

Ser agente e sujeito ativo €, na voz dos estudantes, desafiante e exigente. Retira os estudantes da sua passividade
(zona de conforto) e, muitas vezes, confronta-os com tomadas de consciéncia que se prendem com o que sentem,
sabem ou pensam. Este caminho de construgdo processual é, por outro lado, reconhecido pelos estudantes como
sendo um caminho necessario, que envolve humanizacdo das praticas, operacionalizacdo de metodologias ativas
(com as quais os estudantes se identificam), crescimento e amadurecimento do individuo enquanto pessoa e
profissional.

Na perspetiva dos estudantes, a valorizagdo da sua voz e da sua agéncia contribui claramente para a reflexdo e para
atransformacdo em educagao, encoraja a aprendizagem colaborativa e contextualizada, alarga as oportunidades
de autonomizacdo relativamente a assuntos que dizem diretamente respeito aos estudantes. Por intermédio da
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partilha, da escuta ativa, da comunicagdo e da liberdade de expressdo (explicita e implicita no pensar e no agir
do sujeito) os estudantes tém a oportunidade de construir conhecimentos que lhes sdo significativos e de forma
colaborativa.

De referir que explorar contelidos por uma via mais projetual trouxe aos estudantes e ao docente neste PIP
beneficios de diversa ordem, a saber: envolvimento mais intenso nas tarefas e nos compromissos assumidos;
predisposicao, iniciativa e motivacdo para aprender de forma contextualizada e a partir dos interesses individuais e
do grupo; confianca enquanto seres aprendentes e competentes e enquanto autores do processo de aprendizagem;
maravilhamento face ao que iam descobrindo sobre si, sobre os outros e sobre a profissdo, sobre as conquistas
que iam fazendo e o modo como se iam superando - quando se deparavam com a imprevisibilidade, a divida,
o receio, a inseguranca e/ou o questionamento.

Considera-se de extrema relevancia centrar a agdo e pensamento do docente e dos estudantes do ensino superior
em competéncias-chave diretamente relacionadas com os 4 pilares sustentadores deste PIS - confianga, motivacao,
envolvimento e maravilhamento, assim como, implementar mais projetos desta natureza, perspetivando investigar
modos de ensinar e de aprender mais humanizados e que acolham a voz e a agéncia dos estudantes cada vez
com mais expressao e notoriedade.
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Pensamento Computacional
num contexto de Geometria:
uma experiéncia envolvendo
Problem-Based Learning

Este projeto procura proporcionar, no contexto da formacgao inicial de Nuno Rainho

professores, particularmente na Unidade Curricular (UC) de Geometria e Escola Superior de Educacdo e
Medida da Licenciatura em Educacio Bésica, experiéncias de aprendizagem Ciéncias Sociais

diversificadas e desafiantes, que suportem o desenvolvimento das capacidades
de Pensamento Computacional dos futuros professores. Usando metodologias de
aprendizagem ativas, assentes no Problem-Based Learning (PBL), os estudantes
foram levados a explorar situagdes matematicas do dmbito da Geometria,
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transpondo a tradicional resolugdo de problemas. Este projeto constitui um ponto Escola Superior de Educacio e
de partida importante para a identificagdo das estratégias, praticas e dimensdes Ciéncias Sociais
do Pensamento Computacional mobilizadas pelos futuros professores na Instituto Politécnico de Leiria
resolu¢do dos problemas. Além disso, com este projeto, procurou-se sensibilizar CI&DEI
os futuros professores para a importancia que o Pensamento Computacional ana.foliveira@ipleiria.pt
assume no curriculo e no desenvolvimento de competéncias transversais dos
estudantes, capacitando-os para a integragdo significativa destas tarefas nas Dina Tavares
suas Praticas Pedagdgicas, constituindo, também eles (futuros professores), Escola Superior de Educagdo e

. ~ Ciéncias Sociais
agentes de mudanca e inovagao. )
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This project seeks to provide diverse and challenging learning experiences which
support the development of Computational Thinking skills, in the context of initial
teacher training, particularly in the Geometry and Measure Curricular Unit of the
Basic Education Degree. Using active learning methodologies based on Problem-
Based Learning, the students were led to explore mathematical situations in
the field of Geometry, going beyond the traditional resolution of exercises. This
project is an important starting point for identifying the strategies, practices
and dimensions of Computational Thinking mobilized by future teachers when
solving problems. In addition, this project sought to sensitise future teachers to the
importance of Computational Thinking in the curriculum and in the development
of students' transversal skills, enabling them to integrate these tasks meaningfully
into their Pedagogical Practices, making them (future teachers) agents of change
and innovation.

Keywords Computational Thinking, Geometry, Problem-Based Learning,
Pedagogical Innovation.
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1. Contextualizacao

Apesar de varios autores terem introduzido o conceito de Pensamento Computacional, associando-o sobretudo
ao conceito de algoritmo, é Wing (2006) que mais se aproxima de um paradigma pedagdgico do Pensamento
Computacional e o descreve como sendo uma habilidade fundamental que incide na compreenséo do poder e dos
limites de processos computacionais, sejam estes executados por uma maquina ou pelo ser humano. Em termos
genéricos, a ideia comum presente em diversos textos sobre esta temética é que o Pensamento Computacional
corresponde a um modo estruturado de raciocinio tipicamente usado na resolugéo de problemas.

De acordo com Wing (2006), o desenvolvimento do Pensamento Computacional é muito mais do que programar,
uma vez que incide na conceptualizacdo, o que requer pensamento recursivo, reflexdo e varios niveis de abstragéo;
desenvolve competéncias fundamentais para pensar e resolver problemas (e ndo para decorar factos, nem
executa-los de forma rotineira); trata-se de analisar formas como os humanos (e ndo os computadores) resolvem
problemas, de forma critica e criativa; tem uma natureza complementar e combinatdria de pensamento matematico
e de engenharia; incide em ideias (e ndo em artefactos tecnoldgicos) usados para abordar e resolver problemas;
e deve ser encarado como sendo para todos, em qualquer lugar.

De acordo com os autores Mohaghegh e MacCauley (2016), o pensamento computacional envolve trés
componentes: o raciocinio logico, relacionado com a capacidade para formular conclusdes a partir da analise de
dados; o pensamento algoritmico, refletido na capacidade de pensar estrategicamente, passo a passo, com vista
aresolugdo dos problemas; e a eficiéncia, relacionada com o espacgo e tempo necessérios para que o algoritmo
conduza a resolugéo do problema.

Em termos operacionais, 0 pensamento computacional pressupde nos alunos o desenvolvimento de cinco praticas
sendo estas: a abstracdo, a decomposic&o, o reconhecimento de padrdes, a analise e defini¢do de algoritmos, e o
desenvolvimento de habitos de depuracdo e otimizagdo dos processos. De acordo com o ME (2021) e Fernandes
et al. (2021): 1) a pratica de abstragdo ¢ associada a capacidade de o aluno extrair a informacdo essencial de
um problema; 2) a pratica de decomposigdo implica que o aluno estruture a resolugdo de problemas através de
etapas de menor complexidade de forma a reduzir a dificuldade do problema; 3) o reconhecimento de padr&es
visa reconhecer ou identificar padrdes e regularidades no processo de resolugdo de problemas e aplica-los em
problemas idénticos; 4) a pratica de algoritmia envolve o desenvolvimento de um procedimento (algoritmo) por
etapas para solucionar o problema, nomeadamente por via da tecnologia; e 5) a pratica de depuragdo em que
os alunos procuram e corrigem erros, testam, refinam e otimizam uma resolucao.

0 reconhecimento das potencialidades e da importéncia do desenvolvimento do Pensamento Computacional,
assim como a sua integracdo como uma das capacidades matematicas das novas Aprendizagens Essenciais
de Matematica (ME, 2021), faz com que se revista da maior importancia o desenvolvimento desta capacidade
junto dos futuros professores, envolvendo-os na resolucdo de tarefas matematicas desafiantes e motivadoras,
nomeadamente na resolucdo de problemas, o que estes possam transpor, de forma critica e adequada, para o
seu contexto de pratica pedagdgica.

Atualmente, os desafios da sociedade exigem que os estudantes adquiram para além de um sélido conhecimento
matematico, que desenvolvam também competéncias de resolugdo de problemas e de comunica¢do, bem como
competéncias de pensamento criativo e critico. Neste sentido, muitos s&o os estudos que revelam que a estratégia
de ensino Problem-based Learning (PBL) tem implicacdes promissoras no ensino e na aprendizagem da matematica,
nomeadamente na melhoria da aprendizagem, do pensamento e da comunicagdo entre os alunos (Tarmizia, et
al., 2010). Segundo estes autores, aimplementacdo de uma metodologia baseada em PBL, estimula os alunos a
desenvolver o pensamento critico, a serem capazes de dar resposta a mudanga, capazes de trabalhar de forma
independente, e em simultdneo demonstram competéncias de comunicacado e de resolugado de problemas eficazes.
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0 recurso ao PBL permite que os alunos aprendam fazendo, apliquem ideias, descubram como os fenémenos
ocorrem e resolvam problemas desafiantes, convincentes e complexos (Shin, et al., 2021). Neste sentido, torna-
se, fundamental, num contexto de formacg&o inicial de professores, privilegiar préticas que estimulem os futuros
professores a adotar metodologias ativas e inovadoras deste tipo. Na area da Matematica, é fundamental
proporcionar experiéncias que dotem os estudantes (futuros professores), de competéncias que lhes permitam
desenvolver com os seus alunos ferramentas intelectuais relevantes para conhecer, compreender e atuar no
mundo em que vivem, desenvolvendo a capacidade para raciocinar matematicamente e interpretar e usar a
Matemaética na resolugéo de problemas de contextos diversos do mundo real.

Tendo em conta estes pressupostos, a experiéncia pedagdgica que se apresenta assenta numa metodologia que
combina os principios do Problem-Based Learning, de forma contextualizada com os contetidos programéticos
da UC de Geometria e Medida, do 2.° ano da Licenciatura em Educac&o Basica.

2. Descri¢do da pratica pedagégica

Tendo em conta o exposto anteriormente, particularmente a relevancia do desenvolvimento do pensamento
computacional, de forma contextualizada com os conteidos de Geometria e assente numa metodologia de
Problem-Based Learning, apresentam-se, em seguida, os objetivos e o publico-alvo, a metodologia e a avaliacdo
da experiéncia pedagdgica implementada.

2.1. Objetivos e publico-alvo

Face a integracdo do Pensamento Computacional nas novas Aprendizagens Essenciais de Matematica (ME, 2021),
torna-se fundamental promover o desenvolvimento desta capacidade matematica transversal junto dos futuros
professores. Desse modo, e de forma a fomentar o desenvolvimento desta capacidade, optou-se porimplementar
uma experiéncia pedagdgica inovadora, em que as dimensdes e praticas de Pensamento Computacional foram
trabalhadas de forma contextualizada com os contelidos programaticos de uma UC que faz parte do plano
curricular da licenciatura da formagao inicial de professores, usando, para o efeito, uma metodologia ativa: o
Problem Based Learning.

Assim, nesta experiéncia pedagdgica pretendeu-se refletir sobre o contributo da metodologia PBL para a
identificacdo das estratégias, dimensdes e praticas de Pensamento Computacional, mobilizadas pelos estudantes
no contexto da Geometria.

A experiéncia que se apresenta foi implementada com os estudantes do 2.° ano da Licenciatura em Educagao
Basica, no ambito da UC de Geometria e Medida, no ano letivo 2022/2023. Participaram no projeto 55 estudantes,
cuja média de idades é de 21,27 anos (+ 2,49), sendo 95% do sexo feminino e apenas 5% do sexo masculino. Neste
projeto participaram ainda 3 docentes.

De salientar que esta experiéncia pedagdgica integra o projeto de investigagdo “O Pensamento Computacional na
Formagao Inicial de Professores dos Primeiros Anos”, a decorrer no ambito da Unidade de Investigagdo CI&DEI.
Este projeto visa, por um lado, analisar as estratégias adotadas e as dificuldades evidenciadas pelos futuros
professores na resolugdo de problemas de Pensamento Computacional e identificar as dimensdes e as praticas
de Pensamento Computacional presentes nessas resolu¢des. Por outro lado, pretende-se analisar o processo de
concegao colaborativa de tarefas com vista ao desenvolvimento do Pensamento Computacional nos primeiros
anos, bem como analisar a forma como os futuros professores antecipam estratégias e cenarios de resolugdo
de problemas concebidos e, em fungdo destes, planificam e refletem sobre a sua implementagdo em contexto
de Pratica Pedagdgica.
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2.2. Metodologia

Ametodologia adotada nesta investigacdo é qualitativa e interpretativa (Bogdan & Biklen, 2007) e centra-se num
cendrio de aprendizagem de Geometria baseado numa metodologia PBL, realizado numa instituicdo de ensino
superior em Portugal.

De forma a concretizar os objetivos, os docentes comegaram por desenhar o projeto, assentando em principios
pedagdgicos e de inovagdo, em que foi fundamental a revisdo da literatura; conceberam a sequéncia de tarefas,
cuja resolugdo pressupunha a mobilizacdo, simultaneamente, de praticas de Pensamento Computacional e
de conceitos e no¢Bes geométricas; implementaram a sequéncia de tarefas; e, posteriormente, analisaram as
produgdes dos estudantes, mantendo o foco nas dimensdes e préticas de Pensamento Computacional. Por fim,
no dmbito desta experiéncia pedagdgica, avaliou-se o contributo da metodologia PBL para a identificacdo das
estratégias, dimensdes e praticas de Pensamento Computacional, mobilizadas pelos estudantes, no contexto
de Geometria (Figura 1).

DeOrC

Revisao da Concegao das Experiéncia pedagogica  Analise das Avaliagio
literatura tarefas Tarefa individual produgdes dos -
(para identificacéo de estudantes
dimensdes e praticas de
pPC)

Figura 1. Fases de implementacao do projeto.

Todos os problemas foram resolvidos em contexto de aula da referida UC, tendo os trés docentes assumido,
essencialmente, papel de observadores. Na Figura 2, apresenta-se o problema proposto aos estudantes e que
serd aqui analisado.

TAREFA 4:
Observe, ao lade, parte do codigo usado pelo Jodo para anda (QUJ) passos
construir um poligono, recorrendo ao Scratch.

pira C* @ o

4.1.Classifique, quanto ac nimere de lados, ¢ poligono que
obteve o Jodo ao executar o referido codigo. gira ™ @ -
Expligue como pensou.
anda (&) passos

o O @

o & @

gira O @ X

anda () passos

4.2.Construa um codigo que permita obter um retdngule de dimensdes 200x100.
Para tal, use os comandos abaixo, repetindo cada um as vezes que considerar necessarias.

Fo--N-o- M- -oll--o]

Figura 2. Tarefa de Pensamento Computacional na Geometria.
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Recorreu-se a anélise de conteudo para apreciar as resolucdes dadas pelos futuros professores com o objetivo
de analisar as estratégias usadas e as dimensdes do Pensamento Computacional demonstradas, organizando
sistematicamente os dados coletados (Bardin, 2009). Para tal, foi realizada uma analise categorial, na qual os dados
obtidos foram categorizados de forma a facilitar sua compreensdo. Assim, emergiram as seguintes categorias de
anélise (Tabela 1):

Tabela 1. Categorias de andlise das producdes dos estudantes.

X . Descricao

Categoria Subcategoria Tarefa
O estudante...
: 4.1 )
Linguagem natural 42 ...recorre a palavras para explicar como pensou.
P 4.1 .
L. Representacdo pictdrica ...recorre a desenhos/esquemas para explicar como pensou.
Estratégia 4.2

Associagdo entre
o 4.1 ... recorre a palavras e a desenhos/esquemas/tabelas para
representacdo pictérica e .
X 4.2 explicar como pensou.
palavras naturais

...extrai a informagdo essencial da tarefa - classificar, quanto
4.1 ao nimero de lados, o poligono obtido ao executar o cédigo

Abstragdo apresentado.

42 ...constréi um cédigo, com os comandos apresentados, que
’ permita construir um retdngulo 200x100.

...estrutura a resolugdo da tarefa por etapas de menor
complexidade de modo a reduzir a dificuldade da tarefa -

. 4.1 desenha cada cédigo de forma a construir o poligono ou associa
Praticas de Decomposicdo cada comando "anda x passos" a um lado do poligono e cada

Pensamento comando "gira 90°" a um angulo do poligono.
Computacional

4.2 (n&o aplicavel)

4.1 (ndo aplicavel)

Reconhecimento de

~ ...reconhece ou identifica padrdes e regularidades no processo
padrdes 4.2

de resolucdo da tarefa.

o 4.1 ...desenvolve um procedimento (algoritmo) passo a passo para
Algoritmia K
4.2 solucionar o problema.

" 4.1 ...procura e corrige erros, testa, refina e otimiza uma dada
Depuragao

4.2 resolugdo.

2.3. Avaliagdo

Analisando as resolugdes dos estudantes, e aplicando de forma rigorosa e sistemética as categorias apresentadas na
Tabela 1, foi possivel concretizar os objetivos, nomeadamente, identificar as estratégias e praticas de Pensamento
Computacional mobilizadas pelos estudantes.

Além disso, a experiéncia pedagdgica propriamente dita, nomeadamente o contributo da metodologia PBL para
aidentificacdo das estratégias, praticas e dimensdes de Pensamento Computacional, foi avaliada pelos docentes
envolvidos, numa perspetiva reflexiva, e com base na técnica SWOT, com vista a identificacdo de pontos fortes
e oportunidades de melhoria, de forma a promover, acima de tudo, a aprendizagem dos estudantes de forma
ativa, contextualizada e significativa.
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3. Reflexdo sobre o Projeto de Inovagdo Pedagégica Implementado

Ainovacdo pedagdgica é um caminho fundamental para a construcéo de uma educagdo mais eficaz e alinhada
com as necessidades da sociedade contemporanea, e a reflexdo desempenha um papel fundamental na sua
consolidagao.

Ametodologia PBL revelou-se eficaz para a identificacdo das dimensdes e praticas de Pensamento Computacional
mobilizadas pelos estudantes (Figura 3). A este respeito, verificou-se que 25% dos estudantes ndo evidenciaram
qualquer pratica e 75% evidenciaram pelo menos capacidade de abstracdo; 31% dos estudantes evidenciaram
duas préticas (abstragdo e decomposigdo ou depuragdo); 36% dos estudantes mobilizaram 3 praticas de PC
(abstragdo e decomposicao, a que associaram reconhecimento de padrdes ou algoritmia ou depuragdo); apenas
2% dos estudantes mobilizaram 4 préticas (abstragdo, decomposicdo, reconhecimento de padrdes e depuragéo).

Abstracdo 75% 0 praticas 25%
Decomposigdo 67% 1 pratica 5%
Reconhecimento de padréies 9% 2 préticas 31%
Algoritmia 27% 3 préticas 365
Depuragdo 5% 4 praticas 2%
Sem evidéncia 25% Spriticas 0%
Grdfico 1. Prdticas de PC p s e cGes dos Grdfico 2. Numero de praticos de PC mobilizadas pelos estudantes.

Figura 3. Representages graficas relativas as praticas de PC mobilizadas pelos estudantes

A analise sumaria das produc¢des permite-nos afirmar que, na generalidade, os estudantes (futuros professores)
privilegiam a representacdo pictdrica e/ou a linguagem natural para a resolu¢do das tarefas propostas. Apesar de uma
percentagem significativa de estudantes ndo mobilizar praticas de Pensamento Computacional (25% na primeira
tarefa e 37% na segunda), aqueles que o fizeram evidenciaram capacidade de abstragdo que, maioritariamente,
associaram a decomposic&o (primeira tarefa) e ao reconhecimento de padrdes (segunda tarefa). Em ambas as
tarefas, apesar de com uma incidéncia menor, é evidente a pratica de algoritmia. Estes resultados constituem
um ponto de partida importante para o trabalho a desenvolver com estes estudantes, capacitando-os para a
integracdo significativa destas tarefas na Pratica Pedagdgica, promovendo estas capacidades com os seus alunos.

O carater desafiante que distingue os exercicios dos problemas (Ponte, 2014) e que caracterizou as tarefas propostas,
contribuiu para que os alunos pudessem adotar as representacdes mais significativas para si, de forma livre, e,
dessa forma, possibilitar aos docentes que identificassem formas de pensar associadas as dimensdes e praticas
de Pensamento Computacional.

Estes resultados representam um marco fundamental para orientar o trabalho com estes futuros professores,
preparando-os para a integracdo eficaz deste tipo de tarefas na sua Pratica Pedagdgica e capacitando-os a
desenvolver essas competéncias junto dos seus proprios alunos.

E possivel afirmar que o recurso a uma metodologia envolvendo PBL permitiu aos estudantes desenvolver o
pensamento critico e aprimorar as suas capacidades de resolugdo de problemas e de comunicagdo escrita,
corroborando as ideias de Tarmizia (2010). Os estudantes envolvidos em praticas de PBL foram desafiados a
enfrentar problemas complexos e significativos, a desenvolver habilidades analiticas e a aprimorar as estratégias
mais adequadas para a resolucdo de cada um dos problemas, potenciando desta forma uma melhor capacidade
para enfrentar desafios do mundo real e compreenderem dos verdadeiros cientistas (Shin et al., 2021).
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Efetivamente, parece haver evidéncias da relagdo reciproca entre a metodologia PBL e o desenvolvimento da
capacidade de Pensamento Computacional, pelo que a metodologia adotada parece ter sido a adequada. Alias,
nesse sentido basta recordar as ideias de Wing, que refere que o Pensamento Computacional constitui um modo
de resolucdo de problemas, que assenta num tipo de pensamento analitico, presente na resolugdo de problemas
matematicos e no raciocinio matematico (Baldwin et al., 2013; Wing, 2006). Esta relacdo reciproca é reforcada na
medida em que o desenvolvimento das préticas associadas ao Pensamento Computacional pode ser potenciado
com recurso a estratégias de aprendizagem baseadas na resolugdo de problemas (Cui, Ng, & Jong, 2023).

Relativamente aos constrangimentos, a metodologia PBL pode exigir um tempo significativo para suaimplementagéo
eficaz. Foi notdrio que, neste estudo, sendo uma pratica inovadora em sala de aula, os estudantes revelaram
alguma apreens&o no inicio, nomeadamente na identificacdo de possiveis estratégias adequadas para resolu¢do
de problemas e sua validagdo perante o contexto do problema.

Em suma, e apesar dos constrangimentos identificados, este projeto revestiu-se de um carater inovador na
medida em que, a partir de metodologias ativas (PBL), procurou desenvolver ferramentas que dao respostas a
uma necessidade dos contextos e dos individuos.

Ainovagdo na educagdo assume-se como um conceito multidimensional e multinivel, que visa a melhoria continua
da escola (Jesus & Azevedo, 2020) e que implica necessariamente o desenvolvimento de novas competéncias,
essenciais na sociedade do século XXI, como o pensamento critico, a resolugdo de problemas, o trabalho em equipa
e o dominio das disciplinas STEM, entre outras (OCDE, 2015, 2018; World Economic Forum, 2015). A metodologia
PBL fomenta o desenvolvimento de experiéncias de aprendizagem ativas centradas no aluno (Saez-Lépez et al.,
2019), condigdo que parece ser fundamental num contexto de inovagao educacional (Findikoglu & Ilhan, 2016).
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Project Based-Learning:

Digital Storytelling

aplicado ao Turismo

O artigo descreve uma experiéncia de aprendizagem baseada em projetos
(PBL), através de uma abordagem interdisciplinar, que foi proporcionada aos
estudantes de uma turma de 1° ano da Licenciatura em Marketing Turistico
da Escola Superior de Turismo e Tecnologia do Mar, do Politécnico de Leiria,
envolvendo as unidades curriculares de Relagdes PUblicas em Turismo e Inglés
para o Marketing Il. Enquadrado no Projeto Skills4Future: Innovative Practices, o
objetivo principal deste projeto consistiu em desenvolver um plano de acdo de
RelagBes Publicas para um destino turistico, através da criagdo de uma narrativa
digital. Simultaneamente, pretendeu-se explorar de que modo o PBL pode
promover uma aprendizagem mais significativa, o envolvimento dos estudantes e
o desenvolvimento de competéncias interdisciplinares. O artigo descreve a pratica
pedagdgica e a metodologia adotada, a avaliagdo do projeto e os resultados deste
projeto. Os resultados indicam que a aprendizagem por projeto em contexto
interdisciplinar pode promover a integragdo de conhecimentos, o trabalho
colaborativo e a aplicacdo pratica de conceitos, preparando os estudantes para
desafios futuros do mundo académico e profissional. Simultaneamente, melhora
as competéncias dos estudantes, a sua motivacao e satisfacdo na aprendizagem.

Palavras-Chave Aprendizagem Baseada em Projetos; PBL; Digital Storytelling;
Interdisciplinaridade; Turismo.

The paper describes a project-based learning experience (PBL), through an
interdisciplinary approach, with 1st grade students attending the Undergraduate
Degree in Tourism Marketing at ESTM - Polytechnic of Leiria. The experience was the
result of a project that involved the curricular units of Public Relations in Tourism
and English for Marketing Il. As part of the Skills4Future: Innovative Practices
Project, the main objective of this project was to develop a Public Relations action
plan for a tourist destination, with students developing a digital narrative of a
tourist destination. At the same time, the aim was also to explore how PBL can
promote more meaningful learning, student engagement and the development
of interdisciplinary skills. The paper describes the pedagogical practice and
methodology adopted, the project assessment and the discussion of the project
results. The findings reveal that project-based learning in an interdisciplinary
context can promote the integration of knowledge, collaborative work and the
practical application of concepts, preparing students for future challenges in their
academic and professional world. At the same time, they improve students' skills,
motivation and satisfaction with their own learning process.

Keywords Project-based Learning; PBL; Digital Storytelling; Interdisciplinarity;
Tourism.
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1. Contextualizacao

Ainovag&o pedagdgica é uma forca transformadora que modela o futuro da educagdo. Num mundo em constante
evolugdo, em que a tecnologia e a informagdo estdo sempre disponiveis, os métodos tradicionais de ensino ja
ndo sdo suficientes para preparar os estudantes para os desafios e oportunidades do século XXI.

Os professores sdo agentes-chave de mudanca e influenciam diretamente a experiéncia de aprendizagem dos
estudantes. Por isso, segundo Walder (2014), a valorizagdo do ensino universitario é um alicerce da inovacdo
pedagbgica, que, por sua vez, depende de dois aspetos fundamentais: realidade social e tecnologia. Se, por um
lado, atualmente a tecnologia é indissociavel dos processos de inovagdo nas mais variadas esferas, também o papel
dos professores na inova¢do pedagdgica é fundamental para o sucesso e a sustentabilidade de préticas inovadoras.

Perante o desafio de acompanhar as transformacdes de uma sociedade altamente complexa e diversificada, os
docentes do ensino superior tém vindo a repensar as suas praticas pedagogicas tradicionais, renovando-as através
de metodologias pedagdgicas ativas, que vdo ao encontro dos interesses dos atuais estudantes e os preparem
para o seu futuro profissional.

Por sua vez, a implementagdo de projetos institucionais desempenha um papel fundamental na promogao
da inovag&o pedagdgica, proporcionando a estrutura, 0s recursos e 0 apoio necessarios para que as praticas
inovadoras sejam bem-sucedidas, representando um compromisso significativo com a melhoria da qualidade
da educacdo e a preparacgdo dos estudantes para os desafios do século XXI.

Foi no contexto do projeto institucional Skills4Future: Innovative Practices, que foi desenvolvida a pratica
pedagdgica descrita no presente artigo. O projeto tinha como objetivo promover a transformaco significativa
das praticas pedagdgicas, transversal a diferentes niveis de ensino e a vérias areas cientificas, alinhado com
o Plano Estratégico 2030 do Politécnico de Leiria. O projeto representou o enquadramento estrutural para a
implementacdo de metodologias ativas, como foi o caso da Aprendizagem baseada em Projetos (Project-Based
Learning), com os professores a atuarem como facilitadores do processo de aprendizagem, orientando os
estudantes na concegdo, planeamento e execugao de projetos significativos e baseados em problemas do mundo
real, tal como se descreve a seguir.

2. Descri¢do da pratica pedagoégica

A aprendizagem baseada em projetos (PBL) refere-se a uma metodologia pedagdgica que se enquadra num
grupo mais alargado de metodologias ativas e tem como objetivo envolver os estudantes na construcao ativa do
conhecimento, proporcionando a realizagdo de projetos significativos, nos quais se desenvolvam produtos do
mundo real (Krajcik & Shin, 2014; Condliffe et al., 2017).

Krajcik e Shin (2014) indicaram seis caracteristicas da PBL, que incluem uma questdo motriz, o foco nos objetivos de
aprendizagem, a participacdo em atividades educacionais, a colaboragao entre os estudantes, o uso de tecnologias
de scaffolding e a criacdo de artefactos tangiveis. E esta Ultima caracteristica a que mais diferencia o PBL de outras
pedagogias centradas no estudante, exigindo que os estudantes trabalhem de forma colaborativa para encontrar
solu¢Bes para problemas auténticos no processo de integracao, aplicagdo e construcdo do conhecimento.

A pratica pedagdgica consistiu na realizagdo de um projeto de digital storytelling aplicado numa Unidade Curricular
de 1° ano da Licenciatura em Marketing Turistico, em que os estudantes tiveram como objetivo desenvolver um
plano de agdo de RelagBes Publicas para um destino turistico, através da criagdo de uma narrativa digital.
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2.1. Objetivos e publico-alvo

0 projeto interdisciplinar surgiu da necessidade de envolver os estudantes em préticas ativas de aprendizagem
por projeto (PBL), com os seguintes objetivos: 1) envolver os estudantes de forma ativa no seu processo de
aprendizagem; 2) promover competéncias de aprendizagem colaborativa; 3) promover uma metodologia
facilitadora de processos cognitivos avancados; 4) fomentar a interdisciplinaridade no dmbito da Licenciatura;
5) e promover a ativagdo dos conhecimentos adquiridos de forma interdisciplinar. Estes objetivos pretendem
melhorar as competéncias dos estudantes, assim como a sua satisfagdo e motivagdo, numa perspetiva sempre
de aliar a teoria com a pratica, preparando-os para o mercado de trabalho.

Os estudantes envolvidos no projeto frequentavam o 1° ano da licenciatura em Marketing Turistico, da Escola
Superior de Turismo e Tecnologia do Mar, do Politécnico de Leiria e encontravam-se inscritos nas Unidades
Curriculares de Relagdes Publicas em Turismo e Inglés para o Marketing Il. Em termos de caracterizagdo dos
participantes, 67,7% dos estudantes era do sexo feminino e 32,3% do sexo masculino. Relativamente a faixa
etaria, 38,7% tinha 19 anos, 22,6% tinha 20 anos, 19,4% tinha 18 anos e os restantes (19,3%) tinha mais de 20 anos.

2.2. Metodologia

Este projeto trata-se de um estudo de caso, baseado numa abordagem exploratéria e focada no uso de aprendizagem
baseada em projetos como metodologia pedagdgica para a aprendizagem em contexto de ensino superior.

Esta escolha metodoldgica visou aprofundar a nossa compreensdo sobre a eficicia da aprendizagem baseada em
projetos em contexto académico, nomeadamente no ensino superior. Tendo por base a resolug&o de problemase a
aplicagdo pratica do conhecimento, esta abordagem mostra-se particularmente relevante na drea do Turismo, em
que a formac&o de competéncias praticas e a capacidade de resolucédo de problemas complexos sdo essenciais.
Assim, este estudo procura explorar a forma como a aprendizagem baseada em projetos pode ser efetivamente
implementada e como influencia a aprendizagem dos estudantes.

Aimplementacdo do projeto de inovagdo pedagdgica, que decorreu ao longo das 14 semanas letivas do 2°
semestre do ano letivo de 2022-2023, teve por base o desenvolvimento de pequenas tarefas apresentadas aos
estudantes, tendo em conta os contetidos das unidades curriculares. Neste sentido, o projeto foi gradualmente
implementado, através de oito fases, que correspondem as diferentes etapas de um projeto de digital storytelling: 1)
Desenvolvimento da ideia; 2) Planificacdo; 3) Descri¢do do guido; 4) Desenvolvimento do storyboard; 5) Filmagem/
gravacao; 6) Edicao do projeto; 7) Revisdo final; e 8) Publicacdo e partilha. Assim, apostou-se numa metodologia
centrada nos estudantes, uma vez que tinham que desenvolver o projeto como forma de aprendizagem e aplica¢do
pratica dos contetdos disciplinares.

Acarga hordria letiva semanal era dividida em duas fases: metade do tempo letivo era para a exposi¢do de contelidos
programaticos e a outra metade era dedicada ao desenvolvimento do projeto; ou seja, a seguir a uma aula de
introducdo aos principais contetidos seguia-se uma aula com a implementagdo pratica desses mesmos contetdos.

Para este projeto, houve uma reorganizagdo do espaco fisico, para que cada grupo pudesse trabalhar em conjunto
e houvesse um acompanhamento continuo do processo de aprendizagem pelos docentes. Assim, a sala de aula
tipicamente disposta em filas de mesas direcionadas num Unico sentido, normalmente voltadas para a area
de projecdo, a partir da qual o professor “leciona”, deu lugar a uma sala de aula com as mesas dos estudantes
agrupadas em pequenas “ilhas” de trabalho, facilitando desta forma a comunicagdo entre todos os elementos
do grupo de estudantes.

Esta reorganizacdo fisica revelou-se um fator muito importante na forma como os estudantes reestruturaram
também os seus espagos mentais de trabalho, uma vez que, assim que entravam na sala, os estudantes davam inicio
as tarefas a realizar, permitindo que o professor assumisse verdadeiramente um carater facilitador das atividades.
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Portanto, numa primeira fase, os estudantes foram introduzidos ao conceito de digital storytelling e ao
desenvolvimento de um projeto deste dmbito no contexto de promogdo de um destino turistico. O objetivo de
cada projeto dos estudantes seria promover um destino de férias especifico em Portugal, criando e desenvolvendo
uma narrativa sobre esse destino. Para isso, teriam que, numa segunda fase, comecar por pesquisar a histéria e as
origens do destino selecionado, de forma a encontrar informacgdes Uteis para contar a histéria e atrair visitantes.
Como resultado final, os estudantes foram convidados a utilizar uma das ferramentas recomendadas para criar
um video (com imagens reais ou animagdes) de 3 a 4 minutos, com trés itens obrigatdrios: texto, elementos
visuais e audio.

2.3. Avaliacao

Uma metodologia ativa, em particular de aprendizagem baseada em projetos, pressupde, idealmente, um processo
de avaliagdo formativa, a ocorrer durante as varias fases de desenvolvimento do projeto. A avalia¢do formativa
prevé feedback e orientagdo continuos dos estudantes, de forma a permitir-lhes melhorar as suas competéncias
e trabalho realizado, a medida que avangam no projeto.

Assim, o projeto dos estudantes foi avaliado de forma qualitativa e quantitativa. A avaliacdo qualitativa debrugou-se
sobre as varias fases, nomeadamente sobre a pesquisa da histéria e origem do destino; a construgdo da narrativa;
o guido do video; o comunicado de imprensa e o pitch (conferéncia de imprensa). Por sua vez, o resultado final,
constituido pelo projeto escrito, video final e apresentacéo do projeto, foi sujeito a avaliagdo quantitativa em cada
uma das Unidades Curriculares envolvidas. Importa realcar que ao longo do processo de avaliagao formativa,
os estudantes foram utilizando como referéncia as rubricas de avaliagdo, que versavam cada uma das fases do
projeto sujeita a avaliacao qualitativa.

No que diz respeito a avaliagdo do projeto de aprendizagem baseada em projetos, de forma a podermos avaliar
o impacto do projeto nos estudantes, foi construido um questionario, com base no trabalho desenvolvido por
diferentes autores (Chang & Lee, 2010; Evans, 2019), com questdes referentes a aprendizagem por projeto como
metodologia pedagdgica. O questionario foi aplicado aos 28 estudantes que participaram no projeto e teve os
seguintes objetivos: a) obter feedback dos estudantes sobre a concegéo e aimplementagéo do projeto, permitindo
ajustes e melhorias na abordagem implementada; b) identificar as perce¢des dos estudantes sobre a experiéncia
de aprendizagem baseada em projetos, nomeadamente sobre o seu nivel de envolvimento, motivagdo e satisfacdo;
c) identificar os desafios que os estudantes enfrentaram ao participar no projeto; d) avaliar o impacto do projeto
no desenvolvimento de competéncias especificas, no ambito das Unidades Curriculares envolvidas; e) identificar
e partilhar praticas bem-sucedidas na utilizagdo de PBL enquanto metodologia; f) recolher dados que possam
contribuir para a investigacdo sobre inovagdo pedagdgica, nomeadamente na area da aprendizagem baseada
em projetos.

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inova¢do Pedagogica Implementado

Os principais resultados do desenvolvimento do projeto de inovagdo pedagdgica indicam que uma expressiva
maioria (87,1%) dos estudantes se revelou satisfeita com o projeto no geral. Em termos mais particulares, a fase
do projeto com que os estudantes ficaram mais satisfeitos foi o desenvolvimento da ideia (87,1%) e a planificacao
do trabalho (80,6%). Em sentido contrario, os estudantes revelaram sentir-se menos satisfeitos com a componente
da filmagem/gravacdo do storytelling (54,9

No que diz respeito as competéncias desenvolvidas, 90,3% dos estudantes refere que o projeto contribuiu para
melhorar as suas competéncias na produgdo oral de inglés e na pesquisa/investigacdo, enquanto a edigdo de
video foi a competéncia para a qual o projeto menos contribuiu (12,8%).
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Ao nivel da motivagdo, os estudantes referem que apés a realizagdo do projeto se sentem mais motivados para
estudar Relagbes PUblicas (64,5%) e lingua inglesa (58%) e para conhecer o patriménio histérico e cultural (64,5%).

Os estudantes consideram que o projeto foi desafiante (87,1%), mas também dificil de executar (77,4%). Contudo,
salientam que o mesmo ajudou a perceber a importancia das unidades curriculares envolvidas no projeto e da
interdisciplinaridade.

A semelhanca de outros estudos (Krajcik & Shin, 2014; Condliffe et al., 2017), que reforcam a énfase do PBL
na aprendizagem ativa dos estudantes, também este projeto permitiu verificar que a implementacdo de uma
metodologia ativa contribuiu para o desenvolvimento de competéncias de comunicagdo e trabalho em equipa.
Embora os estudantes tenham, acima de tudo, valorizado o impacto do projeto na compreensdo dos contetidos
curriculares, reconheceram que este projeto lhes proporcionou uma experiéncia significativa e envolvente, que
terad certamente impacto no seu desenvolvimento académico e profissional.

Neste contexto, as conclusdes do estudo destacam a importancia do desenvolvimento de projetos praticos,
especialmente na area do Turismo, como uma abordagem valiosa para a aplicagdo efetiva dos conhecimentos
adquiridos em sala de aula. Essa experiéncia proporciona aos estudantes uma preparagao sélida para enfrentar
desafios futuros, tanto no &mbito académico como profissional.

Assim, o estudo demonstra que a implementagdo de uma metodologia ativa como a aprendizagem baseada em
projetos contribui positivamente para o processo de ensino e aprendizagem e deve ser utilizada em mais Unidades
Curriculares, de forma a envolver os estudantes no seu préprio processo de aprendizagem. Neste sentido, cré-se
que se deve continuar a apostar cada vez numa metodologia ativa, baseada numa aprendizagem desafiante e
com uma componente prética forte.

Perante estas conclusdes, identificam-se algumas pistas de trabalho futuro. Uma delas é o aprofundamento
da investigac&o sobre a implementagdo de metodologias ativas, com énfase em projetos praticos, em diversas
disciplinas e areas de estudo. Também é recomendavel continuar a investir em abordagens pedagdgicas desafiadoras
que integrem componentes praticas, preparando os estudantes para os complexos desafios do mundo real. Por
fim, o desenvolvimento de estratégias de avaliagdo adequadas para medir o impacto dessas abordagens na
aprendizagem dos estudantes é uma area que deve ter também um papel fundamental na investigagdo sobre
inovacéo pedagdgica no ensino superior.
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Uso de software de analise
de estruturas no apoio

ao ensino da Teoria e
Mecanica das Estruturas

(Eng.? Civil)

A prética de projeto de estruturas de Engenharia Civil recorre ao uso de softwares
de anélise e dimensionamento estrutural, que permitem a ado¢do de modelos
sofisticados e um progressivo grau de automagao. Contudo, o projetista (Eng®
Civil) deve utilizar estas ferramentas de forma criteriosa, interpretando os
resultados de forma critica. Deve ainda obter solugGes equiparadas baseadas
em modelos mais simples sem uso de ferramentas computacionais sofisticadas.
Aintegracdo da metodologia BIM (Building Information Modelling) no processo
de trabalho, e em particular a (futura e provavel) integracdo de ferramentas de
inteligéncia artificial (IA) vem lancar novos desafios neste ambito. No ensino
da Engenharia Civil (area estruturas - 1° ciclo) as UCs de Teoria de Estruturas
e Resisténcia dos Materiais (2° ano) estabelecem o quadro de conhecimentos
e competéncias da mecénica estrutural necessarios para as UCs (3° ano) de
dimensionamento de Estruturas Metdlicas e de Betdo Armado, bem como
para a UC de Projeto de Engenharia Civil. A pratica pedagdgica que se relata
pretendeu capacitar os alunos para o uso critico de ferramentas informaticas
de analise de estruturas, ad initium, isto é, a partir das Unidades Curriculares de
base do 2°ano. O projeto promoveu tutorias (suplementares as aulas regulares)
em que os alunos compararam as solugdes dos problemas das aulas com as
fornecidas por softwares.

Palavras-Chave Software de Analise Estrutural, Métodos de Andlise Estrutural,
Engenharia Civil.

The current practice of Structural Design in Civil Engineering makes use of structural
analysis software, allowing the adoption of more sophisticated models and
allowing to achieve an increasingly greater degree of automation. The designer,
however, must use these tools with critical sense, anticipating the results given by
the software. The designer must also manually compute equivalent but simpler
solutions based on simpler models. The use of the BIM (Building Information
Modelling), and, particularly, the (future and probable) integration of artificial
intelligence (Al) tools will pose new challenges in this area. In 1st cycle civil
engineering courses, the subjects of Theory of Structures and Strength of Materials
(2nd year) establish the skills in structural mechanics necessary to be used in
those subjects of the 3rd year addressing the design of structural elements and
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buildings. The pedagogical practice reported, intended to train students in the
critical use of computer tools for structural analyses, ad initium, i.e., starting from
the basic subjects taught in the 2nd year.

Keywords Structural analysis software, Structural analysis methods, Civil
Engineering.

1. Contextualizacao

0 ensino da Engenharia Civil compreende um conjunto relativamente amplo de dreas cientificas, correspondendo
as diferentes dreas de intervencdo na sociedade: constru¢des, estruturas, mecanica dos solos e fundagdes,
hidraulica, urbanismo e vias de comunicacao.

Na area cientifica das estruturas, as Unidades Curriculares (UC’s) de Resisténcia de Materiais e Teoria de
Estruturas, conjuntamente com as UC de Estética Aplicada e Fisica do 1° ano, constituem o corpo de UCs em que
se apreendem os principais conceitos e competéncias da mecanica de estruturas (ver figura 1). Assim, as UCs de
Teoria de Estruturas e Resisténcia dos Materiais (2° ano) estabelecem o quadro de conhecimentos e competéncias
da mecanica estrutural necessarios para as UCs (3° ano) dirigidas mais especificamente ao dimensionamento de
Estruturas Metélicas e de Betdo Armado, bem como para a UC de Projeto de Engenharia Civil.

Detalhando, a(s) UC(‘s) de Resisténcia de Materiais (RMI e RMII) sdo focadas no estudo dos fenémenos elementares
da mecanica das estruturas, como seja, o estudo das tensdes e deformagdes de barras (vigas, pilares, tirantes).
Por outro lado, a UC de Teoria de Estruturas (TE) estabelece métodos que sistematizam a aplicagdo dos conceitos
fundamentais da RM e Estatica Aplicada em estruturas completas (e ndo sé a elementos individuais, i.e., vigas e
pilares) - ver figura 2.

No final do 2° ano, o aluno terd entdo adquirido o quadro de competéncias de analise (estrutural) essencial,
i) para o dimensionamento de elementos estruturais em Aco e Betdo Armado, nas UC’s correspondentes;

ii) Para a concegdo, andlise e dimensionamento de construgdes na UC de Projeto de Engenharia Civil e Estruturas
Metalicas (ver figura 2).

As UC’s de Projeto, contudo, procurando emular a realidade da pratica profissional, recorrem a softwares
profissionais que realizam a analise de forma automatica: os calculos necessarios, similares aos apreendidos nas
UCs de TE e RM, sdo agora realizados de forma automatica pelo computador. Deste modo, o modelador, munido
das competéncias apreendidas em TE e RM, deve observar criticamente os resultados fornecidos pelo software,
da mesma forma que na aviagdo civil o aviador deve monitorizar os dados fornecidos pelo piloto automatico.
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Figura 1. Unidades curriculares da area das estruturas (Licenciatura em Engenharia Civil).

Munido das competéncias adquiridas em TE e RM, o aluno deve ser capaz de prever resultados, baseando-se para
tal na solugdo manual (leia-se através de implementagdo em folhas de célculo do tipo Excel) de modelos mais
simples e de menor dimensdo, mas ainda assim comparaveis aos implementados no software.

A prética pedagdgica que se relata pretendeu capacitar os alunos, ad initium, - isto é, desde as cadeiras de base
do 2°ano - para o uso critico de ferramentas informaticas de analise de estruturas, precisamente incentivando
e valorizando a analise critica dos resultados obtidos por software de analise automatica, por comparagdo com
resultados obtidos por implementa¢do manual dos modelos usados nas UCs de TE e RM.

Esta capacitagdo para o uso critico de software automatico de analise estrutural, é tanto mais premente quanto
a evolucdo dos modelos e das capacidades a nivel computacional determinam, atualmente, a existéncia de
ferramentas com elevado grau de sofisticacdo e complexidade, largamente superiores as permitidas pelas primeiras
aplicagBes informaticas de anélise usadas profissionalmente em meados dos anos oitenta. De facto, haverd o risco
de este nivel de sofisticagdo vir acompanhado de menor percecdo e controle dos modelos, passando o técnico
a utilizar acriticamente os resultados.

Por outro lado, a integracdo da metodologia BIM (Building Information Modelling) no processo de trabalho (que
na pratica traduz o advento da transformacdo digital nesta drea) agudiza ainda mais a necessidade de estimular
esta capacitagdo para analise critica.

Por outro lado, ainda, o desenvolvimento das ferramentas de inteligéncia artificial (1A) faz antever desafios neste
dominio, incluindo no plano ético, que requererdo reflexdo futura.

2. Descrigdo da pratica pedagogica

A prética pedagogica pretendeu capacitar os alunos para o uso critico de ferramentas informaticas de anélise de
estruturas, ad initium, isto é, desde as cadeiras de base do 2°ano. Tendo este objetivo em vista, foi promovido um
conjunto de sessdes tutoriais presenciais de duas horas cada (suplementares as aulas regulares) com periodicidade
semanal, em dia e horario fixo. Nestas sessGes, os estudantes tiveram a oportunidade de, de forma estruturada,
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comparar as solucdes dos problemas desenvolvidos nas aulas regulares com as respetivas solugdes fornecidas
por softwares automaticos de analise de estruturas.

Colunas

Figura 2. llustragdo da modelacdo de uma estrutura completa.

2.1. Objetivos e publico-alvo

Para além do objetivo lato ja enunciado (capacitagdo para o uso critico de ferramentas informaticas de anélise
de estruturas) a pratica pedagdgica teve outros objetivos especificos, decorrentes deste e correlacionados este
si,nomeadamente: i) desconstruir a percecdo (errénea) sobre a natureza supostamente “tedrica” dos contedidos
programaticos das UCs de TE e RM e ii) suprir a dificuldade em transpor/correlacionar “para a pratica” os conceitos
e competéncias ministrados nestas UC’s.

Noutro plano, a prética pedagdgica visou mitigar o indesejavel grau de absentismo observado nestas UCs, cujas
causas sdo mais bem apreendidas desde que caracterizado devidamente o plblico-alvo da pratica pedagégica.
Assim, o publico-alvo da pratica pedagdgica foi, naturalmente, o universo de alunos inscritos nas UCs de TE e
RMII, que constitui um universo heterogéneo agrupavel, por simplicidade, em trés grandes grupos:

« Grupo | - estudantes inscritos no 2° ano, que ja obtiveram aprovagdo as UCs da area das estruturas, ver figura 2,
“amontante” de TE e RMII, ndo frequentando UCs em atraso e, portanto, cumprindo o plano de estudos original;

« Grupo Il - estudantes inscritos no 2° ano, sem aprovacdo a uma ou mais UCs da drea das estruturas “a montante”
de TE e RMII, e que frequentam um ndmero de UCs superior ao plano de estudos original.

« Grupo 1l - estudantes inscritos no 3° ano, que ja obtiveram aprovagéo as UCs da drea de estruturas “a montante”
de TE e RMII. O plano curricular destes estudantes resulta assim de um conjunto de UCs alargado dos 2° e 3° anos
do plano de estudos. Encontram-se ainda neste grupo estudantes finalistas ja inseridos no mercado de trabalho,
que tipicamente frequenta um conjunto de UCs da area das estruturas do 2° e 3° ano (ver figura 2):

Aocorréncia do grupo Il de alunos, decorre, por um lado, i) do facto de as UCs de TE e RM (I e Il) serem integradoras
de conhecimentos adquiridos “a montante”, ou seja: o sucesso as UCs de TE e RM depende da prévia aquisi¢do
de conhecimentos e competéncias obtidas em UCs anteriores, muito particularmente na UC de Estatica Aplicada,
cujo sucesso é critico paras as subsequentes UCs. Ao mesmo tempo, constata-se que alunos com UCs em atraso,
logo com planos de estudos desestruturados, tendem a adiar a frequéncia das UCs de TE e RM para o 3° ano de
curso, sendo importante reter duas nuances frequentes nestes casos: a) tratam-se de estudantes que optam por
realizar a licenciatura em quatro anos letivos, acoplando assim as UCs de TE e RM as remanescentes UCs do 3°
ano; b) frequentemente, estes alunos optam por frequentar as aulas de TE e RM em dois anos letivos consecutivos
(com assiduidade reduzida no 1° ano letivo), submetendo-se a avaliagdes apenas no 2° ano de frequéncia das
UCs, quando estdo ja inscritos no 3° ano do curso.
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Este quadro, complexo e intrincado, explica por um lado o elevado absentismo as UCs objeto da pratica pedagdgica.
Este absentismo é, por outro lado, agravado pela prematura inser¢do no mercado de trabalho, determinada por
razdes de varia ordem.

A prética pedagdgica procurou assim também mitigar este absentismo, procurando constituir-se como uma
motivagdo para a efetiva frequéncia das aulas, de forma proativa.

2.2. Metodologia

A pratica pedagdgica centrou-se num conjunto de sessdes tutoriais presenciais de duas horas cada (suplementares
as aulas regulares) com periodicidade semanal, durante 10 semanas, em dia e horario fixos, em que os estudantes
tiveram a oportunidade de, de forma estruturada, comparar as solugdes dos problemas desenvolvidos nas aulas
regulares com as respetivas solugdes fornecidas por softwares automaticos de andlise de estruturas (ver figuras 3 e 4).

Os problemas objeto de estudo compreenderam sobretudo os contemplados nos trabalhos praticos das UCs, que
assumiram assim um papel central na agdo. Apds reflexdo inicial, considerou-se adequado conferir um caracter
ndo obrigatdrio a participagdo na pratica pedagdgica, que se reflete i) pelo caracter opcional dos trabalhos na
metodologia de avaliagdo periddica e ii) pelo caracter ndo obrigatdrio da frequéncia das sessdes tutoriais. A Tabela
1 apresenta sumariamente as metodologias de avaliagdo das UCs (TE e RMII). Esta opgdo visou, por um lado, obviar
qualquer efeito disruptivo pernicioso na pratica letiva que, embora se pretenda melhorada, esta consolidada e
é consistente. Por outro lado, o cardcter ndo obrigatdrio permitiu, julga-se, aumentar o grau de envolvimento
e compromisso dos estudantes aderentes. Ao mesmo tempo, note-se que um putativo caracter obrigatério da
presenca as tutorias careceria de melhor enquadramento regulamentar. O caracter opcional refletiu assim uma
opgdo assumidamente conservadora na aplicagdo da metodologia.

Os softwares usados na pratica foram criteriosamente selecionados, podendo ser agrupados em dois grandes
grupos, tendo em vista os varios objetivos a alcancar:

« Grupo A: este grupo compreende os softwares Evals [1], ver figura 3, e Ftool [2]. Tratando-se de softwares adequados
amodelagdo de estruturas reticuladas planas elementares, bidimensionais (2D), estes softwares sdo de utilizagdo
acessivel, tendo sido desenvolvidos no e para o meio académico. Em particular, o EvalS [1], para além de uma
interface grafica amigdvel, tem a virtualidade de permitir a definicdo dos pardmetros dos modelos de estudo
numa folha de célculo tipo excel facilmente editavel pelos estudantes, facilitando ainda a interoperabilidade
com as folhas de calculo em que o estudante desenvolve e implementa os modelos de resolugdo manual dos
métodos ministrados em TE.

« Grupo B: este grupo compreende o software ROBOT [3], ver figura 4. Trata-se do software de uso profissional
usado nas UCs de Projeto de Engenharia Civil e Estruturas Metélicas. O uso deste software foi implementado na
pratica pedagdgica em dois dmbitos: por um lado, no dmbito da UC de RMII, em verificagdes de seguranca de
elementos individuais (colunas-viga); por outro, no ambito da UC de TE, para a comparagdo com os resultados
ja obtidos pelo software EvalS [1].

Com base nos modelos gerados por estes programas informaticos foi possivel:
«Validar as solugGes obtidas através de modelos manuais;

« Avaliar erros associados as hipéteses simplificativas que é necessario adotar nos modelos manuais.

Aprética pedagdgica contemplou ainda a participagdo, numa tutoria especifica, de aluno finalista de curso, através
de partilha de experiéncia no uso de software especifico - software RFEM [4] - também usado na UC de Estruturas
Metalicas. De facto, a metodologia inicialmente prevista para a pratica pedagdgica previa que as tutorias fossem
apoiadas por alunos de anos anteriores, de forma supervisionada pelos docentes das UCs (ambos com presenca
em sala). Tal objetivo ndo se revelou, contudo, viavel. A iniciativa do estudante-tutor, em fase preparatéria na
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unidade organica (Escola Superior de Tecnologia e Gestdo) do Politécnico de Leiria e no préprio instituto serdo
porventura um quadro favoravel para o desenvolvimento desta medida, em desenvolvimento futuro.

Tabela 1. Metodologias de Avaliacdo das UCs (Avaliacdo Periddica)

uc Método Avaliacdo
Rl CF=max (0.4 PE1+0.6 PE2; 0.80 (0.4PE1+0.6PE2)+0.20 TE)
TE CFa=0,05*TE1+0,05*TE2+0,05*TE3+0,05*TE4+0,40*PE1+0,40*PE2

CFb=0,50*PE1+0,50*PE2
CF=max (Cfa, CFb)

PEi - Prova Escritai ; TEi-Trabalho Escritoi ; CF - Classificagdo Final
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Figura 3. llustracdo da modelagdo de uma estrutura completa - Elementos de Trabalho
Prético de Teoria de Estruturas.
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Figura 4. llustragdo do dimensionamento de viga metdlica - Elementos de Trabalho
Prético de Resisténcia de Materiais I1.

2.3. Avaliagao

A metodologia de avaliagdo do projeto de inovagdo pedagdgica, inicialmente prevista, compreendia os
seguintes instrumentos de avaliagdo de pendor quantitativo: i) a realizagdo de inquéritos especificos dirigidos
aos estudantes que frequentaram a UC; ii) a aferi¢do indireta resultante dos inquéritos pedagdgicos previstos
no sistema de qualidade do Politécnico de Leiria; iii) o resultado da avaliagdo as UCs e iv) a medicdo da taxa de
absentismo as aulas e avaliagdes. Por razdes logisticas e de oportunidade, os inquéritos especificos ndo foram
realizados. Por outro lado, o ataque informatico de que o Politécnico de Leiria foi alvo impediu a realizagdo dos
inquéritos pedagdgicos, e logo a aferi¢do do impacto da pratica pedagdgica por esta via.

Por outro lado, 0 acompanhamento presencial dos docentes nas sessdes tutoriais permitiram aos docentes
aferir qualitativamente e in loco (pela interagdo com os estudantes) da eficacia da pratica pedagdgica no
objetivo central de capacitagdo para o uso critico de ferramentas informaticas.

Da andlise das presencas as aulas normais (T e TP) e sessdes tutoriais do projeto e ainda pela anélise da
frequéncia aos momentos de avaliagdo, ressaltam as seguintes observacdes:

« Observacdo I: houve uma presenca média de 14 estudantes nas aulas normais (T/TP) o que corresponde a
cerca de 50% do universo de estudantes das UCs (33, no caso de Teoria de Estruturas e 35 em Resisténcia de
Materiais II);

« Observacdo II: a percentagem de alunos que se submeteu a avaliagdo periddica foi de 30% do universo de
estudantes das UCs;

« Observacdo lIl: o universo de alunos que se submeteram a avaliagdo periddica corresponde sensivelmente
aos estudantes que participaram no projeto;

« Observacdo IV: a taxa de aprovagdo dos estudantes que se submeteram a avaliacdo periddica foi elevada
(80%, no caso de Teoria de Estruturas e 85 % em Resisténcia de Materiais).

« Observacdo V: houve uma progressiva reducéo da participagdo na pratica pedagdgica ao longo do semestre,
conforme o gréfico da figura 5 ilustra.
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Da analise das presencas as aulas normais (T e TP) e sessdes tutoriais do projeto (observacéo I) e ainda da
analise da frequéncia aos momentos de avaliagdo (observacdo Il), foi possivel constatar que que a pratica
pedagdgica ndo teve o impacto positivo almejado na mitigacdo do absentismo as aulas e avaliagdes, tendo-se
revelado ineficaz no objetivo de “fidelizar” os alunos dos grupos Il e lll, ver § 2.1, ao processo continuo de
ensino aprendizagem, via prética pedagdgica.

Presencas nas OTs em percentagem do numero médio
de alunos que frequentaram as UCs

100%
80%
60%
40%
11
0%
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

OT's

Figura 5. Presencas nas OTs em percentagem do nimero médio
de alunos que frequentaram as UCs.

Por outro lado, as observagdes Il e IV sdo consistentes com a afericdo qualitativa decorrente da interagdo docentes-
estudantes nas sessdes tutoriais: a pratica pedagdgica impactou positivamente os estudantes do Grupo I, ver §
2.1, tendo sido atingidos, neste grupo, os objetivos propostos. Contribui para conclusdo também a performance
e interesse demonstrados na realiza¢do dos trabalhos praticos.

Finalmente, note-se que a progressiva redugdo da participagdo na pratica pedagdgica ao longo do semestre
(observagao V) era ja esperada pelos docentes.

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inova¢do Pedagogica Implementado

Conforme se expds na secgdo anterior, é convicgdo dos docentes que foi o projeto contribuiu positivamente para a
capacitagdo dos alunos do grupo | para o uso critico de software de analise de estruturas. Serd importante notar-se
que esta capacitagao deve ser entendida como um passo inicial num processo dindmico de ensino-aprendizagem
(e futura prética profissional), e ndo um ato isolado e pontual. Por outras palavras, a competéncia fundamental
adquirida pelo estudante serd porventura o estimulo do sentido critico e habito de comparac&o de resultados.
Durante as tutorias foi possivel constatar com agrado a progressiva valorizagdo dos estudantes pela obtencéo
“do resultado correto”, bem como a apreensao da sua importancia, muitas vezes pela ocorréncia de erros e pelas
sucessivas tentativas de obter “o resultado certo”.

Noutro plano, o projeto foi improficuo no objetivo secundéario de mitigar o absentismo a UCs de TE e RMII. Julga-se,
contudo, que que esta mitigagdo podera vir a manifestar-se no tempo pela manutengdo desta pratica e/ou outras
afins, em modo articulado (eventualmente através de a¢des comuns a outas UCs). Para melhor compreenséo
deste fendmeno (absentismo) seria (til a obten¢do de uma caracterizagdo mais fina do universo de estudantes,
incluindo sinalizagdo/tipificacdo do grau de envolvimento dos estudantes do grupo I, em particular estudantes
trabalhadores, nas praticas académicas globais do curso.
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0 envolvimento de estudantes de anos anteriores (com aprovagdo ja obtida as UCs), de forma supervisionada
pelos docentes das UCs, que estava inicialmente prevista para prética pedagdgica, é desejavel em ac¢des futuras,
tanto mais quanto a almejada capacitagdo para o uso de ferramentas informéticas é transversal e interdisciplinar.
Estaimplementacdo deve ter em linha de conta o quadro geral que venha a ser instituido para o estudante-tutor.

Finalmente, importa expressar a reflexdo de que o sucesso deste tipo de agdes é potenciado pela integracdo
conjunta e articulagdo com outras (mais) UCs, de uma forma gradual e continua, no espirito e principios do Project
Based Design, formalizando e potenciando praticas pré-existentes.
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Gamificacao (RV/RA) no
ensino da Quimica Organica

Desde o seu inicio, 0 ensino da quimica orgénica tem colocado muitos desafios Raul Bernardino

aos estudantes universitarios devido as intrincadas estruturas moleculares e Escola Superior de Turismo e
as suas reacdes complexas. Entre os desafios que os novos alunos enfrentam Tecnologia do Mar

quando aprendem quimica orgénica estdo os conceitos de estereoquimica.
As tridimensionalidades destes conceitos fazem com que representacdes e

Instituto Politécnico de Leiria

LSRE-LCM - Laboratory of
Separation and Reaction

modelos bidimensionais sejam ineficazes para a sua apreensao. Este artigo Engineering - Laboratory of
explora o impacto transformador das tecnologias de realidade virtual (RV) e Catalysis and Materials
de realidade aumentada (RA) no ensino da quimica orgénica. A RV melhora a ALICE - Associate Laboratory in

P . . . s Chemical Engineering
aquisi¢do de conhecimento através da visualizagdo de estruturas moleculares e

da simulagdo de reaces quimicas, permitindo que o aluno interaja diretamente
com as moléculas e promovendo o envolvimento e a motivacdo. O jogo consistia
em conseguir construir uma molécula quiral (carbono assimétrico) que servia
como chave de saida de um “escape room”, neste caso a RA complementou
as experiéncias laboratoriais da unidade curricular e tem mesmo o potencial
de ser utilizada na aprendizagem a distancia. O futuro do ensino da quimica
organica reside na aprendizagem personalizada e colaborativa e em ferramentas
de avaliagdo avancadas. A integracdo da RV e da RA oferece uma oportunidade
empolgante de tornar o ensino da quimica organica mais acessivel, envolvente
e eficaz.

raul.bernardino@ipleiria.pt

Palavras-Chave Realidade Virtual, Jogos Educativos, Quimica Organica,
Estereoquimica.

Since its inception, the teaching of organic chemistry has posed many challenges to
university students due to its intricate molecular structures and complex reactions.
Among the challenges that new students face when learning organic chemistry
are the concepts of stereochemistry. The three-dimensionality of these concepts
means that two-dimensional representations and models are ineffective in grasping
them. This article explores the transformative impact of virtual reality (VR) and
augmented reality (AR) technologies on the teaching of organic chemistry. VR
improves knowledge acquisition by visualizing molecular structures and simulating
chemical reactions, allowing students to interact directly with molecules and
promoting engagement and motivation. The game consisted of building a chiral
molecule (asymmetric carbon) that served as the exit key to an escape room, in
which case AR complemented the laboratory experiences of the course and even
has the potential to be used in distance learning. The future of organic chemistry
teaching lies in personalized, collaborative learning and advanced assessment
tools. The integration of VR and AR offers an exciting opportunity to make the
teaching of organic chemistry more accessible, engaging and effective.

Keywords Virtual Reality, Educational Games, Organic Chemistry, Stereochemistry.
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1. Contextualizacao

Este trabalho foi desenvolvido com o primeiro ano da licenciatura em Biologia Marinha da Escola Superior de
Turismo e Tecnologia do Mar. A unidade curricular de Quimica Organica desempenha um papel fundamental na
formacdo destes estudantes permitindo-lhes uma melhor compreensdo da vida marinha pois sendo a quimica
orgénica a ciéncia que estuda os compostos com base de carbono, os quais sdo a base da vida, e a Biologia
Marinha focada no estudo de organismos marinhos, compreendendo os seus processos metabdlicos e as suas
interacBes com o meio ambiente, é essencial uma boa compreensdo dos compostos organicos e das reagdes
quimicas associadas para perceber como funciona a biologia marinha numa escala molecular.

Aquimica organica é ainda fundamental na compreensdo dos ciclos biogeoquimicos nos oceanos, (nomeadamente,
ciclo do carbono, do azoto e do fésforo) que implica entender a composicdo dos sedimentos, da agua do mar e
dos organismos marinhos, os quais tém um impacto direto na vida marinha e no equilibrio dos ecossistemas.
Em resumo, a quimica organica é uma unidade curricular (UC) chave que fornece as ferramentas necessarias
para compreender a vida marinha, os processos biogeoquimicos nos oceanos e os desafios enfrentados na
conservagado e gestdo dos ecossistemas marinhos. Como, simultaneamente, é considerada uma UC com uma
curva de aprendizagem bastante acentuada é necessario utilizar diferentes estratégias que consigam melhorar
o desempenho dos alunos e que lhes permita adquirir uma base sélida nesta area cientifica.

A quimica orgdnica, com as suas estruturas moleculares complexas e reagées intrincadas, ha muito que é
considerada uma UC dificil para os estudantes do ensino superior. Tradicionalmente, o estudo baseia-se em livros
didéticos, aulas tedricas palestras e experiéncias laboratoriais para compreender os conceitos fundamentais da
quimica organica. No entanto, a integracdo de tecnologias de realidade virtual e aumentada (RV e RA) nas salas
de aula universitarias deu inicio a uma nova era de experiéncias de aprendizagem interativas e imersivas (Brinson,
2015; Koparan et al., 2023). Neste artigo, exploraremos a profunda importéancia do uso de RV e RA nas salas de
aula universitarias de quimica organica, destacando como essas tecnologias podem revolucionar a maneira
como os alunos aprendem e entendem essa disciplina vital (Reeves et al., 2021). A contextualizagdo reporta-se
a temdtica e ao contexto de desenvolvimento do projeto de inovagdo pedagdgica descrita no artigo e as razdes
para a sua realizagdo, mas também ao seu enquadramento em termos das conce¢des ou modelos de ensino e
aprendizagem que o sustentam.

2. Descri¢do da pratica pedagégica

Relativamente as praticas pedagdgicas utilizadas que compreendem a gamificagdo utilizando elementos de realidade
virtual (RV) e realidade aumentada (RA) de modo a ultrapassar dificuldades de representagéo e visualizagdo nas
areas cientificas de quimica e bioquimica, é importante dizer que estas técnicas permitem a representacéo e a
interacdo com objetos tridimensionais virtuais que ultrapassa de longe as representa¢des bidimensionais de
um monitor de PC, e que por isso sdo excelentes ferramentas para explorar todos os conceitos intrinsecamente
tridimensionais da estruturas moleculares complexas.

Ainvestigacdo sobre a utilizagdo da RV/AR sobre a utilizagdo da realidade virtual como ferramenta remota ao
final da década de 1960 e tenta compreender de que modo a presenca e a imers&o acrescidas da utilizacdo de
ambientes de ambientes de VR/AR podem ser benéficos para a aprendizagem (Lowood, 2023).

2.1. Objetivos e publico-alvo

Até recentemente um dos maiores obstaculos a utilizagdo de VR/AR nas salas de aula tem sido o custo das
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ferramentas necessarias, tais como salas de projecdo de realidade virtual, os auscultadores e outras ferramentas,
pois a sua aquisicdo estava fora do alcance de maior parte das institui¢des de ensino superior para serem utilizados
na pratica. Com o aparecimento dos equipamentos de visualizagdo (HMD- Head Mounted Devices) (figura 1) tais
como os Oculus Quest (Meta), os Index (Valve) e o PlayStation VR (Sony), a realidade virtual tornou-se acessivel e
aumentou exponencialmente o nimero de aplicagbes de realidade virtual/aumentada, tais como jogos, ferramentas
de modelagdo tridimensional e salas de reuniGes virtuais, entre muitas outras.

Figura 1. Oculus Quest 2 - Head Mounted Device da Sony

Num estudo anterior com estudantes de engenharia, foi utilizado um CAVE (CAVE Automatic Virtual Environment),
foram utilizados diferentes sistemas de realidade virtual e como conclusdo foi sugerido que a utilizagdo de qualquer
sistema de realidade virtual resulta em melhorias no desempenho dos estudantes (Alhalabi, 2016). Foi também
concluido que entre os diferentes sistemas de realidade virtual utilizados, o (HMD) com controlo de movimentos
parecia ser o mais eficiente, provavelmente por causa da maior imersao proporcionada pelos auscultadores.
Existem igualmente estudos que pdem em causa as vantagens destas técnicas tais como(Makransky et al., 2019),
em que através de uma simulagdo de laboratdrio virtual para comparar a diferenca entre a utilizagdo de um HMD
e de um computador pessoal (PC) em simulacdes de laboratdrio e a carga cognitiva foi mensurada utilizando um
eletroencefalograma. Os resultados mostraram que apesar dos estudantes preferirem a abordagem imersiva da
RV e estarem mais presentes, esses fatos ndo se traduziram em melhores taxas de aprendizagem.

Existe, no entanto, uma opinido generalizada de que a utilizagao da VR/AR na educagdo melhora a participagdo
dos alunos e aumenta o seu envolvimento nas atividades de aprendizagem (Huang & Roscoe, 2021) e que esta
afirmacdo é verdadeira em todos os niveis de ensino (Alhalabi, 2016; Makransky et al., 2019; Muller et al., 2017).

2.2. Metodologia

Neste projeto foram trabalhados os conceitos de estereoquimica, a drea da quimica que estuda as propriedades
dos arranjos espaciais dos atomos dentro das moléculas e o modo como estes arranjos especiais modificam as
propriedades da molécula. Em particular foram focados os conceitos de quiralidade (moléculas ndo sobreponiveis
com a sua imagem no espelho) e estereoisdémeros (moléculas com os mesmos dtomos mas arranjos diferentes),
dentro destes foram abordados os Enantiémeros (contém pelo menos um centro quiral). Entre dois estereoisémeros
(moléculas com um centro de quiralidade, ou seja, com 0 mesmo niimero de atomos e estrutura, mas com diferentes
arranjos espaciais) podemos ter propriedades bioldgicas antagdnicas (exemplo as diferentes atividades in vivo
da fluoroquinolina, um antibiético).
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Figura 2. Representagdo do conceito de quiralidade (enantiémeros)

Neste projeto foram utilizados os conceitos de VR/AR em conjunto com elementos de gamificagdo de modo a
facilitar a compreenséo da estereoquimica. Inicialmente foi feita uma sess&o de apresentagdo dos equipamentos
utilizados, Oculus Quest2 com comandos interativos, e do ambiente virtual escolhido, o “Touch on Chemistry - An
Educational Organic Chemistry VR Game” desenvolvido pelo Instituto Superior Técnico como parte integrante de
uma tese de mestrado em Engenharia Informatica e de Computadores do mestre Miguel Filipe Vitoria Malheiro.
Este laboratério virtual (LV) simulava a constru¢do de moléculas a partir dos seus dtomos constituintes que
estavam disponiveis no LV, quando conseguissem construir uma molécula que apresentasse pelo menos um
centro quiral podiam fixar a estrutura e usa-la como chave para sair do LV que era simultaneamente um ESCAPE
ROOM (Figura3). A VR/AR utilizada permitiu que os alunos construissem e manipulassem atomos e moléculas
(Figura 4), fizessem e cortassem ligacdes entre atomos e intrinsecamente explorassem as suas capacidades de
visualizagdo tridimensional, tudo isto num ambiente imersivo e divertido (Figura 5).

Figura 3. Ambiente virtual do Escape Room
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AlOINMOS

Figura 5. Atividade Escape Room vista da sala de aula

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inovacdo Pedagégica Implementado

Todo este projeto foi realizado no primeiro semestre do ano letivo de 2022-23 e foi feita a proposta de aquisi¢gdo
de 5-6 conjuntos de um dispositivo de realidade virtual (Oculus Quest) que compreende éculos de RV (HMD) e
comandos para as maos. Como esta aquisigdo nao foi feita dei énfase ao modo como decorreu a apresentagdo e ao
trabalho que me predispunha a fazer com estes mesmos alunos no segundo semestre. Estas ferramentas, mesmo
no curto intervalo de tempo em que foram experimentadas demonstraram potencialidades muito interessantes
associadas ao conceito de gamificagao.
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Relativamente a avaliagdo feita pelos alunos envolvidos um dos comentarios mais comuns recebidos foi sobre a
sensagdo de imersdo da aplicagdo parcialmente atribuido ao facto de que, para a maioria dos utilizadores, ter sido a
sua primeira interagdo com um dispositivo de VR com auscultadores o que, como foi ja referido aumenta a sensagéo
de imersdo. Maior parte dos alunos envolvidos disse que recomendaria aos amigos que experimentassem o jogo
depois de o terem jogado e ficaram expectantes em ver este tipo de tecnologia mais presente nas salas de aula.

Este software destina-se sobretudo a ser complementar ao ensino convencional da quimica organica e bioquimica,
ou seja, como ferramenta para ajudar os alunos a visualizar conceitos e ndo para ensinar os conceitos por si so.
Seria importante fazer mais testes sobre a utilizagdo do jogo num ambiente de sala de aula pois os resultados
preliminares feitos num ambiente real de aprendizagem foram muito positivos.

A utilizagao destas ferramentas em sala de aula, em particular deste jogo, torna a sala de aula num ambiente
sem barreiras ou fronteiras fisicas o que permite pensar nos limites colocados pelas barreiras de acessibilidade
que estdo ainda hoje presentes nas aulas convencionais e que com os conceitos de VR/AR podem ser derrubados
tornando o ensino cada vez mais inclusivo e equitativo.
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Com o presente artigo propomo-nos apresentar e refletir sobre as praticas Rita Guimaraes Fialho
pedagégicas pensadas a pretexto da nossa participagdo no Projeto Skills4Future, d’ Almeida

a saber, em termos gerais, a organiza¢do de uma aula aberta, tendo um antigo Eii;i”per"’rde Tecnologia

estudante como principal orador e, bem assim, o recurso a jogos em contexto
de ensino, a denominada gamificagdo. As mencionadas praticas pedagdgicas
foram desenvolvidas e implementadas, mais exatamente, no ambito da UC
Direito das Sociedades, com referéncia ao 2.° ano, 2.° semestre, dos regimes
diurno e pés-laboral, do Curso de Licenciatura em Solicitadoria, ministrado pela
ESTG/PLeiria (ano letivo 2022/2023). Tendo sempre os estudantes como foco
primeiro, 0 nosso objetivo principal é assim o da promogéo de uma transformagdo
significativa no ensino em geral e na mencionada UC em particular. Pese embora
algumas dificuldades sentidas na implementacdo das praticas pedagédgicas,
cremos que as mesmas tiveram (e terdo ainda) um bom acolhimento junto dos
respetivos destinatarios.

Instituto Politécnico de Leiria

rita.almeida@ipleiria.pt

Palavras-Chave Direito das Sociedades, Aula Aberta, Gamificagdo.

This article aims to present and reflect on the pedagogical practices designed
under the pretext of my participation in the Skills4Future Project, namely, the
organization of an open class, which had a former student as the main speaker,
as well as the use of games in a teaching context, the so-called gamification. The
aforementioned pedagogical practices were developed and implemented within
the scope of Company Law. This is a curricular unit included in the 2nd year, 2nd
semester of the Bachelor’s Degree in Solicitorship, taught by ESTG/Pleiria (school
year 2022/2023). Students are my first focus and, therefore, the main objective
is to promote a significant transformation in teaching in general and in the
aforementioned curricular unit in particular. Despite some difficulties experienced
in implementing those pedagogical practices, | believe that they were (and will
still be) well received by their respective target audience.

Keywords Company Law, Open Class, Gamification.

1. Contextualizagao

O presente artigo intenta uma apresentacéo e reflexdo sobre as praticas pedagdgicas pensadas a pretexto da
nossa participagao no Projeto Skills4Future, a saber, em termos gerais, e numa primeira aproximagao ao nosso
projeto de inovagdo pedagdgica, que intitulamos de “Direito das Sociedades em a¢&o”, a organizagdo de uma
aula aberta, tendo um antigo estudante como principal orador e, bem assim, o recurso a jogos em contexto de
ensino-aprendizagem - a denominada gamificacdo.
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Com as praticas pedagdgicas mencionadas, entre outras ja pensadas e a desenvolver em futuro préximo,
pretendemos promover a transformagao significativa no ensino em geral e nas UC que lecionamos em particular,
em consonancia, alids, com o alinhado no Plano Estratégico 2030 do Politécnico de Leiria, até porque hoje, mais
do que nunca, a criagdo de cenarios de aprendizagem estimulantes, inovadores e eficazes, tendo como principal
foco os estudantes, constitui verdade inquestionavel, afigurando-se, para tanto, imprescindivel o recurso a diversas
abordagens pedagdgicas e formatos, diferentes dos desenvolvidos e implementados outrora, e que sejam mais
adequados e aptos a responder aos multiplos desafios impostos pela educacdo digital e as principais tendéncias
ilustradas, designadamente, nos relatdrios internacionais.

Como o préprio titulo deixa antever ao leitor, 0 nosso projeto de inovagdo pedagogica “Direito das Sociedades em
acao” foi desenvolvido, mais exatamente, no ambito da UC Direito das Sociedades, cujo modo de funcionamento
importa descrever sumariamente, de molde ao cabal esclarecimento e compreensao das decisdes e escolhas
adotadas no contexto do projeto em referéncia.

De carater obrigatério, a UC Direito das Sociedades encontra-se compreendida no plano de estudos do Curso de
Licenciatura em Solicitadoria, ministrado pela Escola Superior de Tecnologia e Gestdo do Politécnico de Leiria,
concretamente no seu 2.° ano, 2.° semestre, representando um total de 5 ECTS.

A respeito do seu enquadramento, a UC permite aos estudantes adquirir conhecimentos essenciais na area
do Direito das Sociedades. Neste ambito, sdo estudados os vérios tipos de sociedades previstos no Cédigo
das Sociedades Comerciais e, bem assim, as caracteristicas especiais que cada tipo societario apresenta. Sdo
abordadas, em especial, as seguintes tematicas: o nimero minimo de sécios legalmente exigido, o capital
social minimo obrigatério, a estrutura organizatdria das sociedades, a transmissdo de participagdes sociais e a
responsabilidade dos sécios perante a sociedade e perante os credores sociais. A forma inerente a celebragdo
do contrato de sociedade e o préprio contrato sdo, igualmente, temas tratados.

Quanto a metodologia de ensino-aprendizagem perfilhada, a UC funciona em regime presencial, compreendendo
aulas tedrico-praticas (com a apresentacdo e explicacdo dos contetidos programaticos, debate sobre os contetdos
programaticos; anélise de jurisprudéncia; resolugdo de exercicios praticos, individualmente e em grupo;
esclarecimento de ddvidas) e, bem assim, orientacdo tutorial (aplicacdo de conhecimentos tedricos e praticos,
capacidades de pesquisa, de critica, da légica argumentativa e de autonomia).

Cumpre, por fim, tecer algumas considerages relativamente a avaliagdo. A avaliagdo periédica compreende uma
prova escrita e uma prova oral. A prova escrita, a realizar no decurso do periodo letivo, versa sobre parte da matéria
lecionada e a prova oral, a realizar perto do final ou findo o periodo letivo, versa sobre a totalidade da matéria
lecionada, naturalmente com especial incidéncia na matéria que ndo haja sido, ainda, objeto de avaliagdo em sede
da prova escrita realizada previamente. Na prova escrita o estudante tem de obter, no minimo, 09,5 valores para
poder realizar, posteriormente, a prova oral. Na prova oral o estudante tem de obter, pelo menos, 08,0 valores,
sem qualquer arredondamento, sob pena de reprovacdo automatica, independentemente da nota obtida na prova
escrita. A nota final é alcancada pela média aritmética da classificagdo da prova escrita (50%) e da classificacdo
da prova oral (50%). O estudante aprova se obtiver, através da referida média aritmética, pelo menos, 9,5 valores.
A ndo obtencdo das classificagdes minimas em qualquer uma das provas implica a reprovagdo automatica a UC,
independentemente do valor obtido por via da média aritmética. O estudante pode submeter-se ao método de
avaliagdo periddica se frequentar, pelo menos, 75% das aulas. A presenca em 75% das aulas é apenas obrigatéria
para os estudantes que se queiram sujeitar a avaliagdo periddica e que se encontrem inscritos pela primeira vez
na UC. Ficam dispensados desta obrigatoriedade os trabalhadores estudantes, os estudantes em mobilidade, os
estudantes com necessidades educativas especiais e, eventualmente, outros que se encontrem abrangidos por
outros regimes especiais previstos na lei. Também a avaliagdo final (denominada época de exames, compreendendo
a época normal, a época de recurso, a época especial, a época mensal e outras legalmente previstas) implica a
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realizagdo de uma prova escrita e de uma prova oral, ambas versando sobre a totalidade da matéria lecionada.
Na prova escrita o estudante tem de obter, no minimo, 09,5 valores, enquanto na prova oral o estudante tem de
obter, pelo menos, 08,0 valores, sem qualquer arredondamento. A nota final é alcangada pela média aritmética da
classificagdo da prova escrita (50%) e da classificagdo da prova oral (50%). O estudante aprova se obtiver, através
da referida média, pelo menos, 9,5 valores. A ndo obtencao das classificagdes minimas em qualquer uma das
provasimplica a reprovagdo automatica a UC independentemente do valor obtido por via da média aritmética. A
presenca as aulas ndo é obrigatdria para que o estudante se possa submeter a este método de avaliagdo. Prevé-se
ainda uma avaliagdo alternativa para os estudantes ERASMUS ou em programa de mobilidade, compreendendo
a elaboracdo de um trabalho escrito (60%) e a respetiva apresentacdo oral e discussao (40%).

Feita a contextualizagdo do nosso projeto de inovacdo pedagdgica e apresentadas as razdes para a sua realiza¢do
e, bem assim, o seu enquadramento em termos das conce¢des ou modelos de ensino e aprendizagem que
o0 sustentam, prosseguimos agora com a descri¢do das praticas pedagdgicas para, num segundo momento,
apresentarmos a nossa reflexdo sobre o projeto de inovacdo pedagdgica implementado.

2. Descrigdo da pratica pedagodgica

Na presente sec¢do sdo descritas as praticas pedagdgicas desenvolvidas, as quais, recorde-se, consistiram na
organizagdo de uma aula aberta, tendo um antigo estudante como principal orador e, bem assim, no recurso a
jogos em contexto de ensino-aprendizagem (a denominada gamificagao).

2.1. Objetivos e publico-alvo

Como consabido, o Politécnico de Leiria valoriza o contacto com os antigos estudantes, de modo a potenciar
a formacdo ao longo da vida, a atualizagdo de informagdo e conhecimento e, bem assim, o refor¢o de uma
comunidade orientada para a produgao cientifica e tecnoldgica.

Perfilhando idéntica posicdo, ndo poderiamos, por isso, deixar de promover atividades de interagdo com alumni
do Politécnico de Leiria, mais exatamente com antigos estudantes do Curso de Licenciatura em Solicitadoria
que, para |4 da partilha das suas experiéncias, académicas e profissionais, melhor espelham a relevancia pratica
da UC Direito das Sociedades no exercicio da profissdo de solicitador, visando assim, ao mesmo tempo, a sua
auscultacdo enquanto profissionais e, quicd, potenciais empregadores.

Partindo dessa premissa, encetdmos diligéncias varias, melhor descritas no ponto seguinte, no sentido da
organizacdo e realizagdo de uma aula aberta, sob o mesmo titulo do nosso projeto de inovagdo pedagogica,
“Direito das Sociedades em a¢do”.

No respeitante a pratica pedagbgica denominada de gamificacdo, a mesma consiste, tal como o préprio nome o
indica, em utilizar recursos de jogos em outros contextos, tais como na educagao.

Despertar o interesse dos estudantes, aumentar a sua participagdo e, com isso, desenvolver a sua criatividade e
autonomia, promover o didlogo e, até mesmo, a resolucdo de situacdes-problema s&o, entre outros, alguns dos
objetivos principais alcancados (e a alcangar) com esta pratica.

Relativamente ao publico-alvo, as praticas em referéncia foram desenvolvidas e implementadas, nos termos
anteriormente mencionados, no ambito da UC Direito das Sociedades, compreendida no plano de estudos do
Curso de Licenciatura em Solicitadoria, ministrado pela Escola Superior de Tecnologia e Gestdo do Politécnico
de Leiria, concretamente no seu 2.° ano, 2.° semestre, e em ambos os regimes. No regime diurno, a idade da

207



PROJETOS DE INOVAGAO PEDAGOGICA | SKILLS4FUTURE: INNOVATIVE PRACTICES
2022.2023

maioria dos envolvidos ronda os 19/20 anos, enquanto no regime pds-laboral, a média de idade dos estudantes
é superior, sensivelmente, 45 anos, tratando-se, maioritariamente, de trabalhadores estudantes, ao invés do
que sucede no regime diurno.

2.2. Metodologia

Com referéncia a promocdo de atividades de interagdo com alumni do Politécnico de Leiria, concretizada, no
caso, por via da organizagdo de aula aberta, estabeleceu-se primeiramente o contacto com o orador, o Professor
Rafael Alexandre Pedro Parreira, enderecando-lhe o convite, ao mesmo tempo que se explicitaram os objetivos
pretendidos.

Sobre a sua referéncia biografica, Rafael Alexandre Pedro Parreira tem 27 anos e € natural de Leiria. Mestre em
Solicitadoria de Empresa (2019) pela ESTG-IPLeiria, onde concluiu também a sua licenciatura em Solicitadoria
(2016). Assistente Convidado do Departamento de Ciéncias Juridicas da mesma Instituicdo desde setembro de
2019. Ainda no dominio profissional, é solicitador desde agosto de 2020, e co-founder e sécio-gerente da P&A
Solicitadores SP RL. De destacar ainda que Rafael Parreira é vogal do Conselho Superior da Ordem dos Solicitadores
e dos Agentes de Execugdo para o quadriénio 2022-2025 e, bem assim, secretario da Assembleia Geral da Associacdo
Portuguesa de Direito do Consumo para o quadriénio 2021-2024 e co-founder e CEO da Legal Factor Lda. Detentor,
por todo o exposto, de inquestionaveis conhecimentos e experiéncia, pese embora a sua tenra idade.

Aceite o convite pelo orador, foi enderecado ao Exmo. Senhor Coordenador do Curso de Licenciatura em
Solicitadoria, o Professor Jorge Barros Mendes, o correspondente pedido de emissao de parecer para a realizacdo
daaula aberta, com a apresentagdo do cartaz, compreendendo resumo da comunicagdo e referéncia biografica.

Obtido parecer favoravel do Exmo. Senhor Coordenador do Curso de Licenciatura em Solicitadoria e, bem assim,
adevida autorizagdo do Exmo. Senhor Diretor da ESTG/IPLeiria, o Doutor Carlos Capela, a aula aberta teve lugar
a 17 de maio pelas 18h00 na sala D.AF.-1.01.

E ainda de assinalar, a este respeito, o inestimavel contributo do Gabinete de Imagem e Relagdes com o Exterior
(GIRE) na divulgagdo do cartaz do evento nas redes sociais Facebook e Instagram, bem como do Gabinete de
Organizag&o Pedagdgica (GOP) relativamente a reserva de sala, o que é de louvar sobretudo numa época pautada
por enorme instabilidade e constrangimentos diversos, como consequéncia de ataque informético sofrido pelo
Politécnico de Leiria nesse periodo.

Num segundo momento, e uma vez lecionados os diversos contetidos programaticos da UC Direito das Sociedades,
os estudantes dos regimes diurno e pds-laboral foram convidados a refletir e a elaborar perguntas de escolha
multipla e de verdadeiro/falso, num total de trinta questdes, a que todos os estudantes tiveram (e tém) acesso
e responderam, utilizando, para tanto, a plataforma Kahoot!, e o link que segue: https://create.kahoot.it/share/
direito-das-sociedades-em-acao/207fde02-bb05-40b0-aa3b-6cd341ch9b5d.

De recordar que o Kahoot! consiste numa plataforma de aprendizagem baseada em jogos, a que pode aceder-
se por meio de um navegador da Web ou da aplicagdo Kahoot! e que é usada como tecnologia educacional em
escolas e outras institui¢des de ensino.

2.3. Avaliagdo

As préticas pedagogicas tiveram um bom acolhimento junto dos estudantes, patente no entusiasmo com que
receberam o orador na aula aberta, colocando, sem receios, diversas questdes no decurso da mesma, bem como
no modo com que abragaram o desafio de formulagdo das questdes para integrar o Kahoot. Considerando que
arealizagdo de provas orais €, a par das provas escritas, um elemento de avaliagdo obrigatério da UC Direito das
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Sociedades, quer em sede de avaliagdo periddica quer, também, em sede de avaliagdo final (denominada época
de exames, compreendendo a época normal, a época de recurso, a época especial, a época mensal e outras
legalmente previstas) e, bem assim, de melhoria, a disponibilizagdo de uma tal ferramenta revela-se muito Util,
segundo manifestado pelos préprios estudantes em contexto de aula, seja a pretexto de revisdo da matéria
lecionada, seja de alguns exemplos de questdes que podem ser colocadas aos estudantes nas referidas provas
orais. Esta é, alids, uma inquietagdo recorrente (sendo mesmo a maior) suscitada pelos estudantes quando tomam
conhecimento da imprescindibilidade de realizacdo de prova oral: a de saber qual o tipo de perguntas colocadas.

Por todo o exposto, a estratégia ou método de avaliagdo do nosso projeto de inovagdo pedagdgica para aferir
os resultados obtidos face aos objetivos tragados assentou essencialmente na nossa propria observagdo e nas
observacdes e notas que foram sendo deixadas, a titulo informal, pelos estudantes.

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inova¢do Pedagogica Implementado

Considerando os objetivos definidos para o projeto de inovagdo pedagdgica e a informagao recolhida, informalmente,
junto dos estudantes, cremos que as praticas descritas tiveram um bom acolhimento e o balango é francamente
positivo, apesar dalgumas dificuldades sentidas na respetiva implementacdo, designadamente no que respeita a
gestdo de tempo e constrangimentos diversos resultantes do ataque informatico sofrido pelo Politécnico de Leiria.

Com base nos resultados alcangados, pensamos ser assim de manter as mencionadas praticas, sem prescindir
embora de algumas melhorias e corre¢8es futuras, como seja a elaboragdo de um questionario enquanto
instrumento mais adequado para recolha de informagdo e avaliagdo. Recomendamos também a subscri¢do, pelo
Politécnico de Leiria, de outras funcionalidades do Kahoot!, até porque esta é uma ferramenta muito utilizada, ndo
s6 por docentes, como, também, pelos préprios estudantes, no contexto de ensino-aprendizagem, revelando-se a
versao standard bastante limitada relativamente a alguns importantes aspetos (como seja, por exemplo, quanto
ao nimero de pessoas que podem aceder, em simultaneo, a um determinado jogo).

Naturalmente a reflexdo ora empreendida ndo esgota todas as questdes que poderiam e podem ser suscitadas,
reclamando o ensino um continuo aprofundamento dos dados ora langados, atendendo a que esta é uma época
marcada por constantes transformacdes que, compreensivelmente, ndo deixam de atuar, também, neste dominio.
Seja como for, se com o presente artigo conseguirmos chamar a atencdo para determinados aspetos essenciais e
langado alguns argumentos para o debate sobre estas e outras praticas pedagogicas desenvolvidas e a desenvolver
no futuro, teremos, entdo, o nosso objetivo como alcangado.
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Aprendizagem Internacional
Colaborativa a Distancia
Collaborative Online
International Learning (COIL)

Ainovagdo pedagdgica apresentada neste artigo foi inspirada no desejo de Roberto Marcal Gamboa
melhorar a comunicagao internacional, manifestado recorrentemente pelos Escola Superior de Turismo e de
estudantes do mestrado em Biotecnologia dos Recursos Marinhos, mBRM, Tecnologia do Mar

P : N Instituto Politécnico de Leiria
pretendeu em complemento desenvolver as competéncias associadas a

MARE, ARNET

comunicagdo cientifica.
roberto.gamboa@ipleiria.pt

Como resultado da aprendizagem na participacdo de alguns projetos europeus,
onde foram desenvolvidas técnicas de aprendizagem colaborativa inspiradas na
metodologia de design thinking, foi proposta aos estudantes uma abordagem
internacional ao processo de concegdo de videos de comunicagdo cientifica.
Aproveitando as ferramentas de comunicagdo virtual como o Zoom e o MIRO
foi preparado um workshop internacional com reunides em pequenos grupos.
Em cada grupo estavam presentes dois estudantes do mBRM e dois de outras
universidades europeias, de diferentes areas. O trabalho a desenvolver pretendia
gerar ideias para a producdo do video de comunicacdo cientifica.

Antes do workshop foram enviados documentos de contexto a todos os
participantes assim como alguns exemplos de videos. No final do trabalho em
pequenos grupos, cada proposta de video foi apresentada em plenario pelos
estudantes estrangeiros. Os estudantes do mBRM produziram depois os videos,
que foram também apresentados em sessdo zoom internacional. As palavras
utilizadas para comentar o processo foram de agradecimento, produtividade,
motivacdo, colaboragdo e criatividade.

Palavras-Chave Producdo de videos, comunicagdo cientifica, colaboragéo
internacional, inovacdo, design thinking Biossensores.

The pedagogical innovative practice presented in this article was inspired in the
wish that master students of Marine Resources Biotechnology, mBRM, students
generally express, to improve the international communication.

As result of the participation in several European projects, about collaborative
learning techniques (based on the design thinking process) an international
approach to the process of designing scientific communication videos was
proposed to the students.

Using virtual communication tools like Zoom and MIRO an international workshop
was prepared with meetings in small groups with two students from mBRM and
two other from European Universities with different study domains.

Before the workshop context documents were sent to all participants and also
some video examples. The result of the small groups session was presented
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by the foreign students to all participants at the end of the workshop and the
mBRM students had a month to produce the videos inspired by the workshop.
A final zoom session was prepared with the presentation of the videos and all
participants had the opportunity to comment the work and the learning process
in few words. Thankfulness, productivity, motivation, collaboration and creativity
were the most used ones.

Keywords video production, scientific communication, international cooperation,
innovation, design thinking, biosensors.

1. Contextualizacao

Ainovagdo pedagdgica apresentada neste artigo foi desenvolvida com os estudantes do mestrado em Biotecnologia
dos Recursos Marinhos, (mBRM) da ESTM-Politécnico de Leiria, no modulo de Biossensores, da unidade curricular
de Biomateriais e Biossensores. Foi inspirada na vontade de melhorar a comunicagdo internacional, manifestada
recorrentemente pelos estudantes do mestrado, figura 1, pretendendo também desenvolver competéncias de
comunicagdo cientifica em formato de video [1], [2] e [3].

Ja noutros anos de funcionamento da unidade curricular os estudantes escolhiam um artigo cientifico sobre as
aplicagoes dos Biossensores, depois de o analisar faziam uma apresentagdo aos colegas, discutida “entre pares”.
Desde 2015 que além da apresentagdo tem sido também solicitado aos estudantes um video com o objetivo de
comunicar o artigo ao grande publico.

Fruto da participagao em alguns projetos europeus como o CIM, o PITCH e o CIP [5] e [6], onde foram desenvolvidas,
testadas e aplicadas técnicas de aprendizagem colaborativa inspiradas na metodologia de design thinking [6],
foi proposta aos estudantes uma abordagem internacional com inspiragdo semelhante ao processo de concegdo

Menor competéncia:

dos videos.
Diélogo Conpantraghs teimosia
Pctnzas Rapido
e

Quero desenvolver:

Figura 1. Excerto da atividade de apresentagado dos estudantes usando a plataforma MIRO, onde se
identifica a vontade de desenvolver a comunicagdo a nivel internacional.

2. Descri¢do da pratica pedagégica

Aunidade curricular de Biomateriais e Biossensores funcionou em regime modular no inicio do segundo semestre
do ano letivo 2022/23. A atividade a que se refere este artigo foi desenvolvida na primeira parte, a dos biossensores,
enquadrada nas aplicagdes dos biossensores em diferentes dominios, como a saide, 0 ambiente ou a seguranca.
A proposta de inova¢do pedagdgica foi apresentada aos estudantes na primeira aula, onde foram referidas as
vérias fases do processo:
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1- Escolha pelos estudantes de um artigo cientifico no dominio das aplicagdes dos biossensores.

2- Estudo do artigo em grupos de dois e apresentacdo em sala de aula perante o professor e os colegas, que
tinham obrigatoriamente que colocar questoes.

3- Introdugdo a metodologia de design thinking [6] e ao MIRO.

4- Preparagao do workshop internacional resumindo o artigo no MIRO e preenchendo os formularios de apresentagéo.
5- Workshop internacional online inspirado no design thinking

6- Producdo dos videos

7- Apresentagdo dos videos online, internacionalmente.

A proposta foi aprovada pelos estudantes e desenvolvida em paralelo com os contelidos da unidade curricular
relacionados com os biossensores.

Aproveitando as ferramentas de comunicagao virtual como o Zoom e o MIRO foi entdo preparado um workshop
internacional com reunides em pequenos grupos. Em cada grupo estavam presentes dois estudantes do mestrado
em Biotecnologia dos Recursos Marinhos e dois de outras de universidades europeias, de areas diversas. O
trabalho a desenvolver pretendia gerar ideias para a producdo do video de comunicagdo cientifica, sobre o artigo
escolhido pelos estudantes.

Antes do workshop foram enviados documentos de contexto a todos os participantes assim como alguns
exemplos de videos. Na preparagdo do workshop foram também desenhadas varias tabelas no MIRO para serem
preenchidas pelos participantes. A primeira para apresentagao pessoal, onde havia espaco para colocar o nome,
a universidade, o dominio de estudo e um link para algo de interessante na cidade onde nasceram, destinado a
funcionar como atividade de quebra-gelo.

Os estudantes do mBRM preencheram também uma tabela sobre o artigo que analisaram, para ser mais facil a
apresentacdo aos colegas estrangeiros, como se apresenta na figura 2, que explicita o objetivo do artigo, a sua
importancia, o que é reportado, as conclusdes e finalmente a opinido dos estudantes sobre o artigo.

A grance at the base paper from non technical point of view
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Figura 2. Exemplo do formuldrio de apresentacdo do artigo aos estudantes estrangeiros, a preencher antes
do workshop pelos estudantes de Biossensores.
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Foram também preparados quadros de acompanhamento do processo de design thinking, em particular para a
fase de escolha das ideias e da conclusdo do trabalho.

3. 0 Workshop internacional

Aproveitando os contactos das redes internacionais proporcionados pelos projetos Erasmus, foram convidados
para este workshop estudantes de mestrado da Alemanha e da Republica Checa, da area das Ciéncias Sociais
e da Matemadtica. Os estudantes receberam os documentos de enquadramento e preencheram os referidos
questionarios prévios no MIRO.

Numa primeira parte do workshop foi feita uma breve apresentacdo dos objetivos da sessdo, seguida pela
reunido em pequenos grupos, previamente selecionados. Cada grupo passou entdo a apresentagdo individual,
referindo também alguns detalhes sobre a cidade onde nasceram e mostrando alguns links associados, como
quebra-gelo inicial.

De seguida os estudantes do mBRM apresentaram o artigo sobre o qual o grupo iria trabalhar, respondendo
depois as questdes dos estudantes internacionais. Depois do envolvimento passaram a gerac3o de ideias para
a producdo do video, numa metodologia de brainwriting. Cada ideia foi escrita de forma breve, para ser facil
depois falar sobre ela, sendo pedidas tantas ideias quanto possivel, pois uma das formas de gerar boas ideias é
ter muitas e escolher as melhores.

Put the best ideas in the impact / simplicity matrix to choose the one

HIGH IMPACT

DIFFICULTY
SIMPLICITY

LOW IMPACT

Figura 3. Exemplo do quadro de apoio a escolha das melhores ideias, relacionado a simplicidade, com o
impacto que possa ter e escolhendo as ideias de mais simples, com maior impacto.

Terminado o tempo de geracdo de ideias, comegou a explicagdo de cada uma das ideias ao grupo e o agrupamento
das ideias semelhantes. O processo de escolha das melhores ideias envolveu um grafico onde é avaliada a
facilidade ou dificuldade de implementacao das ideias e o seu menor ou maior impacto esperado. O objetivo foi
escolher umaideia ou um conjunto de ideias facil de implementar e que possa ter impacto elevado, um exemplo
do quadro é apresentado na figura 3.
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Insert main points in the film timeline
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Figura 4. Exemplo de uma base de guido do video, elaborado durante o workshop internacional.

Escolhidas as ideias, ou os conjuntos de ideias, foi colocado o desafio de delinear uma histéria para o video e
pensar nos cendarios, personagens e texto das diferentes cenas a gravar, como a base de um guido, semelhante
ao apresentado na figura 4.

No final do trabalho em pequenos grupos, cada proposta de video foi apresentada em plenario, pelos estudantes
estrangeiros. Foram brevemente comentadas as ideias, assim como o processo de aprendizagem colaborativa
internacional. O workshop durou trés horas e foi considerado por todos como muito interessante, produtivo e
criativo.

4. Conclusao

Os estudantes do mBRM tiveram depois um més para produzir o video e o processo foi terminado com a apresentacdo
dos videos numa sessdo internacional final.

Cada video foi apresentado pelos estudantes, discutido com o professor e com os colegas, foram feitos comentarios
sobre o resultado de algumas das ideias propostas e sobre a comunicacdo internacional desenvolvida. As
palavras utilizadas para caracterizar o processo foram de agradecimento, produtividade, motivagdo, colaboragao
e criatividade.

Considerando os objetivos definidos para o projeto de inovagdo pedagdgica e a informagao recolhida, pode ser
considerado que este processo de aprendizagem ajudou os estudantes a desenvolver competéncias de comunicagdo
cientifica e capacidades de comunicagdo internacional, no seguimento de outros projetos desenvolvidos na
ESTM-IPLeiria [7].

5. Reconhecimento
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Flipped Classroom Approach
to Learning Statistics

A sala de aula invertida é uma metodologia ativa de ensino aprendizagem, Sénia Pais

centrada no estudante. Tem por objetivo aumentar a qualidade do tempo Escola Superior de Turismo e
passado na sala de aula. Esta abordagem difundiu-se rapidamente no mundo Tecnologia do Mar

inteiro e tem atraido a atenc&o de professores e investigadores de diversas areas. _
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estudantes e consequente insucesso nas disciplinas desta area. Numa tentativa Innovation

de aumentar o empenho e compromisso dos estudantes a autora decidiu utilizar sonia.i.pais@ipleiria.pt

o modelo de sala de aula invertida na Unidade Curricular de Metodologias de

Investigagdo em Turismo.

Instituto Politécnico de Leiria

Palavras-Chave Aprendizagem Invertida, Sala de Aula Invertida, Inovacao
Pedagégica, Educagdo Matematica.

The flipped classroom is an active, student-centered teaching-learning methodology.
It aims to increase the quality of time spent in the classroom. This approach
quickly spread throughout the world and has attracted the attention of teachers
and researchers from different areas. As a Mathematics teacher, the author is
faced with students' lack of interest and consequent failure in the subjects in this
area. In an attempt to increase students' interest and commitment, the author
decided to use the flipped classroom model in the Curricular Unit of Research
Methodologies in Tourism.

Keywords Flipped Learning, Flipped Classroom, Pedagogical Innovation, Math
Education.

1. Contextualizacao

A Matemdtica, considerada uma area base em grande parte dos cursos do ensino superior, tem sido objeto de
preocupacdo de muitos autores e investigadores devido ao enorme insucesso escolar e educativo a que tem sido
votada (Pais, Cabrita & Anjo, 2011; Faulkner et al, 2014; Pais & Hall, 2021). A sua importancia no dia-a-dia e na
formacdo dos individuos é irrefutavel (Earls & Holbrook, 2007). Um dos problemas identifcados no fracasso do
processo de ensino-aprendizagem da matematica é a falta de interesse e motivacdo que os estudantes sentem
em relagdo a disciplina.

Sdo necessarias mudangas nos processos de ensino e aprendizagem, comegando pelo papel do professor e do
estudante. Se o estudante tem um acesso cada vez mais vasto e indiscriminado a informagao, entdo o papel do
professor como mero transmissor de informacdo deixa de fazer sentido. A escola ja ndo é dirigida a um grupo
restrito e homogéneo, tendo, agora, um publico heterogéneo. Logo, ndo faz sentido que o professor continue a
ocupar o papel central determinando, na maior parte das vezes, o ritmo de aprendizagem dos estudantes. Ndo
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faz sentido que continue a ser o professor quem controla o discurso e o desenvolvimento da aula, procurando
que todos os estudantes atinjam os mesmos objetivos no mais curto espaco de tempo. E necessério que quer
o papel e a fungdo do professor quer o papel e a fun¢do dos estudantes se adaptem as exigéncias da sociedade
atual. O processo de ensino-aprendizagem deve ser centrado nas aprendizagens do estudante, respeitando o
ritmo e o estilo de aprendizagem de cada um (Felder & Brent, 2005).

Devem privilegiar-se metodologias de aprendizagem ativa, cooperativa e participativa, rompendo com o ensino
magistral e a mera “transmissdo de conhecimentos”. A utilizacdo de metodologias ativas fomenta, através da
interacdo, uma aprendizagem voluntdria, ativa e consciente.

Existem diferentes estratégias de ensino como, por exemplo, trabalho em grupo, aprendizagem baseada na resolucéo
de problemas, discussdes em sala de aula ou aprendizagem baseada em projetos, que permitem criar ambientes
de aprendizagem ativos que incentivam o envolvimento dos estudantes, estimulando-os a assumir um papel ativo
no seu processo de aprendizagem (Dunlosky et al, 2013; Konopka et al, 2015; Caena & Redecker, 2019). A variedade
de estratégias de ensino que englobam as metodologias ativas investe na construgdo do conhecimento, exigindo
o movimento de procura, critica, estudo, producdo, autonomia e compartilhamento entre pares (Fonseca & Neto,
2017). O recurso as novas tecnologias e a sala de aula invertida fomentam o envolvimento dos estudantes no
processo de aprendizagem (Ryan, 2020), promovendo a compreensao dos assuntos abordados e o desenvolvimento
de competéncias ao longo da vida, como pensamento critico, resolugdo de problemas, criatividade, iniciativa,
autonomia, trabalho de equipa, comunicacdo e lideranga (Caena & Redecker, 2019; Ryan, 2021), consideradas,
de acordo com o World Economic Forum (2020), algumas das competéncias essenciais para 2025.

0 maior desafio que os professores enfrentam hoje é conseguir motivar e envolver os estudantes no processo de
ensino-aprendizagem, por forma a que tenham um papel ativo no seu processo de aprendizagem (Felder & Brent,
2005). Se os estudantes gostarem de matematica é muito mais provavel que se lembrem do que aprenderam. Se
os estudantes se sentirem motivados para aprender sobre um assunto, é muito mais provavel que desenvolvam
uma compreensao a longo prazo sobre esse assunto (Lester, 2013).

E fundamental inverter o sentimento existente e generalizado em relagio & matemética, é preciso motivar, incentivar
o0 gosto e o interesse, promovendo, assim, o sucesso dos alunos nas disciplinas de matematica (JMC, 2001).

Ciente de tudo o que foi referido acima, e numa tentativa de aumentar o empenho e compromisso dos seus
estudantes, a autora decidiu reformular a forma como lecionava as suas aulas, adotando a metodologia de
Flipped Classroom.

O Flipped classroom ou sala de aula invertida é uma abordagem pedagdgica muito popular, na qual as atividades
tradicionalmente realizadas na sala de aula (por exemplo, apresentacdo de conteldos tedricos) tornam-se
atividades domésticas, e as atividades que normalmente constituem o trabalho de casa tornam-se atividades de
sala de aula (Bergmann & Sams, 2012; Sohrabi &Iraj, 2016). Esta metodologia é estruturada em torno da ideia de
que aulas expositivas ndo sao o melhor uso do tempo de aula. Em vez disso, o professor fornece informacgdes e
disponibiliza os contelidos tedricos antes da aula, promovendo o estudo prévio da teoria e libertando tempo de
aula para a componente prética. Bergmann & Sams (2012) observaram que os estudantes precisam do professor
presente para responder as suas duvidas e questdes ou caso fiquem “presos” na resolu¢do de uma determinada
tarefa ou atividade; ndo precisam de ter o professor presente para ouvirem uma palestra ou fazerem revisdo de
contelidos tedricos.

O projeto desenvolvido envolveu os estudantes da Unidade Curricular de Metodologias de Investigagdo em Turismo
(2° semestre de 2022/2023), do plano de estudos da Licenciatura em Turismo, da Escola Superior de Turismo e
Tecnologia do Mar do Politécnico de Leiria.
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2. Descrigdo da pratica pedagodgica

Numa tentativa de promover o gosto e interesse pela matematica, motivando os estudantes para a aprendizagem
da mesma e, consequentemente, melhorarem os resultados obtidos, a autora decidiu utilizar o modelo de sala
de aula invertida numa das Unidades Curriculares que leciona: Metodologias de Investigagdo em Turismo (MIT).
Dada a extensdo do respetivo Programa, o estudo apenas abrangeu os topicos de Estatistica Descritiva, Regressdo
Linear e Associagdo e Contingéncia. Abrangeu também, de forma transversal aos médulos referidos, um software
estatistico, o SPSS.

2.1. Objetivos e publico-alvo

O objetivo deste projeto era perceber se as alteragdes introduzidas na forma de lecionar a UC de MIT, adotando a
metodologia de Flipped Classroom, contribuiram para aumentar a motivacdo e o envolvimento dos estudantes do
Ensino Superior, nomeadamente da area do Turismo, na aprendizagem da matematica, em geral, e, em particular,
da estatistica e, consequentemente, promover o sucesso dos estudantes no que respeita a matematica.

Dos 113 estudantes matriculados na UC, 53 frequentaram as aulas com regularidade. Esta diferenca tao elevada
entre o nimero de inscritos e o nimero de estudantes que frequentaram as aulas deve-se, em grande parte, ao
elevado numero de estudantes repetentes e que, por estarem inscritos noutro ano curricular, ndo tinham horario
compativel para frequentar as aulas desta UC. Dos 53 estudantes que frequentaram as aulas, 40 responderam
ao questionario. Os respondentes tinham idades compreendidas entre os 18 e 0s 45 anos (Figura 1); 77,5% eram
do género feminino e 22,5% do género masculino; 72,5% frequentava a UC pela 1° vez e 97,5% eram estudantes
atempo integral.

13
(32,5%)

8 (20%)

1(2,5%)

18 19 20 21 22 23 45

Figura 1. Idade dos inquiridos

2.2. Metodologia

Adocente comegou por organizar, no Moodle, a UC por tépicos. Cada tépico tinha um roteiro com instrucdes sobre
o que fazer, quais as tarefas a realizar e qual o local de entrega, qual o periodo de tempo dedicado aquele tépico e
quais os objetivos de aprendizagem. Tendo em conta que existem diferentes estilos de aprendizagem e diferentes
capacidades, as tarefas e os recursos disponibilizados em cada topico foram diversificados. Para além de guiGes
com explicacdo detalhada dos contetidos tedricos, resolucdes detalhadas de exercicios, tarefas de natureza diversa,
fichas de trabalho e tutoriais, foram, também, disponibilizados videos explicativos sobre os diversos conte(idos
programaticos. Alguns videos foram pesquisados em sites que disponibilizam recursos educativos como, por
exemplo, a Khan Academy e o YouTube mas, na grande maioria foram concebidos pela docente.

Para criar cada um dos videos, a docente comegou por definir os objetivos e criar um guido. Utilizou uma linguagem
simples e acessivel e nenhum video ultrapassou os 12 mn. Para gravar os videos utilizou o Screencast-o-matic. Os
videos foram extremamente Uteis, essencialmente no que respeita aos contetdos de SPSS.
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Na primeira aula do semestre, os estudantes foram informados da metodologia adotada, por forma a que
percebessem qual o seu papel. Numa tentativa de os motivar para a realiza¢do do estudo auténomo prévio, foi
estipulado que algumas das atividades realizadas em aula teriam peso na avaliagdo continua: quatro atividades
com um peso global de 35%. Foi também acordado que seriam informados previamente de quais seriam as 4
atividades em que iriam ser avaliados.

Os estudantes tinham que, previamente, em estudo auténomo, estudar a componente teérica, quer através da
visualizagdo dos videos quer através do estudo dos guiGes com a explicagdo detalhadas dos contelidos tedricos,
do tdpico que estava a ser abordado em cada momento. Esse estudo podia ser individual ou em grupo, ficando ao
critério de cada um dos estudantes. O objetivo era que quando tivessem aula ja reconhecessem e compreendessem
minimamente os tépicos de estudo, libertando o tempo da aula para atividades mais préticas e interativas,
permitindo, assim, que os estudantes assumam um papel mais ativo e participativo.

Em contexto de sala de aula: numa primeira parte da aula, era feito um resumo dos contetidos tedricos e haviaum
espaco dedicado ao esclarecimento de duvidas; seguida de resolugéo de exercicios/tarefas nos quais tinham que
aplicar os conhecimentos teéricos estudados em casa. Algumas dessas tarefas foram realizadas individualmente,
outras em pequeno grupo. A docente coube o papel de dinamizar as tarefas realizadas em aula, orientar, esclarecer
duvidas e dar feedback relativamente ao desempenho dos estudantes nas tarefas desenvolvidas. No final de
cada aula, a docente fazia uma sintese do trabalho realizado até ao momento e dava instrugdes sobre quais
os conteudos e quais os materiais que os estudantes deviam estudar autonomamente antes da préxima aula.

2.3. Avaliagao

Para avaliar este projeto foram aplicadas as técnicas de inquirigdo, observagdo direta e analise de documentos e
utilizados os seguintes instrumentos: notas de campo, questionario final, producdes de atividades de natureza
diversificada e teste de avaliagdo.

No final do semestre, foi pedido aos estudantes que frequentaram as aulas que preenchessem um questionario,
que foi desenvolvido pela docente e distribuido online. O questionario tinha como principal objetivo avaliar a
opinido dos estudantes relativamente as altera¢des introduzidas na forma de lecionar a UC. Apds a recolha dos
dados foi feita uma analise qualitativa, quantificada sempre que necessario e possivel. Essa andlise foi feita com
recurso ao Excel e ao SPSS, versdo 28.

Foram também analisados os resultados obtidos na avaliagdo (em avaliacdo continua) e comparados com os
do ano letivo anterior.

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inova¢do Pedagogica Implementado

A abordagem de Flipped Classroom ndo foi conseguida em pleno pois muitos estudantes ndao estudaram os
materiais previamente nem frequentaram as aulas com regularidade.

Apesar disso, verificou-se um nimero consideravel de estudantes que abragaram esta abordagem.

No questionario foi pedido aos estudantes que avaliassem, numa escala de cinco pontos Likert, a sua concordancia
em relacgdo a diversas afirmacdes.
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Tabela 1. Distribui¢do (Frequéncia Absoluta, Média e Desvio Padrdo) das respostas sobre o grau de
concordancia com algumas afirmagdes

(1 - desacordo total; 5 - acordo total; NR. - ndo respondeu)

O recurso a metodologia de Flipped L desv.
o 1 2 3 4 5 NR média -
Classroom contribuiu para: padrdo
tornar a aprendizagem mais interessante
X 4 6 14 9 7 0 3.23 1.42
e estimulante
tornar a aprendizagem mais interativa 2 1 14 14 5 0 3.26 0.89
melhorar o processo de aprendizagem 2 7 14 7 8 2 3.32 1.32
envolver os estudantes no processo de
X 2 4 15 11 8 0 3.48 1.15
aprendizagem
uma visdo mais positiva da matematica/
L 4 15 11 3 6 1 2.79 1.41
estatistica

Fazendo uma anlise das respostas obtidas (Tabela 1) verifica-se que, embora os resultados ndo sejam muito
elevados, a maioria dos estudantes tem uma opinido positiva em relacdo a todas as afirmacdes. A afirmacdo que
apresenta o valor mais elevado para a média é “O recurso a metodologia de Flipped Classroom contribuiu para
envolver os estudantes no processo de aprendizagem” (média=3.48), e a afirmagdo que apresenta o valor mais
baixo é “O recurso a metodologia de Flipped Classroom contribuiu para uma visdo mais positiva da matematica/
estatistica” (média=2.79).

Estes resultados estdo de acordo com o que a docente pode observar durante o desenrolar do semestre. Os
estudantes que frequentaram as aulas com regularidade mostraram-se empenhados quer no estudo auténomo
quer narealizagdo das atividades desenvolvidas em sala de aula, no entanto continuavam a manifestar a sua falta
de gosto pela drea da matemdtica. Abaixo, transcrevem-se alguns dos comentarios dos estudantes:

« “Gostei da dindmica das aulas, mas ndo gosto de matematica, nunca gostei.”
« “E uma forma de ter o estudo em dia.”
« “[...] promoveu a motivag&o para o acompanhamento da UC, apesar de ndo gostar de matematica.”

« “[...] foi 6timo pois quando chegou a altura de estudar para a frequéncia, ainda sabia a matéria dada no inicio
do semestre.”

« “As aulas podiam ter sido lecionadas da forma que foi este ano em anos anteriores, pois permitiu que a matéria
fosse captada mais facilmente.”

+ “Acho que é uma boa maneira de empenhar os alunos.”

Importa referir que os estudantes exprimiram uma opinido muito positiva relativamente a disponibilizacdo dos
videos. Evidenciaram, essencialmente, a grande vantagem de poderem ser visualizados quantas vezes quiserem,
quando e onde quiserem, ao ritmo que cada um quiser. Abaixo transcrevem-se mais dois comentarios registados
pela docente nas suas notas de campo:

« “Os videos ajudaram-me bastante a ultrapassar as dificuldades sentidas. [...]O facto de ser em video facilita o
ensino pois podemos ter o nosso préprio ritmo.”

« “[...] é otimo porque posso fazer pausa as vezes que quiser para tomar notas e depois continuar a ver o video.”

No que respeita aos resultados obtidos em avalia¢do continua e, comparando com os obtidos no ano letivo anterior
(em avaliagdo continua), verificamos que houve um aumento do nimero de alunos que obtiveram aprovagéo a
UC (Tabela 2). Verificou-se, também que, em geral, este ano letivo os estudantes obtiveram notas mais elevadas.
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Tabela 2. Resultados obtidos em avaliagdo continua

Ano Letivo 21-22 Ano Letivo 22-23
Percentagem de aprovagdes: 40% Percentagem de aprovagdes: 62,5%
(em avaliagdo continua) (em avaliagdo continua)

Nota mais alta: 14,50 Nota mais alta: 19,00
Nota mais baixa: 3,00 Nota mais baixa: 1,00
X=6,93 x=10,40
Q1=4,50 Q1=6,00
Q226,75 Q2=10,00
Q3=8,50 Q3=14,85

Os resultados deste projeto mostram que a adogdo do modelo Flipped Classroom teve um impacto muito positivo
nos estudantes que abracaram este modelo, aumentando o seu envolvimento e empenho. Outros estudos mostram
resultados similares (Bergmann & Sams, 2012; Sohrabi & Iraj, 2016; Galindo-Dominguez, 2021).

Promoveu, também, o sucesso dos estudantes tendo-se registado uma melhoria dos resultados por estes obtidos.

Relativamente as limitages deste estudo, importa referir que foi utilizada uma amostragem por conveniéncia,
logo os resultados ndo podem ser generalizados. Outra limitagdo foi o elevado niimero de estudantes inscritos
na UC, que dificulta bastante a adog&o deste tipo de metodologias. O ideal seria ter turmas com, no maximo,
30 estudantes.

No geral, a docente acredita que este estudo contribui para uma melhor compreensdo acerca da utilizacdo da
metodologia adotada, bem como dos possiveis beneficios que pode ter no processo de aprendizagem dos estudantes.

Em termos de investigagdo futura, seria interessante estudar a adaptacdo dos professores a metodologia de Flipped
Classroom bem como as suas percegdes sobre o processo de ensino-aprendizagem. Como um dos resultados deste
projeto foi a melhoria dos resultados obtidos pelos estudantes, também seria interessante estudar o impacto
desta metodologia na retencdo do conhecimento a longo prazo.
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Ensino Cooperativo na UC de
Bioquimica | da Licenciatura

em Biotecnologia

0 Ensino Cooperativo (EC) consiste numa metodologia de ensino-aprendizagem
que pressupde a formagdo de grupos heterogéneos (team based learning), de
preferéncia aleatdrios, com vista a um ensino centrado no estudante (active
learning), permitindo que em equipa o estudante consiga ter uma aprendizagem
mais ativa e autdnoma, e ao mesmo tempo adquira competéncias designadas
como soft skills, nomeadamente: (i) espirito critico; (ii) liderangay; (iii) relagdo
interpessoal; (iv) gestdo de conflitos. O presente trabalho descreve a aplicagao
desta metodologia na Unidade Curricular (UC) de Bioquimica | da Licenciatura
em Biotecnologia no ano letivo 2022/23, que permitiu diferenciar as avaliagdes
dos varios elementos do grupo de uma forma objetiva, recorrendo a auto e
heteroavaliagéo por parte dos estudantes. No final do semestre foi realizado um
inquérito de satisfacdo aos estudantes, solicitando que avaliassem, na escala de
1a5,ametodologia aplicada e indicassem os pontos fortes e pontos fracos da
mesma. A média das avalia¢Bes obtidas foi de 3,9 pontos, o que se considera
um resultado satisfatério. O principal ponto fraco apontado foi a dificuldade
em fazer a autoavaliagdo e a heteroavaliagdo dos colegas. Os pontos fortes mais
destacados foram uma avaliagdo mais justa e a interajuda.

Palavras-Chave Ensino cooperativo, autoavaliagdo, heteroavaliagdo

Cooperative Teaching (CE) is a teaching-learning methodology that presupposes
the formation of heterogeneous groups (team based learning), preferably
random, with a view to a student-centered teaching (active learning), allowing
the student to have a more active and autonomous learning team, and at the
same time acquire skills designated as soft skills, namely: (i) critical thinking; (i)
leadership; (iii) interpersonal relationship; (iv) conflict management. The present
work describes the application of this methodology in the Curricular Unit of
Biochemistry | of the Degree in Biotechnology in the academic year 2022/23, which
allowed to differentiate the evaluations of the various elements of the group in an
objective way, resorting to self and hetero evaluation by the students. At the end
of the semester, a satisfaction survey was conducted among the students, asking
them to evaluate, on a scale of 1 to 5, the methodology applied, and to indicate
its strengths and weaknesses. The average of the evaluations obtained was 3.9
points, which is considered a satisfactory result. The main weakness pointed out
was the difficulty in self-evaluation and hetero-evaluation of colleagues. The most
highlighted strengths were a fairer evaluation and mutual aid.

Keywords Cooperative teaching, self-assessment, hetero-evaluation
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1. Contextualizacao

A avaliacdo é uma parte intrinseca do sistema educacional em Portugal, e no mundo e o seu papel no ensino
superior tem sido objeto de constante evolugdo e reflexdo. Nos ltimos anos, a avaliagdo cooperativa emergiu como
uma abordagem inovadora e transformadora no ensino superior portugués (Bras & Gongalves, 2013). O projeto
desenvolvido no ambito do Projeto Skils4Future visou a implementagdo da avaliagdo cooperativa na Unidade
Curricular (UC) de Bioquimica |, do 2° semestre do ano letivo 2022/23, da licenciatura em Biotecnologia, da Escola
Superior de Turismo e Tecnologia do Mar do Politécnico de Leiria e teve como principais objetivos a melhoria do
desempenho académico, o aumento do envolvimento dos estudantes na unidade curricular, o desenvolvimento
de competéncias sociais e preparagdo para uma cidadania ativa, as designadas soft skills.

2. Descrigdo da pratica pedagoégica

A avaliagdo cooperativa é um método de avaliacdo no qual os estudantes trabalham em grupos para alcancar
metas comuns, muitas vezes envolvendo uma abordagem colaborativa para resolver problemas ou realizar
projetos (Johnson & Johnson, 2013; Tai et al., 2017). Em Portugal, assim como em todo o mundo, aimplementacdo
da avaliagdo cooperativa reflete uma tendéncia crescente, com vista a direcionar o ensino superior para uma
pedagogia mais centrada no estudante e orientada para o desenvolvimento de competéncias para a vida e para
o mercado de trabalho (Bras & Gongalves, 2013, Capellini et al., 2020, Hénze & Berger, 2007).

No sistema de ensino superior portugués, as instituicdes tém adotado a avaliagdo cooperativa em varias unidades
curriculares e cursos. Universidades, politécnicos e outras institui¢des tém implementado essa abordagem como
parte de uma procura continua por métodos de ensino e avaliagdo mais eficazes e alinhados com as necessidades
dos estudantes e da sociedade. Esta metodologia difere da avaliagdo tradicional centrada no desempenho
individual do aluno. Em Portugal, a adocao da avaliacdo cooperativa no ensino superior tem ganho destaque
devido a varias razdes, nomeadamente:

1. Promocdo da colaboragdo: A avaliagdo cooperativa promove a interajuda entre os estudantes, incentivando-os
atrabalharjuntos para alcangar metas comuns. Isso reflete aimportancia da colaboragdo no mercado de trabalho
moderno, onde o trabalho em equipa ¢ altamente valorizado.

2. Aprendizagem ativa: A avaliacdao cooperativa incita os estudantes a participar ativamente no processo de
aprendizagem, ajudando-os a aplicar conceitos tedricos em contextos praticos. Isso torna o processo ensino-
aprendizagem mais envolvente e relevante.

3. Diversidade de perspetivas: Grupos cooperativos aleatérios geralmente consistem em estudantes com
diferentes origens, conhecimentos e perspetivas. Isso enriquece o ambiente de aprendizagem, permitindo que
os estudantes vejam um tdpico a partir de varias perspetivas.

2.1. Objetivos e publico-alvo

O projeto tinha como objetivo geral aimplementacdo da metodologia de ensino cooperativo na UC de Bioquimical e
como objetivos especificos a utilizagdo de um processo ensino-aprendizagem centrado no estudante e no trabalho
colaborativo (active learning e team based learning), com vista a um maior envolvimento do estudante na UC e
consequente melhoria do rendimento académico, bem como ao desenvolvimento de softsSkills,nomeadamente
a relagdo interpessoal, espirito critico, gestdo de conflitos, comunicagdo, lideranga, entre outras. O projeto foi
implementado durante o 2° semestre do ano letivo 2022-2023, na UC de Bioquimica |, do 1° ano da licenciatura
de Biotecnologia, da Escola Superior de Turismo e Tecnologia do Mar do Politécnico de Leiria.
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2.2, Metodologia

Para o desenvolvimento do projeto na UC de Bioquimica com 31 estudantes recorreu-se a seguinte metodologia:

1. Formagédo de grupos de trabalho aleatdrios recorrendo ao Random Team Generator, disponivel online e gratuito
(https://www.randomlists.com/team-generator).

2. Definigdo de trés momentos de avaliacdo cooperativa: (i) desafios/exercicios propostos nas aulas teéricas; (ii)
discussdo e apresentagdo de um artigo cientifico nas aulas préticas e (iii) discussdo e apresenta¢do de relatérios
referentes aos trabalhos experimentais, nos quais os estudantes trabalharam em grupo.

3. Em cada momento de avaliagdo cooperativa, o docente atribuiu uma nota (ND) ao trabalho apresentado por
cada grupo e solicitou a cada estudante que avaliasse o seu desempenho na realizacdo da atividade proposta
(autoavaliagdo) e que fizesse também a avaliacdo de cada um dos outros elementos do grupo (heteroavaliagdo).
Aavaliagdo feita pelos estudantes deveria ser devidamente justificada tendo em conta os objetivos pré-definidos
e foi realizada de modo secreto de acordo com a seguinte escala:

- Excelente: 100

- Muito Bom: 85,8
-Bom: 71,5

- Razoavel: 57,2

- Sofrivel: 42,9

- Mediocre: 28,6
-Mau: 14,3

- Péssimo: 0,0

4. Com base nos resultados da auto e heretoavaliacdo, calculou-se a média individual de cada estudante (Ml) e
amédia do respetivo grupo (MG). A seguir determinou-se o coeficiente de ajustamento (CA) individual para cada
estudante, dividindo a média individual pela média do grupo: CA=MI/MG. Foi estipulado um limite maximo (1,05)
e minimo (0,53) para o coeficiente de ajustamento.

5. Em cada momento de avaliagdo cooperativa, a classificagao final (CF) do estudante foi calculada multiplicando
a nota atribuida pelo docente pelo respetivo coeficiente de ajustamento: CF = ND x CA. O valor assim obtido para
a nota final individual foi sempre validado pelo docente.

Na Tabela 1 encontra-se um exemplo de calculo da nota final individual (CF), assumindo que a nota atribuida
pelo docente foi de 14 valores.

Tabela 1. Exemplo de calculo do Coeficiente de Ajustamento (CA) e da nota final (CF) individual.

Médi fici ]
A B c D E édiado | Coeficiente de Nota final (0-20)
grupo ajustamento (CA)
14,7
Estudante A 858 | 57,2 | 572 | 858 | 715 75,5 1,05 15
12,9
Estudante B 100 715 | 572 | 715 858 75,5 0,87 13
10,1
Estudante C 100 715 | 57,2 | 858 71,5 75,5 0,72 1
14,7
Estudante D 858 | 71,5 | 57,2 | 858 | 715 75,5 1,05 15
14,3
Estudante E 100 57,2 | 42,9 100 85,8 75,5 1,02 14
Média individual 943 | 65,8 54,3 858 77,2
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NOTA: Esta metodologia tem como base a informagdo cedida pelo Professor Doutor Paulo Santos da Faculdade de Letras da
Universidade do Porto (Jornadas Interinstitucionais, 2023) e o artigo cientifico: Kaufman et al., 2000).

2.3. Avaliagao

No final do semestre foi realizado um questionario de satisfagdo aos estudantes, solicitando que avaliassem,
na escala de 1 a5 ametodologia aplicada e indicassem os pontos fortes e pontos fracos da mesma (Figura 1).

Avaliagdo Cooperativa na UC de Bioquimica 1

—- P—

- Guardado

Avaliagdo Cooperativa na UC de Bioquimica 1

1. Como avalia a sua experiéncia com a avaliagdo coooperativa na UC de Bioguimica I? Em que
muito satisfeito e 1 nada satisfeito, *

FAJIR I 4 0 % S 4§

2. No seu ponto de vista inqdique quais os pontos fortes e pontos fracos da avaliagdo
cooperativa, justificando. *

Introduza a sua resposta

Figura 1. Questionario de satisfacdo disponibilizado aos estudantes para avaliagdo da metodologia
implementada.

Os resultados obtidos estdo resumidos na Figura 2, sendo que os 31 estudantes responderam ao questionario.

1. Como avalia a sua experiéncia com a avaliacdo coooperativa na UC de Bioquimica I? Em que 5
representa muito satisfeito e 1 nada satisfeito.

Mais Detalhes £ Informacdes

3.90

8
Classificacao Média 6
4
2 .
i 1 2 3 4 5

Figura 2: Respostas dos 31 estudantes ao questiondrio de satisfacdo disponibilizado para avaliagdo da
metodologia implementada.
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3. Reflexdo sobre o Projeto de Inovacdo Pedagégica Implementado

Dos 10 grupos criados inicialmente de forma aleatdria, 9 funcionaram bem e mantiveram-se durante todo o
semestre, mas 1 grupo teve de ser separado porincompatibilidade entre os elementos. A maioria dos estudantes
conseguiram desenvolver Soft Skills, nomedamente o espiriro critico, gestdo de conflitos, lideranga, comunicacdo
e relagdo interpessoal.

No inicio os estudantes estranharam a metodologia de EC, com avaliagdo recorrendo a auto e heteroavaliagdo, mas
ao longo do semestre compreenderam que era uma mais valia, tendo sido avaliada em 3,9 pontos na escala de 1
a 5,0 que se considera um resultado satisfatério. A maioria dos estudantes indicaram a auto e a heteroavaliagdo
como a maior dificuldade na implementacdo desta metodologia.

Os pontos fortes mais destacados foram uma avaliagdo mais justa e a interajuda entre os elementos do grupo.
Na tabela 2 apresenta-se um resumo dos principais pontos fortes e pontas fracos indicados pelos estudantes.

Tabela 2. Exemplos de pontos fortes e pontos fracos identificados pelos estudantes.

Pontos Fortes metodologia EC Pontos Fracos metodologia

« Trabalhar com pessoas que ndo estamos habituados. « Aavaliacdo pelos nosso colegas pode ser imparcial

« Permite que os colegas tenham uma opinido sobre
nds permitindo também ter uma avaliagdo mais justa,
uma vez que os colegas estdo mais por dentro do nosso
trabalho feito em casa do que os professores

« Faz com que a professora tenha conhecimento sobre
quem se empenhou e ndo se empenhou

« Ponto forte é a partilha de conhecimento

« Permitiu transparecer o que acontece dentro do grupo
para além daquilo que é mostrado nos momentos de
avaliacdo

« Comunicagdo com grupo e fazer trabalhos em grupo.

« Aavaliagdo cooperativa é bom para mantermos um bom

desempenho na aula

« Tudo correu bem e penso que todos nds contribuimos
de uma forma ou de outra para o grupo, estou muito
contente por trabalhar com os meus colegas.

« Ajuda no estudo semanal da disciplina.

podendo influenciar de maneira injusta a avaliagdo tanto
pelo positiva como pela negativa.

Os trabalhos serem em grupo, pois uns esforcam-se mais
que outros enquanto devia ser equilibrado.

Ndo tem pontos fracos.

Deu origem a confusdes devido as notas atribuidas aos
diferentes elementos do grupo

E dificil ser imparcial, dei notas que provavelmente os

meus colegas ndo mereciam.

Dificuldade em fazer uma auto-avaliagdo, e uma
avaliagdo dos colegas que seja totalmente imparcial e
justa.

E muito suscetivel a parcialidade nas avaliacdes,

pois um aluno por gostar mais ou menos do outro

pode simplesmente dar melhor ou pior nota.

Também é importante notar que cada aluno tem um
desenvolvimento diferente no que toca a maturidade,
entdo existe muitas vezes uma maioria que serd parcial.
Na minha opinido uma maneira de melhorar este método
seria ser preciso provas concretas das justificagdes dadas

pelos alunos.

Com base na experiéncia decorrente da implementacdo do Projeto, conclui-se que embora o ensino cooperativo
oferega muitos beneficios, também apresenta desafios, tais como a gestdo de grupos e a resisténcia a mudanca.
Aformacdo e gestdo de grupos eficazes pode ser complexa, devido a conflitos de personalidade ou a participagdo
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ndo equitativa dos varios elementos. No caso da UC de Bioquimica I, foi necessario separar um dos 10 grupos
formados inicialmente, devido a conflitos pessoais que ndo foram ultrapassados mesmo ap6s mediagdo por parte
da docente. Relativamente a resisténcia a mudanga, verificou-se que alguns estudantes mostraram inicialmente
relutdncia na adogdo da avaliagdo cooperativa, devido a familiaridade com métodos tradicionais de avaliagdo.

Em conclusdo, a aplicagdo do ensino cooperativo no ensino superior desempenha um papel vital na promogdo da
aprendizagem ativa e no desenvolvimento de competéncias essenciais para o sucesso académico e profissional
dos estudantes. Embora enfrente desafios, as praticas exemplares e a crescente conscientiza¢do sobre seus
beneficios tém contribuido para uma mudanga positiva na cultura de ensino e aprendizagem nas instituicdes
de ensino superior.
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Aprendizagem ativa

aplicada as aulas tedricas
da UC de Botanica Marinha

E consensual que a inovacdo pedagbgica desempenha um papel fundamental
na formagdo dos estudantes, especialmente nas areas STEM, crucial para os
preparar para os desafios do século XXI. Nesse sentido, foi desenvolvido um
projeto de aprendizagem ativa na UC de Botanica Marinha, da licenciatura em
Biologia Marinha. A aplicacdao destas metodologias demonstrou resultados
significativos em relacdo ao desempenho dos estudantes, diferengas de
género e satisfagdo dos estudantes. Os resultados apontam para uma diferenga
marcante no desempenho académico entre rapazes e raparigas, com as
raparigas obtendo consistentemente melhores resultados, mas a introducao
destas novas metodologias teve um impacto positivo no desempenho geral dos
estudantes, com uma notavel melhoria na participagdo dos rapazes nos testes.
Os estudantes fizeram uma apreciagdo geral das aulas, mostrando uma ligeira
preferéncia pelas aulas expositivas em relacdo as aulas invertidas. No entanto,
ambas as abordagens sdo consideradas Uteis e compreensiveis, indicando
que a combinagdo de diferentes métodos pedagdgicos pode ser benéfica para
atender as diversas necessidades e estilos de aprendizagem dos estudantes.
Finalmente, destaca-se a popularidade do escape-room como uma atividade de
aprendizagem, evidenciando que abordagens criativas e envolventes podem
aumentar a motivagdo dos estudantes e o seu interesse pelo conteudo.

Palavras-Chave Aprendizagem ativa, desempenho académico, Aulas Invertidas,
Quizzes; Escape-Room.

There is a consensus that pedagogical innovation plays a fundamental role
in students’ education of, especially in the STEM field, which are crucial for
preparing them to face the challenges of the 21st century. The application of these
methodologies has shown significant results in terms of student performance,
gender differences and student satisfaction. To this end, an active learning
project was developed in the Marine Botany course of the Marine Biology degree
programme. The results indicate a noticeable difference in academic performance
between male and female students, with females consistently achieving better
results. However, the introduction of these new methodologies has had a positive
impact on overall student performance, with a notable improvement in male
students’ participation in tests. Students provided a general positive assessment
of the classes, showing a slight preference for lectures over flipped classrooms.
Nevertheless, both approaches are considered useful and comprehensible,
indicating that combining different pedagogical methods can be beneficial in
addressing the diverse needs and learning styles of students. Lastly, the popularity
of the escape-room as a learning resource is highlighted, demonstrating that
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creative and engaging approaches can enhance student motivation and foster
greater interest in the content.

Keywords Active learning, academic performance, Flipped Classrooms, Quizzes,
Escape-Room.

1. Contextualizacao

Num contexto atual de democratizagdo do ensino superior, a diversidade de estudantes é crescente, com origens
socioecondmicas, culturais e académicas, tanto a nivel nacional como internacional. Essa diversidade oferece
oportunidades enriquecedoras de experiéncias interculturais, mas também apresenta desafios que podem
afetar o sucesso académico dos estudantes (Esteves, 2022). Além disso, a presenca predominante da Geragéo Z
nas instituicdes de ensino superior acrescenta um elemento adicional a equagdo. Os jovens da Geragdo Z tém
caracteristicas e preferéncias distintas em relacdo as geracdes anteriores, influenciadas pelo ambiente tecnoldgico
em que cresceram. Portanto, é fundamental que as praticas pedagdgicas inovadoras estejam alinhadas com o
mundo digital em constante evolu¢do que esses estudantes conhecem (Dolot, 2018).

E, também, consensual que a inovagdo pedagdgica desempenha um papel fundamental na formac&o dos
estudantes, especialmente nas areas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica (STEM), crucial para preparar
os estudantes para os desafios do século XXI (Karkkdinen, 2013). A inovacdo pedagdgica envolve a incorporagdo
de tecnologia, personalizacdo, aprendizagem ativa, colaboragdo e feedback imediato, entre outros elementos,
para atender as necessidades individuais dos estudantes e criar um ambiente propicio ao sucesso académico
(Ryan, 2020). Uma das vertentes mais desenvolvidas é a aprendizagem ativa, uma abordagem educacional na qual
os estudantes estdo ativamente envolvidos na assimilagao do conhecimento, em vez de serem meros recetores
passivos de informac&o. Isso promove o desenvolvimento holistico dos estudantes nos dominios cognitivo,
emocional e psicomotor, permitindo uma aprendizagem profunda e duradoura (Ryan, 2022). A aprendizagem ativa,
de facto, incentiva os estudantes a pensar de forma critica, a explorarem os conceitos tedricos e a aplicarem os seus
conhecimentos em vérios contextos. Estas atividades estdo em sintonia com a Taxonomia de Bloom (Krathwohl,
2002), particularmente nos dominios cognitivos de ordem superior de analise, avaliagdo e criagdo, que envolvem
0 pensamento critico e a resolugdo de problemas. Esta abordagem esta perfeitamente alinhada com a Gera¢do
Z, que valoriza a interatividade, a personalizacdo e a aplicagdo pratica do conhecimento.

No entanto, implementar praticas pedagégicas inovadoras, como a aprendizagem ativa, em curriculos e avaliagdes
padronizados pode ser um desafio. Isso pode requerer mudangas modestas no curriculo, mas obriga igualmente
afinanciamento e a uma visdo clara de longo prazo (Khatri, 2017). Além disso, para uma implementacdo eficaz,
sd0 necessarios varios requisitos adicionais, como preparacdo complementar por parte dos professores, recursos
especificos e turmas menores. Assim, o compromisso institucional é fundamental para garantir uma aplicagdo
eficaz das metodologias de inovagdo pedagdgica. Finalmente, muitos professores [e estudantes] de ensino superior
em Portugal resistem ainda a mudanca, especialmente se estiverem habituados a métodos de ensino tradicionais.
Atransig8o para a aprendizagem ativa pode, por isso, exigir um periodo adicional de adaptagéo e formagao.

No decurso do projeto Skills4Future - Innovative Practices, foi proposto o desafio de promover praticas pedagdgicas
inovadoras, tendo sido selecionada a Unidade Curricular (UC) de Botanica Marinha, do curso de Biologia
Marinha. Foram desenvolvidas diversas metodologias de aprendizagem ativa como complemento aos quizzes
ja previamente aplicados.

Neste texto descrevem-se as metodologias implementadas e os principais resultados obtidos.
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2. CASO ESTUDO: metodologias de aprendizagem ativa implementadas na
UC de Botanica Marinha

2.1. Objetivos e publico-alvo

A UC de Boténica Marinha esta inserida no 1° ano do 2° semestre do curso de licenciatura em Biologia Marinha,
ministrado na Escola Superior de Turismo e Tecnologia do Mar, localizada em Peniche. Esta UC é frequentada por
turmas de tamanho consideravel, com um contingente variando entre 64 e 85 estudantes, entre os anos letivos de
2018/2019 e 2022/2023. Todos os estudantes da turma estdo reunidos nas aulas tedricas. Os estudantes de primeira
matricula sdo aqueles que frequentam assiduamente as aulas tedricas e se submetem a avaliagdo continua.

Para contextualizar o perfil das turmas ao longo dos anos, é importante observar os nimeros. No ano letivo
de 2018/2019, a turma era constituida por 64 estudantes, dos quais 7 eram estrangeiros, sendo 1 brasileiro,
5 equatorianos e 1 proveniente de um pais de lingua oficial portuguesa (PALOP). Desse total, 45 estudantes
estavam matriculados pela primeira vez, enquanto os outros 19 eram repetentes, com um estudante a registar
4 matriculas ou mais.

No ano 2021/2022, a turma cresceu para 75 estudantes, com 6 estrangeiros, sendo 3 equatorianos e 3 de PALOP.
Do total, 63 eram estudantes de primeira matricula e os 12 restantes eram repetentes, com um estudante a
acumular 4 matriculas ou mais.

Finalmente, no ano letivo de 2022/2023, a turma aumentou para 85 estudantes, com 9 estrangeiros, incluindo 1
brasileiro, 6 equatorianos e 2 de PALOP. Neste caso, 64 estudantes eram de primeira matricula, enquanto 21 eram
repetentes, um deles registando 4 matriculas ou mais.

E evidente que a UC enfrenta desafios consideraveis em relac3o a retencdo de estudantes, com um niimero
significativo de repetentes ao longo dos anos. Além disso, nota-se um aumento no indice de absentismo no
decurso das aulas tedricas, especialmente apds a realizagdo do primeiro teste.

Consequentemente, diversas estratégias pedagdgicas foram implementadas com o objetivo de estimular o
compromisso dos estudantes e, consequentemente, melhorar os seus resultados académicos. Essas iniciativas
visaram lidar com os desafios especificos que a UC de Botanica Marinha enfrenta em termos de retencdo e
motivagdo, procurando promover o sucesso académico dos estudantes.

2.2. Metodologia

No ano académico 2019/2020 implementou-se a primeira metodologia, que consistiu no desenvolvimento de
quizzes tedricos. O proposito desta ferramenta era proporcionar ao estudante uma oportunidade para recapitular
os topicos abordados em sala de aula, permitindo que ele préprio, assim como o professor, avaliasse o grau
de compreensdo dos contelidos. Assim, apds cada aula tedrica, os estudantes foram convidados a responder
individualmente a questdes relacionadas com os contetdos, incluindo a observacdo de videos, a legendagem
de figuras e respostas a perguntas de escolha mdltipla, de resposta curta, verdadeiro/falso, entre outras. Esta
componente representou 10% da avaliagdo tedrica total. Habitualmente, o estudante tinha um prazo de 48 horas
para concluir o questiondrio, apds o qual tinham acesso a sua pontuacéo e a respetiva correcdo. O quizz permaneceu
disponivel durante todo o semestre, permitindo ao estudante rever as questdes sempre que necessitasse. Na
figura 1 apresenta-se um exemplo de uma questdo (preenchimento de espagos) e a resposta respetiva. A maioria
dos quizzes foi preparada no Moodle, que possibilitava a avaliagdo automatica.
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Figura 1. Questdo do quizz sobre a ecologia das macroalgas castanhas, preparado no Moodle.

Outros dois Exercicios foram elaborados na ferramenta Perusall, num formato colaborativo que permitiu aos
estudantes discutirem os temas entre si. Posteriormente, foram fornecidas as respostas corretas aos estudantes.

Os estudantes foram também avaliados por avaliacdo periddica, por meio da realizagdo de dois testes escritos
presenciais, cada um com uma ponderagdo de 45% na avaliagdo tedrica final.

No @mbito do projeto Skills4Future - Innovative Practices, no ano letivo 2022/2023, foram desenvolvidas duas novas
atividades: trés aulas invertidas (flipped classrooms) e um jogo (escape-room). O objetivo das aulas invertidas era
ajudar os estudantes a desenvolver autonomia no estudo, a sua capacidade de raciocinio, de leitura critica, de
analisar documentos escritos e de resolver problemas concretos, entre outros aspetos.

As aulas invertidas foram estruturadas da seguinte forma:

1. Preparagdo de um guido com o trabalho a ser realizado pelo estudante. Esse guia incluia os objetivos, detalhes
sobre a estrutura do trabalho, links para materiais de estudo (tanto em casa quanto em sala de aula), duragcdo
prevista e peso na avaliagdo tedrica. O guido era disponibilizado aos estudantes com uma semana de antecedéncia
em relagdo a aula invertida.

2. Gravagdo de videos curtos apresentando os conceitos tedricos, para que os estudantes pudessem visualiza-los
antecipadamente.

3. Preparagdo de exercicios (resolvidos) destinados a auxiliar o estudante no seu estudo individual. Embora a
realizagdo destes exercicios fosse recomendada, esta tarefa ndo era obrigatéria, nem sujeita a avaliagdo.

4. Emsala de aula, os estudantes respondiam a um quizz, de forma auténoma, em grupo. Tal permitia uma ampla
discuss&o dos contelidos previamente estudados.

Novamente, este questionario foi preparado no Moodle com corre¢do automética, pontuagdo final e visualizagdo
das respostas corretas.

Finalmente, para a Gltima aula foi criado um escape-room, usando a ferramenta Genially (https://view.genial.
ly/643c3ff40d7b70001024fd28/interactive-content-breakout-adventure). Este recurso é constituido por 5 desafios
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e 50 questoes relacionadas com a evolugdo das plantas (Figura 2). Os estudantes trabalhavam em grupos de 3 e
tinham 120 minutos para completar o desafio. Aqueles que concluissem com sucesso os desafios (respondendo
corretamente as questdes) e obtivessem o cddigo final, recebiam um certificado. Em sala de aula, os 3 primeiros
grupos a concluir efetivamente o escape-room ganharam livros de Biologia Marinha, enquanto os restantes
receberam um desdobravel sobre as macroalgas alimentares.

Este escape-room estd, ainda, disponivel para os estudantes explorarem sempre que necessitarem.

BREAKOQUT Mapa damissao

A GRANDE IIIIENTURII DAS
PLANTAS .

Figura 2. Imagens do Escape Room: pégina de inicio, mapa do desafio, pagina apés a conclusdo dos 5
desafios e uma das 50 questdes (no sentido dos ponteiros do relégio).

2.3. Avaliagao

Na Figura 3 apresentam-se os resultados do desempenho dos estudantes, tanto rapazes quanto raparigas, nos
anos letivos analisados. Os dados relativos ao ano letivo 2020/2021 ndo foram incluidos devido ao formato online
das aulas e avaliagbes nesse periodo.

Observa-se, em todos os anos, que as raparigas tém um desempenho superior em comparagdo com os rapazes. Para
ambos os grupos verifica-se um maximo de sucesso alcangado no ano de 2022/2023, com uma taxa de aprovagdo,
em Avaliagdo Continua (AC), de 50% para as raparigas e 29,41% para os rapazes (Figura 3). Essa diferenca entre
os resultados obtidos por rapazes e raparigas é estatisticamente significativa (ANOVA, unidirecional, p=0,043).
Independentemente do género, contudo, nota-se claramente um aumento no sucesso académico dos estudantes,
ao longo dos anos, com a implementacao das metodologias de aprendizagem ativa.

Importa, também, mencionar o elevado absentismo as avaliagBes. Entre 15 e 45% dos estudantes nédo foram
avaliados, em AC, devido a ndo comparéncia nos testes tedricos. Uma observagéo notavel resultante da
implementacdo dessas metodologias (quizzes) é o aumento significativo da participagdo dos rapazes na avaliagdo
continua, com uma redugdo acentuada na percentagem de estudantes ndo avaliados, passando de mais de 45%
em 2018 para cerca de 20% nos dois anos seguintes.
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Figura 3. Estudantes avaliados em 18/19, 21/22 e 22/23 por Avalia¢do Continua, por género.

No que concerne a classificagdo média obtida pelos estudantes em AC, numa escala de zero a 20 valores, as
raparigas mantiveram uma variagao relativamente pequena, situando-se entre 10,55 e 11,27 valores, enquanto
nos rapazes houve um aumento, de 8,29 para 9,95 valores (Figura 4).
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18-19 20-21 22-23

COrapaz WMrapariga

Figura 4. Classificacdo média obtida por Avaliagdo Continua (em 20 valores), por género.

No final do semestre, foi conduzido um inquérito anénimo, no qual participaram 31 estudantes. Este inquérito
teve como objetivo avaliar a satisfagdo dos estudantes em relag3o as aulas ministradas e a sua perce¢do quanto
a aquisi¢do de conhecimentos. Os resultados principais estdo representados nas Figuras 5,6 e 7.

Os estudantes nao fazem uma distingdo clara entre as aulas expositivas e as aulas invertidas (Figura 5). Em
ambos os casos, mais de 80% dos estudantes afirmam gostar de ambos os tipos de aulas, entender os conceitos
e considera-los Uteis para o sucesso académico, havendo uma leve preferéncia pelas aulas expositivas. Cerca de
20% dos estudantes referem que estas aulas expositivas podem ser aborrecidas, sendo que as aulas invertidas
tém uma pontuacgao ligeiramente superior na questédo da capacidade de manter a atencdo.
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Figura 5. Avaliacdo das aulas invertidas e aulas expositivas (percentagem de estudantes que concordam
plenamente e os que concordam parcialmente com as afirmagdes).

No que diz respeito a avaliagdo dos quizzes e do escape-room, os estudantes demonstram uma clara preferéncia
pelo dltimo formato, o que é compreensivel, uma vez que o escape-room funcionou como uma atividade ludica,
ndo sendo avaliada, e todos os estudantes foram premiados no final. O escape-room obteve pontuagées acima
de 90% em todas as questdes (Figura 6).

No geral gostei deste format_ No geral gostei deste format_
de avaligio de avaliagdo

Ajudou a estruturar o Ajudaram a estruturar o
pensamentoe a consolidar_ pensamento e a consolidar_

conhecimento conhecimento

Teve a durgio adequada || s&o em nimero adequa d N
Tém uma percentagem
Foi simples de realiza_ adequada na avalia¢do glob_
da UC
50% 60% 70% 80% 90% 100% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Figura 6. Avaliacdo do escape-room (percentagem Figura 7. Avaliacao dos quizzes (percentagem de
de estudantes que concordam plenamente e os que estudantes que concordam plenamente e os que
concordam parcialmente com as afirmagoes). concordam parcialmente com as afirmacgoes).

Os quizzes, no entanto, também receberam avaliacdes positivas, mantendo-se sempre acima dos 70%. E
relevante destacar que quase 90% dos estudantes concordam que esse tipo de atividade ajuda na estruturagao
do pensamento e na consolidagdo do conhecimento (Figura 7).

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inovacdo Pedagégica Implementado

No geral, podemos afirmar que existe uma diferenca notavel no desempenho entre rapazes e raparigas, com
as Ultimas apresentando consistentemente um melhor rendimento. Isto levanta questdes sobre as possiveis
causas subjacentes a essa disparidade, que merecem ser exploradas no futuro. Além disso, a implementacédo
das metodologias de aprendizagem ativa parece ter contribuido para uma melhoria global no desempenho dos
estudantes, incluindo um aumento significativo na participagao dos rapazes nos testes.
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Aanalise dos resultados do inquérito revela que os estudantes parecem apreciar as aulas da UC no geral, embora
com uma ligeira preferéncia pelas aulas expositivas. O facto destes estudantes estarem habituados ao ensino
mais expositivo pode estar na origem desta preferéncia. Isso sugere, também, que a combinac&o de diferentes
abordagens pedagdgicas pode ser benéfica para atender as preferéncias e estilos de aprendizagem variados dos
estudantes, promovendo assim um ambiente de aprendizagem mais eficaz e gratificante. Por fim, a popularidade
do escape-room como atividade lidica e de aprendizagem é um destaque notavel, demonstrando que abordagens
criativas e envolventes podem ter um impacto positivo na motivagao e no interesse dos estudantes.

Somados os pros e os contras, este projeto demonstra a importancia da inovagdo pedagdgica como ferramenta
para melhorar o envolvimento dos estudantes e o seu desempenho académico.

Quanto as dificuldades encontradas, que poderao dificultar a aplicacdo de metodologias de aprendizagem ativa,
estas dizem respeito sobretudo a necessidade de compromisso pessoal e institucional. A organizagdo dos novos
materiais é trabalhosa e requer muita disponibilidade. Esta ardua tarefa é, de certo modo, mitigada pelas novas
ferramentas informaticas ao dispor do docente. No caso em andlise, o uso exclusivo de ferramentas gratuitas
mostrou ter bastantes limita¢Ges, sobretudo na elaboragéo de quizzes e do escape-room, sendo desejavel um
investimento institucional em ferramentas profissionais que auxiliem o docente na preparacdo de material online.

A necessidade de informac&o e formagdo docente para preparar as estratégias e os materiais é também uma
questdo fulcral para garantir uma aplicagao universal destas metodologias.

E indiscutivel que o sucesso académico e a preparac3o dos profissionais para o mercado de trabalho do século
XXI, como se disse, passa pela implementacdo de metodologias de aprendizagem ativa em todas as areas do
conhecimento, mas sobretudo nas STEM, como é este o caso. Uma vez mais, 0 compromisso institucional, que
permita a criagdo de condi¢Ses pedagdgicas adequadas é um ponto chave para assegurar o sucesso deste desafio.
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Dos Recursos Marinhos a
Saude com recurso a PBL

No @mbito da disciplina de Aplicagdes Farmacéuticas, mestrado de Biotecnologia Verdnica Felicio

dos Recursos Marinhos, surgiu a ideia de criar um projeto baseado numa Escola Superior de Turismo e
metodologia de ensino, ndo expositiva, e com mais responsabilidade para os Tecnologia do Mar

alunos. Os alunos deste mestrado tém interesses diversos no que diz respeito
a aplicacdo dos recursos e area que querem estudar. Assim, este projeto teve
como objetivo motivar os alunos, estimular a capacidade de pesquisa, espirito
critico, reflexdo e interpretacdo de dados, o trabalho em equipa e a elaboragéo
de documentos sucintos em areas do seu interesse. A metodologia Problem-
Based Learning (PBL) permitiu criar vérias atividades para conseguirmos
alcancar os objetivos do projeto. Foram propostos varios desafios e problemas
gue encaminhavam os alunos nos seus projetos e, com a interagdo de oradores
externos, os alunos iam resolvendo os problemas e avancando no seu trabalho.
Por fim, estes projetos tinham de ser submetidos a um debate em mesa-
redonda, perante um conjunto de avaliadores (os restantes membros da turma),
num exercicio de aprovagdo ou ndo do seu financiamento. Com este projeto,
os alunos estiveram empenhados durante as aulas e procuraram respostas
para os seus problemas, tendo aprofundado conhecimentos que serdo Uteis
no desenvolvimento dos trabalhos de dissertagdo. Os alunos consideraram
esta pratica muito adequada ao ciclo de estudos e mostraram-se muito mais
motivados e participativos nas atividades desenvolvidas.

Instituto Politécnico de Leiria

veronica.felicio@ipleiria.pt

Palavras-Chavelnovacdo, PBL, espirito critico, motivagdo.

Within the framework of the Pharmaceutical Applications subject, the Marine
Resources Biotechnology master's programme, the idea arose to create a project
based on a non-expository teaching methodology, with more responsibility for
the students. The students on this master's programme have diverse interests in
terms of the application of resources and the area they want to study. The aim
of this project was therefore to motivate students, stimulate their capacity for
research, critical thinking, reflection and interpretation of data, teamwork, and the
preparation of brief documents in areas of interest to them. The Problem-Based
Learning (PBL) methodology allowed us to create various activities to achieve the
project's objectives. Various challenges and problems were proposed to guide
the students in their projects, and, with the interaction of external speakers, the
students solved the problems and progressed in their work. Finally, these projects
had to be submitted to a round table debate in front of a group of evaluators (the
other members of the class), in an exercise to approve or reject their funding.
With this project, the students were engaged during the lessons and sought
answers to their problems, deepening their knowledge which will be useful in
the development of their dissertation work. The students considered this practice
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to be very appropriate to the study cycle and were much more motivated and
participative in the activities carried out.

Keywords Innovation, PBL, critical thinking, motivation.

1. Contextualizacao

Com os avancos no ramo da Biotecnologia, as suas diferentes dreas de acdo e as novas tecnologias, surge a
necessidade de proporcionar aos alunos novas praticas de ensino que lhes permitam ganhar competéncias
fundamentais para o seu futuro. O pensamento critico, o trabalho de equipa e motivagdo, sdo competéncias
essenciais para a pratica profissional. Assim, e como referido por varios autores, a aprendizagem baseada em
problemas (Problem-based Learning - PBL) permite que os alunos aprendam enquanto se envolvem ativamente
em problemas (Moallem et al., 2019; Yew & Goh, 2016). Os alunos tém a oportunidade de resolver problemas num
ambiente de colaboracdo, criar modelos para a aprendizagem e formar habitos de aprendizagem auténomos através
da prética e da reflexdo. A metodologia PBL surgiu nos anos 60 na universidade McMaster, no Canada, onde foi
aplicada na area da Medicina, com o objetivo de melhorar o curriculo dos alunos face as novas necessidades do
mercado de trabalho (Alves et al., 2021; Moallem et al., 2019). Desde entdo tem demonstrado os seus beneficios no
desenvolvimento do espirito critico, no trabalho de grupo, integracdo de aprendizagens de diferentes disciplinas
e aresolucdo de problemas em situa¢des de aprendizagem auténomas (Anggraeni et al., 2023; Yew & Goh, 2016).

2. Descri¢do da pratica pedagoégica

Ametodologia utilizada baseou-se na apresentagdo de um problema real, doengas com elevada taxa de prevaléncia
na populacdo, e os alunos foram desafiados a desenhar um tratamento recorrendo aos recursos marinhos. Para
resolver os problemas, os alunos trabalharam em grupo, fizeram uma pesquisa bibliogréfica sobre a doenga,
tratamentos existentes, recursos marinhos ja identificados e utilizados na investigagdo farmacéutica, desenharam
protocolos e escreveram um projeto para submeter a uma entidade financiadora. Para o sucesso desta pratica e
correto acompanhamento dos estudantes, foram convidados vérios oradores das diferentes areas em estudo, e
foram langados varios desafios para guiar os alunos e os ajudar na resolu¢do do problema.

2.1. Objetivos e publico-alvo

Este projeto foi direcionado aos alunos de Aplicagdes Farmacéuticas do Mestrado Biotecnologia dos Recursos
Marinhos, nove alunos divididos em trés grupos. A minha experiéncia como docente neste mestrado em anos
anteriores ensinou-me que os alunos que o frequentam sdo muito heterogéneos e com areas de interesse
completamente distintas, ndo sé pela formagdo anterior, mas também pelas razdes que os levaram a escolher
esta formac&o em especifico. Assim, para conseguir melhores resultados na transmissdo de conhecimentos, e
para acompanhar e motivar os alunos, é necessario apresentar temas do seu interesse. O objetivo deste projeto
foi reduzir o contetido tedrico a ser memorizado e recorrer a situacdes reais que incitem a procura de informacéo,
a medida que é necessaria, tirando o maximo partido na aplicagdo dos mesmos na resolucéo de problemas.

2.2, Metodologia

O projeto foi desenvolvido em 6 fases (Tabela 1.), todas fundadas no problema base. Houve uma preparagao
prévia por parte do docente - contacto com oradores e identificagdo de desafios.
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Tabela 1. Fases e correspondestes objetivos e resultados esperados.

Fases

Objetivo

Recursos

Resultado

1- Apresentacdo do
projeto a turma.

Motivar os estudantes

- Descrigdo da metodologia PBL e atividades
adesenvolver nas aulas.

-Avaliagdo

-Conceitos Base

Alunos motivados e
empenhados.

2 - Identificagdo do
problema.

Selecionar uma
doenca e identificar
compostos de

origem marinha

que permitam o
tratamento ou cura da
mesma.

Cada grupo escolheu um
tema dentro da sua area de
interesse.

3 - Apresentagdo
da Plataforma

Manter o trabalho
organizado e

Os alunos ndo se sentem
sozinhos, o docente vai

.
de suporte ao permitir ao docente miro comentado o trabalho e
desenvolvimento do = acompanhar = . indicando/ajudando nas
projeto e orientar no = 5 limitagGes que encontram.

desenvolvimento do

mesmo. =

=
4- Apresentagdo Guiar os alunos, Os resultados finais
semanal de na aquisi¢do dos R englobam todos os conceitos
. . o P . Z.

desafios. conceitos base e importantes e necessarios a

garantir que o projeto L2 adquirir na disciplina.

estd bem estruturado

e completo [ ——

. [~
 a— RN &
== v LW A "'-"""
-— Fhcma ATy
g . ey
—— f—
otrrasy T

5 - Seminarios

Ajudar na resolugdo
dos problemas/
desafios propostos.

Oradores especialistas nas dreas dos
problemas.

Semindrios interativos com participacdo ativa
dos estudantes.

Proporcionar espirito critico,
motivacdo e capacidade

de interagdo com oradores
externos.

6 - Debates e
apresentacdo dos
projetos finais

Discussdo no grupo
de trabalho

Discussdo em turma
Analise dos projetos

e criticas construtivas
pela turma

A escolher pelos grupos, de acordo com a
capacidade de comunicagdo.
Poster

Desdobravel

Permitir aos alunos criar
as suas metodologias para
apresentar as suas ideias e
cativar a audiéncia.

Ajudar os alunos a serem
criticos quanto aos projetos
apresentados e a arranjarem
solugdes para as limitages/
falhas nos seus projetos e no
dos colegas.

241



PROJETOS DE INOVAGAO PEDAGOGICA | SKILLS4FUTURE: INNOVATIVE PRACTICES
2022.2023

2.3. Avaliagao

Aavaliagdo da pratica pedagogica foi baseada na diferenca entre o primeiro debate e o Gltimo, na capacidade critica
dos alunos em relagdo aos desafios e problemas, na sua motivagdo e empenho na apresentacdo dos projetos e
na analise que fizeram dos trabalhos dos restantes colegas. Uma vez que a introdugdo deste projeto tinha como
objetivo estimular a capacidade de pesquisa, espirito critico, reflexéo e interpretacdo de dados, o trabalho em
equipa e a elaboragdo de documentos sucintos, existe a necessidade de comparar as diferengas entre o inicio e
o fim do projeto. Assim, resumidamente, foi desenhada uma tabela descritiva com os critérios a serem avaliados
e esta foi aplicada no inicio e no fim da estratégia (Tabela 2).

Tabela 2. Critérios de avaliagdo do projeto de inovagdo e metodologias utilizadas.

Aavaliar Escala Metodologia

Participacio e integracio/ | 'emMPo da participacao

intervengdo em grupo de Impacto no debate 0-20 Observacdo em sala
debate Qualidade da informagdo

. Clareza na apresentacdo das ideias Observagdo em sala; Analise
Desenvolvimento do da lataf d i0ed
trabalho escrito com Clareza e rigor do raciocinio aplataforma de apoio e da

. 0-20 participagdo de cada aluno;
resolucdo de problemas e Novidade do conhecimento

L1 analise dos documentos
analise de dados em grupos

Mérito da proposta produzidos pelos grupos.

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inovagdo Pedagégica Implementado

0 projeto de inovacdo pedagdgica implementado recorreu a utilizagdo da metodologia de aprendizagem baseada
em problemas (Problem-based Learning - PBL), com objetivo de motivar e ajudar os alunos a desenvolverem
competéncias que sdo fundamentais para o seu futuro. Com a analise dos dados definidos na tabela 2 e com a
dindmica observada em sala podemos concluir que esta metodologia teve um impacto positivo nos alunos. Para
além da sua motivagdo em todo o processo, foram desenvolvendo trabalhos paralelos e sugerindo novos desafios
para a turma e para o seu trabalho final.

Na opinido dos alunos, seria uma mais-valia se tivessem contacto com mais oradores, incluindo de areas cientificas
e profissionais mais distantes para puderem conhecer novas possibilidades e poderem tornar o seu trabalho
mais complexo e abrangente. Porém, esta sugestdo esta diretamente ligada ao maior desafio deste projeto, que
consiste no facto de o contacto com os oradores ser feito antes do inicio das aulas, imprescindivel para garantir
a disponibilidade dos convidados e realizar o planeamento da U.C.. Adecisdo de quem convidar é do docente e o
mesmo tem de garantir um conjunto de oradores de diferentes especialidades e confiar que os alunos ndo escolhem
areas muitos distantes. Neste projeto houve a necessidade de contactar um orador especifico para uma area que
n3o estava prevista inicialmente. Para além dos oradores, também os desafios propostos semanalmente devem
ser planeados na preparagdo da disciplina, o que levanta novamente um problema e requer uma reorganizacao
ao longo do semestre para se enquadrar no trabalho dos estudantes.

Para além destes desafios, que irdo ser dificeis de ultrapassar, no desenho do projeto houve alguma dificuldade
em delinear a rubrica de avaliacdo e ndo foi considerada a realizacdo de uma atividade que permitisse aos alunos
contactar com os investigadores no seu espaco de trabalho. Este contacto é fundamental, pois os alunos aplicaram
conceitos e resolveram problemas reais, mas ndo tinham previamente, nem foi possivel assim proporcionar,
uma visdo do trabalho desenvolvido em laboratdrio. A tabela 3 mostra os principais pontos a melhorar, desafios
encontrados e também altera¢des a estratégia inicialmente proposta.
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Tabela 3. Critérios de avaliagdo do projeto de inovagdo e metodologias utilizadas.

Alteragdes a estratégia inicial

Desafios

Sugestdes

N&o tinha sido considerado o uso de uma
plataforma de apoio - o docente nao tinha
percecao do trabalho que estava a ser
desenvolvido;

Arubrica de avaliagdo inicialmente proposta
ndo estava bem desenhada - o docente ndo
conseguia avaliar a evolugdo do aluno.

Realizagdo de uma vista de estudo - Surgiu
a necessidade de consolidar conceitos

e proporcionar contacto direto com

os investigadores e com o trabalho de
laboratério.

Rubrica de avaliagdo

Identificar/selecionar
oradores de acordo com o
projeto de cada grupo.

Identificar atividades que
estimulem o espirito critico e
aumentem a motivagao

Proporcionar discussado dos
trabalhos na presenca de
outros investigadores.

Realizar visitas de estudo

Sendo, esta, uma estratégia que requer uma prepara¢éo prévia muito exaustiva e cuidadosa e um trabalho
semanal pesado, acaba por compensar pela aceitagao dos alunos e pelo seu feedback (Figura 1). Os alunos no
final do semestre foram submetidos a um questionario de avaliagdo da disciplina e da metodologia utilizando,

sobressaindo-se alguns pontos, como os demonstrados na Figura 1.

Metodologia PBL em comparagdo com a tradicional

7 respostas

Mais motivante

Melhor capacidade de

transmisséo de informagéo|

Melhor capacidade de captagéo

A de informagéo
Mais interessante

Mais adequado ao ciclo de
estudos

Nenhuma das anteriores

2 (28,6%)

1 2 3

Nimero de alunos

Transmissao de conhecimentos pela Metodologia PBL

5(71,4%)
4 (57,1%)

4(57,1%)

4 (57,1%)

7 respostas

%3 4
o
c
=

r~ 3
[
B kel

o 2
=
9]
=

S 1
=z

0(0%) 0(0%) 0 (0%)
0 | |
1 2 3

3 (42,9%)

5

Figura 1. Avaliacdo dos alunos a estratégia utilizada na UC de Aplica¢des Farmacéuticas. A) Comparagdo da
metodologia utilizada com a tradicional em diferentes dominios. B) Transmissdo de conhecimentos pela
metodologia PBL adequada ao ciclo de estudo, em que 1 é inadequado e 5 é muito adequado. Resultados de

um inquérito voluntario e anénimo.
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Os alunos consideraram esta metodologia muito adequada ao ciclo de estudos e mostraram-se muito mais
motivados e participativos nas atividades desenvolvidas.
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Projeto de inovacao

pedagodgica “Learn with

the game ideaChef”

0 artigo descreve a aplicagdo do projeto de inovagdo pedagdgica “Learn with
the game ideaChef” aplicado aos estudantes do 3° ano de mestrado em Gestao
e Diregdo Hoteleira da Escola Superior de Turismo e Tecnologia do Mar, do
Politécnico de Leiria, envolvendo a unidade curricular de e-business. O objetivo
principal deste projeto consistiu em avaliar qual o impacto da gamificacao na
aprendizagem. Para isso, recorreu-se ao jogo ideaChef, que através de metaforas
culinarias, propde aos jogadores a resolugdo de um problema/desafio real que
lhes é langado previamente. Simultaneamente, pretendeu-se que os estudantes
desenvolvessem diferentes soft skills e aprofundassem os conhecimentos de
forma ativa e colaborativa. O presente artigo, para além da contextualiza¢do do
projeto, descreve a pratica pedagdgica, a metodologia adotada, a avaliagdo do
projeto e os seus resultados. As principais conclusdes da aplicacdo deste projeto
indicam que este teve um impacto positivo na aprendizagem dos estudantes, pela
possibilidade de aplicar a teoria na prética. O trabalho colaborativo, através da
partilha de ideias e conhecimentos, e o dinamismo criado pelo jogo permitem
gue os estudantes se sintam mais envolvidos e interessados.

Palavras-Chave Aprendizagem baseada em jogos, Ensino Superior, IdeaChef,
Resolugdo de problemas, Soft Skills.

This article describes the application of the pedagogical innovation project "Learn
with the game ideaChef" applied to 3rd year Masters degree students in Hotel
Management and Administration at the Escola Superior de Turismo e Tecnologia
do Mar of the Polytechnic of Leiria, involving the e-business course unit. The main
aim of this project was to assess the impact of gamification on learning. To do
this, we used the ideaChef game, which, using culinary metaphors, asks players
to solve a real problem/challenge that is set beforehand. At the same time, the
aim was for students to develop different soft skills and broaden their knowledge
inan active and collaborative way. In addition to contextualising the project, this
article describes the teaching practice, the methodology adopted, the project
evaluation and its results. The main conclusions from the application of this project
indicate that it had a positive impact on student learning, due to the possibility
of applying theory to practice. Collaborative work, through the sharing of ideas
and knowledge, and the dynamism created by the game make the students feel
more involved and interested.

Keywords Game-based learning, Higher Education, IdeaChef, Problem Solving,
Soft Skills.
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1. Contextualizacao

Asociedade em que vivemos hoje estd em permanente mudanga. O contexto educacional ndo é excegdo e exige
uma mudanca de paradigmas, sendo necessarias alteragbes profundas no papel e na fungdo do professor e dos
estudantes. Devemos privilegiar metodologias de aprendizagem ativas, cooperativas e participativas.

Perseguindo o objetivo de conseguir que os estudantes se envolvam no seu processo de aprendizagem e aprendam
de forma ativa e colaborativa ¢, cada vez mais recorrente, o recurso a estratégias de gamificacdo em contexto
educativo.

Diversos estudos destacam o impacto positivo da adog¢do de estratégias de gamificagdo no ensino/aprendizagem
no que respeita ao desenvolvimento de soft skills (trabalho em equipa, criatividade, tomada de decisdes, lideranca,
comunicagdo e pensamento critico - algumas das principais competéncias para 2025 de acordo com o World
Economic Forum (2020).

Segundo Kapp (2012), gamificacdo é uma metodologia educacional ativa que utiliza elementos, designs, mecanicas
e recompensas de jogos ou videojogos, adaptados a um ambiente ndo-jogo como o contexto educacional. De
forma resumida, a gamificagdo consiste no uso de dispositivos de jogo em contextos que ndo séo de jogo.

Algumas das vantagens do recurso a gamificagdo s&o:

« Torna a aprendizagem mais divertida e interativa;

« Cria vicio em aprender;

« Permite aos estudantes ver a aplicabilidade dos contelidos ao mundo real;

« Melhora a experiéncia de aprendizagem.

Um dos aspetos pedagogicamente mais poderoso da gamificagdo educativa é a capacidade de envolver ativamente
os estudantes no processo de aprendizagem, pois o envolvimento no jogo fomenta o interesse e a motivacao
destes (Yuan et al, 2019).

Também neste sentido, foi criado o projeto “Learn with the game ideaChef”, que consistiu na aplica¢do do jogo
de tabuleiro ideaChef, em contexto educativo.

0 jogo foi desenvolvido em Portugal pelo professor universitario Rui Patricio e pode ser aplicado tanto em sala de
aula, como em empresas, uma vez que permite encontrar solucdes para desafios/problemas reais. Deste modo,
0 jogo enquanto aproxima o contexto escolar do laboral, estimula e desenvolve simultaneamente diferentes
competéncias, como o trabalho colaborativo, a capacidade de comunicacdo, tomada de decisdo, lideranca e
espirito critico.

2. Descrigdo da pratica pedagoégica

A pratica pedagdgica consistiu na utilizacdo do jogo de tabuleiro “ideaChef”, baseado em metaforas culinarias,
para resolver desafios/problemas reais que sdao colocados aos estudantes.

0 jogo “ideaChef” foi dividido em trés fases: na primeira fase, o professor enviou aos estudantes o desafio e pediu
trés solucdes a cada aluno. Posteriormente, partilhou com toda a turma as ideias apresentadas e os estudantes
foram convidados a votar nas trés melhores. A solugdo mais votada foi a jogada; na segunda fase, os estudantes,
em aula, e com o recurso ao tabuleiro do jogo, desenvolveram a ideia escolhida; e na terceira fase apresentaram
um relatdrio conjunto de resposta/solucdo ao desafio proposto.
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0 desafio proposto e enviado aos jogadores consistiu no seguinte: “O hotel Sol e Mar, localizado em Peniche, ndo tem
tido um ndmero de clientes que permita manter o negdcio em funcionamento e por isso vai ter de encerrar portas.

Qual a solugdo para manter o espago em funcionamento?”

Os estudantes, individualmente, propuseram diferentes solu¢des para o problema e depois cada um votou naquela
que considerou a melhor opgdo. A ideia mais votada foi redefinir o segmento de mercado.

Esta ideia foi desenvolvida na segunda fase do jogo, com os estudantes a descreverem o valor que ird ser gerado
para os utilizadores ou clientes alvo e para a empresa; quais os utilizadores ou clientes alvo da solucao; quais
0s recursos necessarios para implementar a solugdo, seja do lado da empresa, como dos utilizadores ou dos
clientes-alvo; qual o valor que serd entregue aos utilizadores ou clientes-alvo; qual a mudanga, nomeadamente
que agdes irdo facilitar aimplementagao e a adocdo da solugdo; e que tipo de solugado deve ser criada para dar
resposta ao desafio (produto, servico, processo).

Em cada etapa os estudantes votaram nas ideias apresentadas para cada item, para que no final, cada um somasse
todos os pontos que obteve com as suas respostas e vencesse aquele que tivesse mais pontos.

Na ultima fase do jogo todas as respostas dadas pelos estudantes sdo discutidas, e em grupo, compdem uma
receita, entregue sob o formato de relatério, em que se converte a ideia inicial na resposta ao desafio proposto.

A solucdo encontrada pelos estudantes para o desafio foi a seguinte:
“Concept: Redefenir o segmento de mercado do hotel

A proposta encontrada passa pela criagdo de servicos direcionados para um segmento de mercado de desportistas
nauticos, sobretudo com uma faixa etaria entre os 18 e 0s 50 anos, por o hotel se localizar préximo da praia. Esta
medida devera ser adotada continuamente, indo ao encontro das mudangas ou tendéncias do mercado.

Os primeiros passos a adotar seriam a redecoracéo do hotel, optando por um estilo mais jovem e descontraido,
que passe boas “vibes”. Além disso, criar também pacotes atrativos através do estabelecimento de parcerias com
escolas e lojas de desportos nauticos, restaurantes, com as empresas que fazem as excursdes e atividades nailha
das Berlengas, com o Campo Aventura, de modo a realizar pacotes com atividades radicais, com rent-a-cars para
facilitar o transporte e com as Online Travel Agencies (OTAs).

Outro meio importante para atingir este objetivo é a aposta no Marketing Digital e Relacional, através do uso ativo
de redes sociais (como o Instagram e o TikTok), redefinir o website adequando-se a mudanca do estilo do hotel,
e assim interagir mais com os hdspedes e potenciais clientes, bem como investir no contacto com este em toda
asuajornada de compra (no antes, durante e apds a estadia), permanecendo na mente do cliente, o que ajudara
a uma maior fidelizacdo dos héspedes.

Para atingir o sucesso, esta medida deve serimplementada por toda a equipa do hotel, bem como pelos parceiros
envolvidos, sempre tendo em conta a opinido do cliente, em busca de adicionar valor ao segmento desejado”.
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Figura 1. Jogo de tabuleiro ideaChef Figura 2. Estudantes em aula a resolver o desafio proposto

2.1. Objetivos e publico-alvo

Este projeto surgiu do reconhecimento da importancia da utilizacdo de jogos na aprendizagem e da utilizagédo
cada vez mais recorrente da adogdo de estratégias de gamificacdo nos processos de ensino-aprendizagem.

Deste modo definiu-se os seguintes objetivos: 1) apreender e aprofundar conhecimentos de forma ativa e
colaborativa; 2) aumentar a motivacdo dos estudantes para a aprendizagem dos conte(idos curriculares; 3)
desenvolver soft skills, como o trabalho de equipa, criatividade, tomada de decisdo, lideranga, comunicagéo e
pensamento critico; 4) encontrar solu¢des para diferentes problemas/desafios do contexto laboral;

Os estudantes envolvidos no projeto frequentavam 1° ano do mestrado em Gestdo e Dire¢do Hoteleira, da
Escola Superior de Turismo e Tecnologia do Mar, do Politécnico de Leiria e encontravam-se inscritos na unidade
curricular de e-business.

2.2. Metodologia

.,

O projeto de inovagdo pedagdgica “Learn with the game ideaChef” é um projeto educacional aplicado, numa
primeira fase, junto dos estudantes do mestrado de Gestdo e Dire¢do Hoteleira. Neste sentido, trata-se de um
estudo de caso, que pretende envolver os estudantes e incrementar a sua motivagao no processo de aprendizagem,
através de um método inovador e uma ferramenta que permite transformar ideias em projetos.

0jogo, que decorreu durante o funcionamento da aula de e-business, durante o més de abril de 2023, foi orientado
por dois elementos responsaveis pelo projeto, embora tivesse havido o cuidado dos mesmos ndo interferirem
nos resultados produzidos pelos estudantes nas diferentes etapas do jogo.

Depois da utilizagdo do jogo com os estudantes, foi realizada uma entrevista semi-estruturada a cada um dos
alunos, com o objetivo de compreender qual o impacto do jogo na sua aprendizagem.

2.3. Avaliagao

A avaliagdo da aplicagdo deste projeto de inovagdo pedagdgica teve por base o relatério final produzido pelos
alunos, que dava resposta ao desafio inicial proposto, pois este permitiu compreender se os alunos aplicaram
os conhecimentos adquiridos na unidade curricular.
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Também a motivagdo, participagdo e os resultados obtidos nos trabalhos finais da unidade curricular foram
avaliados. Deste modo, optou-se por uma avaliagdo quantitativa e qualitativa.

As entrevistas realizadas aos estudantes permitiram avaliar o impacto da aplicagao do projeto de inovagao
pedagégica nestes.

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inova¢do Pedagogica Implementado

Os resultados da realizagdo das entrevistas individuais com os estudantes revelam que a aplicagado do projeto de
inovacao pedagdgica teve um impacto positivo na sua aprendizagem.

Para os estudantes o fator mais aliciante é a possibilidade de olhar para o desafio de diferentes perspetivas e
poder tanto individualmente, como em conjunto encontrar uma solugao para este. O jogo ideaChef permite que
os estudantes apliquem a teoria na pratica, resolvendo desafios/problemas reais.

Os maiores contributos do jogo, segundo os estudantes sdo a partilha de ideias e conhecimentos e a cooperagao
entre os jogadores para atingir um objetivo comum. Neste sentido, caraterizam o ideaChef como divertido, util,
instrutivo, eficaz para aplicagdo de conhecimentos e motivador.

Questionados sobre as principais diferengas entre uma aula expositiva e uma aula com recurso ao ideaChef, os
estudantes referiram que o jogo faz com que estejam mais concentrados e envolvidos na aula, pois sdo chamados
a intervir, pelo que hd uma maior dindmica.

Todos os estudantes concordaram que gostavam que o jogo pudesse ser jogado também noutras unidades
curriculares.

Deste modo, conclui-se que a gamificagao no contexto escolar permite apreender, aprofundar e consolidar os
conhecimentos lecionados na unidade curricular, tornando a aprendizagem mais motivadora e desafiante.

Como limitagdo do estudo, indica-se o reduzido niimero de participantes, porque a turma onde foi aplicado o projeto
tem poucos estudantes. Esta constatacao, reforca a indicagdo de futuras linhas de investigacdo, que assentem
na aplicacdo do jogo pedagdgico ideaChef noutras unidades curriculares, com um ndimero maior de jogadores.

4. Referéncias Bibliograficas

Kapp, K. (2012). The gamification of learning and instruction: Game-based methods and strategies for training and
education. Sdo Francisco, CA: Pfeiffer. Doi: https://doi.org/10.1145/2207270.2211316

World Economic Férum (2020). The Future of Jobs Report 2020. Switzerland. Acedido através de https://www3.
weforum.org/docs/WEF_Future_of_Jobs_2020.pdf

Yuan, Y., Fu, K., Venter, B. P., & Hainey, T. (2019). Ethics as a Game? Towards a Framework for Game Design. Sociology
Mind, 9, 135-150. Doi: 10.4236/sm.2019.93010.

253



PROJETOS DE INOVAGAO PEDAGOGICA | SKILLS4FUTURE: INNOVATIVE PRACTICES
2022.2023

254



PROJETOS DE INOVAGAO PEDAGOGICA | SKILLS4FUTURE: INNOVATIVE PRACTICES

REAL Play: atelier de

dramatizacao e
comunicaciao em
Enfermagem em
Cuidados Paliativos

O uso da Simulation-Based Learning (SBL) no ensino em enfermagem parece
melhorar a compreensdo dos estudantes sobre a importancia do trabalho em
equipa e dainterdisciplinaridade, que é uma parte desafiadora, mas crucial, da
prestacdo de cuidados paliativos. Embora a maioria da evidéncia sugira que a
SBL aumenta o nivel de confianga dos estudantes de enfermagem quanto as
competéncias comunicacionais, os resultados sdo ainda contraditdrios. Neste
sentido, foi desenvolvida uma proposta de inovagdo pedagdgica aplicada na
UC de Enfermagem em Cuidados Paliativos da Licenciatura em Enfermagem no
ano letivo 2023/2024, através da dramatizagao (role-play) com recurso adicional
ao problem-based learning e team-based learning. Prevé-se com esta estratégia
pedagdgica que o estudante possa intervir em situagdes complexas, mobilizando
competéncias de cuidado técnico, relacional, social, ético e espiritual; e consolidar
competéncias de comunicagdo terapéutica verbal e ndo-verbal requeridas para
a utilizacdo das técnicas de relacdo e entrevista de ajuda.

Palavras-Chave aprendizagem baseada em simulagdo, role-playing, estudantes
de enfermagem, cuidados paliativos, competéncias.

The use of Simulation-Based Learning (SBL) in nursing education appears to improve
students' understanding of the importance of teamwork and interdisciplinarity,
which is a challenging but crucial part of providing palliative care. Although
most evidence suggests that SBL increased nursing students' confidence in their
communication skills, results are still contradictory. In this sense, a proposal for
pedagogical innovation applied in the Curricular Unit of Nursing in Palliative Care
of the Nursing Degree in the academic year 2023/2024 was developed, through
dramatization (role-play) with additional resources to problem-based learning
and team-based learning. This pedagogical strategy is expected to enable the
student to intervene in complex situations, mobilizing technical, relational, social,
ethical, and spiritual care skills; and consolidate verbal and non-verbal therapeutic
communication skills required for the use of relationship and interview techniques.

Keywords simulation-based learning, role-playing, nursing students, palliative
care, competencies.
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1. Contextualizacao

A Simulation-Based Learning (SBL) é definida na educacdo em enfermagem como um processo dindmico que
envolve a criagdo de uma estratégia de aprendizagem que incorpora a representacdo auténtica da realidade,
facilita o envolvimento ativo do estudante e integra as complexidades da aprendizagem pratica e tedrica com
oportunidade de repetigdo, feedback, avaliagdo e reflexdo (Bland et al., 2011; Son, 2023). A evidéncia disponivel
sugere a utilidade desta estratégia pedagdgica, com destaque para o desenvolvimento das componentes afetiva,
instrumental e reflexiva (Laranjeira, Afonso & Querido, 2021). Paralelamente, o realismo dos cendrios de alta-
fidelidade promove o desenvolvimento do raciocinio clinico, da competéncia clinica, da confianca, da integracdo
da teoria na pratica clinica e na identificagdo das necessidades de aprendizagem. Por outro lado, a autoscopia
com recurso a videogravagdo permite registar, acontecimentos fugazes e ndo-repetiveis que muito provavelmente
escapariam a uma observagdo direta. Outra particularidade é a facilitacdo do distanciamento emotivo necessario
para a analise reflexiva do material registado, que nos contextos de elevada complexidade, designadamente em
Cuidados Paliativos, sdo muito frequentes. A Simulag&o Realistica tem por base um caréter inovador, apto a contribuir
com dindmicas de formagdo em transformacao, capazes de formar e aprimorar profissionais de enfermagem que
privilegiem tanto a salide, a qualidade de vida, o bem-estar de pessoas, grupos e comunidades reconhecidas em
sua integralidade, como também uma intervencao sustentada em evidéncias no dambito da pratica.

A simulagdo realistica pode ser utilizada para aprimorar a comunicacdo entre enfermeiro, cliente e familia e
equipe multiprofissional que é fundamental para a qualidade da assisténcia prestada, bem como para construir a
histéria do cliente, identificar os dados fundamentais, planear a investigacdo, comunicar os resultados, responder
as necessidades emocionais do cliente e decidir como gerir e solucionar cada problema (Skedsmo et al., 2023). A
atitude ética também pode ser treinada, sendo assim a postura verbal e ndo verbal pode representar a chave do
sucesso da relagdo enfermeiro-paciente-familia-equipa de satide. O respeito, a responsabilidade, a assiduidade,
a comunicacdo, a capacidade de receber critica e a honestidade devem estar presentes em todas as ages.
Durante a simulagdo os estudantes sdo estimulados a perceberem como o seu comportamento causa impacto
nas outras pessoas e como a avaliagdo destas situa¢des pode contribuir para a constru¢do do comportamento
profissional desejavel.

Os enfermeiros constituirem o maior grupo de profissionais de saiide envolvidos em cuidados paliativos (Pereira
etal.,2021), pelo que deverdo ser dotados de um conjunto de competéncias, com destaque para: capacidade de
lideranga, comunicacéo, trabalho colaborativo, e as competéncias clinica, ético-legal, psicossocial e espiritual
(HOkka et al., 2020). Paralelamente, os estudos sublinham que a complexidade dos conhecimentos e competéncias
a adquirir em cuidados paliativos, estdo frequentemente relacionados com a filosofia dos cuidados paliativos, o
controlo sintomatico, a comunicagdo terapéutica e os cuidados em fim de vida (Kmetec et al., 2020; Sekse et al.,
2018). Neste sentido, foi desenvolvida uma proposta de inovagdo pedagdgica através da simulation-based learning
(dramatizagdo/role-play) com recurso adicional ao problem-based learning e team-based learning.

2. Descri¢do da pratica pedagégica

S&o trés os motivos que presidiram a elaboracéo desta proposta de inovacdo pedagdgica, designadamente: 1)
promover a seguranga e a qualidade em salde (seguranca do doente, diminui¢do da possibilidade de erro e
qualidade nos cuidados prestados); 2) favorecer a humanizagado dos cuidados paliativos (cuidado centrado na
pessoa e alicercado na humanitude); e, por fim, 3) fortalecer a capacidade em lidar com a incerteza em ambientes/
contextos em constante mudanca (as alteracdes dos contextos sociais, as praticas de gestdo inovadoras, as
unidades cada vez mais diferenciadas e a exigéncia cada vez maior tanto das instituicdes como dos doentes).

256



PROJETOS DE INOVAGAO PEDAGOGICA | SKILLS4FUTURE: INNOVATIVE PRACTICES
2022.2023

2.1. Objetivos e publico-alvo

0 grupo-alvo desta proposta é composto pelos estudantes inscritos na Unidade Curricular (UC) de Enfermagem
de Cuidados Paliativos do Curso de Licenciatura de Enfermagem. Para o efeito, sdo constituidos grupos de 10
estudantes, que no ambito das praticas laboratoriais deverdo atingir os seguintes resultados de aprendizagem/
objetivos educacionais:

- Consolidar os contetidos tedricos com recurso a simulagdo low-tech (role-play com autoscopia);

- Desenvolver competéncias de comunicagao terapéutica verbal e ndo-verbal requeridas para a utilizagdo das
técnicas de relagdo e entrevista de ajuda;

- Desenvolver competéncias instrumentais sobre técnicas de comunicacdo de mas noticias, técnicas ndo
farmacoldgicas de alivio da dor, de prevencdo do stresse e de outras técnicas comportamentais dirigidas as
necessidades de saiide mental dos doente e familias;

- Intervir em situagGes complexas, mobilizando competéncias de cuidado técnico, relacional, social, ético e espiritual;

- Consolidar as soft skills, particularmente a lideranca, o trabalho em equipa, a competéncia emocional, a
capacidade de resolver problemas e a criatividade.

2.2. Metodologia

Percebendo que a simulagdo emerge ndo s6 como uma possibilidade, mas quase como uma obriga¢do imposta
pela sociedade e pelas organiza¢Ges de salide. Surge como resposta a uma sociedade cada vez mais exigente na
qualidade dos cuidados prestados, pelo que cabe as escolas a preparagdo adequada dos estudantes para que
consigam satisfazer essas mesmas exigéncias. Neste sentido, propomos no dmbito das praticas laboratoriais em
contexto simulado (laboratério de comunicagdo), a aplicagdo do role-playing com recurso a autoscopia, através
das seguintes fases (Internacional Nursing Association for Clinical Simulation and Learning, INACSL, 2021):

1. Na fase de pré-simulagdo, os estudantes devem ser capazes de criar planos de a¢éo (problem-based learning)
com recurso a vinhetas clinicas/ histérias baseadas em casos reais (criadas pela equipa de docentes);

2. Prebriefing - Planeamento da simulag¢do e atribui¢do de papéis aos estudantes, sendo fundamental a criagdo
de setting adequado, por forma a garantir a emersdo em contexto real e assim enriquecer o enredo;

3. Desenvolvimento dos role-plays, garantindo a rotatividade de papéis entre os estudantes com videogravagédo
das situagdes-problema (os docentes sdo facilitatores do processo). Durante os exercicios de role-play, para além
das técnicas comunicacionais e de relagdo terapéutica, poderdo ser ainda realizadas técnicas ndo farmacoldgicas
de alivio da dor, de prevencdo/gestdo de stresse e de outras técnicas comportamentais em satide mental;

4. Debriefing - Com recurso aos principios do team-based learning serdo usadas as videogravacdes para discussdo
e criagdo de consensos quanto as estratégias de relacdo e comunica¢do mais adequadas. Serdo aplicados os 3
estadios do debriefing holistico: a) autoreflexdo imediata do estudante; b) discusséo/reflexdo em grupo; e c)
aprendizagem final obtida

2.3. Avaliacdo

Baseados na taxonomia de objetivos educacionais proposta por Bloom (Nascimento et al., 2021), serd aplicada
a avaliagdo por competéncias, a qual constitui o processo que visa verificar a capacidade de o estudante gerir
situagdes concretas, sendo que o foco ndo incide apenas sobre a tarefa, mas também sobre a mobilizagdo e
articulagdo dos recursos que o mesmo disp&e, construidos formal ou informalmente. Destaca-se que estes
recursos sao relativos ao dominio do saber-saber (conhecimento de fatos e conceitos), do saber-fazer (dominio
de habilidades e destrezas) e do saber-ser (postura atitudinal e dominio das relagdes situacionais).
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Para a avaliagdo da estratégia pedagdgica serdo efetuadas avaliagdes quantitativas pré e pds-intervencdo das
competéncias comunicacionais, relacionais, reflexivas e emocionais dos estudantes. Alguns dos instrumentos
de autoavaliagéo disponiveis, incluem: a Escala de Avaliagéo do Perfil de Atitudes acerca da Morte (Wong et al.,
1994; Loureiro, 2010); a Escala de Atributos e A¢des Compassivos (Attributes and Actions Compassionate Scale,
Gilbert et al. 2014; versao portuguesa de Cunha, Matos et al., 2017); a Escala da Espiritualidade e Cuidado Espiritual
(McSherry et al., 2002; Martins et al., 2015); a Escala de Experiéncia com o Debriefing [EED] (Almeida et al., 2016);
e a Escala de satisfagdo dos estudantes de enfermagem relativamente a Simulagdo de Alta-Fidelidade (adaptada
de Duarte et al., 2017).

Serdo ainda recolhidos dados qualitativos com recurso ao ciclo reflexivo de Gibbs (parte integrante das analises
reflexivas) (Mlinar Relji¢ et al., 2019) e entrevistas em grupos-focais. Toda e qualquer imagem proveniente dos
treinos ocorridos no laboratério de simulagdo ndo devem ser divulgados sem a prévia autoriza¢do dos participantes
envolvidos. Desta forma, evitam-se constrangimentos e infra¢Bes éticas com o uso de imagens indevidas.

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inovacdo Pedagégica

O projeto encontra-se em fase de implementagao no ano letivo 2023/2024, podendo beneficiar do projeto cerca
de 90 estudantes. A curto-prazo, pretende-se fomentar as competéncias pedagdgicas dos docentes envolvidos,
estimulando-os no desenvolvimento de novas metodologias, partilhadas com os pares em Jornadas Pedagdgicas
anuais; e, favorecer o grau satisfagdo dos participantes (docentes e estudantes). Serd ainda monitorizada a taxa
de realizagdo do plano pedagdgico tendo por base os recursos, atividades e estratégias de intervencao utilizadas.
Por fim, a avaliagdo de resultados, ird determinar se os objetivos planeados foram atingidos, identificando se
os resultados s&o atribuidos a intervengdo ou a outra causa, através da reflexdo sobre a a¢do (ciclo de Schon)
(Alexander et al., 2020).

A médio-prazo pretende-se: a) aumentar a % de estudantes com avaliacdo 4 ou 5 (dominios: recursos fisicos,
articulagdo das componentes da UC, apreciacéo global do funcionamento) dos inquéritos pedagdgicos; b)
favorecer a transicdo positiva para os contextos clinicos, promovendo a regulacdo cognitiva, socio-afetiva e
instrumental dos estudantes nestes contextos; c) contribuir para a qualidade dos processos de acreditacdo dos
ciclos de estudos da ESSLei; e, d) realizar benchmarking com outras areas formativas da ESSLei, as quais poderdo
beneficiar desta proposta pedagdgica.

Alongo-prazo pretende-se: a) o uso dos produtos criados com o role-play (videos) como material pedagdgico a
utilizar na durante a as aulas tedricas e tedrico-praticas da UC de Enfermagem em Cuidados Paliativos; e, a b) a
criacdo do laboratdrio de comunicagdo de alta fidelidade, com potencial de ser usado como espaco para outras
atividades, designadamente realizagdo de entrevistas no ambito dos projetos de investigacdo da ESSLei, e apoio a
outros cursos de curta duragdo que possam ser criados na ESSLei dirigidos a publico fora da comunidade escolar.
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Videotutoriais em portugués
com legendas em chinés:
uma aprendizagem baseada
em projeto com e para

estudantes chineses

Relata-se uma iniciativa pedagdgica inovadora que procura aliar a metodologia
de Projeto a aprendizagem do Portugués como Lingua Estrangeira e a traducdo
multimodal portugués-chinés. Ainiciativa consiste na elaboracdo, por parte de
estudantes chineses e portugueses, de tutoriais em video sobre as praticas de
avaliagdo em uso no ensino superior. Os videos sdo apresentados em portugués
e legendados em chinés. Além de desenvolver as competéncias linguisticas e
tradutdrias dos estudantes envolvidos, os videos constituem um recurso valioso
a comunidade académica e, em particular, a futuros estudantes chineses da
instituicao.

Palavras-Chave Aprendizagem baseada em projeto; Portugués Lingua Estrangeira;
alunos chineses, videotutoriais

The use of Simulation-Based Learning (SBL) in nursing education appears to improve
students' understanding of the importance of teamwork and interdisciplinarity,
which is a challenging but crucial part of providing palliative care. Although
most evidence suggests that SBL increased nursing students' confidence in their
communication skills, results are still contradictory. In this sense, a proposal for
pedagogical innovation applied in the Curricular Unit of Nursing in Palliative Care
of the Nursing Degree in the academic year 2023/2024 was developed, through
dramatization (role-play) with additional resources to problem-based learning
and team-based learning. This pedagogical strategy is expected to enable the
student to intervene in complex situations, mobilizing technical, relational, social,
ethical, and spiritual care skills; and consolidate verbal and non-verbal therapeutic
communication skills required for the use of relationship and interview techniques.

Keywords Project based learning; Portuguese as a Foreign Language; Chinese
students, videotutorials
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1. Contextualizacao

O projeto Videotutoriais em portugués com legendas em chinés foi implementado no semestre par do ano letivo
2022-2023, na Escola Superior de Educagio e Ciéncias Sociais (ESECS) do Politécnico de Leiria (IPL), no dmbito
de duas unidades curriculares (UC): i) Portugués para Fins Especificos Il, que integra os cursos de Tradugdo e
Interpretacdo Portugués-Chinés e Lingua e Cultura Portuguesa, e i) Tradugdo Multimodal Especializada, do curso
de Lingua Portuguesa Aplicada. Ambas as UC destinam-se a estudantes chineses com um nivel intermédio de
portugués; a segunda UC acolhe também estudantes portugueses da referida licenciatura em Tradugdo.

O projeto procura contribuir para um objetivo educativo fundamental da “Agenda 2030 para o Desenvolvimento
Sustentavel” (Maley & Peachey, 2017), que consiste em preparar os alunos para uma cidadania ativa e responsavel,
no dmbito da aprendizagem de linguas estrangeiras. De facto, a aquisicdo de competéncia comunicativa em
lingua estrangeira (alicercada na competéncia intercultural) é um contributo decisivo para o funcionamento das
sociedades contemporaneas (OCDE, 2013; UNESCO, 2016), dado contribuir para a formacao de falantes que sejam,
além de proficientes na lingua-alvo, cidaddos participativos, com capacidade de reflexdo critica e criatividade
(Byram et al, 2017; Orsini-Jones & Lee, 2018).

Em termos de abordagens pedagdgicas, a revisdo da literatura mostra que o Ensino Baseado em Projetos (EBP)
potencia ambientes de aprendizagem desafiantes e adequados ao desenvolvimento das competéncias referidas
(Ellis et al., 2020). Confrontados com um desafio societal que lhes seja diretamente relevante, os estudantes
pesquisam informac&o, estabelecem hipdteses e procuram recursos, seguindo-se a aplicagdo pratica da informagdo
numa solucdo ou produto final (Owens et al., 2022). Promove-se, assim, um papel mais ativo dos estudantes no
processo de aprendizagem, além de se estimular a sua autonomia, o desenvolvimento de ideias inovadoras e a
comunicagao entre pares (Zulfa et al. 2022), enquanto o professor desempenha o papel de facilitador.

No que diz respeito ao publico-alvo deste projeto, no &mbito da aprendizagem de portugués como lingua ndo
materna (PLNM), a experiéncia empirica na ESECS tem mostrado que os estudantes de lingua materna chinesa
sentem, frequentemente, dificuldades em compreender informacao institucional, escrita numa linguagem que
transcende as suas competéncias linguisticas, podendo ser um obstaculo a sua plena integragdo na escola, pelo que
o recurso ao EBP podera ser uma forma de contribuir para o desenvolvimento das suas competéncias nesta drea.

2. Descri¢do da pratica pedagogica
2.1. Objetivos e publico-alvo

Partindo do contexto referido, este projeto tem como principal objetivo promover a literacia académica dos
estudantes de lingua materna chinesa, tanto em termos das suas competéncias recetoras, como produtoras em
portugués. O objeto discursivo em foco no projeto é a informag&o associada aos procedimentos de avaliacdo da
ESECS, incluindo, por um lado, a consulta e compreensdo do regulamento académico e, por outro, a interagdo com
os Servigos Académicos, seja presencialmente, seja online. Complementarmente, visa treinar as competéncias
de tradugdo de estudantes portugueses e chineses, associados a este dominio discursivo.

2.2. Metodologia

Aimplementac&o do projeto distribuiu-se ao longo de varias semanas letivas. O trabalho na UC de Portugués para
Fins Especificos (PFE), desenvolvido durante as primeiras cinco semanas do semestre par de 2022/2023, visou a
criagdo de nove videos, falados em portugués, com uma duragdo aproximada de trés minutos. Os videos foram

262



PROJETOS DE INOVAGAO PEDAGOGICA | SKILLS4FUTURE: INNOVATIVE PRACTICES
2022.2023

elaborados em pequenos grupos e procuraram clarificar aspetos como: i) os critérios, elementos e escalas de
avaliagdo, ii) a diferenca entre avaliagdo continua e avaliagéo periddica, iii) a importancia da presenca ativa nas
aulas, iv) o propdsito e os destinatarios da época de exames, v) a diferenca entre exames normais, de recurso e de
melhoria ou vi) a navegacdo nas plataformas do IPL para a consulta de pautas e inscri¢gdo em exames. O trabalho
na UC de Tradugdo Multimodal Especializada (TME), que visou a legendagem em chinés dos videos, ocupou cerca
de trés semanas no final do referido semestre.

Constituiram parte integrante da elaboragdo dos videotutoriais diferentes etapas, levadas a cabo pelos estudantes,
apoiados pelos professores, que assumiram o papel de facilitadores do processo de aprendizagem. No inicio do
percurso, foi explicada na UC de PFE, a metodologia de trabalho por projeto e os contetidos em foco. Procedeu-se,
em seguida, a pesquisa e sele¢do de informacado relativa a avaliagdo na ESECS, nas plataformas Agcp, Moodle e Portal
do estudante, por um lado, e no regulamento académico e programas de diversas UC, por outro. Posteriormente,
os alunos procederam ao levantamento de perguntas frequentes e, neste ambito, criaram alguns videotutoriais
experimentais com os seus dispositivos méveis. Estando os discentes familiarizados, desta forma, com o género
textual pretendido, foram estabelecidos os grupos de trabalho definitivos e distribuidas as perguntas frequentes,
a que deveriam dar resposta. Os nove guies foram elaborados segundo um modelo fornecido pelo docente,
com adaptagdes feitas pelos alunos. Seguiu-se o treino da leitura em voz alta, diccdo e velocidade (em casa e em
aula), com feedback do docente e dos pares.

Na segunda fase do projeto, teve lugar o registo de imagem e som dos videotutoriais. Para o efeito, os alunos
deslocaram-se aos Laboratérios de Comunica¢do da ESECS, primeiro, para conhecer o espaco e os procedimentos
de gravagdo e, numa segunda visita, para a o registo dudio definitivo do guido (cf. Figura 1). O processo foi
monitorizado pela equipa dos Laboratérios. A repeticdo como consequéncia de autoandlise consciente revelou-
se uma eficaz estratégia de aprendizagem, nesta fase. O registo em video, realizado com o apoio do Centro de
Recursos Multimédia, implicou a gravagdo de uma mensagem personalizada por cada grupo, destinada a identificar
os membros, respetivo curso e objetivo do video. Ainda durante esta fase, foram tiradas fotografias de grupo e
individuais aos estudantes para introduzir as perguntas frequentes nos videotutoriais e para a criagao das fichas
técnicas a constar em cada um deles.

Figura 1: Gravag¢do audio nos Laboratérios de Comunicacéo

Os guides de voz-off foram partilhados com a docente de TME, que os analisou em termos de contetido e de lingua,
com os alunos portugueses e chineses inscritos na UC. Recorrendo a estratégias aprendidas no ambito do curso,
os estudantes procederam a traducdo dos guides para chinés. Depois de uma anélise em grupo, verificou-se a
existéncia de terminologia recorrente e transversal aos nove videotutoriais, tendo sido necessario proceder a
uma uniformizag&o. Depois da uniformizacéo e da revisdo feita pela docente e pelos varios grupos, procedeu-se,
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por fim, a introduc&o das legendas com recurso ao software Ooona. Ao longo do processo, os estudantes ndo
trabalharam apenas competéncias de tradugéo interlinguistica. Tiveram também oportunidade de trabalhar noutras
tarefas essenciais afetas ao fluxo de trabalho da traducdo multimodal, tais como a sincronizagdo das legendas e
ajustes relacionados as limitacdes de espaco inerentes a traducdo audiovisual. A licenca para o software Ooona
foi especialmente adquirida no ambito do projeto.

Aedicdo dos videos, feita com o apoio do Centro de Recursos Multimédia, encontra-se ainda em curso, prevendo-
se a sua disponibilizagdo em linha, no servidor do IPL, no decorrer do semestre impar de 2023/2024. Em termos
estruturais, os videos abrem com um genérico institucional, que inclui uma autoapresentagdo dos estudantes
e da questdo que irdo tratar. Segue-se a resposta a mesma, em voz off, enquanto é exemplificada a navegagdo
pelas plataformas institucionais. Os videos terminam com uma ficha técnica, que identifica os participantes
(apresentagdo e legendagem), os docentes e o pessoal técnico, além de especificar o enquadramento institucional.
A Figura 2 ilustra os principais frames.

A AVALIAGAO NA ESECS / Onde posso consultar
4 a informacao sobre a
o ~ - . avaliagdo de cada UC?

TUTORIAL 3:
CONSULTA DE PROGRAMAS

B
it

1. Abertura do video

Ficha fécnica

4. Resposta em voz-off com 5. Ficha técnica - equipa de 5a Ficha técnica - equipa de
navegacdo nas plataformas legendagem docentes

Figura 2: Principais frames dos videotutoriais

2.3. Avaliagao

De modo a aferir a percecdo dos alunos em relagdo a sua participacdo no projeto, foi concebido um questionario,
disponibilizado em linha apds a conclus&o da gravagdo dos videos. O inquérito foi preenchido por 26 estudantes
de TIPC, que se mostraram globalmente satisfeitos (73,1%) ou muito satisfeitos (23,1%) com o trabalho realizado,
indicando também uma preferéncia clara pela Aprendizagem baseada em Projeto (73,1%) face a outras metodologias.

Indagados sobre o que mais gostaram de fazer no projeto, a maioria dos estudantes aponta a colaboragdo com os
Laboratérios de Comunicagdo, da ESECS, quer na primeira visita para conhecer o espaco (15 respostas), quer para
a posterior gravagdo do guido (12 respostas). Consideram também significativa a colaboragdo com o Centro de
Recursos Multimédia para a grava¢do dos videos (6 respostas) e captacdo das fotografias de grupo (5 respostas),
destacando, ainda, o treino da apresentacao oral, em contexto de grupo, tanto em sala de aula sob a orientacdo
do docente, como autonomamente (8 respostas).
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No que respeita ao reflexo do percurso didatico na aprendizagem do portugués (cf. Grafico 1), destacam o
melhoramento da compreensdo de textos escritos (19 respostas), a aquisicdo de novas palavras relacionadas
com as praticas de avaliagdo (15 respostas) e a confianca em expressar-se em portugués (13 respostas). Os
conhecimentos gramaticais, tradicionalmente tidos como essenciais pelos estudantes orientais, surgem em
segundo plano nas respostas (cf. parametro g). Este resultado estd em linha com a filosofia do projeto, segunda a
qual a consecugdo de objetivos comunicativos em lingua estrangeira é possivel - e legitima - mesmo n&o estando
as estruturas gramaticais totalmente consolidadas.

Que aspetos do portugués sentes que melhoraste com
este projeto (max. 3)? 20
a) Compreender textos escritos em portugués (site da
ESECS, agcp, moodle, portal do estudante)

b) Aprender novas palavras em portugués sobre

avaliagdo

) Contactar e falar com pessoas novas (na radio, com a

equipa de filmagem) 1

d) Compreender instrugdes orais em portugués (do

professor, dos técnicos de rdio e de video)

e) Pronunciar melhor as palavras quando falo em

portugués I
f) Falar mais alto em portugués, para as pessoas me 0

compreenderem bem
a b C d e f g h

15

o

w

g) Aplicar, navida real, conhecimentos gramaticais
h) Usar com mais confianga o portugués (na escola, na
vida em geral)

Gréfico 1: Impacto do Projeto na aprendizagem do portugués

Ao nivel do impacto do projeto na metodologia de estudo e trabalho, os estudantes destacam a tomada de decisdes
com os colegas (19 respostas). Recorda-se que a atribuicdo de uma maior responsabilidade aos estudantes é um
aspeto essencial do Ensino Baseado em Projetos. Sobressai também a navegacao nas plataformas online da ESECS
(15 respostas), mostrando que o dominio destas plataformas nem sempre é evidente para os estudantes de PLE,
requerendo um ensino e treino explicitos. Um Gltimo resultado em destaque é o uso do portugués fora da sala
de aula (13 respostas). Por outras palavras, os estudantes agradecem a criacdo de situagoes que lhes permitam
aplicar os seus conhecimentos curriculares a novos contextos societais.
g h

Que aspetos da tua forma de trabalhar/estudar sentes

que melhoraste com este projeto (max. 3)? 20
a) Tomar decisdes com os colegas

b) Ajudar os meus colegas 15
c) Respeitar a opinido dos colegas

d) Contribuir com ideias

e) Resolver problemas e situagdes imprevistas H
f) Navegar nas plataformas da ESECS (site, agcp, moodle,
portal do estudante)
g) Usar o portugués fora da sala de aula
h) Sentir-me globalmente mais confiante 0
a b C d e

Grafico 2: Impacto do Projeto nos habitos de estudo e de trabalho

o
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3. Reflexao sobre o Projeto

Arealizagdo deste projeto teve um impacto bastante positivo nos varios intervenientes, fortalecendo, de forma
significativa, a cooperagdo entre estudantes, docentes, investigadores e funcionarios da escola (IPL, ESECS, CRM,
Laboratérios de Comunicagdo), enquadrando-se a aprendizagem do portugués como lingua estrangeira num
contexto social mais amplo. Assinala-se, com base nos questionarios de satisfagdo aplicados, o reconhecimento
da mais-valia desta modalidade de aprendizagem, no que diz respeito a vertente pragmatica do saber, quer na
esfera linguistica, quer na execugdo de outras tarefas.

Para os professores envolvidos, foi particularmente estimulante acompanhar a superagao, por parte dos estudantes,
de um desafio comunicativo real que requer compreens&o e explicagdo das préticas de avaliagdo em uso na
ESECS, e que culminara em potenciais usos pedagdgicos dos videos elaborados no projeto (a disponibilizar em
linha, antevendo FAQ de outros/futuros estudantes chineses).

H4, ndo obstante, algumas limitagGes a referir, como o facto de a aquisicéo do software ndo ser definitiva, consistindo
numa licenca temporaria que terminou no final do semestre. Outra limitag&o foi a curta durag&o do projeto, tendo
em conta a complexidade dos conte(idos trabalhados, a linguagem envolvida e as metas estabelecidas, tanto
ao nivel das aprendizagens, como dos produtos esperados. Face a este cenario, foi necessaria uma intervengdo
mais ativa dos docentes - em particular na fase de elaboragéo dos guides e de uniformizagéo das legendas. Uma
janela temporal mais alargada teria estimulado, provavelmente, a construgdo de percursos mais autbnomos
por parte dos estudantes.

Por fim, apresentam-se algumas recomendagdes para trabalhos futuros, designadamente aimportancia de haver
articulagdo entre UC como forma de promover a transversalidade das aprendizagens linguisticas, que devem ser
orientadas para desafios comunicativos e sociais reais; a importancia de se envolver os alunos na produgdo de
recursos que possam ser Uteis a comunidade académica e, por fim, o impacto positivo da incluséo das TIC na
aprendizagem, por serem areas de elei¢do dos estudantes.
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Tuésimportante

O Mindfulness ou Atengdo Plena (AP) é uma pratica secular budista, que tem
sido progressivamente adaptada aos diferentes contextos do mundo moderno
ocidental na melhoria da consciéncia e aten¢do ao momento presente, com
consequéncias positivas na gestdo do stress e ansiedade. Nos contextos
educativos a evidéncia sugere ganhos nas capacidades académicas e sociais,
para além de controlar estados emocionais adversos para a aprendizagem e em
situacdes de stress, de fadiga e de ansiedade. Ndo obstante, a literatura é escassa
no que se refere ao uso desta pratica fora dos contextos formais de aprendizagem.
Neste sentido, foi desenvolvido um projeto de inovacdo pedagdgica aplicada
no estagio de dois Cursos Técnicos Superiores Profissionais no ano letivo de
2022/2023, envolvendo 4 professores e 20 estudantes. O projeto envolveu
formagdo dos professores em técnicas de intervencgdo de AP seguida de um
programa de AP estruturado em 8 sessoes aplicadas em formato online durante
0 estagio. Os resultados apontam para o desenvolvimento de préticas formais
e informais de AP, sendo que os estudantes preferiram préticas de respiragdo
consciente e de gratiddo. Nas sessdes partilharam-se situacdes de estagio com
aplicagdo das praticas para autoregulacdo emocional. A satisfagdo com o projeto
sugere a sua extensdo a outros contextos formativos.

Palavras-Chave Atencdo Plena, Inovagdo Ensino Superior, Praticas Pedagdgicas.

Mindfulness is a secular Buddhist practice that has been progressively adapted
to different contexts in the modern Western world to improve awareness and
attention to the present moment, with positive consequences for stress and
anxiety management. In educational contexts, the evidence suggests gains in
academic and social skills, as well as controlling adverse emotional states for
learning and in stressful situations, fatigue and anxiety. However, the literature
is scarce on the use of this practice outside formal learning contexts. With this in
mind, a pedagogical innovation project was developed for the internship of two
Higher Professional Technical Courses in the 2022/2023 academic year, involving
4 teachers and 20 students. The project involved training teachers in Mindfulness
intervention techniques followed by a Mindfulness intervention structured in 8
sessions applied online during the internship. The results point to the development
of formal and informal PA practices, with students favoring conscious breathing
and gratitude practices. During the sessions, they shared internship situations in
which they applied the practices for emotional self-regulation. Satisfaction with
the project suggests extending it to other training contexts.

Keywords Mindfulnes, Innovation, Higher Education, Pedagogical strategies.
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1. Contextualizacao

O conceito de Atengdo Plena ou Mindfulness foi traduzido da palavra “sati” e “empali”, sendo entendido como um
estado mental particular e intencional, que pretende associar a atencdo orientada para o presente, a melhoria
da consciéncia e a percecdo de si proprio (Leahy, 2013). As suas praticas estdo associadas a ateng¢do do aqui e
agora. Tem origem na psicologia budista e o autor que introduziu este conceito, nos diferentes contextos, foi Jon
Kabat-Zinn, descrevendo o Mindfulness como um procedimento psicolégico que disponibiliza uma atengdo com
qualidade perante a experiéncia que o sujeito esta a vivenciar naquele mesmo momento (Kabat-Zinn, 1990).
Desta forma, segundo o autor, o individuo demonstra interesse, curiosidade e aceitacdo perante as situagdes do
momento, sem realizar quaisquer julgamentos. Portanto, trata-se de uma consciéncia genuina relativamente ao
momento presente, sem existir julgamento (Kabat-Zinn, 2005).

De acordo com Pereira (2019), a investigacdo identifica a necessidade de utilizar estas praticas em contextos
educativos, desde o ensino pré-escolar até ao ensino universitario. Todos estes estudos referem que a ligacdo entre
o Mindfulness e a educacgdo esta na promocao da experiéncia do momento no aqui e agora, na experimentagdo
direta das suas proprias emogdes, conseguindo trazer, para a sua atengdo e consciéncia, os sentimentos, emogoes
e pensamentos decorrentes da pratica, promovendo assim um olhar atento, tranquilo, curioso e sem julgamento,
em relagdo ao seu proprio ser e estar.

Segundo Meikeljohng (2017), as interven¢des baseadas na atencdo plena, melhoram significativamente a “meméria
de trabalho, atengdo, capacidades académicas, competéncias sociais, regulagdo emocional e autoestima” além
de controlar estados emocionais adversos para a aprendizagem e outras situagdes da vida quotidiana como o
stress, a fadiga e a ansiedade. Para Erwin e Robinson (2015) podem considerar-se outros beneficios da aplicacdo
do Mindfulness em contexto educativo. Sdo mencionados beneficios fundamentalmente a nivel comportamental,
o reforgo no foco nas tarefas a realizar e a melhoria na autorregulagéo. Permite, igualmente, uma adequada
adaptagdo social e emocional, um melhor desempenho académico, uma maior assertividade nos comportamentos
sociais, a diminuigdo de problemas comportamentais e a redu¢ao do sofrimento emocional (Greenberg et al., 2003).

Observando a perspetiva de Ergas (2015), surge neste contexto, a necessidade de se realizar uma reconstrugao
da educacgao, tendo como base a atengdo, entendida como o foco no mundo interior do aluno e ndo unicamente
em conceitos alvos de aprendizagem.

Sabemos que a educagdo tem uma meta ou objetivo principal: promover a aprendizagem dos alunos. Contudo,
a diferenca entre um ensino de maior ou menor exceléncia, dependeré das metodologias utilizadas pelo sistema
educativo e, em Gltimo termo, pelos docentes. E importante referir, que é exigido aos alunos, uma atengiio
constante para a integracdo dos diferentes contelidos programaticos. Porém, muitas das vezes ndo temos em
consideragdo os seus pensamentos de profunda meditacao ou de cogitagdo da mente e que se podem traduzir em
experiéncias internas, emogoes, intui¢des, pensamentos ou outros que, evidentemente, podem condicionar este
processo complexo de aprendizagem. As novas teorias pedagdgicas apontam para implementar uma abordagem
cumulativa entre momentos préprios de atengdo interna, com momentos de atengdo externas (Ergas, 2015).
Compreender a forma como cada mente do aluno funciona, sente, vagueia, torna-se primordial para o sucesso
académico. Porém, como sabemos, o sistema educativo esta mais centrado em conhecimentos e competéncias,
obviando aquilo que o aluno possa processar em cada um dos momentos. Em contextos de aulas e/ou praticas
clinicas, enquanto o docente esta a explicar ou exemplificar uma determinada matéria, promovendo a atengdo
out here, 0 aluno pode estar in here, portanto, nos seus proprios pensamentos que levam a suas proprias emogdes.
Aprender a lidar com este in here, conseguir descobrir como este pode condicionar a aprendizagem, é um dos
grandes objetivos do Mindfulness em contexto educativo. Este trabalho defende uma educacdo superior na
primeira pessoa, quer dizer, onde seja possivel dar primazia a experiéncia individual, além das aprendizagens
académicas, portanto, estabelecer a ligagdo entre o in here e o out here. Assim sendo, as praticas contemplativas,
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tais como o Mindfulness, permitem esta abordagem individual do self e consequentemente, uma aprendizagem
mais significativa e eficaz.

Tendo por base a literatura compreende-se que, o Mindfulness, em portugués, "atengao plena" permite, do ponto
vista cognitivo/emocional impactos positivos no processo formativo de estudantes, os futuros profissionais do
mercado de trabalho em pleno século XXI.

2. Descri¢do da pratica pedagégica

Em suma, a Atencdo Plena (AP), quando abordada no contexto de sala de aula e em contextos de ensino de
futuras profissdes quer irdo exercer em areas da salde, social e educativas pode ampliar o foco e produtividade
e reduzir o stress (Schonert-Reichl & Roeser, 2016; Sobreiro, 2016; Serrdo, Rodrigues & Ferreira, 2022). Por isso,
conhecendo e se possivel praticando de forma sistematica, a AP em sala de aula favorece o saber ser, estar e fazer
do estudante, fortalecendo-o emocional, social e academicamente.

Dando destaque ao contexto do ensino superior, onde a aproximagdo ao mercado é desejavelmente maior, e
colocando o foco no nivel de formagdo 5, nos Cursos Técnicos Superiores Profissionais (CTeSP’S), onde o dltimo
semestre letivo é exclusivo a unidade curricular de Estagio, o assunto ganha relevéancia (Schonert-Reichl & Roeser,
2016). Este, é um semestre letivo que corresponde a pelo menos 545 horas de estagio, realizado em contexto real
de trabalho.

Por isso mesmo, e antevendo tanto o estagio como a pratica profissional futura, num contexto de trabalho em
que existe um contacto didrio e sistematico com o publico é extremamente (til esta preparagdo durante o curso.

2.1. Objetivos e publico-alvo

Porisso mesmo, o objetivo passou por aproximar a pratica profissional futura de grande contacto diario com publico
aunidade curricular de Estagio dos CTeSP’S de Secretariado Clinico e Intervencgdo Social e Comunitaria (ambos a
funcionar no Nucleo de Formacgdo de Torres Vedras no ano letivo 2022/2023), a pratica numa base regular de AP.

Ambos os CTeSP’s formam profissionais que sdo desafiados, constantemente, a entrar em relacdo com diferentes
sujeitos, confrontando-se com situacdes limite e com necessidade permanente de produzir respostas. Observando
brevemente o perfil profissional de cada um deles, sabe-se que:

a) O CTeSP em Secretariado Clinico pretende capacitar profissionais para a planear, gerir e executar atividades de
secretariado em instituicdes de salide e/ou reabilitagdo. Este profissional ird adquirir conhecimentos e competéncias
para o desempenho da sua atividade profissional como sendo, por exemplo: a compreensdo da natureza, das
caracteristicas e do processo de desenvolvimento humano e suas respetivas implicagdes na relagdo interpessoal; o
reconhecimento da importancia da comunicagdo nas interagdes sociais e a capacidade de comunicar eficazmente
com os utentes, familiares e outros profissionais de sadde.

b) O CTeSP De intervengdo Social e Comunitdria pretende formar profissionais habilitados a intervir nas mais diversas
areas do Trabalho Social, contribuir para o desenvolvimento comunitério, agir e trabalhar com diferentes publicos,
nos mais variados contextos e niveis de intervencdo. A profissionalizacdo da intervencdo social equaciona-se a
partir do momento em que no dominio dos problemas humanos existe um trabalho a realizar e a desenvolver,
quer na descoberta das suas causas, quer no tratamento metddico das logicas de exclusdo/inclusdo.

O projeto suportou-se na concertagdo de 2 unidades organicas, do Instituto Politécnico de Leiria, respetivamente a
Escola Superior de Satide de Leiria e a Escola Superior de Ciéncias Sociais. Esta primeira fase, foi exclusivamente
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dedicada aos CTEsP s mencionados que conferem um nivel de formacgdo 5. De sublinhar que séo cursos
caraterizados por uma vertente profissional, com forte contato e aproximagao ao mercado de trabalho, integrando
um estagio, no Ultimo semestre letivo (CTeSp Secretariado Clinico: 545h; CTeSP Intervengéo Social e Comunitaria:
640h).

Neste sentido, foi possivel e cumulativamente, alcancar o publico alvo do projeto, por um lado, 4 professores e
por outros, 20 estudantes dos 2 cursos mencionados, totalizando 24 participantes.

0O publico-alvo participou num processo formativo de base regular, de técnicas formais e informais de AP, primeiro
sé professores e, numa segunda fase, professores e estudantes.

2.2. Metodologia

0 projeto Tuésimportante decorreu entre 20 de fevereiro e 1 de junho de 2023 (10 semanas), periodo em que os
professores fizeram formagdo (cada um num total de 30 horas no formato online) e um total de 8 sessdes com
estudantes que totalizaram 10 horas de contacto.

0 projeto seguiu uma metodologia de Project Based Leargning e permitiu levar a cabo a proposta feita a 22
Edicdo dos Projetos de Inovagdo Pedagdgicas, a integragdo da pratica da AP no plano curricular dos CTesP,
preferencialmente na unidade curricular de Estagio.

Todas as sessoes com estudantes foram avaliadas anonimamente e foram realizadas no formato online, permitindo
realizar o projeto ja que, estudantes, professores e demais formadores estiveram em pontos geograficos distintos
de Portugal.

Inicialmente, o projeto foi pensado para integrar-se nas unidades curriculares de primeiro ano dos cursos, mas,
e em conjunto com a aprecia¢do das Comissdes Cientifico-Pedagdgicas de Curso, ficou integrado na unidade
curricular de Estagio, que decorre no 2° ano, no 4° e (ltimo semestre dos respetivos planos curriculares.

2.3. Avaliagdo
Da experiéncia, salientam-se as mais-valias na salide mental, de professores e estudantes.

Também se salienta que existem préticas formais e informais preferenciais e que, é decisivo no decorrer do Estagio
superior a 500h poder-se “parar” organizadamente, pelo menos 1 hora /semana, dedicando-se a um projeto
comum, que integre a pratica regular da AP, a bem da saide mental e bem-estar de todos.

Valida-se que das praticas formais, aquelas que mais parecem encaixar na realidade de Estagio, e poderdo ser
generalizadas para o contexto laboral real, num futuro a curto e médio prazo sdo: a pratica do agradecimento
didrio, o realizar todas as atividades do dia a dia de forma mais consciente e consistente, saindo cada vez mais
do habitualmente chamado “piloto automatico”. Palavras-Chave como consisténcia assentam na perspetiva dos
estudantes como uma luva a pratica informal da AP.

Relativamente a praticas formais, a respiracéo tridimensional ganhou forca e parece ter sido integrada na realidade
profissional e pessoal dos estudantes, sobretudo junto daqueles que ao inicio ndo estavam tdo disponiveis, nem
para estar no projeto, muito menos para experimentar. Foram aqueles que no final deram maior feedback, muito
positivo, tanto das praticas de respiracdo como do projeto em si.
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3. Reflexdo sobre o Projeto de Inovagdo Pedagégica Implementado

Considerando os objetivos definidos para o projeto de inovagdo pedagdgica e a informagao recolhida através
das estratégias/instrumentos usados, importa olhar com atencdo alguns aspetos que no nosso entender podem
servir de reflexdo ao projeto Tuésimportante e a novos possiveis projetos que impactem na AP dos estudantes
do Ensino Superior.

Com base nos resultados, foi possivel entender e é possivel recomendar que a pratica sistematica (formal e/ou
informal) da AP é passivel de manter no nivel 5 para os CTesP do Politécnico de Leiria, e quica com transferibilidade
para outros niveis, 0 6 e 7, tanto no contexto da satide como nos contextos da educagdo e da intervencdo social.

Por isso é possivel a transferibilidade no mesmo contexto ou em contextos analogos.

Também nos pareceu, e pelas mais-valias sentidas pelos professores envolvidos que, este é um projeto passivel
de transferibilidade para o corpo docente, sendo para isso necessario pensar numa estrutura formativa mais
ampla, recorrendo a mais ferramentas, além das que este grupo obteve.

Foi possivel entender que, os estudantes sé aderiram a pratica e ao projeto, por este, estar verdadeiramente
integrado na unidade curricular de Estagio, ou seja, em horario diurno e no contexto da mancha horaria,
sobretudo no periodo da manha. Também se percebeu que a adesdo a avaliagdo das sessdes, ndo € feita de
modo consistente e por todos.

Jaadimensdo online, foi bastante facilitadora, uma oportunidade a prossecug¢do dos objetivos tragados aquando
da proposta do mesmo, a 2% edi¢do dos Incentivos Pedagdgicos do Politécnico de Leiria.

Este caminho sustentou-se numa oportunidade que parece manter-se no atual cendrio, e cada vez mais, no cenario
deimprevisibilidade e mutabilidade da sociedade portuguesa, um caminho que parece favorecer a preparagéo de
estudantes que nos procuram no contexto dos CTesP “s mas, e também no contexto de Licenciaturas e Mestrados.

4, Referéncias Bibliograficas

Ergas, O. (2015). The Deeper Teachings of Mindfulness- Based ‘Interventions’ as a Reconstruction of ‘Education’.
Journal of Philosophy of Education, 49(2), 203-220. https://doi-org.bibliotecauned.idm.oclc.org/10.1111/1467-
9752.12137

Erwin, E., & Robinson, K. (2016).The joy of being:making way for young children's natural mindfulness. Early Child
Development and Care, 186(2), 268-286. http://dx.doi.org/10.1080/03004430.2015.1029468

Kabat-Zinn, J. (1990). Full Catastrophe Living: Using the Wisdom of your Mind to Face Estresse, Pain and Illness.
New York: Dell Publishing. https://psycnet.apa.org/record/2006-04192-000

Kabat-Zinn, J. (2005). Coming to our senses. Healing ourselves and the world through mindfulness. New York, Hyperion.
Leahy, R. (2013). Regulagdo emocional em psicoterapia. Porto Alegre: Artmed.

Meiklejohn, J., Phillips, C., Freedman, M. L., Griffin, M. L., Biegel, G., Roach, A., Frank, J., Burke, C., Pinger, L., Sloway,
G.,Isberg, R., Sibinga, E., Grossman, L. & Saltzman, A. (2012). Integrating mindfulness training into K-12 education:
Fostering the resilience of teachers and students. Mindfulness, 3(4), 291-307. doi: 10.1007/s12671-012-0094-5

271



PROJETOS DE INOVAGAO PEDAGOGICA | SKILLS4FUTURE: INNOVATIVE PRACTICES
2022.2023

Schonert-Reichl, K. A. & Roeser, R. W. (2016). Handbook of Mindfulness in Education. Integrating Theory and Research
into Practice. Springer: New York.

Serrdo, C., Rodrigues, A. C. & Ferreira, T. (2022). The Effects of a Mindfulness-based program on Higher Education
Students. Frontiers in Education, 7: 985204. doi: 10.3389/feduc.2022.985204.

Sobreiro, J. (2016). HABITAR-ME, Na Triunidade do Ser. Europa Editora: Madrid.

Pereira, R. (2019). Mindfulness em contexto educativo. Um projeto de intervencdo com professores e alunos dos 6°
e 8°anos do ensino bdsico. Mestrado em Ciéncias da Educagdo. Universidade de Coimbra. Repositério Cientifico
da Universidade de Coimbra. http://hdl.handle.net/10316/94926

272



PROJETOS DE INOVAGAO PEDAGOGICA | SKILLS4FUTURE: INNOVATIVE PRACTICES
2022.2023

O projeto Marine BioSample
- MARBIOS, um exemplo
da aplicacdo de praticas
inovadoras no ensino superior

A importancia da interdisciplinaridade e multitasking é fundamental no
desenvolvimento de técnicas pedagdgicas que auxiliem na aquisi¢do de
conhecimentos e desenvolvimento/aperfeicoamento de competéncias que
transformem os alunos em profissionais de qualidade. Aideia de uma abordagem
interdisciplinar relaciona-se com a capacidade de integrar a aquisicdo e
transmissdo de conhecimento entre duas ou mais unidades curriculares e
areas de especializagdo, para progredir de forma mais eficaz e motivadora.
Torna-se, assim, necessaria uma aprendizagem interdisciplinar, sendo proposta
a implementagdo de uma estratégia que permita interligar diferentes areas,
conhecimentos e alunos com as diferentes unidades curriculares. O objetivo
do projeto MARBIOS foi permitir que os alunos utilizassem os recursos obtidos
numa unidade curricular, reduzindo o desperdicio, e dando continuidade
ao seu estudo noutras unidades curriculares e turmas, integrando assim o
conhecimento. Houve a necessidade de criar condi¢des adequadas, tendo sido
criado um local fisico, que permite armazenar as amostras e registar as mesmas,
para ser possivel disponibilizar os recursos para outras unidades curriculares
e cursos. Com esta abordagem conseguiu-se criar uma maior motivagdo nos
alunos e proporcionar momentos de discussdo e partilha, aumentando o
potencial desenvolvimento de novos projetos de investigacdo e aprofundando
o conhecimento dos estudantes de forma integrada.

Palavras-Chave Interdisciplinaridade, Envolvimento, Motivagdo, Competéncias,
Bio-Banco, Reutilizar.

The importance of interdisciplinarity and multitasking is fundamental in the
development of pedagogical techniques that help in the acquisition of knowledge,
and in the development/improvement of competences to generate outstanding
professionals. The idea of an interdisciplinary approach relates to the ability to
integrate the acquisition and transmission of knowledge between two or more
curricular units and areas of expertise, in order to progress in a more effective
and motivating way. Interdisciplinary learning thus becomes necessary, and this
proposal is to implement a strategy that allows different areas, knowledge, and
students to be interconnected with the different curricular units. The aim of the
MARBIOS project was to enable students to use the resources obtained in one
class, reducing waste, and continuing their study in other courses and classes,
thus integrating knowledge. The right conditions had to be created, and a physical
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location was set up to store and register samples so that the resources could be
made available for other curricular units and courses. With this approach we
were able to create greater motivation in the students and provide moments of
discussion and sharing, increasing the potential development of new research
projects, and deepening the students' knowledge in an integrated way.

Keywords Interdisciplinarity, Involvement, Motivation, BioBanco, Reuse.

1. Contextualizagao

Aideia de teruma abordagem interdisciplinar relaciona-se com a capacidade de integrar conhecimentos e modos
de pensar em duas ou mais disciplinas ou areas de especializagdo, com o objetivo de criar uma progressdo mais
eficaz - como, por exemplo, resolver um problema ou criar um produto - algo que seria dificil recorrendo a
uma unica disciplina (Christoph et al., 2015; Swora & Morrison James L, 1974). A ideia da criagdo de um espago
interdisciplinar e de conseguir interligar diferentes disciplinas da area da Biotecnologia e da Biologia Marinha
emergiu da curiosidade dos alunos, tanto de licenciatura como de mestrado, sobre como aplicar os conhecimentos
adquiridos as suas areas de eleicdo: a engenharia genética, as aplicagdes farmacéuticas e a area alimentar. Com
isto, surgiram algumas conversas e apresentacdo de propostas para relacionar areas que aparentemente estdo
afastadas, mas que na realidade se complementam, o que culminou na ideia da criagdo de um espago onde se
pode armazenar amostras colhidas no campo, no ambito de uma disciplina, que possam depois ter aplica¢des a
nivel bioquimico, molecular e/ou alimentar. Esta estratégia torna as aulas, e mesmo os cursos, mais dindmicos e
motivadores, melhorando a capacidade de raciocinio e a consolidacdo de conceitos, gerando também um melhor
aproveitamento dos recursos (Gantogtokh & Quinlan, 2017; Golding, 2009).

Gantogtokh & Quinlan (2017) demostraram que criar um curriculo interdisciplinar para mestrados representa um
enorme desafio, porém concluiram que é uma mais-valia para os estudantes, compensando assim as exigéncias e
dificuldades que esta estratégia representa. Golding (2009) apresenta uma descri¢do de varios cursos que utilizam
esta estratégia, fundamentando que problemas importantes e complexos ndo podem ser resolvidos recorrendo
apenas a uma unica disciplina, mas sim aplicando diferentes perspetivas e conhecimentos.

2. Descri¢do da pratica pedagogica

Com a identificagdo de novas ferramentas e metodologias conseguem-se fazer estudos mais pormenorizados,
mas, para tal, temos de ter espirito critico e conhecimento de diversas areas (Gantogtokh & Quinlan, 2017). Para o
desenvolvimento destas capacidades é imprescindivel o treino e a apresentacédo de desafios, no fundo, estimular
a utilizacdo de diferentes recursos e de como utiliza-los corretamente, para resolver um dado problema. Assim,
torna-se indispensavel uma aprendizagem interdisciplinar, sendo a proposta, implementar uma estratégia que
permita interligar diferentes areas como demonstrado na Figura 1.
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Figura 1. Exemplo de reutilizagdo de recursos. Com as algas colhidas na disciplina de Biodiversidade
Marinha, podemos fazer a extracdo de compostos bioativos ou extra¢do de pigmentos para posterior analise
em biotecnologia farmacéutica ou em tecnologia de células animais. Podemos utilizar a biomassa como
composto para tecnologia de células vegetais, ou podemos extrair ADN e fazer a identificagdo em biologia

molecular.
@)/ (Gltj:re;:::i:agéo Molecular)
scamerstscemoms © G (it
(Colheita/ldent‘ificagéo) (Analise de Bioatividade)
“i%‘:'.ﬁi%i;i‘f;‘:!;? 9 @

(Avaliagdo Toxicidade)

2.1. Objetivos e publico-alvo

0 objetivo do projeto MARBIOS foi permitir que os alunos utilizassem os recursos obtidos numa unidade curricular
(U.C.), reduzindo o desperdicio e dando continuidade ao seu estudo noutras U.C.s e turmas, integrando assim
o conhecimento. Com esta estratégia podemos realizar protocolos mais complexos, uma vez que passa a existir
acesso a amostras preparadas previamente e que permitiam ter um ponto de partida mais avangado para
novos protocolos. E uma estratégia transversal, desde TeSP a Mestrado, garantido que os alunos desenvolvem
os protocolos dentro dos niveis de ensino em que estdo inseridos e que os colegas que estdo num nivel a frente
podem utilizar resultados de protocolos, para estudos mais especializados.

Com esta estratégia conseguimos criar maior motivagéo nos alunos e proporcionar momentos de discussdo
e partilha, aumentando o potencial desenvolvimento de novos projetos de investigagdo e aprofundando o
conhecimento dos estudantes de forma integrada. Considerando a natureza dos cursos lecionados no Politécnico
de Leiria, ndo podemos perder a oportunidade de formar estudantes com caracteristicas distintas, para um mundo
que estd em constante mudanga e com a necessidade de desenvolver novos produtos e de melhor qualidade.

2.2. Metodologia

Este projeto envolveu diversos docentes de diferentes disciplinas. Foi necessario fazer uma analise dos protocolos
utilizados nas aulas praticas, e organizar e desenvolver o desenho estratégico geral. Posteriormente, foram
identificados os objetivos a atingir no final do projeto, em cada U.C. Apds estarem definidos os objetivos, os
docentes garantiram a existéncia de todas as condi¢Ges para processamento e armazenamento dos recursos
e, também, a atualiza¢do da base de dados. A fase seguinte consistiu na implementagdo nas aulas praticas dos
protocolos propostos, sendo os recursos resultantes identificados e depositados no banco de amostras.

No decorrer do semestre, os docentes envolvidos no projeto depositaram as suas amostras, que os restantes
colegas foram utilizando nas suas aulas, de forma a dar continuidade a estudos mais complexos. Os recursos foram
utilizados em diferentes disciplinas de diferentes dreas e os dados resultantes foram analisados e discutidos pelos
alunos. No mestrado, os alunos escreveram um artigo com todos os dados tendo como objetivo disponibiliza-lo
para toda a comunidade, bem como em futuras representagdes da escola e do mestrado.

Esta abordagem foi implementada com a colaboragdo de diferentes docentes dos cursos de licenciatura em
Biologia Marinha, do TeSP de Alimentacdo Saudavel e do mestrado de Biotecnologia dos Recursos Marinhos
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podendo, no entanto, ser alargada a outros cursos de licenciatura e de mestrado. Consistiu em 7 fases, como

resumido na tabela 1.

Tabela 1. Fases para implementacdo do projeto, objetivo de cada fase e estratégia com respetivos
resultados.

Fases

Objetivo

Estratégia

Recursos

1 - Analise de protocolos
e desenho estratégico;

Andlise dos protocolos
utilizados nas aulas
praticas.

Coordenacdo de todos
os docentes

Protocolos de cada U.C.

2 - Definicdo de objetivos

Objetivos a atingir no
final do projeto.

Identificagdo do
material disponivel
apos realizagdo dos
protocolos

Produtos resultantes de
cada U.C.

3 - Preparagdo do espago
fisico

Garantir a existéncia
de todas as condigOes
para processamento
e armazenamento de
material

Reunir e disponibilizar
todos os materiais
necessarios para
preservagao do material.

Equipamentos e
consumiveis.

4 - Criagdo da base de
dados

Base de dados para o
material armazenado,
partilha de resultados
das diferentes disciplinas
e organizagdo dos
possiveis trabalhos
futuros.

Implementac@o pelos
docentes envolvidos no
projeto e manutengéo e

atualizacao pelos alunos.

Cadernos de registos e
plataforma digital de
acesso livre.

5 - Implementacdo nas
aulas praticas

Desenvolvimento de
protocolos continuos em
diferentes disciplinas.

Utilizar recursos das
diferentes disciplinas
noutras aulas praticas.

Exemplo: utilizagdo de
biomassa obtida na U.C.
Diversidade Marinha nas
U.C.s de Biotecnologia
Farmacéutica, Cultura
de Células Animais e
Vegetais e de Ciéncia dos
Alimentos.

6 - Analise dos resultados
finais

Andlise conjunta dos
resultados.

Compilagdo e discussao
de dados com redacdo
em suporte escrito.

Resultados praticos.

7 - Divulgacdo Divulgacdo do curso e da | Apresentacgdo dos Preparacdo do Péster
escola. resultados obtidos aos
alunos ou futuros alunos
em dias abertos
2.3. Avaliagao

Aavaliagdo foi realizada pelo docente da disciplina, considerando o desempenho e empenho do aluno nas suas
aulas. Os protocolos utilizados em cada disciplina foram fundamentais para o cumprimento dos objetivos da U.C.,
porém, foram utilizados diversos recursos, gerando uma aprendizagem mais completa, mais organizada e com
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menos desperdicio. Para a avaliagdo dos resultados finais deste projeto foi avaliada a motiva¢do e empenho dos
alunos, assim como a sua capacidade de interpretago e espirito critico. Os resultados do projeto foram aferidos
pelo nimero de amostras diferenciadas que foram depositadas durante o periodo de duragdo do projeto e pela
taxa de utilizacdo das mesmas em diferentes U.C.s.

3. Reflexdo sobre o Projeto de Inovagdo Pedagégica Implementado

Com este projeto era esperado que os alunos conseguissem interligar as diferentes disciplinas e realizar protocolos
mais complexos e abrangentes. O principal objetivo era dar aos nossos alunos, ndo s as ferramentas para os tornar
habilitados para as diferentes areas, mas também a capacidade de usar essas ferramentas em conjunto, tornando-
os aptos para enfrentar desafios que irdo surgir no futuro. Obtivemos com esta estratégia uma maior motivagdo
nos alunos e também proporcionamos momentos de discuss&o e partilha que levaram ao desenvolvimento de
novas ideias e estratégias de investigacdo. Estarem munidos de diferentes valéncias e saber usa-las em conjunto
ird proporcionar uma mais-valia no mercado de trabalho, na resolucdo de problemas, na identificagdo/criacdo
de novos produtos e, principalmente, no desenvolvimento de trabalhos de investigacdo mais completos e de
maior qualidade.

Verificdmos que ap6s aimplementacdo desta estratégia de ensino interdisciplinar os alunos de mestrado estavam
mais capacitados para desenvolver protocolos continuos e tinham maior facilidade para correlacionar contetidos
de diferentes disciplinas, sabendo aplicar os diferentes conceitos lecionados durante o curso. No final do semestre
os resultados obtidos demonstram que os alunos adquiriram a capacidade de desenvolver as respetivas técnicas
e também a capacidade critica de analise de resultados.

A colaboragdo entre os 4 docentes envolvidos permitiu utilizar as amostras recolhidas numa saida de campo,
por alunos de mestrado de Biotecnologia dos Recursos Marinhos, em trés disciplinas diferentes, tendo obtido
resultados que permitiram aos alunos compreender diferentes aplicagdes possiveis para a biomassa (Figura 2.).

Figura 2. Resultados obtidos no projeto. As algas recolhidas em Biodiversidade Marinha foram guardadas
e devidamente etiquetadas para posterior utilizagdo. As docentes das disciplinas de Aplica¢bes
Farmacéuticas, Ciéncia dos Alimentos e Cultura de Células e Tecidos utilizaram estas amostras nas suas
aulas para desenvolverem protocolos e obter resultados mais completos.

7) ‘
Aplicagdes Farmacéuticas (
Mestrado BRM

Ciéncia dos Alimentos
f ‘ TeSP Alimentagio Saudével\’ .

Cultura de Células e Tecidos
32 ano, BMB, ramo de Biotecnologia
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Esta metodologia foi inicialmente desenhada para ser utilizada em diferentes areas e com a colaboragéo de vérios
docentes e esta revelou-se como a maior limitagdo. Para uma correta abordagem hé a necessidade de identificar os
objetivos com antecedéncia para que se consiga delinear os protocolos que podem ser utilizados. No ano letivo 22/23
nao houve uma boa coordenagao entre um grupo mais alargado de docentes, principalmente, pela apresentagao
tardia do projeto que ndo permitiu aos docentes desenharem atempadamente a estratégia e delinearem um uso
continuo das amostras. Porém, com o pequeno grupo de docentes que participou, conseguimos verificar que
esta estratégia tem muito potencial e podera ter um resultado ainda mais evidente se mais docentes aderirem.

Esta nova abordagem mostrou ter um enorme potencial para o desenvolvimento das aprendizagens e da
formacg&o dos alunos, bem como demonstrou ter um efeito benéfico muito significativo nos niveis de motivagao,
confirmando-se assim a mais-valia que pode representar, ndo sé para os alunos, mas também para o IPL e a ESTM.
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Este livro representa um repositério valioso de conhecimento e experiéncia, que
documenta as praticas desenvolvidas no ambito do projeto "Skills4Future:
Innovative Practices". Ao destacar exemplos reais de praticas pedagdgicas
em contextos especificos, o livro podera ser fonte de inspiragao, pois descreve
0s processos pedagoégicos implementados.
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