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Resumo

Metodologia ativa é uma estratégia educacional que se contrapbe ao modelo
tradicional de ensino, pois o aluno se encontra no centro do processo de
aprendizagem, tendo como exemplo a Project Based Learning. Este artigo objetiva
apresentar os resultados da aplicagdo de PBL no processo de ensino e
aprendizagem de uma turma de Fundamentos de Sistemas de Informagéo do 3°
periodo de um curso de uma Instituicio de Ensino Superior. Para tanto, foram
realizadas as agdes de planejamento, execugdo e avaliagdo. Como resultados,
todos os alunos foram aprovados, ficando 50% da turma com notas entre 9 e 10.
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INTRODUGAO

Metodologia ativa € uma estratégia educacional inovadora por meio da qual o
aluno se situa no centro do processo de ensino e aprendizagem, fazendo com que o
professor seja o mediador, a fim de que os discentes desenvolvam algumas
habilidades como o “aprender a aprender” (FERNANDES et al. , 2003). Por esses e
outros motivos, Venturelli (1997) aponta que ela se contrapbe a metodologia
tradicional de ensino, posto que o foco esta no professor, e ver o docente como
provedor de contetdo e por consequéncia seus alunos se tornam instrumentos de
depositos.

Existem inumeras metodologias ativas, sendo uma delas a Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP), do inglés, Project Based Learning (PBL). Por sua vez,
ela é discutida por Bender (2007) e suas origens remetem a educagao através da
experiéncia, em que o aluno escolhe um tema ou problema da sua comunidade e vai
discuti-lo propondo uma solugdo mediante essa proposta, tal como propunha Dewey
(1963). As suas etapas se concentram em trés aspectos: o planejamento, a
realizagao e as alternativas de avaliagao de atividade.

Nesse sentido, tal como os trabalhos de Gavaza (2013), Angelo e Bertoni
(2012), De Almeida (2019), que discutem e apontam melhora significativa na
utilizagdo de PBL em sala de aula, este trabalho se debruga em apresentar os
resultados da aplicacdo de PBL no processo de ensino e aprendizagem de uma
turma de Fundamentos de Sistemas de Informagéo do 3° periodo de um curso de
uma Instituicdo de Ensino Superior.

E como Gavaza (2013) bem defende, “os educadores em Ciéncia da

Computacdo enfrentam muitas questdes no que diz respeito a como conduzir uma
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disciplina de forma que os estudantes estejam motivados e possam obter
satisfatoriamente conhecimentos desejaveis para a sua formagao”.

Nessa diregdo, o principal objetivo da pratica era potencializar a
aprendizagem dos alunos, direcionando para aplicagdo pratica dos assuntos
estudados. Para tanto, desde o primeiro dia de aula o plano de ensino foi
apresentado, enfatizando a metodologia de ensino que seria aplicada, para que os
alunos pudessem participar e colaborar de todo o processo e conseguissem

identificar os objetivos de aprendizagem e a aplicagao pratica destes.

METODOLOGIA

Seguindo o proposto pelas etapas de PBL, na fase do planejamento foi
selecionada a turma e disciplina em que seria aplicada, pela qual optou-se que
seriam os alunos do 3° periodo de Sistemas da Informagédo, na disciplina
Fundamentos de Sistemas de Informagéo, pois esse componente tem grande
importancia na estrutura curricular do curso, bem como possui demanda em
desenvolver habilidades praticas que até entdo estavam sendo trabalhadas de modo
tedrico. Depois, definiu-se a forma de avaliagdo e o cronograma a ser executado, os
quais, por questdes de melhor disposicdo das informagbes, serdo abordados nos
proximos paragrafos.

A metodologia aplicada foi dividida em trés etapas que culminaram nas trés
unidades avaliativas exigidas pela instituicdo, de modo que cada avaliagao foi
calculada de forma continua e por diferentes 6ticas avaliativas, o que facilitava a
analise de diferentes perfis de aprendizagem.

Na primeira etapa da avaliagdo foram realizadas pequenas atividades
individuais e em grupos denominadas Meétodo de Instrugdo de Casos, ou
informalmente conhecidos como estudos de caso. Tal abordagem pedagdgica tem
como proposito desenvolver habilidades, como diagnosticar problemas e reconhecer
multiplas influéncias e perspectivas (YAZAN et al., 2016). Destaca-se, ainda, que

esta abordagem tem grande potencial no processo de ensino aprendizagem no que
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concerne a aplicagdo de conceitos tedricos em questdes praticas e cotidianas da
area estudada.

Na segunda etapa, foram promovidas discussbes em torno de temas
relevantes e que se mostraram tendéncia no mercado profissional e académico. A
escolha dos temas ocorreu pela andlise docente em anais e trilhas de eventos
reconhecidos na area. Nesta etapa, os temas foram divididos entre os alunos e cada
um destes deveria explanar o tema, apresentar exemplos e casos concretos de
aplicagdo e, ainda, conduzir a discussdo em sala de aula. Ressalta-se que,
conforme alguns autores, dentre eles, Nascimento et al. (2018) e Silva (2018), o
seminario € uma pratica que ocorre em todas as areas e em niveis diferentes de
ensino e aprendizagem, visto que proporciona, dentre outros resultados, o
posicionamento critico dos alunos.

Por fim, na terceira etapa avaliativa do processo ocorreu o desenvolvimento
de projetos, que esta entre as técnicas que podem ser utilizadas para estimular a
geracdo de solugdes criativas, orientado para explorar diferentes maneiras da
transformacgao de um objeto, sistema ou processo (CAMARGO; DAROS, 2018).

Os projetos foram desenvolvidos em equipes formadas, no maximo, por
quatro pessoas e tiveram como objetivo norteador desenvolver um protétipo de
sistemas de informagdo. Assim, a cada semana foram incrementadas atividades
relacionadas ao processo de desenvolvimento de um projeto de software real para
que os alunos pudessem formalizar os conceitos aprendidos anteriormente através
da produgao de artefatos.

Nesse sentido, o projeto foi composto por quatro blocos de atividades
vinculadas as etapas de (i) elicitacdo e analise de requisitos, (i) modelagem, (iii)
prototipacdo e (iv) verificagdo. Em cada bloco, além do objetivo de aprendizagem
central de executar a tarefa, pequenas metas de aprendizagem foram almejadas,
tais como, compreensdo da importancia da tarefa no processo como um todo,
identificacdo de diferentes possibilidades em ferramentas case, trabalho em equipe,

gerenciamento de tempo e criatividade.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

Como resultado, destaca-se que, dos 28 alunos matriculados na disciplina,
todos se engajaram nas atividades e foram aprovados. Diante da total aprovagao,
50% obtiveram notas entre 9 e 10, o que representa um percentual bastante
positivo para a disciplina. A exemplo disso, em outra turma da mesma disciplina
houve um percentual de 23% de evaséo, e dos que restaram, aproximadamente 7%
ficaram reprovados.

Na pratica, foi possivel perceber que, conforme ja defendido por Wood
(2003), a utilizacdo da metodologia PBL ndo apenas permite desenvolvimento
técnico dos participantes, mas também os capacita em outros atributos, como
comunicagao, trabalho em equipe, resolugdo de problemas, autodidatismo,
compartilhamento de conhecimento e informagbes, argumentacdo e respeito as
divergéncias.

Diante desses aspectos, & importante difundir a aplicagdo de metodologias
ativas de aprendizagem em cursos de computagcdo, tendo em vista que o
aprendizado se da a partir de problemas e situagbes reais, os mesmos que 0s
alunos vivenciardo, depois, na vida profissional, de forma antecipada, durante o
curso. Além disso, o presente trabalho destaca a reflexdo de novas possibilidades
para se realizar a educagao, observando-se que o conhecimento esta cada vez mais
acessivel na internet (EaD, videoaulas, YouTube, sites...), e, pressupondo que os
conteldos trabalhados pelo professor em sala esta a um ‘Google’ de distancia dos
alunos, € necessario que novas metodologias de ensino sejam utilizadas para
potencializar as habilidades e competéncias, e isso vai muito além da mera

exposicao de conteudo.

CONSIDERAGOES FINAIS

Neste estudo foi possivel discutir sobre a importancia das metodologias

ativas, tendo como norte a aplicagado da Aprendizagem Baseada em Projetos, bem
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como ressaltar a diferenga entre essas metodologias e as metodologias tradicionais
para o processo de ensino e aprendizagem. Além disso, abordou-se a importancia
de PBL para a formagao dos alunos da area de Ciéncias da Computagéo, pois
proporciona um contato com experiéncias do mercado, através das ideias
desenvolvidas e do trabalho em equipe, ainda no inicio e dentro do curso, permitindo
que os discentes possam “aprender a aprender” e extrair informagdes sobre o que
se deve ou nao fazer tendo em vista os erros e acertos. Por fim, como trabalhos
futuros, pretende-se aplicar a metodologia em turmas de outros periodos através da
integracédo de distintos componentes curriculares, a fim de que se consiga uma

maior dindmica, interdisciplinaridade e difusdo do conhecimento.
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