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RESUMO

No contexto de discusses sobre metodologias ativas, especialmente no ensino superior, o
presente trabalho objetivou investigar, na perspectiva dos alunos, a sua aprendizagem quando
se utiliza o método aprendizagem baseada em projetos (ABP). Optou-se por utilizar o método
misto de estudo (quantitativa e qualitativa), de acordo com Galvéo, Pluye e Ricarte (2017). Para
isso, foi enviado um questionario com 20 itens na escala Likert para verificar o nivel de
concordancia e um item para resposta aberta objetivando fazer analise das mensagens escritas
pelos alunos num curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas de uma Faculdade de
Tecnologia envolvendo as disciplinas de Estatistica Aplicada, Interacdo Humano Computador,
Engenharia de Software e Linguagem de Programacéo. Este artigo é pautado nas principais
teorias da aprendizagem de Lev Vygotsky (1896-1934), John Dewey (1859-1952), Carl Rogers
(1902-1987) e David Ausubel (1918-2008). Os dados permitiram verificar, na perspectiva dos
alunos, aspectos pedagdgicos como: o seu grau de satisfacdo, autonomia, o papel do professor,
entre outros.

PALAVRAS-CHAVE: Aprendizagem baseada em projetos. Ensino Superior. Metodologias
Ativas.

LEARNING BASED ON PROJECTS UNDER STUDENT’S PERSPECTIVE

ABSTRACT

In the context of discussions about active methodologies, especially in higher education, the
present work aimed to investigate, from the student's perspective, their learning when using the
Project Based Learning (PBL) method. We chose a mixed method study (quantitative and
qualitative), according to Galvéo, Pluye e Ricarte (2017) we sent a questionnaire with 20 items
in the Likert scale to verify the level of agreement and an item for open response to make
analysis about messages written by students in a course of Systems Analysis and Development
of a Faculty of Technology involving the disciplines of Statistics, Human Computer Interaction,
Software Engineering and Programming Language. We discuss this article based on most
popular theories of learning by Lev Vygotsky (1896-1934), John Dewey (1859-1952), Carl
Rogers (1902-1987) and David Ausubel (1918-2008). The data allowed to verify, from the
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student's perspective, pedagogical aspects such as: their degree of satisfaction, autonomy, the
role of the teacher, among others.
KEYWORDS: Active Methodologies. Higher education. Project based on learning.

APRENDIZAJE BASADO EN LOS PROYECTOS BAJO LA PERSPECTIVA DE LOS
ESTUDIANTES

RESUMEN

En el contexto de los debates sobre las metodologias de activacion, especialmente en la
educacion superior, el trabajo actual de los estudios para investigar, desde la perspectiva del
estudiante, su aprendizaje cuando se utiliza el proyecto basado en el aprendizaje basado en el
método. En el caso de que se produzca un cambio en la calidad de la informacidn,el nivel de
referencia y un elemento para abrir una respuesta a un analisis de los mensajes escritos por los
estudiantes en el curso del analisis y andlisis de la Facultad de Tecnologia de las disciplinas de
la estadistica, la interaccion informaética, el software de programacion y programacion de
lenguaje. (1896-1934), John Dewey (1859-1952), Carl Rogers (1902-1987) y David Ausubel
(1918-2008), John Dewey (1859-1952), Carl Rogers (1902-1987) y David Ausubel (1918-
2008). La fecha permitida para comprobar, desde la perspectiva de los jovenes, tales como: su
grado de satisfaccion, autonomia, el rol del profesor, entre otros.

PALABRAS CLAVE: Metodologias activas. Educacion Superior. Proyecto basado en el
aprendizaje.

1 INTRODUCAO

Atualmente, vivenciamos possibilidades de utilizar metodologias, em especial no ensino
superior, que privilegiem a autonomia do aluno e que sejam voltadas para a construcdo de
competéncias profissionais. Se desejamos que o0s alunos sejam capazes de solucionar
problemas, coletar e analisar dados, fazer boas perguntas, serem formadores de opinides,
capazes de investigar e refletir e trabalhar em equipe, temos que experimentar novas maneiras
de fazer o ensino-aprendizagem.

As metodologias ativas se constituem numa maneira de tornar o aluno sujeito ativo no
processo de ensino-aprendizagem, em que o professor se torna um facilitador, orientador e
motivador dessa arte, Moran (2015, p. 24) diz que “o papel do professor ¢ o de curador e
orientador”. Pensando nesses pontos positivos das metodologias ativas, 0 método ABP foi o
escolhido para tentar formar individuos tecnicamente preparados para exercer a sua futura
profissdio com conduta eética, responsabilidade, habilidades profissionais entre outros
ingredientes.

O presente trabalho objetivou investigar, na perspectiva dos alunos, a sua aprendizagem
quando se utiliza 0 método aprendizagem baseada em projetos.

De acordo com o Buck Institute for Education (2003), a aprendizagem baseada em

projetos € um método ordenado de ensino-aprendizagem que envolve os alunos na obtencéo de
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conhecimentos e habilidades através de um processo de pesquisa, estruturado em torno de
questdes complexas e auténticas e de produtos e tarefas atenciosamente planejadas.

Este estudo foi realizado com as disciplinas de Estatistica Aplicada, Interagdo Humano
Computador, Engenharia de Software e Linguagem de Programacéo no curso tecnoldgico de
Analise e Desenvolvimento de Sistemas de uma Faculdade de Tecnologia. Dessa forma, os
alunos foram expostos a situacdes proximas das que encontrardo em sua futura profisséo para
que tenham habilidade e seguranca para lidar com um mundo complexo e com tecnologias

inovadoras.

2 ASPECTOS METODOLOGICOS E CONTEXTO DA PESQUISA

A pesquisa na qual se fundamenta este artigo foi realizada no 3° ciclo de um curso
tecnolégico de Analise e Desenvolvimento de Sistemas de uma Faculdade de Tecnologia
envolvendo as disciplinas de Estatistica Aplicada, interagcdo Humano Computador, Engenharia
de Software e Linguagem de Programacao

Em conformidade com os objetivos deste trabalho, optamos por uma abordagem mista
(quantitativa e qualitativa) de acordo com Galvao, Pluye e Ricarte (2017).

A coleta de dados se deu junto a 32 alunos com a aplicacdo de um questionario com 20
perguntas na escala Likert para verificar o nivel de concordancia através de escala numérica de
1 a5, onde 5 ¢ “concordo plenamente” e 1 ¢ “discordo plenamente”, e uma pergunta para
resposta aberta objetivando fazer analise das mensagens escritas pelos alunos sobre
aprendizagem.

De acordo com Galvéo, Pluye e Ricarte (2017, p.8):

A pesquisa com métodos mistos combina os métodos de pesquisa qualitativos
e quantitativos e tem por objetivo generalizar os resultados qualitativos, ou

aprofundar a compreensdo dos resultados quantitativos, ou corroborar 0s
resultados (qualitativos ou quantitativos).

Aos alunos foi proposto o desenvolvimento de um software de Analise Estatistica, no
inicio do semestre para que eles preparassem 0s grupos e organizassem a maneira de trabalhar,
em arquitetura web com uso de ferramentas de desenvolvimento Javascript, HTML5, CSS e
Bootstrap, com levantamento de requisitos, documentacao e projeto do aplicativo com técnicas
e métodos de Engenharia de Software e projeto e prototipacao da interface do aplicativo com

conceitos, padrdes e ferramentas de Interacdo Humano Computador.
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Conforme as aulas iriam acontecendo, paralelamente os alunos preparavam a

documentacao e programavam. Dessa forma, o software foi sendo alimentado até chegar a sua
versdo final.

A ideia foi criar condicbes ao preparar as aulas de estatistica para que os alunos
visualizem o contetdo a ser explorado em situa¢des problemas da sua futura &rea profissional,
fazendo com que eles busquem estratégias de solucdo, construam aprendizagens e configurem
diferentes formas de expressdo e questionamentos sobre os mesmos significados. Deve ser
exigido do aluno ndo apenas o dominio de técnicas operatdrias, muito menos pauta-las por
repeticdo e memorizagdo, mas, sim, contextualiza-las de forma a criar situagdes reais facilitando
a sedimentacdo do conhecimento adquirido.

Atendendo aos requisitos da aprendizagem baseada em projetos, de acordo com Bender
(2015), os alunos foram desafiados a construir um projeto. Foram inseridos num ambiente de
investigacdo, originalidade, reflexdo, voz do aluno, critica e revisdo para apresentar entdo, um
produto final.

O projeto do software foi apresentado para os quatro professores das disciplinas
envolvidas e seus colegas de turma, além da realizacdo de teste operacional de todas as
funcionalidades requeridas na proposicdo da atividade, com dados contextualizando uma
necessidade real de andlise estatistica corporativa. Os dados foram inseridos no software de
Estatistica e processados, gerando resultados com visualizacdo em tela (dashboard), dos
conteidos da Estatistica Descritiva e Indutiva ou Inferencial apreendidos em sala de aula
através de aulas expositivas. Além disso, os alunos entregaram para 0s professores:
documentacdo de analise e projeto do software; prototipacdo de interface; codigo de
programacdo e o software funcionando.

A intencdo foi oferecer oportunidades para o desenvolvimento de habilidades reflexivas
e criticas, exigindo do aluno ndo apenas o dominio de técnicas operatdrias, mas, sim,
contextualiza-las de forma a criar situages reais facilitando a sedimentacdo do conhecimento

adquirido.

3 METODOLOGIAS ATIVAS

Mediante a busca de formar um profissional que tenha a competéncia de se organizar,
acessar informacdes, analisar, refletir e elaborar com autonomia o conhecimento, para atuagao
no mercado de trabalho de forma decisiva, dindmica e especializada, o professor precisa buscar
metodologias de aprendizagem que sejam centradas no estudante. O professor assume o papel

de orientador, mediador e facilitador do processo de aprendizagem, descaracterizando o perfil

406 RPD, Uberaba-MG, v.18, n.39, p.403-414, jul./dez. 2018, ISSN 1519-0919



Aprendizagem baseada em projetos na perspectiva dos alunos

tradicional de ensinar, onde a constru¢do do conhecimento se da pela simples transferéncia de
conteddos. De acordo com Paiva et al (2016, p. 150), existem varios tipos de metodologias
ativas! como seminarios, trabalho em grupo, mesas-redondas, estudos de caso, aprendizagem
baseada em problemas ou projetos, leitura comentada, oficinas, grupos reflexivos,
interdisciplinares, grupos de tutoria, grupos de facilitacdo, debates tematicos, interpretacdes
musicais, dramatizacBes, portfolio, dindmicas, avaliacdo oral, plenérias, relato critico de
experiéncias, socializacdo, apresentacdo de filmes, exposicOes dialogadas, pedagogia da
problematizagéo, entre outras.

Para Moran (2015), as metodologias utilizadas precisam dialogar com 0s objetivos
almejados. Se se buscam alunos proativos, dindmicos, autbnomos, entre outras caracteristicas,
precisa-se adotar metodologias em que o0s estudantes se envolvam em projetos que pesquisem,
reflitam, avaliem e tomem decisoes.

As metodologias ativas possibilitam que o aluno seja o responsavel pela sua
aprendizagem, mais envolvido e participativo. A educacdo centrada no aluno? permite a
aprendizagem de forma natural através do uso de conhecimentos prévios e atuais, resultando
em um aprendizado consistente.

O processo de ensino exige uma relacdo com o aluno em gque o caminho é a construcao
do saber e ascensdo da aprendizagem. Trata-se de uma abordagem diferente da metodologia
tradicional de ensino que, apesar das qualidades, apresenta limitacdes como falta de
interatividade entre professor e aluno, transmissdo do conhecimento unidirecional; cria no
aluno o habito de somente estudar pelas anotacfes de sala de aula, ndo recorrendo a pesquisa,
entre outros (CARLINE, et. al, 2004; MOREIRA et.al., 1997; LIBANEO, 1994; MASETTO,
2003; PIMENTA e ANASTASIOU, 2002). Dessa forma, as metodologias ativas voltam-se para
0 aluno, sendo este um ser ativo do processo ensino-aprendizagem. O professor auxilia o aluno
a ter acesso a cultura, refletir, imaginar, criar, atribuir valor, desenvolver a consciéncia e o
raciocinio ldgico, e, a partir disso, o aluno é capaz de aplicar o que aprendeu na sua vida
profissional (CERQUEIRA, 2006, p. 31-32) preconizada.

1 As metodologias ativas estdo alicercadas nas principais teorias da aprendizagem, como a aprendizagem pelo
interacao social de Lev Vygotsky (1896-2008), a aprendizagem pela experiéncia de John Dewey (1959-1952), a
aprendizagem centrada na pessoa de Carl Rogers (1902-1987) e a aprendizagem significativa de David Ausubel
(1918-2008).

2 A educacdo, para Carl Rogers, deve ser responsabilidade do estudante, por isso ela deve ser centrada nele,
procurando liberar sua capacidade de gerir sua prépria aprendizagem e de fazer escolhas. A escola deve dar suporte
para que os alunos se tornem pessoas independentes, responsaveis, autodeterminadas, que tenham discernimento
e que saibam buscar o seu préprio crescimento.
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4 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS

A aprendizagem baseada em projetos € um método ativo de ensino. De acordo com
Barbosa e Moura (2013, p.60), os projetos partem de um problema, uma necessidade, uma
oportunidade ou interesses de uma pessoa, um grupo de pessoas ou uma organizacao.

Bender (2014, p. 09) diz que:

A aprendizagem baseada em projetos € um modelo de ensino que consiste em
permitir que os alunos confrontem as questdes e os problemas do mundo real®

que consideram significativos, determinando como aborda-los e, entdo,
agindo de forma cooperativa em busca de solugdes.

A caracteristica principal desse método é o aluno como centro da aprendizagem. Ele
desenvolve as competéncias necessarias para tentar resolver o projeto lancado, e, por outro lado,
também se sente motivado em aprender e mostrar o melhor resultado possivel. A ele é dada a
oportunidade de construir e reconstruir o seu proprio conhecimento. Bender (2014) afirma que
é uma das melhores formas de envolver os alunos com o contetido de aprendizagem?®.

Esse método esta inserido num contexto cooperativo® de resolugdo de problemas para
que os alunos possam compartilhar responsabilidades e conhecimentos, utilizando projetos
auténticos e realistas baseados em uma questdo, tarefa ou problema altamente motivador e
envolvente, desenvolvendo a aprendizagem colaborativa. (BENDER, 2014)

As vantagens apresentadas pelo uso desse método, de acordo com Bender (2014); Souza
e Dourado (2015), sé&o:

1. Os alunos sdo motivados pelo dinamismo ao se envolverem com o0 projeto, pois
interagem com a realidade e despertam a curiosidade para complementar as informac6es
béasicas obtidas para desenvolver o projeto;

2. Interagdo do conhecimento: os alunos conseguem desenvolver habilidades de relacionar
diversas disciplinas/conteddos objetivando encontrar a solu¢ao do projeto;

3. Habilidade do pensamento critico: é necessario que o aluno reflita, elabore e organize
0s conhecimentos adquiridos para desenvolver o projeto;

4. Interacdo e as habilidades interpessoais: 0s alunos precisam conviver e trabalhar com
0s colegas.

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

3 Para John Dewey, ndo se pode dissociar a vida e a educacdo. John Dewey defende a ideia que a escola precisa
preparar o aluno para a vida. Para ele, “A educagdo torna-se, desse modo, uma continua reconstrucdo de
experiéncia” (Dewey, 1989, p.7).

4 Ausubel diz que os contetidos precisam estar relacionados de maneira substantiva e ndo arbitraria.

5 Na concepgéo de Vygotsky, a interacéo ¢ essencial para o desenvolvimento cognitivo do individuo.
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1. Ainseguranca inicial, por ser um método diferente de ensino-aprendizagem;

2. O tempo de aplicacdo desse método ndo se d& de forma rdpida como no método
tradicional, pois a construcéo do conhecimento é um caminho que demanda mais tempo
para que os alunos consigam ter habilidades necessarias para desenvolver o projeto;

3. Alinadequacao do curriculo, pois 0s contetidos necessarios para resolver o problema sao
ministrados nas disciplinas de forma distinta, o que dificulta para os alunos montar o
quebra-cabeca para chegar ao resultado final, isso quando no curso nao é padronizado
0 uso desse método;

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

5. A falta de preparo do professor prejudica a aplicabilidade do método de aprendizagem
baseada em projetos.

Todos os métodos de ensino tém suas limitacdes, o que é importante fazer é neutralizar
0s problemas e evidenciar as qualidades para conseguir atingir 0s objetivos na aplicacdo de
qualquer procedimento metodoldgico. O papel do professor, ao organizar e conduzir as aulas
criando um ambiente propicio para a aprendizagem, vai favorecer a busca do saber como um

processo.

5 A APRENDIZAGEM UTILIZANDO O METODO BASEADO EM PROJETOS NA
PERSPECTIVA DOS ALUNOS

Os resultados obtidos, na aplicacdo parcial do método de aprendizagem baseada em
projetos, envolvendo algumas disciplinas do curso, sugerem que foi prdspera, devido a
satisfacdo expressa pela maioria dos alunos. 93,8% dos alunos disseram que gostam de ser
desafiados com projetos inovadores que vao proporcionar aprendizagem em diferentes esferas.

No 3° semestre do curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas, 0s alunos ainda
ndo tém dominio das ferramentas para construir um software, 71,9% dos alunos ndo sabiam
desenvolver software antes de iniciar o projeto solicitado na disciplina de Estatistica, embora
56,3% dos alunos conhecessem as linguagens de programacdo que foram utilizadas para
desenvolver o software.

Tendo esse perfil, os alunos deparam com uma situacéo de pesquisa: foram incentivados
a buscar informacdes para construir o software de Estatistica; 96,9% dos alunos disseram que
ja tém o habito de pesquisar, buscar informacdes em artigos, livros, videos de internet, foruns,

etc.
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Com relacdo a producdo do saber nas areas do conhecimento, 96,9% dos alunos

concordam totalmente ou concordam que ela demanda a¢6es que levem o professor e 0 aluno a
buscar processo de investigacdo e pesquisa. Também com esta mesma porcentagem disseram
que o aluno, para se tornar um profissional competente, precisa se tornar um cidadéo critico,
autdbnomo e criativo, que saiba solucionar problemas, e que, com iniciativa propria, saiba
questionar e transformar a sociedade.

E, para isso, os professores das diversas disciplinas precisam organizar e acompanhar
condigdes de aprendizagem que se aproximem de situacfes que vdo encontrar no mercado de
trabalho. 71,3% discordam totalmente ou discordam que a prética docente deve ser linear, ou
seja, uma aula expositiva em que o aluno escuta o que o professor tem a dizer como uma verdade
acabada sem relacionar o mundo a sua volta.

Por meio da elaboracdo do projeto solicitado, os alunos tiveram a oportunidade de
construir e reconstruir o seu conhecimento, houve mais interacdo com os colegas e professor,
conseguiram relacionar diferentes disciplinas, como: Estatistica Aplicada, Engenharia de
Software, Estrutura de Dados, Interacdo Humano Computador, Algoritmos e Logica de
Programagdo, Programacdo em Micro Informética, Linguagem de Programac&o;
desenvolveram habilidades comunicativas; se comprometeram com as disciplinas e
aproximacdo da teoria com a pratica.

O Gréfico 01 abaixo apresenta que 78,1% dos alunos disseram que a aprendizagem,

utilizando este método, foi significativa e prazerosa.

Graéfico 01 - Porcentagem dos alunos que responderam o item: a aprendizagem, utilizando
este método, foi significativa e prazerosa

@ Concordo Totalmente
@ Concordo
Sem opiniao
@ Discordo
@ Discordo Totalmente

Fonte: formulério eletrdnico aplicado aos alunos.

Completando os itens sobre 0 método “aprendizagem baseado em projetos”, 84,4% dos

alunos concordam totalmente ou concordam que esse método favoreceu o desenvolvimento do
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raciocinio logico; 78,1% concordam totalmente ou concordam que esse método ativa o interesse
e curiosidade em aprender os contetdos envolvidos no projeto; e 75,1% afirmam que esse
método possibilitou adquirir habitos de construir e reconstruir conhecimentos de auto-
organizar, de acessar informacdes, analisar, refletir, elaborar, enfim, de promover a construcéo
da autonomia e conhecimento.

No que diz respeito ao procedimento de analise dos dados da pergunta aberta, procurou-
se compreender, na perspectiva do aluno, a experiéncia do processo ensino-aprendizagem
através de projetos. O questionamento foi: “Agora escreva em poucas palavras: Como foi o
seu aprendizado utilizando o método de aprendizagem baseado em projetos ao realizar o
sistema de Estatistica que envolveu as disciplinas: Estatistica, Engenharia de Software,

Linguagem de Programacao e Interagdo Humano Computador?”

Antes de desenvolver o projeto eu ndo tinha conhecimento de varias
tecnologias e ferramentas, que agora depois de eu desenvolver ja as utilizo
normalmente, além de que agora estou conseguindo fazer pesquisas mais
precisas para encontrar solugdes para os problemas que encontro. Realmente
desenvolver este projeto foi uma Gtima experiéncia para mim, foi algo que me
ajudou a criar mais interesse ainda na area de TI, e também me mostrou que
a estatistica é algo muito interessante. (Aluno 1)

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

Foi, até agora, o método mais eficaz para que eu pudesse me aprofundar nas
4 disciplinas. (Aluno 8)

Espero, sinceramente, que 0s préximos semestres sejam tdo fodas (desculpe
a palavra, mas néo tinha outra) como este. (Aluno 10)

Foi um grande desafio desenvolver o projeto interdisciplinar, mas foi positivo
pois o esfor¢o feito por todo o grupo nos ajudou a adquirir diversos
conhecimentos nas &reas envolvidas e proporcionou maior integracao entre
os alunos. (Aluno 17)

Foi aprendizado interessante proporcionou o conhecimento de novas
tecnologias e conceitos e também deu uma boa visdo de como seria 0
desenvolvimento de um software em contexto real (em uma empresa). (Aluno
31)

Pelo exposto nas falas dos alunos, observa-se que o projeto teve um resultado favoravel,
os alunos gostaram de estar inseridos nesta proposta, acharam interessante, houve investigacgéo,
compartilhamento e aprendizagem significativa e colaborativa.

Notamos os principais elementos das teorias de aprendizagem de Lev Vygotsky (1896-
1934), John Dewey (1859-1952), de Carl Rogers (1902-1987) e David Ausubel (1918-2008)

nas falas dos alunos. O aluno 17 enfatizou a interacdo de Vygostsky; ja o aluno 31, sua fala
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corrobora com a aprendizagem experimental de Dewey; enquanto os alunos 1, 7 e 8 destacam

a aprendizagem centrada no aluno de Rogers. Enfim, todas as mensagens expressam de alguma
forma caracteristicas desses tedricos da aprendizagem.

E, para finalizar, 65,6% dos alunos sentiram-se satisfeitos e orgulhosos com o que foram
capazes de alcancar fazendo o software de Estatistica para ser aplicado nas empresas inseridos
ou ndo em um ERP; 21,9% poderiam ter apresentando um melhor resultado, pois comentaram
no item aberto, em que fizemos analise dos conteidos escritos, que uma das desvantagens foi
0 tempo para elaboracdo do software, a quantidade de trabalhos a serem entregues durante o
semestre e o ciclo em que o projeto é solicitado.

No entanto, uma das finalidades da ABP € criar habilidades de solucionarem problemas.
Dessa forma, os alunos conseguiram passar por todas as limitacdes apresentadas e apresentarem

o produto final da melhor forma possivel.

Acredito que ha a necessidade de remanejar a apresentacao, pois o software
precisou de coisas que ainda ndo haviamos aprendido. (Aluno 11)

Trabalhoso, extremamente. O maior problema foi o tempo. As outras matérias
foram ficando sem muita atengdo. (Aluno 23)

Eu achei interessante esse projeto, mas nao deveria ser no 3° semestre. (Aluno
14)

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

Os grupos apresentaram o software de Estatistica no final do semestre para o0s quatro
professores envolvidos, todos com qualidade superior a desejavel. Alguns softwares
apresentados estdo disponiveis na internet no endereco: https://discoveryy.azurewebsites.net e
https://statisticsweb.tk

6 CONSIDERACOES FINAIS

O método aprendizagem baseada em projetos ndo resolve todos os problemas existentes
no ensino superior nem é garantia de que todos os alunos serdo bem-sucedidos. Sabemos que
alguns alunos e professores ndo se adaptam as metodologias ativas, pois sdo provenientes de
uma educacao tradicional, e mudar culturalmente a maneira de agir e pensar € uma tarefa que
demanda tempo e dedicacao.

Ainda gue este estudo ndo tenha abrangéncia suficiente para afirmar que esse método
desenvolve habilidades de investigacdo e autoaprendizagem oportunizando aos alunos
alcancarem a sabedoria, evidenciaram-se, pontos positivos, como a satisfacdo dos alunos em
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utilizar uma metodologia que dinamiza o ensino-aprendizagem, pois procuraram buscar
informac0es, aprender linguagens de programacéo, integrar disciplinas, pesquisar exemplos em
outros sistemas de informacdo de estatistica ja existentes, enfim, tentaram de alguma forma
buscar solugdes para que o projeto fosse desenvolvido e ficasse de forma apresentavel e

funcionando.

REFERENCIAS

AUSUBEL, David P. Apresentacdo da teoria da assimilagdo da aprendizagem e da retengéo
significativas. In: Aquisicdo e Retencdo de Conhecimentos: uma perspectiva cognitiva.
Lisboa: Platano EdicGes Técnicas, 2000.

BARBOSA, Eduardo Fernandes; DE MOURA, Décio Guimardes. Metodologias ativas de
aprendizagem na educacdo profissional e tecnoldgica. Boletim Técnico do Senac, v. 39, n. 2,
p. 48-67, 2013.

BENDER, Willian N. Aprendizagem baseada em projetos: educacédo diferenciada para o
século XXI. Porto Alegre: Penso Editora, 2015.

BIE (Buck Institute for Education). A Guide to Standards-Focused Project Based Learning.
Education Handbook. 2nd ed. Wilsted&Taylor Publishing, 2003.

CARLINE, Alda L. et. al (Orgs). Procedimentos de Ensino: um ato de escola na busca de
uma aprendizagem integral. Sdo Paulo: Avercamp, 2004.

CERQUEIRA, Teresa Cristina S. O professor em sala de aula: reflexdo sobre os estilos de
aprendizagem e a escuta sensivel. Psic - Revista de Psicologia, v.7, n.1, p. 29-38, Jan./Jun.
2006. Disponivel em: http://pepsic.bvsalud.org/pdf/psic/v7nl/v7n1a05.pdf. Acesso em 19 de
nov 2018.

GALVAO, Maria Cristiane Barbosa; PLUYE, Pierre; RICARTE, Ivan Luiz Marques.
Métodos de pesquisa mistos e revisdes de literatura mistas: conceitos, construcdo e critérios
de avaliagdo. InCID: Revista de Ciéncia da Informacéo e Documentagdo, v. 8, n. 2, p. 4-24,
2017.

LIBANEO, José Carlos. Didatica. Sao Paulo: Cortez, 1994.

LOPES, Celi Espasandin. Educacéo Estatistica no Curso de Licenciatura em
Matematica. Bolema, v. 27, n. 47, p. 901, 2013.

MASETTO, Marcos Tarcisio. Competéncia pedagdgica do professor universitario. Sao
Paulo: Summus, 2003.

MORAN, Joseé. Colecdes Midias Contemporaneas. In: SOUZA, Carlos alberto; MORALES,

Ofélia E.T. (Orgs). Convergéncias Midiaticas, Educacéo e Cidadania: aproximacdes jovens.
Vol. 1l. PG: Foca Foto-PROEX/UEPG, 2015.

RPD, Uberaba-MG, v.18, n.39, p.403-414, jul./dez. 2018, ISSN 1519-0919 413


http://pepsic.bvsalud.org/pdf/psic/v7n1/v7n1a05.pdf

CERVIUZUN, M.L.; PUGLIESE, J.B.; ROLAND, C.E.F.

MOREIRA, Daniel Augusto et. al. (Orgs.). Didatica do Ensino Superior: técnicas e
tendéncias. Sdo Paulo: Pioneira, 1997.

PAIVA, MarllaR. F.; PARENTE, José Reginaldo F.; BRANDADO, Israel R.; QUEIROZ, Ana
Helena B. Metodologias ativas de ensino-aprendizagem: revisao integrativa. SANARE, Sobral,
v.1,5n. 02, p. 145-153, jun./dez. 2016. Disponivel em:
https://sanare.emnuvens.com.br/sanare/article/view/1049/595. Acesso em 12 nov 2018.

PIMENTA, Selma Garrido; ANASTASIOU, Léa das Gragas C. Docéncia no ensino superior.
Sédo Paulo: Cortez, 2002.

SOUZA, Samir C.; DOURADO, Luis. Aprendizagem baseada em problemas (ABP): um
método de aprendizagem inovador para o ensino educativo. Holos, ano 31, v. 5, 2015.

VIGOTSKI, Lev S. O significado Historico da Crise da Psicologia. Uma investigacao
metodoldgica. In: Teoria e método em psicologia. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1996.

WESTBROOK, Robert B.; TEIXEIRA, Anisio. John Dewey. Traducéo e organizacdo: José
Eustaquio Romao, Verone Lane Rodrigues (org.). — Recife: Fundagao Joaquim Nabuco,
Editora Massangana, 2010.

ZIMRING, Fred. Carl Rogers. Traducao e organizacao: Marco Antonio Lorieri. — Recife:
Fundacéo Joaquim Nabuco, Editora Massangana, 2010.

SOBRE OS AUTORES

Maria Luisa Cervi Uzun é Mestre em Educacgéo pelo Centro Universitario Moura Lacerda, especialista
em Educacdo Matematica pela Universidade de Franca (UNIFRAN) e graduada em Pedagogia e em
Matematica pela mesma instituicdo. E professora Associada da Faculdade de Tecnologia de Franca
(FATEC) e professora titular da Universidade de Franca (UNIFRAN).

E-mail: malucervi@gmail.com

Jaqueline Brigladori Pugliesi tem Doutorado e Mestrado em Ciéncias de Computagdo e Matematica
Computacional pela Universidade de Sdo Paulo (USP), graduacdo em Ciéncia da Computacdo pela
mesma instituicdo, e especializagdo em Metodologias e Gestdo para Educacdo a Distancia pela
Universidade Anhanguera (Uniderp). E professora no Centro Universitario Municipal de Franca e
(UniFACEF) e na Faculdade de Tecnologia de Franca (FATEC).

E-mail: jbpugliesi@gmail.com

Carlos Eduardo de Franca Roland é Mestre em Desenvolvimento Regional pelo Centro Universitario
Municipal de Franca (UniFACEF), Bacharel em Ciéncia da Computacdo pelo Instituto de Ciéncias
Matematicas de Sdo Carlos (USP), graduado em Engenharia Elétrica - Modalidade Eletronica, pela
Escola de Engenharia de S8o Carlos (USP) e especialista em Desenvolvimento de Software para Web
pela Universidade Federal de S&o Carlos (UFSCar). E professor na Centro Universitario Municipal de
Franca e (UniFACEF), na Faculdade de Tecnologia de Franca (FATEC) e diretor da Franca Roland
Informatica.

E-mail: ce.roland@gmail.com

Recebido em 24 de agosto de 2018
Aprovado em 17 de dezembro de 2018

414 RPD, Uberaba-MG, v.18, n.39, p.403-414, jul./dez. 2018, ISSN 1519-0919


https://sanare.emnuvens.com.br/sanare/article/view/1049/595
mailto:malucervi@gmail.com
mailto:jbpugliesi@gmail.com
mailto:ce.roland@gmail.com

