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RESUMO

Neste texto, apresentam-se reflexdes acerca dos resultados de uma proposta educativa
pautada nos principios das metodologias de aprendizagens ativas. A investigacdo foi de
natureza qualitativa, com base em um estudo de caso para analise das implicacbes da
aprendizagem baseada em projetos. Com isso, visou-se o desenvolvimento da autonomia do
estudante. Com a conclusdo do trabalho investigativo, os resultados da préatica educativa
realizada no ambito do estudo de caso sdo elencados. Os resultados apontaram estratégias
pedagodgicas para o desenvolvimento da autonomia do estudante com base na aprendizagem
ativa.
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PROJECT-BASED LEARNING (BPL): AN EDUCATIONAL
EXPERIENCE IN TECHNOLOGICAL AND PROFESSIONAL
EDUCATION

ABSTRACT

This paper shown the reflections about results of an investigative proposal based on the
principles of active learning methodologies. The methodological approach was qualitative
nature, based on a case study to analise the implications of the pedagogical practice based on
projects. Thus, we aimed the development of student autonomy. With the conclusions of the
investigative work, the results of the educational practice carried out in the scope of the case
study are listed. The results showed pedagogical strategies for the development of the
autonomy of the student based on active learning approach.
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1 INTRODUCAO

A constante mudanca e evolugdo das tecnologias na
contemporaneidade tém causado impacto nas formas de ensino e
aprendizagem. Fato que leva a uma reflexdo visando a ressignificagdo das
praticas educativas docentes. Nao podemos ignorar a influéncia das redes
sociais digitais na constituicdo da subjetividade do estudante na atualidade. O
que Levy (1999) denominou de Ciberespaco, trata-se de um conjunto de meios
que promovem as praticas comunicacionais entre sujeitos, originados na
convergéncia da cultura com tecnologias de informacao e comunicacéao.

Além disso, devemos levar em consideracdo o perfil de aprendizagem
do estudante na atualidade, visto que o estudante atual € considerado um
nativo digital. Termo cunhado por Prensky (2003) o qual classifica os sujeitos
imersos nas tecnologias digitais desde seu nascimento. De acordo com o autor,
0s nativos digitais possuem estilos de aprendizagem distintos de estudantes de
geracdes passadas. A influéncia decorrente das interacdes com as tecnologias
digitais levam o sujeito a processar informacgdes de forma diferente.

Dessa forma, ndo ha mais espaco para o modelo de ensino centrado em
praticas tradicionais, baseadas fortemente na pura transmisséo de contetudos
sem alguma relacdo com a realidade e necessidades do sujeito aprendente.
Devemos atentar para uma pedagogia centrada no estudante. Por isso, deve-
se pensar a pratica docente como ac¢les intencionais, que busquem a
reciprocidade. Que o objeto de estudo do estudante tenha significado, podendo
ser aplicado para melhorar sua condicdo cognitiva, de trabalho e social.

Portanto, faz-se necesséaria a busca por alternativas pedagdgicas que
visem a diversificacdo da pratica docente. Onde a mera transmissdo de
contetdos seja superada por propostas educativas nas quais o estudante se
torne sujeito de sua prépria aprendizagem e que a autonomia seja
desenvolvida com base em abordagens emergentes e inovadoras.

Sendo assim, foi proposto um trabalho investigativo que visou uma
abordagem baseada em uma pratica educativa apoiada nas metodologias de
aprendizagens ativas centrada no estudante. A natureza do trabalho foi
qualitativa, pois desejou-se analisar e realizar reflexbes acerca dos impactos
educativos das metodologias de aprendizagens ativas. Com base em um
estudo de caso, aplicado em uma turma do ensino medio profissional, almejou-
se investigar os efeitos de uma abordagem que favoreca a sala de aula
invertida. De acordo com Tucker (2012), ndo ha um modelo ou ideia central
acerca do conceito de sala de aula invertida, mas parte da provocacdo ou
desacomodacao do estudante, onde o0 mesmo € instigado a interagir com o
conteudo de aprendizagem, seja na forma de livros, videos, ou outro recurso
pedagogico. Apos, segundo o autor, o0s estudantes devem trazer
guestionamentos acerca do conteudo para a aula 0s quais serdo debatidos
pelo professor. Note que na sala de aula invertida o processo de ensino parte
das necessidades de aprendizagem e a partir disso que o professor define
suas estratégias pedagogicas.
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Dada a natureza qualitativa do trabalho, apresentam-se questfes que
auxiliaram na delimitacdo do tema e identificacdo dos objetivos da pesquisa:
(a) como a aprendizagem ativa pode influenciar na autonomia do estudante na
educacgédo profissional e tecnoldgica? (b) Como uma abordagem pedagdgica
baseada em projetos pode auxiliar na aprendizagem na educacgéo profissional
e tecnolégica? (c) Quais implicacdes uma sequéncia didatica apoiada pelos
principios da aprendizagem ativa trazem no desenvolvimento dos conceitos
teodricos de uma disciplina técnica?

Com isso, para abordagem das questbes de pesquisa, foi proposto um
trabalho investigativo envolvendo uma pratica educativa, onde os estudantes
participaram ativamente na elaboracdo de um projeto de software. O objetivo
geral foi explorar uma alternativa as aulas tradicionais expositivas, permitindo
um maior envolvimento do estudante na construcdo de sua aprendizagem.
Com a definicdo do objetivo geral do trabalho, apresentam-se o0s seguintes
objetivos especificos, alinhados as questdes de pesquisa: utilizar projetos de
software visando o desenvolvimento da autonomia do estudante no
desenvolvimento de sua aprendizagem; oportunizar atividades relacionadas as
futuras praticas profissionais do estudante; ampliar o espac¢o de aprendizagem
a partir de atividade de complexidade incremental.

Identificados os objetivos do trabalho e a abordagem metodoldgica,
buscou-se subsidios teéricos para fundamentacdo da proposta investigativa
apresentada neste texto. Portanto, na préxima secdo € realizado um
embasamento tedrico do trabalho.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Um dos temas mais abordados em cursos na éarea de
Informéatica/Computacdo € a programacdo de computadores. Fato que pode
ser compreendido e aceito claramente dada a forma como nds usuarios nos
comunicamos com computadores. Ou seja, necessariamente precisamos de
um software para interfacear nossa comunicacdo com a maquina. E todo
software deve ser construido a partir dos conceitos, estruturas e metodologias
envolvidas em um paradigma de programacédo de computadores (SEBESTA,
2011).

Uma leitura prévia de projetos de cursos na area de Informética nos
possibilita a verificacdo de um panorama acerca da carga horaria reservada ao
estudo e aplicacdo dos conceitos envolvidos em disciplinas de programacao.
Neste sentido, nucleos e colegiados de curso ndao medem esforcos na
elaboracdo de propostas curriculares que contemplem carga horaria para
atividades teoricas e praticas na area de desenvolvimento de software.
Entretanto, a programacédo é uma disciplina que costuma causar um alto grau
de insucesso académico (HOC et al, 2014). Segundo Soloway e Spohrer
(2013) um dos fatores é o elevado nivel de abstracéo exigido do estudante e as
dificuldades do mesmo na interpretacdo de enunciados e extracdo de
elementos que permitam a resolugdo de problemas por um programa de
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computador. Além disso, os autores destacam a inadequacdo dos métodos
tradicionais de ensino aos estilos atuais de aprendizagem dos estudantes.

Os estudantes de hoje formam uma nova geracédo a qual foi constituida
pela interacdo constante com tecnologias. O que Prensky (2003) chama de
nativos digitais. Os nativos digitais possuem estilos de aprendizagem distintos
dos estudantes de geracdes passadas, visto que estdo imersos na interacao
com TV, games, celulares e outros artefatos da era digital. Tal influéncia das
tecnologias leva o estudante a pensar e processar informacdes de forma
diferente, dada a natureza das interacdes no Ciberespaco. De acordo com
Levy (1999) o Ciberespaco constitui um espaco virtual que forma uma rede de
relacbes e interconexdes entre pessoas, maquinas e documentos digitais,
compreendendo um ambiente de desenvolvimento de conhecimento,
entretenimento e cultura onde os individuos se relacionam e expdem suas
singularidades e, ao mesmo tempo, constituem-se a partir das pluralidades.

Sendo assim, ndo se vé mais espaco para o modelo de ensino centrado
em praticas tradicionais, baseadas fortemente na pura transmissdo de
conteudos sem alguma relacdo com a realidade e necessidades do estudante.
Emerge uma atencdo maior para uma pedagogia centrada no sujeito
aprendente. Portanto, deve-se pensar a pratica docente como acfes
intencionais, que busquem a reciprocidade do estudante. Que o objeto de
estudo do estudante tenha significado, podendo ser aplicado para melhorar sua
condicao cognitiva, de trabalho e social.

Dessa forma, esta proposta esta apoiada na ideia de mediagéo proposta
por Vygotsky (2007). O autor enfatiza que a linguagem exerce um papel
essencial na estrutura cognitiva dos sujeitos, pois a linguagem proporciona
condi¢cbes para a representacdo mental de objetos, situacdes e fendbmenos do
cotidiano. Através da linguagem lidamos com sistemas simbdlicos que auxiliam
nossos mecanismos de abstracdo e generalizagdo. Na epistemologia histérico-
cultural descrita por Vygotsky nossas interacdées com o mundo sdo mediadas
simbolicamente. Seja por representacdes mentais sedimentadas em nossa
estrutura psicologica, ou por ferramentas concretas que utilizamos para
transformacdo da natureza. A sobrevivéncia humana ao longo dos tempos é
garantida pela transmissdo cultural e aperfeicoamento dos instrumentos de
trabalho a cada geragdo. E a linguagem possui uma influéncia direta neste
aspecto, pois, através dela, os individuos incorporam 0s conceitos. Entretanto,
cabe destacar a diferenga posta pelo autor em relacdo a conceitos
espontaneos e cientificos. Os conceitos espontaneos sdo desenvolvidos pela
interacdo direta dos individuos com o objeto do conhecimento. Ou seja, sao
compreendidos pela experimentagdo e experiéncia do individuo ao longo de
sua caminhada. Ja os conceitos cientificos sdo sistematizados e adquiridos por
intermédio de um sistema de instrucdo formal. Neste ponto, destacamos a
importancia da mediacdo pedagdgica exercida pelo docente durante sua
pratica educativa, a qual é enfatizada no trabalho de Feuerstein (2015).

Neste sentido, ao longo de nossa pratica pedagdgica devemos buscar
alternativas mais criativas, tentando-se despertar o interesse do estudante. A
mediacdo da aprendizagem deve estar envolta de significados, onde o
estudante deve sentir-se imerso na condicdo de sujeito de sua propria
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aprendizagem. Dessa forma, propomos a ado¢cédo de uma abordagem baseada
em metodologias ativas. De acordo com Moran (2015), a melhor forma de
aprendizagem € aquela derivada da experiéncia com atividades, informacéao
contextualizada e significativa. Além disso, o autor destaca que a motivacao
para aprender vem de constantes desafios que tornam os estudantes mais
proativos. Tais desafios devem ser elaborados com grau de dificuldade
incremental.

O principio basico da aprendizagem ativa é a postura do estudante
durante a préatica pedagogica docente. Ou seja, para que a aprendizagem
ocorra o0 estudante ndo pode exercer o papel de mero espectador como na
aula expositiva tradicional (MEYERS; JONES, 1993). O estudante deve ir mais
além. Deve assumir o controle de sua prépria aprendizagem, lendo,
escrevendo, perguntando, discutindo, analisando, resolvendo, elaborando, etc.
As acOes do estudante definem o conceito de aprendizagem ativa e, para que
esta seja fomentada, o professor deve adotar uma abordagem pedagodgica que
favoreca as acodes ativas do estudante.

Silberman (1996) destaca que a aprendizagem ocorre quando o
estudante interage ativamente com o objeto de estudo. Essa interagao ativa
ocorre quando o estudante aprende a discutir o assunto, fazer o que aprende
e, principalmente, ensinando. De acordo com o autor o0 estudante deve ser
incentivado a construir o conhecimento ao invés de recebé-lo passivamente do
professor. Na abordagem de metologias ativas o professor exerce sua funcao
de mediador de forma plena, orientando, supervisionando e selecionando
estratégias que levem a autonomia do estudante.

Barbosa e Moura (2013) nos esclarecem que qualquer estratégia
didatica que envolva a participacdo ativa do estudante no desenvolvimento de
sua propria aprendizagem constituem ambientes de aprendizagem ativa.
Porém, os autores enfatizam que ha duas abordagens de metodologias ativas
mais utilizadas, séo elas:

Aprendizagem baseada em problemas (ABProb): usa como principio a
proposicdo das chamadas situacdes-problema. Dessa forma, a aprendizagem
€ centrada no estudante e ndo mais no professor como detentor do
conhecimento. O estudante deixa de ser um receptor passivo para se tornar um
sujeito ativo no desenvolvimento do aprendizado. O papel do professor passa a
ser um supervisor ou orientador das tarefas a serem desenvolvidas pelo
estudante.

Aprendizagem baseada em projetos (ABProj): neste modelo a
aprendizagem também é centrada no estudante. O projeto parte de uma
necessidade ou inquietacdo surgida da reflexdo do proprio estudante. A qual
pode ser provocada ou estimulada pelo professor. Entretanto, todo projeto tem
uma proposi¢cdo com objetivos bem definidos o qual deve ser desenvolvido em
um dado periodo de tempo. Os projetos podem ser de varios tipos, seja de
intervencao, desenvolvimento, pesquisa, etc. Mas, todos tem por principio uma
atividade de aprendizagem. A abordagem baseada em projetos favorece a
vivéncia do estudante com a pratica profissional.
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Nesta abordagem, foi adotada uma pratica educativa alicercada nos
principios de aprendizagem baseadas em projetos, visando a constru¢cdo do
conhecimento do estudante do curso técnico em Informéatica. De acordo com
Barbosa e Moura (2013), projetos sdao empreendimentos bem delineados os
quais surgem a partir de uma necessidade ou interesse de uma pessoa ou um
grupo de pessoas. Trata-se de uma proposta de elaboracdo de uma solucao
para um problema identificado. Note que todo projeto envolve uma atividade
instrutiva, mesmo que ndo esteja explicito em seus objetivos.

Portanto, trata-se de uma atividade desafiadora e que valoriza o trabalho
em grupo, proporcionando a colaboracao, reflexdo, planejamento e pesquisa.
Bem como, desenvolvendo aspectos como o respeito e didlogo entre os
componentes da equipe. ApO6s a descricdo dos subsidios teéricos que
fundamentaram o trabalho, a abordagem metodolégica que norteou a
investigacdo descrita neste texto sera apresentada.

3 METODOLOGIA

O aporte metodoldgico do trabalho foi pautado em uma investigacdo de
natureza qualitativa com base em uma pratica educativa na educacao
profissional e tecnoldgica. Para isso, foi realizado um trabalho apoiado na
pesquisa-acdo. De acordo com Sampieri (2013), trata-se de uma abordagem
que visa a resolucdo de problemas cotidianos, buscando melhorar praticas
concretas. O principal propésito dessa abordagem foi gerar informacfes que
auxiliem na tomada de decisbes em programas ou processos em geral. Dessa
forma, o conhecimento é construido através da pratica e tem como principio a
melhoria da qualidade das atividades educativas docentes.

Sendo assim, a abordagem apresentada neste texto teve como énfase a
investigacdo e reflexdo acerca da prépria pratica pedagoégica docente.
Portanto, apoiou-se em uma intervencdo pedagodgica realizada junto a uma
turma constituida por duas estudantes repetentes do ensino técnico
profissional, do (blind review), visando a melhoria da pratica pedagogica.
Geralmente, estudantes da area de Informatica possuem muita dificuldade na
compreensao dos principios envolvidos no desenvolvimento de software.
Portanto, a melhoria da pratica pedagodgica esta relacionada a abordagens que
visem auxiliar na aprendizagem de conceitos envolvidos na construcado de
aplicacoes para Internet.

A proposta educativa foi fundamentada nos principios das metodologias
ativas na aprendizagem. Para isso, utilizou-se a abordagem baseada em
projetos (ABProj) apresentada por Silberman (1996), onde as estudantes
tiveram a oportunidade de vivenciar a pratica profissional com base na
construcédo de um software para Internet. A ado¢édo da ABProj foi uma forma de
investigar como uma estratégia de ensino e aprendizagem distinta da aula
expositiva tradicional pode influenciar na aprendizagem do estudante.
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Dessa forma, foram propostas atividades praticas com nivel crescente
de dificuldade, onde as estudantes puderam elaborar um projeto de software
do inicio ao fim do semestre. O Quadro 1 elenca as atividades realizadas.

Quadro 1: Relacéo de atividades realizadas.

Atividade Descricao
12 Atividade Diagnadstica: dos conhecimentos prévios das
estudantes.
2 Atividade Exploratéria: da tecnologia utilizada para construcao
do software.
32 Atividade Conceitual: apresenta(;ao' dg conceitos e elaboracao
de caddigos.
o Experimental: construcéo do software com base nos
42 Atividade _ )
conceitos aprendidos.
52 Atividade Experimental: elaboragéo de mecanismos de
conectividade da aplicacao.

Fonte: prépria autoria.

A primeira atividade foi diagnostica, cujo objetivo foi explorar os
conhecimentos prévios das estudantes acerca dos aspectos envolvidos na
construcdo de programas de computadores. Nesse sentido, o interesse foi
investigar o quanto as estudantes compreendiam sobre as principais estruturas
de uma linguagem de programacéao. Além disso, foi necessario observar se as
estudantes possuiam conhecimento prévio sobre conectividade de aplicacdes
com sistemas gerenciadores de banco de dados, visto que este € um aspecto
explorado na construcéo de aplicagbes para Internet.

Na segunda atividade a proposta educativa foi exploratoria, visando a
compreensdo e dominio do processo de constru¢cdo de um projeto de
aplicacao para Internet. O objetivo da atividade foi a exploracdo da ferramenta
Netbeans IDE. De acordo com (blind review), trata-se de um software para
gerenciamento de projetos de aplicagbes para Internet. Também foram
explorados os principais recursos oferecidos pela ferramenta para auxilio ao
desenvolvedor de software ao longo do processo de codificacdo dos
programas. Para isso, foi apresentado um exercicio inicial para definicdo de um
projeto de software para Internet através da tecnologia Java.

Durante a terceira atividade foram apresentados o0s conceitos
fundamentais para elaboracéo de aplicacdes web em JavaServer Faces (JSF).
Horstmann (2012) nos esclarece que a tecnologia JavaServer Faces é
baseada em componentes e pode ser utilizada como um padréo na construgcao
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de aplicacdes para Internet. No curso de Informatica para Internet sao
utilizados os principios da tecnologia JSF para construcdo de aplicacdes Web.
Por isso, uma atividade pratica foi apresentada para entendimento e fixacéo
dos conteudos abordados.

Na quarta atividade foi apresentada uma proposta experimental, onde as
estudantes foram desafiadas a elaborarem uma arquitetura do software. A
arquitetura deveria dividir os componentes do software em camadas. Cada
camada do software organiza componentes com funcionalidades especificas.
Para isso, foram utilizados os principios do padréo arquitetural Modelo, Visao e
Controle (MVC). De acordo com Gamma et al (2000), o modelo em camadas
permite a organizacdo das func¢des do software.

A quinta e dUltima atividade envolveu o estudo da conectividade de
aplicacbes Web com sistemas gerenciadores de banco de dados. Nesta
atividade, as estudantes agregaram conhecimentos prévios desenvolvidos nas
disciplinas de modelagem de banco de dados relacionais e programacao de
aplicacbes. Foram apresentados 0s conceitos basicos e mecanismos da
tecnologia Java para que aplicacdes possam realizar a conexao com sistemas
gerenciadores de banco de dados. Este mecanismo é denominado de
persisténcia, o qual diz respeito a caracteristica de uma aplicacdo de software
manter o estado dos objetos manipulados em memaria.

Os instrumentos para coleta de dados acerca do trabalho investigativo
foram:

e a observacdo participativa do docente, através de apontamentos
resultantes das constante interacdes visando a mediacdo da
aprendizagem das estudantes;

e a avaliacdo formativa com énfase na producdo apresentada pelas
estudantes ao longo do desenvolvimento do projeto de software
proposto;

e e, uma entrevista semiestruturada realizada com as estudantes na
forma de uma autoavaliacdo de sua propria aprendizagem e da
abordagem apresentada pelo docente.

Os resultados do trabalho investigativo sdo decorrentes de uma analise
a partir da triangulacdo dos dados levantados nos instrumentos de pesquisa.
Portanto, na proxima secao serd apresentada uma analise reflexiva acerca da
pratica pedagogica realizada no estudo de caso.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A prética educativa desenvolvida teve como énfase a construcdo de
conhecimentos acerca dos principios de desenvolvimento de software para
Internet. Para isso, as estudantes desenvolveram conhecimento a partir de
praticas educativas com base nos fundamentos das metodologias ativas na
aprendizagem. Dessa forma, utilizou-se as diretrizes de Barbosa e Moura
(2013) os quais relatam que qualquer metodologia de ensino e aprendizagem
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que envolva o estudante, fazendo com que 0 mesmo assuma o
desenvolvimento de sua propria aprendizagem, pode ser considerada uma
metodologia ativa. O que foi possivel constatar com base na avaliacao
formativa realizada no ambito do trabalho, pois as funcionalidades do software
foram elaboradas de acordo com os conhecimentos desenvolvidos. Notou-se o0
constante envolvimento ao longo da pratica, o que facilitou a compreensédo dos
conceitos abordados. Fato que foi confirmado pela estudante (A), conforme
mostra o trecho da entrevista realizada no dia vinte e um de junho de dois mil e
dezessete:

Professor: — Como foi sua experiéncia de aprendizagem com o
projeto de um software?

Estudante — Achei muito legal porque a gente fazendo aprende
(A): mais mesmo. SO na teoria fica mais dificil. Eu tinha
muita dificuldade de entender.

Conforme Meyers e Jones (1993) destacam, a aprendizagem ocorre
qguando o estudante se envolve efetivamente com as atividades propostas pelo
professor. Nado atuando somente como um mero expectador. Sendo assim,
adotou-se a abordagem baseada em projetos visto que era a mais relacionada
a um processo de desenvolvimento de software, a qual € mais condizente com
a proposta educativa previamente elaborada. Todo processo de
desenvolvimento de software envolve um projeto. Portanto, foram realizadas
atividades baseadas na elaboracdo de um projeto, permitindo a participacao
ativa do estudante na construcéo de sua propria aprendizagem.

Além disso, a abordagem educativa baseada em projetos favoreceu o
envolvimento das estudantes em uma experiéncia com atividades
contextualizadas com a pratica do profissional de Informatica para Internet.
Dado que foram propostas significativas e originadas de necessidades das
préprias estudantes. A seguir, um outro trecho da entrevista corrobora com a
afirmacdo de Moran (2015) acerca da importadncia do envolvimento do
estudante em atividades ativas e significativas no desenvolvimento da
aprendizagem:

Professor: — Acha que a proposta de trabalho que estamos
desenvolvendo esta ajudando a aprender algo?

Estudante (A): — Eu acho que sim. Sabe que eu estou gostando mais
de programar. O que tem influenciado isso é esta
possibilidade de criar algo que surgiu de uma ideia
minha mesmo.
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Cabe destacar que foi realizada uma pratica educativa onde a mediacéo
da aprendizagem levou em consideracdo 0s conhecimentos prévios das
estudantes. A conducdo da abordagem pedagdgica teve como base 0s
principios apresentados por Vygotsky (2007), ou seja, nossas interagdes com o
mundo sdo mediadas. Em um primeiro momento, com ferramentas concretas e,
apos, através de representacdes mentais que é a mediacdo simbdlica. Sendo
assim, a importancia do professor como mediador durante o desenvolvimento
da aprendizagem do estudante estd na definicdo de atividades e estratégias
pedagogicas que venham a auxiliar na internalizacdo de conceitos. Neste
sentido, procurou-se explorar o potencial cognitivo das estudantes a partir de
uma proposta pedagoégica onde o desenvolvimento da aprendizagem ocorreu
através de desafios cujo grau de dificuldade foi incremental.

As interacbes com um ambiente integrado de desenvolvimento
(NetBeans IDE) objetivaram a mediag&o por ferramentas concretas. Assim, as
estudantes puderam vivenciar o processo de construcdo de um software com
apoio de ambientes de auxilio na organiza¢do da estrutura do aplicativo. Com
isso, puderam observar como um software deve ser estruturado em camadas e
como as camadas se integram e trocam informagdes entre si. Esse modelo de
interacdo concreta favoreceu a aprendizagem e o desenvolvimento de
estruturas mentais superiores. O que, segundo Vygostky leva ao processo de
internalizacao dos conceitos. A mediacdo simbdlica péde ser observada a partir
das discussdes realizadas com as estudantes e, também, entre as proprias
estudantes.

Durante as discussfes pode-se observar a forma que as estudantes
criaram suas representacbes mentais acerca dos conceitos e praticas
trabalhadas ao longo da disciplina. Dessa forma, foi possivel a avaliacdo da
aprendizagem sob uma perspectiva formativa, dada a natureza da abordagem
pedagogica proposta.

Um aspecto relevante a ser comentado é a grande dificuldade
encontrada por estudantes de computacdo em relacdo a construcdo de
software. Trata-se de uma atividade muito complexa a qual condiz com a
afirmacao de Soloway e Spohrer (2013). Notou-se uma grande dificuldade das
estudantes no entendimento dos conceitos durante as aulas expositivas e
dialogadas. Muitas vezes, a discussdo dos conteldos programaticos e
apresentacao de varios exemplos e demonstracfes nao eram suficientes para
a internalizacdo dos conceitos. Portanto, era preciso a pratica e constante
interacdo das estudantes com as ferramentas durante o processo de
construgdo de seus projetos. Este € um aspecto muito importante das
metodologias ativas, ou seja, ndo somente assistir a aula, mas participar
ativamente na elaboracdo do projeto do software. Efetivamente, este aspecto
trouxe excelentes resultados. Pode-se observar que a aprendizagem baseada
em projetos foi muito significativa para as estudantes.

Um fato observado durante a pratica docente foi a grande dificuldade
encontrada pelas estudantes durante o desenvolvimento de suas
aprendizagens. Realmente, a complexidade do processo de construcdo de um
software pode ser uma das causas do alto grau de insucesso de estudantes de
computacédo, conforme apontam Hoc et al (2014). Nao é possivel afirmar que
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este tenha sido o motivo, pois podem ter ocorrido outros fatores. Fato que pode
ser investigado em um trabalho futuro. Entretanto, uma das estudantes optou
por desistir do curso e ndo frequentou mais as aulas da disciplina. Notou-se
que ela possuia grande dificuldade em internalizar os conceitos e tentar
relacionar os temas abordados com situacdes praticas significativas, mas,
certamente, a complexidade e alto grau de abstracdo exigido ajudou a
influenciar a desisténcia da aluna.

Por outro lado, a realizacdo da pratica pedagogica evidenciou o que
Silberman (1996) afirma, a interacdo constante com o objeto de estudo
favorece a aprendizagem. Esse foi um aspecto amplamente explorado no
decorrer da pratica docente, pois em todo encontro as estudantes interagiam
com seu objeto de estudo com apoio de ferramentas de construgcdo de
software. Neste aspecto, a mediacdo tecnoldgica proporcionada pela
ferramenta de construcdo de software favoreceu a internalizagéo de conceitos
durante o desenvolvimento da aprendizagem das estudantes.

Cabe destacar que durante a pratica educativa foi a inovacéo e uso de
tecnologias digitais, principalmente, das redes sociais online, podem ser um
bom recurso pedagogico de auxilio no ensino e aprendizagem. Fato enunciado
por Prensky (2003) o qual destaca o modo de processar informacdes do
estudante da atualidade. De acordo com o0 autor ndo podemos tratar o
estudante contemporaneo da mesma forma que tratAvamos o estudante de
algumas décadas atrds. Visto que o estudante atual estd imerso em
tecnologias e processa muito mais informa¢des simultaneas. Além disso, o
estudante costuma interagir frequentemente com as redes sociais digitais. Este
€ um aspecto que pode ser explorado pelo docente durante sua pratica
pedagdgica. Portanto, foi utilizado um grupo nas redes sociais para interacao
com as estudantes. O que permitiu a ampliagdo do espaco e tempo de
interacao, objetivando-se a aprendizagem.

Portanto, constatou-se a importancia de uma abordagem de ensino e
aprendizagem baseada em projetos (MOURA, 2011). Por se tratar de uma
metodologia valida e que pode gerar 6timos resultados. Conforme destaca
Moura (2011), os resultados serdo satisfatérios se houver um planejamento
prévio e uma mediacdo pedagogica docente constante ao longo do processo
de ensino e aprendizagem. Esse foi um aspecto constatado na experiéncia
educativa realizada ao longo da investigagao.

5 CONCLUSOES

Nesta secao, realizam-se algumas consideragoes finais, sintetizando-se
expectativas, dificuldades e facilidades encontradas no percurso e,
principalmente, o valor da experiéncia com distintas abordagens de ensino e
aprendizagem no enriquecimento da pratica educativa docente.

Inicialmente, destacam-se aspectos que de alguma forma dificultaram o
desenvolvimento do trabalho. O primeiro fator a ser destacado foi a dificuldade
inicial em definir uma abordagem metodoldgica adequada para uma pratica
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educativa no ensino técnico profissional. Pois, a abordagem deveria estar
ajustada as necessidades formativas das estudantes, levando-se em
consideracao suas expectativas e, também, tentando motiva-las nesta etapa de
finalizagdo do curso. Por isso, optou-se pela abordagem baseada em
metodologias ativas, pois tratava-se de uma turma constituida de estudantes
desmotivadas, com baixo rendimento escolar, repeténcia e eminéncia de
evasao. Portanto, a proposta educativa deveria tentar motivar as estudantes e
tentar recuperar o interesse das mesmas pelo perfil de formag&o proposto no
curso.

Outro fator que dificultou o trabalho foi inerente a propria complexidade
do tema abordado. A area de desenvolvimento de software exige maturidade e
muita dedicagcdo para o desenvolvimento de conhecimentos. Para que o
profissional possa adquirir dominio dos conceitos exige tempo e muita
experiéncia no desenvolvimento de projetos de software. O tempo destinado a
uma disciplina de tamanha importancia no curso nao é o ideal para a formacéo
plena das estudantes. Embora, os conteudos trabalhados sejam suficientes
para a fundamentacdo basica dos conceitos envolvidos na area de
desenvolvimento de software as estudantes dificilmente iriam adquirir
experiéncia.

Cabe ressaltar que as atividades propostas ao longo da prética
educativa surtiram efeito na aprendizagem. Segundo o relato da propria
estudante informando que a proposta foi muito Util, pois o projeto desenvolvido
resultou em um software para controle de uma academia de ginastica, visto
que ndo foi desenvolvido um projeto de software imaginado pelo proprio
professor, somente para fins de exercicio na disciplina. Além disso, a estudante
relatou que a experiéncia educativa foi plenamente adequada as expectativas
de aprendizagem, permitindo uma abordagem de ensino contextualizada com
uma necessidade demandada pela prépria estudante.

Como sugestado de um trabalho futuro, pode-se destacar o planejamento
de uma prética educativa que realize um trabalho interdisciplinar entre as
disciplinas do curso técnico. Talvez uma integracdo entre a disciplina de
Topicos em Desenvolvimento Web com a disciplina de Trabalho de Concluséo
de Curso, onde a proposta educativa envolva o estudante na elaboracdo de um
software como parte integrante de sua proposta de conclusado de curso. Uma
investigacdo sobre os efeitos na aprendizagem do estudante poderia ser
realizada para levantamento dos beneficios de um trabalho interdisciplinar
dessa natureza no ensino e aprendizagem.
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