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“Educar verdadeiramente nao é ensinar fatos novos ou
enumerar formulas prontas, mas sim preparar a mente para
pensar.”

(Albert Einstein)



RESUMO

As novas demandas do mundo do trabalho exigem habilidades cada vez mais
agucadas dos profissionais egressos da Educacao Profissional e Tecnoldgica (EPT).
Isso tem motivado professores e instituigdes de ensino a buscarem por metodologias
ativas que preparem os estudantes para a sociedade altamente tecnoldgica em que
vivemos. A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABProj), apresenta-se como uma
alternativa, proporcionando uma abordagem construtivista e centrada no aluno.
Porém, o uso dessa metodologia exige mais planejamento e gerenciamento da
avaliacao da aprendizagem pelo professor, tendo em vista que preza pela avaliagao
formativa durante todo o processo. Por isso, esta pesquisa-acdo de carater
qualitativo e quantitativo, vinculada a linha de pesquisa “Praticas Educativas em
Educacao Profissional e Tecnoldgica” (Macroprojeto 1), teve como objetivo verificar
se existe relacdo entre o uso da avaliacdo formativa, somativa, por pares e
autoavaliacdo por meio da ABProj com a melhoria da aprendizagem. Assim, foi
realizada uma pesquisa com estudantes e professores do curso técnico integrado
em Informatica do IFSertaoPE - campus Salgueiro. Os estudantes foram instigados
a desenvolverem projetos em grupo na disciplina de Logica de Programacgao, sendo
avaliados durante esse processo, por meio de diferentes formas de avaliacdo do
desempenho individual e em grupo. Ao término da experiéncia, através de
questionarios e entrevistas, esses relataram sua percepg¢ao sobre a intervencao
realizada, com énfase na metodologia, nas formas de avaliacdo e nas tecnologias
utilizadas. Com base nas experiéncias vividas durante a intervencdo, e no
aprofundamento tedrico resultante desta pesquisa, foi desenvolvido um produto
educacional (PE) no formato de website, que disponibilizara a professores e
professoras aporte tedrico e ferramentas que ajudem na implementacéo e avaliagao
da ABProj, sendo validado através de questionario aplicado com professores do
curso. Por fim, como resultados, percebeu-se o importante carater formativo nas
avaliagdes por pares e autoavaliagao, permitindo identificar as dificuldades em cada
estudante com base no seu préprio ponto de vista e no dos colegas de equipe. As
rubricas de avaliagéo, o painel de acompanhamento dos projetos e o portfélio online
também apresentaram-se como importantes instrumentos formativos e somativos,
permitindo feedback rapido e detalhado, aumentando a motivacdo e mantendo os
estudantes informados sobre seu desempenho. Além disso, foram executados
minitestes de monitoramento, que permitiram verificar de forma mais clara o
desempenho individual dos membros da equipe durante todo o processo. Com isso,
constatou-se a correlacdo entre o bom desempenho nas avaliagbes por pares e
minitestes com melhores resultados finais, bem como o aumento na motivacao e
interesse pelo assunto abordado gerado pela ABProj, resultando assim em um
aprendizado mais profundo e significativo.

Palavras-chave: Avaliacdo da Aprendizagem; Metodologias Ativas; Aprendizagem
Baseada em Projetos; Ensino Médio Integrado.



ABSTRACT

The new demands of the labor market require increasingly sharp skills from
professionals graduating from Professional and Technological Education (PTE). This
has motivated teachers and educational institutions to seek active methodologies
that prepare students for the highly technological society we live in. Project-Based
Learning (PBL) presents itself as an alternative, providing a constructivist and
student-centered approach. However, using this methodology requires more planning
and management of learning assessment by the teacher, as it values formative
assessment throughout the process. Therefore, this qualitative and quantitative
action research, linked to the research line “Educational Practices in Professional
and Technological Education” (Macro project 1), aimed to verify if there is a
relationship between the use of formative, summative, peer, and self-assessment
through PBL and the improvement of learning. Thus, research was conducted with
students and teachers of the integrated technical course in Informatics at the
IFSertaoPE-Salgueiro campus. The students were encouraged to develop group
projects in the Logic Programming course, being assessed throughout this process
through different forms of individual and group performance assessment. At the end
of the experience, through questionnaires and interviews, they reported their
perception of the intervention, with an emphasis on the methodology, forms of
assessment, and technologies used. Based on the experiences during the
intervention and the theoretical deepening resulting from this research, an
educational product (EP) was developed in the form of a website, which will provide
teachers with theoretical support and tools to help implement and assess PBL,
validated through a questionnaire applied to the course teachers. Finally, as a result,
the importance of formative character in peer assessments and self-assessment was
perceived, allowing the identification of difficulties in each student based on their
viewpoint and that of their team members. Assessment rubrics, the project tracking
panel, and the online portfolio also proved to be important formative and summative
instruments, allowing for quick and detailed feedback, increasing motivation, and
keeping students informed about their performance. Additionally, monitoring mini-
tests were conducted, which allowed for clearer verification of individual team
members' performance throughout the process. Thus, a correlation was found
between good performance in peer assessments and mini-tests with better final
results, as well as an increase in motivation and interest in the subject generated by
PBL, resulting in deeper and more meaningful learning.

Keywords: Learning Assessment; Active Methodologies; Project Based Learning; Integrated
High School.
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1. INTRODUGAO

Neste capitulo sera realizada uma introducdo sobre o tema em questédo,
apresentando o problema que motivou este estudo, bem como sua importancia e
justificativa, seguida dos objetivos do trabalho. Por fim, sera apresentada a estrutura

subsequente de capitulos.

1.1. CONTEXTUALIZACAO

As novas demandas do mundo do trabalho no século XXI exigem cada vez
mais de professores e instituigdes de ensino, na busca por uma formacdo que
atenda as novas necessidades. O ensino bancario (Freire, 2013), pautado apenas
em aulas expositivas, em que o professor € o centro das atengdes e os estudantes
possuem papel totalmente passivo, aparenta ndao ser mais suficiente para a
resolucdo desse impasse, tendo em vista a sociedade altamente tecnoldgica em que
vivemos (Oliveira; Siqueira; Romao, 2020).

Os Institutos Federais de Educacéao, Ciéncia e Tecnologia (IFs) sdo uma rede
de instituicbes de ensino superior, técnico e tecnoldgico, criados a partir da
reestruturacdo da antiga Rede Federal de Educacdo Profissional e Tecnoldgica,
através da Lei n°® 11.892/2008 (Brasil, 2008). A formacao integral proporcionada
pelos cursos técnicos integrados ao ensino médio, ofertados pelos IFs, oferece aos
estudantes uma educag¢ao pautada na interagdo entre trabalho, ciéncia e cultura.
Esse modelo, que visa a formacdo omnilateral do sujeito, vai em teoria claramente
contra o ensino bancério e puramente tecnicista, podendo ser um contexto propicio
para a utilizagdo de metodologias ativas de ensino (Vasconcelos, 2020).

O uso dessas metodologias ativas € uma alternativa na busca pela superacgao
do ensino tradicional, que atribui papel passivo ao estudante. A nossa vida, € um
exemplo de aprendizagem ativa. Desde que nascemos aprendemos através de
processos indutivos e dedutivos. As metodologias dedutivas sao as que predominam
no ensino, aquelas em o professor transmite um determinado assunto para que os

estudantes o apliqguem. Mas, por mais que essa forma de aprendizagem por
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transmissao seja importante, através da aprendizagem por questionamento e
experimentagdo (indutiva), podemos proporcionar aos estudantes uma melhor
compreensao (Bacich; Moran, 2018).

Se a pratica educativa estimula nos estudantes as capacidades de ouvir, ver,
questionar, discutir, praticar e ensinar, significa que esta esta visando uma
aprendizagem ativa. A educagédo profissional € um campo fértil para aplicagao
dessas novas metodologias, nas mais diversas areas de formagéo, podendo ser
aplicadas nas aulas de laboratorio, visitas técnicas e atividades ou projetos em
grupo no ambiente escolar, e até mesmo fora dele. Essas atividades tendem a ser
naturalmente participativas e promovem o envolvimento do aluno no processo de
aprendizagem (Barbosa; Moura, 2013).

Promover um maior envolvimento e motivacdo dos alunos nas atividades
educativas vem sendo um grande desafio para os professores que atuam na
educacao basica. Conhecida como geragdo Z (Dimock, 2019), nascida na era da
internet e das tecnologias, essa esta cada vez mais rodeada de informacgdes, que
chegam por todas as partes, ndo somente através da escola. Ignorar esses
conhecimentos prévios é renunciar a uma infinidade de experiéncias e saberes que
poderiam contribuir com o processo de aprendizagem, permitindo ao aluno moldar o
seu percurso educativo de forma mais condizente com sua realidade.

Segundo Diesel, Baldez e Martinz (2017), toda atividade cujo objetivo seja
ensinar, deve ser elaborada na perspectiva dos alunos, ja que eles serdo os
participantes e apreciadores da atividade proposta. Os métodos ativos propdem que
sejam valorizadas as experiéncias, opinides e saberes dos estudantes, sendo esse 0
ponto de partida para o processo de aprendizagem desses, que agora Sao
compreendidos como sujeitos historicos. Dessa forma, o professor sai do papel de
unico detentor do conhecimento e assume o papel de mediador ou curador de
conteudos (Moran, 2018), selecionando o que é relevante nesse universo de
informacdes, atribuindo papel ativo aos estudantes, proporcionando uma construgao
colaborativa do conhecimento. O aluno assume parte da responsabilidade pelo seu
préprio aprendizado. “O homem deve ser o sujeito de sua prépria educagdo. Nao

pode ser o objeto dela. Por isso, ninguém educa ninguém” (Freire, 2013 p.23).
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Uma das metodologias ativas mais difundidas atualmente é a Aprendizagem
Baseada em Projetos (Project-Based Learning, ABProj) (Bender, 2015; Sales;
Serrano; Serrano, 2020; Moran, 2018), justamente por proporcionar uma
aprendizagem mais significativa e duradoura, permitindo além da assimilagao dos
conceitos técnicos, o desenvolvimento de habilidades como gestdo, comunicacgao,
autonomia, trabalho colaborativo e resolucdo de problemas complexos. Essa
abordagem possibilita que os estudantes proponham respostas para problemas
reais e pessoalmente significativos, buscando solugdes de forma criativa. Além
disso, varios estudos relatam o aumento da motivagdo e engajamento dos
estudantes durante o uso da ABProj em desenvolver os trabalhos que Ihes forma
atribuidos, comparado ao uso dos métodos tradicionais (Oliveira; Siqueira; Romao,
2020; Sales; Serrano; Serrano, 2020; Grotta; Prado, 2018; Uzun, 2019; Santin;
Ahlert, 2018).

O pensamento critico, aliado as capacidades de tomada de decisao,
colaboracdo e resolucdo de problemas, habilidades essas estimuladas no uso da
ABProj, sédo vitais para a formacao hoje em dia (World Economic Forum, 2020;
Acosta; Reategui; Behar, 2018). Ao estimular essas habilidades em sala de aula, o
professor também estimula a autonomia dos estudantes, ndo sé durante a vida
escolar, mas futuramente na sua atuagao profissional. Vivemos hoje em um mundo
cada vez mais dinamico, onde as profissbes mudam rapidamente e exigem
trabalhadores com capacidade de proatividade e adequagao a novos contextos.

Diferentemente de simplesmente utilizar projetos em sala de aula, em que séo
avaliados apenas os produtos finais, a ABProj prevé uma maior atengdo ao
processo, por meio de avaliagdes formativas e feedback continuo ao estudante,
sempre estimulando a autonomia e o protagonismo (Bender, 2015). A avaliagao dos
entregaveis parciais e dos resultados finais dos projetos pode ser feita de diversas
formas, e esse tem se mostrado um grande ponto de discussdao e desafio na
utilizagado dessa metodologia em sala de aula.

Como a ABProj produz diversos artefatos durante os projetos, faz-se
necessario que o professor realize uma boa avaliagdo formativa, utilizando-se de
diversos métodos e ferramentas, no sentido de garantir aos alunos um feedback

efetivo, que oriente-os em relagdo aos objetivos de aprendizagem definidos e
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permita que os resultados finais sejam avaliados de acordo com o real esforco de
cada estudante (Cifrian et al., 2020). Além disso, como essa metodologia ativa
preconiza a realizagao de atividades em grupo, é vital que as formas de avaliagao
utilizadas considerem também o desempenho individual de cada estudante.

Nesta pesquisa, entendemos por desempenho a nivel micro (individual), o
conceito apresentado por Pinter e Cisar (2018), que significa a contribuigdo
quantitativa e qualitativa de um individuo para o grupo. Contribuicdo essa que nao
diz respeito apenas a finalizagdo das tarefas solicitadas, mas também ao
comportamento do individuo durante os projetos. O desempenho a nivel macro
(grupo), relatado neste estudo, corresponde ao desempenho das equipes em tarefas
em grupo.

Dito isso, o registro e analise desses dados de avaliagdo é algo bastante
trabalhoso e exige do professor uma maior organizagdo e controle do andamento
dos projetos (Chanpet; Chomsuwan; Murphy, 2020; Bender, 2015). Dessa forma,
uma alternativa é fazer uso das TICs, que podem apoiar o professor durante a
execucao da ABProj, permitindo uma avaliagdo mais eficiente, que podera assim,
garantir um feedbak mais preciso e oportuno aos alunos.

Com base nas reflexdes apresentadas até aqui e buscando apoiar o professor
no controle e avaliagdo das etapas da ABProj, esta pesquisa tem como base a
seguinte problematica: Como € possivel propor uma avaliagdo para a aprendizagem
eficaz durante o uso da ABProj e com o apoio das TICs no ensino médio integrado
do IFSertaoPE?

1.2. MOTIVACAO E JUSTIFICATIVA

Algumas das habilidades desenvolvidas por meio do uso de abordagens
ativas, em especifico a ABProj, sdo nitidamente estimuladas pelos Projetos
Pedagogicos de Curso — PPCs, dos cursos técnicos integrados ao ensino médio do
IFSertaoPE campus Salgueiro. O PPC do curso técnico em Informatica, que é
universo desta pesquisa, orienta que os estudantes tenham suas competéncias e
habilidades avaliadas de forma continua em cada série, dando énfase a capacidade

dos estudantes em resolver problemas, enfrentar e superar desafios, e desenvolver
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projetos com fundamentagdes tedricas e metodolégicas adequadas (IFSERTAOPE,
2019).

Essas capacidades a serem desenvolvidas, conforme o PPC, sao nitidamente
estimuladas através do uso das metodologias ativas, mais especificamente, a
ABProj. A relevancia do uso dessa abordagem fica clara ao analisarmos o Relatério
do Futuro dos Trabalhos publicado em 2020 (World Economic Forum, 2020). Sao
citadas 15 habilidades essenciais para profissionais do futuro e com demanda
crescente até 2025. As seis primeiras da lista sdo: (i) Pensamento analitico e
inovagao; (ii) Aprendizado ativo e estratégias de aprendizado; (iii) Resolugdo de
problemas complexos; (iv) Pensamento critico e analise; (v) Criatividade,
originalidade e iniciativa e (vi) Lideranca e influéncia social. Podemos perceber que
as capacidades estimuladas pela ABProj e pelo PPC do curso técnico em
Informatica estao totalmente alinhadas com as previstas no relatorio.

Assim, visando verificar o uso de metodologias ativas por parte do corpo
docente do curso técnico em Informatica do IFSertdoPE — campus Salgueiro, foram
analisados os Planos de Disciplinas dos semestres letivos 2022.1 e 2022.2. Esses
documentos apresentam um planejamento de execugcdo do componente curricular,
contendo o conteudo programatico, bibliografia, metodologia e formas de avaliagédo a
serem utilizados nas disciplinas. No inicio do semestre, cada professor deve
encaminhar para as coordenacdes de curso os planos relativos a cada disciplina que
leciona. Mas, apesar de ser um documento obrigatério, alguns docentes nao fizeram
0 envio do documento para a coordenacdo de curso nos semestres em questéao,
impossibilitando a analise completa.

Ao todo, foram analisados 43 planos. Foram desconsiderados os planos
relativos as disciplinas ministradas pelo autor desta pesquisa. Na analise feita,
buscou-se por mengdes aos diversos tipos de metodologias ativas, conforme Moran
(2018), Barbosa e Moura (2013) e Paiva et al. (2017). Os resultados sé&o

apresentados no Grafico 1, a seguir.
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Grafico 1 - Metodologias adotadas por professores do curso técnico em Informatica do campus
Salgueiro nos semestres 2022.1 e 2022.2.
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Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

Analisando o grafico acima, percebemos 40 dos 43 planos de disciplinas
verificados abordam o uso de aulas expositivas e dialogadas. Além disso, em
segundo lugar no numero de mengdes aparecem o0s seminarios, citados em 17
planos, seguido dos exercicios em grupo, citados em 14 planos. Os projetos, objeto
de estudo desta pesquisa, foram citados em 13 planos, mas, sem mencionar
especificamente a ABProj. Dessa forma, observada a variabilidade metodoldgica
utilizada pelos professores, fazendo uso de diversas metodologias ativas, fica clara a
importancia da realizagdo de um estudo que possibilite uma analise e proposigao de
formas de avaliacdo que apoiem os professores do curso de forma a proporcionar
uma melhor qualidade do ensino e da aprendizagem ativa.

Além disso, professores de cursos da area de computagao precisam atualizar-
se constantemente para que possam propor conteudos condizentes com as
demandas de mercado. O mercado tecnoldgico evolui rapidamente e, geralmente,
as tecnologias caem em desuso antes mesmo do estudante ingressar no mercado
de trabalho. Como possivel solugdo para este impasse, o uso das metodologias
ativas possibilita ao professor abordar diversas tecnologias ao mesmo tempo em
uma disciplina, permitindo que o estudante utilize ou pesquise sobre aquela pela
qual tem interesse ou ja possui conhecimento prévio (Pinter; Cisar, 2018).

Também, a ABProj possibilita o desenvolvimento de competéncias de analise
e reflexdo critica que permitem uma aprendizagem mais profunda, por possibilitar

aos alunos, a partir do trabalho em equipe, se automonitorem e autorregulem em
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relagao as responsabilidades pelas tarefas da equipe (Cifrian et al., 2020).

Porém, Uzun (2019) e Bender (2015), destacam que a realizagédo de praticas
educativas utilizando a ABProj acontecem de forma mais demorada que o método
tradicional, tendo em vista que os estudantes precisam de mais tempo para
desenvolver as habilidades necessarias para a resolugao dos projetos. Isso implica,
em um maior planejamento e uma maior quantidade de informagcbes a serem
analisadas e avaliadas pelo professor durante todo o processo para garantir que os
estudantes desenvolvam as habilidades previstas.

A ABProj é essencialmente desenvolvida através de atividades colaborativas
em grupo (Bender, 2015; Barbosa; Moura, 2013). No ensino formal, a realizagao de
atividades educativas em grupos, permite extrapolar os limites individuais de cada
aluno, possibilitando que juntos possam alcancgar objetivos que, individualmente, nao
seriam possiveis. Todo esse rico compartilhamento permite a criagdo de um
ambiente em que os estudantes se sintam mais ativos, com igualdade perante os
pares, sem a existéncia de barreiras diante de profissionais com conhecimento mais
elevado (Moran, 2018).

Para Cifrian et al. (2020), os beneficios da realizagao de atividades em grupo
sdo bastante nitidos. Porém, o professor se depara em um impasse no momento da
avaliacdo dessas equipes. Muitas vezes, a pontuacao atribuida a um trabalho em
equipe pode ser injusta, tendo em vista que apenas um ou poucos integrantes do
grupo realizaram efetivamente o trabalho e todos os outros recebem a mesma
pontuacdo. Uma possibilidade de contornar essa situagao é por meio da utilizagcéo
de diferentes formas de avaliacao (Cifrian et al., 2020).

A avaliacdo formativa, aquela que acontece durante o processo de
aprendizagem, serve como forma de ajuste do percurso educativo do estudante, em
que por meio de feedback e orientagdes, o professor redireciona o seu aprendizado
para que atinja os objetivos definidos no inicio do processo. Mas, é fato que essa
pratica exige bastante planejamento e avaliagao por parte do professor. Dificiimente
ha espago para que ela ocorra de forma satisfatdria, considerando os diferentes
tempos de aprendizagem dos alunos, sendo que o modelo de avaliagao tradicional,
define um unico tempo curricular para toda a turma (Pacheco, 1998).

A ABProj é geralmente questionada, justamente pelo fato de exigir mais
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tempo de planejamento e execugado, além do risco de ndo haver tempo habil para
que o professor possa cumprir todo o conteudo planejado na ementa da disciplina.
Entretanto, essa metodologia inovadora prové tantas vantagens na sua utilizagao,
que os riscos se tornam estatisticamente insignificantes. Vale mencionar que a
reducdo, mais expressiva, destes riscos estda associada ao uso de outras
metodologias com caracteristicas distintas aliadas a ABProj, aproveitando o que ha
de melhor em cada uma delas (Barbosa; Moura, 2013).

Exige-se entdo, a utilizagcao de diferentes formas de avaliagdo que permitam
analisar o desempenho desses grupos, mas sem desvalorizar os esforgos
individuais de cada membro. Esse tipo de analise, se torna ainda mais importante do
ponto de vista da avaliagdo formativa, tendo em vista que a ABProj valoriza o
processo, tanto quanto o produto final, exigindo assim um feedback mais efetivo por
parte do professor. Por mais que a nota em grupo, aquela que é atribuida
igualmente a todos membros da equipe, seja muito importante por destacar o carater
cooperativo e colaborativo da ABProj, pode ser também vantajoso o uso de notas
individuais, sendo assim realizada uma combinagdo entre ambas para que se tenha
uma nota final do projeto (Bender, 2015). O uso de diversas metodologias,
adaptadas entre o individual e o coletivo, pode ser bastante util. Cada abordagem
tem suas caracteristicas e vantagens, mas nao pode ser tomada como unica
(Moran, 2018).

Percebe-se também que, na pratica, o professor possui grande autonomia
para definicho dos métodos avaliativos, tendo em vista que as legislacdes
educacionais e departamentos escolares intermediarios estabelecem apenas
critérios gerais sobre as formas de avaliagcdo e progressao. Assim, de forma
subjetiva, o professor pratica o processo avaliativo em um cenario sem muitas
regras definidas formalmente. Esses procedimentos e métodos n&do séo discutidos
de forma colegiada, entre professores e alunos e entre os setores de gestao escolar,
nao havendo discusséo e reflexdo sobre o assunto (Pacheco, 1998).

Além disso, outra dificuldade encontrada é a falta de orientacdo em relacao
aos instrumentos de coleta de dados. Muitas vezes, os estudantes podem
apresentar habilidades bastante desenvolvidas, mas os instrumentos de avaliagao

utilizados pelo professor ndo sao adequados, o que ocasiona julgamentos incorretos
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(Luckesi, 2000).

Assim, esta pesquisa difere dos estudos apresentados na literatura pelo fato
de ter como foco o apoio ao professor no desenvolvimento e avaliacdo da
metodologia ativa e também por se aplicar no contexto da Educacgao Profissional e
Tecnoldgica (EPT), mais especificamente no ensino médio integrado. Além disso,
segundo estudo realizado por Adabo (2020), a literatura sobre a metodologia ativa
proposta por esta pesquisa vem crescendo consideravelmente na ultima década,
porém, em maioria, relacionada ao ensino superior.

Diante da relevancia do tema abordado, evidencia-se a necessidade da
discussdo sobre a problematica proposta, de modo a aproximar a educacao
profissional e tecnolégica das demandas reais do mercado de trabalho moderno,
proporcionando a professores e alunos ferramentas que apoiem o processo de
aprendizagem ativa e proporcionem uma avaliacdo dessa aprendizagem mais

efetiva e condizente com o real desempenho de cada aluno.

1.3. OBJETIVOS

Diante disso, esta pesquisa tem como objetivo geral determinar a relacéo
entre o uso da avaliagao formativa, somativa, por pares e autoavaliagdo por meio da
metodologia de ABProj com a melhoria da aprendizagem na disciplina de Logica de
Programacdao em um curso técnico integrado do IFSertdaoPE. Para alcancar o
objetivo geral, foram definidos os seguintes objetivos especificos:

1. Identificar estratégias e instrumentos de avaliagdo por meio da ABProj
que permitam uma visao a nivel macro e micro do desempenho dos estudantes;

2. Compreender os parametros para a realizagdo de uma avaliagéo
formativa eficaz e eficiente;

3. Aplicar uma intervencdo por meio da ABProj em uma turma do ensino
médio integrado em Informatica do IFSertdoPE campus Salgueiro;

4, Propor um Produto Educacional (PE) que apoie o professor no
processo de planejamento, execugao e avaliagao em praticas baseadas em ABProj;

5. Avaliar a percepc¢éo dos alunos sobre a intervengao realizada;
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6. Avaliar a percepcao dos professores do curso de Informatica sobre o

PE desenvolvido;

1.4. ESTRUTURA DESTE TRABALHO

Este trabalho é estruturado conforme a seguir:

Capitulo 1 - Introdugao: Aqui foi apresentada uma contextualizagao sobre a
importancia do uso de metodologias ativas e as principais dificuldades enfrentadas
pelos docentes durante sua aplicagao;

Capitulo 2 - Revisdao de Literatura: neste Capitulo sera apresentada uma
revisao sistematica de literatura sobre a avaliagdo da ABProj na educagéo basica.
Além disso, sdo apresentadas as principais mudangas exigidas na formagéo para
profissionais do século XXI e como essas mudangas podem ser apoiadas pelo uso
de metodologias ativas. Também, € analisado o estado da arte sobre métodos ativos
e a Aprendizagem Baseada em Projetos, explorando suas caracteristicas e
diferentes formas de avaliacdo formativa e somativa. Por fim, & discutido como as
TICs, podem apoiar o uso da ABProj.

Capitulo 3 - Metodologia: Aqui sera apresentado o percurso metodoldgico
desta pesquisa;

Capitulo 4 - Produto Educacional: O produto educacional desenvolvido sera
descrito neste Capitulo, apresentando suas principais caracteristicas e objetivos;

Capitulo 5 - Resultados e Discussado: Neste Capitulo serdo apresentados
os resultados encontrados, bem como a discussdo dos mesmos com base na
literatura;

Capitulo 6 - Consideragoes Finais: Aqui serdo apresentadas algumas
conclusdes Uuteis dessa pesquisa, destacando as principais descobertas e

apresentando as reflexdes finais sobre o trabalho.
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2. REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA E OUTROS ACHADOS

Este capitulo apresenta o estado da arte sobre a tematica desta pesquisa.
Primeiramente apresenta-se uma revisao sistematica de literatura sobre avaliagéo
da ABProj na educagao basica. Logo apds, visando aprofundar o embasamento
tedrico deste estudo, € apresentada uma revisdo narrativa que aborda uma
contextualizagdo sobre o ensino meédio integrado e as novas demandas sociais e do
mundo do trabalho, para que em seguida, introduza-se o tema metodologias ativas e
ABProj, seguido de discussdo sobre avaliagdo da aprendizagem ativa. Por fim,
discute-se o uso de tecnologias no apoio a execugao e avaliagao de atividades por

meio da ABProj.

2.1. REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA

A Revisao Sistematica de Literatura (RSL) adota um protocolo para examinar
o0 conhecimento atual, visando reduzir erros e permitir uma analise minuciosa dos
relatérios primarios, descrevendo seus meétodos e resultados. Além disso, essa
abordagem possibilita a sintese imparcial, estruturada e reproduzivel da literatura
(Coelho, 2023).

Assim, esta RSL se ampara nos estudos de Okoli (2019), que definiu um guia
de oito etapas basicas para a realizagdo deste tipo de pesquisa: i) definicdo do
objetivo; ii) planejamento do protocolo e treinamento da equipe; iii) realizacdo da
selegcao; iv) busca pela bibliografia; v) extragdo dos dados; vi) avaliagdo da
qualidade; vii) analise e sintese dos estudos; viii) escrita da revisdo. Segundo o
autor, para que uma revisdo seja rigorosa, precisa mais do que apenas reunir
documentos em um resumo. A revisdao nao pode apenas repetir informacdes, mas
deve sintetizar o material disponivel e oferecer uma analise critica. O rigor
académico € alcangado apenas quando ambas as fun¢gdes sdo cumpridas.

Dito isso, visando atingir os objetivos deste trabalho, foram analisadas
publicagdes nas bases Web of Science (WoS) e Scopus. Essas bases foram
escolhidas devido a relevancia e a quantidade de periddicos de alto impacto

indexados. Tanto a WoS quanto o Scopus sdo amplamente reconhecidos como as
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fontes de dados mais completas. Durante mais de 40 anos, a WoS foi a Unica opgao
abrangente disponivel, até a chegada do Scopus em 2004, que se tornou um forte
concorrente. Apesar do crescimento de outras fontes e métricas de dados
bibliograficos na ultima década, WoS e Scopus ainda sdo as principais € mais
completas fontes de publicagao de impacto (Pranckute, 2021).

Os termos de busca foram definidos somente em inglés, objetivando uma
maior abrangéncia de resultados que contivessem mengdes sobre avaliagdo da
aprendizagem, avaliagdo formativa, avaliagcdo somativa, avaliagdo por pares,
autoavaliacdo e termos sinbnimos, acompanhados do termo aprendizagem baseada
em projetos. Dessa forma, foi utilizado o termo de busca (“learning assessment” OR
"learning evaluation” OR "formative assessment” OR "formative evaluation” OR
"summative assessment" OR "summative evaluation” OR "peer assessment”" OR
"peer evaluation" OR "self-assessment" OR "self-evaluation”) AND “project-based
learning”, aplicando-se o recorte temporal de 2019 a 28 de julho de 2023 (data da
busca), que resultou em 263 trabalhos publicados nos ultimos cinco anos, sendo 89
no WoS e 174 na base Scopus.

Foram incluidos neste estudo artigos publicados entre 1 de janeiro de 2019 e
28 de julho de 2023, dia em que a busca foi realizada. Além disso, foram definidos
como critérios ser texto completo e de acesso aberto publicado em periddicos ou
anais de eventos nos idiomas portugués, inglés e espanhol que apresentassem
experiéncias utilizando a ABProj ou avaliagcdo da aprendizagem em metodologias
ativas. Como critérios de exclusdo, foram retirados da analise artigos duplicados,
que possuiam como contexto 0 ensino superior ou pos-graduagao, artigos que nao
possuiam resumo, livros, trabalhos de conclusédo de curso, dissertagbes, teses,
resumos expandidos e outros documentos.

O protocolo da RSL seguiu os passos apresentados na Figura 1. Na primeira
etapa, os 263 trabalhos passaram por uma triagem inicial, onde foram aplicados os
critérios de inclusdo e exclusao definidos por meio de analise do titulo e resumo.
Desses, apenas 34 foram eleitos para uma leitura mais aprofundada. Apds essa
analise, restaram apenas 16 trabalhos que se adéquam ao escopo definido para

esta revisdo, sendo assim incluidos para este estudo.
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Figura 1 - Fluxograma de busca e sele¢cao dos estudos incluidos na pesquisa.
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

No recorte temporal dos ultimos cinco anos, a quantidade de trabalhos por
ano é apresentada no Grafico 2. Dois trabalhos foram publicados em 2023 (Zhang;
Hwang, 2023; Omairi et al., 2023), quatro em 2022 (Nur’aini; Kusairi; Ali, 2022; Chan;
Holbert, 2022; Miguez-Souto; Gutiérrez-Garcia, 2022; Ybarra; Soares, 2022),
nenhum em 2021, sete em 2020 (Bhuyan, et al., 2020; Chung et al., 2020; Ngadinem
et al., 2020; Ramalis; Suwarma, 2020; Maryani et al., 2020; DAS, 2020; Wardono;
Istigomah; Mariani, 2020) e trés em 2019 (Durak; Guyer, 2019; Wong et al., 2019;
Kamerikar et al., 2019).

Grafico 2 — Quantidade de artigos incluidos por ano de publicagao.
2023

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Os trabalhos incluidos na pesquisa sao descritos no Quadro 1, a seguir.
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Base Titulo Autores

Programming with Scratch in primary school, indicators related to
; . . o Durak e Guyer

effectiveness of education process and analysis of these indicators (2019)
in terms of various variables
Using an iSTEAM project-based learning model for technology
senior high school students: Design, development, and evaluation Chung et al. (2020)
Aerial Drone: an Effective Tool to Teach Information Technology and Bhuvan et al
Cybersecurity through Project Based Learning to Minority High (20236) '
School Students in the U.S.
Boat prototype as teaching material on stem based education to Ngadinem et al.
enhance the high order thinking skills (2020)
Profile of students' critical thinking ability in project based learning |Ramalis e
integrated science technology engineering and mathematics Suwarma (2020)
Effects of Interaction between Peer Assessment and Problem-
Solving Tendencies on Students’ Learning Achievements and Zhang e Hwang
Collaboration in Mobile Technology-Supported Project-Based (2023)
Learning
Metacognition and integrated-project based learning (I-PjBL) in Maryani, et al.
elementary schools (2020)

Scopus
Taking a Bandsaw to First Grade: Transforming Elementary School Das (2020)
Through Hands-on STEAM Education
U.smg human-centered design to drive pro_Ject-based learning in a Wong, et al. (2019)
high school summer stem course (evaluation)
Investigating the Effect of a Proposed Educational Robot on .
Students’ Motivation and Learning of Thermodynamic Concepts Omari, etal. (2023)
Impact of The STEM approach with formative assessment in PjBL | Nur’aini; Kusairi; Ali
on students’ critical thinking skills (2022)
Mathematics literacy ability reviewed from cognitive style on project Wgrdono;_ -

, . . Istigomah; Mariani

based learning with rme approach assisted by schoology (2020)
Investigating Synchronous & Asynchronous Feedback in an Chan; Holbert
Elementary School Maker Education Classroom (2022)
Project based learning (PBL) in Secondary classroom. An analysis | Miguez-Souto;
of its impact and assessment of outcomes from the perspective of | Gutiérrez-Garcia
Music students (2022)
Project based learning-an innovative approach to enhance higher |Kamerikar, et al.
order skills (2019)

\éng Of Robotics and computational thinking in Education: A proposal for Ybarra e Soares

cience

project-based learning assessment

(2022)

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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Apos a leitura detalhada de todos os trabalhos incluidos, foi possivel perceber

que o tema avaliagdo da aprendizagem ainda nao é abordado de forma clara em

trabalhos sobre o uso da ABProj. O Quadro 2, a seguir, apresenta os objetivos dos

trabalhos analisados e quais as formas de avaliagédo foram relatadas.

Quadro 2 — Analise dos trabalhos selecionados.

Autores

Sintese

Formas de
Avaliagao da
aprendizagem
utilizadas durante a
pratica da ABProj

Durak; Guyer
(2019)

O estudo examinou o grau em que alunos superdotados da
segunda, terceira e quarta série de uma escola primaria
aprendem conceitos de programagéo de computadores.

Avaliagéo por pares;
Observagao.

Chung et al.
(2020)

Através da integragéo da imaginagdo com a educagdo STEAM
(ISTEAM), o estudo propds a criagdo de um curso, usando
também o Design Thinking, para alunos do ensino médio que
estudam ciéncias eletronicas, verificando assim a eficacia
dessa abordagem.

Avaliagao por pares.

Bhuyan et al.

Descreve os resultados de um curso de verao com alunos do
ensino meédio por meio do uso da ABProj enriquecida com

Portfélio eletronico.

(2020) tecnologia para o estudo de drones aéreos.
Buscou desenvolver e aplicar um material didatico para ensino
Ngadinem et |de fisica por meio da ABProj e STEAM, sobre a terceira lei de Autoavaliacio
al. (2020) Newton, que proporcione habilidades de pensamento de algo §ao.
nivel nos estudantes.
Avaliagédo auténtica;
Ramalis; O estudo buscou descrever a capacidade de pensamento Avaliacao por pares;
Suwarma critico dos estudantes durante o uso da ABProj com STEAM, Rubricas de
(2020) fazendo uso de avaliacao auténtica. Avaliagao;
Tarefas.
Zhang; Propds a aplicagdo de uma abordagem de ABProj fazendo uso
Hwang da avaliagao por pares, investigando sua eficacia e seus Avaliagao por pares.
(2023) impactos nos resultados dos alunos.
Marvani et al Investigou o efeito da Aprendizagem Integrada Baseada em
(202'0) " | Projetos (I-PjBL) na metacogni¢ao de estudantes do ensino Autoavaliagao.
fundamental.
Propde a introdugdo da STEAM precocemente na escola o
L i . ~ . . Autoavaliagao;
Das (2020) primaria, através da integragéo entre curriculo de engenharia e o
. ; Avaliagao por pares.
design baseado em projetos.
Apresenta um estudo de caso sobre de um curso de verao
Wong et al. realizado em um Makerspace com estudantes do ensino médio, Autoavaliacio
(2019) visando avaliar a eficacia do Design Centrado no Humano em gao.
uma pratica de invencao baseada em projetos.
. O estudo investiga o efeito do uso da robodtica educacional na
Omari et al. X 2 ; fisi . .
(2023) melhoria da motivacao e aprendizagem de fisica de estudantes |Avaliagao Formativa.

do ensino médio.

(continua)
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Formas de
Avaliagao da
aprendizagem

Autores Sintese .
utilizadas
durante a pratica
da ABProj
Avaliacao
Nur’aini; Investigou os impactos de uma abordagem STEAM com Formativa;
Kusairi; Ali avaliacdo formativa em ABProj na constru¢do de habilidades de |Autoavaliagéao;
(2022) pensamento critico no ensino de fisica. Avaliagéo por
Pares
Wgrdono;. Analisa o uso da ABProj com a abordagem de educagao
Istigomah; e L " Testes de
L matematica realistica trazem resultados positivos para a o
Mariani N o Habilidades
alfabetizagdo matematica dos estudantes.
(2020)
Chan: Holbert Aprlese?nta um e.studo sobre a |mplerpentagao de um protétipo de Avaliaggo
aplicativo que ajuda na documentagéo do estudante e feedback .
(2022) o . Formativa.
do professor na avaliagao formativa.
Miguez-
Souto; Analisa o impacto da ABProj no ensino de musica para turmas do o
o . o Autoavaliagao.
Gutiérrez- ensino médio.

Garcia (2022)

Kamerikar et

Estudo de caso sobre uma aplicacdo da ABProj em uma turma de
ensino médio técnico na disciplina de Circuitos Integrados

Rubricas.

al. (2019) Lineares.
Autoavaliagao;
;g::;as; Um relato de experiéncia da aplicagdo de um projeto de criagdo ?;?rl;aa%ié\‘/:-
(2022) de robbs na educagéao basica utilizando ABPro;. Portfélio
Eletrénico;

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

(concluséo)

Analisando o quadro anterior, percebemos que a forma de avaliacédo que mais

aparece nos trabalhos analisados € a autoavaliagdo, seguida pela avaliagdo por

pares, conforme o Grafico 3. Essas duas formas de avaliagdo mostraram-se

promissoras pois estimulam a autonomia e o pensamento critico e reflexivo, além de

desenvolverem habilidade habilidades de autorregulagao.
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Grafico 3 - Tipos de avaliacao relatadas nos artigos analisados.
Tarefas

ku bi’icas

Autoavaliacédo

Portfélio

Observagéo

Avaliacdo auténtica

Avaliacdo por pares
25.0% Avaliacdo formativa

Fonte: O préprio autor (2024).

Mesmo citando o(s) método(s) de avaliagdo utilizado(s), a maioria dos
trabalhos ndo descreve de forma detalhada como esse processo ocorreu,
apresentando apenas seus resultados. Também nao foi possivel determinar
parametros de planejamento e uso de instrumentos de avaliacdo nas praticas de
ABProj analisadas, mesmo todas sendo realizadas na educacé&o basica.

A partir dos resultados encontrados na presente revisdo sistematica, que
demonstram o baixo quantitativo de trabalhos nas duas maiores bases de dados
académicos (Scopus e WoS) que abordem a metodologia ativa de ABProj sob o
ponto de vista da avaliagdo da aprendizagem ativa na educagdo basica, foi
necessaria a realizacdo de uma pesquisa complementar para aprofundar o
referencial tedrico desta pesquisa. Dessa forma, os topicos a seguir apresentarao de
forma detalhada os temas: Ensino médio e mercado de trabalho moderno,
metodologias ativas e ABProj, avaliacdo da aprendizagem ativa e tecnologias no
apoio a ABPro;j.

2.2. ENSINO MEDIO INTEGRADO E O MUNDO DO TRABALHO NO SECULO XXI

Atualmente, vivemos em um mundo totalmente dindmico. As profissdes
mudam rapidamente, assim como a forma com que lidamos com as tecnologias de
informacgdo e comunicagao, principalmente apos a pandemia de COVID-19 (WHO,
2023), iniciada em margo de 2020, quando fomos for¢gados a viver e trabalhar como
nunca feito antes. Segundo Branchi e Carrasco (2018), esse processo cada vez

mais rapido do que somos capazes de acompanhar, permeado por novas
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tecnologias, tudo isso acontecendo em uma unica geragdo, € caracteristico do
mundo liquido denominado pelo socidlogo Zygmunt Bauman (1925-2017). Nesse
mundo liquido, caracteristico da modernidade liquida, os individuos ndo possuem
mais a certeza de ocupacao de lugares preestabelecidos no mundo, agora, eles
devem lutar pela sua inser¢ao na sociedade, que € cada vez mais seletiva (Fragoso,
2011).

Sabendo disso, o ensino médio, que € a porta de saida dos estudantes da
educacao basica, precisa prover uma formacao que proporcione a integracao entre
teoria e pratica, desenvolvendo as habilidades esperadas por esse seletivo mercado
de trabalho, permitindo assim o exercicio de uma profissdo digna. Essa educagao
precisa ser unitaria, conceito que descreve uma educagao que promova acesso
universal aos conhecimentos, a cultura e também as condigbes basicas para o
exercicio do trabalho, produgao de renda e transformagéao social (Ramos, 2008).

Saviani (2022) afirma que, no ensino médio, ja n&o basta dominar os
elementos basicos de conhecimento que contribuem para o processo de trabalho da
sociedade e, ao mesmo tempo, resultam dele. Agora, a questdo € como o
conhecimento, poder espiritual, transforma-se em poder material no processo de
producado. Tal esclarecimento requer ndao apenas um dominio tedrico, mas também
pratico de como a ciéncia se relaciona com o processo de producio.

Um dos pilares do Ensino Médio Integrado (EMI) ofertado pelos IFs, é a
omnilateralidade, conceito marxista que visa a emancipagao do homem, pautada no
exercicio do trabalho. A fundicdo de trabalho e educacgao seria a base da formacao
integral, gerando transformac&o social, na busca por uma sociedade justa e com
direitos e oportunidades para todos os cidadaos. Essa omnilateralidade pode ser
entendida como o desenvolvimento completo do ser humano, em todos os sentidos,
visando a universalizacado da producdo, conforme o conceito de formacgao politécnica
(politecnia) também apresentado por Marx e Engels, que é um dos pilares da
educacao profissional e tecnoldgica (Ribeiro; Sobral; Jatai, 2016).

O conceito de politecnia € corroborado por Saviani (2022, p. 4), que defende a
“‘especializacdo como dominio dos fundamentos cientificos das diferentes técnicas
utilizadas na produgdo moderna”. Como exemplo, o autor utiliza o ensino médio

profissionalizante, que segundo o mesmo, é radicalmente contrario ao ensino
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politécnico. Nesse caso a profissionalizacdo € compreendida como forma de
adestramento de uma determinada habilidade, sem haver reflexdo sobre seus
fundamentos e muito menos sobre como ela se articula com o processo produtivo.

Assim, Frigotto e Araujo (2018) afirmam que o trabalho sé pode ser
considerado um principio educativo se estiver compreendido em uma perspectiva de
revolugdo social. E um grande equivoco compreendé-lo apenas por uma perspectiva
pedagogica. Além disso, compreendem como principios orientadores para a
organizagcdo de um curriculo integrado, a contextualizagdo e o comprometimento
com a transformacéo social.

Sob o mesmo ponto de vista, Gramsci (1891-1937) formulou o conceito de
escola unica ou unitaria, em que defende uma educagao verdadeiramente pautada
na sintese entre teoria e pratica. Ele afirmava que a postura do Estado em continuar
separando trabalho manual do trabalho intelectual, dividindo-os em classes
antagénicas, era o ponto principal dos problemas da industrializagdo moderna. A
criacdo de escolas de ensino profissionalizante, nada mais foi do que uma manobra
da classe dominante para agravar, ainda mais, a exclusao social, dando uma falsa
impressao de democracia (Ribeiro; Sobral; Jatai, 2016). Esse conceito de formagao
unitaria, aliado a omnilateralidade e politecnia vistos anteriormente, formam as
bases conceituais da EPT, explicitando a caracteristica libertadora da formagao
proposta pelos IFs.

Portanto, o profissional do século XXI precisa dominar a técnica, mas também
refletir sobre ela e ressignifica-la, para que assim tenha capacidade de se reinventar
e propor solugdes para problemas complexos. A educag¢ao nio visa a adaptagcao do
homem a sociedade em que esta inserido, pelo contrario, este deve transformar a
sua realidade para assim crescer, pois tem consciéncia capaz de observar o mundo
e transforma-lo (Freire, 2013).

Por isso, o EMI compromete-se com a formacgao inteira do individuo,
compreendendo que todos possuem direito a uma educagao que desenvolva as
amplas capacidades fisicas e intelectuais dos sujeitos, promovendo autonomia, e
ampliando os horizontes de alunos e professores. Assim, podem existir diversas
formas de proporcionar essa integragéo entre o ensino técnico profissionalizante e o

ensino médio, tendo em vista que cada projeto pedagdgico € unico, com preceitos e
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finalidades especificas (Frigotto; Araujo, 2018).

Mas, alinhar projetos pedagodgicos com as demandas impostas pelo mundo
do trabalho, que tem um alto teor tecnolégico, prezando-se pela formagao integral do
sujeito, é algo complexo e exige muito esforgo de professores e instituicdes. Branchi
e Carrasco (2018) usam o termo VUCA (Volatily, Uncertainty, Complexity, Ambiguity)
para fazer referéncia as caracteristicas do mundo moderno. Segundo os autores,
essa nomenclatura, que para parece algo novo e que se encaixa perfeitamente com
a realidade atual, ja é utilizada ha mais de 10 anos pelos americanos, tendo sua
origem no exército, para se referir as mudancgas que tornavam as praticas de guerra
do século XX inviaveis no século XXI. A sigla VUCA é um acrénimo que faz
referéncia as caracteristicas do mundo atual, que ¢é volatil (volatily), incerto
(uncertainty), complexo (complexity) e ambiguo (ambiguity). E um mundo em riscos,
que exige que profissionais e lideres saibam lidar com incertezas.

Portanto, os jovens do século XXI precisam estudar mais do que os do século
passado para conseguirem um emprego digno, e mesmo apos a conclusdo da
formagao, ainda encontrardo dificuldades para se estabelecer em um mercado
altamente competitivo. Nos dias atuais, ndo basta simplesmente dominar a técnica,
pois essas estdo em constante evolugdo. A forma como construimos casas,
desenvolvemos softwares, ou até mesmo realizamos um procedimento médico, tem
evoluido cada vez mais rapidamente. Segundo Souza, Santos e Freitas (2018), esta
nova realidade econbmica exige de todos flexibilidade, evolucdo e renovagao
constante, sempre com foco nos resultados. Este é nitidamente um grande desafio
para a educacao. Os curriculos precisam ser flexiveis, inovadores e alinhados com
as novas revolugdes tecnolodgicas, tendo o aluno como sujeito ativo e criativo do
processo de ensino-aprendizagem (Mello; Neto; Petrillo, 2020).

Neste contexto, é nitida a necessidade de utilizacdo de metodologias ativas
que tornem o ensino mais atrativo, significativo e possibilitem aos estudantes, além
do conhecimento técnico-cientifico, o desenvolvimento de habilidades e
competéncias que proporcionem o sucesso no mundo do trabalho.

E preciso elaborar um projeto unitario de ensino médio, que va contra a
histérica dualidade entre formagao especifica e formagao geral, deixando de visar

apenas a insercao no mercado de trabalho e direcionando seu foco para a formagao
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humana. E preciso que nessa Ultima etapa da educacdo basica, sejam
desenvolvidas habilidades formativas que sejam condizentes com as diversas
demandas socioculturais e econbmicas dos estudantes, que passam a ser
reconhecidos como sujeitos de direitos (Ramos, 2008). Além da formacéao técnica,
esses individuos devem ser capazes de exercer a conduta ética, proatividade,

criatividade, flexibilidade, comunicacédo, autocontrole, etc (Barbosa; Moura, 2013).

2.3. METODOLOGIAS ATIVAS E APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS

O ensino bancario, em que o professor € o unico detentor do conhecimento
(Freire, 2013), mostra-se insustentavel na sociedade altamente tecnologica em que
vivemos. E impossivel ignorar os conhecimentos prévios dos estudantes, sujeitos
nativos digitais, que sao bombardeados a todo instante por uma grande quantidade
de informagdes, em maioria proveniente da internet. Assim, de acordo com Oliveira,
Siqueira e Roméo (2020), os sistemas educacionais precisam se adequar as
demandas da sociedade contemporanea, marcada pela tecnologia e inovagao.
Nessa nova configuragdo social, a simples memorizagcdo de conteudo, que é
caracteristica do ensino tradicional, ndo é mais suficiente.

Logo, as metodologias ativas surgem como uma possivel solugado para esse
problema. Podemos defini-las como estratégias pedagodgicas que permitem a
criagao de situagdes de aprendizagem em que os estudantes possam construir o
conhecimento por meio de um comportamento ativo, com maior engajamento,
relacionando as atividades desenvolvidas com o contexto em que estdo inseridos,
desenvolvendo estratégias cognitivas (Valente; Almeida; Geraldini, 2017). Os
estudantes s&do estimulados a participar das atividades de aprendizagem por meio
de trabalhos em equipe e resolugéo de problemas, sendo inseridos em um contexto
propicio para o desenvolvimento de novas competéncias (Lovato et al., 2018).

A aprendizagem ativa, proposta pelas metodologias ativas, € aquela em que
os estudantes deixam de ser meros expectadores e passam a participar,
experimentar e encarar essa trajetéria de aprendizagem, aprendendo a aprender
novos conhecimentos e desenvolver novas habilidades para que possam aplica-las

de forma significativa (Alves; Morais; Miranda, 2019). Enquanto os métodos
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tradicionais de ensino priorizam a transmissao da informagéo e tém como foco o
professor, os métodos ativos colocam os alunos no centro da aprendizagem e o
conhecimento passa a ser construido de forma colaborativa. Assim, os estudantes
assumem o papel de sujeitos historicos, tendo em vista que agora os seus
conhecimentos prévios, experiéncias e opinides serdo valorizadas e consideradas
como sendo o ponto de partida da jornada de aprendizagem (Diesel; Baldez;
Martins, 2017). Os métodos ativos permitem que os estudantes assimilem mais
conteudo, tendo em vista que as aulas se tornam mais satisfatorias e prazerosas,
retende assim, por muito mais tempo o conhecimento aprendido (Barbosa; Moura,
2013).

Essa abordagem possui caracteristicas da teoria construtivista proposta por
Jean Piaget (1896-1980), que enxerga o aluno como responsavel pela construgao
do seu conhecimento, partindo de conceitos e experiéncias preexistentes, através da
interagédo e experimentacgao (Bigolin; Silveira; Bertolini, 2019). A teoria construtivista
também ressalta que o processo social de aprendizagem é pautado pela interacéo e
colaboracdo. Para Piaget, é fundamental para o processo de aprendizagem, colocar
os alunos em situagdes de conflito e cooperagao (Acosta; Reategui; Behar, 2018).

Outro tedrico, pioneiro nos estudos sobre a atribuicdo de um papel ativo ao
aluno, foi John Dewey (1859-1952). Dewey questionou a cultura da submisséo e
obediéncia, criticando veementemente o processo educativo baseado em
memorizagao, que para ele, era visto como um obstaculo a educacéo verdadeira.
Assim, para que o progresso social ocorresse, 0s principios da originalidade,
iniciativa e cooperagao deveriam ser buscados (Lovato et al., 2018).

Ao formular seu ideario de Escola Nova, ele defendia a ideia de que a
aprendizagem ocorre pela agao, e para isso, o estudante deve estar no centro do
processo educativo. Assim, o professor assume seu novo papel, como facilitador e
ativador dessa aprendizagem. Para Dewey, as cinco condigdes para uma
aprendizagem ativa efetiva sdo: i) o aluno s6 aprende aquilo que pratica; ii) nao
basta simplesmente praticar, é preciso que haja construgao consciente da pratica; iii)
o aprendizado acontece através da associagao; iv) ndo se aprende uma coisa so; V)
0 processo educativo deve ser integrado a vida do aluno (Diesel; Baldez; Martins,

2017). Percebemos assim, a importancia da pratica contextualizada aliada a teoria.
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Essa construgao consciente da pratica exige um processo reflexivo sobre a atividade
educativa por parte de alunos e professores, que a partir de agora, deixam de
simplesmente reproduzir e memorizar conceitos e passam a questionar e intervir na
realidade. Ao aluno, ndo cabe mais um papel mero ouvinte, € preciso que este seja
0 principal sujeito nesse processo.

Lev Vygotsky (1896-1934) também fez grandes contribuicbes através da
concepcao interacionista. Através de uma perspectiva mais social do interacionismo,
Vygotsky atribuia ao professor a tarefa de facilitador, sendo sua responsabilidade
proporcionar ambiente e meios necessarios para que os proprios alunos construam
sua aprendizagem. Na sua visdo, a interagcdo social € essencial para o pleno
desenvolvimento cognitivo, devido ao processo de novos aprendizados ocasionados
constantemente pela resolugdo de problemas com a orientagdo ou colaboragao de
individuos mais experientes (Diesel; Baldez; Martins, 2017).

Quando o professor cria metas em torno de uma determinada tarefa ou
questao que tenham como objetivo a aprendizagem de novos conhecimentos em
grupo e compartilha-as com a turma, possibilita que surjam novas interagdes sociais
entre os estudantes, mesmo que esses ndo se conhecam, aumentando assim a
confianga entre eles. As relagbes em grupo, mesmo quando de forma simples e
aleatdria em sala de aula, como a comemoracgao de aniversario de um membro do
grupo, sao suficientes para aumentar lagcos de amizade e motiva-los a produzir de
forma colaborativa. Esses grupos, quando buscam um determinado objetivo comum
aos seus participantes, desenvolvem autonomia e conseguem desenvolver suas
tarefas sem a necessidade constante de intervengdes externas, solicitando-a apenas
quando necessario (Munhoz, 2019).

Freire (2013, p. 23) também relata a importancia das relagées interpessoais e
comunicacdo para o processo educativo. “O homem ndo é uma ilha. E comunicaco.
Logo, ha uma estreita relagdo entre comunh&o e busca”. A troca de saberes, entre
professor e aluno, entre os préprios alunos, ou até mesmo entre os alunos e
qualquer pessoa do mundo conectada através da internet, propiciam a
aprendizagem cooperativa e colaborativa. Esse processo, em que os estudantes
precisam uns dos outros para resolverem seus problemas, estimula neles

habilidades além das técnicas, desenvolvendo também sua capacidade de
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comunicacgao, trabalho em equipe, liderancga, etc (Freire, 2013).

Alguns autores categorizam os métodos ativos segundo a forma de
aprendizagem, cooperativa e colaborativa. A aprendizagem cooperativa é aquela em
que os individuos se ajudam mutuamente na realizagao das tarefas, podendo haver
relacbes de hierarquia entre eles. Ja na aprendizagem colaborativa, as ideias séo
compartilhadas e os problemas também resolvidos em conjunto, mas sem relagdes
hierarquicas. Na primeira o professor possui mais papéis, sendo o principal
responsavel pelo controle dos projetos, ja na segunda, os estudantes possuem mais
autonomia e papel mais ativo (Lovato et al., 2018).

Para Acosta, Reategui e Behar (2018), a aprendizagem ativa permite o
desenvolvimento de atividades centradas nos estudantes, estimulando-os a
participarem de momentos de reflexdo sobre os conceitos aprendidos e como esses
podem ser aplicados em um contexto real. Isso exige dos alunos, autoavaliagido
constante sobre o nivel de conhecimento e habilidades na utilizagdo dos assuntos
abordados. Essa contextualizagdo do processo educativo, torna-o significativo para
o estudante.

A aprendizagem significativa, descrita por Ausubel (2003), acontece quando
os estudantes conseguem estabelecer relacbes entre o material de estudo
potencialmente significativo e suas experiéncias prévias (ideias relevantes
ancoradas nas suas estruturas cognitivas). Para isso, os estudantes devem possuir
disposi¢ao para relacionar os novos conteudos a serem aprendidos, de forma nao
arbitraria, com seus conhecimentos preestabelecidos. Assim, os alunos aprendem e
rettm uma grande quantidade de conteudo por mais tempo e de forma mais
profunda.

Diesel, Baldez e Martins (2017), discutindo as contribuicbes de Ausubel
(2003) para a formulacdo das metodologias ativas, refletem que através da
concepgao de aprendizagem significativa, destaca-se a importancia de considerar os
conhecimentos prévios do aluno, bem como a potencialidade do material a ser
aprendido e a disposi¢cao do aluno em aprender. O processo de aprendizagem torna-
se mais significativo quando os estudantes sdo motivados de modo a encontrarem
sentido nas atividades propostas, trazendo suas contribuicbes para essas, por meio

de um dialogo sobre as praticas educativas propostas e como essas serao
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realizadas (Moran, 2018).

Isso exige humildade por parte do professor, para considerar validos os
conhecimentos dos alunos. Para Freire (2013), ndo existem seres educados e nao
educados, o humano esta em processo de educagao constante, em diferentes graus
que nao sao absolutos. Dessa forma, ndo se deve ignorar os conhecimentos dos
alunos, assumindo um papel de ser superior, mas sim comunicar humildemente um
saber relativo para esses, que também possuem um saber relativo.

Certamente, os jovens do século XXI, ao viverem em acesso constante a
internet, compartilham conhecimentos de forma extremamente rapida através das
tecnologias de informacdo e comunicagdo. Lévy (2007) aborda o conceito de
inteligéncia coletiva, tratando-se de uma inteligéncia disseminada por toda parte, em
que ninguém sabe tudo e todos sabem algo, a humanidade é detentora do saber,
que € nada mais do que as pessoas sabem. “Na era do conhecimento, deixar de
reconhecer o outro em sua inteligéncia é recusar-lhe sua verdadeira identidade
social” (Lévy, 2007, p.30).

O ensino expositivo, que acontece simplesmente por meio da transmisséo,
ainda é importante, mas a aprendizagem baseada em questionamentos e
experimentagdes possibilita uma compreensdao mais aprofundada e ampla,
aumentando a flexibilidade cognitiva, que possibilita a capacidade de adaptacéo a
situagdes inesperadas. Essa aprendizagem ativa deve ser sempre reflexiva,
expondo nitidamente os processos, conhecimentos e competéncias do que estao
sendo aprendidos (Bacich; Moran, 2018). Conforme Uzun (2019), ndo basta aos
alunos apenas dominar técnicas operatorias, muitas vezes aprendidas por meio de
processos de memorizagao e repeticdo, € preciso experimenta-las em situagoes

reais que facilitem a absorgéo do conhecimento.
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Figura 2 - Principios das metodologias ativas.
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Fonte: Elaborada pelo autor (DIESEL; BALDEZ; MARTINS, 2017).

Os principios das metodologias ativas apresentados por Diesel, Baldez e
Martins (2017) e dispostos na Figura 2, evidenciam a grande contribuicdo que seu
uso pode trazer para os estudantes. O desenvolvimento da autonomia é
proporcionado pela capacidade de resolugao de problemas, estimulada a partir do
momento que o estudante se torna também responsavel pelo seu aprendizado. A ele
cabe a missao de buscar as respostas, e ndo mais simplesmente recebé-las de
forma passiva. A reflexdo acontece em conjunto com a problematizacdo da
realidade. Através da contextualizagdo do ensino, os estudantes passam a abordar
problemas significativos para eles, que sdo demandas reais da sociedade em que
estdo inseridos. Analisar e propor solugbes para esses problemas, gera uma nova
visdo da realidade, ja que agora estes estdo intervindo diretamente sobre ela.
Através do trabalho em equipe, essa intervengcdo acontece de forma colaborativa,
por meio de uma construgao conjunta e diversificada, valorizando a contribuigdo de
cada um. Dessa forma, para superar o modelo tradicional, é necessario que
professores e alunos inovem em sala de aula, através da utilizagdo de novos
métodos (Diesel; Baldez; Martins, 2017).

Como foi explanado previamente, existem diversos tipos de abordagens
ativas. Dentre estas, abordaremos a ABProj, desenvolvida por Dewey por volta dos
anos 1900 (Bender, 2015; Lovato et al., 2018). O uso de projetos na educacéo é
algo ja praticado a muito tempo, em diversas areas. A escolha por essa metodologia

tem sido bastante incentivada atualmente pelo fato de estimular os estudantes a
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fazerem algo que ja € natural do ser humano. Conforme Morais (2019), a habilidade
para desenvolver projetos € inerente ao ser humano, pelo fato que desde os
primérdios, o homem transforma o meio que o cerca para garantir a sua existéncia e
atender as suas necessidades pessoais. Assim, ele cria ou restaura coisas, aprimora
a sua visao de mundo e estilo de vida, detém a capacidade de prever as
consequéncias de suas intervencdes, define objetivos, metas e estipula os
resultados das suas acdes.

Por meio dos projetos, os estudantes podem criar coisas novas e
pessoalmente significativas. Esse impeto criador é caracteristico do homem,
nascendo da sua nao conclusao. Desenvolver essa caracteristica torna a educacao
mais auténtica, na medida em que se da liberdade para que os estudantes sejam
eles mesmos. Assim, o0 processo educativo deixa de ser restritivo e passa a ser
desinibidor, caso isso ndo aconteca, estamos domesticando, e ndo educando.
Quando o professor restringe o processo de ensino aprendizagem a um plano
pessoal, fazendo com que apenas repitam o que este diz, esta impedindo seus
alunos de criarem e tomando-os como instrumentos em vez de sujeitos (Freire,
2013).

Dito isso, encorajar a resolugéo de problemas complexos por meio de projetos
possibilita o incentivo a autonomia do estudante, tendo em vista que os problemas
propostos de forma contextualizada acabam motivando os alunos na busca por
solugdes. Frigotto e Araujo (2018, p. 262) abordam a valorizagdo da atividade e da
problematizacdo como forma de promocado da autonomia, que é entendida como
“capacidade de os individuos compreenderem a sua realidade, de modo critico, em
articulagdo com a totalidade social, intervindo conforme as suas condigdes objetivas
e subjetiva”. Essa autonomia permite que o estudante se torne sujeito ativo na
transformagao da sua realidade, analisando o contexto com capacidade critica e
reflexiva, podendo assim definir os rumos da sua historia.

Na Pedagogia de Projetos (PP), é crucial que o professor atribua importancia
ao desafio de buscar a resolugdo de determinada tarefa em especifico, ressaltando
que essa tarefa deixa de ser relevante caso nao tenha como resultado um produto
finalizado. Esse desafio, tanto individual quanto coletivo, €& frequentemente

endossado por um contrato moral com terceiros (Masson et al., 2012). De acordo
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com Silva, Castro e Sales (2018), a PP e a ABProj sdo metodologias que propdéem
praticas colaborativas. Porém, a primeira volta-se apenas para o ensino, mantendo a
hierarquia entre professor e aluno, sem dar muita autonomia de escolha aos
estudantes. Ja a segunda, objeto deste estudo, foca na aprendizagem, atribuindo
poder de decisdo aos alunos, que junto com o professor, definem os rumos do
projeto.

A ABProj é bem parecida com a Aprendizagem Baseada em Problemas
(Problem-Based Learning, ABProb), sendo em alguns trabalhos tratadas como
sinbnimas. Mas, Bacich e Moran (2018) defendem que a ABProb tem como foco a
busca de diferentes potenciais razbes para um problema. Ja a ABProj, procura uma
resolucao especifica. Mas, as duas metodologias possuem como semelhancga o fato
de possuirem foco em uma pergunta, possuirem tempo de execugao mais longo que
tarefas tradicionais e desenvolverem habilidades essenciais para o século XXI
(Pinter; Cisar, 2018). Podemos entender melhor a diferenca entre as duas
metodologias através do Quadro 3, a seguir, proposto por Barbosa e Moura (2013,
p. 64).

Quadro 3 - Comparagéo dos métodos ABProb versus ABPro;j.

ABProb ABProj
Tem origem em Problemas Situagéo-geradora (Problemas, necessidades,
oportunidade, interesse, etc.)
Problema: mais contextual do que tedrico Situagao geradora: contextual ou tedrica
Problemas definidos pelo professor (garante Situagéo geradora/problemas definidos pelos
cobertura de conteudos de interesse do curso/ | alunos mediados pelo professor (maior potencial
professor) de motivagao dos alunos)
Curta duragdo (2 a 4 semanas) Média duracéo (4 a 12 semanas)
Percurso com etapas bem definidas Percurso com etapas mais abertas e flexiveis
Proposta de analise/solugdo de um problema Proposta de desenvolver algo novo
Produto final ndo obrigatério Requer um produto final

Formacao efetiva para o mundo do trabalho

Favorece aprendizagem contextualizada e significativa

Requer disposicao e habilidades especificas do professor e do aluno

Método de ensino centrado no aluno

Favorece a interdisciplinaridade

Favorece o desenvolvimento da criatividade e inovacao
Fonte: Barbosa e Moura (2013, p. 64).
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Aksela e Haatainem (2019), afirmam que duas das caracteristicas marcantes
da ABProj sé&o a orientagdo para um problema ou questao especifica que conduzam
a aprendizagem e a construgdo de um produto concreto pelos alunos. E justamente
essa segunda caracteristica que mais diferencia a ABProj da ABProb.

Por isso, a ABProj € um formato de ensino inovador que permite que os
estudantes encarem problemas complexos e significativos por meio de projetos
baseados em situagdes reais, buscando solu¢des de forma criativa, cooperativa e
interdisciplinar. Essa abordagem permite que os estudantes tenham poder de
escolha em alguns aspectos das tarefas a serem executadas em equipe ou
individualmente, o que tende a motiva-los na busca pela resolugdo dos problemas
propostos. Os alunos sdo avaliados conforme seu desempenho ndo sé na
apresentacao do produto final, mas também durante todo o processo (Bender, 2015;
Moran, 2018).

Por consequéncia, essa metodologia € um ambiente complexo que integra
elementos como retroatividade e recursividade para promover a autonomia dos
alunos. A retroatividade indica que o processo de aprendizagem nao segue uma
linha reta, permitindo uma abordagem n&o linear dos conteudos. Em contraste, a
recursividade sugere que o conhecimento recentemente adquirido, devido a
retroatividade, pode influenciar a compreensdo de conhecimentos anteriores e
estimular a formagao de novos conhecimentos, desafiando a ideia convencional de
que apenas o conhecimento prévio podem promover a aprendizagem de novos
conhecimentos (Mansur; Alves, 2018).

Através da estruturagao do processo de resolugcao de problemas e utilizagao
de questbes norteadores que motivem as investigagdes, transforma-se a atividade
de criacdo de um servico ou desenvolvimento de um produto em um processo de
aprendizagem (Acosta; Reategui; Behar, 2018). Além disso, Pinter e Cisar (2018),
definem trés pré-requisitos basicos para o uso da ABProj: i) os alunos devem se
sentir responsaveis pela sua aprendizagem; ii) devem existir variadas maneiras para
se chegar a solugéo do problema proposto; iii) é preferivel que o problema a ser
resolvido seja abordado de forma interdisciplinar, permitindo assim uma
compreensao mais ampla e profunda sobre o assunto.

Além desses pré-requisitos, Barbosa e Moura (2013) e Moran (2018), definem
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algumas caracteristicas dessa metodologia:

Os temas abordados devem ser relevantes e possuir uma finalidade util
para os alunos, permitindo que tenham voz e autonomia nessa escolha,
mas com apoio do professor para que estejam alinhados com os objetivos
didatico-pedagdgicos.

As atividades devem ser desenvolvidas em grupos de forma colaborativa.
O periodo de duragao dos projetos deve ser bem definido, podendo ser
curtos e simples ou até mesmo projetos mais complexos, de forma
interdisciplinar e com duragao semestral ou anual.

Os projetos devem fazer uso de multiplos recursos, incluindo aqueles
provenientes dos préprios alunos que possam ser oriundos também de
fontes externas ao ambiente escolar.

Os resultados devem ser socializados ao final, com a comunidade escolar
e, se possivel, com toda a rede mundial de computadores através da

internet.

Complementando as caracteristicas vistas acima, Bender (2015) define mais

alguns elementos essenciais para um projeto utilizando ABProj:

Ancora: Texto curto que introduz o tema aos estudantes, descreve o
problema, possibilita o inicio da discusséo e gera motivagao.

Questao Motriz: Questado com o objetivo de chamar a atengédo dos alunos
e direcionar o foco dos seus estudos.

Feedback e revisao: A avaliagdo e orientacdo constante do professor
durante todo o processo, bem como dos proprios colegas, de forma
colaborativa.

Oportunidades de reflexdo: Criar momentos de discussao e reflexao
sobre os temas abordados nos projetos, para estimular solugbes

inovadoras.

Com efeito, a ABProj permite que os estudantes realizem atividades como se

fossem pesquisadores, buscando a resolugéo de problemas. Os alunos trabalham

de forma colaborativa, melhorando as habilidades de comunicacao, fazendo uso do

seu conhecimento e habilidades para tornarem-se responsaveis pela sua prépria

aprendizagem. Os problemas apresentados aos estudantes devem possuir mais de
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uma solugéo, estimulando-os a analisar varias alternativas possiveis (Bertacchini et
al., 2022). Assim, um dos fatores que faz com que a ABProj se destaque em relagéo
a outras metodologias ativas construtivistas € o fato de se propor a ir além da
construgcao e compartilhamento de conhecimentos, objetivando a co-construgcéo de
artefatos (Chanpet; Chomsuwan; Murphy, 2020).

Os projetos desenvolvidos por meio do uso da ABProj, podem ser

classificados em trés categorias, segundo Barbosa e Moura (2013) e Moran (2018):
e Projeto construtivo: Possui como objetivo a construgdo de algo novo,
gerando inovagao, para um problema ou situagao.
e Projeto investigativo: Por meio do método cientifico, os estudantes devem
desenvolver pesquisa sobre determinado problema.
e Projeto didatico: Visa explicar os fundamentos cientificos do
comportamento de sistemas, mecanismos, objetos etc.

Do ponto de vista do professor, percebe-se que este assume o papel de
mentor, ensinando apenas o0 necessario para iniciar o desenvolvimento dos projetos.
O restante do conhecimento relativo a disciplina € adquirido pelos préprios alunos
durante a execucdo dos projetos. Essa transferéncia de responsabilidade pela
aprendizagem reduz a pressao aos professores da area de tecnologia, em relagdo a
buscar acompanhar as novas tecnologias a serem ensinadas, tendo em vista que os
estudantes, que podem gastar mais tempo estudando tecnologias de seu interesse,
assumem papel ativo na construgdo do conhecimento (Pinter; Cisar, 2018).

Por fim, As atividades e etapas basicas de um projeto em ABProj, conforme
apresentado por Bender (2015), sdo as seguintes:

1. Introducdo e planejamento inicial: Reflexdes sobre a ancora e a
questdao motriz, organizacdo das equipes e divisdo das tarefas, realizar
brainstorming (levantar ideias, com ajuda dos estudantes, para a solugéo
do problema proposto) e estabelecer metas.

2. Pesquisa inicial: Realizacdo de entrevistas, leituras de livros, revistas,
artigos, matérias e videos em sites da internet, com o objetivo de coletar
informagdes que sejam uteis para desenvolvimento do projeto.

3. Desenvolvimento e avaliagdo inicial dos protétipos e solugoes

parciais: Criacdo de apresentagdes dos resultados parciais e dos
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protétipos, avaliacdo formativa e feedback.

4. Aprofundamento da pesquisa: Buscar mais informacdes que possam
ajudar na finalizagado dos protétipos e solugbes parciais ja desenvolvidas.
Aqui podem ser realizadas miniligdes sobre os conteudos abordados.

5. Desenvolvimento do produto final: Finalizacdo dos protétipos e
solugdes, producao da apresentacgao utilizando recursos diversos.

6. Apresentacao final e compartilhamento dos resultados: Apresentacao
dos resultados para a comunidade escolar, publicagao dos resultados em
blogs, websites ou redes sociais, avaliacao final da turma.

Dessa forma, divididos em grupos de 3 ou 4 alunos (Cifrian et al., 2020), os

estudantes realizam as atividades definidas pelo professor. Porém, esse numero de
integrantes por grupo é relativo, tendo em vista o contexto da turma e do assunto

abordado.

2.4. AVALIACAO DA APRENDIZAGEM ATIVA

O uso das metodologias ativas, conforme visto anteriormente, promove
diversos beneficios ao processo de ensino aprendizagem, que passa a ter como
foco o estudante. Ao utilizar metodologias que propdéem atividades em grupo, o
professor deve utilizar medidas avaliativas que produzam resultados condizentes
com o desempenho dos alunos, em grupo e individualmente.

Mas, o que vemos nos ambientes escolares, sao professores que assumem
papeis de examinadores, € ndo de avaliadores. O ato de examinar é caracterizado
pela classificacdo e seletividade, diferente do ato de avaliar, que € caracterizado
pelo diagndstico e inclusdo. A avaliagdo estd a servigo da aprendizagem,
articulando-se com um projeto pedagogico e de ensino. Mas, na maior parte das
vezes, a aprendizagem dos alunos € medida pela quantidade de respostas corretas
ou erradas sobre um determinado conteudo. Esses acertos sdo convertidos em
pontos, que tornam-se a unidade de medida de aprendizagem, classificando os
alunos em aprovados e reprovados (Luckesi, 2011). A avaliagdo proporciona
inclusdo, é amorosa e construtiva, ja os exames excluem, classificam e

marginalizam os estudantes (Luckesi, 2000).
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O momento da avaliacdo nao € o ponto de chegada do processo educativo,
mas sim um momento de observacgao e reflexdo sobre a caminhada do educando e
se essa esta ocorrendo com a qualidade planejada. Os objetivos do processo
educativo devem estar explicitos para os alunos, de forma que possam compreender
para que estado realizando determinada atividade e como serdo avaliados. Cada
estudante possui caracteristicas unicas, e através da avaliagdo, podemos conhecé-
los melhor e entender seu posicionamento em relagdo ao restante da turma, para
que assim possamos definir um melhor planejamento para as atividades de ensino e
aprendizagem (Libaneo, 2013; Luckesi, 2011).

E muito comum observarmos professores que transformam o processo
avaliativo apenas em uma cobranca do que foi memorizado pelo aluno durante o
percurso formativo, utilizando as notas apenas como instrumento que permita
classificagdo e controle. Assim, o professor ignora todas as variaveis que possam
influenciar o desempenho dos alunos, o seu préprio e também os fatores internos e
externos que podem ter interferido no processo de aprendizagem. Percebe-se
também, aqueles que utilizam a avaliagdo como recompensa para os alunos que
possuem maior facilidade com o conteudo, sendo uma punigao e intimidacao para
aqueles que possuem dificuldades (Libaneo, 2013).

Na maioria das vezes, resumida apenas na aplicacao de provas e atribuigcao
de notas, a avaliacdo escolar é algo muito mais complexo e exige do professor,
planejamento e analise constante. Ela é o elemento central de uma aprendizagem
efetiva, pois permite aferir a qualidade dos resultados obtidos no processo de
ensino, para que por meio da comparagao destes com os objetivos de aprendizagem
propostos no inicio do processo, possa-se tomar decisdes mais acertadas e
condizentes com o contexto nas atividades seguintes (Libaneo, 2013; Wilian, 2011).

Basicamente, a avaliagdo da aprendizagem € subdividida em trés tipos
basicos na literatura, a diagndstica/progndstica, formativa e somativa/cumulativa.
Nesta pesquisa, entendemos que toda avaliagdo da aprendizagem possui carater
diagnodstico, ndo s6 aquela que precede o processo formativo, corroborando com o
entendimento de Luckesi (2011) e Hadji (2001). O ato de avaliar deve ser moldado
sob a perspectiva da avaliagdo diagnédstica, deixando de lado sua intengao

classificatéria. Assim, esse processo passa a ter como objetivo compreender o
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estagio de aprendizado do aluno, para que assim sejam tomadas decisdes mais
assertivas, visando o avango no processo de aprendizagem (Luckesi, 2011). Por
consequéncia, reconheceu-se amplamente que toda avaliacdo pode ter natureza
diagndstica, na medida em que busca identificar as caracteristicas do aprendiz e
avaliar seus pontos fortes e fracos. Dessa forma, a avaliagdo progndstica permite a
adaptagao do programa de estudos ao estudante, e vice-versa, de forma que atenda
as suas reais necessidades (Hadji, 2001).

Sabendo disso, a avaliacdo formativa € um processo avaliativo que visa a
afericdo da aprendizagem do aluno durante o decorrer de um processo educativo e
os dados gerados serdo utilizados para embasar melhorias do ensino para que
proporcionem uma melhor aprendizagem. O uso da avaliagao formativa desenvolve
nos alunos habilidades de autocontrole, autoconsciéncia e permite um aprendizado
mais fortalecido (Cifrian et al, 2020). Através de um processo de feedback critico e
repetitivo, os alunos recebem oportunidades de incorporar essas orientacbes na
aprendizagem e o professor, através das reflexdes sobre o resultado da sua pratica,
passa a agir buscando a inovacgao. O professor deve auxiliar os estudantes a obter
uma melhor compreensdo e gestdo do seu proprio processo de aprendizagem,
oferecendo orientagbes que contribuam para o aprimoramento da compreensao e
habilidade de autorregulacéo (Lopez-Pastor; Sicilia-Camacho, 2017).

Wilian (2011) utiliza o termo “avaliagcdo para a aprendizagem”, que € o
processo avaliativo cuja prioridade € promover a aprendizagem do aluno. Esse tipo
de avaliagao torna-se avaliacdo formativa quando essas informacdes e feedbacks
sao realmente usados na melhoria e redirecionamento do processo de ensino
aprendizagem, visando atender as necessidades identificadas.

Todavia, fazer uso da avaliagdo formativa como principal elemento na
construcédo do referente ndo significa que o docente deve abandonar a elaboragao
dos objetivos de aprendizagem, ou até mesmo, fazer uma avaliagdo pautada apenas
no feedback continuo, resultado da avaliacdo formativa. Esse tipo de avaliagéo, que
€ uma pratica dindmica, visa proporcionar aos alunos condi¢gdes para que atinjam os
objetivos de aprendizagem definidos, por meio do diagndstico e orientagéo corretiva
(Pacheco, 1998).

A avaliagdo somativa, por sua vez, é “0 andaime que suporta todo o edificio
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escolar” (Pacheco, 1998, p.119), por ser a principal ferramenta de comprovagéao e
hierarquizacdo da aprendizagem por meio de notas. Os resultados alcangados por
esse tipo de avaliacdo, ndo apresentam preocupagao com as causas do insucesso
dos alunos, ignorando todos os acontecimentos ocorridos durante o processo de
aprendizagem. Assim, a nota sendo resultado desse processo de avaliagao,
representa uma formalizacdo do resultado do desempenho escolar do estudante,
que é entendida como um elo entre a escola e a familia (Pacheco, 1998). Hadiji
(2001) utiliza o termo cumulativa para se referir a este ato avaliativo que ocorre
depois da acgao educativa. Sua fungao é verificar se os estudantes adquiriram ou nao
0s conhecimentos planejados e repassados durante o processo.

Esses dois tipos de avaliacdo, formativa e somativa, ndo precisam ser
antagonistas, pois ambas possuem sentido formador. A avaliagao formativa nao é
uma alternativa a somativa, mas um complemento desta. Na formativa o professor
sintetiza de forma significativa os dados referentes ao aprendizado do aluno,
enquanto na somativa, o professor obtém um resultado do desempenho geral do
aluno, ocorrendo em momento posterior aquele em que a aprendizagem acontece
(Bellaver, 2019).

Por mais que sejam instrumentos muito criticados atualmente, pelo fato de
verificarem apenas a capacidade de memoriza¢ao do conteudo, as provas escritas e
outros instrumentos semelhantes ainda sao necessarios, tendo em vista a
necessidade de mensurar e ter informacbes sobre o desempenho escolar dos
estudantes, servindo assim como forma de comprovagao quantitativa e qualitativa
desse desempenho para a escola, pais, professores e os proprios alunos. Mas,
mesmo o professor buscando formas de gerar motivacdo nos alunos para o
aprendizado, nem sempre essa tarefa tera éxito, fazendo com que esses sintam
interesse pelo assunto. As criangas precisam ser desafiadas, através de estimulos
nao so internos, mas também externos a sala de aula, para que assim se mobilizem
na busca pelo conhecimento. SO assim, as provas objetivas e dissertativas,
exercicios e tarefas serdo vistos pelos alunos como uma real contribuicdo para seu
aprendizado (Libaneo, 2013).

Dessa forma, a acao de avaliar envolve a objetividade e a subjetividade, por

parte dos professores e alunos. Se s6 os aspectos objetivos forem levados em
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conta, essa etapa se torna mecanica e imparcial. Por outro lado, se forem
considerados somente os aspectos subjetivos, pautados nas condi¢des internas dos
estudantes, pode-se deixar a desejar no cumprimento do papel social da escola. Em
virtude disso, o professor precisa ter bem definidas suas intengdes éticas, sociais e
pedagodgicas, levando-as em conta na analise dos resultados de aprendizagem
(Libaneo, 2013).

Uma vez que a objetividade da avaliagdo de uma determinada atividade pode
depender de fatores como a ordem em que esta é aplicada, a forma como o
professor a apresenta, as caracteristicas individuais de cada aluno, a nota atribuida
a estes é entdo consequéncia da relatividade de um julgamento moldado por fatores
pessoais, psicologicos, curriculares e sociais. Assim, a referencializagao (construgao
dos parametros que orientam a aprendizagem), é tdo importante quanto o uso de
instrumentos de coleta confiaveis. Esta deveria ser a principal questdo na pratica
avaliativa docente, tendo em vista que a falta de sucesso na aprendizagem do aluno
€ explicada muitas vezes por uma ma pratica de construcao desses referenciais ou a
falta de clareza dos critérios de avaliagdo do desempenho (Pacheco, 1998;
Pacheco, 2002).

Para que o professor possa avaliar de maneira mais condizente com a
realidade da turma, deve-se delimitar um padrdo minimo de conhecimentos e
habilidades que os estudantes devem adquirir ao final de cada etapa de
aprendizagem. O que vemos hoje nas escolas é a utilizacdo de uma média minima
de aprovacéao, que nem sempre significa que o estudante adquiriu os conhecimentos
minimos para o dominio do assunto em questdo, proporcionando uma visao
distorcida do desempenho do estudante, mas, administrativamente falando, as notas
ainda sado necessarias do ponto de vista da legislagdo educacional brasileira. O
estabelecimento de um padrdo minimo de aprendizagem, definido coletivamente
pelos educadores de um determinado programa escolar, € uma alternativa
pedagdgica, que visa tornar o processo avaliativo mais fidedigno a realidade do
estudante, mas nao significa que os estudantes estariam restritos a esse minimo de
conhecimento, pelo contrario, significa que todos da turma devem aprender pelo
menos esse minimo, mas ndo impede que busquem conhecimentos além dele
(Luckesi, 2011).
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Dessa forma, pode-se definir a avaliagdo mais uma vez como sendo a
decisao, conforme juizo de valor realizado sobre dados colhidos durante o processo
educativo em funcio de critérios de avaliagao definidos previamente. Por isso, ndo &
possivel a realizagdo de uma avaliagao precisa e objetiva que valorize a formagao
do estudante, se os professores e instituicbes de ensino ignoram o estabelecimento
de critérios e parametros de julgamento que amparem a avaliagado da produgéo dos
estudantes dentro e fora das salas de aula (Pacheco, 2002). Avaliar implica a
realizagcdo de um diagndstico, que através de uma perspectiva acolhedora e
construtiva, qualifica o objeto de avaliacdo para que ocorra uma tomada de decisao.
Os dados essenciais para a avaliagdo da aprendizagem s&o os definidos no
planejamento inicial do percurso educativo, amparados por uma teoria pedagdgica e
transformados em pratica de ensino na sala de aula (Luckesi, 2000).

Sendo a aprendizagem imprevisivel, € por meio da avaliagao que o professor
consegue ajustar o rumo do percurso educativo, fazendo os ajustes necessarios
para atender as necessidades dos estudantes. Porém, avaliagcbes podem reduzir a
motivagado e vontade de aprender nos alunos. Para minimizar isso, é preciso que
esse processo fornega informacgdes sobre as etapas posteriores de aprendizado, de
forma a incentivar os alunos a buscarem o conhecimento e o crescimento, ao invés
do conforto de uma nota mediana (Wilian, 2011). E preciso que haja coeréncia e
equilibrio no planejamento e execugcdo dos desafios propostos com os elogios e
feedbacks atribuidos aos trabalhos produzidos pelos alunos, assim, sera possivel a
realizacdo de uma avaliagdo formativa que estimule a autonomia do estudante no
processo de ensino aprendizagem (Ybarra; Soares, 2022).

Essa mudanca de perspectiva, em que a avaliagao formativa passa a ser o
centro do processo avaliativo, exige dos professores um melhor planejamento e
registro e coleta de dados que permitam identificar as dificuldades dos alunos no
decorrer do percurso educativo, para que assim possa buscar os resultados que
satisfagcam os objetivos de aprendizagem adequados ao ritmo do estudante. Com
efeito, a avaliacdo formativa deve pautar-se nos registros estruturados, e nao
somente na intuicdo e informalidade, que fazem com que essa fique sempre a luz da
avaliacédo somativa (Pacheco, 1998).

Outro problema muito comum encontrado nas escolas que realizam praticas
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tradicionais de avaliacdo € o0 excesso de conteudos exigidos para que os alunos
estudem, mas que nem sempre sdo cobrados por completo nas avaliagdes, que sao
selecionados de forma arbitraria pelos professores, muitas vezes desconsiderando
os planejamentos e objetivos definidos no inicio do processo educativo. Essa agao
causa desmotivagcao nos estudantes, que veem seus esforcos desvalorizados. Os
resultados desse tipo de avaliagdo podem nao representar fielmente a realidade
analisada, tendo em vista que a eficiéncia do processo de aprendizagem nao é sé
determinada pelo estudante, mas também pelo esfor¢o do professor e do sistema
escolar. Para uma melhor avaliagdo dessa aprendizagem, deve-se focar no aspecto
individual do estudante e também no aspecto coletivo da turma (Luckesi, 2011).

O uso das metodologias ativas requer também novas formas de avaliagéo,
como o uso de portfdlios, rubricas, apresentagdes orais, entre outras, mas sempre
amparadas pelo projeto de ensino e os objetivos de aprendizagem definidos. Esse
alinhamento entre avaliagdo e objetivos, proporciona uma maior probabilidade de
sucesso no aprendizado, assim, € mais provavel que as boas notas resultantes ao
final do processo sejam realmente condizentes com o bom aprendizado dos alunos
(Cifrian et al., 2020).

A ABProj é composta em maioria por atividades em equipe, em que o0 ensino
também acontece por meio de instrugdo cooperativa, ensino e tutoria reciprocos
entre alunos. Lopez-Pastor e Sicilia-Camacho (2017) apresentam o conceito de
avaliacdo compartilhada, no contexto de atividades em grupo, que se trata do
envolvimento do aluno na pratica avaliativa e na aprendizagem, através do dialogo e
colaboragdo com o professor, visando a melhoria do processo de aprendizagem
individual e coletiva.

O feedback, que chega por meio da avaliagdo do professor, dos proprios
alunos e também da autoavaliagdo, amadurece os estudantes, que passam a
desenvolver habilidades que trardo grandes beneficios no futuro exercicio da vida
profissional. Esse feedback, pode ser formativo, acontecendo durante o processo de
ensino aprendizagem e buscando a reorientagdo dos trabalhos, caso necessario, ou
de forma somativa, acontecendo ao final do projeto. Dessa forma, o professor deve
estar em acompanhamento constante dos grupos, para que possa fornecer essas

orientagdes e corregdes sobre o que o grupo fez ou deixou de fazer (Bender, 2015).
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Assim, um curso moldado sobre a perspectiva construtivista e que faz uso de
metodologias ativas, precisa especificar o nivel minimo de aprendizado pretendido
por parte dos alunos, definindo assim uma gama de atividades através do uso de um
portfélio de avaliacdo, onde os alunos possuem a liberdade de escolher pelo menos
algumas das atividades que consideram importantes para o processo de
aprendizagem. Essa utilizagdo de diversos métodos de avaliagdo vem sendo
reconhecida como fator contribuinte para a aprendizagem ativa, ajudando os alunos
a atingirem com mais facilidade os objetivos de aprendizagem definidos (Cifrian et
al., 2020).

A avaliagdo por pares, quando os membros da equipe avaliam de forma ativa
seus proprios colegas de grupo, e a autoavaliagdo, aquela em que o préprio aluno
avalia o quanto o seu trabalho correspondeu aos objetivos de aprendizagem
definidos, sao alternativas para uma avaliagdo mais eficaz da ABProj (Bender, 2015;
Cifrian et al., 2020). Esses dois métodos sdo muito utilizados para avaliar o
desempenho de equipes, desenvolvendo nos participantes habilidades de trabalho
em grupo, tornando as reunides dessas equipes mais eficazes. A integragdo dessas
duas formas de avaliagdo na avaliacdo geral dos projetos, motiva os estudantes no
processo de aprendizagem, atribuindo-lhes responsabilidade pela gestdo e bom
andamento da unidade de estudo (Cifrian et al., 2020).

Uma ressalva feita por Bender (2015), com relagdo a avaliagao por pares, €
que, alguns alunos podem nao ter experiéncia com esse tipo de avaliagdo, o que
pode fazer com que esse processo nao seja tdo eficaz. Recomenda-se entéo, que o
professor que deseja utilizar esse método de avaliagédo, oriente os estudantes a
desenvolverem as habilidades necessarias para o desempenho dessa tarefa no
inicio das atividades da ABProj.

O uso da autoavaliagdo motiva os estudantes a buscarem a qualidade geral
do trabalho em areas especificas. E certo que, em alguns casos, havera aumento
excessivo de notas por parte dos estudantes, ou até mesmo avaliagdes muito
severas, mas esses casos sdo oportunidades de discussao entre o professor e 0s
membros de cada grupo sobre a qualidade do trabalho produzido, orientando assim
a atribuicdo de notas de autoavaliagdo (Bender, 2015). A autoavaliagdo pode ser

realizada apos o primeiro periodo avaliativo e também no final do processo de
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ensino aprendizagem, preferencialmente apdés os outros instrumentos avaliativos.
(Bellaver, 2019).

O portfdlio, outro método bastante utilizado, € uma cole¢cdo de toda a
producao e registros feitos pelo aluno no decorrer do projeto em sala de aula e
também fora dela, permitindo aos alunos e professores identificarem as dificuldades
e tomar decisdes de forma reflexiva. A criacdo deste artefato, que pode ser através
do uso do caderno ou de forma digital por meio de repositorios online, deve ser
solicitada no inicio do projeto, permitindo que o estudante expresse de forma escrita
sua trajetoria até o momento presente e as expectativas em relagdo ao
desenvolvimento das atividades (Bellaver, 2019).

Bender (2015) define o uso do portfélio como crucial no desenvolvimento da
ABProj. Segundo o autor, um portfélio € a representagdo de todo o esforco e
planejamento do aluno durante o desenvolvimento das atividades do projeto. Atraves
dessa ferramenta, é possivel avaliar o desempenho do aluno de forma minuciosa,
através dos registros dos trabalhos realizados e da observagdo anotada,
possibilitando assim a identificacdo dos pontos fortes e fracos do trabalho, para um
melhor feedback. Outra vantagem do uso dos portfolios, € que o contato entre
professor e aluno aumenta com seu uso, sendo assim um importante catalisador
para uma maior atengao por parte dos alunos no desenvolvimento das tarefas.

Como um dos objetivos das metodologias ativas € desenvolver habilidades e
competéncias nos alunos, os métodos e ferramentas de avaliagdao também devem
ser adequados para constatar se essas foram adquiridas, mas, muitas vezes essa
tarefa pode ser bem dificil, ou até impossivel. O que pode ser feito é definir de forma
operacional qual/quais competéncias e/ou habilidades precisam ser avaliadas, para
assim especificar os indicadores necessarios para constatar o desenvolvimento
dessas (Carita et al., 2019).

Dessa forma, tendo em vista que a ABProj busca um aprendizado mais
profundo e reflexivo, as avaliagbes em atividades realizadas por meio dessa
metodologia devem também ser mais reflexivas do que meramente cobrar
memorizagao de conteudos. O professor pode fazer uso de formas de avaliagao que
enfatizem uma compreensdo mais profunda, por meio da autorreflexdo, avaliagao

por meio de portfélios, avaliagdo de colegas, avaliagao auténtica e avaliagdo por
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professores, sempre atribuindo notas individuais e coletivas. Para isso, instrumentos
muito enfatizados pela literatura relativa a ABProj sdo as rubricas, que representam
um guia de pontuacgao para explicitar quais critérios de desempenho os estudantes
devem apresentar para receber determinada nota. (Bender, 2015).

As rubricas podem ser apresentadas em forma de tabela de regras e
pontuagdo, permitindo ao aluno, ter ciéncia do andamento das atividades e como
sera avaliado, antes mesmo de finaliza-las, e ao professor, avaliar os estudantes de
forma sistematizada, verificando se as habilidades e competéncias definidas no
inicio do percurso como objetivos de aprendizagem, foram adquiridas (Carita et al.,
2019). Esse tipo de avaliagdo deve ser compartilhada com os alunos no inicio das
atividades solicitadas pelo professor, para que sirva como ferramenta de orientagao.

Existem dois tipos de rubricas de avaliagao, as holisticas e as analiticas. As
primeiras permitem fornecer uma classificagdo geral da producao realizada pelo
aluno, resultando em uma unica nota para o trabalho produzido. Ja as rubricas
analiticas, permitem que o professor analise a tarefa realizada pelo estudante em
partes. A maioria das rubricas desse tipo dispde de uma escala de desempenho de
componente da tarefa. Ambos os tipos de rubrica devem ser desenvolvidos pelo
professor durante a fase de planejamento da ABProj, antes do inicio das atividades
pelos alunos, e apresentam-se como uma grade onde sdo explicitados os
componentes de cada tarefa ou objetivo, acompanhados dos niveis de desempenho.
(Bender, 2015).

Por fim, educadores devem utilizar recursos que permitam obter resultados
avaliativos da aprendizagem individual de cada aluno, para que, junto com o
resultado coletivo da turma, possa ter uma visdao mais ampla sobre o real
desempenho e aprendizado dos estudantes (Luckesi, 2011). Assim, apds a sintese
das notas atribuidas aos diversos entregaveis parciais e finais dos projetos,
combinando os diversos tipos de avaliagdo, o professor conseguira obter os
resultados sobre a aprendizagem, tanto em grupo como individualmente (Bender,
2015). Dessa forma, sera possivel analisar de forma eficaz se os objetivos de

aprendizagem foram realmente atingidos.
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2.5. TECNOLOGIAS NO APOIO A APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS

Como vimos, o uso da ABProj exige um maior acompanhamento por parte do
professor, o que pode ser facilitado pelo uso das tecnologias de informagao e
comunicacgao, tendo em vista que parte do trabalho desempenhado pelos alunos é
feito fora do ambiente de sala de aula. Dessa forma, uma possivel padronizagédo nas
formas de avaliar os projetos poderia facilitar a coleta e analise desses dados
(Grotta; PRADO, 2018).

A ABProj evoluiu bastante desde a sua criagdo no inicio do século XX,
quando era aplicada no ensino de medicina. Hoje em dia, por conta do avango das
tecnologias educacionais, que possuem um papel crucial na execucdo da
metodologia, pode-se aplica-la a qualquer area. A criagdo dos projetos envolve
muito planejamento e atividades colaborativas, por meio do desenvolvimento de
apresentacdes multimidia, protdétipos, portfélios e conteudos audiovisuais como
videos e podcasts (Bender, 2015). Além desses materiais produzidos durante os
projetos, a web permite a criagdo de blogs e sites que possibilitam o
compartilhamento dos resultados finais com o0 mundo todo através da internet.

Outro grande desafio para os docentes praticantes da ABProj é o registro,
acompanhamento e avaliagdo da interagdo entre os membros dos grupos sobre o
desenvolvimento dos projetos, o que pode ser amenizado por meio do uso de
tecnologias digitais no apoio da avaliagao formativa, facilitando a analise dos dados
e melhorando o feedback (Chanpet; Chomsuwan; Murphy, 2020).

Alguns trabalhos, conforme veremos a seguir, j@ mostram o uso de
tecnologias no apoio a praticas utilizando a ABProj e comprovam que esse uso
contribui para o bom funcionamento da metodologia. Cordeiro, Ledo e Couto (2021),
em pesquisa sobre o uso da ABProj aliada ao ensino hibrido, fizeram uso do
aplicativo Whatsapp para gerenciar a interagao entre os estudantes nos projetos e a
guia-los na construcado dos artefatos intermediarios. Além disso, os artefatos finais
produzidos pelos alunos foram publicados na internet por meio da criagcdo de um
perfil no Instagram.

Seguindo nesta linha, Silva, Castro e Sales (2018), elaboraram um estudo

sobre as contribuigdes das tecnologias no uso da ABProj e constataram que o uso
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dessas tecnologias facilita a gestdao do conteudo, gerencia o trabalho em grupo,
além de melhorar a interacdo com os alunos, facilitando a troca de feedbacks. Os
autores afirmam ainda que o uso das tecnologias permite explorar novas
possibilidades no ambiente escolar, possibilitando aos alunos estarem sempre
conectados com os colegas de turma e com o professor por meio da internet.

Para Schneider e Santos (2014), diversos trabalhos ja tratam sobre a ABProj
apoiada pelo uso de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs), porém, nao existe
um AVA que ofereca ferramentas e suporte para o uso especifico e facilitado da
ABProj. Os autores avaliaram o uso do Moodle como ferramenta de apoio a ABProj,
porém encontraram fragilidades nesse uso, evidenciando assim a necessidade de
adequacgao da ferramenta para que atenda as necessidades dessa metodologia.
Gamez e Malheiro (2021), também utilizaram o Moodle como apoio, em parceria
com o Whatsapp. Segundo os autores, os participantes da pesquisa preferiam a
comunicagao via Whatsapp, porém, o aplicativo apresenta como desvantagem o fato
de algumas informacgdes se perderem em meio ao grande numero de conversas nos
grupos.

Chanpet, Chomsuwan e Murphy (2020) também defendem o uso de Sistemas
de Gerenciamento de Aprendizagem (Learning Management System, SGA) no apoio
a ABProj, pelo fato de que esses sistemas permitem um registro das interagdes que
podem ser consultadas posteriormente pelos proprios alunos e também pelos
professores, gerando evidéncias valiosas para uma posterior avaliacdo. Os autores
também apoiam o uso de portfélios digitais, pelo fato desses permitirem uma
avaliacao formativa e somativa sobre os artefatos produzidos, através de pastas em
repositorios online onde os estudantes depositavam evidéncias da sua produgao em
periodos pré-determinados.

O Google Classroom, ferramenta adotada por esta pesquisa para apoiar a
intervencdo a ser realizada, € totalmente integrada com as demais ferramentas
Google e permite a criagdo de ambientes online para compartilhamento de
informacgdes e realizagao de atividades. A ferramenta foi analisada por Bayarmaa e
Lee (2018), que apontaram como vantagens do seu uso o fato de permitir que o
professor compartilhe documentos no Drive e também envie mensagens em grupo

ou individualmente através do Gmail. Além disso, relatam que a integracao do
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Classroom com o Forms, permite ao professor uma melhor avaliagdo formativa e
somativa por meio de formularios eletrbnicos que geram resultados instantaneos
através de planilhas e graficos. Segundo o estudo, essas ferramentas de facil uso
aumentaram o0 engajamento e a interagcdo dos alunos durante as praticas de
ABProb, permitindo que interajam a qualquer momento e em qualquer lugar. O apoio
das TICs no uso da ABProj pode favorecer o ensino e a aprendizagem por permitir
mais interacao e colaboragao por parte dos alunos e um melhor acompanhamento e
avaliagao por parte dos professores.

Com base no referencial teérico apresentado aqui, visando um melhor
entendimento sobre a ABProj e suas possiveis formas de avaliagdo formativa e
somativa apoiadas pelas TICs, veremos a seguir o delineamento metodoldgico desta

pesquisa.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo sera apresentado o delineamento metodoldgico desta pesquisa, bem
como o lécus de aplicagdo. De acordo com Rampazzo (2005), o método cientifico
materializa-se nas varias etapas que devem ser executadas para resolver um
determinado problema. E entendido como a coordenagdo unificada dessas varias
etapas.

Este estudo foi realizado no Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Sertdo Pernambucano — campus Salgueiro, que fica localizado as
margens da BR 232, km 508, s/n, na cidade de Salgueiro — PE, atendendo toda a
regido do sertdo central do estado desde o ano de 2010. Atualmente, a instituicdo
oferta cursos nas mais diversas modalidades, sendo trés de nivel médio integrado
(Agropecuaria, Edificacbes e Informatica), dois de nivel subsequente (Agropecuaria
e Edificagbes), trés de nivel superior (Tecnologia em Alimentos, Tecnologia em
Sistemas para Internet e Licenciatura em Fisica), além de cursos de pos-graduagao
lato sensu e stricto sensu.

O conceito de universo ou populagao € definido por Lakatos e Marconi (2017),
como um grupo de seres vivos ou nao vivos que tém uma caracteristica em comum,
sendo a amostra uma parte ou subconjunto deste universo. Assim, esta pesquisa
teve como universo o curso técnico em Informatica na forma integrada ao ensino
médio, cujo funcionamento iniciou-se no ano de 2011. Anualmente, 30 novos
estudantes ingressam no curso, que oferece uma formagdo integrada, unindo
conhecimentos da base comum com conhecimentos técnico-cientificos através de
componentes curriculares organizados em 6 modulos semestrais.

A amostra utilizada na pesquisa com os estudantes, definida por
conveniéncia, foi composta por 30 participantes com idades entre 15 e 16 anos,
matriculados na disciplina de Logica de Programacé&o. Ja na pesquisa de avaliagéo
do PE, realizada com os docentes, a amostra foi composta por oito professores da
area técnica com formacdo em computagdo, bem como os docentes das areas
comuns que lecionaram disciplinas para a turma durante o semestre de aplicacdo do
estudo (11).
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Foram definidos como critérios de inclusdo na pesquisa com alunos, estar
matriculado na disciplina de Logica de Programacgéo do curso técnico em Informatica
na forma integrada ao ensino médio do IFSertaoPE - campus Salgueiro (ambos os
sexos); ter interesse em participar da intervengao proposta; ser autorizado pelos
responsaveis (caso fosse menor). Foram excluidos os alunos matriculados no curso
técnico em Informatica na forma integrada ao ensino meédio do IFSertdoPE - campus
Salgueiro que nao estejam matriculados na disciplina de Légica de Programacao;
alunos que desistiram de participar da intervengao a qualquer tempo; menores que
nao tiveram autorizacédo de participagdo no estudo por parte dos responsaveis. Na
pesquisa com professores, foram incluidos todos os professores que fazem parte da
Coordenacado do Curso Técnico em Informatica e os professores da area comum
que lecionaram disciplinas para a turma no semestre em que este estudo foi
aplicado.

Conforme os objetivos deste estudo, este se caracteriza como uma pesquisa-
acao, que é a aquela em que o pesquisador interage com o sujeito participante da
pesquisa de forma participativa, buscando um resultado especifico. A pesquisa-acao
geralmente se concentra no design. Em outras palavras, ela ndo é utilizada apenas
para descobrir como é o mundo, mas para tentar encontrar possiveis intervengoes
para resolver problemas pendentes (Wazlawick, 2009).

Esse tipo de pesquisa intervencionista permite criar conhecimento de maneira
reflexiva e coletiva. Possui como propésito promover mudancas nas praticas sociais
ou educacionais, envolvendo os participantes nesse processo. Através da
observacao das alteracdes, busca-se compreender as praticas e as situacdes em
que ocorrem. Por isso, essa abordagem é caracterizada pela colaboragao e pela
acao e reflexao conjuntas dos membros do grupo (Gomes; Gomes, 2019). Dito isso,
como este estudo foi aplicado em sala de aula em que o professor era o proprio
pesquisador e, durante a intervencao realizada, os processos de avaliacdo da
aprendizagem utilizados foram sendo adaptados de acordo com o desempenho dos
alunos, tanto o pesquisador, quando os voluntarios da pesquisa, influenciaram o
resultado obtido, bem como o conteudo do PE desenvolvido.

A pesquisa-acdo € um entre os varios tipos de investigagcdo-acédo, que sao

processos que seguem um ciclo no qual a pratica € aprimorada ao oscilar
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sistematicamente entre o agir no campo da pratica e investigar a seu respeito.
Planejamento, implementacdo, descricdo e avaliagdo séo as etapas que buscam a
melhoria dessa pratica, gerando aprendizado durante o processo, sobre a pratica
realizada e também sobre a propria pesquisa (Tripp, 2005). Na figura 3, podemos

observar como esse ciclo acontece.

Figura 3 - Fases do ciclo de investigagao-agao.
ACAO
AGIR para

implantar a
melhora planejada

PLANEJAR uma
melhora da pratica

MONITORAR e

AVaLIAoS DESCREVER os
resultados da acdo i z

efeitos da agédo

INVESTIGACAO

Fonte: Elaborada pelo autor (TRIPP, 2005).

Franco (2005), analisando trabalhos que fizeram uso da pesquisa-agao,
apresentou trés conceituagbes desta metodologia. A que mais se adéqua ao
presente trabalho é a pesquisa-agao estratégica, que segundo a autora, é aquela em
que a intervencao foi planejada previamente sem a participacdo dos sujeitos da
pesquisa, e apenas os investigadores monitoraram seus efeitos e avaliam os
resultados de sua aplicagdo. Ainda segundo a autora, a pesquisa-agdo, em sua
estruturagdo dentro dos principios que a geram, € uma pesquisa abalizadamente
pedagdgica na perspectiva da pratica pedagodgica, configurada como uma atividade
que torna a pratica educacional mais cientifica, baseada em principios éticos que
vislumbram a formagéao continua e a emancipagao dos sujeitos.

Tripp (2005), define que a pesquisa-acédo é bastante pragmatica, mas é
definitivamente diferente da pratica. Embora seja uma pesquisa, € claramente
diferente da pesquisa cientifica convencional. A principal razdo é que a pesquisa-

agao simultaneamente transforma o objeto da pesquisa e é limitada pelo contexto



66

em que esta inserida e pela ética da acéo.

De acordo com sua finalidade, esta € uma pesquisa aplicada, por buscar a
aquisicao de conhecimento para aplicagdo em uma determinada situacdo, com o
objetivo de buscar respostas para problemas identificados no ambito social em que
0s pesquisadores estdo inseridos (Gil, 2021).

A abordagem utilizada é mista (qualitativa e quantitativa). O objetivo da
pesquisa qualitativa ndo é quantificar, mas orientar o desenvolvimento de estudos
que visam a obtencdo de respostas que permitam compreender, descrever e
interpretar os fatos. Ja a pesquisa quantitativa, visa mostrar de forma quantificada o
significado dos dados coletados durante uma investigacédo (Proetti, 2018). A
combinagdo das abordagens qualitativa e quantitativa permite duas perspectivas
diferentes e fornece uma visdo abrangente do problema sob investigacdo (Souza;
Kerbauy, 2017).

Esta pesquisa foi realizada em seis etapas, conforme a Figura 4. A primeira
etapa consistiu na realizagdo da pesquisa bibliografica, sendo que essa corresponde
ao inicio da pesquisa cientifica, momento em que sé&o buscadas obras de relevancia
sobre o tema a ser pesquisado. Essa etapa € primordial para o desenvolvimento do
trabalho, uma vez que possibilita um conhecimento mais profundo sobre o fenébmeno
em estudo (Sousa; Oliveira; Alves, 2021). Nessa etapa também foi realizada
pesquisa documental, sendo analisados os Planos de Disciplinas relativos aos

semestres 2022.1 e 2022.2 do curso técnico em informatica.
Figura 4 - Etapas da pesquisa.

Pesquisa Intervengéio Coleta de Dados Desenvolvimento Coleta de Dados Andlise e
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intervengéo Educacional Educacional dos Dados
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Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

Apds a delimitagdo do escopo do projeto e estudo aprofundado sobre a

tematica escolhida, a segunda etapa consistiu na intervencao utilizando a ABProj
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durante parte da disciplina de Logica de Programacéo, com duragao de 6 semanas.
Os projetos foram desenvolvidos em grupo pelos estudantes e de forma hibrida, com
atividades presenciais durante as aulas e a distancia através do Google Classroom e
WhatsApp. Nesta etapa, os alunos foram instigados a desenvolver solugdes para um
problema especifico, sendo avaliados por meio de diferentes métodos.

Finalizada a intervencao, foi iniciada a terceira etapa, que consistiu na coleta
de dados, por meio de abordagem mista, qualitativa e quantitativa, utilizando-se
questionarios e entrevistas semiestruturadas em formato de grupos focais, aplicados
com os estudantes participantes do estudo. Para esta etapa, também foi planejado e
realizado o uso de observacgao sistematica. Porém, devido a quantidade de métodos
avaliativos formativos utilizados na intervengao, que teve como professor este
pesquisador, e a grande quantidade de dados gerados para analise, os registros de
observacao foram prejudicados e por isso, ndo serao analisados nesta dissertagao.

Para Lakatos e Marconi (2017), o questionario € uma ferramenta de coleta de
dados que consiste em varias perguntas ordenadas que devem ser respondidas sem
a presenca do entrevistador, sendo as respostas registradas por escrito. Os
questionarios foram aplicados ao final da intervengao realizada, de forma online
através da plataforma Google Forms. Estes continham, conforme Lakatos e Marconi
(2017), perguntas abertas de fato e perguntas de multipla escolha de estimagéo ou
avaliacao, que solicitavam os dados pessoais do estudante, dados relativos a sua
impressao sobre o uso da ABProj e sobre as tecnologias e formas de avaliagcao
utilizadas. Optou-se pela plataforma do Google pelo fato de gerar relatérios e
graficos de forma automatica, facilitando a compilagdo e andlise dos dados
coletados.

De forma complementar, visando confrontar os dados dos questionarios,
também foram realizadas entrevistas semiestruturadas na forma de grupos focais
(Oliveira et al., 2020) com os estudantes, visando entender suas impressdes sobre a
intervengao realizada. O grupo focal € uma técnica de coleta de dados que tem
como principal objetivo coletar informacgdes descritivas por meio da interacdo entre
os participantes durante um debate sobre um assunto em especifico. Essa
abordagem utiliza a dinamica grupal para gerar conhecimento e compreender

eventos que poderiam ser menos acessiveis sem a interagdo vivenciada em um
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grupo especifico, composto com essa intengdo. Normalmente, o Grupo Focal conta
com a participagdo de seis a doze pessoas (Oliveira et al., 2020). Durante as
entrevistas, para que os estudantes ndo se sentissem constrangidos a responder
perguntas sobre o desempenho das suas equipes, os seis participantes de cada
reuniao de grupo focal eram compostos por um membro de cada equipe.

A etapa 4 compreendeu o desenvolvimento do PE, que resultou em um
website sobre a tematica de avaliagdo da aprendizagem ativa, com o objetivo de
estimular e apoiar o uso da ABProj na educagao basica. Esse produto foi avaliado
por professores do IFSertaoPE — campus Salgueiro, através de questionarios online,
na etapa 5. Nessa avaliagao, foram utilizados os critérios de qualidade para criagao
e avaliagcao de recursos educacionais abertos, definidos por Furniel, Mendonga e
Silva (2014).

Na analise de dados (etapa 5), os pesquisadores se atém aos dados obtidos
do trabalho estatistico para responder as suas indagagdes e tentam estabelecer as
relagbes entre os dados obtidos e as hipéteses formuladas previamente (Lakatos;
Marconi, 2017). Segundo Teixeira (2011), apesar das peculiaridades de cada
abordagem (qualitativa e quantitativa), é possivel processar os dados
simultaneamente através do uso da estatistica descritiva. Esta técnica da suporte a
uma interpretacdo subjetiva e, por conta disso, foi utilizada neste trabalho. A
estatistica descritiva € um conjunto de métodos que visam organizar e descrever
dados por meio de indicadores sumarios ou sintéticos (Silvestre, 2007).

Para analise dos dados provenientes das entrevistas em grupos focais, foi
utilizada a técnica de analise de conteudo proposta por Bardin (2016), que é
composta de trés etapas. A primeira etapa realizada foi a pré-analise, que através da
sistematizacao das ideias, foi estabelecida a selegdo do material a ser analisado,
leitura, transcricdo e edigcdo dos dados, bem como a definicdo de objetivos e
hipéteses. Feito isso, na segunda etapa, de exploracdo do material, foram definidas
as categorias, por meio de codificagdo, decomposi¢cao e enumeragao. Por fim, na
etapa de tratamento dos resultados, realizou-se a interpretacdo dos dados através
de operacgbes estatisticas, atribuindo-lhes significado e validade (Bardin, 2016).
Mesmo que decorra de diferentes interpretacées e formas de realizacido, a analise

de conteudo é uma técnica de pesquisa sistematica, que permite uma maior
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consisténcia a estudos cientificos (Sousa; Santos, 2020).

Por fim, visando a garantia da conducdo ética das etapas do presente
trabalho, todo o percurso investigativo foi pautado nas recomendacdes
estabelecidas pelas Resolugbes 466/12 e 510/116 do CNS/MS e suas
complementares, que tratam especificamente de pesquisas envolvendo seres
humanos. Esta pesquisa-acdo so6 teve inicio apds a submissdo e aprovagao de
projeto pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos do IFSertaoPE,
registrado sob o Certificado de Apresentacdo de Apreciacdo Etica (CAAE) de
numero 73164123.0.0000.8052.

A seguir, serdo apresentados de forma detalhada as etapas da intervencao

realizada com uso da ABPro;.

3.1. INTERVENGAO UTILIZANDO ABPROJ

A intervencdo proposta teve como objetivo o aprendizado de logica de
programagao por meio de projetos de criagdo de jogos. A pratica teve duragao de
seis semanas e ocorreu entre os meses de setembro e outubro de 2023, com um
total de 21 aulas e carga horaria média de trés horas semanais. Participaram das
aulas, 30 alunos da disciplina de Logica de Programagédo do curso técnico em
Informatica na forma integrada com o ensino médio do IFSertdoPE campus
Salgueiro, sendo o percentual de homens e mulheres igual a 46,7% e 53,3%,
respectivamente.

Para a realizagdo da intervengdo proposta, foram definidos os seguintes
objetivos de aprendizagem:

* Aplicar de forma pratica os conceitos de tipos de dados; declaracdo e
atribuicdo de variaveis e constantes; comandos de entrada e saida;
operadores aritméticos, l6gicos e relacionais.

» Conhecer e aplicar os conceitos de estruturas de decisao e repeticao;

» Desenvolver o pensamento algoritmico (capacidade de definir um problema,
dividi-lo em partes menores e resolviveis e definir os passos para soluciona-
lo), organizagdo e documentacédo de codigo e usabilidade (Denner; Werner;
Ortiz, 2012).
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* Criar um produto final de software interativo em forma de jogo utilizando a
plataforma Scratch.

Denner, Werner e Ortiz (2012) identificaram trés competéncias-chave
desenvolvidas por meio da programacédo de jogos de computadores. A primeira
delas é a competéncia de programar, desenvolvida através da apresentagado dos
conceitos relativos ao pensamento algoritmico, compreendendo a especificagéo,
decomposicao e definicdo das etapas para a solugao de um determinado problema.
A segunda competéncia é a organizagao e documentagao de codigo, que, segundo
os autores, sdo partes criticas e essenciais para um projeto colaborativo,
aumentando a qualidade e eficiéncia do desenvolvimento. A ultima competéncia é
projetar para usabilidade, prezando pelo desenvolvimento de solugdes que sejam
intuitivas e eficazes, que envolvam os usuarios, motivando-os e proporcionando-os
uma boa experiéncia de uso. Essas trés competéncias foram levadas em
consideragao nas avaliagdes utilizadas durante os projetos.

Antes do inicio da intervengao, planejada de acordo com a Figura 5, os
estudantes tiveram contato com alguns assuntos basicos da disciplina, como tipos
de dados, declaragdo e atribuicdo de variaveis, constantes e operadores
(aritméticos, logicos e relacionais), o que permitiu que tivessem uma base conceitual
introdutéria que possibilitasse um dominio inicial sobre o assunto. Assim, a
intervencao teve como principal foco os conteudos sobre estruturas de decisdo e
repeticdo. Mas, como no estudo de algoritmos e programagédo os assuntos s&o
cumulativos e na ABProj ndo necessariamente os assuntos precisam ser vistos de
forma linear (Mansur; Alves, 2018), os conceitos anteriores continuaram sendo
utilizados, bem como foram utilizados conceitos que seriam vistos s6 nas etapas

finais da disciplina (como fungdes e vetores).



71

Figura 5 - Processo de intervengéo.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

3.1.1. RECURSOS TECNOLOGICOS UTILIZADOS

Durante o desenvolvimento dos projetos, os estudantes fizeram uso de
diversos recursos tecnoldgicos. O principal, que possibilitou o aprendizado de l6gica
de programacao foi o Scratch'. O Scratch é uma ferramenta para aprendizado de
programacao, a mais utilizada para este fim no mundo. Permite aos estudantes uma
aprendizagem simplificada através de blocos visuais, que possibilitam a criagdo de
jogos e animacgoes interativas, sendo amplamente utilizado para o desenvolvimento
do pensamento computacional na educagao basica e melhorando o entendimento de
assuntos como estruturas condicionais e de repeticdo (Zhang; Nouri, 2019), que
geralmente sdo classificados como “complicados” pelos estudantes iniciantes em
programacao. Através da sua interface, que permite que usuarios arrastem e soltem
os blocos de comandos, a probabilidade de erros diminui, de forma que a plataforma
apresenta apenas blocos com instrugdes corretas. Aléem disso, possui um design
atraente e proporciona um aprendizado ativo (Koorsse; Cilliers; Calitz, 2015).

As ferramentas Classroom, Drive e Forms do Google foram utilizadas durante

todo o projeto, para acompanhamento e avaliacdo das atividades desenvolvidas,

1 Site da plataforma Scratch: https://scratch.mit.edu/about
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bem como a ferramenta de comunicagao instantanea Whatsapp. Essas terdo sua

aplicacao descrita de forma detalhada mais adiante.

3.1.2. ETAPAS DA INTERVENCAO

A sequéncia didatica foi dividia em quatro etapas, conforme a Figura 6. Cada
encontro presencial teve duragdao de 90 minutos, no Laboratério de Informatica Il do
campus Salgueiro. Durante cada uma das etapas, os estudantes deveriam realizar a
entrega de artefatos parciais, que permitissem ao professor verificar se o0s
estudantes atingiram os objetivos de aprendizagem definidos, além de acompanhar
o andamento dos projetos € o engajamento das equipes, emitindo feedback sempre
que necessario. Além da entrega desses artefatos, foram realizados minitestes de
monitoramento, avaliacido por pares e autoavaliagdo, visando compreender mais

sobre o desempenho individual de cada um dos membros das equipes.

Figura 6 - Etapas da intervengao realizada.
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Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

Na Etapa 1, o professor apresentou o tema dos projetos e a questdo
norteadora, explicando todos os detalhes da proposta. O tema escolhido foi o
“‘Pensamento Sustentavel”’, tendo como questdo norteadora “como promover o
pensamento sustentavel através dos jogos?”. Assim, foi realizada a divisdo das
equipes com até 5 integrantes, totalizando 6 grupos, em que cada um deles deveria
eleger um lider.

Nessa etapa, as equipes participaram de uma palestra sobre Game Design
com um professor especialista na tematica (Figura 7), visando orienta-los sobre as
etapas inicias do projeto. Apds a palestra, como atividade para as equipes, ficou

definida a entrega de um documento contendo o planejamento inicial do jogo, como
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primeiro artefato parcial do projeto. Apds essa entrega, foi iniciado o conteudo

estruturas condicionais.

Figura 7 - Palestra sobre Game Design.

Fonte: Préprio autor (2023).

A segunda etapa da intervencdo, a etapa de planejamento, tinha como
objetivo a elaboragéo do roteiro, personagens, cenarios, sons e demais elementos
basicos a serem utilizados nos projetos. O professor apresentou alguns sites de
bancos de imagem e de audio que pudessem ajudar as equipes a desenvolver
esses materiais. O artefato parcial desta etapa ficou definido como a entrega da tela
inicial do jogo, apresentando a tematica escolhida, cenario, trilha sonora e
personagens. Além disso, tiveram inicio os estudos sobre estruturas de repeticao,
bem como a aplicagdo do primeiro miniteste de monitoramento.

Na Etapa 3, denominada “Execuc¢do”, os estudantes deveriam se dedicar
exclusivamente a codificagdo dos projetos na plataforma Scratch (Figura 08). No
inicio dessa etapa, foi realizada a primeira rodada de avaliagdo por pares e
autoavaliacdo. Além disso, o professor apresentou dicas para os projetos no
Scratch, como organizagdao de codigo em blocos e envio e recebimento de
mensagens. Visando aumentar a motivacdo dos estudantes e orienta-los no
desenvolvimento, também foi realizada mais uma palestra com uma professora
especialista em desenvolvimento de jogos. Por fim, a entrega parcial solicitada pelo
professor foi a primeira das duas fases do jogo.
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Figura 8 - Estudante desenvolvendo jogo no Scratch.
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Fonte: Préprio autor (2023).

Na quarta e ultima etapa da intervengdo, os estudantes continuaram o
desenvolvimento dos jogos, sempre com orientagao e feedback do professor. Nesse
momento, foi aplicado o segundo miniteste de monitoramento e a entrega parcial
solicitada foi a segunda e ultima fase do jogo. Por fim, concluindo a intervencgao,
foram realizados os ultimos minitestes de monitoramento e as apresentagdes dos
projetos para a turma (Figura 9), além da realizagao da ultima rodada de avaliagdes

por pares e autoavaliagao.

Figura 9 - Apresentagéo final dos jogos para a turma.

Fonte: Préprio autor (2023).
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Durante as aulas, foram abordados apenas os conteudos relativos as
estruturas basicas do Scratch. Os alunos foram incentivados a pesquisar, em
materiais fornecidos como apoio e também em outras fontes, sobre o
desenvolvimento de jogos. Além disso, as ferramentas utilizadas para o
desenvolvimento de cenarios, personagens e trilhas sonoras também foram de livre
escolha. Cada grupo optou por aquelas que os membros ja dominavam ou que

possuiam mais afinidade, sendo de uso obrigatério apenas o Scratch.

Figura 10 - Apresentagao dos jogos na Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia do campus.

Fonte: Préprio autor (2023).

Por fim, apds a apresentagcdo dos resultados para a turma, as equipes
apresentaram os jogos na Mostra de Projetos de Ensino da Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia do campus Salgueiro, permitindo assim que outros estudantes

e professores pudessem jogar e avaliar os produtos desenvolvidos.

3.1.3. ACOMPANHAMENTO E AVALIACAO

Tendo a avaliagdo como meio inclusivo e para a aprendizagem, e ndo como
instrumento classificatério e excludente (Luckesi, 2000), a intervengao proposta, em
consonancia com o que € proposto pela ABProj, teve foco principal no processo e
nao apenas no produto final. Ao longo do desenvolvimento das tarefas

apresentadas, os estudantes foram avaliados de diferentes formas, o que permitiu
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feedback e orientacao instantdneos, assim como a reorganizacao das atividades de
ensino. Foram propostas atividades em grupo e também individuais ao longo do
processo.

As atividades em grupo eram relativas as entregas do projeto. Todas as
etapas de desenvolvimento do produto final em forma de jogo foram avaliadas
através de rubricas de avaliagdo disponibilizadas no Classroom. Assim, 0s
estudantes recebiam um feedback rapido das atividades através da propria rubrica e
também através de um documento de texto com comentarios do professor (feedback
detalhado) inserido no portfélio online do grupo (pasta no Drive).

Foram utilizadas rubricas de avaliagdo baseadas no esquema de avaliagao
desenvolvido por Denner, Werner e Ortiz (2012) para avaliagdo da aprendizagem de
algoritmos e logica de programacado. O esquema proposto pelos autores sugere
avaliar os alunos segundo as competéncias de “programacdo”, “organizacao e
documentacgéo do cddigo” e “projeto para usabilidade”. As rubricas foram criadas de
forma nativa no Classroom e sofriam pequenas adaptagdes de acordo com o
contexto de cada entrega parcial, mas sempre seguindo esses trés pilares.

Além desses feedbacks formativos dados pelo professor, o Painel de
Acompanhamento dos Projetos (planilha online publicada no Classroom contendo o
status de conclusao das tarefas por grupo) era atualizada apds o prazo de concluséo
de cada entrega. Dessa forma, as equipes que nao atingiam os objetivos definidos
nas rubricas, ficavam cientes do que precisavam melhorar e faziam as corregoes
necessarias solicitadas pelo professor em prazo definido pelo mesmo. Além disso,
também era possivel 0 acompanhamento das entregas parciais das outras equipes.

Conforme proposto por Aranzabal, Epelde e Artetxe (2019), como forma de
avaliacdo formativa e também instrumento de avaliagdo do desempenho e
contribui¢do individual de cada aluno, foram definidas algumas atividades individuais
curtas, os chamados minitestes de monitoramento. O instrumento avaliativo,
desenvolvido de forma sucinta e objetiva, continha até trés questdes de multipla
escolha que abordavam analise de cédigo produzido no Scratch, elaboradas com
base no conteudo apresentado na etapa. Dessa forma, foi possivel visualizar
nitidamente se os alunos realmente assimilaram o conteudo e contribuiram com o

desenvolvimento do projeto, verificando posteriormente se suas pontuagdes
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correspondiam com a nota geral das atividades entregues, bem como as notas
recebidas na avaliacdo por pares e autoavaliagdo. Esse resultado parcial permitia
um acompanhamento mais de perto dos alunos com baixo desempenho.

Além disso, visando uma visdo mais ampla sobre o desempenho individual de
cada membro da equipe na realizacdo das tarefas, foram realizadas duas rodadas
de avaliagéo por pares e autoavaliagdo, na metade do cronograma do projeto e ao
final. Realizadas através de formulario eletrbnico criado no Forms, os estudantes
avaliavam os quesitos lideranga (apenas para o lider da equipe), desempenho geral
no projeto, comunicacéo e trabalho em equipe, desenvolvimento do cédigo do jogo
no Scratch, organizagdo e documentacdo do cdédigo desenvolvido, design e
usabilidade dos personagens e cenarios desenvolvidos, criatividade, proatividade e
resolugdo de problemas, capacidade de cumprir prazos e assiduidade, atribuindo
uma resposta que variava de “péssimo” a “6timo” aos colegas de equipes e a si
mesmos. Esses resultados permitiram um feedback eficaz sobre a real participacao
de cada membro da equipe nas atividades.

Por fim, o resultado final do desempenho dos estudantes durante esse
processo foi calculado levando em consideragao todas essas formas de avaliagao.
Do total da nota final atribuida, 60% correspondeu a nota do projeto proveniente das
rubricas de avaliagdo em grupo, 20% as notas dos minitestes de monitoramento
individuais, 15% proveniente das avaliagées por pares, em que cada membro da
equipe avaliou seus colegas, e 5% correspondeu a autoavaliacdo. Esses pesos
foram definidos em acordo com a turma na tentativa de apresentar um resultado final

mais condizente com o esforgo individual de cada estudante.
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4. PRODUTO EDUCACIONAL

A intervencéo realizada, bem como todos os estudos aprofundados sobre ABProj e
avaliacao da aprendizagem ativa que a antecederam, possibilitaram a criagdo de um
Produto Educacional (PE) destinado a professores sobre a aplicagéo e avaliacdo da
ABProj. Dessa forma, foi desenvolvido um website que contém conteudos sobre
metodologias ativas, ABProj e avaliacdo da aprendizagem ativa, disponibilizado
através do endereco https://heraldolimajr.github.io/abproj/ (Apéndice A).

Por mais que a ABProj ja seja uma metodologia bastante utilizada, muitos
professores ainda encontram dificuldades em aplica-la em sala de aula, muitas
vezes pela falta do dominio de ferramentas tecnoldgicas ou até mesmo pelo excesso
de atividades a serem avaliadas. Assim, o PE pretende suprir essa necessidade,
tendo como foco principalmente a avaliagdo da aprendizagem, servindo como guia
para aplicacdo da ABProj em atividades educativas.

Optou-se pelo formato de website (Figura 11) pelo fato de tornar o acesso
mais facilitado através da internet, possibilitando inclusive o acesso através de
dispositivos moveis, como tablets e smartphones. Além disso, a apresentacdo do
conteudo através da web garante uma maior usabilidade e acessibilidade para uso
por pessoas com algum tipo de deficiéncia. Ao todo, estdo disponiveis quatro
artigos, videos e links para acesso a exemplos de planilhas e formularios avaliativos

que podem auxiliar professores na aplicacédo da ABProj.

Figura 11 - Pagina inicial do PE.

HES
y: Q 2 l-lBProl Inicio  ComeceAqui  Saibacomoutilizar  Materiaisde Apoio  Dividas e Contato
QNS mome

Acessibilidade: @) @)

Aprendizagem ativa através de
projetos envolventes.

Este website foi criado especialmente para professores, de todos os
niveis de ensino, interessados em adotar a Aprendizagem Baseada em
Projetos. Aqui, vocé encontraré todo o suporte necessario para
auxilia-lo nessa jornada educacional. Todo o contetido disponibilizado
éresultado de pesquisas realizadas pelo Programa de Pés-graduacio
em Educaciio Profissional e Tecnolégica do IFSERTAOPE.

Fonte: Préprio autor (2024).
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No primeiro artigo, é apresentada uma introdugdo sobre metodologias ativas,
principais tipos e caracteristicas, mostrando o potencial de cada uma. No segundo
artigo, a ABProj é apresentada, descrevendo suas caracteristicas, etapas de
planejamento, aplicacdo e avaliagcdo. O terceiro, trata sobre a avaliagcdo da
aprendizagem ativa, com foco na ABProj, apresentando ao leitor possibilidades de
avaliacao para atividades baseadas em projetos em grupo, conforme a literatura. Por
fim, o quarto artigo detalha como foi a experiéncia aplicada com os estudantes do
curso de informatica do IFSertaoPE campus Salgueiro com a ABProj durante esta
pesquisa, contando em detalhes as principais etapas, resultados e desafios. A
publicagdo desse relato tem como objetivo tornar publica a experiéncia desenvolvida
e servir como guia, mostrando o passo a passo metodoldgico utilizado, permitido
assim a reproducao por professores interessados em usar a ABProj. Também sao
apresentados os jogos desenvolvidos pelos alunos, publicados na plataforma

Scratch, conforme a Figura 12.

Figura 12 - Jogos desenvolvidos pelos estudantes durante a intervengéo.

%EEwi

Fonte: Préprio autor (2024).

Todo o PE foi desenvolvido através da linguagem de marcacdo HTML e
estilizado por meio de CSS e Java Script. Para garantir uma melhor usabilidade e
acessibilidade web, o framework Bootstrap foi utilizado como padrao de design, para
que fosse garantido um bom acesso e leitura do material de forma responsiva em
qualquer dispositivo. Também foram implementadas ferramentas de acessibilidade
para possibilitar aos usuarios com baixa visdo optarem pela versdo em alto-
contraste e/ou com tamanho de fonte aumentada. Além disso, a ferramenta Vlibras

também foi incorporada em todas as paginas, visando garantir a tradugao
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automatica para a Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS), nos casos de usuarios
surdos. Por fim, todas as paginas foram hospedadas na plataforma GitHub e
disponibilizadas através do endereco https://heraldolimajr.github.io/abproj/.

Apds o desenvolvimento e publicacdo do website, este foi enviado a
professores do curso técnico em Informatica do IFSertaoPE campus Salgueiro para
que avaliassem sua qualidade através de questionario. Os resultados dessa

avaliacéo estédo descritos ao final do tépico a seguir.
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo, discutiremos os resultados apdés a realizagdo da intervengao
utilizando ABProj e a coleta de dados através de questionarios e entrevistas com
grupos focais com estudantes e também questionarios aplicados com professores
do curso técnico em Informatica. Com as discussbes apresentadas a seguir,
pretende-se atender aos objetivos propostos por esta pesquisa.

Antes de iniciar a exposicao e analise dos resultados desta pesquisa, é
importante definirmos o posicionamento deste pesquisador com relacdo aos
conceitos de desempenho escolar e avaliagdo. Corroboramos com Aquino (2022),
com relacdo ao conceito de desempenho escolar, que quando mensurado através
de notas ou conceitos, € o resultado da analise da aprendizagem por meio de um
processo avaliativo pautado na verificagdo e ndo na avaliagdo. Como ja apresentado
no referencial tedrico deste estudo, entendemos por avaliagdo o conceito
apresentado por Luckesi (2011), que defende que a avaliagdo esta a servigo da
aprendizagem, de forma inclusiva e construtiva. Diferente do processo de
verificagdo, pautado em exames que classificam e marginalizam os estudantes no

processo de aprendizagem (Luckesi, 1998; Luckesi, 2000).

5.1. ANALISE CONJUNTA DOS DADOS COLETADOS COM OS ESTUDANTES

Como os instrumentos de coleta utilizados (questionarios e entrevistas)
permitem uma analise mais detalhada, esses serdo apresentados em conjunto, de
forma a proporcionar uma visdo mais ampla e aprofundada sobre cada item
respondido pelos estudantes. Além disso, de forma complementar, também serao
apresentados dados relativos a pratica desenvolvida na intervengao realizada, como
notas de avaliagbes, para fins de verificagdo da correlagédo entre diferentes tipos de

avaliacao.

5.1.1. PERFIL DOS PARTICIPANTES

A primeira etapa da pesquisa foi aplicada em uma turma de primeiro ano do
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curso técnico em Informatica na forma integrada ao ensino médio do IFSertaoPE
campus Salgueiro. A turma inicialmente possuia 32 alunos, mas apenas 30
participaram do estudo, devido a evasao de dois estudantes. Todos os participantes
eram menores de 18 anos e tiveram sua participacdo autorizada pelos pais ou
responsaveis. Dos participantes, 46,7%(14) se identificam como sendo do género
masculino e 53,3%(16) do género feminino. Todas as respostas apresentadas a
seqguir, relacionadas ao perfil desses participantes, foram informadas por meio do
questionario aplicado de forma online.

Para uma maior visdo acerca do nivel do dominio tecnolégico dos
participantes, esses foram perguntados sobre o uso de tecnologias de informagao e
comunicagao (TICs). Com relagcdo ao uso de recursos tecnoldgicos, todos os
estudantes informaram possuir pelo menos um smartphone, conforme o Grafico 4. A
intervencado realizada fez uso de diversas ferramentas tecnoldgicas, como
Classroom, Whatsapp, Scratch e outras, porém, todas essas ferramentas sao

acessiveis gratuitamente através de qualquer smartphone conectado a internet.

Grafico 4 - Qual/quais dos recursos tecnoldgicos abaixo vocé possui?

Smartphone, Notebook, Tablet

Smartphone, Notebook

Smartphone, Computador de Mesa, Notebook

Smartphone, Computador de Mesa

Smartphone

Fonte: O préprio autor (2024).

Quando questionados sobre a frequéncia com que acessam a internet quando
nao estao na escola, 100% dos estudantes responderam que acessam todos os
dias, sendo que 83,3 % acessa por varias horas e 16,7% por alguns minutos diarios.
Ainda com relacdo ao uso do smartphone, apenas 6,7% informaram que nunca
acessam a internet mével através do dispositivo, conforme o Grafico 5. Porém,

33,3% informaram que sempre usam a internet movel.
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Grafico 5 - Qual a frequéncia com que vocé acessa a internet (quando néo esta na escola)?

Nunca

Sim, as vezes

Sim, raramente

Sim, sempre

Fonte: O préprio autor (2024).

Por fim, os estudantes foram perguntados sobre seu nivel de conhecimento
em relagdo a tecnologia. 63,3% dos respondentes consideram que seu nivel de
conhecimento era bom e 26,7% consideram regular. Atribuiram respostas “Ruim” ou
“Péssimo”, apenas 3 estudantes. Vale ressaltar que os estudantes participantes
eram alunos do curso técnico em informatica que ja tinham cursado disciplinas
introdutorias da area de tecnologia, como “Introducdo a Tecnologia da Informacgao I”
e “Introducdo a Tecnologia da Informagéo II” (cursada concomitantemente com a
disciplina de Légica de Programacgao).

A seguir, serdo apresentados os dados coletados através de questionarios e
entrevistas (grupos focais) com os estudantes participantes. Os dados foram
analisados de forma conjunta, permitindo uma interpretagdo mais precisa dos

resultados.

5.1.2. PERCEPCAO SOBRE A INTERVENCAO REALIZADA

De forma geral, a maioria dos estudantes (83,3%) mostrou-se satisfeita
(63,3%) ou totalmente satisfeita (20%) com o uso de projetos durante a disciplina de
Logica de Programacgao ao responderem o questionario. Essa € a primeira disciplina
voltada para o aprendizado de programagao no curso técnico em Informatica, ainda
no primeiro ano do curso. Essa satisfacdo também foi comprovada através das

entrevistas, conforme o Quadro 4.
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Quadro 4 - Categorias da Pergunta “O que mais lhe causou satisfagdo na execugao dos projetos?”.

O que mais lhe causou satisfagdo na execugio dos projetos?

Definigdo das

Exemplos de Respostas

Ocorréncias

Categorias
~ “Foi uma inovagao a mais, né? Para a gente, porque a gente nao
1. Inovacao |,. DR o, 3
tinha experiéncia ainda com isso”.
. “E bem interessante porque, a gente ndo tinha conhecimento, mas
2. Maior . e : . . .
Interesse quapdo a gen.te vé o fmal do jogo, da aquela alegria que veio para 6
vocé conseguir concluir”.
3. Aplicagdo |“da pra fazer uma coisa concreta mesmo, que a gente vé, né? Vé 3
Pratica um resultado final”.
4. Resolugdo |“Vocé vé o design, vocé vé os bonequinhos funcionando, vocé vé y
de Problemas |outras pessoas jogando, da uma satisfagéo ali de desafio concluido”
5. Facil “A gente aprendeu mais facil do que se ficasse s6 olhando pro y
Aprendizado |quadro”.
6. Produto Final | “O resultado que vocé tem é util”.
7. Criatividade |“Usar a criatividade para criar as historias”.
“No inicio do jogo, quando a gente se reuniu pra debater as ideias e
8. Abordagem h bre fal i d
de tematicas |2 g'ent~e chegou ao consenso sobre falar como o lixo pode causar a y
. extingdo de alguns animais. Isso € uma parte boa, pois € uma
importantes SN L
tematica importante de ser debatida”.
9. WA A
Comunicaggo As ligagdes de madrugada pra falar do jogo”. 2
10. Trabalho |“A unido do grupo. Todo mundo se juntou pra fazer uma coisa. Foi 2
em grupo legal”.

Fonte: O préprio autor (2024).

Analisando a quantidade de ocorréncias das categorias de respostas para a

pergunta apresentada no quadro anterior, percebemos que as categorias “2. Maior
Interesse” e “6. Produto Final” destacaram-se, totalizando 44,4% das ocorréncias.
Percebemos que a intervengdo proporcionou um maior interesse pelo conteudo
abordado, principalmente pelo fato do desenvolvimento de um produto ao final das
atividades, que no caso foi o jogo. Esse produto final, publico, proporciona aos
estudantes varias consequéncias positivas, motivando-os a fazer melhor,
melhorando a motivagao e o envolvimento no projeto (Alves; Morais; Miranda, 2019).

Esses resultados sobre a satisfagdo se relacionam com o Quadro 5, que
apresenta as categorias de respostas dos estudantes com relagdo aos principais
beneficios e dificuldades na intervencéo realizada, coletadas através dos grupos

focais.
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Quadro 5 - Categorias das Perguntas “Quais os principais beneficios da intervengédo usando
projetos?” e “Quais as principais dificuldades enfrentadas durante a realizagao dos projetos?”.

Beneficios e dificuldades da/na execugao dos projetos

Definigdo das

Definigdo das

Exemplos de Respostas

Ocorréncias

Categorias Subcategorias
1. Melhoriado |“Um bom pensamento”.
Raciocinio Légico e ] i 7
Programacao “Aprender mais sobre co6digo”.
“Entender mais sobre a area de criar jogos”.
2. Aprendizado | ‘Antes era uma visdo superficial sobre jogos,
sobre Jogos agora como a gente teve a pratica de criar um, S
a gente vé como é mais complicado”.
3. Superar desafios | “Vocé perceber do que vocé é capaz’. 2
1. Beneficios 4. Melhora da « ~ o ”
Criatividade Exploragao da criatividade”. 1
5. Diminui a “Néao da aquela ansiedade.. Ha, vou ter que y
Ansiedade fazer a prova amanha e vou ter que estudar”
“Gerou mais interagéo entre a gente, sabe? A
6. Melhoria da | 9ente comegou a conversar mais”. 5
Comunicagédo | “Também teve conversa entre todos os grupos,
nao so entre as pessoas do grupo...”.
7. Nao fazer provas | “Nao fazer provas” 2
“De repente aparecia uma ideia diferente,
1. Prazo algumas melhores que as anteriores e por conta 5
do tempo ficava complicado de colocar”.
“Meu grupo por exemplo, teve muito problema
com questao de lideranca”.
2. Trabalho em | “Tinha uma pessoa ali que fazia os cédigos, 13
Grupo mas a gente ndo entendia os cédigos”.
“Nosso grupo teve uma melhora depois da
avaliagao por pares”.
2. Dificuldades . “Vocé tinha que conciliar o estudo do codigo,
3. Organizagéo das . :
com design, com trilha sonora e com outras 5
tarefas : . o
coisas externas além do cédigo”.
“A parte dos cédigos foi muito complicado. [...]
» Deu muito erro, o jogo ficou ‘bugado™.
4. Codificagao 4

“Tinha que consertar a mesma coisa umas 30
vezes”.

5. Criatividade

“Pra tipo, gerar o jogo, tem que ter a criatividade
pra fazer. No nosso grupo, foi complicado pra
fazer isso ai”.

Fonte: O préprio autor (2024).

Observando o quadro acima, percebemos que a categoria “1. Beneficios” teve

20 ocorréncias de resposta e a categoria “2. Dificuldades” teve 28 ocorréncias de
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resposta. Como principais beneficios, as subcategorias “1. Melhoria do Raciocinio
Logico e Programagao” e “2. Aprendizado Sobre Jogos” apresentaram o maior
numero de ocorréncias, totalizando 60% dos registros de respostas. Com relagéo as
dificuldades encontradas pelos estudantes, a categoria com mais ocorréncias de
respostas foi “2. Trabalho em Grupo”, seguida por “1. Prazo” e “3. Organizagao das
tarefas”, totalizando 82,1% dos registros de respostas.

A intervencgao realizada teve duragdo de aproximadamente seis semanas, o
que tornou o prazo para o desenvolvimento dos projetos bem curto, tendo em vista
que o conteudo apresentado era novo para os estudantes e também que a producgao
de jogos envolve varias areas do conhecimento, como por exemplo a criagdo do
design, roteiro e programacado. Essa afirmacéo foi confirmada pelos estudantes
quando perguntados no questionario se o prazo destinado a execugdo das
atividades dos projetos pelo professor foi suficiente, sendo que apenas 23,3%
concordaram.

Ainda com relagao ao prazo, que segundo a maioria dos estudantes, foi curto,
nao ha um consenso na literatura sobre um tempo minimo ideal para a realizagao de
atividades usando ABProj. Barbosa e Moura (2013) e Moran (2018) destacam que
os projetos podem ter curta duragdo, com uma ou duas semanas, mas também pode
perdurar durante um semestre letivo inteiro. Para Bhuyan et al. (2020), que
analisaram o uso da ABProj em um curso de drones, foi destinado o prazo de 4
semanas para realizacdo dos projetos, que segundo os mesmos, influenciou
positivamente nos resultados. Porém, com base em analises de outras experiéncias
registradas na literatura, os autores sugerem que a concessao de um prazo maior
pode trazer mais beneficios ao aprendizado dos estudantes. Dessa forma,
corroborando Bhuyan et al.(2020), acreditamos que o prazo de seis semanas
disponibilizado na intervengdo realizada no IFSertdoPE foi suficiente para o
desenvolvimento dos projetos, tendo em vista os excelentes resultados produzidos
pelos estudantes. Mas, acreditamos que um maior tempo para realizagdo das
atividades poderia enriquecer mais ainda esses resultados.

Os participantes também foram perguntados, através do questionario, se a
realizagcédo dos projetos permitiu pér em pratica conhecimentos tedéricos da disciplina

de Logica de Programacao de forma divertida e criativa. A maioria dos estudantes
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demonstrou concordancia (83,3%), conforme Grafico 6. Essa constatagao pode ter
relagdo com o fato de o produto final proposto na intervengdo ser um jogo,
desenvolvido na plataforma Scratch, em que os estudantes tiveram total autonomia
para decidir suas caracteristicas. Durante o desenvolvimento dos projetos, os
estudantes também tiveram contato com outros exemplos de jogos desenvolvidos
com Scratch, jogaram, verificaram seus codigos-fonte e usaram esses
conhecimentos em seus projetos. Segundo Prensky (2003), o principal fator que faz
as criangcas se atrairem de forma envolvente pelos jogos eletrbnicos nédo € a
tematica, mas a oportunidade de aprendizado que eles oferecem. Existe em noés
uma inclinagao natural para a aprendizagem quando esta nao é for¢gada. Aprender é
um processo que envolve a experimentacao ludica, através da exploragao de coisas
novas, manipular novos materiais, testar os limites, assumir os riscos e repetir esse

processo de forma continua (Resnick, 2014).

Grafico 6 - A realizagao dos projetos permitiu pdr em pratica conhecimentos teéricos da disciplina de
Logica de Programacgao de forma divertida e criativa?

Néao Estou Decidido

DisCordo

Concordo Totalmente

Concordo

Fonte: O préprio autor (2024).

Com relacdo a motivacdo intrinseca dos estudantes, esses foram
perguntados se a maneira como as atividades foram apresentadas em forma de
projeto tornaram o aprendizado mais atrativo. Como resultado, 83,3% das respostas
ao questionario apresentaram concordancia com o quesito perguntado, conforme o
Grafico 7. O fato da ABProj proporcionar aos estudantes o desenvolvimento de
projetos colaborativos com tematicas pessoalmente significativas poder ter
influenciado esse resultado. Segundo Resnick (2014), estar envolvido em projetos
que sejam significativos, com o compartilhamento de ideias entre os individuos, de

forma colaborativa, faz com que as pessoas aprendam mais.
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Grafico 7 - A maneira como as atividades foram apresentadas em forma de projeto tornaram o
aprendizado mais atrativo?

Concordo Totalmente
40,0%

Concordo
43,3%

Discordo

3,3%

Discordo Totalmente
3,3%

Nao Estou Decidido
10,0%

Fonte: O préprio autor (2024).

Tratando-se de autonomia e proatividade dos estudantes, 93,3% dos
participantes afirmaram em resposta aos questionarios que tiveram contato com
outros conteudos, além dos apresentados pelo professor em sala de aula durante a
realizacdo dos projetos. Isso demonstra a motivagdo e engajamento gerado pelas
atividades, que fizeram com que os grupos buscassem outras fontes de conteudo
para ajudar na criagdo dos jogos de forma autbnoma e proativa. Essa pratica era
orientada pelo professor frequentemente durante as aulas e foi comprovada com as
respostas dos participantes aos questionarios, quando perguntados se a
aprendizagem através de projetos permitiu que aprendessem de forma mais
autbnoma e independente. 86,7% dos respondentes concordaram (50%) ou

concordaram totalmente (36,7%), conforme o Grafico 8.

Grafico 8 - A aprendizagem através de projetos permitiu que vocé aprendesse de forma mais
auténoma e independente?

Discordo

3,3% o

NaooEstou Decidido / Concordo Totalmente
10,0% 367
Concordo

50,0%

Fonte: O préprio autor (2024).
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A ABProj, conforme visto acima e afirmado por Cifrian et al. (2020), € uma
facilitadora da aprendizagem profunda, de modo que os estudantes desenvolvem
habilidades de autorregulacéo e automonitoramento perante as atividades em grupo,
sendo mais provavel que as boas notas realmente sejam diretamente proporcionais
ao bom aprendizado. Além disso, a autonomia € desenvolvida nos estudantes,
quando esses buscam um objetivo em comum (Munhoz, 2019), o que € garantido
quando os estudantes possuem a liberdade para definir as caracteristicas gerais do
projeto, como acontecido na intervengao realizada.

Esse resultado também é confirmado quando analisamos as tecnologias
utilizadas nos projetos. Muitos grupos fizeram usos de softwares nao abordados
durante as aulas para criar cenarios, personagens e trilhas sonoras para os jogos,
além de buscar informagcbes e dicas com outros professores do campus. Se
compararmos a distribuicao de frequéncia das respostas por género dos estudantes,
percebemos que o numero de estudantes, por cada género, que concordou ou
concordou totalmente com a questdo apresentada, foi igual (13 estudantes),
conforme a Tabela 1. Isso demonstra que a habilidade de autonomia foi
desenvolvida igualmente independente de género. Além disso, houve apenas uma

resposta em discordancia a pergunta.

Tabela 1 - Tabulagéo cruzada da resposta a pergunta “A aprendizagem através de projetos permitiu
que vocé aprendesse de forma mais autbnoma e independente?” por género.

Género do respondente
Resposta a pergunta

Masculino Feminino
Concordo Totalmente 8 3
Concordo 5 10
N&o Estou Decidido 1 2
Discordo 0 1
Discordo Totalmente 0 0

Total 14 16
Fonte: O préprio autor (2024).

Essa autonomia e independéncia, motivada pela transferéncia de parte da
responsabilidade pelo aprendizado para os proprios alunos € benéfica ndo s6 para

esses, mas também para o professor (Pinter; Cisar, 2018), que por se dedicar de
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forma mais eficaz a avaliacdo formativa, proporcionando um feedback mais rapido e
preciso.

As duas palestras realizadas durante o processo também contribuiram para o
desenvolvimento da autonomia, corroborando com os resultados de Chung et al.
(2020), despertando o interesse pelo assunto e motivando-os a continuarem
produzindo nas etapas posteriores. Levar para a sala de aula, outros profissionais
que dominavam as tematicas a serem desenvolvidas permitiu que os estudantes
tirassem duvidas e recebessem orientagcbes importantes sobre os projetos, no
momento das palestras e posteriormente, através de contatos por e-mail e
Whatsapp.

Com relagdo as outras habilidades desenvolvidas durante a pratica
envolvendo ABProj, em resposta aos questionarios, as respostas que tiveram mais
ocorréncias foram “Criatividade”, “Pensamento Critico” e “Resolucédo de Problemas”,
como pode ser visto no Grafico 9. A criatividade posta em pratica por meio da
criagao de roteiros, personagens, cenarios, musicas e animagdes para a criagdo dos
jogos, tornou o aprendizado de légica de programacédo mais ludico, saindo do
modelo tradicional, que foca apenas em exposicao tedrica e resolugao de exercicios.
Trabalho em grupo e comunicagdo, como visto em respostas anteriores, foram
relatados em outros momentos da coleta de dados como uns dos principais desafios

no desenvolvimento dos projetos, como veremos posteriormente.

Grafico 9 - Habilidades desenvolvidas durante a realizagao dos projetos.
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Fonte: O préprio autor (2024).
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Observar o relato dos alunos sobre o desenvolvimento dessas habilidades é
de extrema relevancia. A ABProj é hoje uma das metodologias mais eficazes
justamente por promover nos estudantes o desenvolvimento de habilidades além do
conhecimento técnico-cientifico. No século XXI, a aprendizagem dos alunos deve
integrar a alfabetizagdo, conhecimentos, habilidades e atitudes essenciais, aliadas
ao dominio das tecnologias. Assim, esses estudantes estardo preparados para
enfrentar os desafios impostos pela sociedade moderna (Ngadinem; Sulisworo;
Ishafit, 2020).

Nas entrevistas, quando perguntados se esse tipo de experiéncia, como a que
foi realizada, proporciona uma formag¢ao mais sélida para o técnico em informatica,
todos os respondentes concordaram com a pergunta, sendo que 58% deles
justificaram a resposta explicando que os projetos permitiram pér em pratica o

conhecimento tedrico da disciplina, conforme o Quadro 6, abaixo.

Quadro 6 - Categorias da Pergunta “Vocé acha que esse tipo de experiéncia proporciona uma
formagao mais sélida para o técnico em informatica? Por qué?”.

Vocé acha que esse tipo de experiéncia proporciona uma formagao mais sélida para o técnico
em informatica? Por qué?

DRI Definigao das
das ¢ p Exemplos de Respostas Ocorréncias
. Subcategorias
Categorias
1. Trabalhg_r com fup questéo do prazo, das metas. Que vocé tem que
Responsabilidades - o » 3
entregar no prazo. Vocé tem responsabilidade”.
e Prazos
2. Compartilhar o Naq serve so pra gente. A gente fez mas n&o vai
. servir s6 pra gente. [..] A gente pode explicar para 1
Conhecimento ) e
outras escolas como é que funciona”.
1. Concorda | 3- Conhecimento |“Ajuda a gente a colocar em pratica aquilo que a 7
Pratico gente aprendeu”.
“‘Quando a gente estd aprendendo coisas em
grupo, querendo ou ndo, vocé vira professor, seu
4. Trabalho mesmo e do grupo. Cada um sabe uma coisa e lhe y
Colaborativo explica. [..] Ela sabe um pouco do conhecimento
dela e ela me explica e a gente vai na pratica
juntos”.

Fonte: O préprio autor (2024).

A categoria com mais ocorréncias foi “3. Conhecimento Pratico”, com mais de
50% das respostas. Segundo esses estudantes, o projeto foi uma forma de pdr em

pratica os conteudos teoricos da disciplina. Assim como feito por Maryani et al.
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(2020), o ambiente de desenvolvimento dos projetos e as praticas de ensino
adotadas foram pensados para promover a aprendizagem pratica e autodirigida,
permitindo que os alunos tomassem a frente do processo através do
estabelecimento de metas, observacido, reflexdo e manutencdo da motivagao
durante o projeto (principalmente através da avaliagao formativa). Dessa forma,
facilita-se a compreensdo do conteudo, engajamento dos alunos e confianga na
aplicagao pratica do conteudo aprendido (Maryani et al., 2020).

No inicio das atividades dos projetos, os lideres das equipes foram eleitos
pelos pares, sem a interferéncia do professor. Esses tinham o papel de conduzir a
equipe durante o percurso e manter um contato mais constante com o professor.
Com relagao ao trabalho dos lideres nas equipes, conforme o Grafico 10, 73,3% dos
estudantes participantes concordam (53,3%) ou concordam totalmente (20%) que
o(a) lider do grupo teve papel essencial para 0 bom andamento, em resposta ao

responderem o questionario.

Grafico 10 - O lider do grupo teve papel essencial para o bom andamento do projeto?

Concordo Totalmente

Nao Estou Decidido

Concordo

Fonte: O préprio autor (2024).

Porém, alguns lideres tiveram dificuldades para delegar e gerenciar as tarefas
do projeto. Essas dificuldades foram compartilhadas com o professor através do
Whatsapp, de forma privada ou pessoalmente em sala de aula. Nessas situagoes, o
professor realizou intervengdo na equipe, orientando sobre as atividades e a
importancia do trabalho colaborativo e cooperativo. Essas dificuldades encontradas
apresentam concordancia com os resultados apresentados por Pinter e Cisar (2018),
que verificaram que embora muitos alunos prefiram trabalhar em um grupo onde
todos colaboram de forma igualitaria, sem hierarquia, alguns alunos ainda precisam

do papel do “chefe”, gerenciando as atividades dos projetos.
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Das (2020) introduziu processos de ABProj através da inclusdo de um
curriculo de engenharia na educagao basica e em seus resultados, percebeu que as
meninas exerciam melhor o papel de lideranga, estabelecendo padrdées mais
elevados de autorregulacado. Neste estudo, ao verificarmos essa relagéo, analisando
os resultados finais obtidos pelos seis grupos, percebemos que ndao houve variagao
significativa entre as notas finais obtidas pelos grupos liderados por meninas
comparados aos liderados por meninos, conforme o Grafico 11, onde é possivel
comparar as notas obtidas pelos grupos (o género do lider & descrito como
marcador na barra que representa a nota de cada grupo). Por outro lado, os grupos
cuja maioria dos participantes eram do sexo feminino (G1, G2, G5 e G6) tiveram
notas iguais ou superiores aos grupos (G3 e G4), formados exclusivamente por

participantes do sexo masculino.

Grafico 11 - Nota final dos grupos e género do(a) lider.

Fonte: O préprio autor (2024).

Além disso, quando relacionamos as notas finais obtidas pelas equipes, com
as notas obtidas nos minitestes de monitoramento, percebemos que 0s grupos em
que os lideres tiveram melhor desempenho nos minitestes, também tiverem
melhores notas gerais do projeto. Ao analisarmos o Grafico 12, percebemos que os
trés grupos em que os lideres tiraram as melhores médias nos minitestes (G3, G5 e
G6), tiveram notas gerais mais altas. O grupo com a menor nota geral (G4), também

foi o grupo cujo lider tirou a menor média nos minitestes.
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Grafico 12 - Notas dos projetos e notas dos lideres das equipes.

B Nota Geral do Projeto ® Média dos Minitestes do Lider

G1 G2 G3 G4 G5 G6

Fonte: O préprio autor (2024).

Esses resultados do Grafico 12, estdo alinhados com os encontrados por
Aranzabal, Epelde e Artetxe (2019), demonstrando que o0s minitestes de
monitoramento promoveram um maior engajamento dos alunos no trabalho em
equipe e a interdependéncia positiva, em que os membros do grupo compartilhem
um objetivo comum, garantindo assim, uma melhoria no trabalho cooperativo
(Aranzabal; Epelde; Artetxe, 2019). Nos minitestes foram cobrados conteudos
relativos a codificacdo dos projetos no Scratch, buscando fazer com que, mesmo
que determinado integrando ficasse responsavel por fazer o design dos
personagens ou a trilha sonora, por exemplo, todos teriam que se dedicar a
aprender l6gica de programacao e a codificar no Scratch.

Porém, as questbes de lideranca e trabalho em equipe em diversos
momentos aparecem como desafios enfrentados pelas equipes. Mesmo com a
divisdo dos grupos sendo feita pelos préprios alunos, muitos integrantes relataram
através dos questionarios e entrevistas que apesar dos vinculos de amizade, alguns
colegas abstiveram-se de suas responsabilidades durante os projetos. Quando
perguntados se todos os membros do grupo contribuiram igualmente e de forma
efetiva para o desenvolvimento do projeto, a maioria dos estudantes respondentes
(56,7%) discordaram (36,7%) ou discordaram totalmente (20%) sobre o quesito
perguntado, conforme o Grafico 13. Isso também foi percebido durante as aulas

dedicadas a produgdo do projeto. Mesmo o professor monitorando as atividades e
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cobrando o engajamento e participacdo de todos no desenvolvimento das tarefas,

alguns estudantes ndo contribuiam de forma efetiva com a resolugéo dos problemas.

Grafico 13 - Todos os membros do grupo contribuiram igualmente e de forma efetiva para o
desenvolvimento do projeto?

Discordo Totalmente

Discordo

Concordo

Néo Estou Decidido Concordo Totalmente

Fonte: O préprio autor (2024).

Esses estudantes se aproveitam do trabalho em grupo para “pegar carona” no
desempenho dos membros mais ativos da equipe, 0 que ja era esperado. Isso
também ficou claro nos registros feitos através do Whatsapp, em que alguns lideres
de equipe encaminharam mensagens de forma privada para o professor, relatando o
desinteresse de seus colegas na realizagdo das tarefas. Porém, neste trabalho,
entendemos por contribuicdo ndo sé a realizagdo das tarefas solicitadas dentro do
prazo, mas também o comportamento dos membros das equipes durante os projetos
(Pinter; Cisar, 2018). Dessa forma, acreditamos que mesmo alguns estudantes nao
tendo participado ativamente do desenvolvimento de todas as tarefas solicitadas,
esses estavam desenvolvendo novas habilidades importantes durante essas
praticas. Além disso, ja era esperado que o trabalho em equipe fosse um grande
desafio, como alertam Mansur e Alves (2018), devido ao fato de as atividades em
grupo e tarefas colaborativas serem o coragao das praticas de ABPro;.

A disciplina de Logica de Programacdo é uma das que mais causa
reprovagbes no curso, situacdo que nao acontece s6 no campus Salgueiro,
conforme a literatura (Silva; Riveiro; Santos, 2021; Silva; Sales, 2020). Os
conteudos apresentados, exigem uma boa capacidade de abstragdo dos alunos,
bem como a pratica por meio de exercicios. Na intervengao realizada, os conteudos
foram abordados por meio da plataforma Scratch, com uma sintaxe mais amigavel e

ludica, sem excesso de exercicios de resolucdo de problemas matematicos, como é



96

geralmente feito em turmas dessa disciplina. Quando perguntados sobre o nivel de
dificuldade da disciplina durante a intervencdo realizada por meio do
desenvolvimento de projetos, a maioria dos estudantes atribuiu nivel moderado

(76,7%), conforme o Grafico 14.

Grafico 14 - Nivel de dificuldade da disciplina relatado pelos estudantes, durante a intervencgao
realizada por meio do desenvolvimento de projetos.

Muito Facil

Facil

Moderado

Fonte: O préprio autor (2024).

Mesmo com toda ludicidade e praticidade da programac&o em blocos provida
pelo Scratch, os projetos exigiam o desenvolvimento do raciocinio légico dos
estudantes, bem como outros conhecimentos como design de cenarios, edicdo de
audio e criagao de roteiros. Tudo isso tornou a criagcdo dos projetos uma tarefa
trabalhosa, como relatado pelos alunos. Assim, como na realizagdo dos projetos os
estudantes fizeram uso direto de diversas ferramentas tecnoldgicas, € de extrema
importancia o cruzamento dessas respostas com os dados socioeconémicos sobre o
uso de tecnologias. Dos quatro estudantes que relataram que a disciplina foi dificil,
dois deles definem o seu o nivel de conhecimento em tecnologia como “Bom”, e os
outros dois como “Péssimo” e “Regular”, respectivamente. Além disso, todos os
quatro informaram que possuem acesso a internet todos os dias da semana,
elucidando que o fato de terem sentido dificuldade durante a disciplina ndo esta

relacionado a limitagdes impostas pela falta de acesso a tecnologia.

5.1.3. INFLUENCIA DAS FERRAMENTAS TECNOLOGICAS

Durante a intervencédo, foram utilizadas as ferramentas Classroom para

organizacao das atividades do projeto e criacdo de webquest, Drive para criagao do
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painel de acompanhamento das atividades e Whatsapp para interagdo com o0s
grupos e monitoramento do trabalho colaborativo. Quando perguntados através dos
questionarios se a ferramenta Classroom ajudou a entender as etapas e formas de
avaliagcéo do projeto, a maioria dos respondentes (86,6%) demonstrou concordancia

com a pergunta, conforme o Grafico 15.

Grafico 15 - A ferramenta Google Classroom ajudou a entender as etapas e formas de avaliagdo do
projeto?
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Fonte: O préprio autor (2024).

No IFSertdoPE, o Classroom é utilizado de forma institucional para apoio as
atividades presenciais, desde 2020, quando a pandemia de COVID-19 forgou a
adocgao do ensino remoto. Sendo assim, os estudantes ja tinham contato constante
com a ferramenta em todas as disciplinas do curso, antes da intervengao proposta.
Essa tecnologia se mostrou uma otima opgédo para criagdo de webquests, que
segundo Bender(2015), contribuem de forma positiva para as praticas de ABProj. As
webquests sao uma metodologia que faz uso de recursos online de forma
estruturada e estimulante no contexto educacional, promovendo um maior
engajamento dos estudantes através de atividades que incentivam a investigacéo, a
analise critica e o trabalho colaborativo em equipe, tudo isso apoiado pelo uso da
internet. Nelas o professor disponibiliza os objetivos e tarefas da atividade, bem
como diversos links e materiais de apoio (Ferreira et al., 2022). Na aba atividades do
Classroom, foram criadas sessdes para apresentacdo da introducdo, tarefas,
recursos, formas de avaliagdo e avisos, conforme a Figura 13. Porém, em nenhum
momento os integrantes das equipes utilizaram o mural de discussao ou

comentarios das atividades para interagir com o professor ou colegas.
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Os resultados apresentados no Grafico 15 corroboram os apresentados por
Bayarmaa e Lee (2018) com relagdo a melhoria do engajamento. A webquest criada
no Classroom era atualizada quase que diariamente, com a inclusdo de novas
tarefas, feedbacks e materiais de apoio que ajudavam os estudantes no

desenvolvimento.

Figura 13 - Webquest criada no Google Classroom.
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Fonte: O préprio autor (2024).

Como as equipes possuiam grupos no Whatsapp para interagdo com os
colegas e com o professor, acreditamos que essa seja a razdo da auséncia de
interacdo no Classroom. Ao serem questionados se o aplicativo Whatsapp ajudou na
divisdo de tarefas e responsabilidades entre os membros do grupo, a maioria dos
estudantes demonstrou concordancia, sendo que 66,7% concordaram e 30%
concordaram totalmente.

Os seis grupos formados pelas equipes tinham o professor como membro e
administrador e as interacbes aconteciam de forma instantanea. Porém, muitas
mensagens eram enviadas em horarios noturnos ou finais de semana, o que nem
sempre permitia uma resposta rapida. Mesmo assim, todos os participantes
apresentaram respostas positivas nos questionarios quando perguntados se o
aplicativo Whatsapp facilitou a comunicagéo com o professor e entre os membros do
grupo. Analisando as respostas, 60% responderam que concordam totalmente e
40% que concordam. O professor assume entdo o papel de regulador das
discussoes, ajudando a conectar os questionamentos e solugdes de um aluno com

os de outros (Nur’aini; Kusairi; Ali, 2022).
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Além disso, nas entrevistas, os estudantes também foram questionados se
conseguiram acompanhar todas as etapas do projeto e discussdes através das
plataformas Classroom e Whatsapp e se elas contribuiram para o seu aprendizado.
Conforme o Quadro 7, apresentado abaixo, 96% dos respondentes concordaram
com a pergunta, e 45,8% das ocorréncias de resposta em concordancia também
relataram o uso de outras ferramentas além dessas. Foram citados o Google Meet,

E-mail institucional e Discord.

Quadro 7 - Categorias da Pergunta “Vocé conseguiu acompanhar todas as etapas do projeto e
discussodes através das plataformas Classroom e Whatsapp? Elas contribuiram para o seu
aprendizado?”.

Vocé conseguiu acompanhar todas as etapas do projeto e discussoes através das
plataformas Classroom e Whatsapp? Elas contribuiram para o seu aprendizado?

Definicdo das Definicao das

Categorias Subcategorias Exemplos de Respostas Ocorréncias

1. Maior uso do|“O whatsapp ajudou mais, porque ninguém ta 6
Whatsapp ligado 24 horas por dia no Classroom”.

‘“No meu grupo, o Classroom foi muito
1. Maior uso do|importante porque a gente criava tipo uma sala 3
Classroom no Classroom e todos os dados passavam por

ali”.
3. Nao especificou
a ferramenta mais|“Sim”. 4

utilizada

“Falar no Meet é melhor que vocé falar no
1. Concorda Whatsapp, até porque falar no Whatsapp néo é
garantido que os integrantes da equipe véao
responder na hora. Entdo, a gente fazendo
uma reuniao pelo Meet, vocé vai ter 14 todos da
4. Também fez uso |equipe, dando a sua opinidao naquele mesmo
de outra ferramenta | horario, sem atrasos, que € a hora que a gente 11
para comunicacdo |mais precisa”.

“E bom no Meet porque vocé tem como
compartilhar a tela”.

“Quando tinha que trocar alguma coisa, algo do
tipo, a gente mandava por e-mail”.

1. Preferiu | .y~
. . ~ N&o. O senhor mesmo percebeu, 0 nosso era
2. Discorda |interagéo , » 1
. mais pessoalmente”.
presencial

Fonte: O préprio autor (2024).

Segundo Suparman et al. (2022), o uso do Classroom e do Whatsapp
simultaneamente nao influenciam diretamente a aprendizagem. Mas, com base na

experiéncia realizada e nos relatos dos alunos durante as entrevistas, percebemos o
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quanto essas duas ferramentas ajudaram na organizacdo das tarefas e
comunicagao entre os membros da equipe e entre esses e o professor. O Classroom
consegue apresentar em um unico lugar, todos 0s recursos necessarios para o
professor. Meet, Documentos, Drive, Jamboard e outros recursos permitem que as
atividades sejam compartilhadas e discutidas em tempo real, permitindo ao
professor acompanhar o processo de desenvolvimento das atividades, tendo como
pré-requisito apenas ter uma conta de e-mail do Google (Reis et al., 2023).

O Whatssapp mostrou-se uma importante ferramenta de comunicagao para
as equipes e também para feedback e orientacdo pelo professor. A facilidade e
rapidez como as interagées aconteceram proporcionaram uma maior agilidade no
processo de desenvolvimento, que ocorreu em prazo bastante apertado.

Outro ponto interessante observado, foi que alguns estudantes relataram que
suas equipes tinham criado grupos no Whatsapp e salas no Classroom sem a

participagéo do professor, conforme relato do Participante 20 (P20), abaixo:

Tinham informagdes que ndo precisavam diretamente ser dadas a Heraldo,
sabe? A gente tinha que ter aquele momento de privacidade. A gente
primeiramente debatia de forma informal no grupo, sem filtros, para em
seguida passar as ideias que a gente mandou no grupo informal para o
grupo de Heraldo (P20, 2023).

Com a finalidade de comparar o uso das duas ferramentas (Classroom e
Whatsapp), os estudantes foram perguntados no questionario sobre qual ferramenta
eles achavam que tornou mais pratica e organizada a comunicagdo entre o0s
membros da equipe com o professor, bem como a divisdo de tarefas. 80% dos
estudantes apresentaram como resposta o Whatsapp e apenas 10% o Classroom.
Os outros 10% fizeram referéncia a ferramenta Meet, utilizada para
videoconferéncias. Esse resultado, esta alinhado com os resultados apresentados
por Osorio-Castillo e Tapia-Huamanio (2023), que afirmam que o WhatsApp auxilia
no desenvolvimento da autonomia dos estudantes e permite o trabalho colaborativo
em atividades de ensino em grupo. Além disso, permitem uma aprendizagem social
e fortalece o nivel de cobranga entre os membros da equipe para que os objetivos

sejam alcangados.
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5.1.4. AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

Conforme previsto nos objetivos desta pesquisa, os estudantes também foram
questionados sobre a influéncia dos métodos avaliativos utilizados nos resultados de
aprendizagem. Quando perguntados através dos questionarios se a utilizacdo de
projetos exige mais esforco que formas tradicionais de avaliagdo (provas e
exercicios), 70% dos estudantes demonstram concordancia (concordam ou

concordam totalmente), como podemos ver no Grafico 16.

Grafico 16 - A utilizagdo de projetos exige mais esforgo que formas tradicionais de avaliagédo (provas e
exercicios)?
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Fonte: O préprio autor (2024).

Como ja verificado, a maioria dos estudantes concordou que o prazo
estabelecido nao foi suficiente. Isso pode ter influenciado as respostas a essa
pergunta. Além disso, o excesso de atividades a serem entregues em pouco mais de
seis semanas sobrecarregou bastante os estudantes pelo fato de as Ultimas
entregas coincidirem com o calendario de provas do campus. Isso fez com que as
ultimas entregas sofressem atrasos. Em estudo sobre a aplicacdo de diferentes
formas de avaliagdo em praticas de ABProj, Cifrian et al. (2020) obteve feedback
parecido, em que 73% dos estudantes relataram que a metodologia exige mais
esforco que métodos tradicionais. Porém, o prazo atribuido esta de acordo com o
minimo recomendado por Barbosa e Moura (2013), Moran (2018) e Bhuyan et al.
(2020).

Além disso, sabendo que um dos propésitos do uso da ABProj é valorizar
também o percurso e nao apenas o resultado final (Bender, 2015), durante a pratica,

eram cobradas entregas parciais semanais de partes dos jogos. Também foram
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realizados trés minitestes de monitoramento e duas avaliagcbes por
pares/autoavaliagdo. Tanto os minitestes quanto os formularios de avaliagdo por
pares/autoavaliacdo foram desenvolvidos de forma objetiva para que proporcionasse
uma resposta rapida por parte dos estudantes e evitasse mais ainda a sobrecarga
de atividades, sendo importantes meios de avaliacdo formativa, que durante o
processo de aprendizagem permitiram que o professor ajudasse os alunos a
aplicarem corretamente os conhecimentos, fornecendo dados que permitiram
identificar de forma adequada o progresso de aprendizagem especifico de cada
aluno/grupo (Nur’aini; Kusairi; Ali, 2022).

Através das avaliagdes por pares, os estudantes avaliavam o trabalho dos
seus colegas de equipe, tendo o resultado divulgado pelo professor no grupo de
Whatsapp. Assim, os estudantes ficavam cientes do seu desempenho no projeto,
segundo seus colegas. Foram realizadas duas rodas de avaliag&o por pares, uma na
metade do projeto e outra no final. O formulario utilizado continha perguntas sobre o
desempenho dos colegas de equipe e sobre o desempenho do préprio respondente,
que poderia atribuir notas que variavam, com cinco niveis, de “Discordo totalmente”
a “Concordo totalmente”. De forma geral, as notas nao variaram muito, quando

comparamos a primeira com a segunda avaliagdo, como € mostrado no Grafico 17.

Grafico 17 - Comparagao das notas das avaliagdes por pares realizadas no meio (AP1) e no final
(AP2) dos projetos.

B AP1 B AP2
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Fonte: O préprio autor (2024).

E importante ressaltar que a segunda avaliacdo por pares (em vermelho)

ocorreu em meio a um momento de grande estresse ocasionado pela grande
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quantidade de atividades a serem realizadas para a entrega dos projetos, bem como
a concomitancia com outras avaliacdes de outras disciplinas. Porém, analisando o
grafico acima, podemos perceber que os estudantes com menores notas na primeira
avaliagcao (em azul), os participantes P6 e P13, tiveram um avanco significativo na
segunda avaliagao.

Apos cada uma das duas rodadas em que o formulario foi aplicado, os
resultados foram compartilhados nos grupos de Whatsapp das equipes, em forma de
tabela contendo as médias para cada estudante por quesito avaliado acompanhada
de um grafico geral comparando a média de notas da autoavaliagdo de cada
estudante com a média de notas recebidas pelos colegas. Essa divulgagdo dos
resultados da equipe para todo o grupo foi feita para que pudessem comparar a nota
atribuida pela equipe com a nota dada pelo proprio participante, visando gerar um
maior compromisso e responsabilidade com as atividades a partir daquele momento
e desenvolver habilidades de autorregulacao.

Quando perguntados por meio dos questionarios se a utilizagdo da avaliagéo
por pares aumentou a responsabilidade e a participagdo dos membros da equipe
perante as atividades do projeto, percebeu-se uma maior diversidade de opinides,
conforme o Grafico 18. Porém, mais da metade dos estudantes (56,7%),

concordaram (36,7%) ou concordaram totalmente (20%) com o quesito perguntado.

Grafico 18 - Vocé acha que a utilizagcado da avaliagdo por pares (aquela em que vocé avalia os outros
integrantes da equipe) aumentou a responsabilidade e a participagdo dos membros da equipe perante
as atividades do projeto?

Nao Estou Decidido

Concordo

Discordo

Discordo Totalmente
. Concordo Totalmente

Fonte: O préprio autor (2024).

Essa abordagem de avaliagdo permite a preparagcéo dos estudantes para o
trabalho em equipe, desenvolvendo o trabalho colaborativo e fazendo com que as

reunides do grupo sejam mas eficazes, além disso, melhoram as habilidades de
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reflexdo construtiva sobre o ensino e a aprendizagem, aumentam a motivagao e
atribuem um maior sentido de responsabilidade e gestdo das atividades a serem
desenvolvidas (Cifrian et al., 2020).

Uma das preocupacgdes iniciais durante o planejamento da intervengao era se
os estudantes teriam competéncia para realizar uma avaliagdo eficaz dos colegas
através da avaliacdo por pares. Por meio dos questionarios, a maioria dos
estudantes (70%) respondeu que se sente competente (concordam ou concordam
totalmente com o quesito perguntado) para avaliar os colegas de grupo, conforme o
Grafico 19.

Grafico 19 - Vocé se sente competente para avaliar os seus colegas de grupo?
12
1

0
8
6
4
2
0

Concordo Concordo Nao Estou Discordo Discordo
Totalmente Decidido Totalmente

Fonte: O préprio autor (2024).

Apenas 13,3% dos estudantes apresentaram discordancia com relagdo ao
quesito, percentual bem abaixo do apresentado por Cifrian et al. (2020), que tiveram
como resultado um percentual de 43% dos respondentes que afirmaram nao se
sentir competentes o suficiente para realizar essa avaliagao.

Durante as aulas, o professor sempre reforcava a importancia da realizagao
da avaliacido por pares e autoavaliacdo de forma honesta e condizente com o real
esforgo individual e dos integrantes da equipe. Sempre que os estudantes o
procuravam para fazer algum tipo de reclamagéo sobre os membros da equipe que
nao estavam produzindo as atividades, esses eram orientados a relatar essa
situacdo no formulario de avaliagdo por pares, porém, o professor fornecia ao
estudante relatado pelos colegas um feedback formativo sobre a situagao.

Durante as entrevistas, os estudantes também foram perguntados se

achavam que seus colegas de equipe foram justos ao atribuir as notas da avaliagcao
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por pares. Os resultados encontrados, apresentados no Quadro 8, demonstram que
a maioria dos estudantes concorda que a avaliagao por pares feita pelos colegas foi
justa, tendo em vista que a categoria “1. Concorda” obteve 63,3% das ocorréncias
de resposta. Analisando as notas atribuidas as avaliagdes por pares, foi possivel
identificar em apenas um dos grupos o excesso de atribuicdo de notas maximas
para os colegas em todos os quesitos, demonstrando uma avaliagdo pouco
criteriosa. Nas entrevistas, apenas um participante afirmou que essa avaliacdo nao
foi feita de forma justa, alegando que as questdes de amizade com os colegas de
equipe influenciaram seu resultado, conforme resposta apresentada na categoria “3.

Discorda”.

Quadro 8 - Categorias da Pergunta “Com relagdo a avaliagao por pares. Vocé acha que os membros
do seu grupo foram justos ao atribuir as notas?”.

Com relacao a avaliagao por pares. Vocé acha que os membros do seu grupo foram justos ao
atribuir as notas?

Definicao das

. Exemplos de Respostas Ocorréncias
Categorias

“A amizade a gente deixou de lado nessa hora e a gente foi bem

honesto nesse questionario”.
1. Concorda - . : 7
Quem realmente trabalhou menos no grupo tirou uma nota mais

baixa, quem trabalhou mais tirou nota mais alta. Eu achei justo”.

“Eu acho que nosso grupo, tem uma amizade ali bem solidaria e

acho que isso também influenciou... ndo pode ter sido 100%".
2. Concorda ) = 3
parcialmente | Algumas vezes tiveram algumas pessoas do grupo que n&o

fizeram nada e mesmo assim as notas da avaliagdo por pares
eram boas”.

3. Discorda “Foi por amizade”. 1
Fonte: O préprio autor (2024).

Além disso, o questionario perguntou aos estudantes se o fato de saber que
seu desempenho nas atividades também seria avaliado pelos colegas aumentou o
seu empenho e responsabilidade perante as atividades. Mais da metade dos
estudantes (66,7%) respondentes concordaram (50%) ou concordaram totalmente

(16,7%) com a pergunta, conforme o Grafico 20.
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Grafico 20 - O fato de saber que seu desempenho nas atividades também seria avaliado pelos
colegas aumentou o seu empenho e responsabilidade perante as atividades?

Discordo Totalmente

Cdnéordo Totalmente

Concordo

Discordo

Né&o Estou Decidido

Fonte: O préprio autor (2024).

Esse resultado se apresenta em consonancia com os apresentados por
Cifrian et al. (2020), em que 79% concordaram que a opinido dos colegas durante a
avaliacao por pares melhorou o resultado do trabalho individual de cada estudante.
ApoOs as avaliagbes por pares, era nitida a mudanca de postura de alguns alunos,
que muitas vezes ficavam incomodados ou até discordavam das notas atribuidas
pelos colegas, pois sabiam que essas notas fariam parte da sua nota final.

Para que fosse possivel uma visdo mais ampla sobre a influéncia da
avaliagcdo por pares, nas entrevistas, os estudantes também foram perguntados se
acreditavam que essa forma de avaliagdo pode fazer com que os membros da
equipe sejam mais responsaveis e pontuais nas atividades. Apenas 23,5% das
ocorréncias de resposta apresentaram total discordancia, conforme o Quadro 9,

abaixo.

Quadro 9 - Categorias da Pergunta “Vocé acredita que essa forma de avaliagdo pode fazer com que
0s membros da equipe sejam mais responsaveis e pontuais nas atividades?”.

Vocé acredita que essa forma de avaliagdo pode fazer com que os membros da equipe sejam
mais responsaveis e pontuais nas atividades?

Definigao das

. Exemplos de Respostas Ocorréncias
Categorias
“Realmente depois da avaliacdo por pares, na reta final ali, vocé
percebe um esforgo maior da equipe”.
“Eu acho que sim, porque se tem a avaliacdo as pessoas vao se
1. Concorda 9 porq ¢ P 6

esforcar mais para que na hora da avaliagdo as pessoas atribuam
nota maxima”.

“E uma maneira de falar ali no que a pessoa pode melhorar”.

(continua)
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Quadro 9 - Categorias da Pergunta “Vocé acredita que essa forma de avaliagdo pode fazer com que
0s membros da equipe sejam mais responsaveis e pontuais nas atividades?”.

Vocé acredita que essa forma de avaliagdo pode fazer com que os membros da equipe sejam
mais responsaveis e pontuais nas atividades?

Definicdo das

. Exemplos de Respostas Ocorréncias
Categorias

“No meu grupo especificamente eu ndo percebi isso muito nao,
porque a gente falou falou e continuou sem fazer nada. Mesmo
2. Concorda depois da avaliagado a gente falou e a pessoa continuou assim”.

parcialmente

“As vezes nao, porque existem pessoas relaxadas, preguigosas”.

“Depende da pessoa”.

“Eu diria que ndo deixa responsavel, deixa preocupado com a nota
final”.

“Trés do meu grupo, contando com eu, procrastinamos muito e
3. Discorda nao ajudamos muita coisa ndo”. 4

“Mesmo tu colocando la os prazos, tu que é o professor
responsavel, a gente se perdia. Ndo que nao ligava, mas se
perdia, deixava avulso. Imagina algum colega falando”.

(concluséo)

Fonte: O préprio autor (2024).

A maioria dos estudantes respondentes concordou parcialmente, relatando
que para alguns poucos membros, 0 mau resultado da avaliagcdo por pares foi
irrelevante, continuando desmotivados e sem cumprir fielmente com as
responsabilidades exigidas. Mas, esses foram problemas isolados nos grupos, no
geral, os estudantes apontaram esse tipo de avaliagdo como uma importante
ferramenta de feedback, como podemos ver nos exemplos de resposta da categoria
“1. Concorda” e “2. Concorda parcialmente” no quadro acima.

Mas, analisando a correlacdo entre a avaliagao por pares e o desempenho
geral do estudante representado pela sua nota final, o diagrama de dispersao
apresentado no Grafico 21 apresenta uma pequena correlacdo positiva entre as
duas variaveis com fraca dispersdo, demonstrando que boas notas na avaliagao por
pares tiveram fraca influéncia no resultado final. Porém, ha de se levar em

consideragao o peso da avaliagao por pares na nota final, que foi de apenas 15%.
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Grafico 21 — Diagrama de dispersédo da média da avaliagédo por pares versus a nota final.
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Fonte: O préprio autor (2024).

Com relagdo a autoavaliagdo, o questionario também perguntou se essa
permitiu uma reflexdo sobre o real desempenho individual dos estudantes no projeto.
A maioria dos estudantes apresentou concordancia com a pergunta (76,7%),
conforme o Grafico 22. Em alguns grupos, percebeu-se que os integrantes com
baixo desempenho, utilizaram da autoavaliacdo para compensar as baixas notas nas
avaliagdes por pares. Mas, ja prevendo esse cenario, na composi¢cao da nota final, a

média das duas autoavaliagdes realizadas equivaleu a 5% do total.

Grafico 22 - A autoavaliagédo permitiu uma reflexdo sobre o seu real desempenho individual no
projeto?

Discordo

10,0%

Nao Estou Decidido
13,3%

Concordo Totalmente
26,7%

Concordo
50,0%

Fonte: O préprio autor (2024).

Mesmo tendo peso baixo no calculo da nota final, a autoavaliagédo permitiu um
importante feedback para o professor sobre o desempenho dos estudantes,
principalmente quando essas notas eram comparadas com as notas recebidas na

avaliacao por pares. Como os resultados de ambas as avaliagbes eram divulgados
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nos grupos do Whatsapp para a equipe, permitia-se que a avaliagao formativa fosse
também informativa (Hadji, 2001). Assim, era possivel visualizar casos discrepantes
em que os estudantes supervalorizavam ou subvalorizavam a avaliagdo do seu
préprio trabalho. Ao final de cada rodada, uma imagem como o exemplo
apresentado na Figura 14, comparando as médias gerais de cada avaliagéo (que
variavam de 0 a 5), era compartilhada em cada um dos grupo de Whatsapp. No
exemplo a seguir, os nomes dos participantes foram substituidos por P4, P18, P29,
P11, P19.

Figura 14 - Exemplo de relatério de autoavaliagdo/avaliagao por pares compartilhado nos grupos de
Whatsapp.

Desempenho | Comunicagio | Desenvolvimento |  Organizagéio e Design e usabilidade | Criatividade | Proatividade e | Capacidade Rl i
(contribuiu sempre

Lideranca geralne  |e Trabalho em | do codigo do jego | documentagdo do dos perscnagens e | (capacidade de| Resolugdo de | de cumprir .
projeto Equipe no Scratch codigo desenvolvido | cenarios desenvolvidos inovar) problemas 05 prazos que sg‘llllc:::gf PEE | (EEL

P4 40 4,0 35 35 38 33 33 38 40 3,7
P18 4,0 38 35 3,0 38 38 4,0 4,0 48 38
P29 43 50 38 38 38 43 43 45 45 42
P11 425 | 475 45 35 4,25 45 4,25 4 4,25 475 43
P19 475 4 5 4 45 4,25 35 3,75 425 42

NOME Al_lgg:‘g :gilﬁ%‘:g AUTOAVALIACAO X AVAL!{AQAO POR ["ARES
B AUTOAVALIAGAO [ AVALIAGAO POR PARES

P4 4.8 3,7 50
P18 4,0 3,8 40
P29 41 4,2 3.0
P11 34 43 20
P19 4.8 4,2 1.0

0,0
P4 P18 P29 P11 P19

Fonte: O préprio autor (2024).

Analisando a figura acima, percebemos que os estudantes P4 e P19 tiveram
suas notas de autoavaliagdo bem mais altas que as notas atribuidas pelos colegas.
O ato da autoavaliagdo, além de permitir determinar o proprio progresso do
estudante, também € util para estabelecer uma maior paridade entre essa e a
avaliacao por pares, feita pelos colegas, sendo uma importante fonte de informagéao
para o professor. E essencial que os estudantes estejam preparados ndo sé para
assumir parte da responsabilidade pelo seu aprendizado ativo, mas também para
auxiliar seus pares, de forma critica, na construgédo do conhecimento (Capellato et
al., 2020).

Portanto, a avaliagado formativa realizada através da avaliacdo por pares e
autoavaliacdo, como no resultado acima, fornece um importante feedback para os
alunos e também para o professor. O professor faz uso dessas informacdes para

ajustar suas praticas e os estudantes tém a chance de identificar suas dificuldades e
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corrigir os proprios erros, tornando o processo de aprendizagem mais eficaz (HADJI,
2001).

Para melhor entender se os estudantes usaram a autoavaliacdo de forma
ética e condizendo com seu real desempenho, durante as entrevistas, esses foram
perguntados se achavam que a nota que atribuiram ao proprio desempenho durante
a autoavaliacdo condizia com a realidade. No Quadro 10, a seguir, sdo apresentadas

as categorias de respostas.

Quadro 10 - Categorias da Pergunta “Com relagao a autoavaliagdo. Vocé acha que a nota que vocé
atribuiu ao seu desempenho, condiz com a realidade?”.

Com relagao a autoavaliagdao. Vocé acha que a nota que vocé atribuiu ao seu desempenho,
condiz com a realidade?

Definigao das Anpi
a0 Exemplos de Respostas Ocorréncias
Categorias
“Na primeira eu acabei comigo um pouquinho. Porém, na segunda,
depois de todo o meu esforgo, eu ‘manerei’ a mao comigo”.
1. Sim “Eu vi que tinha pessoas que realmente estavam se esforcando 15

mais que eu e eu tendia a melhorar por isso, né? Eu tentei ser
mais justa comigo mesma e com meus companheiros de equipe”.
“Na primeira eu fui sincero, na segunda nem tanto”.

2. Parcialmente |“Teye algumas partes que eu ndo tive como ajudar, e eu fui 2
honesto”.

Fonte: O préprio autor (2024).

Analisando o quadro acima, percebemos que 88,2% das respostas pertencem
a categoria “1. Sim”, em que os estudantes afirmaram que realizaram a
autoavaliacdo levando em consideracdo seu real esforco. Mas, houve duas
ocorréncias de resposta em que os mesmos destacaram que em alguns momentos
realizaram a avaliagao de forma a compensar outras notas, mesmo comportamento
apresentado pelos estudantes P4 e P19, como visto anteriormente na Figura 14.

Assim, se analisarmos o diagrama de dispersdo apresentado no Grafico 23,
que mostra a relagdo entre a nota atribuida na autoavaliagédo e o desempenho geral
do estudante expresso na sua nota final, percebemos uma correlagéo negativa entre
as variaveis, de modo que os estudantes que atribuiram maiores notas na
autoavaliacao, tiveram menores notas finais, considerando o peso da autoavaliagcao

na nota final (5%).
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Grafico 23 — Diagrama de dispersao da média da autoavaliagao versus a nota final.
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Fonte: O préprio autor (2024).

Nesta pesquisa, assumimos um posicionamento de avaliacdo inclusiva, em
que o objetivo principal da agao educativa era conduzir os estudantes até o alcance
dos objetivos de aprendizagem, sem a intengao de classifica-los ou exclui-los com o
uso de notas. Mas, como a instituicdo de ensino em que a intervencao foi aplicada
exige uma nota de 0 a 100 para os estudantes ao final do semestre, optou-se por
utilizar a seguinte férmula para definicho da nota final da primeira etapa da
disciplina: NOTA FINAL = ((NP x 6)+(MM x 2)+(MAP x 1,5)+(MA x 0,5))/10. Em que
NP = Nota do Projetos; MMM = Média dos Minitestes; MAP = Média das Avaliacbes
por Pares; MA = Média das Autoavaliagdes.

Ao responderem o questionario, os estudantes também foram perguntados se
achavam que a nota final do projeto é mais justa quando também leva em
consideragao a autoavaliagao e a avaliacdo por pares. As respostas, apresentadas
no Grafico 24, mostram que 70% dos estudantes apresentaram concordancia com a

pergunta, sendo que 46,7% concordaram e 23,3% concordaram totalmente.

Grafico 24 - Vocé acha que a nota final do projeto € mais justa quando também leva em consideracao
a autoavaliagéo e a avaliagao por pares?

Concordo
Totalmente

Fonte: O préprio autor (2024).

Concordo

Nao Estou
Decidido

Discordo

Discordo
Totalmente
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Outro recurso utilizado como forma de avaliacdo formativa e feedback foi o
Painel de Acompanhamento dos Projetos. Esse painel foi desenvolvido por meio de
uma planilha online disponibilizada no Classroom, que permitia que os estudantes
acompanhassem o status das atividades do seu projeto e dos projetos das outras
equipes. Em cada tarefa solicitada, cada grupo recebia um selo, que poderia

representar “Entrega Realizada” ou “Entrega Pendente”, conforme a Figura 15, a

seguir.

Figura 15 — Painel de acompanhamento dos projetos.
ﬂ Painel de Acompanhamento dos Projetos - ABProj @'f

ENTREGA 1 - Criacdo dos grupos e definicéo dos lideres: Os grupos devem organizar-se, criar um nome e uma logo. Devem criar um
grupo no whatsapp que permita a interacéo entre bros da equipe e o professor.

Feedback do professor: Feedback do professor: ﬁ Feedback do professor:
Tarefa realizada com "¢ Tarefa realizada com - Tarefa realizada com
sucesso! i sucessol U‘HE\ P” HHP sucessol

- — o TINGL FUbG o

Feedback do professor: & Feedback do professor: $ SNl Feedback do professor:
Tarefa realizada com Tarefa realizada com Tarefa realizada com

[ T T TR sucesso! M sucessol

ENTREGA 2 - Criacdo dos grupos e definicdo dos lideres: Os grupos devem organizar-se, criar um nome e uma logo. Devem criar um
grupo no whatsapp que permita a interacéo entre os membros da equipe e 0 professor.

sucesso!

Feedback do professor: | Feedback do professor: Skl |Feedback do professor:

Tarefa realizada com 4 Tarefa realizada com - Tarefa realizada com
sucesso. Verificar feedback 2% sucesso. Verificar feedback| sucesso. Verificar feedback

eeseuisaponcs |no PORTFOLIO J no PORTFOLIO P‘Hul PHHHH no PORTFOLIO. o

Feedback do professor: i Feedback do professor: Feedback do professor:

Tarefa realizada com Tarefa NAO realizada Tarefa realizada com

sucesso. Verificar feedback Verificar feedback no sucesso. Verificar feedback

no PORTFOLIO. ® LU PORTFOLIO. | no PORTFOLIO. o
B ]

Fonte: O préprio autor (2024).

Apods o fim do prazo de entrega de cada uma das atividades, os estudantes
eram orientados a acompanharem o painel para verificar o feedback rapido sobre o
artefato entregue. No questionario, os estudantes foram perguntados se o uso desse
painel permitiu que a equipe fizesse um melhor acompanhamento das atividades do
projeto. Nenhum respondente apresentou discordancia com relacdo a pergunta,

conforme o Grafico 25.

Grafico 25 - O uso do painel de desempenho permitiu que a equipe fizesse um melhor
acompanhamento das atividades do projeto?

Concordo Totalmente

Concordo

Nao Estou Decidido

Fonte: O préprio autor (2024).
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Nas entrevistas, essa tematica também foi abordada. Os estudantes foram
perguntados sobre como o painel de acompanhamento das atividades contribuiu
para o desempenho dos projetos. Ao analisar as ocorréncias de resposta
apresentadas no Quadro 11, percebemos que 76,5% dos respondentes atribuiram
respostas que apresentaram concordancia com a contribuicdo do painel, sendo que
46,2% desses se referiu ao fato da ferramenta proporcionar um feedback mais

rapido e formativo (subcategoria “1. Feedback formativo”).

Quadro 11 - Categorias da Pergunta “Como o painel de acompanhamento das atividades contribuiu
para o desempenho dos projetos?”.

Como o painel de acompanhamento das atividades contribuiu para o desempenho dos

projetos?
Definigcao s
das DETED d_a S Exemplos de Respostas Ocorréncias
c . Subcategorias
ategorias
“Vocé tinha a ideia, por exemplo: ‘eu tenho que
1. Feedback melhorar isso, eu tenho que focar nisso™. 5
formativo “Contribuiu de uma forma que a gente podia
saber o que podia melhorar”.
“‘Deu uma certa pressdozinha pra mim, sabe?
) Tomar os rumos”.
2. Fator motivador - - - 4
o ‘Foi um empurrdozinho a mais para melhorar,
1. Contribuiu. né? Para aprimorar’.
“Contribuiu bastante porque a gente lembrava do
que tinha pra fazer, né?”.
3. Lembrete de | “Teve um momento, acho que foi na segunda
atividades parte. NoOs pensamos que ja tinhamos 3
terminado, mas quando olhamos o painel
percebemos que ainda estava faltando alguns
detalhes”.
1. Falta de “ »
assiduidade Eu nem olhava”. 1
> N3o “Acho que ndo mudou nada. Realmente era para
Cor.wtribuiu 0 grupo se sentir mais pressionado pra fazer
2. Faltade mais rapido, mas o nosso ndo mudou nada”. 3
motivagéo
“A gente sempre checava, pra ver como tava e
tudo, mas tipo, ndo mudava o desempenho”.

.Fonte: O préprio autor (2024).

Esses dados mostram a importancia do Painel de Acompanhamento dos
Projetos como avaliacdo formativa no processo educativo, sendo que fornece

informagdes sobre o andamento geral das equipes por meio de feedback,
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incentivando-as a continuarem desenvolvendo suas atividades e buscando
conhecimento, tirando-os do conforto do desempenho mediano (Wilian, 2011).

Mas, um dos problemas envolvendo essa ferramenta foi o fato de, nas ultimas
etapas da intervengdo, devido ao grande volume de entregas cada vez mais
complexas para corregao e feedback, o professor acabou levando mais tempo para
atualizar o status das atividades na planilha. Essa situagcao foi relatada por um dos
estudantes, o Participante 14 (P14), que afirmou a importdncia do painel com
relacéo ao feedback rapido, mas questionou essa demora na atualizagcéo, sendo que
“a tabelinha no final do projeto ficou meio freada” (P14, 2023).

Além disso, os estudantes também foram perguntados através dos
questionarios sobre o acompanhamento dos projetos das outras equipes, se eles
achavam que o acompanhamento em tempo real do progresso das equipes através
painel de desempenho permitiu uma maior motivacdo para o término das atividades.
A maioria dos estudantes (63,3%) apresentou concordancia, concordando (50%) ou
concordando totalmente (13,3%) com o questionamento apresentado, conforme o
Graéfico 26.

Grafico 26 - Vocé acha que o acompanhamento em tempo real do progresso das equipes através
painel de desempenho permitiu uma maior motivagao para o término das atividades?

15

10

Concordo  Concordo N&o Estou  Discordo Discordo
Totalmente Decidido Totalmente

Fonte: O préprio autor (2024).

Esse resultado mostra o importante papel motivador desenvolvido pelo painel.
Esse estimulo a competitividade entre as equipes permitiu que essas buscassem
sempre estar a frente umas das outras. Como visto no Quadro 11, houve apenas
uma ocorréncia de resposta em que um estudante afirmou n&o ter acompanhado em
nenhum momento a planilha. Para confrontar essa assiduidade de acesso, os

estudantes foram perguntados sobre essa tematica no questionario.
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Quando perguntados com que frequéncia acessavam o painel de
acompanhamento dos projetos, 36,7% dos estudantes informaram que acessavam
frequentemente, 50% acessava ocasionalmente e 13,3% raramente. Isso mostra
que o monitoramento do andamento dos projetos por parte dos estudantes nao
ocorria frequentemente. Porém, em alguns casos, percebeu-se que o lider detinha a
responsabilidade de acessar o painel e verificar o status das atividades,
compartilhando o resultado com o grupo.

Além do painel, as rubricas de avaliagcao também foram utilizadas durante a
intervencao realizada, para avaliagdo dos artefatos parciais e finais. Cada tarefa
postada no Classroom era acompanhada de uma rubrica (criada dentro da propria
aplicacdo) constado os critérios de avaliagdo e seus respectivos niveis. Dessa
forma, sempre que o professor explicava as novas tarefas solicitadas, apresentava a
rubrica e quais critérios e niveis de desempenho seriam tomados como parametro
na avaliagao.

Sobre o0 uso das rubricas, no questionario os estudantes foram perguntados
se as disponibilizadas pelo professor no inicio do projeto contribuiram para um
melhor desempenho das atividades, tendo em vista que todos ja sabiam como e
pelo qué seriam avaliados. Nenhum respondente discordou da pergunta, conforme o

Grafico 27, apresentando um percentual total de 86,7% de concordancia.

Grafico 27 - As rubricas de avaliagao disponibilizadas pelo professor no inicio dos projetos
contribuiram para um melhor desempenho das atividades, tendo em vista que todos ja sabiam como
e pelo qué seriam avaliados?

Nao Estou Decidido

Concordo Concordo Totalmente

Fonte: O préprio autor (2024).

Uma avaliagado torna-se ainda mais formativa quando tem como objetivo
principal o alcance de objetivos nitidamente definidos. Dessa forma, quando o

estudante possui uma correta percepg¢ao desses objetivos, as condigdes de éxito da
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avaliagdo sao ainda maiores (Hadji, 2001). Dito isso, o resultado apresentado
comprova a influéncia positiva das rubricas na ABProj, como um “lembrete” prévio e
continuo de quais objetivos devem ser atingidos.

Além disso, como as rubricas foram disponibilizadas previamente, os
estudantes também foram perguntados no questionario se essas fizeram com que
eles ficassem menos ansiosos em relacdo a avaliagdo, tendo em vista que ja
saberiam como seriam avaliados e qual o desempenho esperado. Conforme o
Grafico 28, mais da metade dos estudantes apresentou concordancia, sendo que

43,3% concordaram e 13,3% concordaram totalmente com a pergunta.

Grafico 28 - As rubricas de avaliagao disponibilizadas previamente fizeram com que vocé ficasse
menos ansioso em relagédo a sua avaliagao, tendo em vista que ja saberia como seria avaliado e qual
o desempenho esperado?

15

10

Concordo Concordo Na&o Estou Discordo  Discordo
Totalmente Decidido Totalmente

Fonte: O préprio autor (2024).

Categorizando as respostas informadas por género do respondente,
percebemos que os participantes que declararam ser do género feminino
apresentaram uma maior discordancia ou indecisdo com a pergunta feita. Dos
estudantes que nao estavam decididos, discordaram ou discordaram totalmente da
pergunta com relagdo a redu¢do na ansiedade perante as avaliagdes, 69,2% eram

do género feminino, conforme a Tabela 2.
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Tabela 2 — Categorizacao das respostas apresentadas no Grafico 28 por género.

Género do respondente
Resposta a pergunta

Masculino Feminino
Concordo Totalmente 4 0
Concordo 6 7
N&o Estou Decidido 2 4
Discordo 2 4
Discordo Totalmente 0 1
Total 14 16

Fonte: O préprio autor (2024).

Além das rubricas, avaliacdo por pares e autoavaliagcdo, como forma de
armazenar um registro histérico dos materiais produzidos e dos feedbacks atribuidos
as tarefas, o professor organizou um portfélio online produzido no Drive. Cada grupo
possuia uma pasta (compartihada com permissdo de edicdo entre todos os
membros da equipe), que deveria ser atualizada com os materiais produzidos nas
tarefas. Era nessa pasta que o professor postava o feedback detalhado de cada
entrega.

Ao serem perguntados no questionario se o feedback detalhado atribuido pelo
professor no portfélio online permitiu um maior direcionamento nas atividades do
projeto, nenhum estudante demonstrou discordancia. 16,7% concordaram
totalmente, 66,6% concordaram e 16,7% nao estavam decididos. Isso mostra que o
feedback foi realmente recebido e tomado como guia para a aprendizagem da
maioria dos estudantes.

Quando perguntados nos questionarios se o uso de diferentes formas de
avaliacdo, como aconteceu durante a intervencdo € melhor do que somente a
realizacdo de provas, apenas um estudante discordou e quatro ndo estavam
decididos. Conforme o Grafico 29, 83,3% dos respondentes apresentou
concordancia, o que demonstra uma importante compreensao do processo avaliativo

realizado.
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Grafico 29 - O uso de diferentes formas de avaliagdo, como aconteceu durante a intervengao &
melhor do que somente a realizagdo de provas?

Discordo

Concordo Totalmente

Concordo

Nao Estou Decidido

Fonte: O préprio autor (2024).

Além disso, nas entrevistas, os alunos também foram questionados se essa
forma de avaliar (levando em consideragdo a avaliagado por pares, autoavaliagao,
nota do projeto e nota dos minitestes) era mais justa. Nenhum dos estudantes
discordou. Das ocorréncias de resposta, 77% fazem parte da categoria “1. Sim”,
como podemos observar no Quadro 12, destacando a importancia da aplicagao

pratica do conteudo para uma aprendizagem mais profunda.

Quadro 12 - Categorias da Pergunta “Vocé acha que essa forma de avaliar os alunos é mais justa?
Por qué?”.

Vocé acha que essa forma de avaliar os alunos é mais justa? Por qué?

Definigdo das

Categorias Exemplos de Respostas Ocorréncias

“O aluno pode mostrar realmente o que aprendeu, porque na prova
ele pode simplesmente colar de outra pessoa”.

1. Sim “Na pratica, a gente faz e aprende. Se fosse uma prova em papel, 10
eu poderia simplesmente decorar e s6 fazer no dia seguinte. E
assim, no futuro isso ndo seria algo bom”.

“Eu acho que é e nao é. Porque tipo, eu tenho um colega e eu gosto
muito dele e vou ter que dar uma nota boa a ele”.

2. Parcialmente | «A gutoavaliagio e a avaliagdo por pares foram feitas por outras 3
pessoas. Ou seja, algumas pessoas poderiam ter colocado notas
baixas, outras poderiam ter colocado notas mais altas”.

Fonte: O préprio autor (2024).

Os minitestes mostraram-se um excelente método avaliativo do desempenho
individual. Quando comparamos a média de notas desses com o desempenho final
dos estudantes, percebemos uma correlagcado positiva com, apontando forte relacéo
entre o desempenho nos minitestes (que teve peso de 20% na nota final) e a nota

final, conforme o diagrama de dispersao apresentado no Grafico 30.
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Grafico 30 — Diagrama de dispersdo da média dos minitestes versus a nota final dos estudantes.
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Fonte: O préprio autor (2024).

O questionario também perguntava se os estudantes ficaram satisfeitos com a

nota do projeto. Dos 30 respondentes, 60% deles apresentaram concordéancia,

concordando ou concordando totalmente com a pergunta, conforme o Gréfico 31.

Dos sete estudantes

que demonstraram insatisfagdo com a nota recebida, quatro

pertenciam ao mesmo grupo, que teve diversos problemas de organizagédo e

gerenciamento das atividades. Esse grupo obteve a segunda menor nota dos

projetos, devido ao ndo cumprimento de prazos e entregas de artefatos finais.

Gréfico 31 - Vocé ficou satisfeito com a sua nota do projeto?

15

0

Discordo
Totalmente

Concordo Na&o Estou Discordo

Decidido

Concordo
Totalmente

Fonte: O préprio autor (2024).

Visando entender essa satisfagcdo ou insatisfacdo com relacdo a nota final

recebida, durante as

entrevistas, os estudantes foram perguntados se o resultado

final do trabalho produzido condizia com a nota atribuida pelo professor. No Quadro

13, abaixo, €& possivel perceber que 71,4% das ocorréncias de resposta dos

estudantes consideraram que a nota atribuida ao trabalho foi condizente com seu

esforco.
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Quadro 13 - Categorias da Pergunta “O resultado final do seu trabalho condiz com a nota atribuida?

Por qué?”.

O resultado final do seu trabalho condiz com a nota atribuida? Por qué?

Definigdo das

. Exemplos de Respostas Ocorréncias
Categorias
“Eu acho que foi justo pelo fato de meu grupo nao ter entregado o
jogo como era realmente para ser entregue”.
1. Sim “Eu acho que nosso jogo ficou muito simples, poderia ter sido 10

melhor também em questdo dos cenarios. Entdo eu acho que foi
proporcional a nossa entrega”.

“A nota que o senhor passou, eu achei fraquinha... Nao sei.. Eu fiz

muita coisa no trabalho pra..”.
2. Nao - - —— : : 4
“Eu fiz os cddigos todos, ajudei a criar personagem e ndo ganhei

uma nota tdo boa assim”.
Fonte: O préprio autor (2024).

Para analisarmos de forma mais detalhada esse quesito, podemos comparar
a resposta a essa questdo com a resposta a pergunta “O fato de saber que seu
desempenho nas atividades também seria avaliado pelos colegas aumentou o seu
empenho e responsabilidade perante as atividades?”, ja apresentada anteriormente
no Grafico 19, em que 66,7% apresentou concordancia. Para tentarmos entender o
motivo da satisfacdo ou insatisfagdo com as notas atribuidas, realizamos o
cruzamento das respostas dos estudantes nas duas perguntas, conforme

apresentado na Tabela 3, abaixo.

Tabela 3 - Tabulagdo cruzada das respostas as perguntas P1 (“Vocé ficou satisfeito com a sua nota
do projeto?”) e P2 (“O fato de saber que seu desempenho nas atividades também seria avaliado
pelos colegas aumentou o seu empenho e responsabilidade perante as atividades?”).

P2
P1 Concordo Concordo Nao !Es_tou Discordo Discordo
Totalmente Decidido Totalmente

Concordo Totalmente 0 2 1 2 0
Concordo 3 6 4 0 0

Nao Estou Decidido 1 2 0 1 1
Discordo 1 5 0 1 0
Discordo Totalmente 0 0 0 0 0

Fonte: O préprio autor (2024).
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Ao analisarmos a Tabela 3, percebemos que os estudantes que discordaram
da P1 (23,3%), demonstrando insatisfagdo com a nota recebida, a maior parte
desses (85,7%) apresentou concordancia com P2. Isso nos mostra que, mesmo
insatisfeitos com as notas finais, a maioria desses estudantes concordou que teve
seu empenho e responsabilidades aumentadas pelo fato de serem avaliados pelos
colegas, confirmando mais uma vez o importante papel da avaliagéo por pares.

Em outra demonstracido de satisfacdo com a intervencgao realizada, 70% dos
estudantes, em resposta ao questionario, apresentaram interesse em utilizar
novamente a ABProj durante o curso, conforme o Grafico 32. Isso mostra uma
excelente aprovagao por parte da turma, sendo que apenas trés estudantes
discordaram ou discordaram totalmente, mesmo com todos os desafios relativos a
prazo, excesso de atividades e problemas de trabalho em grupo, gerenciamento de

tarefas e comunicacgao relatados por eles.

Grafico 32 - Gostaria de utilizar novamente a metodologia de aprendizagem baseada em projetos nas
préximas disciplinas?.

Discordo

Concordo Totalmente

Concordo

N&o Estou Decidido

Discordo Totalmente

Fonte: O préprio autor (2024).

Nas entrevistas, essa satisfacdo foi mais uma vez confirmada, sendo que
90% das respostas apontaram interesse em ter outras experiéncias com a ABProj
em outras disciplinas durante o curso. As disciplinas de Montagem e Manutencéo de
Computadores, Geografia, Quimica e Fisica foram apontadas pelos estudantes
como aulas em que seria interessante o uso de projetos, tornando o conteudo mais

atrativo, conforme o Grafico 33.
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Grafico 33 — Disciplinas que os estudantes apontaram que se beneficiariam do uso da ABPro;.

Filosofia Segurancga da Informacao

Historia

Montagem e M. de Computadores
Inglés
Biologia
Quimica Portugués
Fisica Matematica
Légica de Programacao Geografia

Fonte: O préprio autor (2024).

Como visto na introdugédo deste artigo, 11,4% professores do curso, cujos
planos de disciplinas foram analisados, ja faziam uso dos projetos em sua disciplina.
Porém, conforme explicitado por Bender (2015), nem todo projeto feito em sala de
aula pode ser considerado um exemplo de aplicacdo da ABProj. Para que seja
efetivamente realizada uma ABProj, essas praticas devem possuir elementos
especificos, ja apresentados na introdug¢ao deste trabalho. Na ABProj, os estudantes
devem perceber os projetos desenvolvidos como algo significativo. Dessa forma,
podemos inferir que, quando aplicada seguindo esses pilares bem definidos, como
realizado nesta pesquisa, essa metodologia se apresenta como um importante
elemento motivador para a aprendizagem.

Por fim, como sugestées de melhoria, os estudantes relataram nas entrevistas
questdes ligadas principalmente a prazo, trabalho em grupo, tecnologias utilizadas,
formas de avaliacdo e materiais de apoio, conforme apresentado no Quadro 14, a
seguir. As categorias “1. Prazo” e “2. Trabalho em grupo” totalizaram 84,4% das
ocorréncias de respostas, se apresentando como as maiores dificuldades

enfrentadas pelos alunos na intervengéo.
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Quadro 14 - Categorias da Pergunta “Sugestdes de melhoria?”.
Sugestoes de melhoria?

Dgfal?(;g?)?igss Exemplos de Respostas Ocorréncias
“O tempo era curto”.
“Eu acho que o tempo ndo foi puco. E porque tiveram muitas
1. Prazo coisas, muitas conturbacdes. Teve provas, teve gente que nao fez 16
’ nada, teve gente que fez tudo”.
“Se fosse s6 fazer o jogo, fazia de boa, mas tipo, tinham as outras
aulas”.
“Grupos menores”.
“Nao deixar os grupos serem escolhidos por si mesmos e fosse
2. Trabalho em |sorteio”. 11
grupo “Eu acho que em questao de lideranga, os lideres tém que escutar
o geral e saber trabalhar em grupo. Nao querer ser dono da razao
e querer que tudo seja do jeito deles”.
3. Avaliago Se vocé visse que a pessoa nao foi sincera na avaliagdo, zerar 1
ela, por exemplo”.
“Outra sugestdo é que colocasse como opgédo outra plataforma
4. Tecnologias |também”. 5
utilizadas “O Scratch € massa, a interface dele é facil de mexer, mas ele é
muito simples”.
5 Mais “Se a gente conhecer mais os codigos, tiver mais conhecimento,
contetido de | vai ajudar bastante”. 2
apolo “Tu ajudar mais nos codigos. Eu acho que tu passou muito rapido”

Fonte: O préprio autor (2024).

Com relagao ao prazo, uma situacao muito relatada foi o fato de o prazo final
de entrega das duas ultimas tarefas dos projetos coincidir com a semana de provas
do campus, conforme resposta da Participante 20 (P20): “A gente teve que desviar
um pouco da nossa atencao do trabalho pra prova, sabe? Porque querendo ou nao
a gente tinha que estudar” (P20, 2023). Devido ao cronograma desta pesquisa € a
necessidade de cumprir os requisitos éticos, que implica na analise e aprovagao por
parte do Comité de Etica e Pesquisa da instituicdo, ndo foi possivel postergar as
entregas mais do que uma semana, tendo em vista que o calendario letivo
demandava o langcamento das notas da primeira etapa da disciplina para a
realizacdo de conselho de classe diagndstico. Porém, na reta final, optou-se por
simplificar algumas entregas solicitadas, de modo que fosse possivel realiza-las em

tempo habil.
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Essas adequacdes metodoldgicas e avaliativas realizadas ja eram previstas
antes da realizagdo da intervengdo, conforme orienta Bender (2015). Essas
dificuldades s&o relatadas por Hadji (2001) como caracteristicas da avaliagao
formativa, que exige do professor flexibilidade, capacidade de adaptacéo e
variabilidade didatica. Ndo existe um modelo pronto de avaliagdo. Dito isso, “uma
avaliacdo que ndo € seguida por uma modificagdo das praticas do professor tem

poucas chances de ser formativa” (2001, p. 21).

5.2. ANALISE DOS DADOS COLETADOS COM OS PROFESSORES

O PE desenvolvido foi avaliado por professores do campus Salgueiro através
de questionarios enviados de forma online desenvolvidos no Google Forms e
disponibilizados por um prazo de 15 dias. As questdes apresentadas foram definidas
com base no trabalho de Furniel, Mendonga e Silva (2014), que definiram um guia
para avaliacao de recursos educacionais abertos. Nas respostas, foi utilizada uma
escala que variava de 1 a 5, oscilando entre inadequacéo total e total adequagao ao
quesito perguntado.

Dos 18 professores que fizeram parte da amostra, oito responderam ao
questionario. Com relagdo ao perfil dos participantes, o questionario perguntou a
formacao dos respondentes, tendo como resultado um percentual de 50% doutores,
25% mestres, 12,5% especialistas e 12,5% graduados. Todos maiores de 18 anos.
Na Tabela 4, a seguir, sdo apresentadas as médias das respostas dos docentes a

cada um dos quesitos perguntados.

Tabela 4 — Médias das respostas dos docentes ao questionario de avaliacao do PE.

Pergunta Média das Desvio
respostas Padrao
O recurso desperta interesse no assunto abordado 4,75 0,46
Os objetivos de aprendizagem sao apresentados de maneira clara e concisa 4,88 0,35
Apresenta o contexto para o qual é destinado 4,75 0,46
Apresenta orienta¢des de aplicacdo da metodologia proposta 4,88 0,35
Demonstra consisténcia e alinhamento com a area de estudo e o nivel de 5,00 0

ensino sugerido

(continua)
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Pergunta Média das Desvio
respostas Padrao

A linguagem utilizada é clara e acessivel 4,88 0,35
Apresenta um guia sobre o uso da metodologia de Aprendizagem Baseada 4,88 0,35
em Projetos
Apresenta descricao sobre os tipos de avaliagdo e ferramentas que podem 4,75 0,46
ser utilizadas
A apresentagao visual esta em conformidade com o perfil do publico-alvo 4,50 1,07
O produto apresenta guias de utilizagéo ou ajuda 5,00 0
O conteudo apresentado é de facil consulta e acesso 4,50 1,07
Apresenta rigor cientifico 4,63 0,74
Pode ser acessado através de dispositivos diversos (smartphone, tablet, etc) 4,63 0,74
Vocé utilizaria as ferramentas e métodos avaliativos propostas nas disciplinas 4,75 0,46
que ministra?
Vocé acredita que o uso da Aprendizagem Baseada em Projetos proporciona 4,63 0,74
uma melhoria na aprendizagem do estudante?
Total 4,76 0,58

(conclusao)

Fonte: O préprio autor (2024).

Analisando os dados acima, percebemos a boa aceitacdo do PE pelos

docentes, tendo em vista as médias de respostas nos critérios avaliados e os baixos

valores de desvio padrao, demonstrando uniformidade dos dados e baixa indeciséo.

O dltimo

item do questionario permitia aos participantes fornecerem

sugestdes de melhoria para o PE em analise. Essas sugestdes s&o apresentadas no

Quadro 15, abaixo. Ao analisar as respostas, percebemos que as sugestdes

apontam principalmente melhorias na linguagem utilizada, de forma a torna-la mais

simples e didatica, conforme relato dos participantes P4, P5 e P6.

Quadro 15 — Sugestbes de melhoria para o PE apontadas pelos professores.

Participante

Sugestao de Melhoria

P4

esta, parece muito cientifico e ndo prende a atenc¢ao do publico-alvo”.

‘Eu ampliaria a parte motivacional, precisaria ser algo mais envolvente. Do jeito que

com o intuito de capacita-los a compreender os fundamentos da Aprendizagem

‘Sugiro a disponibilizagdo de uma sequéncia didatica formativa para os professores,

= Baseada em Projetos rapidamente, culminando no relato de experiéncia no IFSertaoPE
ja disponivel no site”.
P6 ‘Pode ser interessante apresentar um passo-a-passo sobre a proposta propriamente

dita”.

(continua)
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Quadro 15 — Sugestbes de melhoria para o PE apontadas pelos professores.

Participante Sugestao de Melhoria

‘Primeiramente parabenizo o autor pelo trabalho riquissimo que produziu. O produto
educacional proposto, se mostra extremamente relevante e de facil utilizagdo. Dispde
de ferramentas pontuais e abrangentes sobre a tematica proposta. Percebi que a cada
artigo disposto séo disponibilizadas as referéncias empregadas naquele artigo em

P8 especifico. Dessa forma, como sugestao para melhorias futuras, acredito que seria
ainda mais enriquecedor, adicionar um botdo ou campo especifico (por exemplo:
Principais Referéncias) para sugestéo de livros e outros materiais, que ndo sejam
necessariamente produzidos pelo o autor do trabalho, e que o ajudaram no
aprofundamento tedrico de sua pesquisa sobre a tematica em questao”.

(concluséo)

Fonte: O préprio autor (2024).

Com relagcéo as sugestdes apresentadas, em especifico as relatadas pelos
participantes P5 e P6, sobre uma sequéncia didatica ou passo a passo para
implementagédo da ABProj, a proposta foi proporcionar esse entendimento através do
relato de experiéncia, tendo em vista que é impossivel desenvolver um guia de
avaliacao padronizado, visto que a metodologia ativa de ABProj demanda maior uso
da avaliagao formativa, e essa deve ser moldada de acordo com o contexto em que
é aplicada, sendo impossivel a formulagcédo de um modelo universal (Hadji, 2001).

Mesmo com um baixo numero de respondentes, os dados provenientes dos
questionarios permitiram um importante feedback inicial sobre a qualidade do PE
formulado, evidenciando também os pontos a serem melhorados em trabalhos

futuros.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

A temadtica da “avaliagdo para aprendizagem” em metodologias ativas tém-se
mostrado cada vez mais importante no ambito educacional, desafiando professores
e instituicbes de ensino a cada dia, na busca por uma formacéo integral e alinhada
com as novas demandas sociais e do mundo do trabalho no século XXI. Superar a
resisténcia imposta por aqueles que fazem uso dos métodos tradicionais de
avaliacao pautados em exames e na classificagao dos alunos, € um dos desafios na
busca por uma educacdo em que o estudante possui papel ativo no processo de
aprendizado. E urgente a adogdo de uma avaliagdo que tenha como real objetivo a
contribuigdo para o sucesso do processo de ensino-aprendizagem, de forma que os
alunos desenvolvam plenamente os saberes e habilidades planejados (Hadji, 2001).

A ABProj é uma metodologia que mostra sua forga também na educagao
profissional e tecnoldgica, proporcionando aos estudantes o desenvolvimento de
habilidades importantissimas para a consolidagdao de uma formacao omnilateral e
unitaria, bem como uma maior indissociabilidade entre a teoria e a pratica. No
contexto deste estudo, essa metodologia se mostrou um importante meio de
melhoria da motivagdo e engajamento dos estudantes no processo de
aprendizagem, confirmando os achados de Oliveira, Siqueira e Roméao (2020),
Sales, Serrano e Serrano (2020), Grotta e Prado (2018), Uzun (2019) e Santin e
Ahlert (2018), principalmente pelo fato de promover uma aplicabilidade pratica e
significativa do conteudo apresentado. Essas experiéncias vividas no &mbito escolar
contribuem efetivamente para o futuro profissional desses estudantes.

Por meio do uso eficiente da avaliacdo formativa e somativa através da
ABProj, o professor tem em maos informagdes que vao subsidiar a tomada de
decisdo durante o processo, permitindo o direcionamento mais assertivo do ensino,
com base nas reais dificuldades de cada um dos estudantes. Os projetos mostram-
se como uma excelente forma de proporcionar uma simulagdo do que sera
enfrentado pelos alunos no mundo real.

A autoavaliagao e avaliagao por pares, ambas utilizadas de forma formativa e
somativa, permitem um feedback instantaneo sobre o desempenho dos estudantes,

além de desenvolver nesses a capacidade de autorregulagéo e regulagéo do grupo,
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tendo em vista que passam a cobrar responsabilidade uns dos outros. Além disso,
tiveram papel ativo na melhoria da motivacdo e participacdo dos membros das
equipes nas atividades, mesmo quando o resultado final ndo se mostrou satisfatorio.

As rubricas, por sua vez, permitem que os estudantes desempenhem seu
papel de forma objetiva e guiada, cientes de como e pelo que serdo avaliados.
Essas geram ao final uma avaliagdo mais justa e inclusiva, em que os estudantes
recebem feedback formativo antes mesmo da execucao da tarefa. Além disso, a facil
implementacado através de ferramentas como o Classroom, permitem uma rapida
analise e interpretagdo dos dados gerados, por parte dos alunos e também dos
professores.

Os minitestes de monitoramento também apresentaram-se como importantes
ferramentas de avaliagdo da aprendizagem individual em atividades em grupo.
Através da aplicacao dessa avaliagao, curta e objetiva, o professor consegue ter um
maior acompanhamento da turma, evitando que estudantes “peguem carona” no
desempenho dos colegas e promovendo intervengdes para os aqueles com baixo
desempenho.

O painel de acompanhamento dos projetos e o portfélio digital contribuiram
para o registro histérico dos artefatos desenvolvidos e também foram mais uma
forma de feedback, curto através do painel e mais detalhado e preciso através do
portfélio. Ambos exigiram muito tempo e organizagao no gerenciamento por parte do
professor, mas, mostraram-se importantes aliados da ABPro;.

Todas as formas e ferramentas de avaliagcédo citadas acima foram facilitadas
pelo uso das tecnologias, principalmente o Whatsapp e Classroom, que permitiram
que o processo de desenvolvimento ocorresse de forma mais colaborativa e
interativa entre professor e alunos. Além disso, o registro de atividades gerados
pelos softwares permite a formalizagao e registro das atividades realizadas perante
a instituicao.

Portanto, para aclarar as consideragdes finais desta dissertacdo, retomamos
0 seu objetivo geral, que foi verificar se existe relagcao entre a avaliagcdo formativa,
somativa, por pares e autoavaliagdo com a melhoria do aprendizado. Dito isso,
visando alcancar esse objetivo e tendo como ponto de partida o objetivo especifico

1, que previa identificar estratégias e instrumentos de avaliagdo por meio da ABProj
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que permitam uma visdo a nivel macro e micro do desempenho dos estudantes,
foram utilizadas as avaliagcbes por pares, autoavaliacdo, rubricas de avaliacdo,
portfélios digitais, painéis de acompanhamento do desempenho dos projetos,
minitestes de monitoramento e seminarios de apresentagao final dos projetos. Todas
essas geraram um grande quantitativo de dados que, quando analisados, permitiram
ao professor ter uma visdo clara do desempenho individual dos estudantes
(avaliagéo por pares, autoavaliacdo e minitestes de monitoramento) e também dos
grupos e da turma como um todo (rubricas, portfélio, seminarios, avaliagcdo por
pares). Lembrando que, esses métodos e ferramentas avaliativas avaliaram nao s6
0s conhecimentos técnico-cientificos previstos na ementa da disciplina, mas também
habilidades como trabalho em grupo, organizagao, criatividade, etc.

Esses sédo os parametros que permitem que uma avaliagdo multidimensional,
como a que foi realizada, proporcione um acompanhamento e orientacdo de forma
mais eficaz e eficiente. Tomando como exemplo a avaliagao por pares, supondo que
a maioria dos membros de um grupo receba notas baixas no quesito desempenho
geral no projeto, ao analisar esses resultados, o professor tem em méaos
informacgdes relevantes que nitidamente apontam para problemas na equipe, que
nao seriam identificados se os membros fizessem apenas uma prova individual ou a
apresentacao de seminario sobre o conteudo da disciplina. Entender que analisar o
desenvolvimento de habilidades e competéncias durante a pratica educativa ajuda a
avaliar melhor o desempenho em grupo, e consequentemente, o individual, esta de
acordo com o previsto no objetivo especifico 2.

Identificadas as estratégias e ferramentas avaliativas, bem como os
parametros a serem utilizados na avaliagado, o objetivo especifico 3 se concentrou
em realizar uma intervengdo com uma turma de ensino médio integrado do
IFSertadoPE. A intervencédo foi realizada na disciplina de Logica de Programacgéao e
assim como previsto na metodologia desse trabalho e na literatura sobre ABProj,
mesmo com todo planejamento prévio realizado, precisou sofrer ajustes de prazo,
atividades e formas de avaliacdo durante o processo. Esses pequenos ajustes se
deram embasados nos resultados das avaliacbes formativas realizadas, bem como
na analise do contexto da turma, como no caso ja apresentado do excesso de

atividades em semana de provas, em que os prazos das entregas foram ampliados
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em uma semana. Essa flexibilidade e adaptacao reafirma a versatilidade da ABProj
para uso na educacéao basica.

Assim, com base nas experiéncias geradas pela intervengao realizada, o
objetivo especifico 4 foi atendido, sendo criado o PE em forma de website, com o
objetivo de apoiar professores na implementacdo da ABProj. O produto foi
desenvolvido para a web na intengao de que seu acesso fosse o0 mais democratico e
inclusivo possivel, através de computadores, tablets e smartphones com acesso a
internet, sendo disponibilizadas ferramentas de acessibilidade para pessoas com
baixa visdo, cegueira e surdez. O produto foi validado por professores do curso, que
comprovaram sua eficacia, atendendo ao objetivo especifico 7.

Por fim, visando atingir o objetivo geral definido, o objetivo especifico 6 desta
pesquisa foi avaliar a percepgao dos alunos por meio dos questionarios e entrevistas
sobre a intervencéao realizada. Essa analise comprovou a eficacia da ABProj, que
nao proporciona resultados incriveis s6 no ensino superior, mas também na
educacgao basica, mais especificamente na EPT. Assim, com base nos relatos dos
alunos através dos questionarios e entrevistas sobre a intervencéo realizada, na
constatagdo da melhoria da motivagdo intrinseca no desenvolvimento das
atividades, bem como o desenvolvimento de habilidades de autorregulagao,
criatividade, trabalho em grupo, resolu¢do de problemas, entre outras, chegamos a
conclusao que a ABProj e as formas de avaliagao utilizadas foram cruciais para a
melhoria da aprendizagem.

Como assumimos nesta pesquisa uma postura avaliativa inclusiva e
formativa, como preconiza Luckesi (2011), ndo foi atribuido carater classificatério as
notas atribuidas aos estudantes durante a intervengdo. Todas as avaliagbes
realizadas tiveram carater diagnostico e formativo, visando conduzir os estudantes a
alcancarem os objetivos de aprendizagem definidos. Dessa forma, comparar o
desempenho dos estudantes nessa intervencao, por meio de suas notas, com o de
turmas passadas, iria de encontro com os principios defendidos no referencial
tedrico desta pesquisa.

Os resultados apresentados por este estudo sado de extrema relevancia para a
melhoria das praticas pedagodgicas no ambito da EPT, visto que mostram a

aplicabilidade eficaz da ABProj no ambito da formagao de nivel médio. Além disso,
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as descobertas relacionadas as formas de avaliacdo abordadas mostram que é
possivel fazer uso de diferentes tipos de avaliacdo nao tradicionais, que além de
tornar o processo mais atrativo e inclusivo para o estudante, potencializam o
aprendizado através do desenvolvimento de novas habilidades e competéncias.

Como limitagdes desta pesquisa, podemos citar o fato de que a validade dos
dados coletados através dos questionarios e entrevistas pode ser afetada pela forma
como os respondentes interpretaram as perguntas, bem como pelas experiéncias
anteriores relacionadas aos tipos de avaliagéo utilizadas na intervengao. Isso se da
pelo fato de que os resultados foram baseadas na percepcao dos estudantes no
contexto da disciplina de Logica de Programacgao, sendo limitados pelo tamanho da
amostra e duragcado do estudo. Assim, reconhecemos que uma maior amostra, com
prazo de aplicacdo também maior e uma abordagem feita através da divisdao da
amostra em grupo de estudo e grupo de controle, seriam essenciais para uma
analise mais profunda.

Como trabalhos futuros, pretende-se realizar novos estudos de aplicacdo da
ABProj em diferentes ambitos da EPT, desde o ensino médio, novamente, até a
educacao de jovens e adultos e ensino superior, visando aprofundar as analises
sobre a influéncia de diferentes formas de avaliacdo na aprendizagem efetiva e
significativa. A escassa literatura sobre a avaliagdo da aprendizagem ativa por meio
da ABProj na educagao basica, comprovada na revisao sistematica de literatura
realizada, comprova ainda mais essa necessidade. Por fim, pretende-se
implementar melhorias no PE proposto, adicionando mais ferramentas interativas,

como féruns e chats, visando melhorar ainda mais seu alcance e utilidade.
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APENDICE A — CARD DE DIVULGAGAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Saiba mais sobre
Avaliacao da
Aprendizagem Ativa

01:27 9|

. Acessibilidade: D @
A renglzagem.auva
através de projetos m
envolventes.

Este website foi criado especialmente para

professores, de todos os niveis de ensino, Avalia gé oda

interessados em adotar a Aprendizagem

Baseada em Projetos. Aqui, vocé encontrara Ap ren d 1Za g em
Metodolo g ias todo o suporte necessario para auxilia-lo nessa
% jornada educacional. Todo o contetido
Ativas disponibilizado é resultado de pesquisas

realizadas pelo Programa de Pos-graduagé~
em Educacao Profissional e Tecnolégicad “A&
IFSERTAOPE.

p—— Aprendizagem
Relato de Baseada em

Experiéncia Projetos

Pensado para vocg, o
professor, que deseja fazer "' Acesse Agora
uso da ABProj.

Produto Educacional desenvolvido por Heraldo Junior no Programa de Pés-graduagao em Educacao Profissional e
Tecnoldgica do IFSERTAOPE (ProfEPT).
Este trabalho esta licenciado sob CC BY 4.0

https://heraldolimajr.github.io/abproj/
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APENDICE B - QUESTIONARIO DE CARACTERIZAGAO DOS ESTUDANTES

(11

BB INSTITUTO FEDERAL
MW sertdo Pernambucano

MW Campus Salgueiro

MINISTERIO DA EDUCAGAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DO SERTAO PERNAMBUCANO
CAMPUS SALGUEIRO

Publico-alvo: Estudantes do curso Técnico em Informatica (EMI)

QUESTIONARIO DE CARACTERIZAGAO DO PARTICIPANTE

Dados Pessoais

1 Nome Completo: E-mail:

2 Idade
( )Menosde 13| ( )De 13 a 14 ()De15a16 | () De17a18 ( ) Mais de 19
Género

3 ( YMasculino | ( )Feminino | ( )Outro (1) Prefiro Néo

Informar

Qual/quais dos recursos tecnolégicos abaixo vocé possui?

4 ( ) Computador ( ) Outro

() Smartphone ( ) Notebook () Tablet

de Mesa

Qual a frequéncia com que vocé acessa a internet (quando ndo esta na escola)?

Somente aos . Todos os .
S ( ) Raramente ) finais de (1) Alguns dias digs) por alguns () Todos os dias,
semana por semana ;ninutos por varias horas

Vocé possui acesso a internet mével em seu smartphone?

() Sim, ()Sim, as
raramente vezes

6 ( ) Nao possuo

smartphone () Nunca

( ) Sim, sempre

Vocé considera seu conhecimento sobre tecnologia (mais especificamente sobre
7 computadores e internet)

() Péssimo ( ) Ruim ( ) Regular ( )Bom ( ) Excelente
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APENDICE C — QUESTIONARIO DE AVALIAGAO DA PERCEPGAO DOS
ESTUDANTES

(11

BB INSTITUTO FEDERAL
BB W sertdo Pernambucano

BB Campus Salgueiro

MINISTERIO DA EDUCAGAO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM EDUCAGCAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DO SERTAO PERNAMBUCANO
CAMPUS SALGUEIRO

Publico-alvo: Estudantes do curso Técnico em Informatica (EMI)

Instrugdes: Para responder as perguntas abaixo, vocé deve escolher uma opgdo entre as
alternativas disponiveis.

SOBRE A INTERVENGAO REALIZADA

Qual o seu nivel de satisfacao em relagdo as atividades desenvolvidas por meio do uso de
projetos durante a disciplina?

( ) Totalmente
Insatisfeito

() Totalmente

() Insatisfeito | ( ) Moderado | ( ) Satisfeito Satisfeito

A realizagdo dos projetos permitiu pér em pratica conhecimentos tedricos da disciplina de
Logica de Programacao de forma divertida e criativa?

( ) Discordo ( ) Nao Estou
Totalmente Decidido

( ) Concordo

() Discordo Totalmente

( ) Concordo

Para o desenvolvimento do projeto, vocé teve contato com outros conteudos além dos
apresentados pelo professor em sala de aula?

() Sim ( ) Nzo

O lider do grupo teve papel essencial para o bom andamento do projeto?

( ) Nao Estou
Decidido

( ) Discordo
Totalmente

( ) Concordo

() Discordo Totalmente

( ) Concordo

Todos os membros do grupo contribuiram igualmente e de forma efetiva para o
desenvolvimento do projeto?

( ) Concordo
Totalmente

( ) Discordo
Totalmente

( ) Nao Estou

() Discordo Decidido

( ) Concordo

A ferramenta Google Classroom ajudou a entender as etapas e formas de avaliagdo do
projeto:

( ) Discordo
Totalmente

( ) Nao Estou
Decidido

( ) Concordo

() Discordo Totalmente

( ) Concordo

O aplicativo Whatsapp ajudou na divisdo de tarefas e responsabilidades entre os membros do
grupo?

( ) Discordo
Totalmente

( ) Nao Estou
Decidido

( ) Concordo

() Discordo Totalmente

( ) Concordo

O aplicativo Whatsapp facilitou a comunicagdo com o professor e entre os membros do
grupo?
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( ) Discordo
Totalmente

( ) Discordo

( ) Nao Estou
Decidido

( ) Concordo

( ) Concordo
Totalmente

10

Qual ferramenta vocé acha que tornou mais pratica e organizada a comunicagao entre os

membros da equipe com o professor, bem como a divisao de tarefas?

( ) Google
ClassRoom

( ) Whatsapp

() E-mail

( ) Outro

11

Marque qual (quais) das habilidades abaixo vocé a
durante a realizagédo dos projetos (Vocé pode marcar

cha que foram desenvolvidas em vocé
mais de uma, caso seja necessario):

( ) Trabalho em
Grupo

( ) Resolugéo
de Problemas

()

Comunicacéo

()

Pensamento
Critico

() ( ) Outra:

Criatividade

12

A utilizagdo de projetos exige mais esforco que formas tradicionais

exercicios)?

de avaliagdo (provas e

( ) Discordo
Totalmente

( ) Discordo

( ) Nao Estou
Decidido

( ) Concordo

( ) Concordo
Totalmente

13

O nivel de dificuldade da disci

desenvolvimento de projetos, foi

plina, durante a

intervencdo realizada por meio do

() Muito Dificil

() Dificil

( ) Moderado

() Facil

() Muito Facil

14

A aprendizagem através de projetos permitiu que vocé aprendesse de forma mais autébnoma

e independente?

( ) Discordo
Totalmente

( ) Discordo

( ) Nao Estou
Decidido

( ) Concordo

( ) Concordo
Totalmente

15

O prazo destinado a execugao das atividades dos projetos pelo professor, foi suficiente?

( ) Discordo
Totalmente

( ) Discordo

( ) Nao Estou
Decidido

( ) Concordo

( ) Concordo
Totalmente

16

A maneira como as atividades foram apresentadas em forma de projeto tornaram o
aprendizado mais atrativo?

( ) Discordo
Totalmente

( ) Discordo

( ) Nao Estou
Decidido

( ) Concordo

( ) Concordo
Totalmente

17

Vocé ficou satisfeito com a sua nota do projeto?

( ) Discordo
Totalmente

( ) Discordo

( ) Nao Estou
Decidido

( ) Concordo

( ) Concordo
Totalmente

18

Vocé acha que a utilizagdo da avaliagdo por pares (aquela em que vocé avalia os outros
integrantes da equipe) aumentou a responsabilidade e a participacdo dos membros da equipe
perante as atividades do projeto?

( ) Discordo
Totalmente

( ) Discordo

( ) Nao Estou
Decidido

( ) Concordo

( ) Concordo
Totalmente

19

Vocé se sente competente para avaliar os seus colegas de grupo?

( ) Discordo
Totalmente

( ) Discordo

( ) Nao Estou
Decidido

( ) Concordo

( ) Concordo
Totalmente

20

O fato de saber que seu desempe
aumentou o seu empenho e responsabilidade perante as atividades?

nho nas atividades também seria avaliado pelos colegas

( ) Discordo
Totalmente

( ) Discordo

( ) Nao Estou
Decidido

( ) Concordo

( ) Concordo
Totalmente

A autoavaliagao permitiu uma reflexdo sobre o seu real desempenho individual no projeto?
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21

( ) Discordo
Totalmente

( ) Discordo

( ) Nao Estou
Decidido

( ) Concordo

( ) Concordo
Totalmente

22

Vocé acha que a nota final do projeto € mais justa quando também leva em consideragéo a

autoavaliagdo e a avaliagao por pares?

( ) Discordo
Totalmente

( ) Discordo

( ) Nao Estou
Decidido

( ) Concordo

( ) Concordo
Totalmente

23

O uso do painel de desempenho permitiu que a equi

das atividades do

projeto?

pe fizesse um melhor acompanhamento

( ) Discordo
Totalmente

( ) Discordo

( ) Nao Estou
Decidido

( ) Concordo

( ) Concordo
Totalmente

24

Vocé acha que o acompanhamento em tempo real do progresso das equipes através painel
de desempenho permitiu uma maior motivagao para o término das atividades?

( ) Discordo
Totalmente

( ) Discordo

( ) Nao Estou

( ) Concordo

Decidido

( ) Concordo
Totalmente

25

As rubricas de avaliagéo disponibilizadas pelo professor no inicio dos projetos contribuiram
para um melhor desempenho das atividades, tendo em vista que todos ja sabiam como e

pelo qué seriam avaliados?

( ) Discordo
Totalmente

( ) Discordo

( ) Nao Estou
Decidido

( ) Concordo

( ) Concordo
Totalmente

26

As rubricas de avaliagdo disponibilizadas previamente fizeram com que vocé ficasse menos
ansioso em relagéo a sua avaliagao, tendo em vista que ja saberia como seria avaliado e qual
o desempenho esperado?

( ) Discordo
Totalmente

( ) Discordo

( ) Nao Estou
Decidido

( ) Concordo

( ) Concordo
Totalmente

27

O uso de diferentes formas de avaliagdo, como aconteceu durante a intervengao é melhor do

que somente a realizagao de provas?

28

( ) Discordo
Totalmente

( ) Discordo

( ) Nao Estou
Decidido

( ) Concordo

( ) Concordo
Totalmente

Gostaria de utilizar novamente a metodologia de aprendizagem baseada

préximas disciplinas?

em projetos nas

29

( ) Discordo
Totalmente

( ) Discordo

( ) Nao Estou
Decidido

( ) Concordo

( ) Concordo
Totalmente

Com que frequéncia vocé acessava o painel de acompanhamento do desempenho e

30

avaliagédo dos projetos?
( ) Nunca () ( ) Muito
acessei () Raramente Ocasionalmente () Frequentemente Frequente

O feedback atribu
projeto) permitiu u

m maior direciona

ido pelo professor no portfélio onli

mento nas ativida

ne (repositério de acompanhamento do

des do projeto?

( ) Discordo
Plenamente

( ) Discordo
Parcialmente

() Indiferente

( ) Concordo
Parcialmente

( ) Concordo
Plenamente

Agradecemos a sua participagdo nesta pesquisa!



APENDICE D — ROTEIRO DE OBSERVAGAO PARTICIPANTE

(1

BB INSTITUTO FEDERAL

MW sertdo Pernambucano
Campus Salgueiro

MINISTERIO DA EDUCAGAO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DO SERTAO PERNAMBUCANO
CAMPUS SALGUEIRO

Publico-alvo: Estudantes do curso Técnico em Informatica (EMI)

150

ROTEIRO DE OBSERVAGAO

Data: Disciplina: Logica de Programacgao

Atividade Realizada:

Nome do Grupo

Trabalho Colaborativo
e contribui¢cdes dos Utilizagao das TICs
membros da equipe

Resolugao de Problemas
€ pensamento criativo

Dificuldades Encontradas

Proatividade e uso de Atualizagao do
fontes além das Portfélio e registro de
disponibilizadas atividades

Formas de avaliagao
utilizadas

Observagdes Gerais
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APENDICE E - ROTEIRO PARA ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA (GRUPOS
FOCAIS)

(11

BB INSTITUTO FEDERAL
MW sertdo Pernambucano

MW Campus Salgueiro

MINISTERIO DA EDUCAGAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DO SERTAO PERNAMBUCANO
CAMPUS SALGUEIRO

Publico-alvo: Estudantes do curso Técnico em Informatica (EMI)

ENTREVISTA

Identificagdo dos participantes:

O que mais lhe causou satisfagdo na execugao dos projetos?

Quais os principais beneficios da intervengao usando projetos?

Quais as principais dificuldades enfrentadas durante a realizagao dos projetos?

O resultado final do seu trabalho condiz com a nota atribuida? Por qué?

Vocé acha que essa forma de avaliar os alunos é mais justa? Por qué?

Vocé gostaria de ter outras experiéncias como essa durante o curso? Quais disciplinas

vocé acha que se beneficiariam do uso de projetos?

Vocé acha que esse tipo de experiéncia proporciona uma formagao mais sélida para o

técnico em informatica? Por qué?

Com relagao a avaliagdo por pares. Vocé acha que os membros do seu grupo foram

justos ao atribuir as notas?

Vocé acredita que essa forma de avaliagdo pode fazer com que os membros da equipe

sejam mais responsaveis e pontuais nas atividades?

10.Com relagdo a autoavaliagdo. Vocé acha que a nota que vocé atribuiu ao seu
desempenho, condiz com a realidade?

11. Vocé conseguiu acompanhar todas as etapas do projeto e discussées através das
plataformas Classroom e Whatsapp? Elas contribuiram para o seu aprendizado?

12.Como o painel de acompanhamento das atividades contribuiu para o desempenho dos
projetos?

13. Sugestdes de melhoria?

© ©o N oakwb=

Agradecemos a sua participagéo nesta pesquisa!
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APENDICE F — QUESTIONARIO DE AVALIAGAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

(11

BB INSTITUTO FEDERAL
MW sertdo Pernambucano

MW Campus Salgueiro

MINISTERIO DA EDUCAGAO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM EDUCAGAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DO SERTAO PERNAMBUCANO
CAMPUS SALGUEIRO

Publico-alvo: Professores do curso técnico em Informatica

QUESTIONARIO DE AVALIAGAO DO PRODUTO EDUCACIONAL?

Dados Pessoais

1 Nome Completo: E-mail. Formacao:

Instrugdes: Para responder as perguntas de 2 a 16, vocé deve avalia-las usando uma escala de 1
a 5, na qual 1 indica inadequagéao e 5 indica total adequacéao ao critério avaliado.

2

O recurso desperta interesse no assunto abordado?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5

Os objetivos de aprendizagem séo apresentados de maneira clara e concisa?

(1 2z ()3 ()4 ()5S

Apresenta o contexto para o qual é destinado?

(H1 2z ()3 ()4 ()35

Apresenta orientagdes de aplicagdo da metodologia proposta

(H1 (2 ()3 ()4 ()3

Demonstra consisténcia e alinhamento com a area de estudo e o nivel de ensino sugerido.

(1 (2 ()3 (4 ()3

A linguagem utilizada é clara e acessivel

()1 ()2 ()3 ()4 ()5

Apresenta um guia sobre o uso da metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos

()1 ()2 ()3 ()4 ()5

Apresenta descrigdo sobre os tipos de avaliagédo e ferramentas que podem ser utilizadas

()1 2z ()3 ()4 ()5

A apresentagéao visual esta em conformidade com o perfil do publico-alvo?

(H1 2z ()3 ()4 ()35

O produto apresenta guias de utilizagao ou ajuda?

(OH1 Oz ()3 (4 ()3

© o0 N oo o A~ w

10
11

2 REFERENCIA: FURNIEL, A.C. M.; MENDONCA, A. P. B.; SILVA, R. M. Como criar e avaliar a
qualidade de Recursos Educacionais Abertos (REA). Fiocruz: Campo virtual. 2014.
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12

O conteudo apresentado é de facil consulta e acesso?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5

13

Apresenta rigor cientifico

(1 Oz ()3 ()4 ()5

14

Pode ser acessado através de dispositivos diversos? (smartphone, tablet, etc)

(H1 Oz ()3 ()4 ()5

15

Vocé utilizaria as ferramentas e métodos avaliativos propostas nas disciplinas que ministra?

(H1 (2 ()3 ()4 ()3

16

Vocé acredita que o uso da Aprendizagem Baseada em Projetos proporciona uma melhoria
na aprendizagem do estudante?

(1 ()2 ()3 ()4 ()3

17

Recomendagbes e Sugestdes para melhoria do Produto Educacional

Agradecemos a sua participagéo nesta pesquisal



154

APENDICE G - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA
MENORES DE 18 ANOS

(11

BB INSTITUTO FEDERAL
MW sertdo Pernambucano

MW Campus Salgueiro

MINISTERIO DA EDUCAGAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DO SERTAO PERNAMBUCANO
CAMPUS SALGUEIRO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA PAIS
OU RESPONSAVEIS LEGAIS DE ADULTOS NAO ALFABETIZADOS

OU JURIDICAMENTE INCAPAZES
RESOLUGAO N° 466/12 CNS E RESOLUGAO N° 510 CNS.

Convidamos o (a) Sr.(a) para permitir que a pessoa, a qual esteja sob sua responsabilidade, participe
como voluntério (a), da pesquisa AVALIAGAO EM METODOLOGIAS ATIVAS: APRENDIZAGEM
BASEADA EM PROJETOS NO ENSINO MEDIO INTEGRADO DO IFSERTAOPE, que esta sob a
responsabilidade do (a) pesquisador Heraldo Gongalves Lima Junior (Rua José Alves de Lira, n°
39, Salgueiro-PE, CEP 56000-000, (87) 99944-8112, heraldo.junior@ifsertao-pe.edu.br) e esta sob a
orientacdo do professor Dr. Ricardo de Andrade Araujo (ricardo.araujo@ifsertao-pe.edu.br). A
pesquisa tem como objetivo verificar se existe relagdo entre o uso da avaliagdo formativa, somativa,
por pares e autoavaliagdo por meio da metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos com a
melhoria da aprendizagem na disciplina de Logica de Programag&o em um curso técnico integrado do
IFSertaoPE.

Este Termo de Consentimento pode conter informagdes que o/a senhor/a ndo entenda. Caso
haja alguma duvida, pode entrar em contato através do Whatsapp ou e-mail informados acima, para
que o/a senhor/a fique esclarecido (a) sobre essa pesquisa. Apds ser esclarecido (a) sobre as
informagdes a seguir, no caso de permitir a participagdo na pesquisa, rubrique as folhas e assine ao
final deste documento, que estda em duas vias. Uma delas é sua e a outra é do pesquisador
responsavel. Em caso de recusa o/a senhor/a ndo sera penalizado (a) de forma alguma. O (a) Senhor
(a) tem o direito de retirar sua permissao sobre participagdo na pesquisa referente a pessoa que esta
sob sua responsabilidade em qualquer tempo, sem qualquer penalidade.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA:

A pessoa, que esta sob sua responsabilidade, é estudante do curso técnico em Informatica do
IFSertdoPE — campus Salgueiro e estd sendo convidada a participar desta pesquisa, de forma
voluntaria e sem nenhum custo financeiro (ndo precisa pagar). Este estudo € composto das seguintes
etapas:

* ETAPA 1: Intervengdo em sala de aula utilizando a metodologia ativa de Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABProj), tendo como professor este pesquisador. O objetivo da
intervengao é verificar a influéncia do uso de diferentes tipos de avaliagdo por meio da
metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos na melhoria da aprendizagem de Légica
de Programacao. A intervencgao sera realizada durante a disciplina de Légica de Programacgéao
e tera duragéo aproximada de 4 a 6 semanas de forma hibrida, presencial durante as aulas e
a distancia através do Google Classroom e Whatsapp. Durante essa etapa, os alunos
desenvolverao projetos praticos utilizando conceitos da disciplina de Légica de Programacéo,
enquanto isso, o professor coletara dados através de observacao.
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* ETAPA 2: Aplicacdo de questionario para avaliar o impacto e a percepgéo dos alunos sobre a
intervencao realizada. Serao coletados dados pessoais dos alunos e sobre as condi¢des do
aluno em realizar atividades utilizando a internet e tecnologias, dados referentes a aceitagcao
da metodologia ativa proposta, bem como sobre a influéncia dos instrumentos de avaliagao
no resultado final dos alunos.

* ETAPA 3: Serao realizados grupos focais, entrevistas em grupo com o objetivo de entender a
percepcdo dos alunos com relagdo a intervengao realizada, permitindo que expressem
comentarios e opinides nao apresentados nas etapas anteriores.

A intervengao acontecera de forma hibrida (Presencialmente durante parte dos encontros da
disciplina de Légica de Programagao em sala de aula no IFe a distancia, através de plataformas como
Google Classroom e Whatsapp) durante o semestre letivo de 2023.2. Os instrumentos de coletas de
dados (questionarios e grupos focais, realizados nas etapas 2 e 3) serdo disponibilizados aos
participantes de forma online, através da plataforma Google Forms. Os links para acesso a esses
instrumentos serdo enviados aos estudantes através do Google Classroom, e-mail ou aplicativo de
mensagens Whatsapp, como o estudante preferir. J& a observacgao realizada pelo professor, ocorrera
presencialmente em sala de aula durante a realizacdo das atividades. Antes e apds cada etapa
descrita acima, os estudantes serdo orientados sobre as etapas seguintes.

A participacao dos estudantes neste estudo sera de grande importancia para a disseminagao
do uso de metodologias ativas de aprendizagem na Educagao Profissional e Tecnoldgica e a melhoria
das formas de avaliagdo desta, contribuindo assim para uma melhor aprendizagem, com maior
protagonismo e papel ativo do estudante.

Como beneficios desta pesquisa, destacam-se o desenvolvimento de habilidades nos alunos
como trabalho em grupo, pensamento critico e reflexivo, autonomia, resolucao de problemas e
comunicacgao. Além disso, espera-se que o produto educacional proveniente deste estudo contribua
para aprimorar o processo de avaliagdo em metodologias ativas na Educagéo Profissional e
Tecnoldgica.

As etapas de desenvolvimento da pesquisa ndo apresentam nenhum risco fisico aos
participantes, pois ndo sera executada nenhuma atividade fisica que possa colocar os estudantes em
risco. Quanto aos riscos psicologicos, todos os dados coletados durante a aplicacdo dos
questionarios e observagao feita durante os projetos, serdo usados apenas para fins de pesquisa e
ndo serdo divulgados sem a autorizagdo do participante, garantindo assim sua privacidade e
anonimato. Mas, se porventura, o estudante se sinta constrangido durante a realizagdo de qualquer
uma das etapas do estudo, seja através de uma pergunta que cause incobmodo ou até mesmo algum
tipo de exposicdo indevida, o pesquisador responsavel tomara tomas as medidas necessarias para
prestar assisténcia ao estudante. Assim, o estudante podera deixar de responder qualquer pergunta
que considere invasiva ou constrangedora, sem nenhum prejuizo. Caso as medidas para diminuir os
riscos ndo sejam suficientes, em ultimo caso, a pesquisa podera ser interrompida até que a questao
seja resolvida.

O (a) senhor (a) ndo pagara nada para permitir a participagdo nessa pesquisa. Se houver
necessidade, as despesas para a participagado da pessoa que esta sob sua responsabilidade serao
assumidas pelos pesquisadores (ressarcimento de transporte e alimentacao).

O(a) estudante possui plena autonomia para ndo responder quaisquer perguntas que de
algum modo possa lhe constranger, causar-lhe desconforto ou que possa expé-lo de forma indevida.
Além disso, caso ndo haja mais interesse em participar, o participante podera desistir a qualquer
momento. Esse desligamento do estudo n&do gerara prejuizos de nenhuma forma para o estudante,
bem como, a indenizacao por danos comprovadamente relacionados a participagdo na pesquisa sera
garantida por meio de decisao judicial ou extrajudicial.

Com o objetivo de assegurar a conduta ética das fases deste projeto, todo o processo de
investigacao sera baseado nas orientagbes estabelecidas pelas Resolugdes 466/12 e 510/16 do
CNS/MS e suas complementares, que tratam especificamente de pesquisas envolvendo seres
humanos.

Os dados coletados nesta pesquisa na forma de questionarios, observagéo e imagens ficarao
armazenados sob sigilo em servico de armazenamento em nuvem institucional e também em pasta
no computador pessoal, sob a responsabilidade do pesquisador, no enderego acima informado, pelo
periodo de no minimo 05 anos.

Em caso de duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar o
Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos do IF SertdoPE no endereco: Reitoria —
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Rua Aristarco Lopes, 240, Centro, CEP 56.302-100, Petrolina-PE, Telefone: (87) 2101-2350, Ramal
2364, http://www.ifsertao-pe.edu.br/index.php/comite-de-etica-em-pesquisa, cep@ifsertao-pe.edu.br;
ou poderd consultar a Comissdo nacional de Etica em Pesquisa, Telefone (61)3315-5878,

conep.cep@saude.gov.br.

O Comité de Etica em Pesquisa (CEP) é um colegiado interdisciplinar e independente, que
deve existir nas instituicdes que realizam pesquisas envolvendo seres humanos no Brasil, criado para
defender os interesses dos sujeitos da pesquisa em sua integridade e dignidade para contribuir no
desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos. O CEP é responsavel pela avaliagéo e
acompanhamento dos aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo seres humanos.

Heraldo Gongalves Lima Junior
Pesquisador (a)

CONSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DA PESSOA COMO VOLUNTARIO (A)

Eu, , CPF , abaixo assinado
pelo meu representante legal, apos a escuta da leitura deste documento e ter tido a oportunidade de
conversar e esclarecido as minhas duvidas com o pesquisador responsavel, concordo em participar
do estudo AVALIAGAO EM METODOLOGIAS ATIVAS: APRENDIZAGEM BASEADA EM
PROJETOS NO ENSINO MEDIO INTEGRADO DO IFSERTAOPE, como voluntario (a). Fui
devidamente informado (a) e esclarecido (a) pelo (a) pesquisador (a) sobre a pesquisa, o0s
procedimentos nela envolvidos, assim como os possiveis riscos e beneficios decorrentes de minha
participacédo. Foi-me garantido que posso retirar meu consentimento a qualquer momento, sem que
isto leve a qualquer penalidade (ou interrup¢cdo de meu acompanhamento/ assisténcia/tratamento).

A rogo de (nome do aluno) , que é (ndo
alfabetizado/juridicamente incapaz/ deficiente visual), eu (nome do
responsavel) assino o presente

documento que autoriza a sua participagao neste estudo.

(Local) (Data)

Assinatura do (da) responsavel:
Impressio
digital
[opcional)

Presenciamos a solicitacido de consentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa e aceite do
sujeito em participar. 02 testemunhas (nao ligadas a equipe de pesquisadores):

NOME: NOME:

ASSINATURA: ASSINATURA:
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APENDICE H — TERMO DE ASSENTIMENTO

(11

BB INSTITUTO FEDERAL
BB W sertdo Pernambucano

BB Campus Salgueiro

MINISTERIO DA EDUCAGAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DO SERTAO PERNAMBUCANO
CAMPUS SALGUEIRO

REGISTRO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA
ADULTOS NAO ALFABETIZADOS, CRIANCAS, ADOLESCENTES E

PESSOAS LEGALMENTE INCAPAZES
(Resolugao N° 466/12 CNS; resolucao n° 510/16 CNS)

O que é assentimento?

O assentimento significa que vocé concorda em participar de uma pesquisa, na qual serdo
respeitados seus direitos e vocé recebera todas as informag¢des necessarias para compreender a
importancia de sua participagao.

Convidamos vocé para participar, como voluntario (a), da pesquisada pesquisa AVALIAGAO EM
METODOLOGIAS ATIVAS: APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS NO ENSINO MEDIO
INTEGRADO DO IFSERTAOPE, que estd sob a responsabilidade do (a) pesquisador Heraldo
Gongalves Lima Junior (Rua José Alves de Lira, n°® 39, Salgueiro-PE, CEP 56000-000, 87 99944-
8112, heraldo.junior@ifsertao-pe.edu.br) e esta sob a orientacdo do professor Dr. Ricardo de
Andrade Araujo (ricardo.araujo@ifsertao-pe.edu.br). A pesquisa tem como obijetivo verificar se existe
relacdo entre o uso da avaliagdo formativa, somativa, por pares e autoavaliagdo por meio da
metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos com a melhoria da aprendizagem na disciplina
de Logica de Programagao em um curso técnico integrado do IFSertaoPE.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA:

Prezado (a) estudante do curso técnico em Informatica, vocé esta sendo convidado para participar
desta pesquisa, de forma voluntaria e sem nenhum custo financeiro (ndo precisa pagar). Este estudo
€ composto das seguintes etapas:

* ETAPA 1: Intervengdo em sala de aula utilizando a metodologia ativa de Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABProj), tendo como professor este pesquisador. A intervengao sera
realizada durante a disciplina de Légica de Programacéo e tera duracdo aproximada de 4 a 6
semanas de forma hibrida, presencial durante as aulas e a distancia através do Google
Classroom e Whatsapp. Durante essa etapa, vocés alunos terdo a oportunidade de
desenvolver projetos praticos utilizando conceitos de algoritmos e programagéo.

* ETAPA 2: Aplicagédo de questionario para avaliar o impacto e a percepgéo dos alunos sobre a
intervengao realizada. Serao coletados dados pessoais dos alunos e sobre as condi¢des do
aluno em realizar atividades utilizando a internet e tecnologias, dados referentes a aceitagcao
da metodologia ativa proposta, bem como a influéncia dos instrumentos de avaliagdo no
resultado final dos alunos.

* ETAPA 3: Serdo realizados grupos focais, entrevistas em grupo com o objetivo de entender a
percepcdo dos alunos com relagdo a intervengao realizada, permitindo que expressem
comentarios e opinides nao apresentados nas etapas anteriores.

A intervengéo acontecera de forma hibrida (presencialmente durante parte dos encontros da
disciplina de Loégica de Programagéo em sala de aula no IF e a distancia, através de plataformas
como Google Classroom e Whatsapp) durante o semestre letivo de 2023.2. Os instrumentos de
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coletas de dados (questionarios e entrevistas com grupos focais, realizados nas etapas 2 e 3) seréo
disponibilizados aos participantes de forma online, através da plataforma Google Forms. Os links para
acesso a esses instrumentos serdo enviados aos estudantes através do Google Classroom, e-mail ou
aplicativo de mensagens Whatsapp, como o estudante preferir. J& a observagcédo realizada pelo
professor, ocorrera presencialmente em sala de aula durante a realizagdo das atividades. Antes e
apos cada etapa descrita acima, os estudantes seréo orientados sobre as etapas seguintes.

Sua participagdo neste estudo sera de grande importancia para a disseminagdo do uso de
metodologias ativas de aprendizagem na Educagdo Profissional e Tecnoldgica e a melhoria das
formas de avaliagdo utilizadas nos cursos técnicos de nivel médio, contribuindo assim para uma
melhor aprendizagem, com maior protagonismo e papel ativo do estudante.

Como beneficios, esta pesquisa podera lhe proporcionar o desenvolvimento de habilidades
essenciais para os profissionais do século XXI, como trabalho em grupo, pensamento critico e
reflexivo, autonomia, resolugdo de problemas e comunicagdo. Além disso, espera-se que o produto
educacional proveniente deste estudo contribua para aprimorar o processo de avaliagdo em
metodologias ativas no curso técnico em Informatica do IFSERTAOPE campus Salgueiro e na
Educacéo Profissional e Tecnolégica como um todo.

As etapas de desenvolvimento da pesquisa ndo lhe apresentam nenhum risco fisico, pois ndo
sera executada nenhuma atividade fisica que possa lhe colocar em risco. Quanto aos riscos
psicolégicos que a pesquisa possa acarretar, todos os dados coletados durante a aplicacdo dos
questionarios, observacgao feita durante os projetos e entrevistas em grupo, serdo usados apenas
para fins de pesquisa e ndo serao divulgados sem a sua autorizagdo, garantindo assim sua
privacidade e anonimato. Mas, se porventura, vocé se sinta constrangido durante a realizagdo de
qualquer uma das etapas do estudo, seja através de uma pergunta que cause incomodo ou até
mesmo algum tipo de exposi¢cdo indevida, o pesquisador responsavel tomara tomas as medidas
necessarias para que vocé receba a assisténcia adequada. Assim, vocé tera total liberdade para
deixar de responder qualquer pergunta que considere invasiva ou constrangedora, sem nenhum
prejuizo. E, caso as medidas para diminuir os riscos ndo sejam suficientes, em ultimo caso, a
pesquisa podera ser interrompida até que a questao seja resolvida.

Com o objetivo de assegurar a conduta ética das fases deste projeto, todo o processo de
investigacdo sera baseado nas orientagbes estabelecidas pelas Resolugbes 466/12 e 510/16 do
CNS/MS e suas complementares, que tratam especificamente de pesquisas envolvendo seres
humanos.

ASSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DO SUJEITO COMO VOLUNTARIO (A)

As informagbes desta pesquisa serao confidenciais e serdo divulgadas apenas em eventos ou
publicagdes cientificas, ndo havendo identificagdo dos voluntarios, a nao ser entre os responsaveis
pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a participacdo dos voluntarios, a menos que seja
autorizado pelo participante da pesquisa.

Os dados coletados nesta pesquisa (gravagdes, entrevistas, fotos, filmagens, questionarios,
entre outros), ficardo armazenados (pastas de arquivo, computador pessoal), sob a responsabilidade
do pesquisador, pelo periodo minimo de 05 anos.

O (A) voluntario (a) ndo pagara nada para participar desta pesquisa. Se houver necessidade,
as despesas para a participagado serdao assumidas ou ressarcidas pelos pesquisadores. Fica também
garantida a indenizagdo em casos de danos, comprovadamente decorrentes da participagdo na
pesquisa, conforme decisdo judicial ou extrajudicial.

Caso tenha alguma duvida, pergunte a pessoa que esta lhe entrevistando, seus pais e/ou
seu responsavel legal para que esteja bem esclarecido (a) sobre sua participagdo na pesquisa.

Apbs ser esclarecido (a) sobre as informagdes a seguir, no caso de aceitar em fazer parte do
estudo, assine este documento que sera rubricado e assinado também por seus pais ou seu
responsavel legal, que estd em duas vias, uma delas é sua e a outra é do pesquisador responsavel.

Se vocé nao quiser participar da pesquisa, ndo sera prejudicado (a) de forma alguma e tem o
direito de desistir da participagao na pesquisa em qualquer momento.

Em caso de duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar o
Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos do IF SertdaoPE, Reitoria — Rua Aristarco Lopes,
240, Centro, CEP 56.302-100, Petrolina-PE, Telefone: (87) 2101-2350 / Ramal 2364,
http://www.ifsertao-pe.edu.br/index.php/comite-de-etica-em-pesquisa, cep@ifsertao-pe.edu.br; ou
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poderd consultar a Comissdo nacional de Etica em Pesquisa, Telefone (61)3315-5878,
conep.cep@saude.gov.br.

O Comité de Etica em Pesquisa (CEP) é um colegiado interdisciplinar e independente, que
deve existir nas instituicdes que realizam pesquisas envolvendo seres humanos no Brasil, criado para
defender os interesses dos sujeitos da pesquisa em sua integridade e dignidade, objetivando
contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padrées éticos. O Comité de Etica em Pesquisa
(CEP) é responsavel pela avaliagdo e acompanhamento dos aspectos éticos de todas as pesquisas
envolvendo seres humanos. Por isso, o cep estara a disposigcdo caso vocé deseje maiores
informacgdes.

Assinatura do Pesquisador: Assinatura do (a) Voluntario (a): | Assinatura do (a) Responsével
Legal ou Pais:

ASSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DO SUJEITO COMO VOLUNTARIO (A)

Eu,

, portador(a) do documento de Identidade: , CPF
, fui informado(a) dos objetivos da pesquisa de maneira

clara/ detalhada e esclareci minhas davidas.

Sei que a qualquer momento poderei solicitar novas informagdes, e o meu responsavel legal podera
modificar a decisdao de minha participagdo se assim o desejar, mesmo ja tendo assinado o
consentimento/ assentimento.

Declaro que concordo em participar dessa pesquisa. Recebi uma copia deste termo de assentimento
e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

. / /
(Local) (Data)
Assinatura do (da) Participante/|Assinatura do (a) Responsavel Legal ou
Voluntario (a): Pais: - .
Pressan
digital
[opcional)

Presenciamos a solicitagdo de consentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa e aceite do sujeito
em participar. 02 testemunhas (ndo ligadas a equipe de pesquisadores):

NOME: NOME:

ASSINATURA: ASSINATURA:
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APENDICE | - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA
ESTUDANTES MAIORES DE 18 ANOS

(11

BB INSTITUTO FEDERAL
MWW sertdo Pernambucano

MW Campus Salgueiro

MINISTERIO DA EDUCAGAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DO SERTAO PERNAMBUCANO
CAMPUS SALGUEIRO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(PARA ESTUDANTES MAIORES DE 18 ANOS OU EMANCIPADOS )

Convidamos o (a) Sr. (a) para participar como voluntario da pesquisa AVALIAGAO EM
METODOLOGIAS ATIVAS: APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS NO ENSINO MEDIO
INTEGRADO DO IFSERTAOPE, que esta sob a responsabilidade do (a) pesquisador Heraldo
Gongalves Lima Junior (Rua José Alves de Lira, n° 39, Salgueiro-PE, CEP 56000-000, 87 99944-
8112, heraldo.junior@ifsertao-pe.edu.br) e esta sob a orientagdo do professor Dr. Ricardo de
Andrade Araujo (ricardo.araujo@ifsertao-pe.edu.br). A pesquisa tem como objetivo verificar se existe
relacdo entre o uso da avaliagdo formativa, somativa, por pares e autoavaliagdo por meio da
metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos com a melhoria da aprendizagem na disciplina
de Ldgica de Programagao em um curso técnico integrado do IFSertaoPE.

Este Termo de Consentimento pode conter informagbes que o/a senhor/a ndo entenda. Caso
haja alguma duvida, pode entrar em contato através do Whatsapp ou e-mail informados acima, para
que o/a senhor/a fique esclarecido (a) sobre essa pesquisa. Apds ser esclarecido (a) sobre as
informagdes a seguir, no caso de permitir a participagdo na pesquisa, rubrique as folhas e assine ao
final deste documento, que estda em duas vias. Uma delas é sua e a outra é do pesquisador
responsavel. Em caso de recusa o/a senhor/a ndo sera penalizado (a) de forma alguma. O (a) Senhor
(a) tem o direito de retirar o consentimento da sua participagdo em qualquer fase da pesquisa, sem
qualquer penalidade.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA:

O senhor estd sendo convidado a participar desta pesquisa, de forma voluntaria e sem
nenhum custo financeiro (ndo precisa pagar). O estudo sera composto das seguintes etapas:

e ETAPA 1: Intervencdo em sala de aula utilizando a metodologia ativa de Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABProj), tendo como professor este pesquisador. A intervengao sera
realizada durante a disciplina de Légica de Programacéo e tera duracdo aproximada de 4 a 6
semanas de forma hibrida, presencial durante as aulas e a distancia através do Google
Classroom e Whatsapp. Nela vocés alunos terdo a oportunidade de desenvolver projetos
praticos utilizando conceitos de algoritmos e programacao.

* ETAPA 2: Aplicacdo de questionario para avaliar o impacto e a percepgao dos alunos sobre a
intervengao realizada. Serao coletados dados pessoais dos alunos e sobre as condi¢des do
aluno em realizar atividades utilizando a internet e tecnologias, dados referentes a aceitagcao
da metodologia ativa proposta, bem como sobre a influéncia dos instrumentos de avaliagao
no resultado final dos alunos.

* ETAPA 3: Serdo realizados grupos focais, entrevistas em grupo com o objetivo de entender a
percepcdo dos alunos com relagdo a intervengao realizada, permitindo que expressem
comentarios e opinides nao apresentados nas etapas anteriores.
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A intervengao acontecera de forma hibrida (Presencialmente durante parte dos encontros da
disciplina de Ldgica de Programag&o em sala de aula no IFe a distancia, através de plataformas como
Google Classroom e Whatsapp) durante o semestre letivo de 2023.2. Os instrumentos de coletas de
dados (questionarios e entrevistas com grupos focais, realizados nas etapas 2 e 3) serdo
disponibilizados aos participantes de forma online, através da plataforma Google Forms. Os links para
acesso a esses instrumentos serdo enviados aos estudantes através do Google Classroom, e-mail ou
aplicativo de mensagens Whatsapp, como o estudante preferir. Ja a observagéo realizada pelo
professor, ocorrera presencialmente em sala de aula durante a realizagdo das atividades. Antes e
apos cada etapa descrita acima, os estudantes seréo orientados sobre as etapas seguintes.

A participagdo dos estudantes neste estudo sera de grande importancia para a disseminagéo
do uso de metodologias ativas de aprendizagem na Educacgao Profissional e Tecnolédgica e a melhoria
das formas de avaliagdo desta, contribuindo assim para uma melhor aprendizagem, com maior
protagonismo e papel ativo do estudante.

Como beneficios desta pesquisa, destacam-se o desenvolvimento de habilidades nos alunos
como trabalho em grupo, pensamento critico e reflexivo, autonomia, resolucao de problemas e
comunicacao. Além disso, espera-se que o produto educacional proveniente deste estudo contribua
para aprimorar o processo de avaliagdo em metodologias ativas na Educacdo Profissional e
Tecnoldgica.

As etapas de desenvolvimento da pesquisa ndo apresentam nenhum risco fisico aos
participantes, pois ndo sera executada nenhuma atividade fisica que possa colocar os estudantes em
risco. Quanto aos riscos psicolégicos, todos os dados coletados durante a aplicagdo dos
questionarios e observagao feita durante os projetos, serdo usados apenas para fins de pesquisa e
ndo serao divulgados sem a autorizagdo do participante, garantindo assim sua privacidade e
anonimato. Mas, se porventura, o estudante se sinta constrangido durante a realizagdo de qualquer
uma das etapas do estudo, seja através de uma pergunta que cause incémodo ou até mesmo algum
tipo de exposi¢ao indevida, o pesquisador responsavel tomara todas as medidas necessarias para
prestar assisténcia ao estudante. Assim, o estudante podera deixar de responder qualquer pergunta
que considere invasiva ou constrangedora, sem nenhum prejuizo. Caso as medidas para diminuir os
riscos ndo sejam suficientes, em ultimo caso, a pesquisa podera ser interrompida até que a questao
seja resolvida.

O(a) senhor (a) possui plena autonomia para ndo responder quaisquer perguntas que de
algum modo possa Ihe constranger, causar-lhe desconforto ou que possa exp6-lo de forma indevida.
Além disso, caso ndo haja mais interesse em participar, o participante podera desistir a qualquer
momento. Esse desligamento do estudo ndo gerara prejuizos de nenhuma forma para o estudante,
bem como, a indenizagao por danos comprovadamente relacionados a participagdo na pesquisa sera
garantida por meio de decisao judicial ou extrajudicial.

Com o objetivo de assegurar a conduta ética das fases deste projeto, todo o processo de
investigacao sera baseado nas orientagbes estabelecidas pelas Resolugdes 466/12 e 510/16 do
CNS/MS e suas complementares, que tratam especificamente de pesquisas envolvendo seres
humanos.

Os dados coletados nesta pesquisa na forma de questionarios, observacdo, entrevistas e
imagens ficardo armazenados sob sigilo em servico de armazenamento em nuvem institucional e
também em pasta no computador pessoal, sob a responsabilidade do pesquisador, no endereco
acima informado, pelo periodo de no minimo 05 anos.

O(a) senhor(a) ndo pagara nada para participar desta pesquisa. Se houver necessidade, as
despesas para a sua participagdo serdo assumidas pelos pesquisadores (ressarcimento de transporte
e alimentagéao).

Em caso de duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar o
Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos do IF SertdoPE no enderego: Reitoria —
Rua Aristarco Lopes, 240, Centro, CEP 56.302-100, Petrolina-PE, Telefone: (87) 2101-2350 / Ramal
2364, http://www.ifsertao-pe.edu.br/index.php/comite-de-etica-em-pesquisa, cep@ifsertao-pe.edu.br;
ou podera consultar a Comissdo nacional de Etica em Pesquisa, Telefone (61)3315-5878,
conep.cep@saude.gov.br.

O Comité de Etica em Pesquisa (CEP) é um colegiado interdisciplinar e independente, que
deve existir nas instituicdbes que realizam pesquisas envolvendo seres humanos no Brasil, criado para
defender os interesses dos sujeitos da pesquisa em sua integridade e dignidade para contribuir no
desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos. O CEP é responsavel pela avaliagéo e
acompanhamento dos aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo seres humanos.
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(assinatura do pesquisador)

CONSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DA PESSOA COMO VOLUNTARIO (A)

Eu, , CPF , abaixo, assinado,
apoés a leitura deste documento e de ter tido a oportunidade de conversar e ter esclarecido as
minhas dividas com o pesquisador responsavel, concordo em participar do estudo AVALIAGAO EM
METODOLOGIAS ATIVAS: APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS NO ENSINO MEDIO
INTEGRADO DO IFSERTAOPE, como voluntario (a). Fui devidamente informado (a) e esclarecido
(a) pelo(a) pesquisador (a) sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como os
possiveis riscos e beneficios decorrentes de minha participagdo. Foi-me garantido que posso retirar
0 meu consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade (ou interrupgéo
de meu acompanhamento/ assisténcia/tratamento).

(Local) (Data)

Assinatura do (da) participante:
Impressio
digital
[opcional)

Presenciamos a solicitacdo de consentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa e aceite do
sujeito em participar. 02 testemunhas (ndo ligadas a equipe de pesquisadores):

NOME: NOME:

ASSINATURA: ASSINATURA:
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APENDICE J — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA
PROFESSORES MAIORES DE 18 ANOS

(11

@B INSTITUTO FEDERAL
MW sertdo Pernambucano

MW Campus Salgueiro

MINISTERIO DA EDUCAGAO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM EDUCAGAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DO SERTAO PERNAMBUCANO
CAMPUS SALGUEIRO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(PARA PROFESSORES MAIORES DE 18 ANOS OU EMANCIPADOS )

Convidamos o (a) Sr. (a) para participar como voluntario da pesquisa AVALIAGAO EM
METODOLOGIAS ATIVAS: APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS NO ENSINO MEDIO
INTEGRADO DO IFSERTAOPE, que estd sob a responsabilidade do (a) pesquisador Heraldo
Gongalves Lima Junior (Rua José Alves de Lira, n° 39, Salgueiro-PE, CEP 56000-000, 87 99944-
8112, heraldo.junior@ifsertao-pe.edu.br) e esta sob a orientacdo do professor Dr. Ricardo de
Andrade Araujo (ricardo.araujo@ifsertao-pe.edu.br). A pesquisa tem como objetivo verificar se existe
relacdo entre o uso da avaliagdo formativa, somativa, por pares e autoavaliagdo por meio da
metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos com a melhoria da aprendizagem na disciplina
de Logica de Programacao em um curso técnico integrado do IFSertaoPE.

Este Termo de Consentimento pode conter informagbes que o/a senhor/a ndo entenda. Caso
haja alguma duvida, pode entrar em contato através do Whatsapp ou e-mail informados acima, para
que o/a senhor/a fique esclarecido (a) sobre essa pesquisa. Apos ser esclarecido (a) sobre as
informagdes a seguir, no caso de permitir a participagdo na pesquisa, rubrique as folhas e assine ao
final deste documento, que esta em duas vias. Uma delas é sua e a outra é do pesquisador
responsavel. Em caso de recusa o/a senhor/a ndo sera penalizado (a) de forma alguma. O (a) Senhor
(a) tem o direito de retirar o consentimento da sua participagdo em qualquer fase da pesquisa, sem
qualquer penalidade.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA:

O senhor esta sendo convidado a participar desta pesquisa, de forma voluntaria e sem
nenhum custo financeiro (n&o precisa pagar). Primeiramente, este estudo propde a realizagdo de uma
intervencdo com os estudantes do curso técnico em Informatica utilizando a metodologia de
Aprendizagem Baseada em Projetos e diferentes tipos de avaliagdo. Apds essa etapa, foi
desenvolvido um produto educacional que pretende contribuir com a melhoria das praticas educativas
utilizando metodologias ativas no curso técnico em informatica. Sendo assim, este produto sera
submetido a avaliacdo pelo corpo docente do curso técnico em Informatica do campus Salgueiro,
para que avaliem se é adequado e cumpre os objetivos para os quais foi projetado. O estudo sera
composto das seguintes etapas:

e ETAPA 1: Utilizacdo do produto pelos docentes, explorando suas funcionalidades e
conteudos.

* ETAPA 2: Aplicagado de questionario para avaliar a percepgao dos docentes sobre o produto
desenvolvido.

A avaliagdo por meio do questiondrio acontecera de remota através da plataforma Google
Forms. Os links para acesso a esse instrumento sera enviado aos através de e-mail ou aplicativo de
mensagens Whatsapp, como o docente preferir. Antes e apos cada etapa descrita acima, os docentes
serao orientados sobre as etapas seguintes.
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A participagdo dos docentes neste estudo sera de grande importancia para a disseminagao
do uso de metodologias ativas de aprendizagem na Educacao Profissional e Tecnolégica e a melhoria
das formas de avaliagdo desta, contribuindo assim para uma melhor aprendizagem, com maior
protagonismo e papel ativo do estudante.

Como beneficios desta pesquisa, destacam-se o desenvolvimento de habilidades nos alunos
como trabalho em grupo, pensamento critico e reflexivo, autonomia, resolugdo de problemas e
comunicacdo. Além disso, espera-se que o produto educacional proveniente deste estudo contribua
para aprimorar o processo de avaliagdo em metodologias ativas na Educacdo Profissional e
Tecnoldgica, disponibilizando aporte teérico para professores que desejem fazer o uso de
metodologias ativas em sala de aula. Além de estimular nos docentes participantes da avaliagéo do
produto a motivagéo para uso da ABPro;j.

As etapas de desenvolvimento da pesquisa ndo apresentam nenhum risco fisico aos
participantes, pois ndo sera executada nenhuma atividade fisica que possa colocar os docentes em
risco. Quanto aos riscos psicologicos, todos os dados coletados durante a aplicagdo dos
questionarios serdao usados apenas para fins de pesquisa e ndo serdo divulgados sem a autorizagéo
do participante, garantindo assim sua privacidade e anonimato. Mas, se porventura, o docente se
sinta constrangido durante a realizacdo de qualquer uma das etapas do estudo, seja através de uma
pergunta que cause incbmodo ou até mesmo algum tipo de exposicdo indevida, o pesquisador
responsavel tomara todas as medidas necessarias para prestar assisténcia. Assim, o docente podera
deixar de responder qualquer pergunta que considere invasiva ou constrangedora, sem nenhum
prejuizo. Caso as medidas para diminuir os riscos ndo sejam suficientes, em ultimo caso, a pesquisa
podera ser interrompida até que a questao seja resolvida.

O(a) senhor (a) possui plena autonomia para nao responder quaisquer perguntas que de
algum modo possa Ihe constranger, causar-lhe desconforto ou que possa exp6-lo de forma indevida.
Além disso, caso ndo haja mais interesse em participar, o participante podera desistir a qualquer
momento. Esse desligamento do estudo ndo gerara prejuizos de nenhuma forma para o docente,
bem como, a indenizagao por danos comprovadamente relacionados a participagao na pesquisa sera
garantida por meio de decisdo judicial ou extrajudicial.

Com o objetivo de assegurar a conduta ética das fases deste projeto, todo o processo de
investigacdo sera baseado nas orientagbes estabelecidas pelas Resolugbes 466/12 e 510/16 do
CNS/MS e suas complementares, que tratam especificamente de pesquisas envolvendo seres
humanos.

Os dados coletados nesta pesquisa na forma de questionarios, observagao e imagens ficardo
armazenados sob sigilo em servico de armazenamento em nuvem institucional e também em pasta
no computador pessoal, sob a responsabilidade do pesquisador, no enderego acima informado, pelo
periodo de no minimo 05 anos.

O(a) senhor(a) ndo pagara nada para participar desta pesquisa. Se houver necessidade, as
despesas para a sua participagdo serdo assumidas pelos pesquisadores (ressarcimento de transporte
e alimentagéo).

Em caso de duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar o
Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos do IF SertdoPE no endereco: Reitoria —
Rua Aristarco Lopes, 240, Centro, CEP 56.302-100, Petrolina-PE, Telefone: (87) 2101-2350 / Ramal
2364, http://www.ifsertao-pe.edu.br/index.php/comite-de-etica-em-pesquisa, cep@ifsertao-pe.edu.br;
ou podera consultar a Comissdo nacional de Etica em Pesquisa, Telefone (61)3315-5878,
conep.cep@saude.gov.br.

O Comité de Etica em Pesquisa (CEP) é um colegiado interdisciplinar e independente, que
deve existir nas instituicdes que realizam pesquisas envolvendo seres humanos no Brasil, criado para
defender os interesses dos sujeitos da pesquisa em sua integridade e dignidade para contribuir no
desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos. O CEP é responsavel pela avaliagéo e
acompanhamento dos aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo seres humanos.

(assinatura do pesquisador)
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CONSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DA PESSOA COMO VOLUNTARIO (A)

Eu, , CPF , abaixo, assinado,
apos a leitura deste documento e de ter tido a oportunidade de conversar e ter esclarecido as
minhas dividas com o pesquisador responsavel, concordo em participar do estudo AVALIAGAO EM
METODOLOGIAS ATIVAS: APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS NO ENSINO MEDIO
INTEGRADO DO IFSERTAOPE, como voluntario (a). Fui devidamente informado (a) e esclarecido
(a) pelo(a) pesquisador (a) sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como os
possiveis riscos e beneficios decorrentes de minha participagdo. Foi-me garantido que posso retirar
0 meu consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade (ou interrupgéo
de meu acompanhamento/ assisténcia/tratamento).

(Local) (Data)

Assinatura do (da) participante:
Impressio
digital
[opcional)

Presenciamos a solicitagdo de consentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa e aceite do
sujeito em participar. 02 testemunhas (nao ligadas a equipe de pesquisadores):

NOME: NOME:

ASSINATURA: ASSINATURA:
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: AVALIACAO EM METODOLOGIAS ATIVAS: APRENDIZAGEM BASEADA EM
PROJETOS NO ENSINO MEDIO INTEGRADO DO IFSERTAOPE

Pesquisador: HERALDO GONCALVES LIMA JUNIOR

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 73164123.0.0000.8052

Instituigdo Proponente: INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAQ, CIENCIA E TECNOLOGIA DO SERTAO

Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 6.276.606

Apresentagao do Projeto:

1. Composigao da equipe do projeto:
- Heraldo Goncalves Lima Junior
- Ricardo de Andrade Araujo

1.2 Projeto segundo as palavras do pesquisador:

"Desenho:
Esta pesquisa se origina como projeto de mestrado do Programa de Pés-graduagdo em Educagao
Profissional e Tecnolégica do IFSertaoPE. O
estudo sera realizado no campus Salgueiro do IFSertdoPE, com 35 estudantes do curso técnico integrado
em Informaética que estejam cursando a
disciplina de Légica de Programagao, com idades ainda indefinidas pelo fato de a disciplina em questéo
ainda nao ter iniciado, mas, acredita-se que
estes participantes sejam em maioria, menores de 18 anos. Possui caracleristicas de pesquisa aplicada, e é
delineada como uma pesquisa-acao de
carater qualitativo e quantitativo, com dados que serdo coletados por meio de questionarios, observagéo e
entrevistas semiestruturadas (grupos

Enderego: Rua Asstarco Lopes, 240, 2° andar, sala 46.

Bairro: CENTRO CEP: 56.302-100
UF: PE Municipio: PETROLINA
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focais), bem como, através da analise dos projetos e registros das atividades produzidas no Classroom,
Whatsapp e outras plataformas
tecnologicas.”

1.3 Natureza do projeto de pesquisa: Mestrado.
1.4 Sobre os itens a analise ética: O projeto apresenta todos os itens necessarios.
1.5 Avaliagao:

Sobre o item 1.1: Equipe cadastrada na PB
Sobre oitem 1.2: Nao se observa no desenho, o objetivo da pesquisa.

Objetivo da Pesquisa:
Objetivos:

Primario:

"Verificar se existe relagao entre o uso da avaliagao formativa, somativa, por pares e auto avaliagao por
meio da metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos com a melhoria da aprendizagem na disciplina
de Logica de Programag&o em um

curso técnico integrado do IFSertaoPE."

Secundarios:

1. Identificar estratégias e instrumentos de avaliagdo por meio da ABProj que permitam uma visao a nivel
macro e micro do desempenho dos

estudantes;

2. Compreender os par@metros para a realizagao de uma avaliagdo formativa eficaz e eficiente;

3. Aplicar uma intervengao por meio
da ABProj em uma turma do ensino médio integrado em Informatica do IFSertaoPE campus

Enderego: Rua Arstarco Lopes, 240, 2 andar, sala 46,

Bairro: CENTRO CEP: 56.302-100
UF: PE Municipio: PETROLINA
Telefone: (87)2101-2364 E-mail: cep@ifsertac-pe.edubr
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Salgueiro;

4. Propor um produto educacional que
apoie o professor no processo de planejamento, execugio e avaliagdo em praticas baseadas em ABProj;

5. Avaliar a percepgao dos alunos sobre
a intervengéo realizada;

6. Avaliar a percepgao dos professores do curso de Informatica sobre o produto educacional desenvolvido;

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

"Este estudo nao oferecera riscos fisicos aos estudantes e professores participantes, tendo em vista que a
utilizagao da metodologia ativa ou do produto educacional propostos ndo ensejam na realizagdo de
nenhuma atividade fisica que possa coloca-los em perigo."

"Com relag@o aos riscos de natureza psicoldgica, todos os dados coletados durante os questionarios,
entrevistas e observagio, principalmente os dados socioecondmicos,

serdo utilizados somente para fins de pesquisa, sem nenhuma divulgagéo nao autorizada pelo participante,
garantindo assim a privacidade e anonimato dos estudantes. Mas, Em caso de constrangimento,
desconfortou, estresse, exposicao, ou qualquer outro do participante durante o estudo, o pesquisador
responsavel prestara assisténcia necessaria e tomara medidas para garantir o bem-estar do estudante.”

"Como forma de mitigacéo desses riscos, todos os participantes desse estudo s&o voluntarios e podem se
recusar a responder qualquer pergunta ou participar de qualquer etapa desta pesquisa, ou até mesmo se
desligar do estudo a qualquer tempo e sem nenhum prejuizo.”

Beneficios:

Enderego: Rua Aristarco Lopes, 240, 2° andar, sala 46,
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"Estimulo ao desenvolvimento de habilidades essenciais para os profissionais do futuro nos estudantes,
como trabalho colaborativo, criatividade, comunicagao, resolugao de problemas e dominio de logica de
programagao.”

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

- Objetivos (bem definidos) e alinhados a Metodologia;

- Riscos e Beneficios bem apresentados no projeto e nos Termos;

- Publico bem delimitado;

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatéria:

Todos apresentam:

- A responsabilizacio dos pesquisadores pelo desenvolvimento da pesquisa;

- A disponibilizagao de vias de contato para os casos de dividas

- Garantia de sigilo e utilizagao dos dados apenas para fins de carater cientifico;

- Assisténcia em caso de desconforto;

- Autonomia do participante em responder apenas o que nao ocasionar desconforto.
- Possibilidade de desisténcia sem 6nus ao participante; e

- Responsabilidade financeira (caso necessario) por parte dos pesquisadores.

Recomendagodes:

- Cronograma: Atualizar (sugestao)

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

No que concemne aos aspeclos éticos, o projeto esta aprovado. Adicionalmente, o pesquisador principal
deve:

- Atentar-se ao prazo para o envio do relatério parcial (quando houver alteragao no projeto, a qualquer
tempo) e/ou final das atividades desenvolvidas (12 meses a partir da data de aprovagdo do parecer
consubstanciado);

- Enviar ao CEP, juntamente com o relatorio final (modelo disponivel na pagina do IF Sertdo-PE), um
exemplar digitalizado de cada termo (TCLE, TCLE para Pais/Responsaveis e/ou TALE, conforme o caso),
bem como uma declaragao afirmando que todos os demais termos passaram pelo mesmo

Enderego: Rua Arstarco Lopes, 240, 2° andar, sala 46.
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- Informar ao CEP, a qualquer tempo, caso ocorram mudangas no projeto (metodologia, cronograma,
numero de participantes, etc) que tenham implicagao ética em sua execugao;

- Procurar o CEP, a qualquer tempo, para tirar quaisquer duvidas em relagdo aos aspectos éticos da

pesquisa envolvendo seres humanos, ou demais informagdes que necessite.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagéo
Informacgoes Basicas PB_INFORMA(;EEES_BASICAS_DO_P 10/08/2023 Aceito
do Projeto ROJETO 2164134.pdf 20:37:06
Projeto Detalhado/ | projeto_pesquisa.pdf 10/08/2023 |HERALDO Aceito
Brochura 20:30:15 | GONCALVES LIMA

| Investigador JUNIOR
TCLE/ Termos de  |ficle_professores.pdf 10/08/2023 |HERALDO Aceito
Assentimento / 20:29:00 | GONCALVES LIMA
Justificativa de JUNIOR
Auséncia
TCLE/ Termos de |icle_estudantes_maiores18.pdf 10/08/2023 |HERALDO Aceito
Assentimento / 20:26:41 | GONCALVES LIMA
Justificativa de JUNIOR
Auséncia
TCLE/ Termos de  |icle_estudantes_menores.pdf 08/08/2023 |HERALDO Aceito
Assentimento / 17:49:40 | GONCALVES LIMA
Justificativa de JUNIOR
Auséncia -
TCLE / Termos de  |termo_assentimento.pdf 08/08/2023 |HERALDO Aceito
Assentimento / 17:44:22 | GONCALVES LIMA
Justificativa de JUNIOR
Auséncia
Declaragao de termo_compromisso_sigilo_retificado.pdff 08/08/2023 |HERALDO Aceito
Pesquisadores 17:34:51 | GONCALVES LIMA
JUNIOR _
QOutros instrumentos_coleta_dados.pdf 08/08/2023 |HERALDO Aceito
17:31:19 | GONCALVES LIMA
JUNIOR
Folha de Rosto folha_de_rosto.pdf 08/08/2023 |HERALDO Aceito
16:37:39 |GONCALVES LIMA
JUNIOR
Enderego: Rua Adstarco Lopes, 240, 2® andar, sala 46.
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Pagha 05 de 05

170



e,

INSTITUTO FEDERAL DE
EDUCAGAO, CIENCIAE
TECNOLOGIA DO SERTAO
PERNAMBUCANO - IF SERTAO

QBran ™
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Outros termo_de_autorizacao_de_uso_de_imag| 31/07/2023 |HERALDO Aceito
em_e_som_de_voz.pdf 20:33:18 | GONCALVES LIMA
JUNIOR
Outros termo_de_autorizacao_de_uso_de_imag| 31/07/2023 |HERALDO Aceito
em_e_som_de_voz_maiores_18.pdf 20:31:53 | GONCALVES LIMA
= JUNIOR
Declaragao de declaracao_uso_dados_planos_disciplin| 31/07/2023 |HERALDO Aceito
concordancia as.pdf 20:27:22 |GONCALVES LIMA
_ JUNIOR
Declaragdo de carta_anuencia_if. pdf 31/07/2023 |HERALDO Aceito
Instituigdo e 20:27:05 | GONCALVES LIMA
Infraestrutura JUNIOR
Cronograma cronograma_pesquisa.pdf 31/07/2023 |HERALDO Aceito
19:07:20 | GONCALVES LIMA
JUNIOR

Situagdo do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagdo da CONEP:

Nao

PETROLINA, 01 de Setembro de 2023

Assinado por:

Ednaldo Gomes da Silva

(Coordenador(a))
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