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Resumo

O presente artigo objetiva examinar o uso da prdtica pedagdgica Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP), apoiada pelas Tecnologias de Informac¢do e Comunicacdo (TIC), como componente
estimulador do processo de aprendizagem e como desenvolvedora de habilidades e competéncias
nos discentes do ensino profissional. Justifica-se a investigacdo pela identificacdo das préticas
pedagdgicas que dardo suporte ao novo panorama da educagdo no século 21 face as expressivas
alteracdes permitidas pelos cenarios tecnoldgicos sustentadores da chamada sociedade digital,
esta exigente em termos de habilidades e competéncias ligadas a Industria 4.0. A metodologia
adotada consiste no acompanhamento das fases do programa Startup in School (que adota o
método ABP), patrocinado pelo Google e realizado pela empresa Ideias de Futuro, em parceria com
o Centro Paula Souza, aplicado em escolas técnicas profissionais. Considera-se, ao final, que a
pratica se adequa as novas exigéncias de ensino e prepara os participantes para o ambiente da
Industria 4.0.
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Este articulo tiene como objetivo verificar si el uso de la practica pedagdgica del Aprendizaje Basado
en Proyectos (PBL), respaldado porlas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC), como
un componente estimulante del proceso de aprendizaje, desarrolla habilidades y competencias en
los estudiantes de educacién profesional. La investigacion se justifica por la identificacion de
practicas pedagdgicas que apoyaran el nuevo panorama de la educacién en el siglo XXI,
considerando sus respectivas relaciones, integraciones y adaptaciones al mundo del trabajo ante
los cambios significativos provocados por los escenarios tecnolégicos que respaldan la llamada
sociedad digital. exigente en términos de habilidades y competencias vinculadas a la Industria 4.0.
La metodologia adoptada consiste en monitorear todas las fases del programa Startup in School
(que adopta el método ABP), patrocinado por Google y llevado a cabo por la empresa Ideias de
Futuro, en colaboracién con el Centro Paula Souza, aplicado en escuelas técnicas profesionales. Al
final, se considera que la practica se adapta a los nuevos requisitos de ensefianza y prepara, al
menos en términos iniciales, a los participantes para el entorno de la Industria 4.0.

Palabras clave: Aprendizaje significativo. Metodologia activa. Aprendizaje en base a proyectos.
Educacién profesional. Protagonismo.

Abstract

This article aims to identify whether the use of the Project Based Learning (PBL) pedagogical
practice, supported by Information and Communication Technologies, as a stimulating component
of the learning process, develops skills and competences in students of professional education. The
investigation is justified by the identification of pedagogical practices that will support the new
panorama of education in the 21st century, considering their respective relationships, integrations
and adaptations to the world of work in the face of the significant changes consensualized by the
technological scenarios that support the so-called digital society. demanding in terms of skills and
competences linked to Industry 4.0. The methodology adopted consists of monitoring all phases
of the Startup in School program (which adopts the PBL method), sponsored by Google and carried
out by the company Ideias de Futuro, in partnership with the Paula Souza Center, applied in
professional technical schools. In the end, it is considered that the practice adapts to the new
teaching requirements and prepares, at least in initial terms, the participants for the Industry 4.0
environment.

Keywords: Meaningful Learning. Active Methodologies. Project-Based Learning. Professional
Education. Protagonism.

INTRODUCAO

A partir da década de 1990, transformages tecnoldgicas constantes alicercadas
pela globalizacao e pelo crescimento acelerado da internet vém impactando o cenario
politico, econémico, social, cultural, estendendo-se também a educacdo. Este movimento
trouxe a tona novas expectativas, perspectivas e questionamentos em relacdao ao futuro
da educagdo. Observa-se principalmente a convergéncia de informagdes direcionadas para

a internet — principal plataforma global de conteddo do século 21 — e também, a nova
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dindmica social e cultural que se processa por meio da rede, em um novo ambiente digital,
multimididtico e interativo. Outro fato relevante se refere a dinamica promovida pela
mobilidade fisica proporcionada pela propagacao e uso dos smartphones.

Essas mudancas ndo so se limitam ao meio de acesso e aos recursos, mas também
transformaram a sociedade - as rela¢bes humanas, os habitos, os comportamentos e
transcendem do mundo fisico para o digital e do local para o global. O estilo de vida digital
da sociedade contemporanea vem impactando a educa¢do e os processos de ensino-
aprendizagem — uma vez que a educagao é uma pratica social contextualizada em tempo
e espaco. Face ao exposto, torna-se inevitdvel a imersdao do discente ao cendrio
tecnolégico que, independentemente dos meios, insere-se num crescente e dinamico
movimento de aculturacdo e fluéncia digital.

Diante dessas transformacdes, a escola tradicional ganha o novo desafio de
acompanhar a evolucao da sociedade digital - moderna, inovadora, empreendedora,
criativa, dinamica — na busca da fluéncia digital em seus processos de ensino-aprendizagem
a fim de incorpora-los ao contrato didatico, além de compreender também a formacao
necessaria do discente como individuo social diante do panorama tecnoldgico irreversivel.
Pode-se exemplificar a necessidade de atualizagao constante e a readequagao, analisando-
se o contexto demandado pela quarta revolucao industrial ou Industria 4.0.

Com rdpida evolucao tecnoldgica, torna-se latente a necessidade de profissionais
capazes de interpretar a convergéncia digital - interagdo com robds colaborativos, gestao
e administracao de dados, seguranca da informacao, conectividade de aparelhos fisicos
ligados a rede, armazenamento de sistemas em servidores compartilhados e outras
atividades decorrentes dos avangos tecnoldgicos das Ultimas décadas. Trata-se do
desenvolvimento profissional de pessoas com formacao multidisciplinar continua, que
compreende as competéncias técnicas e as comportamentais como: visao sistémica,
fluéncia digital, senso critico, colaboracao, flexibilidade, proatividade, criatividade e que
estejam capacitados sob o ponto de vista social e tecnoldgico para contribuir para a
formacao e evolucao do préprio ecossistema digital.

Analisando-se este movimento crescente, surgem indmeras preocupagbes e
paradigmas que envolvem a educa¢ao do futuro como a base transformadora e a fonte de

formacao social: uma destas se refere as praticas pedagdgicas que darao suporte ao novo
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panorama da educacdo do século 21, considerando-se suas respectivas relagoes,
integragOes e adequagbes ao mundo do trabalho. E ainda traz reflexdes quanto as praticas
educativas que geram melhores resultados na aprendizagem e que contribuam
efetivamente com mudancas significativas para a educacao profissional. Acrescentam-se
ainda: as competéncias que precisarao ser desenvolvidas para preparar os discentes para
viver na sociedade digital e as habilidades necessdrias para o ambiente do trabalho na
industria 4.0, uma vez que a industria e o mercado se reinventam constantemente.

Diante desse cendrio, a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) apresenta-se
como método de ensino-aprendizagem que incentiva a participacao dos discentes a partir
dainvestigacao de questdes complexas. Sua principal caracteristica € a construcdo coletiva
do conhecimento interdisciplinar com a proposta de abordagem de temas transversais,
possibilitando ao discente desenvolver uma visdo global e contextualizada do
conhecimento. Ressalta-se ainda a integracdo com uso das TIC que torna a proposta
dinamica e adaptavel ao cendrio tecnoldgico.

Por conseguinte, formula-se a questdao da pesquisa: A APB, como pratica
pedagdgica aplicada a iniciativas baseadas em projetos, tendo as TIC como sustentacao,
permite o desenvolvimento de habilidades e competéncias em discentes do ensino
profissional?

A questdo enseja o objetivo principal que é o de verificar se a ABP desenvolve
habilidades e competéncias em discentes do ensino profissional. Para sustentar o objetivo
principal, estabelece-se como objetivos especificos: como se da a conducao do método
ABP, apoiado pelas TIC; descrever a cooperacao de projeto interdisciplinar, amparado pelo
método ABP integrado a tecnologias multiplataformas, centrado no desenvolvimento de
Apps (aplicativos), patrocinado pelo Google; examinar a colaboracdo de linguagens
contemporaneas de forma integrada a pratica pedagdgica em foco; averiguar o incentivo
ao trabalho colaborativo; e investigar o estimulo a contextualizagdo, a interdisciplinaridade
e a multidimensionalidade.

Justifica-se a investigacao pela adequacgao da pratica pedagdgica ao cendrio digital
por meio da aplicacao do método ABP integrado ao uso das TIC, a fim de identificar o que
acontece no desenvolvimento das habilidades e competéncias em discentes da educacao

profissional.
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1 REFERENCIAL TEORICO

As revolugdes industriais desencadearam mudangas no panorama histérico da
sociedade e configuraram novas eras de transformacdo na evolucdo social, politica,
econdmica, cultural e tecnolégica. Exigiram adaptacdes no comportamento, estilo de vida,
ambiente e cultura decorrentes da apropriacao da tecnologia, das inova¢bes e do
progresso (ROGERS, 1995) e indicam transformac3do na criacdo de novos valores (SCHWARB;
DAVID, 2018).

Contextualizando as mudancas com as tendéncias da quarta revolucao industrial ou
Inddstria 4.0, observa-se “um novo capitulo do desenvolvimento humano” (SCHWAB;
DAVIS, 2018, p. 35). Alicercada pela Internet (principal fruto da terceira revolucdo - a
digital), a Industria 4.0 caracteriza-se por fazer uso de um conjunto de tecnologias
emergentes e disruptivas que promovem novas formas de criar valor para a sociedade e
para o mercado. Eliminam barreiras entre o mundo fisico e virtual e envolvem diversos
campos: inteligéncia artificial, robdtica, veiculos autdébnomos, impressdo 3D,
nanotecnologia, biotecnologia, ciéncia de materiais, armazenamento de energia,
computacdo quantica e IoT - Internet of things - sensores ou microchips conectados a
objetos fisicos que permitem a interacdo homem-objeto e objeto-objeto em aplicacdes nas
areas da saude, pessoal e negdcios (GALEGALE et al., 2016).

Diante do quadro, Schwab e Davis (2018) apontam quatro principios-chave para a
mentalidade compativel com o século 21: sistemas integrados ao invés de tecnologia, a fim
de maximizar resultados de implantacao e impacto social; empoderamento, com o objetivo
de proporcionar as pessoas a gestao de suas vidas; designs versateis baseados nas
necessidades das pessoas (design thinking); e contribuicbes efetivas e aplicaveis que gerem
valor.

Relacionando estes principios ao contextual educacional, Scott (2015) aponta trés
pontos relevantes: novo modelo de aprendizagem, desenvolvimento de habilidades e
competéncias digitais e uma pedagogia estimulante e que esteja conectada com as
demandas do século 21, ou seja, principios pedagdgicos que direcionados ao

desenvolvimento da autonomia do discente, a socializacdo e a interatividade por meio de
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comunidades e recursos da Internet. Trata-se de tendéncias que transcendem os limites da
sala de aula, do discente, dos contelddos e aplica-se as experiéncias do mundo real
(MCLOUGHLIN e LEE, 2008), em resumo, aprender fazendo. Significa tirar o discente da
condicdo de ouvinte, colocando-o no centro do processo de aprendizagem. Tal situacao
compreende trés aspectos: primeiro, torna-lo autbnomo por meio da investigacao, analise,
contextualizacdo e aplicabilidade do conhecimento, a fim de contribuir para o
desenvolvimento de habilidades, competéncias e transformagées cognitivas (MOREIRA;
MASINI, 2006).

Dando suporte ao primeiro aspecto, o segundo implica em adotar metodologias
ativas de aprendizagem que propdem o aprendizado por meio de situacbes reais,
problematizacdes e desafios que simulem vivéncias do ambiente de trabalho,
contextualizando-se sempre no tempo e espaco. O objetivo compreende estimular os
processos profundos de reflexdo, a interacao cognitiva, a generalizacdo e a reelaboracao
de novas praticas. Os métodos ativos concentram-se no interesse do discente, no
desenvolvimento do seu potencial, na formacdo pessoal, na postura proativa e no
desenvolvimento de competéncias e habilidades para interagir socialmente e
profissionalmente.

Por fim, o terceiro aspecto refere-se a constru¢ao do prdéprio conhecimento por
meio do desenvolvimento de habilidades e competéncias, que sdo fundamentais para
interagir com a versatilidade do contexto contemporaneo.

Na publicacdo Global Competency for an Inclusive World (OCDE, 2016),
competéncia é definida como a mobilizacao de conhecimento, aptiddes, atitudes e valores
com a adocao de uma visdo reflexiva dos processos de aprendizagem, o envolvimento e a
atuagao no mundo. Ao definir competéncia torna-se necessario conceituar habilidade. Para
Perrenoud (1999), habilidade trata-se de uma sequéncia de procedimentos mentais, modos
operatorios, indu¢bes e dedug¢des acionadas para a resolu¢cdo de uma situacao ou
problema que demanda a tomada de decisdo. Significa mobilizar conhecimentos e
capacidades na resolucao de problemas reais, sem pensar ou planejar. O autor reforca que
uma competéncia se constitui por varias habilidades e essas contribuem para diversas

competéncias, sem necessariamente pertencer a uma especifica.
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O Buck Institute for Education (2018, p. 18) define a APB como ‘“um método
sistemadtico de ensino que envolve os discentes na aquisicdo de conhecimentos e
habilidades por meio de um extenso processo de investigacao estruturado em torno de
questdes complexas e auténticas, e de produtos e tarefas cuidadosamente planejadas”.
Para Bender (2014, p. 9) “é um modelo de ensino que consiste em permitir que os discentes
confrontem as questdes e os problemas do mundo real que consideram significativos,
determinando como aborda-los e, entdo, agindo de forma cooperativa em busca de
solucdes”. Mayo et al. (1993) reforca que cabe ao docente mediar e proporcionar recursos,
orientacdo e instrucdo. De acordo com Enemark e Kjaersdam (2016, p. 18), a ABP
contempla diferentes enfoques do ensino-aprendizagem, podendo concentrar-se na
didatica para a resolucao de problemas ou na combinacdo do trabalho com projetos,
levando-se em consideracdo a teoria académica e a prdtica profissional e pode ser
referenciada como “hélice tripla” — ensino, empresa e sociedade.

O planejamento detalhado dos critérios distingue a ABP de outras atividades de
extensdo em sala de aula: discentes no centro do processo de aprendizagem
impulsionados em aprender; questdes provocativas como estimulo ao aprofundamento de
assuntos relevantes; utilizacdo de ferramentas e habilidades com inclusao da tecnologia
para aprendizagem, autogestdo e gestdo do projeto; especificacdo de produtos na
resolucao de problemas mediante investigacdao, pesquisa ou raciocinio; inclusao de
multiplos produtos que permitem gerar feedback e aprendizado com a experiéncia;
avaliacbes baseadas em desempenho que oferecem desafios e requerem uma série de
habilidades e conhecimentos e estimulo a cooperacdo (BUCK INSTITUTE FOR EDUCATION,
2008, p. 18). Em sintese: aprender fazendo norteia o principio da ABP.

Na ABP, a avaliacdo tende a ser mais ampla do que no método tradicional,
utilizando-se diversas alternativas que tendem a ser mais reflexivas do que as tradicionais
(BOSS; KRAUS, 2007; LARMER; ROSS; MERGENDOLLER, 2009), como: autoavaliacdo,
avaliacdo de colegas, avaliacdo de portfdlio ou reflexdes pessoais (opgdo comum no
mercado de trabalho) e avaliacdo com notas individuais e coletivas para os artefatos
criados. O perfil das avaliagbes na ABP enfatiza a compreensao conceitual mais
aprofundada, uma vez que o foco salienta as habilidades para atuacao no século 21

(BENDER, 2014). O desenvolvimento de habilidades para o século 21 é relevante na ABP.
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Segundo o estudo realizado pelo National Research Council, as habilidades do século 21
compreendem: “promover o interesse ou necessidade pelo saber, dar voz e escolha aos
discentes e promover a revisao e reflexdo dos estudos e das investigacOes realizadas”
(MENDONCA, 2018, p. 112).

Segundo o Buck Institute for Education (2008), as habilidades e competéncias
SCANS - Secretary’s Commission on Achieving Necessary Skills foram desenvolvidas pelo
Comité Conjunto dos Ministérios do Trabalho e da Educacao dos Estados Unidos, a fim de
ser um guia de referéncia para os docentes que desejam preparar os discentes para o

mercado profissional (Quadros 1 e 2).

Quadro 1 - Habilidades e competéncias (SCANS) — no local de trabalho
Profissionais eficientes sabem utilizar produtivamente

Recursos Tempo, Dinheiro, Materiais, Pessoal, Espaco
Habilidades Equipes, ensinar os outros, atender clientes, liderar, negociar, trabalhar bem
interpessoais com pessoas de experiéncias culturais diferentes

Adquirir e avaliar dados, organizar e manter arquivos, interpretar e comunicar,

Informagao . . <
utilizar computadores para processar informacdes.
Sistemnas Compreendem os sistemas sociais, organizacionais e tecnoldgicos; sabem
monitorar e corrigir desempenho; sabem planejar ou aperfeicoar sistemas
. Sabem selecionar equipamentos e ferramentas; aplicar tecnologia a tarefas
Tecnologia

especificas; manter e consertar equipamentos.
Fonte: Buck Institute for Education (2008).

Quadro 2 - Habilidades e competéncias (SCANS) - habilidades de base
Profissionais competentes precisam

Adaquirir e avaliar dados, organizar e manter arquivos, interpretar e comunicar,

utilizar computadores para processar informagdes.

Habilidades de Capacidade de aprender, raciocinar, pensar criticamente, tomar decisdes e
pensamento resolver problemas

Qualidades pessoais Responsabilidade individual / Autogestdo / Integridade / Sociabilidade
Fonte: Buck Institute for Education (2008).

Habilidades basicas

Ressaltam-se ainda: a necessidade de trabalhar em grupos, gerenciar projetos,
cumprir prazos pré-estabelecidos, apresentar informacdes, pensar criticamente, resolver
problemas e de saber fazer uso da tecnologia adequada. Como resultados de projetos,
podem ser utilizadas as habilidades apresentadas no Quadro 3, fundamentais para ter éxito

na era do conhecimento.

Quadro 3 - Habilidades necessdrias para éxito na era do conhecimento
Sete habilidades Habilidades /| Componentes
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Resolugdo de problemas, pesquisa, analise, gestao de

Pensamento e acdo critica )
projetos etc.

Criagao de novos conhecimentos, solu¢des de planejamento

Criatividade "de melhor encaixe", narracao habilidosa de histdricas, etc.

Cooperacdo, conciliagdo, consenso, construgdo de

Colaboracao .
§ comunidade, etc.

Entre culturas étnicas, de conhecimento e organizacao

Compreensao Intercultural .
diferentes.

Elaboragdo de mensagens e uso efetivo dos meios de

Comunicac¢do .
comunicagdo.

Uso efetivo de informacgdes eletrénicas e ferramentas de

Computacdo .
putac conhecimento.
Interdependéncia na carreira e na Gerenciamento de mudanga, aprendizagem continua e
aprendizagem redefinicdo de carreira.

Fonte: Buck Institute for Education (2008).

Acrescentam-se alista as habilidades enGauge, necessdrias para a atuacao no século
, desenvolvidas pelo Comité Nacional de Padrbes de Qualificacdo do Conselho de

Habilidades da Industria: um Modelo de Exceléncia da Mdo-de-obra (Quadro 4).

Quadro 4 - Habilidades enGauge do século 21

Capacidade na

. . Pensamento inventivo Comunicacdo efetiva Alta produtividade
era digital
Capac.ldad,e.s bsicas Adaptabilidade e Habilidades .de frabalhg Capacidade de priorizar,
cientificas, em equipe, de

capacidade de gerenciar planejar e gerenciar para

matematicas e colaboracgdo e

o situagdes complexas. . = resultados.
tecnolégicas interacdo.
Capacidades de ver e Curiosidade,
de lidar com a criatividade e tomada Responsabilidade Uso de ferramentas do
informacao de risco. pessoal e social. mundo real.
. Pensamento de ordem
Capacidade cultural e . .
ix . superior e raciocinio Produtos relevantes de alta
consciéncia global . s . .
consistente. Comunicag¢do interativa. qualidade.

Fonte: Buck Institute for Education (2008).

Para sustentar a ABP, indica-se o uso as modernas tecnologias de ensino, as
tecnologias de comunicacdo, as redes sociais e as TIC integradas aos projetos (BENDER,
2014; BOSS, KRAUSS, 2007; LARMER; MERGENDOLLER, 2010) e até aplicacbes
aprofundadas das tecnologias e das ferramentas web (BOSS; KRAUSS, 2007). As TIC
também compdem um pré-requisito em destaque para a obtencao dos 17 ODS - Objetivos
do Desenvolvimento Sustentdvel da Agenda 2030 (ONU, 2015), em discussoes
internacionais. Cita-se o objetivo 4 que assegura a educacdo inclusiva, equitativa e de
qualidade, e a promocgdo de oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos.

A este objetivo insere-se a importancia da contextualizacdo da educacdao ao cenario
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tecnoldgico e ao desenvolvimento de habilidades que proporcionem a inclusao digital no
decorrer do processo formativo alinhado ao panorama de convergéncia para o futuro da
educacdo, de acordo com o Comité Gestor da Internet no Brasil (CETIC.br, 2016).

Na investigacdo, o objeto de estudo que exemplifica o0 método ABP trata-se do
Projeto Startup in School - programa de iniciagdo em empreendedorismo tecnoldgico para
discentes do ensino médio e técnico, aplicado em Etecs (Escolas Técnicas Estaduais),
patrocinado pelo Google e realizado pela consultoria Ideias de Futuro, em parceria com o
Centro Paula Souza (autarquia do governo do Estado de S&o Paulo, vinculada a Secretaria
de Desenvolvimento Econémico, Ciéncia, Tecnologia e Inovacao do Estado de S3ao Paulo
que administra as Etecs e as Fatecs (Faculdades de Tecnologia do Estado de S3o Paulo). O
Projeto Startup in School estrutura-se a partir do método ABP, como pratica pedagdgica e
faz uso das TIC como componente estimulador no processo de aprendizagem. Em uma
competicao de dois dias de empreendedorismo tecnoldgico, os discentes criam uma
startup baseada em aplicativo mobile desenvolvendo o protdtipo e o modelo de negdcios.

Aplicam-se os conceitos de programacao e competéncias empreendedoras. O
planejamento e modelagem do Programa Startup in School contemplou as seguintes
varidveis utilizadas na ABP: (1) abordagem de tema real proposto por meio de uma
problematizacdo; (2) adogao do Design Sprint metodologia de design criada pela Google
Ventures para estimular o pensamento criativo (KNAPP; ZERATSKY; KOWITZ, 2017),
desenvolvimento de produto e suas funcionalidades, de forma rdpida e dinamica; (3)
adocdo do Business Model Canvas para a modelagem do negécio (OSTERWALDER; 2011) e,
(4) o uso do MIT App Inventor (plataforma do MIT — Massachusetts Institute of Technology)
para o desenvolvimento de protdtipo de aplicativo Android para a plataforma mobile,
como proposta central de uso das TIC (ferramenta para programacao e desenvolvimento

do artefato final).

2 METODO

Os métodos e técnicas adotadas relacionam-se a pesquisa experimental, o estudo
de caso (Projeto Startup in School) e as estatisticas (paramétricas e ndo paramétricas)

descritiva e inferencial. O objeto de pesquisa focou os discentes e egressos participantes
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das edi¢bes do projeto, em Etecs inscritas e selecionadas por conveniéncia para a pesquisa,
sendo: as Etecs denominadas Etec1, Etec Carapicuiba e Etec2 (o que delimita as andlises, as
discussGes e as consideracdes finais aos discentes, Etecs e edicdes investigadas),
matriculados nos cursos técnicos, de acordo com os instrumentos de avaliagao e na ocasiao
cursando os primeiros, segundos e terceiros mddulos, do ensino técnico profissional, dos
anos de 2016, 2017 e 2018.

A palavra experimento, em uma de suas acep¢des, reporta-se a selecionar ou
realizar uma acdo e em seguida (o tempo depende do que serad observado) observar as
consequéncias. Creswell (2007) explica que os experimentos englobam estudos em que o
investigador observa uma situacdo procurando identificar como o aplicado afeta os
participantes, sendo possivel aplicar o método em seres humanos e certos objetos. De
acordo com Sampieri; Lucio; Collado (2013), os experimentos manipulam tratamentos,
estimulos, influéncias ou intervencdes para observacdo dos seus efeitos em varidveis
diversas, em situac¢des sob controle.

O estudo de caso, segundo Yin (2014), representa a ado¢do de uma forma de
aprofundamento de uma investigacdo, procurando responder os questionamentos e as
hipdteses que o pesquisador deseja controlar no fendmeno estudado (aqui entendido
como amplo e complexo). Além disso, trata-se de um estudo empirico que objetiva
determinar ou verificar uma abordagem, tendo como elementos de coleta opinides, dados
ou outras fontes relevantes. Na pesquisa, em termos de tipo de estudo de caso, Alves-
Mazzoti (2006, p. 641) mostra que no estudo de caso instrumental o interesse no caso
deve-se “a crenca de que podera facilitar a compreensao de algo mais amplo, uma vez que
pode servir para fornecer insights sobre um assunto”.

Complementando, a estatistica descritiva é o ramo da estatistica que envolve a
organiza¢do, o resumo e a representa¢ao dos dados; a estatistica inferencial é o ramo da
estatistica que envolve o uso de amostras para gerar conclusdes sobre uma populacao
(LARSON; FARBER, 2016). Por tratarem-se em sua maioria de respostas do tipo Likert,
portanto ordinais, privilegiou-se os calculos estatisticos baseados em estatisticas nao
paramétricas (nos célculos paramétricos se usou o Teste t), tendo como apoio na escolha
as caracteristicas especificadas por Corder e Foreman (2014): distribuicdo ndo normal,

numero reduzido de amostras e escolhas realizadas por conveniéncia. 11
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Tendo como referéncia a pergunta da investigacao e os objetivos lancados, o corpo
principal das coletas baseou-se nos questiondrios de autoavaliacdo 1 — programa de
exercicio de competéncias e no questionario da pesquisa 2 — habilidades e competéncias.
Os instrumentos foram elaborados a partir da pesquisa bibliografica e nos formularios de
avaliacdo dos jurados preenchidos pelos juizes julgadores dos projetos apresentados. Os
calculos se deram por meio dos aplicativos MS Excel e IBM SPSS.

O questiondrio de autoavaliacdo 1 — O instrumento de pesquisa mira identificar o
desenvolvimento de habilidades e competéncias no decorrer das oficinas. Foi desenvolvido
a partir de afirmacGes tipo Likert, variando em escala de 1 a 5 (discordo, discordo
parcialmente, nao concordo nem discordo, concordo parcialmente e concordo. O
instrumento de autoavaliacdo foi aplicado em todas as unidades escolares inscritas e
participantes do projeto nas edi¢cbes de 2016, 2017 e 2018. Para tal estudo, considerou-se
uma Etec participante de cada ano, sendo a Etec Carapicuiba escolhida por conveniéncia e
as demais Etecs escolhidas aleatoriamente (Etect e Etec2). Os dados coletados referem-se
aos discentes presentes e participantes nas oficinas na ocasiao em que foram aplicadas.

O questionario da pesquisa 2 — habilidades e competéncias foi estruturado baseado
na fundamentacdo tedrica e elaborado a partir de questdes sociais e afirmacdes tipo Likert,
variando em escala de 1 a 6 (discordo totalmente, discordo, discordo parcialmente,
concordo parcialmente, concordo e concordo totalmente), mais a opcao nao se aplica/ndo
sei, em formato de autoavalia¢do. Aplicou-se o instrumento aos participantes presentes na
edicao de 2017, da Etec Carapicuiba, matriculados nos cursos de comunica¢ao visual,
multimidia, processos fotogréficos (eixo de producdo cultural e design), administracdo e
contabilidade (eixo de gestdo e negdcios) e redes (eixo de informag¢do e comunicacdo). A
ferramenta coletou as avaliacdes dos discentes participantes, contemplando todos os
participantes (eliminados ao final da primeira fase do projeto e os finalistas que
representaram a unidade escolar na segunda fase e na grande final no Google Campus).

O formuldrio de avalia¢des dos jurados foi desenvolvido pela empresa Ideias de
Futuro e utilizado pelos jurados como instrumento de avaliacao das equipes participantes.
Objetiva sintetizar a opinido de profissionais do mercado sobre os critérios elencados pela
idealizadora do Programa, a fim de identificar a aplicabilidade dos conceitos debatidos ao

longo das oficinas, praticas desenvolvidas e resultados atingidos pelas equipes. Por meio
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do instrumento, identificam-se as equipes participantes e as suas pontuag¢des obtidas por

critério de avaliacao — pontuadas de 1a 4, relativas a critérios anteriormente estabelecidos:

entendimento do publico alvo, criatividade, inovagao, impacto no dia a dia das cidades,

consisténcia do modelo de negdcios,

viabilidade técnica e protétipo.

3 RESULTADOS, ANALISES E DISCUSSOES

sustentabilidade financeira, apresentacao,

A Tabela 1 refere-se ao questionario de autoavaliacdo 1 — programa e exercicio de

competéncia, apresentando os valores em forma de contagens (frequéncias),

porcentagens, medianas e KW (Teste de Kruskal Wallis) referentes as autoavaliacbes dos

participantes sobre o desenvolvimento das suas habilidades e competéncias. Trata-se da

opiniao do discente no tocante ao desenvolvimento de suas habilidades e competéncias

com o programa Startup in School.

Tabela 1 - Respostas das autoavalia¢Oes - desenvolvimento de habilidades e competéncias

Habilidades e Competéncias

Conhecimentos TrabEquipe Criatividade Resolugio Visio St Protagonismo

5 39 95 1% 37 902% 39 951% 37 902% 35 854% 33 80.5%
-4 2 49 2 49% 1 24% 3 73% 6 146% 8 195%
Btec] 3 0 0% 2 49 0 007 1 24% O 0.0% 0 0.0%
2 0 00 0 00% 1 24% 0 00% 0 00% 0 0.0%
1 0 0% 0 00% 0 Q0% 0 00% 0 00 0 00%
Mhed 5.0 5.0 5.0 5.0 5.0 5.0
5 49 891% 52 94.5% 50 909% 47 855% 45 81.8% 47 85.5%
B 5 91% 3 55% 5 91% 7127 9 164% 8 14.5%
Carapicuiba 3 1 1.8% 0 00% 0 00% 1 1.3% 1 1.8% 0 00%
2 0 00 0 00% 0 00% 0 00% 0 00% 0 00%
1 0 00 0 00% 0 00% 0 00% 0 00% 0 00%
Med 5.0 S0 3.0 5.0 3.0 5.0
5 43 B96% 41 854% 40 B33% 39 Bl1.3% 35 5% 35 729%
4 4 B 3% 6 12,5% 7 146% 9 188% 10 213% 10 208%
Etec? 3 1 2.1% 1 2.1% 1 2.1% 0 00% 2 43% 3 6.3%
2 O 00 0 0.0% 0 00% 0 00% O Q0% 0 00%%
1 0 00 0 00 0 00% 0 00% 0 Q0% 0 00%
Med 5,0 5.0 5,0 5.0 5.0 5.0
EOW 1C2 ().538 (0297 (. 188 0529 (381 0232

Fonte: Elaborada pelos autores (2020).
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Enfatiza-se que o questiondrio de autoavaliagdo se configura como uma alternativa
adotada na ABP por ser reflexivo e caracterizar-se como uma pratica comum no mercado
de trabalho (BENDER, 2014).

Observa-se que nas trés Etecs estudadas, os discentes reconhecem que
desenvolveram habilidades e competéncias no decorrer do programa, demonstradas pelos
resultados apresentados pela mediana (Med) 5,0, concordo. Nota-se também a
concordancia pelo teste KW, todos com p-value maior que 5%.

Segundo o Buck Institute for Education (2018), as habilidades e competéncias
desenvolvidas configuram-se necessdrias para o éxito na era do conhecimento e
habilidades enGauge do século 21 (Quadros 3 e 4). Convém ressaltar o resultado
apresentado no fator criatividade. Esta habilidade/competéncia se apresentou menor em
relacdo as demais, na aplicacdo do teste KW (0,188), no comparativo entre as trés Etecs
(1C2). Embora com o p-value inferior aos demais fatores no comparativo entre Etecs, a
criatividade quando analisada sob o ponto de vista da criacdo de novos conhecimentos ou
solucdes de planejamento “de melhor encaixe”, identifica-se suarelacdo com os resultados
apontados na ampliacao de conhecimentos, com indicadores na ordem 0,538 no KW. O
mesmo atribui-se quando associada ao pensamento e a¢ao critica na resolu¢ao de
problemas com resultados 0,529 no KW, os mais expressivos da autoavaliacado.

Outro aspecto digno de atencao na aplicagdo do teste KW foi a validagao dos
resultados no desenvolvimento de habilidades/competéncias em resolucao de problemas
(0,529) e ampliacdo de conhecimentos (0,538). Ambas, reconhecidas pelos participantes,
fazem parte das habilidades/competéncias necessdrias para o éxito na era do
conhecimento, classificadas respectivamente no Quadro 2 como pensamento e acdo critica
e interdependéncia na carreira (aprendizagem continua).

Relacionam-se também com as habilidades enGauge do século 21 (Quadro 3)
referenciadas como pensamento inventivo (adaptabilidade e capacidade de gerenciar
situacGes complexas e curiosidade, criatividade e tomada de risco). Acrescentam-se
também ao grupo de habilidades e competéncias (SCANS) — habilidades de base (Quadro
1) como habilidades de pensamento (capacidade de aprender, raciocinar, pensar
criticamente, tomar decisdes e resolver problemas) que os discentes precisam desenvolver

para atuar no mercado profissional.
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Sobre o protagonismo, observa-se nos valores 4 e 5 (100,0% na Etec1, 100,0% na Etec
Carapicuiba e 93,7% na Etec2), com 0,232 no teste KW, permitindo as andlises:

a) O resultado se apresenta como inferior aos demais e de discretaimportancia
para os participantes no desenvolvimento de habilidades e competéncias. De acordo com
0 Quadro 4, refere-se com a capacidade de ver, de lidar com a informacgdo e estimular o
pensamento inventivo (curiosidade, criatividade e tomada de risco);

b) Significa o estimulo para o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais e 0s aspectos comportamentais perante as situa¢ées ou oportunidades
da vida (qualidades de base — Quadro 1)

) Na ABP, relaciona-se com a voz e escolha do discente que pode apresentar
niveis diferenciados de poder de decisdo frente a situa¢des identificadas no decorrer do
projeto. Vale ressaltar que no Startup in School, a problematiza¢dao a ser trabalhada e o
artefato final (app) foram delineados pela realizadora do programa, cabendo ao discente
o poder de decisdo de identificar qual assunto tratar dentro da problematizacdo proposta;

d) A n3ao compreensao e ou interpretacdao exata do significado, quando
aplicada no instrumento de avaliacdo, em especial na Etec2 (com indicador mais baixo).

O desenvolvimento do protagonismo do discente define-se como o eixo principal
das metodologias ativas na pratica pedagodgica. Como ponto de partida, investigar o que o
discente ja sabe sobre um determinado assunto em questdo, selecionar e planejar assuntos
que sejam relevantes, torna-se fator fundamental para que novos conhecimentos possam
ser desenvolvidos por meio da aprendizagem significativa (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN,
1978). As situagOes reais convidam o discente a refletir e buscar em seu repertdrio,
conhecimentos que possam ser associados e compartilhados em grupos de trabalho, por
meio da pratica colaborativa e do “aprender fazendo”, tirando-o da condicao de ouvinte.
E um processo gradativo e quando estimulado, contribui para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias, preparando o discente para interagir pessoalmente,
socialmente e profissionalmente.

Apds o término do programa, no decorrer do desenvolvimento do projeto de
pesquisa, os participantes da Etec Carapicuiba foram contatados (por conveniéncia dos

autores) e se dispuseram a responder outro instrumento de pesquisa, intitulado como
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Questionario de Pesquisa - habilidades e competéncias. Na aplicacdo deste instrumento,
obteve-se um total de 23 respostas dos participantes da Edicao de 2017.

O Quadro 5 apresenta as respostas dos respondentes com relagao as dimensdes
pesquisadas: contribuicao do método ABP para o aprendizado, desenvolvimento de
habilidades e competéncias e atividades reais e praticas relacionadas ao escopo da ABP,
acrescidas dos fatores pertinentes a cada uma das dimensdes. Pelas respostas tabuladas,
observa-se que das 20 afirmag¢des aplicadas, 12 apresentam como resposta, concordo
totalmente; 7 apresentam como resposta, concordo; e, apenas uma apresenta concordo

parcialmente, no que se refere ao trabalho em grupo e resultados obtidos.

Quadro 5 - Respostas do questionario — habilidades e competéncias

Respostas questionario pesquisa | Mediana ‘ Significado
Contribuicio
Aprendizado 6.0 Concordo totalmente
Diversidade cultural do grupo e resukados 6.0 Concordo totalmente
Conhecimentos adquiridos transferidos para a vida pessoal 5.0 Concordo
Raciocinio logico 5.0 Concordo
Trabalho em grupo e resultados 4.0 Concordo parcialmente
Desenvolvimento de habilidades
Colaboragio, mteracio, comunicagio e conciliagio 6,0 Concordo totalmente
Comunicacio e expressio 6,0 Concordo totalmente
Cratividade e desejo de novar 6.0 Concordo totalmente
Identificar situa¢8es relevantes e buscar solug8es 6.0 Concordo totalmente
No gerenciamento de projetos 6.0 Concordo totalmente
Tecnologicas (uso das TICs) 6.0 Concordo totalmente
Trabalhar em equipes multidisciplinares 6.0 Concordo totalmente
Atuaciio no mercado de trabalho 5,0 Concordo
Resolucio de problemas complexos 5.0 Concordo
Senso critico para solucdo de problemas socias 5.0 Concordo
Tecnologicas (novas) 5.0 Concordo
Tomar decisGes visando melhores cendrios 5.0 Concordo
Atividades

Desenvolvimento de protétipo relevante 6.0 Concordo totalmente
Praticas para a aprendizagem 6,0 Concordo totalmente
Propostas licadas ao mundo real 6,0 Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Destaca-se o fator referente ao trabalho em grupo e os resultados decorrentes
desta prética, pontuados com 4,0 (mediana), inferior aos demais. Este aspecto refere-se a
contribuicdao dos participantes da equipe para a busca da melhor solucao e resultado final

do projeto. Indica a relacdo entre a obtencdo de resultados praticos (artefatos)
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decorrentes da acdo colaborativa dos membros do grupo, demonstrando que o
desempenho resultante do esforco coletivo pode ser maximizado.

Quando relacionado a formacao de equipes multidisciplinares, diversidade cultural
e resultados decorrentes como as habilidades de colaboracao, interacao, comunicacao e
conciliacdo, os indicadores apresentam resultado maximo, ou seja, 6,0. Cabe estimular a
acdo cooperativa do grupo (em busca de melhores soluc¢bes), a fim de atingir o maximo
potencial nos resultados decorrentes desta acdo, estimulando as relacdes interpessoais, a
colaboracdo e o esforco coletivo para a producdo do produto final como consequéncia
deste processo. Realca-se que essas habilidades sdo necessdrias para o éxito na era do
conhecimento, a fim de desenvolver competéncias socioemocionais, 0 engajamento e a
participacdo para a obtencao dos melhores resultados praticos como objetivo de
aprendizagem, nem sempre estimulados em praticas pedagdgicas mais tradicionais.

Outro aspecto a observar refere-se aos indicadores de nota 5,0 que dividem-se
praticamente em dois grupos: o primeiro, com énfase a aplicabilidade dos conhecimentos
e desenvolvimento de habilidades e competéncias relacionadas ao mundo real: aplica¢ao
dos conhecimentos adquiridos na vida pessoal; atuacao no mercado de trabalho; pesquisa,
aprofundamento e identificagdo de situagdes relevantes na busca de solugdes; criticidade
na resolucao de problema social e tomada de decisao para a escolha do melhor cenario.

O segundo grupo esta relacionado ao desenvolvimento de habilidades e
competéncias digitais, como: raciocinio l6gico e uso de novas tecnologias. Os resultados
(Mediana 5,0) demonstram que estas habilidades e competéncias estdo relacionadas a um
processo continuo de aprendizado, uma vez que se referem a dinamica do mercado
(sempre em mutacdo) e a atualizagdo constante da tecnologia em um ritmo cada vez mais
acelerado (Industria 4.0). Observa-se que o fator desenvolvimento de habilidades e
competéncias tecnoldgicas atinge o patamar de 6,0 na autoavalia¢ao dos discentes, mas
quando contextualizado para as novas tecnologias e raciocinio légico se encontra no
patamar de 5,0, indicando um gap a ser trabalhado (atualizacdo constante), caracteristica
decorrente do préprio cenadrio tecnoldgico.

Valeressaltar que a criatividade neste instrumento de avaliagao obteve a pontuacao

(6,0), diferente do resultado expresso no primeiro instrumento de pesquisa. Para o escopo
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dessa questdo (18), refere-se ao desejo de inovar com propostas diferenciadas, descoberta
de informag0es relevantes e novas formas de expressao das ideias.
A Tabela 2 demonstra a pontuacao dos discentes em rela¢do a contribui¢cao de

alguns fatores para o aprendizado.

Tabela 2 - Fatores de contribui¢do para o aprendizado

Contrbaugdo para aprendeagem no decorrer do progeto Quantidade a0
Aprender novas tecnclogias e aplica-las (AFFP Inventor) 24 16.1%
Desenvolver um projeto baseado em necessidades reais 17 11.4%
Aquirg visdes € expenencias diferentes 14 S4%%
Atuar em equipe multidisciplinar com pessoas 14 94%
Desenvolver um produtoe novo com base em necessidades reais ¢ apbcaves a0 mercado 14 94%
Contrbuir para o desenvolvmente social ¢ cobelive 12 B 1%
Escutar os cutres com compreensiio a fim de encentrar a me her sohigic 10 6,F%
Fazeruso das tecnologias ¢ dos recursos sem limitagic 10 6,
Aplcar os meus conhecimentos previos em novas stuagies 9 6,0Fn
Apresentar a proposta final para pesseas do mercado profissional b 5%
Pesquisar ¢ reunir dados que contribuissem para a proposta final 7 4.7
Tomar decsfes ¢ assumir nscos com responsabilidade & 400
Atbuar como protagenista no processo de ensine aprendismgem 4 LT
Total Geral 149 100.0%

Fonte: Elaborada pelos autores (2020).

O aspecto de maior relevancia refere-se ao aprendizado de novas tecnologias e a
respectiva aplicabilidade (16,1%), seguido da contribuicdo referente ao desenvolvimento de
um projeto real para o aprendizado (11,4%), trabalhar em equipes multidisciplinares e
adquirir visdes e experiéncias diferentes (9,4%). O fator de menor relevancia para o
processo de aprendizagem foi a tomada de decisGes e assumir riscos (4,0%) e atuacao
como protagonista com (2,7%), que também faz referéncia a Tabela 2.

O formulario de avaliacdao dos jurados foi preenchido por profissionais de mercado
convidados pela realizadora do projeto e conhecedores da metodologia adotada no
programa, nomeados de jurados para a finalidade de avaliacdo do artefato, sem o
envolvimento prévio com os grupos e com as oficinas do programa. O formulario objetiva
avaliar e pontuar os projetos desenvolvidos e apresentados em banca de validacado. Esse
instrumento obedece aos critérios pré-estabelecidos e definidos pela empresa Ideias de

Futuro, como resultados desejados e objetivos de aprendizagem com o método ABP.
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De acordo com Boss e Krauss (2007), a atribuicdo de notas na ABP destaca a
autenticidade dos resultados de aprendizagem de acordo com a proposta sugerida no
escopo do projeto, demonstrando como resultado a aprendizagem do discente e o
envolvimento com o projeto. As somas de pontos apuradas demonstram o desempenho
de cada grupo, bem como as pontuacgdes finais de todos os grupos participantes, indicando
os que alcancaram maiores resultados em relacdo ao objetivo da proposta (pela diferenca
nas quantidades de jurados e grupos de uma edicao para outra, optou-se pela nota final
ponderada).

Na edi¢ao de 2016 do programa Startup in School, na Etec1, participaram nove
grupos que foram avaliados por nove jurados segundo os critérios adotados (Tabela 3) e

as respectivas notas.

Tabela 3 - Etec1 - Resultados das avalia¢cdes dos jurados

FEtecl

Critério Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4 Grupo 5 Grupo 6 Grupo 7 Grupo 8 Grupo 9 Jurados
Entendimento do publico alvo 22 19 24 32 25 31 20 22 20
Criatividade 24 26 28 23 28 31 17 24 18
Impacto no dia a dia nas cidades 26 25 27 25 22 31 18 24 15 9
Consisténcia do modelo de negoécios 19 20 21 20 21 29 20 20 19
Apresentacdo 24 22 24 21 31 35 23 25 23
Prototipo 24 24 28 22 30 31 21 23 25
Total do Grupo 139 136 152 143 157 188 119 138 120 Média Geral
Nota Ponderada 64 6.3 7.0 6.6 73 8.7 55 64 56 6.6

Fonte: Elaborada pelos autores (2020).

O grupo 6 apresentou o melhor desempenho em relacdo a nota final atingida, 8,7.
As notas dos jurados indicam o bom engajamento do grupo (habilidade de colaboracao)
na apresentacdo do projeto (habilidade de comunica¢do), bons argumentos na defesa do
modelo de negdcios (habilidade de criatividade) alinhamento na definicdo do publico alvo
e melhor elaboracdo efetiva do artefato projetado (habilidade de computacdo). O grupo
demonstrou ainda habilidades de pensamento e acdo critica - indispensaveis para o éxito
na era do conhecimento (Quadro 2 e 3).

Na edicdo de 2017 do programa Startup in School, na Etec de Carapicuiba
participaram nove grupos que foram avaliados por oito jurados segundo os critérios
adotados (ver Tabela 4) e as respectivas notas.
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Tabela 4 - Etec Carapicuiba — Resultados das avalia¢6es dos jurados

Etec Carapicuiba

Critério Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4 Grupo 5 Grupo 6 Grupo 7 Grupo 8 Grupo 9 Grupo 10 Jurados
Entendimento do piblico alvo 25 29 26 22 24 27 23 19 27 22
Criatividade 24 24 24 20 25 29 20 21 32 22
Impacto no dia a dia nas cidades 25 26 25 22 26 25 22 20 31 23 3
Consisténcia do modelo de negocios 20 22 23 17 23 23 17 18 21 19
Apresentagdo 25 25 25 26 26 29 23 20 29 27
Prototipo 28 23 20 20 29 30 20 21 20 22
Total do Grupo 147 149 149 133 153 163 131 119 166 135 Média Geral
Nota Ponderada 7.7 78 78 6.9 8.0 8.5 0.8 6,2 8.6 7.0 7.5

Fonte: Elaborada pelos autores (2020)

Observa-se o destaque positivo para o grupo nove (8,6) que apresentou maior

criatividade no desenvolvimento da solucdo, representada também pela nota de impacto

no dia a dia das cidades, o que demonstra a relevancia do problema identificado e

trabalhado em relacao a solucao apresentada. Destaca-se a habilidade de criatividade,

pensamento e acdo critica (ver Quadro 3 e 4).

Na edicao de 2018, na Etec 2, participaram nove grupos avaliados por dez jurados

(Tabela 5) segundo os critérios adotados e as respectivas notas. Vale destacar que nesta

edicao alguns critérios se alteraram com a inclusdo de sustentabilidade financeira e

viabilidade técnica.

Tabela 5 - Etec2 - Resultados das avaliagdes dos jurados

Etec2
Critério Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4 Grupo 5 Grupe 6 Grupe 7 Grupo 8 Grupo 9 Jurados

Entendimento do publico alvo 26 29 33 31 24 26 31 25 33
Inovagio 32 30 29 25 25 22 27 22 34
Impacto no dia a dia nas cidades 28 31 30 29 30 25 31 27 30 10
Sustentabilidade Financeira 23 30 23 21 18 17 22 23 25
Viabilidade Técnica 32 34 34 27 29 27 31 31 30
Protétipo 30 30 35 30 29 26 31 28 29

Total do Grupo 171 184 184 163 155 143 173 156 181  Média Geral

Nota Ponderada 7.1 77 7.7 68 6.5 6.0 72 6.5 75 7.0

Fonte: Elaborada pelos autores (2020).

Destaque positivo para os grupos dois e trés, e para o critério para viabilidade

técnica e protétipo, indicando competéncias aplicadas ao design e a elaboracdo do

artefato projetado. Outro aspecto refere-se a pontuacao do grupo 2 para o critério

sustentabilidade financeira destacando-se dos demais. Essa habilidade relaciona-se a alta

produtividade (capacidade de priorizar,

Revista Pedagégica © v. 23 ep. 1-27°¢ 2021

planejar e gerenciar resultados para a

20

i3
IGACA U CHAPEL]



REVISTA

P

EDACOGI

Revista do Programa de Pds- Graduaao em Educac¢do da Unochapecé

ISSN 1984-1566 (on-line) ISSN 1415-8175 (impressa)

sustentabilidade do modelo de negdcios e postura empreendedora), de acordo com o
Quadro 4 (capacidade de priorizar, planejar e gerenciar para resultados).

As médias gerais calculadas a partir das médias ponderadas de cada grupo pontuou
pela ordem: em primeiro a Etec Carapicuiba, em segundo a Etec2 e, em terceiro, a Etec1.
Para verificagdo da igualdade das médias gerais, calculou-se a Anova entre as trés Etecs,
apurando-se o p-value de 0,06, muito préximo a 5%, denotando proximidade das diferencas
entre as médias. A fim isolar a Etec diferenciadora se calculou o Teste t entre as médias

ponderadas dos grupos das Etecs participantes (Tabela 6).

Tabela 6 — Teste t — Entre Etecs

Teste t - p-value
Etecl EtecC FEtecC Etec2 FEtecl Etec2
0,04 0.11 038

Fonte: Elaborada pelos autores (2020).

Nota-se a diferenca de médias entre a Etect e a Etec Carapicuiba (Etec C), p-value
de 0,04 (<5%); e, igualdade entre a Etec Carapicuiba e a Etec2 (p-value 0,11); bem como,
igualdade entre a Etec1 e a Etec2 (esta igualdade mais evidente, p-value 0,38).

Verifica-se ainda que, nas trés edicdes, o indicador de entrega final (protétipo) do
produto atingiu nota 7,5. Indica que os grupos cumpriram o objetivo final de aprendizagem
(preservando-se as particularidades de cada grupo). Os resultados individuais de cada Etec:
Etec1, 7,0; Etec Carapicuiba, 8,0; e, Etec2, 7,4; o que demonstra a predisposicao dos
discentes em “aprender fazendo”. Este indicador demonstra também a ampliacao de
conhecimentos resultantes do método APB e o desenvolvimento de habilidades de
habilidades em computacao, ou seja, o uso efetivo da tecnologia e criatividade (Quadro 3)

e capacidade tecnoldgica.
4 ANALISES E DISCUSSOES
A obtencao de conhecimentos a partir do envolvimento dos discentes com a

proposta de aprendizagem trabalhando aspectos como a resolu¢cao de problemas reais

(KW 0,529), desenvolvimento da visdo sistémica (KW 0,381) e a investigacdo de assuntos
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que permitiram a ampliacdo de conhecimentos (KW 0,538), a partir da abordagem de
assuntos significativos e relevantes. O método ainda possibilitou o desenvolvimento
disciplinar (a partir das praticas pedagdgicas propostas pelo método ABP),
desenvolvimento interdisciplinar (envolvimento de varias disciplinas e &reas do
conhecimento) e pratico (proposta pratica direcionada a acdo e aplicabilidade),
demonstrados na Tabela 2.

As aptidOes sociais e emocionais foram desenvolvidas a partir do trabalho em
equipe (0,297). Os resultados pertinentes a este fator demonstram que os discentes
desenvolvem competéncias e habilidades relacionados a formacao de equipes
multidisciplinares (6,0, concordo totalmente) no que tange a troca e integracdo de
conhecimentos envolvendo diversas dreas de atuacao em prol de um objetivo unico.
Porém, ressalta-se que quando estdao relacionados aos resultados decorrentes deste
processo, ainda ha um caminho a percorrer quanto ao nivel de compromisso e relevancia
das tarefas entre os membros do grupo, que apresenta variacdes (Quadro 5) e relaciona-
se aos resultados de entrega final do artefato (Tabelas 3, 4 e 5). Este resultado ainda
demonstra a prética colaborativa (troca de informacdes, experiéncias, interacdo dos
membros), porém a aplicabilidade pode ser mais bem gerenciada e desenvolvida para a
obtencao de resultados.

Outro aspecto decorrente deste fator é a colaboracdo, interagdo, comunicagao e
conciliacdo que apresentou resultados satisfatdrios no desenvolvimento de habilidades e
competéncias (6,0, concordo totalmente). Quando analisados sob o ponto de vista de
aplicabilidade dos conhecimentos adquiridos na vida pessoal, nota-se a pontuacao 5,0
(concordo), o que demonstra ser um processo continuo e inerente ao mercado de trabalho
(dinamico e mutdvel) ainda a ser constantemente explorado (Tabela 1).

Ja os resultados pertinentes as atitudes e valores demonstram que o protagonismo
deve ser estimulado e que ndo se apresentou como fator de maior representatividade no
desenvolvimento de habilidades e competéncias, na ética do discente (0,232). Refere-se
ao poder de escolha dos discentes, ou seja, ao nivel de autonomia para decidir em vdrias
etapas do projeto, exercitando a pratica do protagonismo no processo de aprendizagem.
Essa atuacdo se desenvolve por meio de tarefas cooperadas que exige o planejamento do

grupo de trabalho, a elaboracao de um plano de agao e a definicao de diretrizes para a
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realizacdo das etapas do projeto e finalizacdo da tarefa. Esses indicadores sdo
comprovados quando se aborda a colaboracdo, interacdo, comunicacdo e conciliacdo (6,0)
demonstradas no Quadro 5.

Embora a busca por solu¢des auténticas seja um fator estimulador na ABP, ainda
demonstra demandar um aprofundamento maior na pesquisa, andlise, interpretacao e
decisao a fim de propiciar uma compreensdao mais aprofundada dos conteuddos. Esse
indicador também pode ser verificado em aspectos relacionados a tomada de decisdes
visando melhores cendrios (5,0) e senso critico para solu¢do de problemas sociais (5,0).
Outro ponto de atencdo € a criatividade com o resultado inferior aos demais (0,188), que

Ay

estd relacionado a inovacgao, criacdo e busca da melhor solucdo, relacionando-se ao
exercicio do protagonismo.

As TIC integram-se diretamente a pratica pedagdgica e ao escopo do projeto e
colaboram como ferramenta e recurso indispensdvel, explorando as linguagens
contemporaneas em varias dimensdes (uso dos softwares, divulgacdo em midias digitais,
desenvolvimento de produtos, integracao por meio de ambientes colaborativos entre
outras possibilidades) estimulando-se assim a fluéncia digital. Os discentes reconhecem
que desenvolvem habilidades e competéncias com o uso das TIC (6,00), mas como um
processo continuo (5,0) demonstrando necessidade do desenvolvimento a partir da
inclusdo das novas tecnologias integradoras da Industria 4.0 (evolugdo do cendrio digital).

Os discentes reconhecem o desenvolvimento de habilidades e competéncias por
meio de atividades praticas, ou seja, “aprender fazendo” apresentando indicadores 6,0
para os fatores de desenvolvimento de protdtipo relevante, proposta ligada ao mundo real

e pratica para a aprendizagem consolidar-se, o que pode ser observado na entrega efetiva

do protétipo como resultado de aprendizagem (Tabelas 3,4 e 5).

CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa objetivou examinar se o método ABP, apoiado pelas TIC, desenvolve
habilidades e competéncias em discentes do ensino profissional. E, para complementar a
investigacdo, como se dd o desenvolvimento das habilidades e competéncias com o

método ABP apoiado pelas TIC, como componente estimulador da prética pedagdgica.
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Para a obtencdo dos resultados de aprendizagem e desenvolvimento de habilidades
e competéncias em discentes do ensino profissional, 0 método ABP estrutura-se a partir
de um planejamento detalhado do projeto focando os objetivos de aprendizagem
delineados para tal pratica pedagdgica.

O método ABP ancora-se no trabalho cooperado (compartilhamento de
informacdes e experiéncias), no desenvolvimento do senso critico, na resolucdo de
problemas reais e estimula o processo de comunicacao, a fim de promover gradativamente
o protagonismo do discente no processo de aprendizagem, ou seja, uma nova postura na
construcao do conhecimento.

A utilizagao das TIC integradas ao método ABP, define-se como um recurso e
componente estimulador no processo de aprendizagem. Os objetivos consistem em:
alinhar-se ao cenario tecnolégico em constante evolucdo, desenvolver novos
conhecimentos a partir das linguagens contemporaneas integrando-os as praticas
pedagdgicas, gerar artefatos que se configurem como produtos, servios, novos
processos, inovacdes entre outras propostas que resolvam problemas reais (novas
propostas de valor social), além de permitir a flexibilidade na geracdo e producdo de
conteuddo. Os recursos e facilidades proporcionados pelas TIC permitem o exercicio da
aplicabilidade no desenvolvimento de projetos reais.

A ABP configura-se como método que se alinha e atende aos objetivos propostos
para a educacao futura, que compreende trabalhar os principios de competéncia global na
formacao para a transformag¢ao do contexto, mediante o estimulo ao protagonismo com
atuagdo multicultural. Significa o desenvolvimento do conhecimento em varias frentes
(disciplinar, interdisciplinar e pratico), com aptidées (cognitivas e metacognitivas, sociais e
emocionais e, fisicas e praticas) e a formacao cidada fundamentada em atitudes e valores,
demonstrando a conectividade entre os contelddos e as dreas curriculares, muitas vezes
nao compreendidas e perceptiveis de forma dissociada, na pratica tradicional.

No que tange ao desenvolvimento de habilidades e competéncias, os discentes
reconhecem o desenvolvimento de habilidades e competéncias com o método ABP com o
uso das TIC, como componente estimulador no processo de aprendizagem (Tabelas 1 e

Quadro 5).
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Portanto, a contribuicao da ABP ao ensino profissional, vincula-se a pratica efetiva
da abordagem muiltidisciplinar (disciplinas com habilidades de pensamento variadas),
multidimensional (campos variados) e contextual (adaptacdo ao presente) associando-se
a vida real e permitindo ao discente perceber uma relacdo de conectividade entre os
contetidos e entre as dreas do curriculo (Tabelas 2, 3, 4 e 5).

O conhecimento se constrdi a partir da solu¢ao de problemas, estimulo ao senso
critico, trabalho cooperado, identificacdo de oportunidades e comunicacao interativa.
Além das competéncias e habilidades desenvolvidas por meio da pratica, acrescentam-se
também a gestdo de recursos, habilidades interpessoais, interpretacdo de informacdes,
planejamento e desenvolvimento da literacia digital com uso da tecnologia.

Verifica-se, portanto, que a ABP se justifica como método e pratica pedagdgica a
adotar no desenvolvimento da educagdo profissional unindo educagdo, trabalho e
sociedade e alinha-se ao contexto de evolucao da era digital com o propdsito de aprender
a conhecer, aprender a fazer, aprender a viver juntos e aprender a ser, principios

norteadores da educacdo do futuro (Tabelas 2, 3, 4,5 e 6).
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