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Resumo: O artigo aborda o uso do método ABP (Aprendizagem Baseada em
Projetos) integrada ao uso das TICs (Tecnologia da Informacédo e Comunicacao)
como pratica pedagdgica aplicada a educacao técnica. O objetivo é relatar como
o projeto interdisciplinar, baseado no método ABP integrado a TICs, estimula a
participacdo e formacdo dos discentes, além de potencializar habilidades e
competéncias aplicaveis, em curto prazo, no mercado profissional. Utilizou-se os
resultados da pesquisa das avaliacbes dos participantes do Projeto Startup in
School — uma competicdo de inovacdo e empreendedorismo tecnolégico em
Etecs do Estado de S&o Paulo, patrocinado pelo Google e realizado pela
consultoria Ideias de Futuro, em parceria com o Centro Paula Souza.

Palavras chave: Digital. Multiplataforma. Virtual. Educacao profissional. Etec.

Abstract: The article approaches the use of the ABP (Project Based Learning)
method integrated to the use of Information and Communication Technology (ICT)
as pedagogical practice applied to technical education. The objective is to report
how the interdisciplinary project, based on the ABP integrated method of ICT,
stimulates the participation and training of the students, besides potentiating skills
and competences applicable, in the short term, in the professional market. We
used the results of the survey of the participants' evaluations of the Startup in
School Project - a competition for innovation and technological entrepreneurship in
Etecs of the State of Sdo Paulo, sponsored by Google and conducted by the
consulting firm Ideias de Futuro, in partnership with the Paula Souza Center .
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1. Introducéo

Diante das transformacfes tecnoldgicas ocorridas a partir da década de
1990, a internet expandiu-se aceleradamente e tornou-se o principal suporte de
comunicacdo no século XXI, estendendo-se a educacgéao. Atualmente, o uso das
TICs e a conexao a internet permitem a estruturacdo de um ambiente interativo no
processo de comunicacdo com a participacdo ativa, hibridacdo das mensagens e
as multiplas conexdes em rede.

A geracao de tecnologias de conexao continua segundo Santaella (2013) é
caracterizada pelas redes moveis de pessoas e tecnologias, dispositivos moveis
interconectados e conectados a internet, acesso livre e continuo a informacéo e
independéncia espacial. A informacdo, a comunicagcdo e a construcdo de
conhecimentos assumem um papel colaborativo, compartilhavel, expansivel e
propagavel.

De acordo com Salvador (2015), os reflexos dos avancos tecnolégicos
remetem a adocdo de novas habilidades e préticas pedagdgicas que
proporcionem oportunidades de desenvolvimento profissional e continuo,
atualizacdo dos conhecimentos alinhados ao contexto virtual do momento, além
do uso e apropriacdo das novas tecnologias educacionais (TICs) como
ferramentas didaticas no processo de ensino e aprendizagem.

Com base neste contexto, surge a necessidade de um método pedagdgico
que possibilite a sinergia entre a realidade tecnolégica do século XXI e a
educacdo. A Aprendizagem baseada em projetos é um método sistematico de
ensino que incentiva a participacdo dos discentes por meio da investigacado de
guestdes complexas e sua principal caracteristica € a construcdo coletiva do
conhecimento interdisciplinar com a utilizagdo de temas transversais,
possibilitando ao discente uma visdo global do conhecimento, em um mundo em

constante transformacao.

Assim, este artigo apresenta como pergunta: A ABP como pratica
pedagdgica aplicada a iniciativas baseadas em projetos, tendo as TICs como
base, permite o desenvolvimento de habilidades e competéncias em discentes do
ensino técnico profissional?

Para apoiar a pergunta, acrescentam-se 0s objetivos: descrever a
colaboragdo do projeto interdisciplinar, apoiado no meétodo ABP integrado a
tecnologias multiplataformas, centrado no desenvolvimento de apps (aplicativos),
patrocinado pelo Google. Verificando ainda, o estimulo ao interesse dos
discentes, além de maximizar o desenvolvimento de habilidades e competéncias
voltadas as praticas profissionais.

2. Referencial te6rico

A revolugéo tecnolégica e a expansao crescente da internet promoveram
mudancas radicais na comunicacao. O uso da rede de computadores e diversos
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recursos tecnologicos desencadeou uma nova forma de interacdo social
estimulando a migracdo dos meios tradicionais de massa para uma estrutura
horizontal alicercada pelas redes virtuais de comunicacdo. A interatividade
promovida pelas multiplas plataformas, a proliferagdo das midias digitais e a
comunicacdo sem fio modelam o novo panorama da sociedade pds-moderna,
seja na forma de interagdo social e cultural, uso de recursos tecnologicos, no
modelo de comportamento e consumo, ho ambiente empresarial, na evolucao das
novas relagcdes entre o capital e o trabalho ou na educacdo. Trata-se da
cibercultura - um movimento universal decorrente da interconexdo, da
virtualizagao social (formagéo de comunidades virtuais) e da inteligéncia coletiva
estimulada pelo uso das novas tecnologias de informacédo e comunicacdo. Para
Lévy (1999), a interconexdo transcende limites e 0 acesso por meio das redes
pode ser realizado de qualquer lugar, para diversas comunidades e se estende ao
universo empresarial, escolar, espacial/geografico e internacional, gracas ao
potencial da interconexao.

Esse panorama global emergente insere um novo momento cultural na
sociedade, de acordo com Sacristan (2002), e tudo o que afeta a cultura afeta
principalmente a educacdo. E por meio da educacio que ocorre a apropriacéo
cultural, ou seja, a, “enculturacdo” do individuo, que assimila novos valores e
comportamentos, projetando-se nos conteddos transmitidos, na validacdo dos
mesmos e na forma de transmiti-los como ponto de evolucdo e progresso na
educacao.

Segundo Lévy (1999), trata-se de uma nova relagcdo com o saber que exige
velocidade: na transmissédo, assimilacdo e renovacado dos saberes, nas novas
formas de acesso a informacdo favorecidas pelas tecnologias intelectuais e na
producéo e aplicacdo dos conhecimentos no mercado de trabalho. Os processos
de producdo e aquisicdo de conhecimento na era digital sugerem a construcéo de
novos modelos de espaco de conhecimentos: emergentes, abertos, continuos, em
fluxo, ndo lineares, organizados de acordo com objetivos ou contextos, ocupando
uma posicao singular e evolutiva. A internet e as novas tecnologias expandiram
as possibilidades de ensino e interacdo via rede: textos digitalizados, imagens,
sons, videos, simulagdo de fatos do mundo real, graficos, jogos, apps para
dispositivos méveis, multimidia entre outros recursos.

De acordo com Silva (2001), a interatividade permite ao usuario ser o ator e
autor da comunicacao, cocriador da prépria mensagem, ultrapassando a condicdo
de espectador passivo para a condicdo de sujeito operativo. Essas novas
linguagens introduzem a necessidade de atualizagcdes e transformagbes no
contexto social e na educacédo, para que acompanhe a nova era digital, sob o
risco de ndo alinhamento as expectativas do novo perfil do discente, fruto da
geracao internet.

A ABP é um meétodo pedagdgico eficaz capaz de promover a sinergia dos
discentes com a proposta de aprendizagem, enfocando problemas reais e
buscando alternativas para questdes que necessitam de atencédo na comunidade,
além de promover o exercicio da cidadania, segundo Bender (2014)

ABP é um método sistemético de ensino que envolve o0s
alunos na aquisicdo de conhecimentos e de habilidades por
meio de um extenso processo investigativo, estruturado em
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torno de questbes complexas e auténticas e de produtos e
tarefas cuidadosamente planejadas (BUCK INSTITUTE FOR
EDUCATION, 2008 p.18).

Este método é recomendado por lideres educacionais pelo fato atrair os
discentes ao conteudo de aprendizagem além de aumentar a motivagdo para
aprender, trabalhar em equipe e desenvolver habilidades colaborativas, como diz
Bender (2014). Alguns proponentes sugerem as modernas tecnologias de ensino
e as tecnologias de comunicacdo e de redes sociais (TICs) como base para a
ABP, de acordo com Bender (2014, apud BOSS, KRAUSS, 2007).

A investigacdo dos alunos é profundamente integrada a
aprendizagem baseada em projetos, e como eles tém, em
geral, algum poder de escolha em relagdo ao projeto do seu
grupo e aos métodos a serem usados para desenvolvé-los,
tendem a ter uma motivagdo muito maior para trabalhar de
forma diligente na solucdo de problemas (BENDER, 2014
apud DRAKE et al. 2010, p.15).

Ja as TICs se apresentam como ferramentas tecnologicas que facilitam a
comunicacdo e a automacdo e promovem processos de aprendizagem e
desenvolvimento de competéncias: a literacia digital (dominio tecnolégico),
adaptacdo das préaticas pedagdgicas ao meio digital e o desenvolvimento de
conteudos adaptados as novas midias. Segundo Sacristan (2002), o conceito de
“novas tecnologias” refere-se aquelas que reinem meios modernos como: a
informatica, as telecomunicacdes, e a gravacdo e difusdo por meios eletrénicos
de textos, imagens e sons. Esses meios geram uma aceleracédo dos processos ja
existentes e introduzem novas formas de interacdo e expressao que ampliam o
processo de comunicacdo através de diferentes formas de experimentacdo da
realidade, aumento da capacidade de penetracdo, uso da linguagem e da
comunicacdo de uma forma geral.

2.1 Programa Startup in School

O Projeto Startup in School é um programa de iniciacdo em
empreendedorismo tecnologico para os discentes do ensino médio e técnico,
aplicado em Etecs do Estado de Séao Paulo, patrocinado pelo Google e realizado
pela consultoria Ideias de Futuro, em parceria com o Centro Paula Souza. E uma
proposta de projeto educacional alinhado ao contexto digital que faz uso das TICs
e da ABP.

O programa é divulgado pela consultoria Ideias de Futuro nas unidades
escolares/Etecs para todas as turmas do ensino médio/técnico. E realizada uma
breve palestra com exposicdo do objetivo do programa, datas e horarios de
realizagdo, formato das oficinas, referéncias de edi¢cdes anteriores, video com
apresentacao das equipes vencedoras, premiacao e a divulgacao do processo de
inscricdo por meio do site, com disponibilidade para participacdo de 60 alunos. A
inscricdo € realizada de forma espontanea e voluntaria pelos alunos, em data
especifica divulgada pela consultoria Ideias de Futuro, por meio de hotsite do
programa.
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O método ABP utilizou as seguintes variaveis para modelagem do
programa: (1) abordagem de tema transversal como problematizacdo e proposta
de formacéo cidada; (2) adocéo do Design Sprint para o estimular o pensamento
criativo; (3) adocédo das técnicas do Business Model Canvas (quadro de modelo
de negdcios) e Lean Startup para estruturacdo estratégica do projeto; e, (4) o
uso do App Inventor (plataforma do MIT) para o desenvolvimento de protétipo de
aplicativo Android para a plataforma mobile, como proposta central de uso das
TICs.

Os discentes inscritos sdo divididos aleatoriamente em grupos para a
participagéo nas duas oficinais. Na primeira etapa do projeto, no primeiro dia de
oficina, os grupos tém como objetivo a criar uma startup com foco no
desenvolvimento de um aplicativo mobile que resolva uma situagdo problema
presente no dia a dia das cidades. Além disso, os alunos devem apresentar o
prot6tipo do app e do seu respectivo modelo de negdécios.

Como orientacdo para o desenvolvimento das tarefas, as metodologias
utilizadas foram trabalho em equipe, dinamica de Design Sprint — metodologia
para ideacdo e concepcdo de novos produtos, conceitos de programacao com o
uso do App Inventor — plataforma MIT para o aprendizado de programacéo e
competéncias empreendedoras.

No segundo dia de oficina, os grupos trabalham na elaboracdo do Modelo
de Negdcios do App por meio da estruturacdo do Canvas e Lean Startup e o
desenvolvimento de competéncias empreendedoras.

Os projetos sao apresentados no auditorio da unidade escolar para uma
banca de jurados externos a critério da consultoria (geralmente composta por
pessoas da area empresarial de tecnologia, representantes publicos,
aceleradoras e/ou organizacbes de fomento de startups, empreendedores,
investidores e educadores especializados na area). Os grupos realizam suas
apresentacoes em formato de “Pitch” e recebem a avaliacdo e feedback dos
jurados. Apos as apresentacdes, cada grupo tem a oportunidade de conversar e
receber feedback de dois jurados, individualmente.

Na sequéncia, sdo divulgados os vencedores em primeiro, segundo e
terceiro lugares. Vale ressaltar que cada grupo dispde de quatro minutos para
apresentacdo dos projetos a banca de jurados que realizam a avaliacdo de
acordo com os critérios: identificacdo do publico-alvo, criatividade na solucdo do
problema apresentado na proposta do programa, impacto real no dia a dia na
cidade, consisténcia do modelo de negdcios, desempenho na apresentacdo e
protétipo do aplicativo em funcionamento.

Na segunda etapa do programa, a equipe vencedora grava um video pitch
do projeto a ser submetido a administracdo do programa em até 21 dias apés
primeira etapa da edicdo realizada na Unidade Escolar. As edi¢cdes do programa
sao realizadas em Etecs do Estado de S&o Paulo, num total de oito, e a proposta
€ gue a equipe vencedora de cada escola se enfrentem numa semifinal online.

O objetivo é postar um video pitch do projeto no Youtube, plataforma digital
em data orientada pela consultoria, para uma avaliacdo dos internautas por meio
do numero de curtidas (métrica da plataforma). Desta etapa, saem quatro
finalistas que participam de um Day Camp de aceleracdo de seus projetos no
Google Campus, onde é realizada a grande final, destacando-se os vencedores
do projeto — edigéo 2017.
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Vale ressaltar o uso da TICs para a pesquisa, planejamento, producédo do
video, postagem, divulgacao e propagacédo na internet além do uso da métrica da
plataforma como indicador de desempenho do vencedor. Esta etapa esta em
andamento e a previsdo de sua realizacao entre os meses de agosto/setembro de
2017.

O grupo vencedor tem como premiagdo, trés meses de mentoria da
consultoria Ideias de Futuro para a evolucéo de seus projetos e assim ganhar um
lugar no Google App Store.

3. Método

Utilizaram-se os resultados da pesquisa das avaliacbes dos participantes
do Projeto Startup in School, ocorrido na Etec de Carapicuiba, com os discentes
da edicdo 2017, dos eixos de Gestdo e Negodcios, cursos técnicos em
Administracdo e Contabilidade; Informacdo e Comunicacdo, curso técnico em
redes de computadores; e, Producao Cultural e Design, cursos de Comunicagao
Visual, Multimidia e Processos Fotograficos; matriculados nos primeiros,
segundos e terceiros médulos.

Buscou-se apurar: o perfil dos alunos participantes, em termos de género,
curso e modulo frequentados; a avaliacdo do exercicio das competéncias;
avaliacdo do programa, e, auto avaliacdo sobre a dedicacédo na sala e extra sala.

O método ABP aplicado ao programa Startup in School possibilitou avaliar
0s resultados e expectativas geradas a partir da formacdo de equipes
multidisciplinares, independente do modulo e do curso e a capacidade deles em
resolver problemas, planejar, monitorar, avaliar seu proprio desempenho, além de
transcender a sala de aula para comunicar suas ideias a publicos variados do
mercado profissional.

4. Resultados e discussodes

Quando questionados em relacdo a indicagdo do programa, 100%
indicariam para outras unidades.

Inscreveram-se 60 alunos, efetivamente participaram 56 e 55
responderam ao questionario, sendo 55,0% do género feminino, 45,0% do
masculino (ver figura 1).
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Figura 1 - Género dos participantes
Fonte: autores

B Feminino

B Masculino

A adesdo foi representativa por parte dos discentes do curso de
comunicacdo visual com 21 inscritos, seguida de administracdo com 15, de
multimidia com 14, de processos fotograficos com 3, de redes de computadores
com 2 e de contabilidade com 1 discente. Os discentes do curso de
Comunicacao Visual e Administracdo demonstraram maior atratividade pelo
perfil do programa (figura 2).

Figura 2 - Participantes por curso
Fonte: autores

B Comunicagao Visual
W Administragdo
H Multimidia
Processos Fotograficos
B Redes de Computadores

B Contabilidade

Ponto relevante: a adesdo dos alunos matriculados no primeiro médulo
dos cursos técnicos (figura 3).
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Figura 3 - Participantes por médulo cursado
Fonte: autores

QUANTIDADE

12 MODULO 22 MODULO 32 MODULO
MODULO CURSADO

Ao final das duas oficinas, os discentes realizaram avaliacdo geral do
programa (de 1 a 5, segundo as suas percepcoes) e a pontuacao foi de 4,96,
destacando o alinhamento do conteido com a coeréncia do tema. Vale ressaltar
gue um dos objetivos do Startup in School é desenvolver competéncias
empreendedoras nos discentes alinhadas as competéncias que o Centro Paula
Souza descreve em seu Planejamento Estratégico como objetivo para o ensino
técnico profissional. Desta forma, quando questionados sobre o quanto o
programa proporcionou exercitar certas competéncias, destacou-se o trabalho em
equipe com nota de 4,95 na avaliacdo dos participantes, considerada expressiva
(figura 4).

Outro ponto em destaque foi o exercicio da criatividade por meio do
método adotado.

Figura 4 - Avaliacdo do Programa e Exercicio das Competéncias
Fonte: autores

. 1 2 3 4 5
COMPETENCIA - PROPORCIONOU EXERCITAR
'PROTAGONISMO' 4,85
COMPETENCIA - PROPORCIONOU EXERCITAR 'VISAO 4,80
SISTEMICA' 4,80
COMPETENCIA - PROPORCIONOU EXERCITAR 'RESOLUCAO 4,84

PROBLEMAS'
COMPETENCIA - PROPORCIONOU EXERCITAR 'CRIATIVIDADE'

COMPETENCIA - PROPORCIONOU EXERCITAR 'TRABALHO
EQUIPE'

PROGRAMA - AMPLIACAO DOS CONHECIMENTOS

PROGRAMA - CONTEUDO TEVE COERENCIA COM TEMA

Todos o0s grupos cumpriram as tarefas propostas, tanto as em sala de aula,
quanto as extraclasse. Quando questionados em relagdo ao empenho nas
atividades, a dedicacao é representada por 4,84, ou seja, 96,8% (figura 5).
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Figura 5 - Auto Avaliagao

AUTO AVALIACAO - DEDICAGCAO EXTRA CLASSE

AUTO AVALIAGAO - EMPENHO NAS
ATIVIDADES

1,00 1,50 2,00 2,50 3,00 3,50 4,00 4,50 5,00

5. Consideracdes finais

Atualmente, a internet € a principal plataforma de comunicacéo,
entretenimento, negocios, relacionamento, infraestrutura e aprendizagem que
torna o mundo conectado e interligado, ultrapassando as distancias fisicas e
geograficas, transportando-nos para diversos outros lugares. Apresenta como
principal matéria prima da atividade humana, a informacédo, seja individual ou
coletiva.

Surge a necessidade de interagdo do novo contexto com as propostas
pedagdgicas, no contexto educacional. As metodologias devem estar cada vez
mais préximas do mercado e do novo panorama cultural dos jovens para que
sejam realmente atrativas, inovadoras e interdisciplinares e assim possam
contribuir para uma aprendizagem significativa.

De acordo com a percepcéo dos discentes nas avaliacdes realizadas na
edicdo do Projeto Startup in School realizado na Etec de Carapicuiba, identificou-
se o0 desenvolvimento de competéncias como o trabalho em equipe, criatividade,
protagonismo, solucéo de problemas, e visdo sistémica, além da ampliacdo dos
conhecimentos deles.

Estas competéncias fazem parte da formagdo do discente em sua vida
pessoal e profissional, cada vez mais valorizadas no cenario atual de mercado
global. O protagonismo promove a postura pro-ativa, o estimulo as mudancas e
ao senso de responsabilidade. O trabalho em equipe é uma forma de
socializagdo, compartilhamento de informacdes e experiéncias, contribui para o
desenvolvimento de habilidades além de incentivar a criatividade. O
desenvolvimento criativo € o que impulsiona a solugdo de problemas,
reestruturacdo de processos e 0 estimulo a novas oportunidades. A visdo
sistémica permite a percepc¢do do todo e a integragcdo com 0S processos internos
e externos além da identificacdo do papel de cada um no projeto.
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Estas competéncias alinhadas ao uso das TICs, estimulam as iniciativas de
empreendedorismo tecnoldgico possibilitando o surgimento de ideias potenciais
fundamentadas nos temas transversais e projetadas para a sociedade, cada vez
mais valorizadas na economia criativa.

Portanto, a ABP com o uso das TICs promovem um desafio intelectual ao
aprendizado e ao desenvolvimento da literacia digital, por meio da capacidade de
autogestao nas propostas de pesquisa, leitura, debate, simulacéo, criacdo, escrita
e da apresentacao oral decorrentes da proposta do projeto, onde o facilitador
conduz o processo através do planejamento e do gerenciamento das atividades.
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