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Resumo: A insercdo de recursos tecnoldgicos em sala de aula traz novas possibilidades e
desafios para a pratica pedagdgica. No entanto é preciso que haja um planejamento que
contemple as peculiaridades destas novas ferramentas, permitindo que professores e alunos
possam usufruir de suas vantagens. Dessa forma, este trabalho se propbe a apresentar
intervengdes baseadas na Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) realizadas em uma
escola municipal de Fortaleza, bem como analisar as contribuigdes das tecnologias digitais
neste tipo de metodologia. Para isso sdo detalhados os projetos “Um Mundo de Informagdes”
e “Pensar, Conectar e Fazer” aplicados, respectivamente, em turmas de 5° e 6° anos do Ensino
Fundamental. Além disso, é realizada uma avaliacdo das ferramentas digitais utilizadas nestas
atividades. Concluiu-se que a utilizacdo destas ferramentas influenciou de maneira positiva na
aplicacdo dos projetos, além de permitir a integracdo do conhecimento em nivel
interdisciplinar e na criagéo de produtos educacionais.
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1 Introducéo

A evolucdo das tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo (TDIC) tem
oportunizado mudancas na educacdo ao propiciarem novas formas de construcdo do
conhecimento. No entanto é necessario ressaltar que a utilizacao de novas tecnologias em sala
de aula deve estar atrelada a um planejamento prévio, a uma metodologia que possa integrar
suas potencialidades ao que se pretende transmitir aos alunos, sob o risco de se criar um
obstaculo epistemoldgico, dissociando a tecnologia e o aprendizado aos olhos dos discentes
(MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2006).

Para Hansen e Deffacci (2015) o computador pode se apresentar de diferentes
maneiras no contexto escolar. Quando o mesmo é utilizado simplesmente para transmitir

informacg6es, como uma maquina de ensinar, perpetua-se 0 método de ensino tradicional em
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que o aluno é apenas um receptor passivo dos contetdos apresentados. No entanto, quando o
computador é utilizado como uma ferramenta da qual o aluno se apropria na construgdo do
préprio conhecimento, reconhece-se a presenca de uma metodologia construtivista na pratica
pedagogica.

No entanto, para Buckingham (2009) existem poucas evidéncias de que a utilizagdo
das TDIC por si so leve a uma evolucédo da aprendizagem dos estudantes em sala de aula. Isto,
pois, enquanto em seu cotidiano o aluno estd inserido em um ambiente saturado de
informacfes, 0 uso das tecnologias digitais ainda é relativamente pouco visto dentro de
ambientes formais de ensino. A introducdo da informéatica em sala de aula, além de trazer
novas possibilidades para a pratica do ensino, pode contribuir para a democratizacdo das
dindmicas entre professores e alunos, conferindo um carater colaborativo a aprendizagem
(MISKULIN et al., 2006).

Ao analisar um repositorio de recursos digitais para o ensino de Matematica, Batista
(2004) pbde constatar, quanto a eficacia destas ferramentas, a necessidade de que o professor
faca uso de metodologias capazes de integrar a tecnologia ao contexto do aluno. Além disso,
Sahin e Thompson (2006) afirmam que um dos motivos que levam educadores a ndo fazerem
uso de computadores em sala de aula é a exigéncia de que os professores mudem seus
métodos tradicionais de ensino, sua postura em sala e habilidades mentais. Assim sendo, 0
uso de metodologias ativas de aprendizagem se mostra como uma maneira promissora de
integrar o uso das TDIC ao contexto escolar.

Metodologias ativas de aprendizagem, na definicdo de Prince (2004), constituem-se
como uma série de acles e técnicas que tém por objetivo engajar os alunos em procedimentos
que os levem a uma aprendizagem significativa. Nesse contexto encontra-se a aprendizagem
colaborativa, na qual os estudantes trabalnham em grupos para alcancarem um objetivo
previamente definido (La ROCCA; MARGOTTINI; CAPOBIANCO, 2014).

A pedagogia de projetos e a aprendizagem baseada em projetos sdo praticas que se
enguadram na esfera das metodologias colaborativas. A primeira é mais voltada para o ensino,
com uma hierarquia bem definida, onde o professor determina as etapas do processo. Ja a
segunda tem como foco a aprendizagem, apresentando uma maior democratizacdo das
tomadas de decisdo e um professor que assume o papel de colaborador nos procedimentos
definidos pelo grupo.

Desta forma, acredita-se que a utilizacdo das tecnologias digitais da informacdo pode

enriquecer a pratica pedagogica quando integrada a metodologias ativas de aprendizagem,
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mais especificamente a aprendizagem baseada em projetos. Sendo assim, este artigo tem
como objetivos apresentar projetos colaborativos realizados no ambito da Educacao Basica e
analisar as contribuicdes das tecnologias digitais na aprendizagem baseada em projetos.

Na proxima secdo discorre-se sobre a metodologia de projetos e como a mesma pode
se beneficiar da utilizacdo das tecnologias digitais. Em seguida, sdo apresentados os
procedimentos metodoldgicos desta pesquisa, uma discussao a respeito dos projetos aplicados
para 0 ensino de Matematica na Educacdo Basica e como a utilizacdo de ferramentas
tecnoldgicas contribuiu para a realizacdo dos mesmos. Por fim, sdo apresentados os resultados

da pesquisa e possibilidades de futuros estudos.

2 A Metodologia de projetos e as tecnologias digitais

O conhecimento de Matematica é necessario para a compreensdo plena de uma série
de outros assuntos abordados no ambito escolar. Quimica, Fisica e Biologia apresentam
conjuntos préprios de representacdes conceituais e modelos mentais utilizados para descrever
os fendmenos e teorias dos quais tratam. Apesar destes campos do conhecimento serem
diversos entre si, a linguagem matematica esta presente em todos eles, e € 0 uso adequado
desta linguagem que fornece formalismo as suas teorias (GRECA; MOREIRA, 2001).

N&o obstante sua importancia, a Matematica é uma das matérias com maior nivel de
rejeicdo por parte dos alunos. Segundo Tatto e Scapin (2004) dentre as razdes que levam os
estudantes a preterirem esta matéria estdo a pré-concepcdo de que a Matematica € uma
matéria mais dificil que as outras, a falta de uma correlagdo entre o que € estudado e a vida
pratica do aluno, o papel de receptor passivo imposto ao estudante durante as aulas e a apatia
de certos professores. Sendo assim, € preciso buscar maneiras de modificar este cenario
pedagdgico, utilizando tecnologias e metodologias que permitam ao aluno enxergar a matéria
como parte do seu dia a dia, conectando-se de maneira significativa com a mesma.

A Pedagogia de Projetos (PP) tem como fungdo atrelar o conhecimento cientifico e
tedrico a realizacdo de uma prética, algo concreto capaz de estabelecer uma ligagdo entre o
contexto do aluno e a matéria (NOGUEIRA, 2009). Esta metodologia surgiu como proposta
pedagdgica em 1919, quando as ideias de John Dewey influenciaram William Heard
Kilpatrick. A ideia era a de atrelar o aprendizado a resolucdo de problemas comuns ao
cotidiano dos alunos, desatrelando a teoria do contexto estritamente escolar (MENEZES;
FARIA, 2003).
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Ja a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) é uma modalidade de aprendizagem
colaborativa na qual os alunos formam grupos, aos quais sdo designadas tarefas de pesquisa
ou investigagdo (KARAHOCA; KARAHOCA; UZUNBOYLUB, 2011). O objetivo deste
tipo de metodologia € estimular o pensamento critico dos estudantes, levando 0os mesmos a
coletar informacdes, formular e refinar perguntas, fazer predi¢cdes e compartilhar suas ideias e
conclusbes com os colegas. Para Boss, Larmer e Mergendoller (2013) a ABP é uma estratégia
de ensino que pode aumentar a motivacao dos alunos, contribuindo para o desenvolvimento
de competéncias e fomentando um aprendizado centrado na figura do discente.

As duas metodologias apresentam similaridades ao buscar uma aproximagdo do
conhecimento escolar com a pratica mediante a resolucdo de problemas. No entanto a
Pedagogia de Projetos tem um carater mais hierarquico, no qual o professor define o problema
e 0S passos necessarios para sua solucdo. Na Aprendizagem Baseada em Projetos sdo 0s
alunos, juntamente com o professor, que definem o tema do projeto de maneira cooperativa.
Os alunos tém autonomia para decidirem como abordar o problema em questdo, com o
professor fazendo as vezes de mediador da investigacdo. Sendo assim, conforme visualizado
no Quadro 1, enquanto a Pedagogia de projetos esta mais voltada para o ensino, a ABP tem

caracteristicas de projeto de aprendizagem.

Quadro 1: Projetos de Ensino e Projetos de Aprendizagem.

Projeto de Ensino

Projeto de Aprendizagem

Escolha do tema a ser | Professores, Alunos e professores, individualmente
investigado coordenacdo pedagdgica €, 80 mesmo tempo, em cooperacdo
Contextos Arbitrado por critérios externos e | Realidade da vida do aluno, além do

formais

curriculo

A quem satisfaz

Arbitrio da sequéncia de contetdos
do curriculo sequéncia Unica e
geral

Curiosidade, desejo, vontade do
aprendiz, ndo ha uma sequéncia Unica e
geral

Decisbes

Hierarquicas

Heterarquicas

Definicoes de
direcdes e atividades

regras,

Impostas pelo sistema,
determinagdes sem optar

cumpre

Elaboradas pelo grupo, consenso entre
alunos e professores.

Desenvolvimento

Linear e previsivel, do mais facil
ao mais dificil

Ndo é linear, nem previsivel.
Incompativel com a ideia de caminhar
do mais facil para o mais dificil

Pré-requisito

Definido pelo professor

Definido pelo aluno em funcdo do que
deseja conhecer e do que ja sabe

Paradigma

Transmissdo do conhecimento

Construcao do conhecimento
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Professor Agente Instigador, orientador, pesquisador

Aluno Receptivo Agente

Fonte: Adaptado de Fagundes, Magada e Sato (1999, p. 17)

A partir do Quadro 1 é possivel verificar que a Aprendizagem Baseada em Projetos
esta alinhada aos pressupostos indicados por Fagundes, Macada e Sato (1999), podendo ainda
ser caracterizado como abordagem de aprendizagem ativa. Também destaca-se como uma
alternativa para se elaborar curriculos e se adotar préaticas inovadoras na educacao.

Segundo Badia e Garcia (2006) a introdugdo de recursos tecnoldgicos influencia de
maneira positiva a metodologia ABP, facilitando a gestdo, o acesso e a distribuicdo das
informacdes e do contetdo, permitindo que se estabeleca uma melhor interacdo entre os
participantes. Sendo assim, ao implementar o uso de ferramentas digitais com o intuito de
alcancar certas metas de aprendizagem, o professor é capaz de superar as limitacfes da sala de
aula tradicional (BOSS; KRAUSS, 2007).

Ainda segundo Boss e Krauss (2007) as ferramentas digitais podem se fazer presentes
durante a implementacdo de uma metodologia ABP de diferentes modos. Os beneficios do
uso de ferramentas online podem incluir uma melhor organizagéo dos processos de trabalho
entre professores e alunos, e em maneiras mais eficientes de monitorar a maneira como 0s
estudantes pensam (BRUSH; SAYE, 2002). O uso de diferentes recursos online também pode
permitir a comunicagdo com elementos externos a sala de aula, facilitar o acesso a outros
pontos de vista, gerenciar o trabalho em grupo e viabilizar a troca de feedbacks entre
professores e alunos (CASTRO, 2016).

Alguns dos recursos online que apoiam a ABP incluem bibliotecas de projetos
(RAVITZ; BLAZEVSKI, 2014), blogs dedicados ao tépico’ e ferramentas de avaliacéo e
feedback?. Além disso, tais recursos criam um elo entre esta metodologia e o uso de
ferramentas digitais (BRUSH; SAYE, 2002).

Ardaiz-Villanueva et al. (2011) constataram que o uso de ferramentas digitais na
organizacdo de projetos pode estimular a geracdo de ideias e promover a criatividade dos
estudantes inseridos em uma dindmica ABP. A pesquisa foi realizada com 34 estudantes de
Engenharia de Computagdo integrando o uso das ferramentas wikideas e creativity connector

as atividades dentro e fora de classe, permitindo que os alunos pudessem ter acesso as ideias

! \www.edutopia.org
2 www.projectfoundry.com/
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dos colegas, avaliando-as e definindo a aplicabilidade das mesmas. Por meio de questionarios
e dos dados coletados a partir das ferramentas os autores puderam concluir que o uso destes
recursos contribui de maneira positiva e significativa na criagdo de ideias originais.

Seet e Quek (2010) utilizaram uma interface de comunicagao sincronica mediada por
computadores para permitir que alunos de diferentes paises trabalhassem no mesmo projeto.
Neste estudo, os educandos foram apresentados a uma metodologia que mesclava o ensino
presencial e a distancia. Ou seja, além da colaboracao entre os colegas de grupo presentes na
sala de aula, os estudantes participaram de discussdes com alunos de uma escola de outro
pais. O estudo apontou que o apoio do professor é crucial nas interacbes online, nas
discussdes entre 0s discentes e nas relacdes de parceria entre estes e outros alunos.

Barak e Dori (2004) utilizaram um ambiente informatizado como suporte a ABP, em
aulas de Quimica dos anos iniciais do Ensino Superior. Os alunos utilizaram programas de
computador para escrever as formulas moleculares e criar representac@es tridimensionais de
compostos quimicos, 0s quais deveriam ser posteriormente analisados pelos mesmos. Depois
de classificar quimicamente a substancia, os alunos deveriam resolver um problema baseado
nos usos e aplicacBes deste elemento. Os pesquisadores chegaram a conclusdo de que a
introducdo de uma metodologia ABP com o suporte da informéatica ajudou os alunos a
melhorarem seu entendimento de conceitos quimicos, teorias e estruturas moleculares.

Outro exemplo bem sucedido da utilizacdo de recursos digitais para o enriquecimento
de uma ABP pode ser encontrado no trabalho de Castro e Castro Filho (2015). Neste artigo os
autores desenvolveram um trabalho no qual os alunos assumiram um papel mais ativo na
construcdo do conhecimento, manipulando dados e construindo graficos com o uso de laptops
fornecidos pela escola. Os resultados das investigaces do grupo foram postados em um blog
onde os estudantes compartilhavam suas descobertas, estimulando o engajamento e
contribuindo na apreensdo de novos significados. Além das metodologias ja citadas, 0 uso das
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC) se mostra como uma possivel
ferramenta de engajamento e de construcdo de conhecimento. Para Miskulin et al. (2006) a
informatica contribui para a democratizacdo das dindmicas entre professores e alunos,
conferindo um carater colaborativo a aprendizagem.

As tecnologias e as novas midias digitais possibilitam ao homem se expressar de
maneiras diversas, se utilizando de formas de comunicacédo tais como sons, imagens, graficos
e textos (NUNES, 2012). Além disso, no contexto de uma sociedade que faz cada vez mais

uso da tecnologia para a criacdo e troca de novas informacg6es, Ponte, Oliveira e Varanda
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(2003) acreditam que o processo de ensino e de aprendizagem de Matematica esta
fundamentalmente ligado ao uso das TDIC.

Para Papert (2008) a utilizacdo do computador no ambiente de ensino pode ocorrer
segundo duas abordagens: a instrucionista, na qual apesar da utilizacdo de tecnologias o
ensino permanece restringido as praticas tradicionais, e a construtivista, na qual as dindmicas
permitem que o aprendizado seja atingido enguanto o aluno atua de forma ativa na construcao
do conhecimento.

Dessa forma, cabe ao professor elaborar situagcdes onde a utilizagdo destes recursos
esteja integrada a praticas pedagogicas adequadas, a fim de ndo perpetuar o senso comum de
que inserir ferramentas tecnol6gicas em sala implica, por si s, em uma evolucdo no

aprendizado dos alunos.

3 Procedimentos metodoldgicos

Esta pesquisa € caracterizada como qualitativa, pois enfatiza as acGes e as experiéncias
escolares. Com o intuito de atingir os objetivos de [1] apresentar projetos colaborativos e
interdisciplinares realizados no @mbito da Educacgéo Bésica; e [2] analisar as contribuicbes das
tecnologias digitais na aprendizagem baseada em projetos; foi realizada uma pesquisa
descritiva e explicativa com projetos de aprendizagem realizados em duas escolas publicas
municipais, localizadas na cidade de Fortaleza, no estado do Ceard. Os dois projetos
analisados duraram cerca de 3 meses e utilizaram, ao longo de sua realizacdo, laptops
educacionais, livros didaticos adotados pela escola, recursos digitais e blogs.

Os dados analisados foram coletados por meio de observagOes realizadas durante as
aulas de Matematica (diarios de campo); gravacdes de audios (entrevistas ndo estruturadas),
gravacdes de videos e materiais produzidos ao longo dos projetos. Os critérios para a elei¢do
dos instrumentos de coletas de dados foram determinados de acordo com o objetivo a ser
alcancado. Desta forma, elegeu-se como técnicas de coletas de dados a observacéao e a analise
de conteddo, uma técnica que permite a descricdo sistematica, objetiva e qualitativa do
conteddo da comunicacdo (LAKATOS; MARCONI, 2007).

Os resultados serdo apresentados nas duas proximas se¢des: a primeira, em que 0S
projetos de aprendizagem serdo descritos; e a segunda, em que se apresentara uma analise das

contribuigdes das tecnologias digitais utilizadas ao longo dos projetos apresentados.
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4 Projetos colaborativos e interdisciplinares

A interdisciplinaridade possibilita o dialogo, o reencontro e a cooperacdo entre
diferentes disciplinas. Nesse sentido, essa relagdo pode ir desde a simples comunicacao até a
integracdo reciproca dos conceitos fundamentais e da teoria do conhecimento. Pode ainda ser
vista como a integragéo e o empenho de educadores em um trabalho que promova a sinergia
entre as disciplinas escolares e a realidade dos estudantes (LUCK, 1995). E uma pratica que
objetiva uma formacédo global dos alunos, permitindo que 0os mesmos possam enfrentar os
problemas do mundo real, exercendo a sua cidadania.

Para Seabra e Passos (2015), ao implementarem um projeto colaborativo e
interdisciplinar, destacam que esta pratica contribui para um aprendizado critico, uma vez que
incentiva a formacdo colaborativa do conhecimento, além de ter influéncia na geracdo de
valores culturais dos alunos. Sendo assim, a ABP se mostra como uma metodologia com
potencial para promover a autonomia dos alunos em um ambiente interdisciplinar. Na

sequéncia apresentar-se-a projetos de aprendizagem colaborativos e interdisciplinares.

4.1 Projeto Um Mundo de Informagdes

O projeto teve a participacdo direta dos 26 estudantes do 5° ano do Ensino
Fundamental, do turno da manha, de uma Escola Municipal de Fortaleza - Ceara, além da
participacdo indireta de todo o corpo docente, discente e comunidade escolar. Dentre 0s
objetivos deste projeto, destaca-se 0 desenvolvimento da aprendizagem de conceitos
relacionados ao tratamento da informacdo, bloco pertencente ao curriculo da Matematica,
como construgdo e interpretacdo de graficos de barras e de setores, a partir da vivéncia de um
processo investigativo, mediante a integracdo das tecnologias digitais ao curriculo escolar
(CASTRO; CASTRO-FILHO, 2012).

Este processo investigativo era composto de quatro etapas: planejamento, coleta dos
dados, organizacdo dos dados e publicacdo da noticia no blog®, conforme esquema

apresentado na figura 1.

® http://1mundodeinformacoes.blogspot.com.br/search/label/Escola%20Monteiro%20Lobato
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Figura 1: Etapas do processo investigativo - Projeto Um Mundo de Informages

o~

@ +Informagdes

GG = QUAL O SEU TALENTO?

Fonte: (dos autores, 2018)

A Figura 1 evidéncia momentos vivenciados por alguns grupos, dentro e fora da sala
de aula e da escola, durante a construcdo de noticias que geraram um jornal digital®.

A etapa de planejamento dava inicio ao processo de investigagdo. Neste momento 0s
estudantes se dividiram conforme interesse por temas e/ou afinidades, respondendo aos
seguintes questionamentos: O que pesquisar? Por que pesquisar? Como pesquisar? Com quem
pesquisar? A divisdo das equipes, a escolha do tema e as respostas a esses questionamentos
geraram conflitos e em alguns casos desconfianca, j& que os estudantes ndo vivenciam
cotidianamente essa liberdade de escolha.

Ao responderem a estas perguntas, 0S grupos passavam para a etapa seguinte, ou seja,
para a coleta dos dados: momento em que era iniciada a investigacdo junto ao publico
definido no planejamento. A coleta dos dados aconteceu de diversas formas (entrevistas,
perguntas) e com diferentes instrumentos (editor de texto, tabela, recurso digital), tendo
evoluido a medida que o processo era compreendido. Apds a coleta de dados, iniciava-se a
organizacdo de dados.

A etapa de organizacdo de dados contemplou a escolha da representacdo mais
adequada (grafico de barras ou de setores) e, em alguns casos, 0 cruzamento de categorias
para a interpretacdo dos resultados obtidos, tendo sido influenciada a partir da forma como a

coleta de dados era realizada.

Por fim, a etapa de publicacdo da noticia consistiu na sistematizacdo de todo o
trabalho investigativo realizado nas etapas anteriores. Em grupo, os estudantes pesquisaram,

* http://issuu.com/pedrotaraujo/docs/uca/6?e=0
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guando necessario, sobre 0s assuntos que seriam escritos, além de buscar imagens e construir
grafico que tinham relacdo com a noticia, as quais seriam utilizadas para a ilustragcdo do texto
que estavam construindo. No decorrer do processo 0s estudantes receberam orientagdes sobre
a estrutura do género textual noticia (jornal), requisitando a criacdo de uma manchete, que

deveria estar diretamente relacionada com a investigacao realizada.

Ressalta-se que 0 processo de investigacdo vivenciado neste projeto permitiu que 0s
estudantes fossem além do desenvolvimento da compreensdo das relacdes matematicas
presente nos graficos, pois ao experienciar cada uma das etapas, os alunos puderam entender e
aprimorar nogdes de coleta de dados, de classificagédo, de escolha da amostra, de cruzamento
de variaveis e da escolha do grafico mais adequado para cada situacdo, a partir da reflexao, de
discussbes e analise das reportagens que foram definidas a partir do interesse dos grupos
(CASTRO; CASTRO-FILHO, 2015). Dentre os resultados obtidos o projeto proporcionou a
combinacdo de diferentes linguagens e tecnologias, de modo a integrar o curriculo escolar,
favorecendo a apropriacdo tecnoldgica e a formacdo cidadd (CASTRO, CASTRO-FILHO,
2012).

4.2 Projeto Pensar, Conectar e Fazer

Este projeto foi realizado com 12 estudantes de uma turma do 6° ano do Ensino
Fundamental de uma Escola de Tempo Integral do Municipio de Fortaleza - Ceara, tendo
duracéo de 18 encontros, divididos em dois momentos: (1) Construcéo e reflexdo de conceitos
Matematicos, com 12 encontros e (2) Producdo colaborativa de video a partir dos conceitos
trabalhados nas aulas de Matematica, com 6 encontros. A realizacdo do projeto separado em
dois momentos foi necessaria para adequar as atividades planejadas e realizadas pelos
estudantes com a dindmica escolar, ja que, por acontecer em escola de Tempo Integral, ndo
seria possivel utilizar contraturno para fazer alguma atividade. Contudo, embora existisse essa
separagdo, 0s conceitos matematicos e a metodologia utilizada em ambos 0s momentos eram
semelhantes.

Foram realizadas atividades, algumas dessas, utilizando o livro didatico adotado pela
escola, com suporte de ferramentas como o0 Cacoo, o Google Docs, o software Geogebra e 0
Recurso digital Equilibrando proporcées®, por meio de laptops educacionais. Também foi

proposta a criagdo e a andlise de situagdes reais, as quais foram apresentadas e discutidas no

> http://www.projetos.unijui.edu.br/formacao/_medio/Matematica/EquilibrandoProporcoes/index.html
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Whatsapp e postadas em blog®.

As aulas de matematica tinham como objetivo proporcionar a construcdo dos
conceitos a partir da producdo de videos, servindo como importante momento de reflexao.
Para orientar os estudantes foi criado um roteiro de seis etapas.

A primeira etapa envolvia a escolha do tema e trazia questionamentos como: Sobre o
que sera o video? Por qué? O estudante tinha liberdade de escolher a tematica que gostaria de
abordar, no entanto, deveria contemplar os conceitos matematicos presentes nas estruturas
multiplicativas’.

A segunda etapa consistia na realizacdo da pesquisa. Para isso, os estudantes
precisavam esclarecer: Como a matematica esta relacionada com esse tema? Ha relacdes de
proporcao ou proporcionalidade? O que o grupo sabe sobre esse assunto? As pesquisas foram
realizadas utilizando diferentes fontes, como: internet, entrevistas, livros, filmagens, registros
fotogréficos, visitas a locais, videos, dentre outros.

A terceira etapa contemplou a elaboracdo do roteiro do video. Para isso, os estudantes
foram orientados a definirem o tipo de recurso que pretendiam utilizar: videos remixados a
partir de filmes, filmagens com pessoas, cenas montadas com imagens, animacgfes quadro-a-
quadro, Stop Motion, dentre outros. Além disso, deveriam estabelecer: a organizacdo do
recurso (filmagens com pessoas ou com massinhas e outros materiais); a divisdo de tarefas
(quem cuidaria da direcdo, da sonoplastia, das imagens); cada elemento da cena.

Na quarta etapa os estudantes cuidaram da execugdo do roteiro construido na etapa
anterior. Na quinta etapa os estudantes fizeram, quando necesséario, a edi¢do do video, e 0
compartilhamento do material produzido via Whatsapp, Youtube e/ou blog.

Por fim, na sexta etapa os estudantes realizaram a avalia¢do do video produzido e do
processo, respondendo aos seguintes questionamentos: O que aprendi ao elaborar esse video?
Como foi a integracdo do grupo? O objetivo proposto, inicialmente, foi alcangado? As
relacGes matematicas apresentadas estdo claras? Durante a producdo do video surgiram outras
questdes?

Ao final, foram produzidos trés videos: A grande corrida® - video inspirado na fabula

“a tartaruga e a lebre”, em que € narrada a histéria de uma corrida, feita por dois colegas, de

® http://pensar-conectar-fazer.blogspot.com.br/

" O Campo Conceitual das Estruturas Multiplicativas envolve os conceitos de funges linear e nao-linear, o
espaco vetorial, a analise dimensional, a fracdo, a razdo, a proporcdo, o nimero racional, a multiplicacdo, a
divisdo, dentre outros.

® https://www.youtube.com/watch?v=dILbLOA-O8Y
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casa a escola, mostrando graficamente essa evolucdo; Dogura economizada® - Video em que
um grupo de estudantes encenam uma compra feita numa loja de doces, mostrando
graficamente a melhor opcéo de compra a ser feita; Tenha consciéncia, coma bem!*™ - Video
que retrata algumas reflexdes a respeito da alimentacdo, por meio de tabelas e de gréficos,
relacionando a massa dos alimentos e a quantidade de gordura.

A andlise do processo vivenciado pelos estudantes, ao longo do projeto, demonstra o
crescimento cognitivo, tanto no aspecto conceitual, procedimental, como atitudinal, pois, além
do dominio e precisdo na abordagem dos conceitos matematicos nos videos, 0s estudantes se
apropriaram dos procedimentos necessarios em cada etapa, como também, desenvolveram a
autonomia, o poder de argumentacdo, 0 senso critico, a criatividade, o que condiz com a
construcdo e producdo de conhecimento (CASTRO, 2016).

A seguir serdo apresentados os resultados que emergiram das analises destes projetos

de aprendizagem em relagdo as contribuicBes das tecnologias digitais.

5 Contribuicdes das tecnologias digitais para o desenvolvimento de projetos

Ao desenvolver um projeto interdisciplinar que possa contribuir para o aprendizado
dos alunos, faz-se importante considerar quais ferramentas serdo utilizadas durante o
desenvolvimento e a aplicagdo do mesmo. Os projetos “Pensar, Conectar e Fazer” e “Um
Mundo de Informagdes” fazem uso das TDIC para promover a criagdo de conteudos pelos
proprios alunos, permitindo que os mesmos se conectem de maneira significativa com os
conhecimentos formais vistos em sala.

Segundo Kurubacak (2007) softwares educacionais e recursos digitais sdo ferramentas
utilizadas em praticas pedagogicas que fazem uso da metodologia de projetos. O Projeto “Um
Mundo de Informagdes” utilizou recursos digitais para produzir graficos de barras e de
setores™ permitindo que os estudantes se apropriassem das caracteristicas de cada um destes
graficos ao manipular estes recursos para construir os respectivos graficos. No Projeto
“Pensar, Conectar e Fazer” o recurso Equilibrando Propor¢des foi manuseado para auxiliar no
desenvolvimento das relacbes multiplicativas presentes em situacdes de propor¢do, assim
como o software Geogebra auxiliou na construcdo de graficos lineares para representar
algumas destas relagdes. Sendo assim, 0 uso planejado de um recurso digital e/ou software

pode levar o estudante a desenvolver seus modelos cognitivos, a analisar relacdes entre

® https://www.youtube.com/watch?v=Plu4tWgjFDY
10 https://www.youtube.com/watch?v=RJ3i1ghNKyY
Y http://www.proativa.virtual.ufc.br/manipulatives/nav/manipulativos.html
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fendmenos e a melhorar seu raciocinio abstrato.

Basham (2011) relata suas experiéncias, realizadas no Canada, com kits contendo
diferentes conjuntos de ferramentas digitais a serem utilizadas na elaboracdo e execucdo de
tarefas ligadas a ABP. Os kits foram criados de maneira a serem facilmente levados a campo,
consistindo em materiais para coleta de dados e acesso a informacéo, assim como ferramentas
digitais para a gestdo das atividades e materiais instrucionais. Além do Kit, os alunos que
participaram dos experimentos receberam tarefas de acordo com sua faixa etaria e estavam em
séries que iam da Elementary School, até o ensino universitario. O autor chegou a conclusao
de que ao mesclar a tecnologia a experiéncia instrucional o professor aumenta o envolvimento
dos alunos e facilita que os mesmos expressem sua compreensdo do assunto.

Para Pence (2007) a introducdo de ferramentas moveis para fins educativos permite
que os estudantes possam compartilhar seus conhecimentos, dividas e informacgdes por meio
de computadores ou smartphones. Verifica-se, nos dois projetos apresentados, que a
mobilidade foi importante para ampliar o espaco e o tempo de sala de aula, proporcionar a
discusséo de situagdes reais e significativas para os estudantes.

Nesse contexto pode-se destacar ainda o uso de redes sociais, como o Whatsapp,
possibilitando a formacao de grupos onde é possivel criar conteddos e desenvolver discussdes
e materiais relacionados a projetos (MINSHEW; ANDERSON, 2015; CASTRO, 2016). O
Whatsapp foi utilizado apenas no Projeto “Pensar, Conectar e Fazer”, permitindo que os
estudantes pudessem compartilhar o registro de situacdes relacionadas a matematica presente
nas praticas cotidianas.

Para Hafner, Li e Miller (2015) o uso do Whatsapp possibilita a mediacdo entre o
estudante que procura compreender determinado topico e o colega mais capaz, permitindo a
criacdo de um cenario onde a transmissdo do conhecimento nao esté centralizada na figura do
professor. No entanto, apesar de a maioria dos estudantes estarem familiarizados com o uso
de recursos digitais, lhes faltam as habilidades necessarias para utilizar estas ferramentas de
maneira produtiva, devendo o professor se posicionar como facilitador deste amadurecimento
(VALLS-BARREDA, 2016).

O processo de producao de material digital, seja o jornal digital no Projeto “Um
Mundo de Informagdes” ou os videos no caso do Projeto “Pensar, Conectar e Fazer”,
estimulou a discussdo do conhecimento produzido. O uso desta ferramenta pode tornar o
conteddo significativo para os estudantes, contribuindo de maneira qualitativa na construcdo
do conhecimento (ERSTAD, 2002).
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O uso do blog como ferramenta durante a aprendizagem baseada em projetos pode
levar os estudantes a aumentarem a independéncia de seu aprendizado (PINKMAN, 2005).
Sun e Chang (2012) afirmam que a utilizagdo do blog permite que os estudantes
compartilhem o conhecimento de maneira ativa e reflexiva, contribuindo para a melhora de
suas habilidades em escrita. Retnawati (2017) admite que ao fazer uso do blog durante a ABP
o aluno pode desenvolver sua capacidade de gerenciar o proprio aprendizado, além de
melhorar suas habilidades de comunicacéo. Isso ficou evidenciado, principalmente, no Projeto
“Um Mundo de Informagdes”, pois os estudantes faziam as noticias, mesmo fora do horario
de aula, buscando registrar diferentes situacGes que aconteciam no contexto escolar e na
comunidade. Ja no Projeto “Pensar, Conectar ¢ Fazer” o blog foi utilizado com menor
frequéncia, sendo usado, preferencialmente, para registrar acontecimentos do projeto.

Sendo assim, € possivel crer que a implementacdo de uma metodologia ABP pode se
beneficiar sobremaneira com a adog¢do de ferramentas digitais. A utilizacdo das mesmas
permite que professor e aluno fagam uso das potencialidades da metodologia de projetos,

ajudando a superar as barreiras impostas pela sala de aula tradicional.

6 Consideracoes Finais

Este artigo teve como objetivos apresentar projetos de aprendizagem realizados no
ambito da Educacdo Basica e analisar as contribuicdes das tecnologias digitais na
aprendizagem baseada em projetos. Foi apresentado o Projeto “Um Mundo de Informagdes”
que buscou desenvolver a compreensao de graficos e o tratamento da informacdo, a partir de
um processo investigativo em que os estudantes definiram os temas e todas as etapas do
processo, produzindo, ao final, um jornal digital. Também foi retratado o Projeto “Pensar,
Conectar e Fazer” que tinha, dentre os objetivos, o desenvolvimento da compreensdo de
conceitos presentes nas estruturas multiplicativas que foram contextualizados, pelos
estudantes que participaram do projeto, por meio da construcdo de videos.

Ao analisar a influéncia das tecnologias digitais para o desenvolvimento de uma
intervencdo pedagogica voltada para a Aprendizagem Baseada em Projetos, € possivel notar
que a utilizacdo das TDIC traz uma gama de novas possibilidades a pratica escolar. Ao
permitir que o aprendizado ndo esteja restrito apenas ao que é feito em sala de aula, com
recursos que possibilitem aos alunos estarem conectados entre si e com o professor, torna-se

possivel a integracdo do conhecimento formal ao cotidiano do aprendiz.
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Um dos fatores que diferenciam a ABP de outras metodologias ativas é a criacdo de
um produto concreto que represente 0s novos conhecimentos adquiridos pelos alunos, bem
como suas atitudes com relacdo a questdo investigada. O produto gerado como resultado
destas dindmicas é muitas vezes apresentado em forma de videos, fotografias, desenhos,
relatorios ou como um conjunto de artefatos complementares.

Como visto nos artigos aqui expostos, pode-se entdo destacar o carater facilitador
desempenhado pelas TDIC na criacdo de conteddos em ABP. A internet fornece softwares e
aplicativos gratuitos que podem ser utilizados tanto para a elaboracdo de contetdo, como no
auxilio da visualizagdo de conceitos ou na coleta e analise de dados.

O uso do aplicativo Whatsapp ofereceu aos alunos novas possibilidades de interacdo
social, promovendo um meio de cooperagéo e colaboracdo online. Além disso, ao documentar
e publicar as etapas do processo de elaboracdo dos projetos aqui abordados em um blog,
criou-se uma representacao duradoura das etapas do processo de aprendizado.

O uso de recursos digitais, bem como do software Geogebra, proporcionou aos alunos
uma chance de interagir de maneira ativa com 0s conceitos matematicos. O uso destes
recursos digitais oportunizou a possibilidade de uma visualizacdo mais ampla dos conceitos,
ajudando a tornar os resultados de suas investigacdes em graficos. Dentre eles destacam-se a
ampliacdo do tempo e espaco; a possibilidade de trabalhar com dados e informagdes reais; a
viabilidade de trabalhar com simulac@es; construir graficos com maior rapidez e precisao,
dentre outros. Dessa forma é possivel concluir que o uso das TDIC, ainda que ndo constitua
uma necessidade para a implementacdo de uma metodologia ABP, tras muitos beneficios e
possibilidades a mesma.

A interdisciplinaridade presente nesta pratica pedagogica permite que os estudantes
possam ter a nocdo de que o conhecimento ndo é algo limitado ou fragmentado, a maneira
como se apresenta no curriculo tradicional, integrando disciplinas para a solugdo de
problemas reais. Durante a pesquisa para compor o estado da arte deste artigo foram
encontrados poucos trabalhos abordando o papel das ferramentas digitais na criacdo de
artefatos, visualizacdo de conceitos ou na divulgacdo dos materiais criados por conta da
atividade. Dessa forma, abre-se espaco para que futuras pesquisas nesta area possam abordar

as possibilidades de cria¢do conteudo trazidas pelas TDIC.
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PROJECT-BASED LEARNING: CONTRIBUTIONS OF DIGITAL TECHNOLOGIES

Abstract: The insertion of technological resources in the classroom brings new possibilities
and challenges to a pedagogical practice. However, there is a need for planning that addresses
the new tools, allowing teachers and participants to take advantage of them. Thus, this work is
projected in Project-Based Learning (ABP) in a municipal school in Fortaleza, as well as data
from digital technologies in this type of methodology. To this end, the "Um Mundo de
Informacdes” and "Pensar, Conectar e Fazer" projects, carried out, respectively, in the 5th and
6th grades of Elementary School are detailed. In addition, it is performed an evaluation of the
digital tools used in these activities. It was concluded that the use of the tools influenced in a
positive way in the application of the projects, besides allowing an integration of knowledge
at an interdisciplinary level and in the generation of educational products.

Keywords: Project-based learning. Digital technologies. Active  Methodology.
Interdisciplinarity.
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