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RESUMO

O presente trabalho objetivou oportunizar aos alunos o desenvolvimento de habilidades
de construir e reconstruir conhecimentos, de se organizar, de acessar informacdes,
analisar e refletir, elaborar, construir competéncias profissionais, enfim, o projeto
objetivou promover a construcdo da autonomia, utilizando o método Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP) envolvendo quatro disciplinas de curso tecnoldgico de nivel
superior. As metodologias ativas constituem uma maneira de tornar o aluno
protagonista no processo de ensino-aprendizagem, tornando o professor o ator
facilitador, orientador e motivador desta arte. Com base nesse pressuposto foi proposta
a utilizacdo deste método no 32 semestre do curso tecnoldgico em Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas (ADS) da Faculdade de Tecnologia de Franca/SP em que
os alunos apresentaram um software de Estatistica (produto), no final do semestre.
Desta forma os alunos foram expostos a situacdes préximas das que encontrardo em sua
futura profissdo para que desenvolvessem as habilidades de analise, projeto e
desenvolvimento de um sistema em arquitetura web de analises estatisticas.

Palavras-Chave: Aprendizagem Baseada em Projetos. Estatistica. Engenharia de
Software. Interagado Humano Computador. Linguagem de Programagao. Metodologias
ativas.

Cursos tecnoldgicos sdo procurados por atender a demanda do mercado de
trabalho que busca profissionais técnicos especializados para atuar nas industrias,
agricultura, comércios e servicos em curto espago de tempo.

Adotou-se como pressuposto desta pesquisa que sao necessarias estratégias para
desenvolver habilidades, nos futuros profissionais tecndlogos, de resolucdo de
problemas, de comunicagdo, de abertura as inovagdes, da formagdo continuada, de
analise, de criatividade, de gestdo de projetos, dentre outras. Para isso, é necessario
utilizar metodologias que privilegiem a autonomia dos alunos e que sejam voltadas para
a construcdo de competéncias profissionais. Se espera-se que o0s alunos sejam
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dinamicos, que construam seu préprio conhecimento, que sejam reflexivos e tomem

decisOes, tem-se que experimentar novas maneiras de fazer o ensino-aprendizagem.
As metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos. Se queremos
que os alunos sejam proativos, precisamos adotar metodologias em que os
alunos se envolvam em atividades cada vez mais complexas, em que tenham
gue tomar decisOes e avaliar os resultados, com apoio de materiais relevantes.
Se queremos que sejam criativos, eles precisam experimentar iniUmeras novas
possibilidades de mostrar sua iniciativa [4].

Neste cenario, o presente trabalho objetivou oportunizar aos alunos o
desenvolvimento de habilidades de construir e reconstruir conhecimentos, de se
organizar, de acessar informacdes, de analise e reflexao, de elaboracdo e de construcao
de competéncias profissionais. Enfim, buscou-se promover a constru¢do da autonomia
do aluno, utilizando o método ABP envolvendo quatro disciplinas do curso de ADS. Os
alunos apresentaram, no final do semestre, um software de Estatistica.

Os alunos foram expostos a situagdes proximas das que encontrardao em sua futura
profissdo para que tenham dominio e seguranca para percorrerem um mundo cada vez
mais complexo e repleto de tecnologias inovadoras.

A metodologia didatica utilizada foi a ABP com o objetivo de oportunizar aos alunos
o desenvolvimento das habilidades citadas. Foi proposto no 3° ciclo do curso de Analise
e Desenvolvimento de Sistemas a entrega, no final do semestre, de um de software de
Andlise Estatistica, implementado em arquitetura web com uso de ferramentas de
desenvolvimento Javascript, HTML5, CSS e Bootstrap. A atividade deveria percorrer o
ciclo de desenvolvimento de software, desde o levantamento de requisitos, percorrendo
as etapas seguintes de documentacdo, andlise e projeto do aplicativo com técnicas e
métodos de Engenharia de Software, prototipacdo da interface do aplicativo com
conceitos, padroes e ferramentas de IHC, envolvendo as disciplinas: Estatistica,
Interagdo Humano Computador, Engenharia de Software e Linguagem de Programagao.
Como resultado complementar foram definidos processos de analise estatistica que
possibilitassem utilizacdo em ambiente organizacional real e possibilidade de integracado
a sistemas de informacdo de classe ERP. A partir da apresentacdo da atividade os alunos
entraram num ambiente de investigac¢ao, reflexao e participagao ativa para desenvolver
e apresentar o produto final.

O trabalho foi desenvolvido em equipes de até 6 participantes, com os alunos se
organizando conforme suas conveniéncias.

A avaliacdo foi feita pelos alunos através de apresentacdo do projeto do software
para os quatro professores das disciplinas envolvidas e seus colegas de turma, além da
realizacdo de testes operacionais de todas as funcionalidades definidas na proposicdo
da atividade. Foram disponibilizados dados de testes contextualizando uma necessidade
real de analise estatistica corporativa. Os dados foram inseridos nos aplicativos para
processamento e geracao de resultados dos processos de Estatistica Descritiva e
Indutiva ou Inferencial apreendidos em sala de aula através de aulas expositivas, com
visualizacdo em tela em painel dashboard. Além disso, os alunos entregaram para os
professores: documentacdo de analise e projeto do software; prototipacdo de interface;
cddigo de programacdo e o software funcionando.

A caracteristica principal deste método é colocar o aluno como centro da
aprendizagem. Ele desenvolve as competéncias necessarias para encontrar as solugdes
para os problemas lancados, se sentindo motivado a aprender e mostrar o melhor
resultado possivel. A ele é dada a oportunidade de construir e reconstruir o seu préoprio
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conhecimento. Esta é uma das melhores formas [3] de envolver os alunos com o
conteudo de aprendizagem.

A ABP surgiu no século XX inicialmente aplicada no ensino de medicina. Hoje as
aplicagbes do conceito de ABP sdo diferentes daquela época devido as tecnologias de
ensino que tém um papel decisivo na ABP [3]. Num cenario de buscar diversas maneiras
de envolver os alunos, as ideias de Dewey continuam atuais. “A observac¢ado de condicdes
e circunstancias ndo basta, é preciso acrescentar a significagcdao que se atribui” [2] para
as atividades propostas pelos professores.

A Aprendizagem Baseada em Projetos é um método ativo de ensino. Os projetos
[1] partem de um problema, uma necessidade, uma oportunidade ou interesses de uma
pessoa, um grupo de pessoas ou uma organizacgao.

A aprendizagem baseada em projetos € um modelo de ensino que consiste em
permitir que os alunos confrontem as questdes e os problemas do mundo real que
consideram significativos, determinando como aborda-los e, entdo, agindo de forma
cooperativa em busca de solugdes [3].

O professor entdo se torna um facilitador, orientador e motivador desta arte. De
acordo com [4]:

Eles desempenham o papel de curadores para que cada estudante avance mais
na aprendizagem individualizada; desenham algumas estratégias para que a
aprendizagem entre pares seja bem sucedida e conseguem ajudar os aprendizes
a que ampliem a visdo de mundo que conseguiram nos percursos individuais e
grupais, levando-os a novos questionamentos, investigacGes, praticas e sinteses.
Os bons professores e orientadores sempre foram e serdao fundamentais para
avangarmos na aprendizagem.

Trata-se de um contexto cooperativo de resolugdao de problemas, pois os alunos
compartilham responsabilidades e conhecimentos por meio de projetos auténticos e
realistas, baseados em uma questdo, tarefa ou problema altamente motivador e
envolvente.

E na sintese dindmica da aprendizagem personalizada e colaborativa que
desenvolvemos todo o nosso potencial como pessoas e como grupos sociais, ao
enriquecer-nos mutuamente com as multiplas interfaces do didlogo dentro de
cada um, alimentando e alimentados pelos didlogos com os diversos grupos nos
quais participamos, com a intensa troca de ideias, sentimentos e competéncias
em multiplos desafios que a vida nos oferece [4].

O Buck Institute for Education [4], afirma que os projetos apresentam algumas
caracteristicas: reconhecem o impulso para aprender, intrinseco dos alunos; envolvem
os alunos nos conceitos e principios centrais de uma disciplina; destacam questdes
provocativas; requerem a utilizacdo de ferramentas e habilidades essenciais, incluindo
tecnologia para aprendizagem, autogestdo e gestao do projeto; especificam produtos
gue resolvem problemas; incluem multiplos produtos que permitem feedback; utilizam
avaliacdes baseadas em desempenho; e estimulam alguma forma de cooperacgao.

As vantagens apresentadas pelo uso deste método sao [3, 5]:

1. Dinamismo: os alunos sdao motivados pelo dinamismo ao se envolverem com o
projeto, pois interagem com a realidade e isso desperta a curiosidade para
complementar as informacdes basicas obtidas para desenvolver a solugao.
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2. Interagdo do conhecimento: os alunos conseguem desenvolver habilidades de
relacionar diversas disciplinas/contetdos, objetivando encontrar a solu¢do do
problema proposto.

3. Habilidade do pensamento critico: é necessario que os alunos reflitam,
elaborem e organizem os conhecimentos adquiridos para desenvolver o
projeto.

4. Interacdo e habilidades interpessoais: os alunos precisam conviver e trabalhar
com os colegas.

Como desvantagens, destacam-se ainda, de acordo com os autores citados:

1. Existe uma inseguranga inicial, por ser um método diferente de ensino-
aprendizagem.

2. O tempo de aplicagao deste método nao se da de forma rapida como no
método tradicional, pois a construcdo do conhecimento é um caminho que
demanda mais tempo para que os alunos consigam ter habilidades necessarias
para desenvolver o projeto.

3. Ha dificuldades relacionadas a inadequac¢do do curriculo, pois os conteudos
necessarios para resolver o problema sao ministrados nas disciplinas de forma
distinta, o que dificulta para os alunos montar o quebra-cabegas para chegar
ao resultado final, guando o uso do método ndo é padronizado no curso.

4. A avaliacdo faz parte do processo de aprendizagem e da producdo do
conhecimento individual e grupal e, como toda avaliacdo, requer critério e
discernimento.

5. A falta de preparo do professor prejudica a aplicabilidade do método de
Aprendizagem Baseada em Projetos.

Embora a ABP tenha vantagens e desvantagens, é necessario de alguma forma
contornar as desvantagens como: adequacdo do curriculo, habilitar os professores,
verificar o tempo, entre outras acdes e, por outro lado evidenciar as vantagens, pois é
sabido que a atual geracdo de alunos estd desmotivada a aprender utilizando as
metodologias tradicionais. Um misto destas metodologias também pode ser adotado.

Ao final das apresentacOes foi realizada uma pesquisa com os alunos envolvidos
neste projeto, utilizando um formulario eletrénico com itens na Escala Likert em que 1
é discordo totalmente e 5 é concordo totalmente, e uma questdo aberta para analise do
conteudo. Foram obtidos resultados significativos: 78,1% dos alunos concordam
totalmente ou concordam que a aprendizagem, utilizando o método ABP foi significativa
e prazerosa; e 84,4% dos alunos concordam totalmente ou concordam que o método
utilizado nas disciplinas favoreceu o desenvolvimento do raciocinio logico. Foi
perguntado se o método possibilitou adquirir habitos de construir e reconstruir
conhecimentos, de se auto organizar, de acessar informacoes, analisar, refletir, elaborar,
enfim, promover a construcdo da autonomia e conhecimento e obteve-se 78,1% de
aceitacdo (concordam totalmente ou concordam) e 65,6% dos alunos sentiram-se
satisfeitos e orgulhosos com o que foram capazes de alcancar desenvolvendo o software
de Estatistica.

Como resultados da questdo aberta, foram obtidos os seguintes comentarios que
foram transcritos da planilha gerada pelo aplicativo de formulario eletronico utilizado:
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Antes de desenvolver o projeto eu ndo tinha conhecimento de varias tecnologias
e ferramentas, que agora depois de eu desenvolver ja as utilizo normalmente,
além de que agora estou conseguindo fazer pesquisas mais precisas para
encontrar solucdes para os problemas que encontro. Realmente desenvolver
este projeto foi uma étima experiéncia para mim, foi algo que me ajudou a criar
mais interesse ainda na area de TI, e também me mostrou que a estatistica é
algo muito interessante (Aluno 1).

Com o desenvolvimento do projeto de estatistica pude ampliar meus
conhecimentos em javascript. Pude ver como é de fato desenvolver algo maior,
pois é diferente dos exercicios que aprendemos em sala, ele envolve interface,
foi muito proveitoso para todos nés (Aluno 7).

Foi um grande desafio desenvolver o projeto interdisciplinar, mas foi positivo
pois o esforco feito por todo o grupo nos ajudou a adquirir diversos
conhecimentos nas dreas envolvidas e proporcionou maior integragao entre os
alunos (Aluno 17). [...] foi aprendizado interessante proporcionou o
conhecimento de novas tecnologias e conceitos e também deu uma boa visao
de como seria o desenvolvimento de um software em contexto real (em uma
empresa) (Aluno 31).

Pode-se observar através de alguns relatos, que a proposta deste projeto foi
proveitosa e que se conseguiu, de certa forma, atingir os objetivos da pratica. No
entanto, a aplicacdo do método ainda demanda algumas adequag¢des como: mudanca
de ciclo - os alunos solicitaram para alterar do 3° para o 4° ciclo, pois eles terdo mais
respaldo tedrico e amadurecimento para realizar a construcdo do software; alteracdo da
estratégia do projeto e alteracdo na forma de realizacdo, como o tempo para a conclusao
da atividade.

Foi uma 6tima ideia, muito boa, porém acho que foi em um tempo curto, para
fazer e talvez fosse no semestre posterior, que o aluno tivesse mais
conhecimento, para que pudesse fazer um sistema melhor e mais intuitivo
(Aluno 29).

Trabalhoso, extremamente. O maior problema foi o tempo. As outras matérias
foram ficando sem muita atengao (Aluno 23). Infelizmente acho que a carga de
conhecimento exigida para produzir um produto de qualidade ndo estava
disponivel aos alunos no momento do desenvolvimento do software, inclusive
mais complexo que grande parte dos projetos/prototipos publicados como TG
por outros alunos (Aluno 18).

Embora apresentassem algumas dificuldades, todos os grupos entregaram o
software de Estatistica com funcionalidades além das expectativas dos professores
envolvidos. Superaram os desafios, buscaram solugdes para os problemas encontrados
no decorrer do projeto, inclusive quanto ao tempo e pré-requisitos para desenvolver o
produto final e o que é mais importante, celebraram a entrega do software. Desta forma
considera-se o que as competéncias e habilidades desejadas no objetivo da aplicacdo
deste projeto foram contempladas.

O método ABP ndo resolve todos os problemas didaticos existentes no ensino
superior e nem garante que todos os alunos sejam bem-sucedidos.

Ainda que este estudo seja limitado para generaliza¢cGes, a experiéncia mostrou
gue este método desenvolve habilidades de investigacao e autoaprendizagem dando
oportunidade aos alunos de construirem conhecimento além do conteldo programatico
entregue nas disciplinas envolvidas.

Evidenciaram-se pontos positivos, como a satisfacdo dos alunos em utilizar uma
metodologia que dinamiza o ensino-aprendizagem, pois buscaram informacoes,
aplicaram linguagens de programagao que estavam iniciando contato, integraram
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disciplinas, pesquisaram exemplos em outros sistemas de informacdo de estatistica ja
existentes, tendo procurado, de alguma forma, encontrar solucdes para que o projeto
fosse desenvolvido e ficasse apresentavel e funcional.
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