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RESUMO

O presente trabalho tem por finalidade apresentar uma reflexdo a respeito das
aprendizagens ocorridas na disciplina Informética de dois cursos de nivel superior do
Instituto Federal Sul-rio-grandense (IF-Sul) Campus Visconde da Graca (CAVG)
durante o segundo semestre de 2009, tendo a Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABP) como estratégia pedagoégica associada ao uso de um Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) para ampliar as apropriacdes tecnologicas dos alunos da
educacao profissional e tecnoldgica. A metodologia ABP foi adotada por oferecer, ao
aluno, a oportunidade de investigar assuntos impulsionados pelos seus interesses
visando atividades mais envolventes, instigantes e auténticas e proporcionar uma
aprendizagem mais autdbnoma. Trabalhar com uma metodologia que propde a
construcdo ativa de conhecimentos foi o caminho escolhido para superar a
fragmentacdo entre os conhecimentos cotidianos, os saberes especificos de cada
curso e a proposta de ensino da disciplina Informética. A investigacao foi realizada
atraves de observacdes presenciais, interagdes virtuais no AVA e nos relatos obtidos
através de um questionario construido com questdes de multipla escolha e abertas.
Através da metodologia de projetos, o aluno pbéde se libertar para aprender
explorando, fazendo descobertas, colaborando entre si e aprendendo a refletir de
forma critica ao invés de apenas memorizar. A construgdo de projetos em um
ambiente virtual rompeu com a transmissdo de conteudos, ressaltando a
colaboracdo e a participacdo ativa dos alunos para a producédo de conhecimentos
pela utilizagdo da prépria tecnologia. A busca pela significacdo do ensino de
Informatica no ensino tecnoldgico através da pedagogia baseada na construcdo de
projetos proporcionou um espaco de acdo e reflexdo capaz de provocar
deslocamentos nos saberes e préaticas de seus participantes pela possibilidade de
transformacdes na convivéncia. O ensino hibrido através do AVA ofereceu a
possibilidade de adaptar o estilo de educacéo formal presente no ensino tecnolégico
ao estilo individual de cada aluno aprender. O Ambiente Virtual proporcionou mais
um canal de acesso para o aluno, configurando-se como um espaco fora do local e
do horario do seu encontro presencial com a disciplina, possibilitando a continuidade
e 0 avanco no aprendizado, tanto dos alunos quanto do professor, que puderam ser
identificados durante a convivéncia representando um diferencial no processo de
produzir aprendizagens significativas. Com a utilizacdo de uma pratica pedagogica
baseada na construcdo de projetos apoiados nas tecnologias digitais, as aulas de
Informatica passaram a ter um significado diferenciado porque o0s conceitos
trabalhados n&o ficaram descolados do contexto dos alunos. A aprendizagem
baseada em projetos estimulou a pesquisa e incentivou o estudante a “aprender a
aprender”, ampliando a capacidade de trabalhar em grupos e permitindo
problematizar questfes pertinentes a educacao tecnologica de forma diversificada e
contextualizada.

Palavras-chave: Ambiente Virtual. Aprendizagem Baseada em Projetos. Educacao
Tecnoldgica. Ensino de Informatica.



ABSTRACT

The present paper aims at presenting a reflection on the learning that took place in
the discipline of informatics in two upper level courses at the Instituto Federal Sul-rio-
grandense (IF-Sul) Campus Visconde da Graca (CAVG) during the second half of
2009, taking the Project Based Learning (PBL) as a teaching strategy associated
with the use of a Virtual Learning Environment (VLE) to broaden the students’
technological appropriation of the professional and technological education. The PBL
has been adopted as it offers to the student the opportunity to investigate issues
driven by interests seeking more engaging, exciting and authentic activities, providing
a more autonomous learning. Working with a methodology that proposes the active
construction of the knowledge was the chosen path to overcome the fragmentation of
everyday knowledge, the specific knowledge of each course and the teaching
proposal of the Informatics subject. The research was conducted through
observations in person, virtual interactions in the AVA and the reports obtained
through a questionnaire constructed with multiple-choice as well as open questions.
Through the project methodology, the student could be free to learn by exploring,
making discoveries, working together and learning to critically reflect instead of just
memorizing. The construction of projects in a virtual environment broke up the
transmission of contents, emphasizing the collaboration and the active participation
of students in the production of knowledge through the use of technology itself. The
search for the meaning of the teaching of computing in technological teaching
through pedagogy based on the construction of projects provided a space for action
and reflection which enabled the possibility of causing shifts in knowledge and
practices of its participants through the possibility of changes in the everyday living
together. The hybrid teaching through the VLE offered the possibilities of adapting
the style of formal education in this technological education to the individual style by
which each student learns. The Virtual Environment provided another channel of
access for the student, configured as a space outside their classroom place and time,
enabling the continuity and progress in learning, both for the students as well as for
the teachers, who could be identified during the interaction representing a differential
factor in the process of producing meaningful learning. With the use of a pedagogical
practice based on the construction of projects supported on digital technologies, the
computer classes have been given a different meaning for the concepts studied were
not detached from the context of the students. The Based Learning Projects
stimulated the research and encouraged students to “learn to learn”, increasing their
ability to work in groups and discuss issues related to enabling technology educatinrn
in a diverse and contextualized way.

Keywords: Virtual Environment. Project Based Learning. Technological Education.
Informatics Teaching.



LISTA DE FIGURAS

FIQUIA 1 - IF-SUI CAVG ...ttt 24
Figura 2 - ProdUGE0 0€ ASPAIJO0 ... ..uuuuuuuiiiiiiiiiiiiiieiiiiiiestntsinsesbbanabeeeeeaeseeneeneseneane 27
Figura 3 - Preparo de polpa de PESSEQO0 ......uuuuuruurrriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiiiieiiieiiinieeees 27
Figura 4 - Site do Projeto — TranSgENICOS ........uuuuuurruuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiininiineenieneeeees 78
Figura 5 - AVA INSHEUCIONAL ........uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 85

Figura 6 - Projetos de pesquisa e links para 0s Sites Tematicos ..............cceee.... 85



LISTA DE GRAFICOS

Gréfico 1 - Uso do AVA na disciplina Informatica..........cccccceeviiiiiiiieiiinennniiiinee, 49

Gréfico 2 - Contribuicdo pessoal para construcéo da aprendizagem coletiva...... 52

Gréfico 3 - Contribuicdo para a formacao da comunidade de aprendizagem....... 53
Gréfico 4 - Formas utilizadas para resolver duvidas na disciplina........................ 54
Gréfico 5 - Contato com colegas ou professor através do AVA ..............cceeee. 55

Gréfico 6 - Trabalho com projetos durante trajetéria estudantil........................... 57



LISTA DE SIGLAS

ABNT - Associacao Brasileira de Normas Técnicas

ABP - Aprendizagem Baseada em Projetos

ANPEDSUL — Encontro de Pesquisa em Educac¢éo da Regiédo Sul

AVA - Ambiente Virtual de Aprendizagem

CAVG - Conjunto Agrotécnico Visconde da Graca

CEFET-RS - Centro Federal de Educacao Tecnoldgica de Pelotas
CIECITEC - Congresso Internacional de Educacéo Cientifica e Tecnoldgica
EMBRAPA - Empresa Brasileira de Pesquisa Agropecuéria

E-TEC - Escola Técnica Aberta do Brasil

FURG - Universidade Federal do Rio Grande

IF-SUL - Instituto Federal Sul-rio-grandense Campus Visconde da Graca
MEC - Ministério da Educacéo e Cultura

PCN - Parametros Curriculares Nacionais

PPG — Projeto Politico Pedagogico

PPGEC - Programa de P6s-Graduacdo em Educacédo em Ciéncias
REGESD — Rede Gaucha de Ensino Superior a Distancia

TCLE - Termo de consentimento livre e esclarecido

TIC - Tecnologias da Informacdo e Comunicacgao

UAB - Universidade Aberta do Brasil

UFPEL - Universidade Federal de Pelotas



SUMARIO

APRESENTAGCAOD ..ottt nen . 13
1 TRAJETORIA DO PESQUISADOR ......cocoeveuieeeeieieeeeeeeeeieeeseeeieees e eaen e, 15
2  ABORDAGEM METODOLOGICA ......coeuieeeeieeeteeeeeeeeee s 20
3  CONTEXTO DA PESQUISA ....coooveeeeeteeeeeee ettt eaene e 23
3.1 SUJEITOS DA PESQUISA .....ceiteeeeeeeeeeeee et ettt sttt nn e aae s 26
3.1.1 CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM GESTAO DE
COOPERATIVAS ...ttt e ettt s st en ettt en e aeen s 26
3.1.2 CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM AGROINDUSTRIA.................. 26
4 AMBIENTE VIRTUAL COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM NO ENSINO
PROFISSIONALIZANTE AGRICOLA ....ooooiiieeeeeeeeeeeeeee e, 29
RESUMO.......ooieieeeeeeeteeeee et ettt ettt s ettt e s et st en et te s s s saeeneeenenens 29
4.1 INTRODUGAO ..ottt ettt ae et ae et e e, 30
4.2 A EDUCACAO PROFISSIONAL .......cviietieeeieeeeeeeeteeeeee et eeen s 31
4.3 O CIBERESPACO COMO UM META-AMBIENTE DO ESPACO ESCOLAR.....32
4.4 AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM .......c.cooovoviveeeeeeeeeeeeeeeeee e 33
4.5 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS ........coieeeeeeeeeeeeeeees e 35
4.6 O AVA NO ENSINO AGRICOLA PROFISSIONALIZANTE .....ccocveveeieeeereeennn. 37
4.7 ALGUMAS CONSIDERAGOES FINAIS......c.oovieeeeeeeeeeeeeeeeeee e 39
4.8 REFERENCIAS ....ooooiieeeieeeeeeeeee ettt n e eenen s n s e 40
5 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS EM UM AMBIENTE VIRTUAL
UMA ESTRATEGIA METODOLOGICA NO ENSINO PROFISSIONALIZANTE.......43
RESUMO ...ttt ettt ettt s ettt s et es st ete s e tn s saete e te s stenesenreeens 43
5.1 A INFORMATICA NO ENSINO PROFISSIONALIZANTE ......c.ccccoeerereeeereenen 43
5.2 BUSCANDO OUTRAS DIMENSOES DE APRENDIZAGEM..........ccccccceeueee. 44
5.3 A EXPERIENCIA DE APRENDER PELA PESQUISA ......c.ccooviveeeeeeeeeeeeenns 46
5.3.1 AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM.........ccccovoviueeeeeeeeeeeereeeeenens a7
5.3.2 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS ....ccccoceviieeeeeeeeeeeeeeeenns 56
5.4 ALGUMAS CONSIDERAGOES. ........cooiiieeieteeeeeeeee e 60

5.5 REFERENCIAS .....oouiitiititete ettt 62



6 ENSINO POR PROJETOS: UMA ESTRATEGIA PARA SIGNIFICAR

APRENDIZAGENS EM INFORMATICA NA EDUCACAO TECNOLOGICA............ 65
RESUMO ..ottt ettt n ettt e et e s st et et e e st er e e et e e st eenseereaens 65
6.1 O ENSINO DE INFORMATICA NA EDUCACAO TECNOLOGICA................... 66
6.1.1 O ENSINO DE INFORMATICA NO MODELO TRADICIONAL..................... 68
6.1.2 O ENSINO DE INFORMATICA NUMA OUTRA PROPOSICAO .................. 69
6.2 ESPACOS VIRTUAIS DE CONVIVENCIA ......cooviiiiieceeeee e 72
6.2.1 AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM........ccoceoiotiireeeeeeeeeeeeneneenns 72
6.2.2 UM AVA PARA POTENCIALIZAR APRENDIZAGENS INFORMATICAS ....74
6.3 A EXPERIENCIA DE ENSINAR POR PROJETOS.......c.ccooeieeeee e 76
6.3.1 APRENDER E ENSINAR COM PROJETOS......ccoiiviiiiieeeeeeee e enaienns 76
6.3.2 PROJETOS APOIADOS NAS TECNOLOGIAS DIGITAIS ......ocooeveveernnnn 82
6.4 CONSIDERACOES FINAIS ..ottt ettt 86
6.5 REFERENCIAS .....oooviitiiee ettt ettt ettt sttt ste st see e 90
7 CONSIDERACOES E FUTUROS ENCAMINHAMENTOS......c.ccooiviereieereeinns 92
8 REFERENCIAS ... oottt ettt ettt en s 96
F ] Co ST 99
QUESTIONARIO DE AVALIACAO DA PROPOSTA .....oovioieteeeeeee et 99
ANEXO 2.ttt ettt ettt 103
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — TCLE........ccccovvnee. 103
F =@ JE< TP 105

PLANILHA DE TRATAMENTO DOS DADOS COLETADOS NO
QUESTIONARIO ...ttt ettt et este et e st e reesteeneeseeaneas 105



APRESENTACAO

Desenvolver uma dissertacdo na forma de artigos foi, para mim, uma
experiéncia nova, desafiadora e motivante. O processo de escrever artigos, que iam
sendo apresentados em eventos ou submetidos a publicacdo em revistas, quando
finalizados, foi construindo o pesquisador e organizando esta dissertacdo. Esta
forma de escrever gerou trés artigos que constituem o corpo desse trabalho,
desenvolvidos em conformidade com a ag¢do da pesquisa, em trés momentos
distintos.

Para sistematizar o estudo na forma de dissertacdo organizamos o trabalho
em capitulos que apresentam a trajetoria, a questdo de investigacdo, os objetivos, o
contexto da pesquisa, a abordagem metodoldgica, os trés artigos e as
consideracodes.

O primeiro capitulo, Trajetéria do pesquisador, descreve minha caminhada
académica e profissional imbricada com a Informética, meu encontro com a docéncia
e 0 constante desafio na busca por formas diversificadas de ensinar e aprender com
significado usando as Tecnologias da Informag&o e Comunicacéao.

No capitulo Abordagem metodoldgica apresento a questdo que norteia a
investigacdo em direcdo a uma proposta de ensino coletivo, interativo, colaborativo,
reflexivo e construtivo e justifico a metodologia utilizada para a coleta e tratamento
dos dados obtidos na pesquisa.

Contexto da pesquisa descreve o campo empirico que serviu como objeto
de estudo o Instituto Federal Sul-rio-grandense (IF-Sul) e especifica 0s sujeitos
envolvidos no processo de investigacao.

O capitulo seguinte € composto pelo primeiro artigo, intitulado Ambiente
Virtual como Estratégia de Aprendizagem no Ensino Agricola
Profissionalizante, aceito para publicacdo na revista Cadernos de Ciéncia e

Tecnologia da Embrapa®. O artigo apresenta uma proposta de trabalho diferenciada

! Cadernos de Ciéncia & Tecnologia - CC&T - é uma publicacdo quadrimestral, editada pela Empresa
Brasileira de Pesquisa Agropecuaria - Embrapa. O periédico € multidisciplinar e sua classificacao pelo
Qualis é B3, sendo indexado nas seguintes bases de dados: Agris (FAO), Agricola (USA/National
Agriculture Library), Agrobase (BR/Ministério da Agricultura, Pecuaria e Abastecimento) e Base de
Dados da Pesquisa Agropecuaria Brasileira (BR/Embrapa).



para 0 ensino na educacdo agricola da rede federal de educacgdo profissional e
tecnoldgica, utilizando-se as Tecnologias da Informacéo e Comunicacéo.

O segundo artigo compde o proximo capitulo e é intitulado Aprendizagem
Baseada em Projetos em um Ambiente Virtual: uma Estratégia Metodoldgica
no Ensino Profissionalizante. O artigo foi apresentado no VIII Encontro de
Pesquisa em Educacdo da Regido Sul — ANPEDSUL e publicado nos anais® do
evento. Apresenta uma experiéncia com o uso das Tecnologias de Informacédo e
Comunicacado nas préticas educacionais da disciplina Informética do IF-Sul CAVG
com uma turma de alunos do ensino tecnolégico através de um Ambiente Virtual de
Aprendizagem.

O terceiro artigo, intitulado Ensino por Projetos: uma Estratégia para
Significar Aprendizagens em Informéatica na Educacdo Tecnoldgica, foi
apresentado no | Congresso Internacional de Educacgéo Cientifica e Tecnoldgica —
CIECITEC e publicado nos anais® do congresso. O artigo apresenta uma reflexdo a
respeito da construcdo de projetos como estratégia pedagodgica para romper com a
transmissao de conteudos na disciplina Informatica do IF-Sul CAVG, ressaltando a
colaboracéo e a participacdo ativa dos alunos para a produgdo de conhecimentos
pela utilizacdo da tecnologia.

Para finalizar, o capitulo, Consideracdes e futuros encaminhamentos, faz
referéncia as experiéncias e aprendizagens vividas com o desenvolvimento de
projetos apoiado pelas tecnologias digitais no ensino profissionalizante e indica

alguns encaminhamentos futuros.

2 VIl Encontro de Pesquisa em Educacdo da Regido Sul — ANPEDSUL - disponivel em:

http://www.anpedsul.com.br/anais.php

® | Congresso Internacional de Educacdo Cientifica e Tecnolégica — CIECITEC — disponivel em:
http://www.santoangelo.uri.br/ciecitec/trabalhos_selecionados.php
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1 TRAJETORIA DO PESQUISADOR

Escrever sobre uma trajetoria profissional € um exercicio de rever escolhas,
desejos, aspiracdes, angustias e ansiedades que permearam e, certamente, ainda
irdo conduzir os modos de viver que regem nossa opc¢do. Por mais de vinte anos
venho aplicando as Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo no exercicio de
meus fazeres profissionais e sdo as experiéncias construidas neste periodo que me
auxiliam a propor esta dissertacao.

Apos concluir meus estudos académicos em Tecnologia em Processamento
de Dados na Universidade Catdlica de Pelotas (UCPel), fui contratado para
programar computadores em linguagem COBOL®. Em 1990, assumi o cargo de
Coordenador do Centro de Processamento de Dados da empresa Agapé S/A
Indastria da Alimentacao, onde, além da coordenacdo dos servigcos de informatica,
desempenhei atividades de analise, desenvolvimento, implantagcdo, treinamento,
operacado e manutencao de sistemas de gestdo comercial e industrial. Na época, tive
a grata satisfacéo de participar do processo de informatizagcdo em diversos setores e
departamentos da empresa e vivenciar as implicacdes culturais e transformadoras
ocasionadas pelo emprego das tecnologias.

Em 1993 ingresso, através de Concurso Publico Federal, como Analista de
Sistemas na Escola Técnica Federal de Pelotas, hoje, Instituto Federal Sul-rio-
grandense (IF-Sul), onde, em 1995, assumi a coordenacdo dos sistemas de gestao
administrativos e educacionais da Instituicdo por cinco anos. Neste periodo, cursei
uma especializacdo na area de Planejamento e Administracdo da Informatica na
UCPel, tendo como projeto de pesquisa a elaboracdo de um Plano de Informéatica
para o entdo Centro Federal de Educacdo Tecnoldgica de Pelotas - CEFET-RS.

Embora atuasse como técnico administrativo na Instituigdo, meu interesse
pela docéncia iniciou em meados de 2000, quando busquei aproximar-me como

aluno efetivo no Programa Especial de Formacdo Pedagogica de Docentes para

* COBOL - é uma linguagem de programacao de Terceira Geragdo. Este nome é a sigla de Common
Business Oriented Language (Linguagem Orientada aos Negocios), que define seu objetivo principal:
sistemas comerciais, financeiros e administrativos para empresas e governos.
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Disciplinas do Curriculo da Educacao Profissional de Nivel Técnico, com habilitagdo
em Informética, promovido pela prépria Instituicdo. Durante o curso, tive a
oportunidade de conhecer referenciais tedricos e praticas pedagodgicas que me
auxiliaram a conduzir atividades de carater tecnologico vinculadas ao ensino-
aprendizagem. Como pratica indispenséavel para obtengéo do diploma, exerci estagio
por quatro meses como professor em turmas de diferentes cursos da Instituicéo.
Apoés o término do curso, participei como instrutor de Informatica no programa RS-
Emprego com a finalidade de promover a inclusdo digital para cidadaos
desempregados, atividade desenvolvida no CEFET-RS, em parceria com 0 governo
do Estado do Rio Grande do Sul. Foi uma experiéncia marcante e transformadora,
pois pude conviver com alunos em sua maioria preocupados em buscar uma
qualificacdo por meio das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo para
(re)ingressar no mercado de trabalho.

Em 2001, fui convidado, pelo Diretor Geral do CEFET-RS, para assumir a
Geréncia de Tecnologia da Informacdo por quatro anos. Naquela ocasido
desenvolvemos e implantamos uma série de mudancas de carater tecnolégico que
afetaram questbes administrativas e pedagdgicas da Instituicdo. Dentre elas,
destaco:

- sistema de avaliacdo que possibilitava a entrada de dados pelos proprios
professores e ndo mais pelos funcionarios do setor de registros escolares;

- sistema de controle dos processos seletivos da Instituicdo através de leitura
Optica de cartdes e posterior classificacdo, resultado e estatistica socio-econémica
dos candidatos e dos aprovados;

- adaptacdo do sistema de ensino para o0 regime de competéncias e
habilidades no ensino médio e técnico profissional,

- adequacao do sistema de ensino para o regime tecnolégico com matricula
por disciplina e controle de pré-requisitos;

- conversao dos sistemas de patrimbnio, almoxarifado, controle de acesso,
recursos humanos, biblioteca, ponto, horarios e outros para ambiente gréafico e
acesso pela Web oferecendo novos recursos e funcionalidades.

Em 2005, ministrei a disciplina de Analise e Projeto de Sistemas no Curso
Técnico de Informatica do colégio Sinodal Alfredo Simon em Pelotas, onde atuei,

também, como orientador junto aos alunos durante os projetos de conclusao de
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curso. No semestre letivo 2005/2, com grande satisfacao, fui homenageado como
paraninfo da turma.

Em 2006, tive a oportunidade de participar de um concurso publico para o
cargo de professor do ensino basico, técnico e tecnolégico no qual fui aprovado em
primeiro lugar. Em setembro, deste mesmo ano, ingressei no Conjunto Agrotécnico
Visconde da Graga — CAVG, hoje uma instituicdo integrada ao IF Sul-rio-grandense
Campus Pelotas - Visconde da Graca.

Como primeiro professor efetivo de Informatica contratado por esta Instituicdo,
iniciei minhas praticas docentes ensinando conteddos de informatica que
considerava mais relevantes e atrelados as minhas vivéncias na area, que eram
baseados em referenciais tedricos de cunho técnico. Minhas atividades eram
centradas na transmissdo de conceitos técnicos de informatica, execucdo de
comandos e uso de ferramentas e aplicativos de mercado, dissociadas das areas de
estudos dos alunos. Na continuidade do trabalho, comecei a perceber que as
praticas adotadas estavam repletas de conteddo técnico, usando a tecnologia pela
tecnologia, descontextualizada dos conhecimentos tecnolégicos trabalhados
especificamente em cada curso.

Inquietacdes comecaram a surgir a medida que percebia, por meio dos
resultados das avaliacdes realizadas através da aplicagao de “provas” objetivas, que
os conhecimentos de Informatica lecionados de forma tradicional, através da simples
transmissdo dos conteudos, ndo estavam sendo bem compreendidos. Os alunos
mostravam que tais conteddos ndo eram retidos, talvez por ndo envolver acdes
relacionadas com seus cursos ou, talvez, ainda, pela maneira como vinham sendo
“‘instruidos”.

Segundo Freire, ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para sua producédo ou a sua construcéo. Para o autor,

[...] ensinar ndo é transferir conteddo a ninguém, assim como aprender ndo
€ memorizar... Ensinar e aprender tém que ver com o esforco
metodicamente critico do professor de desvelar a compreensédo de algo e
com o empenho igualmente critico do aluno de ir entrando como sujeito em

aprendizagem, no processo de desvelamento que o professor ou professora
deve deflagrar. (FREIRE, 1996, p. 118).

Em 2008, com o langcamento do programa federal de expanséo do ensino em
Instituicdes profissionalizantes, criaram-se cursos superiores de nivel tecnoldgico.

Percebi, entdo, que era necessario buscar novas praticas pedagodgicas que
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privilegiassem um aprendizado que fosse além da formagéo técnica. Tornava-se
necessario encontrar uma maneira de fazer com que esses alunos usassem 0S
programas e aplicativos de Informatica, de tal forma que suas aprendizagens fossem
significativas.

A busca pelo aperfeicoamento em minhas préticas pedagdgicas, a partir de
metodologias de ensino que interagissem com as tecnologias aliadas a conteldos,
levou-me a uma aproximacao com o Programa de Pds-Graduagdo em Educacédo em
Ciéncias da Universidade Federal do Rio Grande — FURG, no qual me inseri em
grupo de pesquisa® que investiga as tecnologias educativas no processo de ensino-
aprendizagem.

Com uma formacdo académica e profissional focada no eixo das ciéncias
exatas com énfase em analise de sistemas e programacado, em que predominavam
atividades de cunho légico e a¢cBes essencialmente estruturadas na técnica com uso
de tecnologias, percebi que através do mestrado em Educacdo em Ciéncias poderia
investigar acdes pedagodgicas que permitissem educar com significado, e néo
simplesmente ensinar a técnica pela técnica.

Ao me constituir um pesquisador da minha prépria acdo docente, iniciei uma
conversa com alguns autores e suas teorias (MATURANA, 1999 e 2001; LEVY, 1998
e 1999; PALLOFF e PRATT, 2002; DEMO, 2004; NOGUEIRA, 2001 e 2005;
FREIRE, 1996) que me auxiliaram a compreender o trabalho pedagdgico como
possibilidade de aprendizagens com significado. Assim sendo, a procura por
explicacBes, nesta pesquisa, se da através de um observador implicado que
participa do fenbmeno através de sua propria acdo de explicar, diante de uma
realidade da qual faz parte (RODRIGUES, 2007). Para Maturana (2001, p. 126), “[...]
ja nos encontramos na situagdo de observadores observando quando comecamos a
observar nosso observar em nossa tentativa de descrever e explicar o que fazemos”.
Para o autor, o processo cognitivo é visto como uma constru¢do de mundo, portanto,
dindmico e inseparavel do histdrico de vida, do processo do viver.

Para nortear a investigagdo, encontrei nos aportes tedricos de Maturana
(1999), a concepcdo de educar como configurar um espaco de convivéncia
desejavel para o outro, de forma que eu e o outro possamos fluir no conviver de uma

certa maneira particular. Nesse espaco, ambos, educador e educando vao se

®> Grupo de Pesquisa Educacéo a Distancia e Tecnologia. Disponivel em
http://dgp.cnpg.br/diretorioc/fontes/detalhegrupo.jsp?grupo=01677087BM39FY



19

transformando de maneira congruente no proprio fazer e na reflexdo sobre o fazer. O
autor nos mostra que o educar ocorre todo o tempo e de maneira reciproca durante
as interagcbes entre os sujeitos, porque “tudo emerge na interagcdo, ocorre e se

configura no conviver”.
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2 ABORDAGEM METODOLOGICA

Quando comecamos a fazer o estudo para (re)significar o ensino de
Informatica nos cursos profisionalizantes de nivel tecnologico do IF-Sul CAVG,
através de praticas pedagdgicas baseadas na construcdo de projetos associadas ao
uso de um ambiente virtual, uma das preocupacdes que emergiram foi com relagao
ao caminho metodolégico a seguir.

Para realizar a pesquisa buscamos a articulacdo entre o método quantitativo e
qualitativo, onde um pdde complementar o outro, com vistas a atingir de forma
abrangente o problema de pesquisa. Sobre qual método seguir no momento de
realizar uma pesquisa nas ciéncias sociais, Marques (1997) destaca que as
pesquisas que lidam com fendmenos cuja interpretacdo exata ndo dependem de
qguantificacdo, € melhor usar ambas modalidades de explicacdo (qualitativa e
quantitativa).

Utilizamos os principios da pesquisa-acdo na qual o pesquisador e o0s
participantes estdo imbricados em uma mesma acao tendo por objetivo transformar
a situacao inicial em uma situacdo desejada. Para Dionne (2007), o pesquisador na
pesquisa-acao se insere na dinamica de uma acdo de mudanca e se compromete
com as finalidades da acdo e com os valores fundamentais do ator, abandonando a
ilusdo de “neutralidade” de uma pesquisa “descompromissada” e se engajando
politicamente para defender uma “causa”.

Carrasco e Hernandez (2007) indicam que o objetivo da pesquisa-acao
consiste em melhorar a pratica educativa real em um lugar determinado, utilizando-
se tanto de métodos quantitativos como qualitativos no processo de investigagao.

A fim de romper com a transmissédo de contetddos na disciplina Informatica,
ressaltando a colaboragdo e a participagdo ativa dos alunos para a producgéo de
conhecimentos pela utilizagéo da propria tecnologia, foi proposto uma nova forma de
trabalho.

Esta dissertacdo teve por objetivo analisar as aprendizagens ocorridas na
disciplina Informéatica, tendo a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) como

estratégia pedagogica, apoiada nas tecnologias digitais por um Ambiente Virtual de
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Aprendizagem (AVA), para significar e ampliar as apropriagdes tecnologicas dos
alunos da educacao profissional tecnolégica do IF-Sul CAVG.

O objetivo proposto levou-nos a investigar dois cursos de nivel superior do IF-
Sul através da observacao presencial, das interacdes virtuais no Ambiente Virtual de
Aprendizagem e nos relatos obtidos através de um questionario construido com
questdes de multipla escolha e abertas, onde foi possivel obter conhecimento da
realidade educativa a partir do novo enfoque metodologico realizado durante o
periodo letivo de 2009/2.

Segundo Lankshear e Knobel (2008), os questionarios sao ferramentas Uteis
de coleta de dados usados para identificar tendéncias ou preferéncias em um
grande numero de pessoas, reunindo dados que possam trazer esclarecimento e
clareza na investigacao do problema de pesquisa.

O questionério foi aplicado em sala de aula, reservando-se, para isso, dois
periodos letivos para cada uma das turmas, totalizando 56 questionéarios, conforme
Anexo 1. Foram distribuidas 22 questdes que procuraram investigar como 0 ensino
presencial apoiado por Ambientes Virtuais de Aprendizagem ampliou o nivel de
interacdo, estimulando o processo de ensino-aprendizagem e de que forma a
metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos pbde significar as
aprendizagens na disciplina de Informatica.

Foram sujeitos da pesquisa, a turma de primeiro semestre de 2009 do curso
de tecnologia em Agroindustria e a turma de terceiro semestre de 2009 do curso de
tecnologia em Gestdo de Cooperativas. Os alunos foram previamente esclarecidos
sobre a natureza do trabalho, bem como da importancia de sua colaboragéo para a
pesquisa e o comprometimento do pesquisador em néo divulgar informacfes que
pudessem vir a expd-los, garantindo o sigilo e privacidade absolutos de seu
anonimato, conforme o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido contido no
Anexo 2.

Para o tratamento estatistico, usou-se uma planilha eletrénica de calculo que
permitiu converter e classificar os dados de forma a representar como os alunos
conceberam a proposta, conforme Anexo 3.

Ao gerarmos algumas hipoteses explicativas procuramos embasar 0s
resultados estatisticos, relacionados individualmente a cada questdo, com a
transcricdo dos relatos textuais, na intencdo de alicercar os dados com pontos de
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vista dos alunos, demonstrando que esta ligacdo é possivel de ser realizada para
dar a devida relevancia aos resultados alcancados.
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3 CONTEXTO DA PESQUISA

O Conjunto Agrotécnico Visconde da Gragca — CAVG, vinculado & UFPel
desde 1969, é desde 31 de maio de 2010 um dos oito campi integrante do Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Sul-rio-grandense (IF-Sul),
denominando-se IF-Sul Campus Pelotas - Visconde da Graga. A decisdao do MEC
obedece ao disposto nos paragrafos 45 do artigo 5° da lei 11.892, de 29 de
dezembro de 2008, que institui a Rede Federal de Educacéo Profissional Cientifica e
Tecnologica no ambito do sistema federal de ensino e cria os institutos federais de
educagéo, ciéncia e tecnologia.

Além da formacédo profissional e tecnologica nos eixos Ambiente, Saude e
Segurancga, Controle e Processos Industriais, Gestdo e Negocios, Producao
Alimenticia, Producdo Industrial e Recursos Naturais, o IF-Sul CAVG atua em
projetos e convénios na qualificagdo de mao-de-obra basica com cursos de curta
duracdo, proporcionando, através de parcerias, a inclusdo social em todos os
setores da economia.

Ao contemplar a trajetoria do IF-Sul CAVG é possivel visualizar uma
instituicdo com crescimento, vocacdo e espirito empreendedor que busca na sua
histéria, a base para sustentar as necessidades de inovacdo e acompanhamento
das inumeras demandas do contexto educacional. Assim, a instituicdo, através de
seus valores e principios amplia seus objetivos para continuar a oferecer um ensino
de qualidade para Pelotas/RS e regiao.

O educandario foi inaugurado em 12 de outubro de 1923 como Patronato
Agricola “Visconde da Graga”, com o apoio do Ministro da Agricultura, e do
pelotense Dr. lldefonso Simfes Lopes. Recebeu esse nome em homenagem ao Sr.
Joao Simdes Lopes Filho, o Visconde da Graga. Inicialmente ficou subordinado ao
Ministério da Agricultura, sendo que posteriormente, em 12 de abril de 1934, foi
transformado em Aprendizado Agricola “Visconde da Graga” e, em 1947, passou a
chamar-se Escola Agrotécnica Visconde da Graga, continuando o educandério
subordinado a Superintendéncia do ensino Agricola Veterinario — SEAV - do

Ministério da Agricultura.
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Adaptando-se a Lei de Diretrizes e Bases da Educac¢édo Nacional, a partir de
1961, o CAVG passou para o Ministério da Educacdo e Cultura e, em 1969, ao
incorporar o Colégio de Economia Doméstica, a Escola Agrotécnica foi integrada a
Universidade Federal de Pelotas, ano em que foi assinado convénio com a
Republica Federal da Alemanha, levando a modernizagdo ao Setor de Avicultura, de
indUstrias rurais de origem vegetal e na parte de agrostologia®, seguindo a filosofia
de ter a "producdo como meio de ensino".

No ano de 1975, além de formar técnicos em nivel de segundo grau nas
areas de Agropecuaria e de Economia Doméstica, a Escola implantou o Curso
Técnico em Alimentos e ganhou a denominacdo Conjunto Agrotécnico "Visconde da
Graca" (CAVG). Desde entdo, o IF-Sul CAVG (Figura 1), € uma unidade de
educacao profissional que se situa no contexto educacional da regido como um poélo
formador de profissionais nas areas de agropecuaria e industria.

Distante cerca de 8 Km do centro urbano de Pelotas, com uma éarea de
201ha, entre unidades de producdo e ensino, bosques e rica vegetacao, o IF-Sul
CAVG dispbe de uma bem desenvolvida infra estrutura administrativa, pedagdgica e
de producdo. Oferece o sistema de internato masculino e feminino, atendendo a
alunos e alunas oriundos dos 24 municipios da zona sul do Estado e de mais de 80
municipios de outros estados da Federacéo’.

Figura 1: IF-Sul CAVG

® Agrostologia é o ramo da botanica relacionado com o estudo das ervas, mais especificamente com
a sua classificacdo. Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Agrostologia. Acesso em 19 de outubro
de 2010.

" Disponivel em http://www.ufpel.edu.br/cavg/index.php?area=historia_cavg. Acesso em 19 de
outubro de 2010.



http://pt.wikipedia.org/wiki/Agrostologia
http://www.ufpel.edu.br/cavg/index.php?area=historia_cavg
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O IF-Sul CAVG tem por objetivo ofertar a comunidade uma educacdo de
qualidade, voltada as necessidades cientificas e tecnolégicas do novo milénio,
baseada nos avancos tecnoldgicos e no equilibrio do meio ambiente, dentro de um
modelo dinamico de geracéao, transferéncia e aplicacdo de conhecimentos, através
de diretrizes que, fundamentadas nos principios da educacdo publica e gratuita,
congregam ensino, pesquisa e extensao, a fim de capacitar profissionais para:

— desenvolver a autonomia intelectual e do pensamento critico sobre a

realidade;

— aprender a continuar aprendendo ao longo de toda a vida;

— adaptar-se com flexibilidade as novas condicbes de trabalho e as

exigéncias de aperfeicoamentos posteriores;

— atuar junto a comunidade na busca coletiva de superacdo de problemas,

com o objetivo de contribuir para a melhoria da sua qualidade de vida.

Foi dentro desta perspectiva que, no segundo semestre de 2008, ao
comemorar seus 85 anos de histéria, o IF-Sul CAVG inovou e avangou no
movimento de democratizacdo do ensino através da criacdo de Cursos Superiores
de Tecnologia, contando inicialmente, com os cursos de Gestao de Cooperativas, de
Viticultura e Enologia, de Gestdo Ambiental e de Agroindustria. Atualmente, oferece,
na modalidade de Educacdo a Distancia, os cursos Técnicos de Administracao,

Contabilidade, Biocombustiveis e Agroindustria, conforme demonstrado na Tabela 1.

cursos Ensino Cursos
Superiores em 8 PROEJA EAD
. Integrado Subsequentes
Tecnologia
Gestao de Ensino Medio Técnico em o Técnico em
. Integrado - Agroindustria L
Cooperativas . Agropecuaria Agroindustria
Agropecudria
Viticultura e Ensino Medio Técnico em Técnico em
. Integrado R . .
Enologia e Agroindustria Biocombustivel
Agroindastria
Gestéo Er;ﬁ'tgo rl;lgglo Vestuario Técnico em
Ambiental Vv grad o (modelagem) Administracdo
estuario Técnico em
Ensino Médio Vestuario L
Agroindustria Integrado Meio Tecnlc_(_) em
. Contabilidade
Ambiente

Tabela 1: Cursos Oferecidos pelo IF-Sul CAVG
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3.1 Sujeitos da Pesquisa

Justificamos a escolha dos sujeitos participantes desta pesquisa por duas
turmas de cursos superiores em tecnologia do IF-Sul CAVG - Tecnologia em Gestao
de Cooperativas e Tecnologia em Agroindustria, por entender que estes alunos
estavam abertos a um trabalho diferenciado e por que buscavam em seu processo
de capacitacdo/aprimoramento, além de conhecimentos técnicos e especificos,

capacidade para interpretar e resolver problemas relacionados a sua area de

pesquisa de forma critica e reflexiva.

3.1.1 Curso Superior de Tecnologia em Gestao de Cooperativas

O Curso de Tecndblogo em Gestdo de Cooperativas oferece uma educacao
com vistas a formacdo, qualificacdo e re-qualificacdo, suprindo uma necessidade
socio econbmica regional através do desenvolvimento de profissionais aptos para
atuarem na gestao de organizacdes cooperativas.

O Tecndblogo em Gestdao de Cooperativas devera ser um profissional com
formacdo voltada a aplicacdo da tecnologia associada a capacidade de pesquisa,
dentro dos valores do cooperativismo, atuando como um diferencial no aspecto
social, econémico e financeiro. Sua atuacao deve ocorrer com propositos firmes de
continuar aprendendo e de acompanhar as mudancgas ocorridas na organizacao,
cultivando o pensamento reflexivo, a inovacéo cientifico-tecnolégica, a capacidade
empreendedora, primando sempre pelos principios de justica e ética profissional.
Devera articular teoria e pratica, mobilizando-as de maneira eficiente e eficaz para

atender fungbes de natureza estratégica e tecnoldgica (CAVG - PPG, 2009).

3.1.2 Curso Superior de Tecnologia em Agroindustria
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O Tecnodlogo em Agroindustria planeja, executa e controla a qualidade das
etapas do processo de producdo agroindustrial, contemplando a obtencéo,
processamento e comercializacdo de matérias-primas de diversas origens, insumos
e produtos finais. Esse profissional atua em empresas de beneficiamento de
produtos de origem animal e vegetal (Figuras 2 e 3), colaborando em estudos de
implantacdo e desenvolvimento de projetos economicamente vidveis, ocupando-se,
ainda, da gestao de atividades referentes ao emprego adequado de equipamentos
agroindustriais, em pesquisa e desenvolvimento de tecnologias alternativas para
aproveitamento de produtos e subprodutos agropecuarios, sempre contemplando o
aspecto ambiental.

O Tecnologo em Agroindustria devera ser um profissional com formacéo
voltada a aplicacdo da tecnologia associada a capacidade de pesquisa e extensao,
com atuacéo critica e criativa na identificacdo e resolugcédo de problemas, com sdélidos
conhecimentos humanisticos, cientificos e tecnolégicos, com uma postura ética e
visdo holistica da agricultura, englobando os aspectos culturais, politicos, sociais,
ambientais e econdémicos. Devendo articular teoria e pratica, mobilizando-as de
maneira eficiente e eficaz para atender funcdes de natureza estratégica e
tecnolégica (CAVG — PPG, 2009).

Figura 2: Produgdo de aspargo Figura 3: Preparo de polpa de péssego



ARTIGO |

AMBIENTE VIRTUAL COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM
NO ENSINO PROFISSIONALIZANTE AGRICOLA

Aceito para publicacéo na Revista Cadernos de Ciéncia e Tecnologia - Embrapa



29

4 AMBIENTE VIRTUAL COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM NO ENSINO
PROFISSIONALIZANTE AGRICOLA

Fernando Augusto Brod®, Sheyla Costa Rodrigues®

RESUMO

O presente artigo apresenta um estudo sobre o uso das Tecnologias de Informacéao
e Comunicacédo (TIC) nas praticas educacionais cotidianas através de um espaco
virtual customizado e mediado por uma metodologia pedagdgica flexivel e interativa,
capaz de propor situacdes diversificadas e estimulantes aos alunos e aos
professores. A idéia do estudo € realizar uma reflexdo a respeito da implantacdo de
um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) como espaco de trabalho e
convivéncia, seguindo a adocdo de uma metodologia como estratégia pedagdgica e
norteadora do processo ensino-aprendizagem na disciplina de Informética para o
ensino agricola da rede federal de educacédo profissional e tecnolégica. A proposta
consiste no desenvolvimento de um ambiente colaborativo de aprendizagem que
ressalta a participacao ativa e a interacao tanto de alunos como de professores ao
invés do modelo passivo de aprendizagem em que os alunos desempenham apenas
o papel de ouvintes e o professor € o centralizador da informacédo e detentor do
conhecimento. Neste ambiente sdo propostas atividades para serem desenvolvidas
nos projetos de pesquisa que exigem dos alunos a apropriagdo de conhecimentos
de Informética e possibilitam ao professor interar-se com a temética proposta pelo
aluno, estabelecendo-se, assim, um canal bidirecional.

Palavras-chave: Informética, Aprendizagem Colaborativa, Ensino Técnico e
Tecnoldgico.
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ABSTRACT

This article presents a study on the use of Information and Communication
Technology (ICT) in educational practices daily through a virtual space mediated by a
customized and flexible and interactive teaching methodology, able to offer diverse
and challenging situations for students and teachers. The idea of the study is a
reflection on the implementation of a Virtual Learning Environment (VLE) as a
working and living together, following the adoption of a methodology as a
pedagogical strategy and guiding the teaching-learning process in the discipline of
informatics to the agricultural education federal network of vocational and
technological education. The proposal is to develop a collaborative learning
environment that emphasizes the active participation and interaction of both students
and teachers rather than the passive model of learning in which students play only
the role of listeners and the teacher is the centralization of information and holder
knowledge. In this environment are proposed activities to be developed in research
projects that require students acquisition of knowledge of Computers and allow the
teacher to interact with the theme proposed by the student, establishing thus a
bidirectional channel.

Key-words: Informatics, Collaborative Learning, Technical and Technological
Education.

4.1 INTRODUCAO

A presenca cada vez maior das tecnologias da informagdo na rede Federal
Agricola de Ensino possibilita formas diferenciadas de ensinar e aprender. Os
recursos tecnoldgicos desenvolvidos para o ensino a distancia, comecam a ser
explorados no ensino presencial na intencdo de ampliar a interatividade e estimular
0 estudo autdnomo.

Este trabalho tem por objetivo discutir como um espaco virtual interativo e
colaborativo, mediado por uma proposta metodolégica, pode romper com o foco do
ensino na transmissdo de conteudos e focaliza-lo na produ¢do do conhecimento
pelos alunos, com a mediagéo do professor, contribuindo, assim, para o surgimento

de novas perspectivas educacionais e da pratica docente.
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O trabalho consiste em utilizar um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)
como ferramenta de apoio a aprendizagem colaborativa, na disciplina presencial de
Informatica para cursos profissionalizantes de nivel técnico e tecnoldgico. Para tanto,
utilizamos uma metodologia de ensino baseada na construcéo de projetos, a fim de
ampliar e potencializar o conhecimento sobre tecnologia através da utilizacdo da

propria tecnologia.

4.2 A EDUCACAO PROFISSIONAL

Vivencia-se um momento de grandes investimentos para a educacao
profissionalizante de nivel técnico e tecnoldgico, tanto nas modalidades presencias
guanto a distancia. O governo tem muito prestigiado sua expansao por ser uma
modalidade de ensino que se aproxima do mundo do trabalho e da produ¢cdo num
cenario atual de globalizacdo, desemprego e exclusdo social. Segundo
Papadopoulos (2005) a perspectiva de desemprego repercute no interesse dos
jovens de prosseguir seus estudos e influi na escolha para a formagéo profissional.
O ensino profissionalizante pode servir tanto para que 0s jovens ingressem no
mercado de trabalho, como para qualificar um trabalhador, possibilitando assim, um
aperfeicoamento em sua atuacgao profissional.

Grinspun (2001) explica que a fundamentagdo da educacdo profissional
resume-se no “saber-fazer, saber pensar e criar, que ndo se esgota na transmissao
de conhecimentos, mas inicia-se na busca da construgdao de conhecimentos que
possibilitem transformar e superar o conhecimento ensinado”. Ainda sobre a
educacao profissional, Kruger (2007), destaca-a como uma importante modalidade
de educacéo, designada a preparacado para o desempenho de funcdo ou profissao
de atividades laborais, nos segmentos agricola, industrial, comercial e servigcos, nos
mais diversos setores da economia. Para o autor, a importancia desta modalidade
de ensino, independente do nivel abordado, para toda a sociedade humana, deve
ser permanente, desenvolvida ao longo de toda a vida, permitindo a interacao
constante com as tecnologias em todas as suas dimensoes.

A disciplina de Informética passou a fazer parte dos curriculos escolares do

ensino profissionalizante, pois tem como objetivo preparar os alunos para a
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utilizacdo das tecnologias como instrumento para aquisicdo de novos
conhecimentos, contribuindo, assim, para 0 processo de construgdo do seu
aprendizado com foco no mercado de trabalho, conforme os Parametros
Curriculares Nacionais - PCN (BRASIL, 2000).

A possibilidade de diversificacdo do conteudo programatico desta disciplina
torna oportuna a incorporacdo de novas abordagens que transitem em
aprendizagens mais atraentes, produtivas, cooperativas e colaborativas, juntamente
com a adocdo de praticas pedagdgicas mais ricas, abertas e significativas, com o
objetivo de mudar o foco do ensino, de reproducéo do conhecimento para pesquisa
e construcéo de conhecimento.

O objetivo desse estudo passa a ser uma reflexdo a respeito da utilizacdo de
um espaco virtual colaborativo como ambiente de trabalho e espaco de convivéncia,
seguindo a pedagogia de projetos para a disciplina de informética, na intencédo de
levantar uma proposta de aprendizagem complementar a ser incluida também para
as demais disciplinas dos curriculos do ensino agricola profissionalizante,

transformando assim, a maneira como os professores trabalham.

4.3 O CIBERESPACO COMO UM META-AMBIENTE DO ESPACO ESCOLAR

A cada dia que passa nos deparamos com diferentes ferramentas virtuais
disponiveis na rede mundial de computadores capazes de ampliar interacbes e
proporcionar atividades construtivas, coletivas e colaborativas. Segundo Lévy (2004)
as estruturas centralizadas e burocraticas perderdo seu sentido e poder dando lugar
as atitudes mais abertas e cooperativas que, inevitavelmente, tornar-se-ao padroes.

Lévy (2004) ressalta que fora da coletividade e desprovido de tecnologias
intelectuais os individuos ndo pensariam, pois, 0S pensamentos se constituem em
uma rede que envolve seres humanos, instituicbes de ensino, linguas, sistemas de
escrita, livros, computadores, etc. Diante de tais consideracfes, identificamos o
ciberespaco como o meio de comunicacdo mais amplo e relevante, pois além de
unificar meios tradicionais como televisao, correio, radio, revistas, jornais possibilita
praticas de interacdo e colaboracdo de informacdo por meio de seus participantes

através das diversas redes de interconexao existentes. O ciberespaco permite,



33

ainda, a reciprocidade na comunicacao e a partilha de um contexto que, ao invés de
derivar de um centro emissor “todo-poderoso”, emerge da interagdo entre os
participantes.

Capra (2002) também nos aponta que os problemas relacionados a pratica de
um ensino fragmentado, descontextualizado e ultrapassado podem ser
solucionados, mas, para tanto, requerem uma mudanca radical em nossas
percepcdes, NOS NOSSOS pensamentos e nos nossos valores. Para Capra, o
pensamento sistémico difunde uma nova forma de pensar, envolvendo
conectividade, contexto e relagdo. O autor também faz um alerta, demonstrando que
as diversas formas de cultura estdo, cada vez mais, ficando subordinadas a
tecnologia, o que nos faz refletir novamente sobre a necessidade de uma maior
aproximacdo dessas tecnologias ao mundo académico desde que vinculadas a
metodologias adequadas ou compativeis a essas tecnologias, permitindo assim uma
possivel melhoria no ensino.

Constata-se, desta forma, que as afinidades com as interconexfées podem ser
promovidas e intensificadas no meio académico a fim de se estabelecer um espaco
virtual habitual para o ambiente educacional contemporaneo. Para tanto, torna-se
necessario examinar, dentre as diversas tecnologias disponiveis atualmente,
aquelas que, além da contribuicdo educacional, mais encantem e estimulem o0s
alunos, para que, através delas, e de uma pedagogia contextualizada, possa-se
efetivamente potencializar o processo de aprendizagem.

Diante deste contexto, destacam-se 0os Ambientes Virtuais de Aprendizagem
como uma ferramenta tecnoldgica capaz de possibilitar a ampliagdo dos momentos

de interacao e coletividade entre professores e alunos nas praticas do ensino.

4.4 AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) presentes na cultura docente
e discente aparecem como uma alternativa para promover a ampliacdo do espaco
académico, impulsionando a pratica do ensino para pesquisa e producdo de
contetdo. AVA facilitam o acesso a informacdo e & comunicagdo e ndo necessitam

que professores e alunos partihem o0s mesmos espacos geograficos,
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proporcionando desta forma uma nova relacao ensino-aprendizagem. Através deste
meio, professores e alunos podem buscar momentos de reflexdo, interacdo e
autonomia que as vezes, nao sao proporcionados nas aulas presenciais, ampliando,
assim, os momentos de aprendizagem.

Nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem, o aluno pode constituir um
repositorio virtual organizado de informagdes com viés para a pesquisa e passar a
ser orientado pelo professor na utilizacdo das ferramentas em favor da construcao
de seu projeto. A apropriacdo dos alunos das ferramentas virtuais colaborativas
pode também contribuir para que ele produza conhecimento ao invés de reproduzi-
lo, despertando sua curiosidade e criatividade e atuando de forma colaborativa com
seu grupo.

Segundo Barbosa (2005), varios tipos de AVA estao disponiveis hoje em dia,
apresentando caracteristicas e funcionalidades similares com diferencas nos
formatos de apresentacao e utilizacdo de cada uma. Alguns recursos instrucionais
que podem ser explorados nesse ambiente sdo: a disponibilizacdo de material
multimidia, glossério, calendario, ferramentas de interacdo (bate-papo e foruns de
discussdo), livro, licdo, portfélio, pesquisa de opinido, questionario, tarefa com envio
de diferentes tipos de arquivos, constru¢do de documentos coletivos (Wiki), etc. O
AVA pode ser utilizado para complementar as atividades desenvolvidas em sala de
aula impulsionando uma intervencao nas praticas escolares em direcdo a um modelo
hibrido de ensino. Segundo Palloff e Pratt (2002, p.130), “um curso ministrado tanto
presencialmente quanto on-line pode dar aos alunos a oportunidade de alternarem o
modo como aprendem, dependendo da necessidade e da capacidade de trabalhar
neste ou naquele sistema”.

Atualmente o Moodle é a plataforma mais utilizada para o desenvolvimento
deste tipo de ambiente. O Moodle € um software livre, de apoio a aprendizagem,
com uma interface clara, limpa e simples, compativel com qualquer browser, sem
maiores exigéncias de tecnologia, executado num ambiente virtual voltado para
programadores e académicos da educacao (PULINO FILHO e ATHAIL, 2005).

O Moodle é desenvolvido colaborativamente por uma comunidade muito
grande de usuarios, que reune programadores e desenvolvedores de software livre,
administradores de sistemas, professores, designers e usuarios de todo o mundo. E
um software desenhado para ajudar educadores a criar com facilidade cursos on-

line, em ambientes virtuais voltado para a aprendizagem colaborativa. E adotado



35

atualmente para cursos a distancia pela UAB (Universidade Aberta do Brasil), E-TEC
(Escola Técnica Aberta do Brasil) e REGESD (Rede Gaucha de Ensino Superior a
Distancia).

O possivel carater transformador que € atribuido, neste texto, aos Ambientes
Virtuais de Aprendizagem encontra um aporte tedrico argumentativo na pesquisa de
Sancho e Hernandez (2006), mostrando que os resultados obtidos com a utilizagao
das TIC abrem um amplo mundo de possibilidades cada vez mais interativas,
capazes de motivar os alunos através de redes de colaboracdo com a finalidade de
ampliar e melhorar o ensino. No entanto, a autora propde que essas tecnologias
sejam mediadas por uma metodologia adequada a fim de que ndo se tornem apenas
uma maneira de continuar com as velhas praticas de ensino enraizadas nha

reproducao do ensino e encobertas pela tecnologia.

4.5 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS

Segundo Papadopoulos (2005), a forma como os alunos sédo instruidos e o
espirito com que isso €é feito sdo tdo importantes quanto o contetdo do ensino
propriamente dito. Nogueira (2001, p.29) argumenta que “se n&o repensarmos a
nossa didatica, as formas alternativas de trabalhar com os alunos, a mediacdo de
processos de interacdo que os tirem da passividade, continuaremos com alunos
desmotivados e desinteressados dentro de sala de aula”.

A versatilidade constituinte dos AVA permitiu a escolha de uma metodologia
pedagogica mais rica e aberta na busca por melhorias no desempenho académico.
Utilizou-se uma combinacdo de estratégias baseadas em alguns principios da
Aprendizagem Baseada em Projetos - ABP (MARKHAM, LARMER, RAVITZ, 2008) a
gual se fundamenta em um paradigma de aprendizagem que oferece ao aluno a
oportunidade de investigar assuntos de seu interesse, criando atividades mais
envolventes, instigantes e auténticas e proporcionando uma aprendizagem mais
autonoma.

Além de enriguecer o ambiente de ensino, a aprendizagem por projetos da
oportunidade ao professor de interar-se com a temética que € proposta pelo aluno,

estabelecendo-se, assim, um canal bidirecional. No ensino tradicional, centrado no
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professor, as informacdes tém origem a partir do professor o que se constitui em
uma via de mao Unica limitando, muitas vezes, o aluno em seu ato de pensar de
forma critica e autbnoma.

Segundo estudos sobre ABP do Buck Institute for Education (MARKHAM,
LARMER, RAVITZ, 2008), alunos que compreendem o significado do que estédo
aprendendo retém mais informagfes, aplicam seus conhecimentos com mais
habilidade e sentem maior motivacdo para serem bem sucedidos. Ainda segundo
pesquisas desse Instituto, aqueles que dominam as ferramentas do conhecimento
da Era do Conhecimento serdo muito mais bem sucedidos na escola e no trabalho
do que os que ndo as dominam.

Nogueira (2001) também aponta que o importante na escolha da teméatica do
Projeto € a possibilidade de liberdade e desprendimento do tradicional, propiciando
aos alunos vivéncias e descobertas de situacdes de seu dia-a-dia, favorecendo sua
interacdo e motivagdo para novas aquisicoes.

Dentre os objetivos comuns da metodologia de Aprendizagem por Projetos e
dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem, destaca-se:

— 0 ensino passa a ser centrado no aluno que deixa a posicdo de
receptor passivo para ser agente ativo e construtor de conhecimentos.
O aluno é incentivado a cooperar e colaborar, trabalhando em equipe
com os colegas virtuais e socializando o ambiente de aprendizagem
virtual;

— 0 professor, antes mero transmissor de conhecimento, torna-se
mediador entre 0 aluno e o conhecimento; adquire o papel de aprendiz
ou facilitador, compartilhando informacdes e estimulando o processo
de reflexao;

— a interagcdo € ampliada, pois continua a ocorrer fora do ambiente
escolar no tempo e no espaco. A aprendizagem passa a ser dirigida
pelo aluno e orientada pelo professor;

— € o grupo gue escolhe o tema de seu interesse (curiosidade, vontade
do aprendiz) em cooperacdo com os professores a fim de enriquecer o
processo de aprendizagem para todos os participantes;

— a énfase se da no processo, que integra areas curriculares, atendendo,

assim, a necessidade de aprendizes com diferentes niveis de
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habilidades e estilos de aprendizagem. Busca envolver e motivar
estudantes entediados ou indiferentes;

— a avaliacao pode ser desenvolvida com base na participacdo do aluno
numa dindmica reconstrutiva de aprender pela pesquisa, mediante o
desenvolvimento das atividades ao longo do curso, estimulando a
autonomia, honestidade, respeito, ética e 0 pensamento critico.

Com a metodologia de projetos, parte-se do conhecimento do aluno,
considerando-se caracteristicas e experiéncias anteriores, para posteriormente
ampliar-se para um ambito maior. O desenvolvimento de projetos explora o potencial
na diversidade, ou seja, sugere a escrita em uma aula de informéatica, envolvendo

para tanto, os aspectos tecnolégicos no contexto proposto pelo aluno.

4.6 O AVA NO ENSINO AGRICOLA PROFISSIONALIZANTE

As inquietacbes com o processo de aprendizagem dos alunos e a percepcao
de que as aprendizagens ocorridas na disciplina Informatica, nem sempre eram
significativas, levou a proposi¢do de um trabalho com uma metodologia diferenciada
para o ensino desta disciplina. Realizar um trabalho diferenciado em cursos técnicos
e profissionalizantes nem sempre € uma tarefa facil. Porém, a cada ano percebia-se
a necessidade de inovar e envolver alunos e professores em uma proposta coletiva
e colaborativa. Foi com este intuito que criou-se um ambiente colaborativo de
aprendizagem buscando a participacao ativa e a interagdo dos alunos e professores
tanto no ambiente presencial quanto no virtual.

O Moodle foi escolhido para ser utilizado como o ambiente de trabalho e
convivéncia na disciplina Informatica por reunir caracteristicas que julgamos
importantes — software livre e colaborativo — sendo denominado AVA Institucional.
Os alunos passaram a acessar a disciplina através do AVA e contar com a
disponibilizagcdo de material multimidia, glossario, calendario, féruns destinados a
discusséo e tratamento de duvidas, questionarios e tarefas para envio de diferentes
tipos de arquivos. As atividades propostas na disciplina tinham inicio, na maioria das

vezes, no encontro presencial no Laboratério de Informética e eram concluidas a
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distancia em outro momento, possibilitando aos alunos aprender no seu tempo, com
suporte assincrono através dos féruns.

Os alunos escolhiam seu tema de pesquisa correlacionado as especificidades
de seu curso. Para publicacdo das pesquisas, usou-se o WebSite, Google Sites, que
além de ser gratuito, possui uma interface simples e facil de operar, onde os alunos
postam contetdo e compartiiham com os colegas atraves de links do proprio AVA,
mantendo-se assim, uma integracao entre as duas ferramentas.

Dentre os diversos recursos instrucionais disponiveis no ambiente, podemos
ressaltar:

— férum: onde o aluno registra as suas mensagens para o confronto de
idéias sobre os temas de pesquisa, envio de noticias, sanar duvidas e
convivio on-line;

— material de Apoio: contendo material didatico de leitura e complementar
disponibilizado pelo professor, na intengdo de fornecer suporte
tecnoldgico necessario para o desenvolvimento dos trabalhos de
pesquisa, em formato on-line, minimizando o desperdicio de papel com
as praticas de fotocépias;

— envio de Arquivo: onde os alunos postam suas produgdes em
diferentes formatos, sejam elas: documentos, planilhas, slides, etc.;

— textos on-line, Glossarios e WIKI: para elaboracdo de textos
colaborativos, dicionario de palavras reservadas e links diversos.

O uso do AVA permite que o professor projete suas aulas previamente,
liberando-as no sistema, para os alunos, conforme o cumprimento das tarefas. O
professor, além de organizar seus planos de aula on-line, de acordo com cada
turma, fica com o registro de todas suas aulas que podem ser estruturadas conforme
0 cronograma escolar, dando uma visdo ao aluno de todo o contelddo programatico
desenvolvido ao longo do ano letivo.

Através do ambiente, o professor pode enviar material complementar para
gue o aluno possa obter o suporte necessario para realizacao das diretrizes contidas
nas tarefas propostas, bem como, enviar apresentacdes para que os alunos revejam
0sS assuntos ja tratados na aula presencial ou fornecer enderecos relevantes ao
conteudo na Internet. O sistema fornece condi¢cdes para que haja uma continuidade
do aprendizado no ambiente virtual através dos féruns de discussao, ampliando,

assim, os momentos de interagao.
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Os alunos com mais dificuldades podem ser atendidos de forma mais
individualizada pelo professor durante o desenvolvimento das atividades propostas
no ambiente virtual, enquanto os demais alunos podem cooperar entre si para
resolucao dos problemas.

As tarefas sao desenvolvidas ao longo da semana pelo aluno, nos
computadores do laboratério da escola ou em casa e o processo de avaliacdo €
registrado no ambiente a medida que o aluno conclui suas tarefas. Esta metodologia
objetiva aproximar professor e alunos de praticas mais auténticas valorizando a

cooperacao, comunicacao, resolucéo de problemas e o trabalho em equipe.

4.7 ALGUMAS CONSIDERACOES FINAIS

O ensino a distancia e toda sua infraestrutura tecnoldgica podem e devem ser
explorados como praticas construtivistas no ensino presencial de nivel técnico e
tecnoldgico, criando diferentes maneiras de se trabalhar em grupo e tornar as aulas
mais interativas e atraentes. Conforme apontado, cursos hibridos combinam o
melhor dos dois mundos, potencializam as relagbes de ensino-aprendizagem e
estabelecem um canal de interatividade espontanea. Por meio das interacdes
recorrentes, surge um novo paradigma, o da aprendizagem cooperativa e
colaborativa, onde o professor possui nova postura: de transmissor de conhecimento
para mediador entre o aluno e o conhecimento. Cabe ao professor estimular os
alunos mediante novos dialogos reflexivos, novas idéias, novos valores, compartilhar
as informacoes, facilitar o desenvolvimento do curso e avaliar os resultados. O
aluno, participante ativo no processo de aprendizagem, deve cooperar e colaborar
com os colegas virtuais, socializando o ambiente de aprendizagem virtual.

Trabalhar parte de um curso no ambiente virtual possibilita economizar tempo
e aproveitar 0s encontros presenciais para a resolu¢cao de problemas, melhorando
dessa maneira, o processo de ensino-aprendizagem.

A aprendizagem baseada em projetos estimula a pesquisa como um principio
educativo e incentiva o estudante a “aprender a aprender” ampliando a capacidade
de trabalhar em grupos e permitindo problematizar questdes pertinentes a educacao

agricola de forma diversificada e contextualizada.



40

A insercao de um AVA em cursos presencias em nenhum momento pretende
substituir os momentos instrucionais do professor e sua mediacdo no aprendizado
do aluno, mas sim, acrescentar, motivar e diversificar os métodos de ensino através
de recursos que estdo hoje no dia-a-dia destes alunos e que ja sdo parte de seu
entorno. As ferramentas tecnoldgicas voltadas para o ensino podem dar mais
autonomia ao aluno, promovendo um estudo mais focado, intenso e eficiente e
inclusive, subsidiar os processos de avaliacdo e monitoramento do aprendizado
implicando em reaprender a aprender de outras formas instrucionais.

O ensino hibrido e a metodologia baseada em aprendizagem por projetos vao
ao encontro de um modelo de aprendizagem que visa atender de forma mais
individualizada o aluno com maiores dificuldades permitindo que o espaco virtual e o
presencial possam ser utilizados conjuntamente oportunizando trabalhos coletivos e
cooperativos.

Desenvolver uma prética inovadora em cursos técnicos e tecnoldgicos,
especialmente no ensino agricola, pressupfe mudancas de posturas tanto de
professores como de alunos. No enfoque proposto, como ensino colaborativo,
alunos e professores séo sujeitos ensinantes e aprendentes. Deste modo, as aulas
de Informatica ndo ficam mais descoladas do contexto dos alunos, porque sao
gerados contetdos vinculados as suas reais necessidades e a apropriacao
tecnoldgica passa a ocorrer pela utilizacdo da prépria tecnologia.

Como nos ressalta Maturana (2001), “tudo emerge da interagcéo”, e, como a
geracdo da internet estd mudando o mundo a respeito das diferentes maneiras
imaginaveis de interacdo, precisamos estar abertos e aproveitar estes meios para
que, atraves deles, possamos potencializar nossas interagdes contribuindo para um
melhor aprendizado. Para isso, conforme o autor devemos configurar esses espacos
de tal forma que se constituam em um amplo ambiente de reflexdo e convivio no

qual educador e educandos possam se transformar de maneira matua.
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RESUMO

O presente artigo apresenta uma experiéncia com o uso das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo nas praticas educacionais cotidianas através de um
espaco virtual customizado e mediado por uma metodologia pedagogica interativa,
capaz de propor situagcbes diversificadas e instigantes para um grupo de alunos
procedentes de cursos profissionalizantes de nivel Tecnolégico. O estudo
possibilitou a implantacdo e a configuracdo de um Ambiente Virtual de
Aprendizagem como espaco de trabalho e convivéncia mediado por uma
metodologia baseada na Aprendizagem Baseada em Projetos como estratégia
pedagogica a fim de ampliar as apropriacfes tecnolégicas na disciplina de
Informética do ensino Tecnoldgico da rede Federal de Educacao Profissional. Este
trabalho procurou romper com a transmissdo de conteudos, ressaltando a
colaboracéo e a participagéo ativa dos alunos para producéo de conhecimento sobre
tecnologia, através da utilizacdo da prépria tecnologia.

Palavras-chave: Ambiente Virtual de Aprendizagem, Aprendizagem Baseada em
Projetos, Ensino profissionalizante.

5.1 A INFORMATICA NO ENSINO PROFISSIONALIZANTE

A presenca cada vez maior das Tecnologias da Informacdo e Comunicacao
(TIC) na rede de Ensino Profissionalizante possibilita formas diferenciadas de
ensinar e aprender. Os recursos tecnolégicos desenvolvidos para o ensino a
distancia comecam a ser explorados no ensino presencial na intencdo de ampliar a

interatividade e estimular o estudo autbnomo. Segundo Ramos (2009) os papéis do
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docente e do discente tém mudado ao longo destes ultimos anos, gragas as novas
exigéncias da sociedade de informacéo.

Vivencia-se um momento de grandes investimentos na educacdo
profissionalizante de nivel técnico e tecnoldgico, tanto nas modalidades presencias
quanto a distancia. O governo tem prestigiado sua expansdo por ser uma
modalidade de ensino que se aproxima do mundo do trabalho e da produ¢cdo num
cenario atual de globalizacdo, desemprego e exclusdo social. Segundo
Papadopoulos (2005) a perspectiva de desemprego repercute no interesse dos
jovens em prosseguir seus estudos e influi na escolha para uma formacgao
profissional. Desse modo, o ensino profissionalizante pode servir tanto para que 0s
jovens ingressem no mercado de trabalho como para qualificar um trabalhador,
possibilitando um aperfeicoamento em sua atuacgao profissional.

O presente trabalho traz como objeto de estudo a inser¢cdo de uma estratégia
de aprendizagem na disciplina Informatica em dois cursos do Ensino Profissional
Tecnologico oferecidos pela rede Federal de Ensino: Curso de Tecnologia em
Agroindustria e Curso de Tecnologia em Gestdo de Cooperativas. Em ambos, a
disciplina Informatica esta presente e tem como objetivo preparar os alunos para a
utiizacdo das tecnologias como instrumento para aquisicdo de novos
conhecimentos, contribuindo, assim, para 0 processo de construgcdo do seu
aprendizado com foco no mercado de trabalho, conforme os Parametros
Curriculares Nacionais — PCN (BRASIL, 2000).

As inquietacbes do professor quanto a metodologia de ensino
tradicionalmente utilizada e a possibilidade de diversificacdo do conteudo
programético da disciplina tornaram oportuna a incorporagdo de novas abordagens
fundamentadas na implantacdo de um Ambiente Virtual de Aprendizagem, mediado

pedagogicamente por uma metodologia baseada na construcéo de projetos.

5.2 BUSCANDO OUTRAS DIMENSOES DE APRENDIZAGEM

Com a evolucado e a popularizacdo da informatica, tanto no que diz respeito
ao hardware, software quanto a sua forma de conex&do e disposicdo em rede,

surgiram diversos programas para area da educacao. Sao constituidos ambientes de
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trabalho dindmicos capazes de mudar as formas de pensar e conviver durante o
processo de ensino-aprendizagem. Conforme Lévy (1999, p.40) a multimidia
interativa, gracas a sua dimensado néo linear, favorece uma atitude exploratoria, ou
mesmo ludica, face ao material a ser assimilado.

Para Lévy, o0 processo cognitivo através da informatica, se da por simulacéo e
visualizacdo, diferente do conhecimento teo6rico e do conhecimento oral,
favorecendo a faculdade do imaginar e constituindo-se em outra dimensao a ser
utilizada para o beneficio cognitivo. Para o autor, o ciberespaco gera uma dimenséao
gue converge para um novo meio de comunicacao, de pensamento e de trabalho
para a sociedade, formando um “coletivo inteligente” coordenado por toda a parte.

Nessa perspectiva, surge o desejo de alterar a metodologia de ensino
tradicionalmente aplicada na disciplina Informatica. A dinamica de trabalho com
projetos no ensino profissionalizante emerge como uma prética educativa capaz de
motivar o aluno a pensar e agir de acordo com as necessidades do mercado de
trabalho atras de profissionais ndo apenas dotados de conhecimento especifico,
mas de visdo ampla, com capacidade para resolver problemas.

Projetos aplicados no ensino profissional tém como objetivo envolver os
alunos em atividades de planejamento e pesquisa conforme seus interesses e
propor tarefas interativas, reflexivas, colaborativas e cooperativas que promovam
sua participacéo, criatividade e autonomia, construindo, assim, seus conhecimentos
além do conteudo proposto.

Segundo Nogueira (2005, p.54),

[...] ainda podemos pensar nos projetos como estratégias facilitadoras do
trabalho voltado a globalizagéo, ou seja, aquele que leve o aluno a enxergar
relacdes além das disciplinas de tal forma a interpretar o mundo, a realidade
e a sociedade na qual estdo inseridos.

Da necessidade da mudanca metodologica e de comunicacdo decorre a
construcdo de um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) adotado como espaco
de trabalho e convivéncia para inserir as atividades dos projetos que exigiram dos
alunos a apropriacao de habilidades tecnologicas para serem desenvolvidas. O tema
de pesquisa que seria desenvolvido nos projetos foi proposto pelos préprios alunos,
correlacionado com as questdes de cada curso, possibilitando ao professor inteirar-
se com estas tematicas propostas pelos alunos, estabelecendo-se, assim, um canal

bidirecional de aprendizagem. Para a publicacdo dos projetos, utilizou-se um
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WebSite gratuito, onde os alunos postaram seus contetdos e compartilharam com
0s colegas as tematicas pesquisadas através de links do proprio AVA, mantendo-se

assim, uma integracao entre as duas ferramentas.

5.3 A EXPERIENCIA DE APRENDER PELA PESQUISA

Buscando conhecer o processo de aprendizagem foi construido um
questionario que teve como propadsito investigar a utilizacdo dos Ambientes Virtuais
de Aprendizagem aliado a metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos na
disciplina de Informatica nos cursos de Tecnologia em Agroindustria e Tecnologia
em Gestéo de Cooperativas de setembro de 2009 a janeiro de 2010.

Segundo Lankshear e Knobel (2008), os questionarios sdo ferramentas uteis
de coleta de dados usados para identificar tendéncias ou preferéncias em um
grande numero de pessoas, reunindo dados que possam trazer esclarecimento e
clareza na investigacao do problema de pesquisa.

O questionario foi composto por questdes de mudltipla escolha, de
classificacdo de grau de importancia dos quesitos e questdes abertas.

Para a aplicacdo do questionario duas alternativas apresentavam-se viaveis:
ou através da utilizacdo de uma ferramenta que o proprio ambiente virtual possuia,
possibilitando seu preenchimento inclusive fora do periodo de aula, ou a aplicacéo
do questionario durante o periodo de aula, através de formulario impresso.

Apesar das facilidades de preenchimento apresentadas e 0 posterior
tratamento dos dados através do proprio ambiente virtual possibilitado pela primeira
alternativa optou-se pela segunda, considerando-se desejavel o carater individual e
particular das respostas, respeitando, assim, a fidelidade dos dados e evitando-se
qgualquer influéncia passivel de ocorrer decorrente do fato de serem preenchido a
distancia, em momentos distintos, individualmente ou em grupo pelos alunos. Os
alunos foram previamente esclarecidos sobre a natureza do trabalho, bem como da
importancia de sua colaboracdo para a pesquisa.

Neste contexto, o questionario foi aplicado em sala de aula, reservando-se,
para isso, 2 periodos letivos para cada uma das turmas, totalizando 56

questionarios. Foram distribuidas 22 questdes que procuraram investigar como 0
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ensino presencial apoiado por Ambientes Virtuais de Aprendizagem amplia o nivel
de interacdo, estimulando o processo de ensino-aprendizagem e de que forma a
metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos pode potencializar as
aprendizagens na disciplina de Informatica.

A fim de estruturar e organizar os dados, o questionario foi dividido em dois
grupos explorando: o uso do Ambiente Virtual de Aprendizagem e a metodologia de
Aprendizagem Baseada em Projetos. Para o tratamento estatistico, usou-se uma
planilha eletrbnica de calculo que permitiu converter e classificar os dados para o
formato de planilhas e posteriormente produzir graficos que além de ilustrar
auxiliaram na identificagdo dos pontos relevantes da pesquisa.

Os resultados estatisticos, relacionados individualmente a cada questao,
serviram para delinear caracteristicas dos alunos e da comunidade virtual de
aprendizagem, visando conhecer a apropriagdo tecnolégica, as dificuldades
encontradas, bem como, os recursos tecnolégicos mais relevantes na construcao de
projetos e na producédo de conteudos.

No curso de Tecnologia em Agroindustria 0s alunos possuem a menor média
de idade, de 26 anos; e no curso de Tecnologia em Gestao de Cooperativas a maior
média, de 30 anos. No questionéario os alunos indicam que escolheram os cursos de
tecnologia na busca de uma maior qualificacdo, aperfeicoamento na profisséo
exercida, especializacdo nas respectivas areas e possibilidade de aprofundamento
dos conhecimentos obtidos em curso técnico realizado anteriormente.

A analise dos dados apresenta também os depoimentos dos alunos
transcritos na integra, sem correcdes linguisticas, que foram identificados pelo
codigo do questionario aplicado, seguido pelo nome de seu curso para cada um dos

dois grupos que sao apresentados a seguir.

5.3.1 Ambiente Virtual de Aprendizagem

As descobertas recentes da neurociéncia mostram que ensinar a uma pessoa
uma habilidade nova implica maximizar o potencial de funcionamento de seu
cérebro. Segundo Houzel (2002), o cérebro vai se modificando com nossos esforgos

e se reorganiza o tempo todo, por isso a importancia de desenvolver atividades que
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“‘quebrem a rotina”. Aprender exige necessariamente planejar novas maneiras de
solucionar desafios, necessita de atividades que estimulem diferentes areas
cerebrais para trabalhar com a maxima capacidade de eficiéncia, desenvolvendo
potencialidades e melhorias na capacidade de pensar.

Neste contexto, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) comecaram a
fazer-se presentes na cultura docente e discente como uma proposta para promover
a ampliacdo do espaco académico, impulsionando a pratica do ensino para a
pesquisa e a producao de conteudo.

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem facilitam o acesso a informacéo e a
comunicacdo e nao necessitam que professores e alunos partiihem os mesmos
espacos geograficos, proporcionando, desta forma, uma nova relacdo ensino-
aprendizagem. Através deste meio, professores e alunos podem buscar momentos
de reflexdo, interacdo e autonomia que, as vezes, nao sao proporcionados nas aulas
presenciais, ampliando, assim, os momentos de aprendizagem.

Segundo Barbosa (2005), varios tipos de AVA estao disponiveis hoje em dia,
apresentando caracteristicas e funcionalidades similares com diferencas nos
formatos de apresentacdo e utilizacdo de cada um. O AVA pode ser utilizado para
complementar as atividades desenvolvidas em sala de aula impulsionando uma
intervencgdo nas praticas escolares em direcdo a um modelo hibrido de ensino.

Atualmente, o Moodle é a plataforma mais utilizada para o desenvolvimento
deste tipo de ambiente por ser um software livre, de apoio a aprendizagem, com
uma interface clara, limpa e simples, compativel com qualquer browser, sem maiores
exigéncias de tecnologia. E executado num ambiente virtual voltado para
programadores e académicos da educacédo (PULINO FILHO E ATHAIL, 2005).

Durante o segundo semestre letivo de 2009, o Moodle foi utilizado como o
ambiente de trabalho e convivéncia na disciplina Informatica. Os alunos acessavam
a disciplina através do AVA e la contavam com a disponibilizagcdo de material
multimidia, glossario, calendario, féruns destinados para discusséo e tratamento de
duvidas, questionarios, tarefas com envio de diferentes tipos de arquivos, dentre
outras atividades.

As atividades comecavam na maioria das vezes, de forma presencial, no
laboratério, sendo concluidas a distancia em outro momento, possibilitando aos

alunos aprender no seu tempo, com suporte assincrono através dos féruns.
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Para compreender como o aluno entendeu o uso dos Ambientes Virtuais de
Aprendizagem na realizagdo da disciplina de Informatica, as primeiras questdes
exploradas no questionario foram agrupadas, a fim de evidenciar o uso das
Tecnologias de Comunicacao e Informacédo durante o semestre letivo. Tais questdes
envolviam a utilizacdo dos féruns de discussdo para ampliar o aprendizado e sua
avaliacdo quanto a importancia de disponibilizar-se material didatico no AVA. Os

resultados podem ser melhor percebidos no grafico 1.

5,36%

39,29%
55,36%

H Dificultou Facilitou ™ Foialém do esperado

Gréfico 1 — Uso do AVA na disciplina Informética

O grafico evidencia que a utilizagdo do Ambiente Virtual de Aprendizagem
institucional foi bem aceito pelos alunos durante a execucdo da disciplina, ao
considerar-se que apenas 5,36% dos alunos responderam que tiveram dificuldade.
Para a maioria dos alunos, 55,36%, a utilizacéo foi além do esperado, possivelmente
pelo pouco contato e conhecimento que 0os mesmos tinham em relacdo ao uso de
AVA ao iniciarem o curso e pela possibilidade que seu uso ofereceu para que
pudessem desenvolver as atividades propostas. Como exemplo da opcao “foi além

do esperado”, destacam-se alguns depoimentos:

As aulas se tornam mais dindmicas e interessantes, fugindo do tradicional
caneta e papel. Podiamos acessar o local de ensino a qualquer momento
para realizar as tarefas (Q.3 - Agroinddstria).

... em sala de aula ndo se consegue aprender tudo no tempo de aula, mas
guando saimos e chegavamos em casa tinhamos mais tempo para
aprender no ambiente virtual (Q.12 — Agroinddstria).
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A aula tornou-se mais interessante, pois interagimos junto com o professor,
e diminuiu o cansaco de ficar um professor horas explicando no quadro
(Q.17 — Agroinddustria).

Me abriu novos caminhos e horizontes para pesquisas e estudos do préprio
curso, bem como aprendi novas formas de utilizacdo da tecnologia
disponivel (Q.30 — Cooperativas).

. mesmo tendo aula uma vez por semana eu poderia ter a resposta da
minha dlvida no mesmo dia sem ter que esperar 0 préximo encontro (Q.32
— Cooperativas).

Torna-se uma aula envolvente, temos também a opg¢éo de ver os contetidos
onde estivermos, tirar dividas a qualquer momento. E uma maneira de
passar as informacdes deixando o aluno livre p/ consultas e realizar as
tarefas no seu melhor momento (Q.34 — Cooperativas).

Os relatos dos alunos mostram que os Ambientes Virtuais de Aprendizagem
tornam-se um recurso que potencializa as interagdes, permitindo uma nova relagcéo

ensino-aprendizagem. Para Palloff e Pratt (2002, p.130),

Um curso ministrado tanto presencialmente quanto on-line pode dar aos
alunos a oportunidade de alternarem o modo como aprendem, dependendo
da necessidade e da capacidade de trabalhar neste ou naquele
sistema.

Dada a devida importancia das ferramentas assincronas como recurso de
interacdo para ampliar o aprendizado buscou-se conhecer como o recurso Férum de
Discussdo ampliou a comunicacao entre os alunos e o professor, na intencédo de
contribuir para um maior aprendizado.

Para a maioria absoluta dos alunos (98,15%), a utilizacdo de Foruns de
Discussdao amplia a comunicacéo entre alunos e professores, contribuindo, assim,
para o aprendizado. Para Lévy (2003) os foruns constituem passagens movedicas
das competéncias e das paixdes, permitindo atingir outras pessoas ndo apenas no
nome, enderego geografico ou filiagdo institucional, mas através dos seus
interesses. Na parte aberta para complementacdo da questdo, os alunos

apresentam o quanto de significativa foi considerada a experiéncia.

... gera um campo de discussdo onde todos podem interagir mesmo nao
estando em sala de aula (Q.8 — Agroindustria).

E uma forma rapida e pratica para esclarecer nossas ddvidas (Q.9 —
Agroindustria).

... cada um apresenta seu conhecimento e suas sugestdes para eventuais
mudancas sobre o assunto tratado (abordado) (Q.33 — Cooperativas).

... principalmente pela questdo da “vergonha”, tem muitos colegas que nao
falariam em aula na frente de todos e 14 no férum, se sentem livres p/ expor
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davidas ou opinides. Uma maneira mais pratica de realizar debates entre
colegas também (Q.34 — Cooperativas).
Segundo Kratochwill (2009, p.151), o forum de discussdo on-line pode ser
uma excelente ferramenta de apoio ao educador em seu fazer pedagogico uma vez

que,

a dindmica do férum pressupde debate, troca de idéias, questionamentos e
fundamentacdo das afirmacdes. Muitas vezes o momento presencial nao
conta com tempo apropriado para se dar tais debates, podendo o educador
lancar m&@o de mais este recurso didatico, colaborando assim, com a
construgdo coletiva do conhecimento e ainda tendo a oportunidade de
acompanhar e avaliar como estd ocorrendo esta construgdo de forma
dialogada com os estudantes/aprendizes.

Em relacdo a importancia de estar disponibilizado no AVA, durante o
semestre, material de leitura - texto, videos, apostilas - na intencdo de fornecer
suporte didatico para a aprendizagem na disciplina, 100% dos alunos indicou ser
fundamental ter o material no ambiente para ser acessado quando tivessem
necessidade. Seus relatos confirmam o grau de satisfagdo quanto a disponibilidade
de material didatico on-line confidvel e de facil acesso para consulta para que
possam recorrer quando necessario evidenciando uma mudanca na cultura de
preservacdo ambiental que evita o uso indiscriminado de material impresso e na
postura dos alunos que mostram ndo se contentar com o que o professor apresenta

apenas na aula.

A sala de aula ainda ndo tem estrutura suficiente para ver videos é preciso
toda uma adaptacdo. J4 no AVA é possivel ver varias vezes se necessario
(Q.16 — Agroindustria).

Ao longo do semestre podemos revisar contetdo, estando sempre
atualizado (Q.8- Agroindustria).

Com esse material a disposi¢cdo me possibilitou estudar, aprender e diminuir
dividas, sem ter que manusear calhamacos de papel que sé acabam
atrapalhando (Q.30 — Cooperativas).

Em outro grupo de questbes relacionadas aos Ambientes Virtuais de
Aprendizagem, procurou-se investigar aspectos relacionados a interacdo
proporcionada pelo ambiente, sua contribuicdo para uma aprendizagem colaborativa
e quais as formas que o aluno mais utilizou para procurar resolver suas duavidas na
disciplina.

Quanto a contribuicdo pessoal para a construgdo das aprendizagens coletivas
e 0 nivel de satisfacdo com a contribuicdo dos colegas para a formagédo de uma
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comunidade de aprendizagem, o grafico 2 aponta que 60% dos alunos indicou como
razoavel sua contribuicdo pessoal para o processo de aprendizagem coletiva, o que
sugere que este aspecto deve ser ainda melhorado, através do incentivo e de
praticas pedagogicas que levem o aluno a entender a importancia desta

aprendizagem coletiva.

9,09%

mAlta
M Razoavel

Baixa

Gréfico 2 — Contribuicdo pessoal para constru¢do da aprendizagem coletiva

Nota-se que este primeiro indicador da contribuicdo pessoal para construcao
da aprendizagem coletiva durante as tarefas propostas na disciplina de Informatica
ainda esté constituindo-se, mas precisa evoluir para se consolidar como uma acao
significativa em busca da aprendizagem coletiva.

Para Palloff e Pratt (2002), a colaboracéo e o trabalho em conjunto fornecem
o alicerce para a capacidade de o estudante envolver-se com um processo de
aprendizagem transformador.

Outro bloco de questdes explorou como o aluno percebe a contribuicdo dos
colegas para a formagdo da comunidade de aprendizagem, estimulando a

aprendizagem colaborativa (Gréafico 3).
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Grafico 3 — Contribuicdo para a formacdo da comunidade de aprendizagem

As respostas encontradas no questionario indicam que um terco dos alunos
entende que essa contribuicdo € alta. Este dado mostra que a aprendizagem
coletiva esta em construcdo, principalmente ao considerarmos que a resposta
intermediaria para a questao, “razoavel”, é indicada por metade dos alunos. Ou seja,
para a maioria dos alunos a contribuicdo dos colegas para constru¢cdo de seu
aprendizado esta sendo realizada. Para Palloff e Pratt (2002), quando os alunos
trabalham colaborativamente, produzem um conhecimento mais profundo deixando
de ser independentes para se tornarem interdependentes. Se considerarmos que o
mercado deseja profissionais responsaveis, autbnomos, criativos e colaborativos
podemos considerar que o trabalho com uma metodologia que problematiza e,
consequentemente leva a pesquisa, trouxe para o universo dos cursos técnico e
tecnolégico uma possibilidade de aprendizagem que podera se tornar um diferencial
em cada campo de trabalho.

Quando questionados sobre as formas mais usadas para a resolucdo de
duvidas, ou esclarecimentos em relacdo ao trabalho que estava sendo desenvolvido
na disciplina, as respostas apontam para a presenca fisica do professor em sala de
aula como a melhor alternativa.

O grafico 4 ilustra muito bem a necessidade da presenca fisica na sala de

aula.
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Gréfico 4 — Formas utilizadas para resolver dividas na disciplina

A resposta predominante “com o professor presencial’, apresentada por
metade dos alunos, seguida pela opgéo “colega presencial” € um indicador que os
alunos ainda tém necessidade da presenca fisica tanto do professor quanto dos
colegas, evidenciando que ndo se deram por conta de todas as potencialidades da
presenca virtual no AVA. Nota-se que uma parcela pequena (18,18%) dos alunos
buscou resolver suas duvidas fazendo contato a distancia com o professor ou
colegas, 0 que demonstra um acesso ainda timido ao AVA para este fim. Este dado
indica o despreparo e a falta de uma cultura de interacdo que ainda néo esta
presente nos cursos profissionalizantes, ja que os foruns de duvidas ficaram
disponiveis no ambiente durante todo o ano letivo.

Uma outra questéao explorou a freqtiéncia com que os alunos fizeram contato
com colegas ou professor através do Ambiente Virtual de Aprendizagem para
esclarecer duvidas ou propor solugdes de atividades, que podem ser visualizadas no

grafico 5.
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Gréfico 5 — Contato com colegas ou professor através do AVA

Nessa questéo, corrobora-se a necessidade da presenca fisica do professor e
alunos, pois quando questionados sobre a freqiiéncia do uso ao ambiente para
esclarecimento de duavidas ou proposicdo de solucbes de atividades a opcao
“constantemente”, com apenas 8,93%, demonstra que uma "cultura” de acesso
virtual ainda precisa ser mais trabalhada em cursos presenciais. A grande maioria
dos alunos, totalizando mais de 80% se considerarmos as opg¢des raramente e de
vez em quando, ndo usou o ambiente com esta finalidade, Este é um dado bem
significativo se considerarmos que a quase totalidade dos alunos tem acesso ao
computador e a internet de suas proprias casas. Mais uma vez evidencia-se a
necessidade de constituir-se uma nova cultura de uso e apropriacédo das tecnologias
digitais como ferramenta pedagdgica. Precisamos romper a cultura da escola como
local de oralidade.

Para Maturana, cultura significa um modo de vida conservado geracdo ap0s
geracao, vividas atraves de diferentes configuracées no emocional. Ainda segundo o
autor (1999, p.151),

As culturas séo redes fechadas de coordenacdes recursivas de fazeres e
emogbes. Posto que vivemos em uma cultura, somos seus membros e a
conservamos ao fazer o que fazemos através de nossa participacao
recursiva na rede fechada de conversacdes que a constitui.

O AVA como espaco de interacdo com diferentes formas de linguagem,
configura-se como local de aprendizagem pela possibilidade de convivéncia com o
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outro. A utilizacdo das tecnologias, como um dos nés de interacdo, possibilita que
praticas pedagodgicas diversificadas apoiando a educacdo sejam produzidas,
(re)configurando saberes além de permitir a atualizacdo de conhecimentos,
socializacdo de experiéncias e aprendizagens através do desenvolvimento de

trabalhos cooperativos néo lineares, mas estendidos em todas as diregoes.

5.3.2 Aprendizagem baseada em projetos

Propor um trabalho pedagogico diferenciado do comumente utilizado em sala
de aula significa deixar de lado as certezas docentes e partir para uma acgao-
reflexdo-acdo visando dar sentido as praticas de sala de aula. Trabalhar com
metodologias que propdem a construcdo ativa de conhecimentos foi o caminho
escolhido para superar a fragmentacdo entre os conhecimentos cotidianos, 0s
saberes especificos de cada curso e a proposta de ensino da disciplina Informatica.

Para a realizacdo do trabalho com uma metodologia de ensino que propunha
a participacao ativa do aluno, utilizou-se uma combinacédo de estratégias baseadas
em alguns principios da Aprendizagem Baseada em Projetos - ABP (MARKHAM,
LARMER, RAVITZ, 2008) a qual se fundamenta em um paradigma de aprendizagem
gue oferece ao aluno a oportunidade de investigar assuntos de seu interesse,
criando atividades mais envolventes, instigantes e auténticas e proporcionando uma
aprendizagem mais autbnoma.

Nogueira (2001) aponta também que o importante na escolha da tematica
com projetos é a possibilidade de liberdade e desprendimento do tradicional,
propiciando aos alunos vivéncias e descobertas de situacdes de seu dia-a-dia,
favorecendo sua interacdo e motivacado para novas aquisicoes.

Com a metodologia de projetos, partiu-se do conhecimento do aluno,
considerando-se caracteristicas e experiéncias anteriores, para posteriormente
ampliar-se para um ambito maior.

No questionario foi proposto um outro grupo de questbes que procurou
investigar a metodologia de projetos proposta na disciplina e sua relagdo com as
aprendizagens. Assim, as questdes versaram sobre o envolvimento do aluno com a

construcdo de projetos durante o semestre, como foram as aprendizagens pessoais
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e com os conteudos de informéatica e, finalmente, qual a preferéncia do aluno quanto
a forma de ser avaliado.
O Grafico 6 demonstra que quase metade dos alunos nunca trabalhou com a

construcdo de projetos como atividade pedagogica durante sua trajetéria estudantil.

BSim

EN
59,26%

Gréfico 6 — Trabalho com projetos durante trajetéria estudantil

Para estes alunos, habituados com o ensino tradicional, expositivo e centrado
no professor, foi uma nova experiéncia trabalhar e ser avaliado através do
desenvolvimento de projetos.

Nogueira (2001) refor¢a a importancia da pedagogia dos projetos como forma
de trabalhar para a interacdo do aprendiz, contribuindo, assim, para a construgédo

desta aprendizagem coletiva.

Se ndo repensarmos a nossa didatica, as formas alternativas de trabalhar
com alunos, a mediacdo de processos de interacdo que os tirem da
passividade, continuaremos com alunos desmotivados e desinteressados
dentro da sala de aula (2001, p. 29).

Entretanto, quando questionados sobre a contribuicdo da metodologia para as
aprendizagens pessoais, a quase totalidade dos alunos, 96,23%, acredita que 0s
projetos contribuem para seu aprendizado. Seus relatos, apresentados no espaco
livre do questionario, evidenciam, inclusive, um grande entusiasmo 0 que comprovou

a aceitacdo dessa pratica pedagdgica utilizada na disciplina durante o semestre
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7

letivo. Acreditar nas mudancas € 0 primeiro passo para que uma atividade

pedagdgica seja bem sucedida.

N6s mesmos que fomos atras de respostas para nossas duvidas (Q.3 —
Agroindustria).

Fez com que despertasse uma vontade de pesquisar; procurar; interrogar
de ficar craque sobre determinado assunto (Q.10 — Agroindustria).

A aprendizagem baseada em projetos estimulou a responsabilidade dos
alunos, procurar contetdos e aprofundar pesquisas (Q.13 — Agroindustria).

Por ser uma coisa nova todos estavam empolgados, saimos da rotina de
apenas ler textos e fazer resenhas comegamos a usar noOsSsOS
conhecimentos tecnoldgicos, colocar em prética tudo que aprendemos
(Q.34 — Cooperativas).

A questdo de elaborar um projeto sempre estimula a pesquisa aprofundada
e o trabalho coletivo (Q.44 — Cooperativas).

Estudos sobre Aprendizagem Baseada em Projetos (APB), realizados pelo
Buck Institute for Education (MARKHAM, LARMER, RAVITZ, 2008), apontam
evidéncias de que a ABP melhora a qualidade da aprendizagem e leva a um
desenvolvimento cognitivo de nivel superior por meio do envolvimento dos alunos
em problemas novos e complexos. Tal melhoria pode ser percebida pela quase
totalidade dos alunos, 98,18%, na disciplina Informéatica, evidenciando o sucesso
gue a metodologia possibilitou em relacéo a aprendizagem dos conceitos dessa area
do conhecimento. Trabalhados a partir das necessidades surgidas dos projetos os
conceitos adquiriram um novo status deixando de ser memorizados para serem
significados.

Com o desenvolvimento dos projetos, a escrita também foi uma atividade
realizada na disciplina de informética, envolvendo, para tanto, 0s aspectos
tecnolégicos em um contexto proposto pelo aluno. Alguns relatos referenciam esta

questéao.

Nunca tive muito contato com informatica, falta de interesse, e com esses
trabalhos acabei aprendendo e me interessando mais pela informéatica (Q.9
— Agroinddstria).

Para o trabalho se desenvolver tinhamos que usar tudo o que foi aplicado
em aula (Q.17 — Agroindustria).

Eu tinha apenas uma nocdo e agora descobri muitas coisas que nem
imaginava que fossem tdo faceis de ser usado (Q.34 — Cooperativas).

Quando entramos no mundo desconhecido e criamos algo novo é muito
interessante, pois o trabalho vira uma obra de arte, inova se transforma para
mim, tecnologia é tudo, pois tem toda a praticidade, beleza e organizagdo
dos trabalhos (Q.50 — Cooperativas).
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O grande percentual de respostas (87,50%) favoravel a metodologia de
ensino com projetos realgca a situagdo de descontentamento em que se encontram
os alunos quanto a forma tradicional — provas, testes e trabalhos — como estéo
sendo avaliados. A preferéncia por uma avaliacao através de projetos mostrou que
os alunos encontram-se cientes de seu papel de pesquisadores, a fim de produzirem
contetdos que tenham significado para sua aprendizagem. Aprender a partir das
suas necessidades e inquietacbes demandou o exercicio da reflexdo e da busca por
conhecimentos que muitas vezes passavam desapercebidos ou tinham
representacdes mecanicas.

Na parte aberta da questéo, destacam-se 0s seguintes depoimentos.

Eu vejo a avaliagdo por prova, um método muito cruel, que por vezes ndo
avalia o real conhecimento de uma pessoa. Principalmente se o “cara” é
bom de cola. Através de projetos é legal pois o aluno acaba tendo de
pesquisar e se envolver nos trabalhos, e isto vai aprimorar o0s
conhecimentos (Q.6 — Agroindustria).

Projetos, pois vocé desempenha muito mais sua capacidade em trabalhos,
e provas vocé apenas estuda para o dia (Q.21 — Agroindustria).

Pude sair do sistema de avaliacdo tradicional e busquei a constru¢do do
meu conhecimento (Q.40- Cooperativas).

Na forma de projeto a gente consegue colocar em pratica o que
aprendemos e nao somente repetir tudo nas provas a fim de “provar’ que
realmente aprendemos (Q.46 — Cooperativas).

7

Para Nogueira, é necessario repensar as formas de avaliacdo, com menos

énfase no quantitativo e mais no qualitativo:

Sabemos que é dificil saltar de um sistema formal de avaliagdo quantitativa,
gue mensura o quanto ndo foi aprendido, para um sistema de verificacdes
gualitativas, naturais e voltadas a aprendizagem e ao desenvolvimento.
Acreditamos que embora parega utépico, € uma questdo de “vontade”, que
depende do iniciar e do tentar, antes mesmo de predizer sua
impossibilidade (2001, p. 165).

A acédo de sala de aula, no contexto do trabalho com projetos impulsiona a
reflexdo de restabelecer vinculos entre a aprendizagem que acontece na escola e a
vida dos alunos, pois as tematicas escolhidas em seus projetos, inevitavelmente,

estdo relacionadas a sua vida e as experiéncias que lhes parecem importantes e

sobre as quais eles se interessam em aprender mais.
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5.4 ALGUMAS CONSIDERACOES

Percebe-se que existe um mundo de recursos digitais disponiveis hoje que
ainda ndo foram inteiramente explorados. Portanto, hd& um mundo de possibilidades

no uso de tecnologia aplicada a educacéo.

O ensino a distancia e toda sua infraestrutura tecnoldgica podem e devem ser
explorados como praticas construtivistas no ensino presencial de nivel técnico e
tecnologico, criando diferentes maneiras para se trabalhar em grupo tornando as
aulas mais interativas e atraentes. A pesquisa apontou que cursos hibridos
combinam o melhor dos dois mundos, potencializam as relacbes de ensino-
aprendizagem e estabelecem um canal de interatividade espontanea. Por meio das
interacdes recorrentes, surge um novo paradigma, o da aprendizagem cooperativa e
colaborativa, onde o professor possui nova postura, deixando de ser o transmissor

de conhecimento para ser o mediador entre 0 aluno e o conhecimento.

O ensino hibrido através do AVA ofereceu a possibilidade de adaptar o estilo
de educacao formal presente no ensino tecnoldgico ao estilo individual de cada
aluno aprender. O Ambiente Virtual proporcionou mais um canal de acesso para o
aluno, configurando-se como um espaco fora do local e do horario do seu encontro
presencial com a disciplina, oferecendo liberdade para o desenvolvimento da
aprendizagem significativa, através de material multimidia disponivel, bem como,
para o desenvolvimento de atividades propostas no ambiente, contato com colegas

ou professor através dos foruns, etc.

Cada vez mais temos consciéncia que cabe ao professor estimular os alunos
mediante novos dialogos reflexivos, novas idéias e novos valores a compartilhar
informacdes facilitando o desenvolvimento do curso e da avaliagéo dos resultados. O
aluno, participe ativo no processo de aprendizagem percebe o valor da cooperacao
e da colaboragdo com os colegas, usando o ambiente de aprendizagem virtual para

a socializacdo de conhecimento e experiéncias.

Trabalhar parte de um curso no ambiente virtual possibilitou “economizar
tempo” com um melhor aproveitamento dos encontros presenciais para a resolugao

de problemas, melhorando, dessa maneira, o processo de ensino-aprendizagem.
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A aprendizagem baseada em projetos estimulou a pesquisa como um
principio educativo e incentivou o estudante a “aprender a aprender’” ampliando a
capacidade de trabalhar em grupos permitindo problematizar questées pertinentes a
educacdo tecnoldgica de forma diversificada e contextualizada. Através da
metodologia de projetos, o aluno pode se libertar para aprender explorando, fazendo
descobertas, colaborando entre si e aprendendo a refletir de forma critica ao invés
de apenas memorizar, diferente do ensino tradicional, na qual, na maior parte do
tempo, o professor fala e rabisca na lousa enquanto os alunos o escutam
passivamente.

A insercdo do AVA no curso tecnolégico presencial em nenhum momento
pretendeu substituir os momentos instrucionais do professor e sua mediacdo no
aprendizado do aluno, mas sim, acrescentar, motivar e diversificar os métodos de
ensino através de recursos que estdo hoje no cotidiano destes alunos e que ja séao
parte de seu entorno. As ferramentas tecnoldgicas voltadas para o ensino podem
dar mais autonomia ao aluno, promovendo um estudo mais focado, intenso e
eficiente e, inclusive, subsidiar os processos de avaliacdo e monitoramento do
aprendizado implicando em reaprender a aprender de outras formas instrucionais.
Para Palloff e Pratt (2002), aprender sobre tecnologia com o uso da prépria
tecnologia, instiga o aluno a envolver-se com o0s equipamentos e aprender mais
sobre processamento, sobre as conexdes a internet e sobre o uso de um browser,
adquirindo seguranca necessaria para lidar com a tecnologia em outros contextos.

O ensino hibrido e a metodologia baseada em aprendizagem por projetos vao
ao encontro de um modelo de aprendizagem que pode atender de forma mais
individualizada o aluno com maiores dificuldades permitindo que o espaco virtual e 0
presencial possam ser utilizados conjuntamente oportunizando trabalhos coletivos e
cooperativos.

Como ressalta Maturana (2001), “tudo emerge da interagdo”, e, como a
geracdo da internet estd mudando o mundo a respeito das diferentes maneiras
imaginaveis de interagcdo, precisamos estar abertos e aproveitar estes meios para
que, atraveés deles, possamos potencializar nossas intera¢des contribuindo para um

melhor aprendizado.

Maturana (1993) também afirma que a transformac@o na convivéncia se da

quando existe a aceitagcdo do outro na relagdo como legitimo outro, com suas
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diferencas e desigualdades. Quando h& acdes construtivas, uma configuracao
desejavel flui dentro do espac¢o de convivéncia, seja ele presencial ou virtual.

Configurar um espaco de convivéncia na disciplina informatica através da
construcdo de projetos em ambiente virtual constituiu um amplo ambiente de
reflexdo e convivio no qual o educador e os educandos se transformaram de

maneira mutua.
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RESUMO

O presente trabalho tem por finalidade apresentar uma reflexdo a respeito das
aprendizagens ocorridas na disciplina Informética, tendo a Aprendizagem Baseada
em Projetos como estratégia pedagdgica associada ao uso de um Ambiente Virtual
de Aprendizagem para ampliar as apropriagdes tecnoldgicas dos alunos da
educacado profissional e tecnoldgica. A construcdo de projetos em um ambiente
virtual rompeu com a transmissdo de conteldos, ressaltando a colaboracédo e a
participacdo ativa dos alunos para a producdo de conhecimentos pela utilizacdo da
propria tecnologia. A aprendizagem baseada em projetos estimulou a pesquisa e
incentivou o estudante a “aprender a aprender”, ampliando a capacidade de
trabalhar em grupos e permitindo problematizar questbes pertinentes a educacao
tecnoldgica de forma diversificada e contextualizada.
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ABSTRACT

This paper aims to present a reflection on the learning that took place in the discipline
of Informatics, having the Project Based Learning as pedagogical strategy associated
with the use of a Virtual Learning Environment to expand the technological
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appropriation of students from professional and technological education. The
projects' construction in a virtual environment broke with the transmission of content,
emphasizing the collaboration and participation of students in the production of
knowledge through the use of technology itself. The project based learning has
stimulated research and encouraged students to “"learn to learn”, increasing the
ability to work in groups and allowing problematize issues related to technology
education in a diversified and contextualized way.

Keywords: Project Based Learning, Informatics Teaching, Technological Education.

6.1 O ENSINO DE INFORMATICA NA EDUCACAO TECNOLOGICA

O mundo da informéatica e das telecomunicacbes estd expandindo as
fronteiras das aprendizagens para além dos limites da sala de aula tradicional. A
Web é uma fonte imensa de informacgfes acessadas cada vez mais pela populacdo
em multiplos contextos. Na area da educacao, professores e alunos se utilizam da
web para as mais diversas aplicacdes, inventando, a partir de seus recursos, outras
maneiras de ensinar e de aprender. Segundo Heide (2000, p. 283), por meio das
telecomunicacdes, as hierarquias tradicionais serdo quebradas, e o maior desafio
tem sido de reorganizar praticas de sala de aula que tirem proveito de toda essa
tecnologia para o crescimento da aprendizagem.

A rede publica de ensino profissionalizante de nivel técnico e tecnolégico tem
recebido grandes investimentos governamentais, disponibilizando uma serie de
recursos para construcdo de novas instituicdbes, ampliacdo de tecnologias usadas
nos cursos, bem como proporcionando a abertura de novas vagas na intencdo de
inserir um nimero maior de alunos no mercado de trabalho. Em decorréncia destes
investimentos, foram criados cursos de nivel tecnolégico para atender demandas por
ensino de nivel superior, com duracdo de 2 a 3 anos, capazes de formar
profissionais aptos para o desenvolvimento de atividades em determinados eixos
tecnoldgicos.

O Conjunto Agrotécnico Visconde da Graca — CAVG, hoje Instituto Federal
Sul-rio-grandense, Campus Visconde da Graca - Pelotas, campo de estudo deste

trabalho, € uma destas instituicdes tecnoldgicas que vem sofrendo transformacdes,
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em funcdo do novo quadro de investimentos. O IF-Sul CAVG é um Instituto Federal
de ensino profissionalizante que, além da formacgdo profissional e tecnologica nos
eixos Ambiente, Salde e Seguranca, Controle e Processos Industriais, Gestao e
Negécios, Producdo Alimenticia, Producado Industrial e Recursos Naturais, atua em
projetos e convénios na qualificacdo de méao de obra basica com cursos de curta
duracgéo proporcionando, através de parcerias, a inclusdo social em todos os setores
da economia.

No segundo semestre de 2008, ao comemorar seus 85 anos de historia, o IF-
Sul CAVG avangou no movimento de democratizacdo do ensino através da criacao
de cursos superiores de tecnologia em Gestdo de Cooperativas, Viticultura e
Enologia, Gestdo Ambiental e de Agroindustria.

A oferta de cursos tecnoldgicos de nivel superior reflete a necessidade da
sociedade por profissionais especializados em determinadas areas, com capacidade
de pensar de forma autbnoma, critica e reflexiva. Para Maturana (2010, p. 213),

Os estudos profissionais sdo a ocasido para adquirir habilidade operacional
em algum dominio particular do fazer, e a oportunidade para ampliar o
ambito de reflexdo para uma participacéo responsavel e livre na continua
construcdo cotidiana do mundo em que vivemos.

Os papéis do docente e do discente, nos cursos tecnoldgicos, tém mudado ao
longo destes dltimos anos, gracas as novas exigéncias da sociedade de informacao
(SILVA, 2009). Os cursos superiores de tecnologia, normalmente, contemplam em
seus curriculos a disciplina Informatica com a finalidade de instrumentalizar os
alunos para uso de aplicativos basicos em computadores, tais como processadores
de texto, softwares de apresentacdo, planilhas eletrénicas e navegacao na Internet,
porque a cultura informatica passa a fazer parte dos novos saberes basicos da
educacao para o século XXl (PAPADOPOULQOS, 2005).

No IF-Sul CAVG, a Informatica esta presente como disciplina obrigatoria em
todos os cursos de nivel tecnoldgico, com turmas de 30 alunos em média. A
disciplina tem por objetivo preparar os alunos para o uso das tecnologias como
instrumento para aquisicdo de novos conhecimentos, contribuindo, assim, para o
processo de construcdo do seu aprendizado com foco no mercado de trabalho, de
acordo com o proposto nos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 2000).
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A disciplina Informética, presente nestes cursos, trabalha o uso das
tecnologias como um meio, visando instrumentalizar os alunos para 0 emprego e
manipulacdo de aplicativos comumente empregados no mercado de trabalho e, ndo
para programar ou desenvolver novos softwares.

Dentre o0s objetivos especificos da disciplina podem-se destacar as
possibilidades oferecidas pelas tecnologias digitais quando utilizadas como
ferramenta para a construcdo de novas estratégias de aprendizagem. Fazem parte
da disciplina conteudos como: fundamentos de Informatica, conceitos de Hardware e
Software, o emprego dos computadores no ambiente corporativo, Sistemas
Operacionais, seguranca de informacdes, acesso e pesquisa ha Internet,

processadores de texto, softwares de apresentacao, planilhas eletrbnicas, etc.

6.1.1 O ensino de Informéatica no modelo tradicional

As atividades, na disciplina de Informética no IF-Sul CAVG, por diversos anos
estiveram centradas na transmisséo de conceitos basicos da informatica dissociados
das areas de estudos dos alunos. Na continuidade do trabalho percebeu-se que as
praticas adotadas estavam repletas de contetdo técnico, usando a tecnologia pela
tecnologia, descontextualizada dos conhecimentos trabalhados especificamente em
cada curso.

O ensino na disciplina Informéatica adotava um padrdao de educacdo
mercadologica sem o devido comprometimento com 0s objetivos de formacdo dos
cursos técnicos. Hoje, percebe-se que o professor, nesta vertente, era “um educador
com muito pouco de formador, com muito mais de treinador, de transferidor de
saberes, de exercitador de destrezas” (FREIRE,1996 p. 143). Para cada contetdo
abordado, planejavam-se aulas tedricas com praticas baseadas em exercicios semi-
estruturados, nas quais os alunos trabalhavam individualmente nos computadores
do laboratério apenas para realizar as tarefas propostas.

Neste contexto de ensino as praticas avaliativas também eram realizadas de
forma mecéanica e em momentos pontuais. Os alunos eram avaliados somente no

dia da “prova”, através da proposi¢cao de questdes fechadas, o que, na maioria das
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vezes, promovia os alunos mais “entendidos” em informatica, mas nao favorecia

agueles que apresentavam mais dificuldades com os conceitos da disciplina.

Quando eram realizados alguns trabalhos de pesquisa, 0s assuntos eram

previamente selecionados pelo professor, evidenciando sempre conteddos

relacionados as Tecnologias de Informagdo e Comunicacéo, tais como: Web 2.0,

Tecnologia 3G, Computacdo em Nuvem, Redes Sociais, etc. O conteudo

programatico da disciplina era abordado de forma linear, conforme recorte da

ementa:

6.1.2

Internet e Correio Eletrénico: Utilizar recursos disponiveis de um navegador
(localizar e gerenciar informacfes; capturar textos e imagens da Internet;
efetuar downloads; compactar e descompactar arquivos e pastas; instalar e
configurar antivirus), Correio eletrdnico (criar, enviar, receber mensagens;
anexar arquivos; administrar contas de correio eletronico);

Processador de textos: Digitar, manipular e imprimir documentos (abrir, fechar
e salvar documentos; selecionar, formatar, alinhar palavras e paragrafos;
copiar, mover, localizar, substituir texto; verificar ortografia; configurar pagina
e imprimir documentos), Aprimorar documentos (bordas e sombreamento;
cabecalho e rodapé; marcadores, numeradores, tabulacdo; senhas de
protecao/gravacao), Tabelas (inserir e manipular tabelas; converter texto em
tabela; desenhar tabelas; inserir e formatar imagens);

Softwares de Apresentacdo: Criar apresentacdes (trabalhar com texto no
slide; objetos gréaficos), Configurar apresentacdes (adicionar e excluir slides;
copiar e mover slides; modificar aparéncia da apresentacao; inserir efeitos de
transicéo de slide; personalizar animacgdes);

Planilhas Eletrénicas: Recursos basicos (abrir fechar e salvar planilhas; inserir
e manipular dados na planilha; trabalhar com pastas; configurar pagina e
imprimir planilhas), Formatar células (fonte, numero, alinhamento, borda e
sombreamento; férmulas relativas e absolutas; funcdes matematicas e

estatisticas; classificar), Graficos (criar graficos; formatar graficos).

O ensino de Informatica numa outra proposicao
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Inquietagdes comecaram a surgir no decorrer das aulas a medida que se
percebiam, nos alunos, claras demonstragcbes de que o0s conhecimentos de
informatica obtidos de forma tradicional, através da transmissdo dos conteudos,
eram logo esquecidos. Os alunos mostravam que tais conteddos nao tinham sido
“absorvidos” ou que nao haviam sido devidamente assimilados, talvez por ndo existir
um propésito ou finalidade especifica envolvendo agfes relacionadas com a sua
futura profisséo ou, talvez, ainda, pela maneira como vinham sendo “ensinados”.

Para Freire (1996, p. 103), “assim como ndo posso ser professor sem me
achar capacitado para ensinar certo e bem os conteddos de minha disciplina ndo
posso, por outro lado, reduzir minha pratica docente ao puro ensino daqueles
conteudos.” Percebia-se que era imprescindivel buscar conhecimentos que fossem
além da formacéao técnica, e que estes conhecimentos poderiam ser construidos se
fossem elaboradas novas préticas pedagoégicas que privilegiassem um aprendizado
significativo.

Nesse sentido, Lévy (1999) destaca que lembramos melhor daquilo que
pesquisamos, ou da informacéo que resultou de um esfor¢o ativo de interpretacéo.
Maturana (1999), aponta que a educacdo nao pode ser instru¢do, mas sim, um
guiar, um conduzir na convivéncia que se realiza em uma rede de conversacdes que
coordena o fazer e 0 emocionar dos participantes.

Era preciso encontrar uma estratégia para fazer com que os alunos
aprendessem a usar programas e aplicativos de informatica como ferramentas
tecnologicas através de pesquisa, de tal forma que estas aprendizagens se
tornassem significativas. Mas, como fazer para que estas pesquisas atribuissem
significado aos conteudos de informatica? Que metodologia poderia ser empregada
para melhor conduzir estes trabalhos? O que fazer para motivar os alunos a produzir
conteudos significativos?

Na constituicdo de um pesquisador da propria acdo docente, inicia-se uma
conversa com alguns autores (MATURANA, 1999 e 2001; LEVY, 1998 e 1999;
PALLOFF e PRATT, 2002; DEMO, 2004; NOGUEIRA, 2001 e 2005; FREIRE, 1996)
que auxiliaram a compreender o trabalho pedagdgico como possibilidade de
aprendizagens significativas. Assim, a procura por explicacdes, neste trabalho de

pesquisa, ocorre pela acdo de um observador implicado™® que participa do fenémeno

12 Observador implicado, neste trabalho, tem o sentido da incorporacdo do sujeito no processo de
conhecimento (MATURANA e VARELA, 2001).
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através de sua prépria acdo de explicar, diante de uma realidade da qual faz parte
(RODRIGUES, 2007).

Para Maturana (2001, p. 126), “[...] j& nos encontramos na situacdo de
observadores observando quando comegamos a observar nosso observar em nossa
tentativa de descrever e explicar o que fazemos”. Para o autor, o processo cognitivo
€ visto como uma construgdo de mundo, portanto, dindmico e inseparavel do
historico de vida, do processo do viver.

Participar do Grupo de Pesquisa Educacdo a Distancia e Tecnologia
influenciou a acdo docente que se modifica desde entéo, refletindo-se em ag¢des que
buscam uma nova maneira de ensinar e aprender em prol de um ensino mais
significativo, atraente, produtivo e colaborativo, que emprega a pesquisa e a
construcdo de conhecimento como principios educativos. Para Demo (2004, p. 74),
“os professores podem aprender a pesquisar, nao para se tornarem pesquisadores
profissionais, mas profissionais pesquisadores”. O autor sustenta que quanto mais
os professores aprenderem a trabalhar com pesquisa, mais serdo capazes de fazer
0s alunos pesquisarem.

Para nortear a investigacdo, encontramos nos aportes teéricos de Maturana
(1999), a concepcado de educar como “configurar um espago de convivéncia
desejavel para o outro, de forma que eu e o outro possamos fluir no conviver de uma
certa maneira particular’. Nesse espaco, ambos, educador e educando vao se
transformando de maneira congruente no qual se faz e se reflete sobre o fazer. O
autor nos mostra que o educar ocorre todo o tempo e de maneira reciproca durante
as interagcbes entre os sujeitos, porque “tudo emerge na interagcdo, ocorre e se
configura no conviver’. Assim, ao ampliar momentos de interagao e reflexdo com os
alunos, estariamos promovendo processos reflexivos, potencializando as
aprendizagens.

Deste momento em diante, percebemos a acdo docente no coletivo e nao
mais como uma intervencdo individual. No coletivo, iniciamos o processo de
investigar uma possibilidade de ampliar o tempo de convivio com os alunos, através
das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo, na intencdo de proporcionar a
continuidade das interacdes estabelecidas durante os encontros presenciais na
disciplina Informatica, oferecendo, assim, viabilidade para adotarmos uma proposta
pedagdgica de trabalho baseada na construcdo do conhecimento pela utilizacdo da

prépria tecnologia.
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6.2 ESPACOS VIRTUAIS DE CONVIVENCIA

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacao (TIC) voltadas para area da
educacao evidenciam-se, no momento atual, através de softwares designados para
0 gerenciamento de cursos a distancia na Web, geralmente desenvolvidos por
gestores, analistas de sistemas, programadores, professores e equipes pedagogicas
como uma possibilidade de constituicdo de espacos virtuais de convivéncia. Estes
sistemas quando voltados ao ensino-aprendizagem recebem a denominacdo de
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) com a finalidade principal de tornarem-
se ambientes de interacdo e convivio virtual entre professores e alunos. A palavra
“virtual” pode parecer ser algo ndo material, intangivel. Neste trabalho, adotamos o

sentido de virtual empregado por Lévy:

A palavra virtual vem do latim medieval virtualis, derivado por sua vez de
virtus, for¢a, poténcia. Na filosofia escolastica, € virtual o que existe em
poténcia e ndo em ato. O virtual tende a atualizar-se, sem ter passado, no
entanto, a concretizacao efetiva ou formal (1996, p. 15).

Considerando-se a existéncia do virtual como poténcia, ele podera ser o meio
pelo qual as relagdes de ensino-aprendizagem podem potencialmente se realizar

através das diferentes interacdes permitidas pelo espaco virtual.

6.2.1 Ambiente Virtual de Aprendizagem

Em termos conceituais, segundo Pereira (2007, p. 4), “AVAs consistem em
midias que utilizam o ciberespaco para veicular contetdo e permitir interacdo entre
os atores do processo educativo”. Para a autora, os principais recursos tecnoldogicos,
geralmente utilizados nesses ambientes, podem ser agrupados em quatro eixos:

1. informacdo e documentacdo: materiais didaticos nos mais diferentes

formatos, armazenamento e acesso de arquivos (fazer uploads e
downloads);

2. comunicacdo: facilita comunicacao sincrona e assincrona;
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3. gerenciamento pedagégico e administrativo: possibilita acompanhar o

desempenho dos alunos, avaliacdes, entre outros;

4. producao: permite o desenvolvimento de tarefas e resolucéo de problemas

dentro do ambiente.

Os primeiros AVA foram desenvolvidos e utilizados em cursos a distancia na
metade dos anos 90. Atualmente, podem ser classificados quanto ao modelo de
interacdo, acesso a ferramenta e natureza distribuida das aplicacdes. Relativo ao
modelo de interacdo, podem ser divididos em ambientes de apoio a cursos -
orientado ao aluno ou ao professor, ambientes colaborativos e ambientes hibridos -
orientado ao aluno ou professor e com atividades em grupo. Quanto ao acesso a
ferramentas, podem ser classificados em Comercias de Codigo Fechado, Gratuitos
de Cdodigo Fechado e de Cddigo Aberto. E, quanto a natureza distribuida das
aplicagoes, podem ser ambientes baseados no modelo Cliente-Servidor, onde todas
as funcionalidades do ambiente de aprendizado se encontram em um servidor
remoto e podem ser acessadas através de um cliente WEB (PEREIRA, 2007).

O AVA possibilita a disseminacdo coletiva de conteudos didaticos no
ciberespaco tanto por professores como por alunos através de suas ferramentas.
Neste sentido, podemos considera-lo como uma Inteligéncia Coletiva, na medida em
que partilha fungBes cognitivas, como a memoria, a percepcdo e o aprendizado.
Para Lévy (1998 p. 28), a Inteligéncia Coletiva,

€ uma inteligéncia distribuida por toda a parte, incessantemente valorizada,
coordenada em tempo real, que resulta em mobilizacdo efetiva das
competéncias. Acrescentemos a nossa definicdo este complemento
indispensavel: a base e o objetivo da inteligéncia coletiva sdo o
reconhecimento e o enriquecimento matuo das pessoas, € nao o culto de
comunidades fetichizadas ou hipostasiadas. Uma inteligéncia distribuida por
toda parte: tal € o nosso axioma inicial. Ninguém sabe tudo, todos sabem
alguma coisa, todo o saber esta na humanidade.

O autor entende que inteligéncia coletiva tem a ver com software livre, blogs,
TV digital e educacéao a distancia e propde que usemos o Ciberespaco para troca de
conhecimentos. Com as constantes inovacfes na area da informatica, versdes
aprimoradas de AVA sao disponibilizadas gratuitamente, como € o caso do Moodle,
oferecendo, dentre seus recursos, um conjunto de ferramentas para disponibilizar
material instrucional multimidia, o que incentiva seu uso como contribuicdo para as

praticas de ensino presencial, ampliando assim, as possibilidades de aprendizagem.
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Segundo Pereira (2007), os Ambientes Virtuais de Aprendizagem tém sido a
preocupacdo e a meta de professores que perceberam a vantagem de seu uso
como ferramenta de apoio ao ensino de suas disciplinas.

Estudos recentes demonstram aplicacbes diversas para AVA procurando
proporcionar meios para que o aprendizado ocorra nos mais diferentes contextos,
tais como: na educacéo infantil, para usuérios idosos, desenvolvimento intelectual e
social de surdos, espaco para reeducacdo e reinsercdo social nos espacos
prisionais, dentre outros.

O Ambiente Virtual de Aprendizagem € um software flexivel que pode
gerenciar os mais diferentes cursos e suas especificidades. Compete aos
professores adequar o0s recursos disponiveis da ferramenta aos conteudos
programaticos das disciplinas, oferecendo, assim, mais um canal de acesso para
facilitar as aprendizagens a partir da disponibilizacdo de material de apoio e
complemento dos espacgos presenciais de ensino através de interagdes no ambiente

virtual.

6.2.2 Um AVA para potencializar aprendizagens informéticas

A fim de ampliar o espaco de convivio na disciplina de Informética nos cursos
de Tecnologia em Gestédo de Cooperativas e Agroindustria durante o semestre letivo
2009/2, utilizou-se de forma experiencial o AVA Institucional oferecido aos
professores da Universidade Federal de Pelotas pelo Centro de Educacédo a
Distancia da UFPel (CEAD)*® para complementar as atividades desenvolvidas em
sala de aula. O AVA Institucional da UFPel utiliza a plataforma Moodle como
ambiente de aprendizagem na Web, customizado para disponibilizar inUmeras
ferramentas para a gestdo de cursos a distancia e semi-presenciais. Para seu
acesso, basta que o professor envie seus dados pessoais para cadastro, cursos e
disciplinas. A partir do cadastramento, o professor adquire autonomia para

administrar suas disciplinas no ambiente e contar com diversos recursos, tais como:

¥ AVA Institucional UFPel — disponivel em: http://200.132.103.7/
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- publicacdo de material complementar das aulas presenciais através de
diferentes tipos de arquivos;

- ferramentas de comunicacéo sincronas (chat) e assincronas (féruns) para
permitir a interacao entre os usuarios do sistema;

- ferramentas para o desenvolvimento de glossarios e envio de tarefas pelos
alunos com opcéo para o professor de corrigi-las;

- ambiente de configuracdo do sistema contendo ferramentas que permitem
organizar as aulas, gerenciar usuarios, dentre outros recursos.

O AVA Institucional da UFPel comecou a ser explorado no IF-Sul CAVG, a
partir do presente estudo, nos cursos de Tecnologia em Agroindustria e Gestdo de
Cooperativas. No final do segundo semestre de 2009, foi realizada a aplicacdo de
um questionario semi-estruturado, com questdes fechadas e abertas, que serviu de
instrumento para a coleta de dados sobre a dindmica adotada, a fim de obter-se um
feedback que evidenciasse o aprendizado dos alunos na disciplina Informatica a
partir do novo enfoque metodoldgico.

De acordo com Lankshear e Knobel (2008), os questionarios sdo ferramentas
Uteis de coleta de dados usados para identificar tendéncias ou preferéncias em um
grande numero de pessoas, reunindo dados que possam trazer esclarecimento e
clareza na investigacao do problema de pesquisa.

A analise dos resultados demonstrou uma grande aceitacdo do AVA como
espaco de trabalho e convivéncia, impulsionando, assim, futuras intervencdes nas
praticas de ensino da InstituicAo para os demais professores em direcdo a um
modelo hibrido de ensino (presencial e a distancia).

Os dados foram analisados a partir do posicionamento dos alunos em relacao
ao ensino presencial apoiado por Ambientes Virtuais de Aprendizagem e mediado
pedagogicamente por uma metodologia baseada na construcdo de Projetos. Os
relatos foram transcritos na integra, sem correc¢des linguisticas, identificados pelo
codigo do questionario aplicado e pelo nome do curso, na busca por compreender
como o0 espaco virtual de convivéncia e o trabalho com outra metodologia
potencializou as aprendizagens em relacdo aos conhecimentos da area de

informatica.
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6.3 A EXPERIENCIA DE ENSINAR POR PROJETOS

6.3.1 Aprender e ensinar com projetos

“Por que me impdes o que sabes, se quero eu aprender o desconhecido e ser
fonte em meu préprio descobrimento?...” (MATURANA, 2010, p. 95). Esta pergunta
foi fonte de perturbacéo inicial e desencadeou o processo de aprender informatica
através de pesquisa e construcdo de conhecimento para significar a utilizacdo de
programas, ferramentas e recursos tecnologicos durante o desenvolvimento da
disciplina.

Na busca por uma metodologia de ensino que proponha a participacéo ativa
do aluno, utilizou-se uma combinacéo de estratégias baseadas em alguns principios
da Aprendizagem Baseada em Projetos — ABP (MARKHAM, LARMER, RAVITZ,
2008). A metodologia ABP se fundamenta em um paradigma de aprendizagem de
carater procedimental, que oferece ao aluno a oportunidade de investigar assuntos
impulsionados pelos seus interesses comuns, criando atividades mais envolventes,
instigantes e auténticas e proporcionando uma aprendizagem mais autbnoma.

Nogueira (2005) faz referéncia ao conhecimento procedimental para
incrementar as aprendizagens mostrando que um trabalho com o foco em
procedimentos pode auxiliar no desenvolvimento das capacidades de resolver
problemas, comunicacdo, criatividade, de expressédo por diferentes linguagens,
atraveés do trabalho cooperativo e em equipe, aceitando desafios que podem formar
um sujeito com maior espectro possivel de competéncias e inteligéncias.

Para Demo (2004), a aprendizagem verdadeiramente ocorre quando as idéias
sao elaboradas pelos préprios alunos. Segundo o autor, aprendizagem € dinamica
reconstrutiva, acontece de dentro para fora, ou seja, 0 aluno somente aprende se
reconstruir conhecimento, ndo pode permanecer em escutar, copiar e devolver de
modo reprodutivo na prova. Neste mesmo viés, Maturana e Varela (2001, p. 31)
indicam que “ndao temos outra alternativa, pois ha uma inseparabilidade entre o que
fazemos e nossa experiéncia no mundo. Viver € conhecer e todo conhecer € um

viver”.
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A turma de primeiro semestre do Curso de Tecnhologia em Agroindustria e a
turma do terceiro semestre de Gestdao de Cooperativas foram escolhidas para
participar da proposta de constru¢do de projetos tematicos, realizado na disciplina
Informatica, no segundo semestre letivo de 20009.

O Curso de Tecnologia em Agroindustria visa a formacgdo de profissionais
aptos para atuar na producao, processamento, gerenciamento e comercializacao de
produtos de origem animal e vegetal (com vistas a alimentacdo ou n&o), em
consultorias, no desenvolvimento de produtos, em acdes de seguranca alimentar e
gestdo da qualidade, bem como em pesquisa e extensdo aplicada ao setor.
Tecnologia em Gestdo de Cooperativas oferece uma educacdo com vistas a
formacéo de profissionais aptos para atuar na gestdo de organizacfes cooperativas
com formacdo voltada a aplicacdo da tecnologia associada a capacidade de
pesquisa, dentro dos valores do cooperativismo, atuando como um diferencial no
aspecto social, econdmico e financeiro (CAVG — PPG, 2009).

Para o trabalho com a metodologia de projetos tematicos os alunos foram
orientados a formarem grupos de até quatro componentes, tendo como objetivo
incentivar um trabalho de pesquisa focado na interacdo e na colaboracdo. Visando
oportunizar a investigacdo de assuntos que pudessem contribuir para o
desenvolvimento de trabalhos de pesquisa auténticos e contextualizados com o
curso, os temas das pesquisas foram sugeridos pelos grupos. Investigar assuntos
gue eram oriundos de suas inquietagcdes ou para satisfazer suas curiosidades
motivou-0s a desenvolver seus projetos e deu vida aos contetdos informaticos, que,
até entdo, eram ensinados desvinculados do cotidiano e da realidade de cada curso.
Para Freire (1996, p. 29), ensinar exige pesquisa, pois “pesquiso para conhecer o
que ainda n&o conhego e comunicar ou anunciar a novidade”.

Os alunos, ao longo do semestre, foram reiterados acerca da dimensao do
trabalho que estava sendo desenvolvido, ou seja, a insercdo das inovacgdes
metodologicas empregadas durante a realizagdo da disciplina naquele semestre, o
ambiente de trabalho — presencial e virtual — configurado para o convivio, 0 novo
papel do professor, atuando como mediador do processo, a forma de avaliagao
focada no processo de construcdo do conhecimento. A todo momento, destacou-se
a intencdo de possibilitar a aquisicdo de habilidades em informatica através da
construcdo dos projetos de pesquisa, permitindo aos alunos ressignificar os
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conhecimentos e saberes, favorecendo, assim, o processo de transformacéo na/pela
convivéncia (MATURANA, 2001).

O trabalho foi desencadeado com a escolha de um tema postado em um
férum do AVA, criado especificamente para que fosse visualizado e discutido com o
professor e os colegas. ApOs aprovado o0 tema, 0s grupos passavam a produzir
algumas questbes para nortear o trabalho de pesquisa. Segundo (MARKHAM,
LARMER, RAVITZ, 2008 p. 51), “uma boa questdo orientadora torna o projeto
instigante, complexo e problematico”. Estas questdes, juntamente com o tema do
trabalho, objetivos e justificativa eram inseridos em Websites, a fim de dar
visibilidade ao trabalho dos alunos e permitir o compartilhamento e a socializagéo

dos conhecimentos que iam sendo construidos em paginas web (Figura 4).

Pesquisar o site

T Tranenies Transgénicos.

Objetivo: estudar os riscos e beneficios dos alimentos transgénicos para a saude.

g Remover

1453 KB Visualizar Download

Enviar arquivo.

Figura 4. Site do Projeto - Transgénicos

A partir deste momento, os alunos comegavam a desenvolver o contetdo da
pesquisa, utilizando um processador de textos para sua formatacdo e reviséo,
conforme as orienta¢des do professor. Algumas evidéncias minimas dos recursos do
processador de textos foram estabelecidas, como por exemplo: configuracdo de
pagina, formatacdo de fonte, alinhamento e espacamento de texto entre linhas e
paragrafo, marcadores e numeracdo de paginas, figuras, cabecalho e rodapé,
tabulacao, corretor ortogréafico, uso de tabelas. Também era recomendada a inclusédo
de graficos a partir da utilizacdo de planilhas eletrénicas. A estrutura do trabalho
devia conter: capa, introducdo, sumario, desenvolvimento, concluséo e referéncias

conforme normas da ABNT.
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Para o desenvolvimento dos projetos, 0s alunos contavam com O
acompanhamento do professor no encontro presencial da semana e on-line através
do forum de duvidas, disponivel no Ambiente Virtual. As questdes tecnoldgicas,
presentes no programa da disciplina, foram trabalhadas pelos alunos durante a
construcdo dos projetos de pesquisa conforme a necessidade e especificidade de
cada trabalho, tendo o professor como orientador do processo.

Juntamente com a construcdo do documento de pesquisa, 0s alunos
desenvolviam trabalhos de apresentacdo, com a criacdo de slides para divulgar e
discutir suas idéias em um Seminario de Pesquisa Tematica. A cada nova acéo 0s
alunos percebiam a importancia dos conhecimentos estudados, pois para realizar a
apresentacao dos seus projetos, era necessaria a apropriacdo dos recursos de um
editor de apresentacoes.

Diferentemente dos anos anteriores, em que o0s alunos desenvolviam
trabalhos de pesquisa com a tematica previamente definida pelo professor, as
turmas de 2009 apresentaram projetos diferenciados evidenciando o envolvimento
com questbes que eram problematizadas em seus cursos. Dos 17 projetos de
pesquisa desenvolvidos nos cursos de Tecnologia em Gestdao de Cooperativas e
Agroindustria, podem-se destacar:

— Empreendimentos Econémicos Solidarios no RS: O trabalho visa
abordar aspectos da Economia Solidaria dentro do RS, a fim de aprimorar
conhecimentos a respeito dos empreendimentos solidarios da regido.
Nossa pesquisa € de grande relevancia, pois estuda a légica da
solidariedade. Nos Empreendimentos Solidarios, o ponto central é o
trabalhador e sua subsisténcia, e ndo o capital e o trabalho destinado ao
lucro de outro. E, portanto, uma forma social de produc&o contraria ao
modo de producéo capitalista, significando uma alternativa no processo de
producédo e na apropriagéo dos resultados, mesmo que néo tanto na forma
de comercializa-los.

— Cooperativa de crédito: O presente trabalho foi idealizado com foco em
saber se o Sistema de Credito Cooperativo SICREDI desenvolvem
programas que incentivem o envolvimento dos associados em sua Gestao
e Desenvolvimento. Para tanto, desenvolvemos nosso trabalho junto a

Unidade de Atendimento Anchieta da Cooperativa de Credito de Livre
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Admissdo Zona Sul, localizado na Rua Padre Anchieta, a qual faz parte do
Sistema SICREDI.

— Motivacdo nas Cooperativas: O trabalho proposto tem como objetivo
demonstrar a probleméatica da motivacdo dentro das cooperativas. A
justificativa se da ao fato de ter a falta de motivagdo como um dos fatores
negativos dentro destas organizacfes. A proposta é criar um canal de
comunicacédo que viabilize uma maior interacdo no sentido motivacional.

— Aproveitamento dos residuos agroindustriais para alimentacao
animal: Neste trabalho serd apresentado um estudo sobre a possivel
utiizacdo do bagaco de cana-de-aclcar para 0 aproveitamento na
alimentacao animal.

— Processamento de carnes (embutidos): Este trabalho tem como objetivo
explicar o que é embutido. Quanto a seu significado, sua fabricacdo em
todas as suas fases, as contaminagdes que estes produtos possam vir a
ter referente o seu transporte, armazenamento, preparo e sua distribuicao.
Vindo a ensinar como fazer o produto, esperamos assim que tenha um
bom conteldo para o entendimento sobre embutidos.

— Enlatados: Este trabalho foi feito com a intencdo de trazer maior
conhecimento sobre os produtos enlatados, pois € um processo que nos
garante ter acesso aos alimentos mesmo fora de época.

Os projetos foram construidos e apresentados em grupo, proporcionando
varios momentos de reflexdo e discussao a partir de idéias originadas pelos proprios
grupos, invertendo, assim, o0 processo de aprendizagem, fazendo-os sair da
passividade na busca por conhecimentos tecnolégicos pela necessidade de sua
aplicacdo. Para Freire (1979), o educando que recebe passivamente O0s
conhecimentos torna-se um depdsito do educador, perdendo seu poder de criar.

Alguns relatos extraidos dos gquestionarios evidenciam as expectativas dos

alunos em relacao ao uso da metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos.

Superou minhas expectativas, pois quando soube que teria projeto de
pesquisa, ndo entendi onde iria a parte de informatica. Apos a conclusdo do
trabalho percebi que sem a parte de informatica néo teria como apresenta-lo
e assim conseguindo encaixar ela nas demais disciplinas (Q.4
Agroindustria).

Espero que aumente os projetos e diminua as provas (Q.24 Agroindustria).
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A aprendizagem baseada em projetos deve receber um foco maior, pois nos
prepara para a realidade do mercado, |4 temos que pesquisar para resolver
os problemas das cooperativas (Q.36 Cooperativas).

Os projetos tiveram como objetivo envolver os alunos em atividades de
planejamento e pesquisa conforme seus interesses e propor tarefas interativas,
reflexivas e colaborativas que promovessem sua participacdo, criatividade e
autonomia, construindo, assim, seus conhecimentos além do conteddo proposto.
Segundo Nogueira (2005, p. 54), “[..] podemos pensar nos projetos como
estratégias facilitadoras do trabalho voltado a globalizacéo, ou seja, aquele que leve
o aluno a enxergar relacdes além das disciplinas de tal forma a interpretar o mundo,
a realidade e a sociedade na qual esta inserido”.

A avaliagdo foi desenvolvida com base no desempenho dos alunos nas
atividades de apoio propostas ao longo do semestre através do AVA e no
desenvolvimento e apresentacdo dos projetos com base nas evidéncias de
apropriacdo dos recursos tecnoldgicos. Atividades de apoio constituiram-se em
tarefas planejadas e desenvolvidas ao longo do semestre no AVA para preparar os
alunos em certos conhecimentos e habilidades essenciais que precisavam ser
adquiridos antes da realizacdo do projeto. Pode-se citar, como exemplo, a
construcdo de um sumario em um aplicativo de edicdo de texto, personalizacédo de
cabecalhos e rodapé, configuracdo e numeracédo de pagina, etc.

A Aprendizagem Baseada em Projetos proporcionou um ambiente para a
aplicacao das habilidades computacionais de modo que os alunos aprenderam com
suas experiéncias. Para Markham, Larmer e Ravitz (2008, p. 31), 0 ensino e
avaliacdo em projetos devem focar a atengcdo para “[...] necessidade de os
estudantes serem capazes de trabalhar em grupos, gerenciar projetos, cumprir
prazos, apresentar informacdes, pensar criticamente, resolver problemas e utilizar a

tecnologia com sabedoria”.

Me surpreendeu, achei que seria dificil e chato, mas consegui interagir
fazendo os trabalhos propostos sem muitas dificuldades (Q.8 Agroindustria).

A disciplina superou minhas expectativas porque eu pensava que seria
como o tradicional, mas foi uma experiéncia extremamente relevante e pude
absorver todas as propostas de trabalho (Q.40 Agroindistria).

Contribuiu muito com meu aprendizado, pois tinha dificuldades com
informatica, e o método utlizado deixou tudo bem claro (Q.47
Cooperativas).
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Superou minhas expectativas, pensei que seria como as aulas mondtonas
de muitos cursinhos de informética, ela nos trouxe mais do que simples
informéatica (Q.36 Cooperativas).

Uma cadeira muito boa, que motivou a todos, que contribui muito p/ o
aprendizado e p/ o desenvolvimento de varios trabalhos realizados com
outras disciplinas (Q.34 Cooperativas).

Diferente de receber expositivamente as informacdes transmitidas pelo
professor, através dos projetos os alunos passaram a adquirir conhecimento.
Podemos tomar, por exemplo, uma aula sobre a construcdo de gréficos em software
de planilhas eletrénicas. No método tradicional, o aluno era instruido a gerar um
gréfico a partir de um exercicio semi-estruturado, geralmente descolado do contexto
de seu curso para posteriormente provar seu conhecimento adquirido em uma
avaliacdo, na maioria das vezes, em testes de multipla escolha. Nos projetos, o
aluno foi estimulado a desenvolver graficos a partir de dados que surgiam, de forma
imprevista, ha pesquisa tematica.

O conhecimento que os alunos obtiveram com seu esfor¢o pessoal durante o
desenvolvimento dos projetos tende a ser mais duradouro, pois se percebe que sua
aplicacao pratica teve significado, ou seja, para além da informacdo conceitual,
aplicados dentro de seu contexto especifico. Para Markham, Larmer e Ravitz (2008),
os alunos adquirem conhecimento em conteddo especifico e habilidades para
resolver problemas quando procuram solugdes para questdes significativas.

Segundo Freire (1996, p. 22), “[...] ensinar n&o é transferir conhecimento, mas
criar possibilidades para a sua produgéo ou a sua construgcao”. O autor mostra que a
verdadeira aprendizagem ocorre enquanto educandos sao sujeitos da construcéo e
reconstrucdo do saber ensinado, ao lado do educador, igualmente sujeito do
processo.

Buscamos com o0s projetos estimular o desenvolvimento cognitivo através de
um trabalho que rompeu com o ensino linear tradicional, motivando os alunos a
trabalhar coletivamente, numa vertente construtivista pautada por acgdes

pedagogicas impregnadas pelas tecnologias da informacéo e comunicacgéao.

6.3.2 Projetos apoiados nas tecnologias digitais
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Em relagcé&o ao uso do Ambiente Virtual para apoiar o ensino presencial e dar
visibilidade aos projetos desenvolvidos, os alunos apresentaram importantes
consideracdes, apontando, inclusive, que a proposta diferenciada deveria ser

estendida para as demais disciplinas do curso.

... este método é pratico e inovador, tornando mais facil o didlogo entre os
colegas e os professores (Q. 7 — Agroindustria).

Creio que traria o aluno para sala de aula com mais vontade (Q. 21 —
Agroindustria).

Seria muito bom que todas as disciplinas tivessem um AVA, pois néo
precisariamos tirar Xerox de materiais, além disso estaria a nossa
disposicdo os materiais e 0 contato com o professor e os colegas para
esclarecermos duvidas (Q. 38 — Cooperativas).

Palloff e Pratt (2002, p.130) indicam que um curso ministrado tanto
presencialmente quanto online pode dar aos alunos a oportunidade de alterarem o
modo como aprendem, dependendo da necessidade e da capacidade de trabalhar
neste ou haquele sistema.

Com relacdo aos recursos tecnoldgicos que os alunos consideram mais
relevantes para sua aprendizagem, procuramos investigar o grau de importancia
atribuido aos recursos tecnoldgicos no favorecimento das aprendizagens pessoais.

O material para leitura apareceu em primeiro lugar na pesquisa, com 48,21%,
indicando uma demanda por material didatico confiavel e de facil acesso para
suporte no favorecimento das aprendizagens pessoais. A possibilidade de envio de
arquivos, durante o desenvolvimento das atividades postadas, ficou em segundo
lugar com 23,21%, o que demonstra uma valorizacdo na possibilidade de postar
atividades fora do horéario de aula, em outros momentos.

A ferramenta Férum de Discussao potencializou as interacfes e permitiu que
o aluno expressasse suas duavidas, angustias, e curiosidades também no plano
virtual com seus colegas e professor em diferentes momentos e locais geogréficos.
Para Freire (1996), educar exige saber escutar o aluno, suas curiosidades e
inquietudes. Segundo o autor, ao escuta-lo, aprendo a falar com ele. Os alunos, em
sua maioria, ja estavam acostumados com os foruns de discussdo, que sao
utilizados quando se procura solucionar duvidas em mecanismos de busca, sendo,

portanto, objeto de cultura desses alunos.
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Maturana (2001) aponta que uma cultura € uma rede de conversacdo que
define um modo de viver, envolvendo um modo de agir e de emocionar. Por isso, 0s
membros de uma cultura vivem sem esforco na rede de conversacdo que 0s
constitui (RODRIGUES, 2007).

Esta ferramenta se tornou muito poderosa para o desenvolvimento dos
projetos, pois, através de dialogos assincronos estabelecidos no ambiente, todos os
integrantes puderam participar exercendo, assim, seu papel de sujeito ativo, as
vezes nao estabelecido nos momentos letivos presenciais de duragao controlada.

Palloff e Pratt (2002, p. 27) comentam sobre a importancia destas interagdes
no ambiente virtual para o processo de aprendizagem, destacando que “[...]
fundamentais aos processos de aprendizagem séo as interacdes entre 0s proprios
estudantes, as interacdes entre os professores e os estudantes e a colaboracao na
aprendizagem que resulta de tais interacdes”.

Grande parte do publico que busca o ensino tecnoldgico de nivel superior
encontra-se inserido no mercado de trabalho e pretende se especializar ou ampliar
seus conhecimentos sobre uma determinada area. Neste sentido, o AVA pode
auxiliar este aluno em seu local de trabalho, na medida em que os materiais de
apoio instrucionais de cunho multimidia, postados pelo professor no ambiente,
puderam também ser acessados e manipulados em momentos oportunos,
colaborando para o aprimoramento de suas atividades.

Aprender sobre tecnologia com o uso da prépria tecnologia instiga o aluno a
envolver-se com 0s equipamentos e a aprender mais sobre processamento, as
conexdes a internet e o uso de um browser, adquirindo seguranca necessaria para
lidar com a tecnologia em outros contextos.

As figuras 5 e 6 mostram uma visao parcial do Ambiente Virtual configurado
para a disciplina de Gestdo de Cooperativas contendo féruns, material de apoio,
downloads de programas, links para os Sites Tematicos oriundos dos Projetos
desenvolvidos pelos alunos, enfim, recursos que podem ser empregados para

motivar e potencializar as aprendizagens.
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Figura 6: Projetos de pesquisa e links para os Sites Tematicos

O estudo mostra que uma das contribuicdes do ensino por projetos associado
ao AVA como complemento dos espagos presenciais na disciplina Informatica foi a
possibilidade de reflexdo virtual que pode ser continuada ao término do periodo
letivo presencial. Diante do ambiente virtual, tinha-se a possibilidade de
complementa-lo através da postagem de outras idéias que surgiam provenientes das
reflexdes. Era como ter a oportunidade de “resgatar” distintos momentos presenciais

da aula para tecer consideracoes, as vezes sO percebidas como fundamentais em
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outro momento, para esclarecer determinados pontos do projeto que nao ficavam
bem definidos ou entendidos pelo aluno.

Desta forma, o AVA acabou beneficiando mutuamente aluno e professor, ou
seja, os alunos recebiam as informacdes sem ter de esperar o proximo encontro
presencial e o professor percebia seu trabalho com mais flexibilidade, sabendo que
podia contar com esta estratégia de intervencdo em suas praticas de ensino quando
julgasse necessario.

O mundo cada vez mais informatizado e o crescimento constante do espaco
cibernético movem a educacdo para a dimensado virtual, criando espacos de
convivéncia que, segundo Maturana (2010, p. 43), estimulam a criatividade e
potencializam a aquisicdo de habilidades manuais e reflexivas por parte dos
estudantes durante o processo de “conversagdes em seu querer fazer experimental
neste espaco’”. Para o autor o conhecimento é multidimensional, e essa
multidimensionalidade que se adquire no viver foi percebida no momento em que 0s
alunos aceitaram o convivio virtual e 0 engajamento na construcdo de projetos,
dispostos a aceitar o outro como legitimo outro pelo processo de transformacao na
convivéncia.

Para Lévy (1999), o ciberespaco, as comunidades virtuais e seu
compartilhamento sdao mediadores no mundo atual de novas formas de agir nas
quais estdo presentes a vivéncia de praticas que assegurem a construcdo de

saberes e aprendizagens pautadas pelo coletivo.

6.4 CONSIDERACOES FINAIS

Analisando o trabalho, percebemos que com a utlizacdo de praticas
pedagodgicas baseadas na construgcdo de projetos, as aulas de Informatica néo
ficaram mais descoladas do contexto dos alunos porque foram gerados conteddos
com sentido e significado. Para desenvolver os projetos, os alunos se motivaram a
usar recursos e programas vinculados as TIC, potencializando o conteddo da
disciplina.

Participar de um trabalho pedagdgico que envolveu o uso de metodologias

desafiadoras despertou no aluno e no proprio professor a necessidade de adquirir
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novos conhecimentos tecnolégicos. O trabalho no AVA possibilitou a continuidade e
0 avanco no aprendizado, tanto dos alunos quanto do professor, que puderam ser
identificados durante a convivéncia representando um diferencial no processo de
produzir aprendizagens significativas. Para Rodrigues (2007), o uso compartilhado
de AVA e de ferramentas tecnoldgicas, tais como féruns, Chat, correio eletrénico
ampliam as possibilidades de conversacdo e acao e permitem atualizar o
pensamento e o fazer numa perspectiva coletiva. Segundo a autora, quando o
acoplamento a tecnologia ocorre, ha uma incorporacdo no viver do professor,

passando a fazer parte do dominio de acéo pedagogico. Nesse sentido,

“[...] a utilizacdo das tecnologias digitais podera se configurar como uma
proposta para ampliar as acdes didaticas dos professores, criando
ambientes de aprendizagem  significativos, que favorecam o
desenvolvimento da autonomia, curiosidade, postura critica, observacgéo e
reflexdo das experiéncias vividas, de modo que o professor possa ser
sujeito de seus saberes, buscando e ampliando conhecimentos”
(RODRIGUES, 2007, p. 29).

Entender o aprender como um fendbmeno de transformacdo estrutural na
convivéncia no qual, em uma historia de interacbes recorrentes, ser vivo e meio
mudam de maneira congruente, auxiliou a tomada de decisdes no desenrolar da
disciplina. Para Maturana (2010, p. 242), “se o aluno convive com o professor de
uma certa maneira, aprende o escutar do professor, se convive com ele de outra
maneira, aprende outro escutar que vem a ser o poder manejar um certo dominio de
acoes”.

A busca pela (re)significacdo do ensino de Informética no IF-Sul CAVG,
através de uma pedagogia baseada na construcdo de projetos apoiada pelas
tecnologias digitais, proporcionou um espaco colaborativo de acédo e reflexdo por
meio da pesquisa e construcdo de conhecimento capazes de provocar
deslocamentos nos saberes e praticas de seus participantes pela possibilidade de
transformacdes na convivéncia (RODRIGUES, 2007).

O AVA, neste contexto, foi um meio utilizado para que as interacdes se
estabelecessem de outra maneira, possibilitando outros aprendizados, fora do local
e em tempo distinto do convivio presencial. O modelo hibrido de ensino facilitou o
trabalho de planejamento e execucao das aulas, incentivando os alunos a acessar

os conteudos da disciplina de uma maneira mais interessante e participativa.
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Uma das preocupacgdes vivenciadas na disciplina Informética foi fazer com
que os alunos se envolvessem tanto com os conteudos teméticos de suas pesquisas
guanto com a aplicacdo de recursos tecnoldgicos pré-estabelecidos durante a
construcdo dos projetos. Para tanto, dois fatores colaboraram para dar sustentacao
aos conteudos do projeto: as questbes norteadoras, formuladas pelos alunos e
inseridas taticamente nos Websites, e a realizacdo de um Seminario Temético, de
conhecimento prévio dos alunos, que ocorreu no final do semestre e possibilitou
momentos de interacdo, discussdo e andlise dos resultados, ajudando os alunos a
compartilhar o que aprenderam.

A constatacdo de que a elaboracdo de uma questdo orientadora foi o
diferencial nas aprendizagens dos alunos motiva-nos a realizar mais estudos para
aprimorar tal abordagem pedagdgica. Com relacdo as apresentacdes nos
Seminarios Tematicos percebemos a necessidade de ampliar o publico nos eventos,
na intencdo de aumentar o interesse dos alunos e melhorar seu desempenho na
producdo e apresentacdo dos projetos, ao invés de manter o publico composto
apenas pelos integrantes da turma.

Aprimorar o processo de avaliacdo através da elaboracdo de roteiros de
desempenho com critérios pré-definidos, visando dar aos alunos mais clareza,
precisdo, justica e objetividade durante a constituicdo de suas notas, deve ser a
meta dos professores que adotaram a metodologia de trabalho com projetos.
Segundo Markham, Larmer e Ravitz (2008, p. 65), “os roteiros de avaliagdo sdo um
excelente instrumento de organizacdo para um projeto. O processo de redigir um
roteiro exige que os professores pensem profundamente sobre 0 que querem que 0s
alunos saibam e fagam”.

Disponibilizar previamente os roteiros de avaliagdo para os alunos podera
ajuda-los a entender melhor a finalidade dos projetos e as avaliagcdes que ocorrerao.
Esta pratica visara atingir e superar padrdes de desempenho, em busca de uma
melhor qualidade no processo de construgcdo de conhecimentos com resultados
finais mais significativos.

Compreendendo que sempre que damos um passo em uma direcdo é
impraticavel voltar atras, no ano letivo de 2010, o desenvolvimento de projetos e 0
AVA Institucional foram ampliados para as disciplinas Informatica Bésica e
Informatica Aplicada, respectivamente para os cursos de nivel técnico e tecnolégico
do IF-Sul CAVG. Em torno de 400 alunos, distribuidos em 14 turmas, e 4
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professores usufruem da metodologia de projetos apoiada pelas tecnologias digitais
na intencdo de ressignificar os saberes e praticas dos alunos. Dos projetos em
andamento, na turma do terceiro semestre de 2010 do curso de Gestdo de
Cooperativas, destacam-se 0s seguintes trabalhos: O Papel do Gestor na
Cooperativa; Marketing nas Cooperativas; Incubadoras de Cooperativas;
Cooperativas Habitacionais; Terceirizagcado nas Cooperativas.

Com este novo viés, a disciplina Informatica, em processo de transformacéo,
passa a significar pela pesquisa e para a producdo de conhecimento, levando os
alunos a investigarem temas que tenham como eixos norteadores a reconstrucéo
dos seus conhecimentos, permitindo que 0s projetos desenvolvidos possam ser
objeto de continuidade, aprimoramento e aprofundamento ao longo do curso, em
outras disciplinas.

A aprendizagem baseada em projetos estimulou a pesquisa como um
principio educativo e incentivou o aluno a “aprender a aprender” ampliando a
capacidade de trabalhar em grupos e permitiu problematizar questdes de forma
diversificada e contextualizada. O ambiente virtual fortaleceu as relacdes de trabalho
e convivéncia, possibilitando aprendizagens mais significativas que se
estabeleceram através das interacfes extra-sala de aula e em tempo distinto do
convivio presencial. Configurar um espaco de convivéncia em ambiente virtual
implicou a constituicdo de um ambiente de reflexdo e convivio no qual o educador e
os educandos se transformaram de maneira matua e reciproca (MATURANA, 1999).

Desenvolver uma pratica pedagdgica diferenciada em cursos tecnoldgicos
pressupds mudancas de posturas tanto do professor como dos alunos. No enfoque
proposto, como ensino colaborativo, alunos e professores tornaram-se sujeitos
ensinantes e aprendentes. Deste modo, as aulas de Informatica ndo ficaram mais
descoladas do contexto dos alunos, porque foram gerados contetdos vinculados as
suas reais necessidades e a apropriacdo tecnologica passou a ocorrer pela
utilizacéo da propria tecnologia.

O ensino mediado por uma metodologia pedagogica baseada na construcéo
de Projetos (ABP) associada ao uso de um Ambiente Virtual de Aprendizagem no
ensino profissionalizante através da disciplina Informatica no IF-Sul CAVG foi uma
estratégia que procurou ampliar as relacbes de interacdo e colaboracdo entre
professor e alunos da InstituicAo gerando situacdes de transformacédo durante a

convivéncia. O método procurou romper com a pratica tradicionalmente utilizada,
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baseada na transmissdo de conteudos, centrado no professor e com avaliagdo
através de resultados, buscando ressaltar a colaboracdo e a participacédo ativa dos
alunos para construcdo de conhecimentos pela utilizacao da propria tecnologia.

Pretende-se continuar os estudos para estimular o trabalho de construcéao de
projetos associados a ambientes virtuais, a fim de que as producfes dos alunos,
impulsionadas na disciplina Informatica, sejam aprofundadas em outras disciplinas
de seus cursos, onde podem receber fundamentacdo tedrica e pratica para se
transformar em ensaios de artigos cientificos, passiveis de publicacdo e
apresentacao em eventos apropriados.

Além de repensar a pratica pedagdgica a partir das tecnologias, buscou-se,
através deste trabalho, repensar a pratica das tecnologias a partir de estratégias
pedagogicas diferenciadas que pudessem ressignificar conceitos e técnicas de
informética a partir de uma vertente construtivista, na qual os alunos substituam a
memorizacao pela producao coletiva e interativa de conhecimento.

Constata-se, a partir desta pesquisa, a necessaria e continua busca por
praticas pedagogicas compativeis com as tecnologias, a fim de manter-se um

equilibrio entre conhecimento técnico e a¢bes significativas e transformadoras.
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7 CONSIDERACOES E FUTUROS ENCAMINHAMENTOS

Neste trabalho, procuramos buscar uma forma diferenciada de ensinar e
aprender informatica nos cursos de tecnologia em uma InstituicAo de ensino
profissionalizante. Numa perspectiva construtivista, apresentamos a pesquisa como
objeto de aplicacdo das diversas ferramentas, recursos, aplicativos e utilitarios de
informéatica, instigando os alunos a aprenderem pela necessidade e ndo pela mera e
simples reproducao dos conceitos sem ligacéo direta dos conteudos propostos com
a vida académica do aluno. Segundo Lévy (1999, p. 169), “os individuos toleram
cada vez menos seguir cursos uniformes ou rigidos que ndo correspondem a suas
necessidades reais e a especificidade de seu trajeto de vida”.

Acreditamos que a intencionalidade do emprego da informética no processo
de construcdo de projetos de autoria constitui-se numa proposta que permitiu ao
aluno estabelecer um vinculo com suas aprendizagens, baseado na acao-reflexdo-
acdo, (re)significando, assim, as aprendizagens informaticas no viés da
experimentacdo, do aprender fazendo. Os estudos de Maturana explicitam o
sinbnimo entre conhecer e viver. Para o autor, conhecer € uma condicdo de vida na
manutenc¢ao da interagdo com outros individuos e com o meio. (MATURANA, 2001).

A educacao presencial vem aos poucos incorporando tecnologias, funcdes e
atividades que eram tipicas da educacdo a distancia, na intencdo de ampliar e
flexibilizar as interagdes, possibilitando outros espacos e tempos de aprendizagem.

Segundo Moran (2007, p. 17)

Estamos diante de uma tarefa imensa, histérica e que levara décadas:
propor, implementar e avaliar novas formas de organizar processos de
ensino-aprendizagem, em todos os niveis de ensino, que atendam as
complexas necessidades de uma nova sociedade da informagdo e do
conhecimento.

Percebemos que os momentos de interacdo presencial e virtual entre os
alunos auxiliados pelo professor mobilizaram o desejo de aprender através da
experiéncia, criatividade, reflexdo, colaboragao, e producdo. O Ambiente Virtual de

Aprendizagem estimulou e ampliou estes momentos de convivio e foi fundamental
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para o desenvolvimento e acompanhamento da construgcdo dos projetos motivando
os alunos ao desafio de produzir conhecimento. Além das interagdes, o ambiente
permitiu que muitas das informacdes que aconteciam na aula pudessem ser
acessadas ou recuperadas em outro momento. A experiéncia com o0 AVA
Institucional nos cursos de tecnologia do IF-Sul CAVG promoveu o uso das TIC na
acao docente, possibilitando outra maneira de planejar as atividades e de avaliar no
ensino superior presencial.

Para Maturana (1999), a aprendizagem adquire significado através da
interacdo entre novos conhecimentos e aqueles ja existentes na estrutura cognitiva
do aluno. Para que isso ocorra, segundo o autor, devemos configurar um espaco de
convivéncia de tal forma que o aprender se torne um fluir no conviver permeado por
interacOes recorrentes que se estabelecem entre os educadores e os educandos e
que pode ser ampliada e potencializada entre os participantes através das
tecnologias da informacdo e comunicacdo. No entanto, faz-se necessario que 0s
alunos estejam predispostos a se transformar durante o convivio, e, para isso, €
indispensavel buscar acfes que os tirem da passividade tendo por objetivo a
construcéo do conhecimento.

A aprendizagem baseada na construcado de projetos ofereceu aos alunos a
possibilidade de aprender através da pesquisa, partindo de assuntos de seu
interesse, portanto, privilegiando a emocdo em seu processo. Maturana ao falar de
emocdo ndo se refere ao que convencionalmente tratamos como sentimento.
Emocéo, neste caso, “sdo disposi¢gdes corporais dindamicas que definem os
diferentes dominios de agcdo em que nos movemos” (MATURANA, 1999, p. 15).

Constatamos com esta pesquisa que a construgdo de projetos através de um
Ambiente Virtual de Aprendizagem transformou a maneira de ensinar e aprender
informatica no IF-Sul CAVG. As aprendizagens na disciplina Informatica, com as
tecnologias de informacédo e comunicag&o, ocorreram através de pesquisas com 0
AVA e por meio do AVA, dentro e fora da sala de aula, aumentando-se, assim, 0s
periodos de interacdo num ambiente que favoreceu a colaboragdo, autonomia e o
compartilhamento de experiéncias, estimulando, assim, o aprendizado.

Os alunos demonstraram motivacdo, criatividade e autonomia no
desenvolvimento de seus projetos evidenciados através das discussoes e reflexdes
durante a experiéncia vivida através das pesquisas, com apropriacdo das

tecnologias oferecidas.
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O professor pesquisador percebeu mudancas na forma de organizar a
disciplina e em sua postura pedagogica, passando a atuar mais como orientador de
um processo de construcdo de conhecimentos tecnoldgicos, percebido pelo
significado, do que como simples reprodutor de informacdes técnicas e isoladas
sobre tecnologia.

A disciplina de Informética, presente nos curriculos dos cursos de tecnologia
da Instituicao denominada “Informatica Aplicada”, passou a ter como objetivo a
pesquisa, passando a ser nomeada pelo professor como “Informatica Aplicada a
Pesquisa”, recebendo, assim, um significado para seu desenvolvimento.

Ao retomar 0s objetivos da pesquisa, percebe-se a importancia da formacgao
continuada através de um Programa de Pdés-graduacdo em Educacdo para as
praticas docentes. A experiéncia vivida vem transformando minhas acées em sala de
aula pelo fato de ensinar com significado numa perspectiva construtivista onde a
apropriacdo tecnoldgica passa a ocorrer pela utilizacdo da tecnologia através de
acOes realizadas no coletivo, de forma reflexiva e colaborativa, estabelecidas
durante convivio presencial e virtual na disciplina de Informética, tornando as aulas
mais interativas e atraentes.

Com base nas idéias que este estudo proporcionou, esperamos contribuir
para que as praticas educativas de Informatica possam ser revistas e resignificadas
a todo momento, em uma perspectiva de construcdo de conhecimento a partir de
escritas reflexivas permeadas pelos recursos tecnoldgicos.

Dos conhecimentos compartiihados com os alunos, através dos projetos
tematicos, surgiram novas propostas de atividades que se relacionaram com as
tecnologias no contexto de cada curso, despertando, um interesse e motivacéo
muito maior para sua execugao.

Como perspectiva futura, nossa meta é aprofundar os estudos sobre o
ensinar e o aprender, na disciplina Informatica, norteados pela construcdo de
projetos apoiados nas Tecnologias da Informagdao e Comunicacgéo, particularmente,
para o ensino a distancia, uma vez que o IF-Sul CAVG participa como gestor do
Programa de Educacao Técnica a Distancia da Rede Federal através do programa
Escola Técnica Aberta do Brasil — e-Tec, com a oferta de cursos de nivel técnico a
distancia para diversos pélos da regido sul do pais.

A estratégia metodoldgica desenvolvida a partir desta pesquisa vem sendo

aplicada de forma experiencial nos cursos técnicos de Agroindustria,
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Biocombustiveis, Contabilidade e Administracdo de Empresas através da disciplina
Informética Aplicada, e j& se percebe uma integracdo dos alunos para a construcéo
de seus trabalhos de pesquisa, bem como a participacdo dos tutores presenciais e a
distancia na orientacdo e construcdo dos trabalhos, favorecendo situacdes de
apropriagfes tecnoldgicas pela necessidade de sua aplicacdo nas pesquisas
tematicas.

Configurar um espaco de convivéncia na disciplina Informética através da
construcdo de projetos em ambiente virtual transformou, de fato, a forma de ensinar
e aprender com as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo e vem mudando
sgnificativamente os modos de ser professor no IF-Sul CAVG. A partir da pesquisa
educador e educandos transformaram-se em agentes colaborativos.

Agradeco mais uma vez a oportunidade de estar aprendendo a ser um
educador que realiza intervencdes pedagogicas com as tecnologias na perspectiva
da construcdo do conhecimento através da pesquisa. Acredito que este trabalho
evolua na medida em que haja envolvimento de outras disciplinas, nas quais outros
professores, dentro de seus eixos curriculares, possam dar continuidade as
pesquisas com vistas a aprofundar seus conteudos especificos e quem sabe apostar
em um trabalho interdisciplinar.

Trabalhar com a construcéo de projetos e ampliar o ambiente de convivio das
aprendizagens de informética no ambiente virtual transformaram as acdes, tanto do
professor quanto dos alunos, significando os conhecimentos tecnolégicos sem a
arcaica motivacdo de pura memorizacdo para um futuro emprego. E gratificante
desenvolver o trabalho docente, acompanhando as apropriacbes dos alunos e
conhecendo seus modos de aprender, que na maioria da vezes veio acompanhado
de suas préprias descobertas. O trabalho ndo se encerra com o término desta
pesquisa, ao contrario, percebemos que as mudancas geradas nos estimulam a,

cada vez mais, buscar conhecimentos para um fazer pedagogico significativo.
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ANEXO 1

QUESTIONARIO DE AVALIACAO DA PROPOSTA
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS
CONJUNTO AGROTECNICO VISCONDE DA GRACA — CAVG

Prezados alunos, esse questionario tem por objetivo conhecer alguns
aspectos do trabalho que realizamos na disciplina Informética e coletar dados que
serdo usados em uma pesquisa de Mestrado que desenvolvo no Programa de POs-
Graduacao Educacédo em Ciéncias na Universidade Federal do Rio Grande - FURG.

Desde j4 agradeco sua participagcdo na pesquisa, pois o resultado nos
auxiliara na elaboracéo de propostas futuras.

Seus dados serdo mantidos em anonimato.

1. Qual asuaidade?
2. Qual é o seu curso?
3. O queolevou e escolher esse curso?

4. Como vocé avalia o uso dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem na
realizacao da disciplina de Informatica?

a) () Constitui-se em uma dificuldade, a disciplina poderia ter sido melhor
desenvolvida sem esse recurso.

b) ( ) Facilitou a realizacdo da disciplina, pois realizei minhas atividades,
estabeleci contatos e esclareci duvidas sem fazer deslocamentos
(encontrar o professor fisicamente, encontrar os colegas fisicamente, etc.).

c) () Além de resolver as questdes de deslocamento, permitiu experiéncias
diferentes daquelas vividas no sistema tradicional de ensino.

5. Se responder a alternativa “c”, por favor, diga quais foram.

6. As ferramentas de interacdo do AVA sdo propostas como forma de
ampliar a comunicacdo entre vocé e seus colegas ou professor. Vocé
considera que o recurso Forum de Discussdo pode contribuir para seu
aprendizado? Expligue como ou por que.

7. Vocé avalia importante estar disponibilizado no AVA, durante o
semestre, material de leitura - texto, videos, apostilas - na intencao de
fornecer suporte didatico para sua aprendizagem na disciplina?
Justifique.

8. Como vocé classifica a sua contribuicdo para construgcdo da
aprendizagem coletiva durante as tarefas propostas na disciplina?

a) ( )Alta
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b) ( ) Razoavel
c) ( )Baixa

9. Vocé considera que o nivel de satisfacdo com a contribuicdo de seus
colegas para a formacao de uma comunidade de aprendizagem (grupos
de estudo, apoio aos colegas com dificuldades etc.) foi

a) ( )Alto
b) () Razoavel
c) ( )Baixo

10.Quais as formas que vocé utilizou para resolver suas duavidas na
disciplina? (Ordene os itens de acordo com a sua utilizacdo, de modo
que o primeiro serd aquele que usa mais e o Ultimo aquele que usa
menos).

a) () Fazendo contato com o professor presencialmente.
b) () Fazendo contato com o professor a distancia.

c) ( ) Fazendo contato com algum colega presencialmente.
d) ( ) Fazendo contato com algum colega a distancia.

11.Com que frequéncia vocé fez contato com colegas ou professor para
esclarecer duvidas ou propor solucdes de atividades da disciplina
através do Ambiente Virtual de Aprendizagem?

a) () Constantemente.
b) () De vez enquanto.
c) ( ) Raramente.

d) () Nunca

12.Comparando a sua familiaridade com o uso das tecnologias da
comunicacao e da informacgéo, desde o inicio do semestre até a presente
data, pode-se afirmar que as modificacbes observadas nha sua
apropriacao sao:

a) ( )Altas
b) () Razoaveis
c) ( ) Baixas

13.Assinale recursos que foram ou podem ser utilizados no favorecimento
de suas aprendizagens. (Por favor, ordene os itens de acordo com o
grau de importancia a ele atribuido em sua aprendizagem, de modo que
0 primeiro sera aquele que possui maior importancia e o ultimo aquele
gue possui menor importancia).

a) () Material de leitura
b) () F6rum de Discusséo
c) () Envio de arquivos

d ( )E-mall
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14.Vocé trabalhou com metodologias de ensino que envolve a construcéao
de projeto durante sua trajetoria estudantil? Se afirmativo, diga quando
e como foi a experiéncia.

15.Vocé considera que a Aprendizagem Baseada em Projetos estimulou a
pesquisa e ampliou a capacidade de trabalhar em grupos, contribuindo
assim, para suas aprendizagens? Justifique sua resposta.

16.Vocé considera que os projetos de pesquisa contribuiram para sua
aprendizagem nos conteudos referentes aos aplicativos de processador
de textos, software de apresentacéo e planilhas eletrénicas? Justifique
sua resposta.

17.Vocé prefere ser avaliado de forma tradicional (prova) ou através do
desenvolvimento de projetos? Por qué?

18.Quais foram as maiores dificuldades encontradas durante o
desenvolvimento dos projetos de pesquisa?

19.Que tipo de recurso vocé conhece que néao foi utilizado no curso, mas
gue, no seu entender, poderia trazer novas contribuicbes?

20.Quais as suas expectativas quanto ao uso do Ambiente Virtual de
Aprendizagem e a Aprendizagem baseada em Projetos para as demais
disciplinas do curso?

21.Comentarios adicionais sobre a disciplina de Informatica.

22.Sugestdes para aperfeicoamento da disciplina de Informética.



ANEXO 2

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE
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Programa de Pés- Graduagao

Educacao em

- Giencias

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Projeto de Pesquisa: Ambiente virtual como estratégia de aprendizagem no ensino
profissionalizante.

Instituicéo realizadora da Pesquisa: Universidade Federal do Rio Grande.
Pesquisador responsavel: Fernando Augusto Treptow Brod.

Objetivos:

Geral: investigar como um espagco virtual interativo e colaborativo, mediado por uma
proposta metodolégica, motiva os alunos a construir conhecimento, contribuindo,
assim, para o surgimento de novas perspectivas educacionais.

Procedimentos a serem utilizados:

A pesquisa sera produzida com dados coletados de alunos dos cursos
de Tecnologia em Agroindustria e Gestao de Cooperativas do CAVG. Para isso, sera
solicitado que o sujeito responda a um questiondrio e, caso tenha interesse, na
segunda fase do estudo, sera convidado a participar de um grupo de discusséo
sobre as tematicas relativas a investigacao.

Os dados coletados serédo utilizados para tabulacéo e posterior analise.
Ha o comprometimento do pesquisador em nao divulgar os nomes dos sujeitos
dessa pesquisa e nem mesmo informacgdes que possam vir a expd-los, garantindo o
sigilo e privacidade absoluto de seu anonimato.

Além disso, o sujeito da pesquisa tera os esclarecimentos desejados e
a assisténcia adequada, se necesséria, antes e durante a realizagdo da pesquisa.

Desde ja agradeco sua colaboracdo e atencado frente a pesquisa aqui
apresentada.

Pelotas, 20 de Janeiro de 2010.

Nome do sujeito da pesquisa Assinatura do sujeito da pesquisa

Fernando Augus}o Treptow Brod
Pesquisador



ANEXO 3

PLANILHA DE TRATAMENTO DOS DADOS COLETADOS NO
QUESTIONARIO
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Planilha Excel — coleta e classificacdo dos dados
Nr. Curso Idade Q.4 /Q.6 Q.7 Q.8 Q.9 Q.10.aQ.10.b Q.10.c Q.10.d Q.11 Q. 12 Q.13.a Q.13.b Q.13.c Q.13.d Q.14 Q.15 Q.16 Q.17

28
26
28
20
22

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

24
23

18
18
21

30
21

22

22
23
24
25
26
27
28
29
30
31

25

20
28
49

17
18
32

54
48

24
33
23

32

33
34
35
36
37
38
39
40
a1

65

28
26

25

25

20
26
25

a2

42

43

20
26
25

45

46

47

23

48

28

49

36
24
52

50
51

52
53
54
55
56

26

21

26

37



