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Todos na mesma jornada
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Se adaptar é um
problema?
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1 Individuos e
interacoes mais
que processos e
ferramentas

3 Colaboracao com
é o cliente mais que
negociacao de

contrato
| c

(YL
~ e

2 Software em ‘—"@:‘
funcionamento mais A R

que documentacao ‘ ' & 4 Responder as
abrangente mudancas mais que

@ genially seguir um plano




1 Mais processos
e ferramentas que
individuos e
interacoes é
Auséncia de boa
comunicacao

3 Mais negociacao

de contratos que

colaboracao com o
cliente

| c

.

<

Auséncia de
- S colaboracao

2 Documentacao-X-
abrangente mais @ue R & 4 Seguir um plano

software em ‘ mais que responder
funcionamento as mudancas

< Burocracia Inflexibilidade

“Nao vou me adaptar!” (Nando Reis)




A Persona do Estudante

'‘Como virel consultor de techologia na |
Europa com o que aprendi na escola
publica’

:
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A Persona do Estudante

NAVE Especial Globo News 3 &
' Assistir rnajstarde Compartilhar

Hl' '

]'l;l ”'l

re for 3 years at NAV wanmtto w

and | will continue to st ual Design
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A Persona do Estudante

1) Nome ficticio e Desenho
«  2) Perfil

3) Comportamentos
4) Necessidades




A Jornada do Estudante

CORRIDA POR $100 FEITA DE PRIVILEGIO E DESIGUALDADE 0 ~»
Assistir mais tarde  Compartilhar
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Problem Based Learning
Aprendizagem baseada em
problemas

Sugerir um tema

Sugerir um problema

O estudante descobrir e
sugerir um problema

(C) genially




Caracteristicas

Traz diferentes estilos de aprendizagem dada
as diversas competéncias do time

Fortalece o senso de responsabilidade dos
estudantes

Estimula o raciocinio légico e as discussoes
Preza pelo trabalho em equipe

Integra disciplinas e especialidades distintas
Possibilita aos estudantes a pratica do que
sera vivenciado profissionalmente

(O
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1- PROBLEMA
@ OBJETIVL:S Sisrviave:

ERRADICACAO N IER EDUCACAD IGUALDADE

DAPOBREZA : DE QUALIDADE &EII!ER[I mmm
® ® @ [ ] _ -
AT | - LL

EMPREGO DIGNO 10 REDUGAD DAS
ECRESCIMENTD DESIGUALDADES
ECONOMICO

14 s R 16 ", -

OBIJETIVCS

DE DESENVOLVIMENTO

SUSTENTAVEL
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1- PROBLEMA

Qual o contexto desse
problema?

Faca um pitch
apresentando o problema e
o porqué de sua escolha.
(Dicas de Pitch, Patricia)

(€’ genially




2- CURSO | PROJETO

Qual o conhecimento prévio
que vocés e o estudante
devem ter com relacao ao
problema?




3- OBJETIVOS

Quais os objetivos
educacionais que estao
sendo atendidos para o

desenvolvimento do
estudante e para a sua boa
pratica educativa (BNCC,
Novo Ensino Médio) ?

- Foco de riprendizagem



f 4
(@

genia

I. Conhecimenlo

Valorizar e utilizar os
conhecimentos sobre o mundo
fisico, social, cultural e digital.

Exercitar a curiosidade
intelectual e utilizar as ciéncias
com criticidade e criatividade.

Valorizar as diversas
manifestacdes artisticas
e culturals.

Utilizar diferentes linguagens.

3. Cultura Digital
Compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de forma

critica, significativa e ética.

3- OBJETIVOS

10. flesponsabilidade e
Cidadania

Agir pessoal e coletivamente com
autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e
determinacdo.

Exercitar a empatia, o didlogo, a
resoluc¢do de conflitos e a
cooperacao.

Conhecer-se, compreender-se na

diversidade humana e apreciar-se.

Argumentar com base em fatos,
dados e informagdes confidveis.

6. Trabalho e

Projeto de Vida

Valorizar e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias.

- Foco de riprendizagem



3- OBJETIVOS

'-%-a Conversas sobre o Ensino Médio - Video 1: Quais as Principais Mudangas?




4- INDICADORES DE SUCESSO

Quais os dados que devem
ser coletados e analisados
para mensurarmos o éxito do
projeto (estudantes,
professores, metodologia
PBL) ?




4- INDICADORES DE SUCESSO

O QUE NAO PODE SER

MEDIDO,

NAO PODE SER
GERENCIADO.




5- AMBIENTE

Quais 0S recursos

necessarios para a execucao
do projeto (fisico, online,
visitas, etc) ?




6- CAPITALHUMANO

Quem Sao0 as pessoas que

serio atendidas na jornada de
resolucédo do problema?




7- CONTEUDO

Quais as disciplinas e
conteudos que estao

integrados no projeto?

Quais as fontes e referéncias
que serao utilizadas?




8- AVALIACAO DA
APRENDIZAGEM

Quais os critérios que serao

avaliados na aprendizagem
durante a execucao do
projeto ?




9- PROCESSOS

Como vocés pretendem

introduzir, facilitar e liderar o
processo de aprendizagem
neste projeto?
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Pri[‘dPiOS 1- Satisfaca o cliente
Ageis 2- Aceite a mudanca
3- Faca entregas frequentes
4- Trabalhe em conjunto
5- Confie e apoie
6- Converse face a face

7- Agregue valor

8- Tenha um ritmo sustentavel
9- Atencao continua

10- Mantenha a simplicidade
11- Times autoorganizados

o 12- Refletir e ajustar o comportamento
(G, genially




Principios 1- O problema é uma ancora

PBL 2- Aprendiz como dono do problema
3- O problema deve ser real

4- Ambiente de aprendizado reflete o
mercado profissional

5- Aprendiz com posse do processo
para desenvolver a solucao do problema

6- Desafiar e estimular o aprendiz sao
premissas do ambiente

7- Aprendizagem colaborativa e
multidisciplinar
8 - Planejamento e acompanhamento

L continuo
(G) genially




11- CRONOGRAMA | ENTREGA DE VALOR




Kanban

Inicia com o que vOcCe ja possui

Transparéncia
Foco
Trabalho Puxado
Limita o Trabalho em Progresso

Uma tarefa de cada vez

(G genially

Mistura desejos de curto e longo prazo
Limita a nocao da evolucao
Concorréncia de atencao
Trabalho Empurrado
Sempre cabe mais um

Tudo ao mesmo tempo

lianban x {igla fllealoria



11- CRONOGRAMA | ENTREGA DE VALOR
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(GONGALVES, 2010, s.p)

Prazos (Controle | Visao do todo)
Obrigacoes e Escopo

Marcos

Sprints ( Execucao | 2 a 4 semanas)

Metas e Foco

Entrega de Valor

Colaboracao em time Atencao as datas

Colaboracao com o cliente Contato com o cliente ao final da entrega

Reflexao para a melhoria continua e Check-Point para cumprir um plano

(€ genially adaptacao




Chegou a hora!

De priorizarmos o projeto que vocés construiram

a partir do:

- método PBL

- valores ageis

- principios PBL

- principios ageis
Kanban

Scrum

(G) genially
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Sintese
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