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RESUMO

Num mundo permeado por incessantes avancos tecnolégicos, a educacdo formal segue em
constante aprimoramento, incorporando novos modelos de aprendizagem e reconfigurando as
praticas educacionais. Nesse contexto, destacam-se as metodologias ativas de ensino-
aprendizagem, que colocam os alunos como protagonistas na construgdo do conhecimento. Por
meio de atividades desafiadoras e focadas na resolugéo de problemas reais, 0s estudantes tém a
oportunidade de aprender no seu préprio ritmo, em grupos colaborativos e com 0 apoio de
professores orientadores. Este trabalho prop6e-se a analisar essas metodologias ativas enquanto
ferramentas de ensino-aprendizagem a partir do seguinte problema: é possivel a utilizacdo de
metodologias ativas para o ensino nas areas das tecnologias de informacdo e comunicacéo
(TICs)? A hipotese considerada foi a de que ndo apenas é possivel, quanto essencial para o
processo de aprendizado do aluno, a medida que estimula o desenvolvimento de habilidades e
autonomia necessarias para lidar com os problemas em todas as esferas da vida, permitindo que
o aluno se torne sujeito e agente do seu meio. A justificativa para este trabalho reside na
relevante contribuicdo das metodologias ativas, que sdo frequentemente objeto de estudos na
atualidade, para a area educacional. Essas abordagens enfatizam a importancia da formacao do
aluno como um sujeito ativo, integrado e capaz no contexto social. Ademais, ressalta-se a
relevancia social e académica do trabalho, cuja proposta oferece a possibilidade de melhorias
nos processos de ensino-aprendizagem nao somente para a area das TICs, mas em todas as
areas. A pesquisa utilizou como referéncia, enquanto estudo de caso, o projeto Apple Developer
Academy (ADA), parceria entre o Instituto Eldorado, a empresa Apple e Institui¢des de Ensino
Superior (IES) do pais. Nessa perspectiva, esta tese analisou a utilizacdo de metodologias ativas
no contexto singular do ADA, tendo como objetivos especificos a identificacdo de
metodologias que se inspiram no aprendizado conectado a resolucdo de problemas reais, e a
investigacdo das contribuicGes dos aparatos tecnoldgicos na construcdo de metodologias de
ensino mais atraentes e desafiadoras. Os resultados encontrados revelam que o ADA contribuiu
de forma relevante na construgdo do conhecimento na formacdo em TICs, corroborando a
hip6tese levantada, trazendo novas possibilidades e oferecer oportunidades de aprimoramento

da experiéncia educacional de metodologias de ensino e de toda a sociedade.

Palavras-chave: Metodologias Ativas. Apple Developer Academy. ADA. Aprendizagem
baseada em desafios.



ABSTRACT

In the contemporary world, permeated by relentless technological advancements, formal
education continues to evolve, incorporating new models of learning and reconfiguring
educational practices. In this context, active teaching and learning methodologies stand out,
placing students as protagonists in the knowledge construction process. Through challenging
activities focused on solving real-world problems, students can learn at their own pace, in
collaborative groups, and with the support of guiding teachers. This work aims to analyze these
active methodologies as teaching and learning tools, addressing the following problem: Is it
possible to use active methodologies for teaching in the field of information and communication
technologies (ICT)? The hypothesis considered was that it is not only possible but also essential
for the student's learning process, as it stimulates the development of skills and autonomy
necessary to deal with problems in all spheres of life, allowing the student to become a subject
and agent of their environment. The justification for this work lies in the significant contribution
of active methodologies, which are frequently studied in the present time, to the educational
field. These approaches emphasize the importance of shaping the student as an active,
integrated, and capable individual within the social context. Furthermore, the social and
academic relevance of this work is emphasized, as it offers the possibility of improving teaching
and learning processes not only in the field of ICT but in all areas. The research used the Apple
Developer Academy (ADA) project as a reference and case study, a partnership between
Instituto Eldorado, Apple, and Higher Education Institutions in the country. From this
perspective, this thesis analyzed the use of active methodologies in the unique context of ADA,
with specific objectives of identifying methodologies inspired by problem-based learning and
investigating the contributions of technological tools in creating more engaging and challenging
teaching methodologies. The findings reveal that ADA has significantly contributed to
knowledge construction in ICT education, supporting the hypothesis raised, and providing new
possibilities and opportunities for improving educational experiences through teaching

methodologies for the benefit of society.

Keywords: Active methodologies. Apple Developer Academy. ADA. Challenge-based

learning.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Estrutura de eXeCUGAO0 da ABP............coiiiiiiieee e
FIgUra 2 - ArCO 08 MAQUETEZ.........cciuieiecieecie e st et ee s e ste e e st sae e te e e sneesneeaesneenreaneean
Figura 3 - Caracterizacdo da metodologia de aprendizagem baseada em projetos ...............
Figura 4 - Componentes da aprendizagem baseada em Projetos...........ccovvvvrereneneseneninns
Figura 5 - Comparagdo entre os modelos instrucionais € CONStrutivistas...........cccccevvervennne
Figura 6 - Aprendizagem do SECUID XX ......c.oiiiiiiiiiieieee e
Figura 7 - Estrutura inicial da aprendizagem baseada em desafios............cccceevvvvveiieiiieennn.
Figura 8 - Estrutura final da aprendizagem baseada em desafios...........c.ccoovvereniienennninns
Figura 9 - ESpacos de APrendiZagEM ........ccvcveiierieeiieseesreeieseese e e e sre e e s e e sreesae e sraeeens

Figura 10 — Matriz de amarragdo do artigo “O mundo real como forga motriz nas

MELOAOLOZIAS ALIVAS™ ... tiiiiiie ittt sttt e sb e e be e s e e e nbeeanbeeaneeenneens

Figura 11 — Matriz de amarragdo do artigo “A aprendizagem baseada em desafios e suas

contribui¢des inovadoras mediadas pelos recursos tecnologiCos™ ........ccvvvvereereeieereereennenns

Figura 12 — Matriz de amarragao do artigo “Apple Developer Academy e os desafios na

formacao em Tecnologias da Informagdo € ComuniCagan™ .........cccevvvrririueesrieeniiieesnieesninens



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 — Institui¢Ges participantes e alunos envolvidos, por ano..........ccceeeveenerieennenne. 57

Tabela 2 — Aplicativos para dispositivos moveis desenvolvidos pelos alunos, por ano. .... 62



LISTA DE SIGLAS E ABREVIATURAS

ABD - Aprendizagem Baseada em Desafios

ABP - Aprendizagem Baseada em Problemas

ACOT - Apple Classrooms of Tomorrow

ACOT?2 - Apple Classrooms of Tomorrow-Today

ADA - Apple Developer Academy

BEPID - Brazilian Education Program for 10S Development
CBL - Challenge Based Learning

CEP - Comité de Etica e Pesquisa

IES - Instituicdes de Ensino Superior

iI0S - iPhone Operating System

MCTI - Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacao

MEC - Ministério da Educacao

PBL - Aprendizagem Baseada em Projetos

PPGECi - Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo em Ciéncias
SBC - Sociedade Brasileira de Computacao

TICs - Tecnologias de Informagédo e Comunicagéo



2.1
2.2
2.3

6.1
6.2
6.3
6.4
6.5
6.6
6.7
6.8

7.1
7.2
7.3
7.4
7.5
7.5.1
7.5.2
7.5.3

SUMARIO

APRESENTAGCAO ...ttt s 11
LN ERI0] 5100710 1RO 13
OBJETIVOS E JUSTIFICATIVA ..ottt 15
OBJETIVO GERAL ...ttt 15
OBJETIVOS ESPECIFICOS ..ot tes st sesse s 16
JUSTIFICATIVA ..ottt 16
FUNDAMENTACAO TEORICA........ooieiceeeeeeeeeee et 17
METODOLOGIA ...ttt 19
ORGANIZACAO DA TESE ..o s st ssesssssessessessssn s 20
CAPITULO 1 - A RESOLUCAO DE PROBLEMAS REAIS ......cccoovveiririn. 22
ARTIGO: O MUNDO REAL COMO FORCA MOTRIZ NAS

METODOLOGIAS ATIVAS ..ottt en s 22
RESUMO ...ttt se st 23
PALAVRAS-CHAVE .......co.coiteeeeeeeeeeeeeeseeesee et 23
AS CONEXOES COM O MUNDO REAL ......coovevevrinieeeeieeeesessseses s 23
APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS (ABP) ......covvveevreieiernrrinen. 25
METODOLOGIA DA PROBLEMATIZACAO (OU ARCO DE MAGUEREZ) .... 28
APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS .....c.oviieeeeieeieeeeseeies e 29
CONSIDERAGOES FINAIS ......oooveveeeeeeeeeeeseve st eesesesnesnes s esnasnenes 34
REFERENCIAS ..ottt en st ene sttt anen s 34
CAPITULO 2 - A APRENDIZAGEM BASEADA EM DESAFIOS................... 36

ARTIGO: A APRENDIZAGEM BASEADA EM DESAFIOS E SUAS
CONTRIBUICOES INOVADORAS MEDIADAS PELOS RECURSOS

TECNOLOGICOS ...ttt st es s s isses sttt an st as s 36
RESUMO ...ttt e et e e st e e e na e e e naeenneas 37
PALAVRAS-CHAVE ..ottt 37
INTRODUGAO. .......ooieieeeeeeeeeeeseetes e teseseassesse et ses s 37
METODOLOGIA ..ottt e neen s 38
DESENVOLVIMENTO ..ottt s e esne e e anea e 38
As origens da Aprendizagem Baseada Em Desafios: O Projeto Acot ................. 38
Uma nova ambigao: 0 Projeto ACOT2.. ..o 42

Metodologias desafiadoras instigadas por experiéncias inovadoras ................... 44



7.5.4
7.6
7.7

8.1

8.2

8.3

8.4
8.4.1
8.5
8.5.1
8.5.2
8.5.2.1
8.5.2.2
8.5.2.3
8.5.3
8.6

8.7

Do desafio ao aprendizado: a génese da ABD..........cccoooiiiiiieiiicneieeeeee 47

CONSIDERAGOES FINAIS ...ttt 49
REFERENCIAS ..o e et er et et er e s e ee e e e e, 50
CAPITULO 3—A METODOLOGIA DO ADA ......oooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeer e, 51

ARTIGO: “APPLE DEVELOPER ACADEMY” E OS DESAFIOS DA
FORMACAO EM TECNOLOGIAS DA INFORMAGCAO E

COMUNICACAD ...t 51
RESUMO ..ottt 52
PALAVRAS-CHAVE ..ottt 52
INTRODUGAO. ........ooieieeeeeeeeeeesee s eeee e eesees st eses s 52
METODOLOGIA ..ottt 53
O contexto das Metodologias atiVAS ..........ccocveiereiereresieeeeee e 53
RESULTADOS E DISCUSSAOQ ..o, 54
ADA € 5Ua PropoSta INOVAUOTA .......ccerueriieieieiiesie sttt 54
O modelo pedagdgico e suas CaracteristiCas...........ccoevvveieeiieieeieeie e, 55
InstituigOes e alunos PartiCIPANTES ..........cviiiieieieie e 55
ESpacos de aprendiZagem..........covoeiieiieeie e 58
Capacitagdo tEcnica € CONTEUTODS .......cceiuerieiirieieerie e 60
DESAODIAMENTOS ...t et 63
CONSIDERAQC)ES FINALIS .ot 64
REFERENCIAS ..ottt 65
CONSIDERAQOES FINAIS ... 67

REFERENCIAS. ..o vttt e e eeer e e s e e e et e et et e e et e e eseess s eeeese e eseensareenerans 73



11

APRESENTACAO

Durante 0 meu percurso académico, tive a oportunidade de explorar diversas areas do
conhecimento. Inicialmente, dediquei-me as ciéncias exatas, mais precisamente a computacéo,
mergulhando nas complexidades e desafios dessa disciplina. Em seguida, expandi meus
horizontes para as ciéncias humanas, explorando o vasto mundo das artes e apreciando sua
expressividade e significado. Ainda seduzido pela diversidade de conhecimentos, dirigi-me a
ciéncia politica, com foco em politicas publicas, buscando compreender e analisar os sistemas

gue moldam nossa sociedade e impactam diretamente a vida das pessoas.

Minha atuagdo profissional como tecnologista no Ministério da Ciéncia, Tecnologia e
InovacBes (MCTI) tem proporcionado uma valiosa interagdo com politicas publicas voltadas
ao incentivo a pesquisa e desenvolvimento em Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo
(TICs). Tenho acompanhado de perto projetos executados por instituicdes de ensino e pesquisa,
centros ou institutos de pesquisa e desenvolvimento, bem como incubadoras de base

tecnoldgica.

Dentre os projetos desenvolvidos no &mbito da Lei 8.248/91, popularmente conhecida
como Lei de Informéatica ou atualmente, Lei de TICs, destaca-se o projeto Apple Developer
Academy (ADA), anteriormente denominado Brazilian Education Program for iOS
Development (BEPID). Esse projeto tem como principal objetivo a formacéo e capacitagéo de
profissionais especializados na area de TICs. Surpreendentemente, percebi uma caréncia de
registros e literatura especifica sobre esse tema em particular. Isso despertou em mim um
profundo interesse em aprofundar meus conhecimentos e realizar uma pesquisa académica

abordando essa lacuna.

Em 2018, tive a oportunidade de cursar uma disciplina como aluno especial no
Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo em Ciéncias (PPGECI) da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul (UFRGS), o que ampliou ainda mais meu entendimento sobre o assunto.
Posteriormente, fui aprovado como aluno regular no processo seletivo do PPGECI, com inicio
em 2019. Essa conquista marcou o inicio dos meus estudos académicos e a possibilidade de
investigar mais profundamente o assunto, com 0 objetivo de desenvolver minha tese de

doutorado.
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Atualmente, encontro-me imerso na area de educagdo em ciéncias, uma esfera que me
fascina e que considero crucial para o desenvolvimento do pensamento critico e cientifico. Ao
longo do meu percurso académico, busco explorar as interseccdes entre a educagdo em ciéncias
e as TICs, examinando de que maneira a formacdo de profissionais especializados pode

contribuir para 0 avango dessas areas.

O ponto de partida da pesquisa origina-se na propria caracterizagdo do ADA:

Com o foco no protagonismo de quem estd aprendendo, a Academy faz uso da
metodologia de Aprendizagem Baseada em Desafios, ou Challenge Based Learning
(CBL). Sempre seremos desafiados a resolver problemas reais, enquanto aprendemos
sobre programacao, design, negécios, soft skills e tudo o mais. (Instituto de Pesquisas
Eldorado, 2021, 2022)

Entre as caracteristicas mencionadas, julga-se fundamental aprofundar o entendimento
dos termos “resolver problemas reais” e a metodologia “Aprendizagem Baseada em Desafios”
para a investigacdo proposta. Nesse entendimento, considera-se importante para a pesquisa a
identificacdo de praticas pedagdgicas que promovam a integragdo dos conhecimentos
cientificos e tecnologicos, visando capacitar de forma mais eficaz os profissionais em TICs para

enfrentar os desafios do mundo atual.

Conduzi uma revisdo da literatura existente, explorando estudos anteriores que abordam
as préaticas docentes de metodologias ativas de ensino-aprendizagem. Além disso, realizei um
estudo de caso para analisar as experiéncias e resultados obtidos na implementacdo do ADA.
Essa abordagem me permitiu obter uma compreensédo aprofundada das préaticas pedagdgicas e

dos impactos do programa no desenvolvimento dos alunos.

Acredito que os frutos desta pesquisa podem contribuir para 0 avango no ensino
interdisciplinar, fornecendo insights valiosos para a elaboragdo de politicas publicas mais
eficazes e para o aprimoramento dos programas educacionais. Nessa linha de raciocinio,
vislumbro a possibilidade de contribuir para o desenvolvimento de novas abordagens
pedagdgicas que estejam em sintonia com as necessidades da sociedade contemporanea, onde

a ciéncia e a tecnologia tém um papel cada vez mais preponderante.
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1 INTRODUCAO

N&o ha davidas de que, no mundo contemporéneo em que vivemos, a presenca € 0
impacto das tecnologias em nosso cotidiano séo indiscutiveis. Como resultado, a educacéo
formal se vé diante da necessidade de absorver novos modelos de aprendizagem, incorporando

novas abordagens e metodologias que redefinem as préaticas educacionais tradicionais.

Nesse contexto, surgem as metodologias ativas de ensino-aprendizagem, que colocam
os alunos como protagonistas do processo de construcdo do conhecimento. Por meio dessas
abordagens, os alunos sdo envolvidos em atividades desafiadoras, voltadas para a resolugéo de
problemas reais, o que Ihes permite aprender em seu proprio ritmo e de acordo com suas
necessidades. Além disso, eles tém a oportunidade de aprender em grupo, colaborando com os

colegas, e contam com a supervisao e orientacédo ativa de professores.

Essas metodologias ativas de ensino-aprendizagem proporcionam uma serie de
beneficios aos alunos. Primeiramente, elas promovem um maior engajamento e motivagao, uma
vez que os estudantes estdo envolvidos em situagdes reais e desafiadoras, que despertam seu
interesse e curiosidade. Além disso, a0 serem responsaveis por seu proprio processo de
aprendizagem, os alunos desenvolvem habilidades autbnomas e de autorregulagéo, tornando-se

capazes de assumir a responsabilidade por sua prépria educagéo.

Outro aspecto importante das metodologias ativas é a énfase no aprendizado
colaborativo. Ao trabalhar em grupo, os alunos tém a chance de compartilhar ideias, trocar
conhecimentos e construir o aprendizado juntos. Essa interacdo social enriquece a experiéncia
de aprendizado, ja que cada individuo traz perspectivas e experiéncias Unicas para 0 grupo.
Além disso, o aprendizado colaborativo incentiva o desenvolvimento de habilidades

socioemocionais importantes, como a comunicagéo eficaz e a empatia.

E fundamental ressaltar também o papel dos professores como facilitadores nesse
processo. Os educadores que adotam as metodologias ativas desempenham um papel
fundamental ao orientar, estimular e apoiar os alunos em seu percurso de aprendizagem. Eles
se tornam mediadores do conhecimento, fornecendo direcionamento, feedback e recursos para

gue os alunos possam alcancar seus objetivos de aprendizagem.

As metodologias ativas tém sido amplamente adotadas na educacdo contemporanea

devido ao seu potencial em fomentar a participacdo ativa dos alunos em seu proprio processo
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de aprendizagem. Além disso, essas metodologias sdo capazes de desenvolver competéncias e
habilidades cruciais para a formacéo de individuos capazes de lidar com os desafios do século
XXI. Entre essas habilidades, destacam-se o pensamento critico, a resolucdo de problemas, a
colaboracdo, a comunicacdo efetiva e a criatividade, todas fundamentais para 0 sucesso

académico e profissional dos estudantes em um mundo em constante transformagéo.

Nesse contexto, é importante salientar que as metodologias ativas ndo apenas promovem
a participacdo ativa dos alunos, mas também estimulam o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais. Atraves da utilizacdo dessas praticas, os estudantes sdo incentivados a
trabalhar em equipe, a desenvolver a empatia e a toleréncia, caracteristicas essenciais para uma
formacdo integral. Desta forma, é possivel afirmar que as metodologias ativas sdo uma
abordagem pedagogica eficaz para a formacao de individuos capazes de lidar com as demandas

de uma sociedade em constante evolucdo.

A implementacdo das metodologias ativas de ensino-aprendizagem é um tema que tem
ganhado destaque no cenario educacional contemporaneo. Entretanto, é importante ressaltar
que a introducdo de novos modelos educacionais requer total envolvimento tanto dos
professores quanto dos estudantes. Segundo Clayton Christensen e Henry Eyring (2014), o
engajamento dos alunos desempenha um papel fundamental no éxito da promogédo da
aprendizagem ativa. Isso vale para os professores, que devem estar livres para a quebra de
paradigmas, e assim, desenvolver uma aprendizagem mais ativa, promover motivagao e
interesse, facilitar o desenvolvimento de habilidades, viabilizar o aprendizado colaborativo e
uso de tecnologia, além de efetivar uma avaliacdo formativa, com feedback continuo aos seus

alunos. (Christensen e Eyring, 2014)

Para Clayton Christensen (2014), criador do conceito de inovacdo disruptiva, as

inovacdes na educagdo possuem também um carater de sobrevivéncia. Segundo o autor:

“Existe uma crise real nas universidades de hoje, e muito dessa crise é resultado da
prépria acdo (ou inacdo) das universidades. Querendo honrar as tradicdes, as
universidades tendem a perseverar de tal modo em préticas do passado que colocam
em risco o futuro da prépria instituicdo. Quando reducdes orcamentarias forcam as
universidades a realizar cortes de despesas, elas procedem a retirada dos itens que néo
s&o considerados absolutamente necessarios, porém raramente fazem duras opgoes. E
elas tampouco se dispdem a reformular seus curriculos pronta e voluntariamente, de
modo a preparar 0s estudantes para as maiores demandas impostas pelo mundo do
trabalho” (Christensen ,2014, p. 23, grifo nosso)
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Diante disso, torna-se claro que a aplicagdo das metodologias ativas de ensino-
aprendizagem representa um desafio complexo que demanda uma reflexdo profunda por parte
dos educadores. E preciso considerar a necessidade de adaptar os métodos de ensino as
demandas da sociedade contemporanea, promovendo uma educacdo mais conectada com a
realidade do mundo atual. Ademais, é importante que as instituicGes de ensino estejam
preparadas para investir em infraestrutura e recursos tecnoldgicos adequados, garantindo que a
aplicacdo dessas praticas seja efetiva e que os estudantes possam desenvolver suas habilidades

de forma plena e significativa.

2 OBJETIVOS E JUSTIFICATIVA
2.1 Objetivo geral

Este trabalho tem como proposito analisar as metodologias ativas como ferramentas de
ensino-aprendizagem para um espectro especifico do conhecimento, as TICs. Nesse sentido, 0

problema de pesquisa reside na seguinte pergunta:
E possivel utilizar metodologias ativas para o ensino das areas das TICs?

A hipGtese considerada € que ndo apenas é possivel, mas também essencial para o
processo de aprendizado do aluno, proporcionando o desenvolvimento de habilidades e
autonomia para lidar com problemas em todas as esferas da vida, promovendo o crescimento

do individuo como sujeito e agente ativo em seu meio.

Para embasar a investigacdo, este trabalho utiliza como referéncia projeto "Apple
Developer Academy", uma parceria entre o Instituto Eldorado, a empresa Apple e Instituicdes
de Ensino Superior (IES) do pais. A pesquisa tem como objetivo geral analisar as metodologias
ativas como ferramentas de ensino-aprendizagem para a area de TICs, tendo como foco a

experiéncia proporcionada pelo ADA.

Por esse aspecto, tem-se 0 levantamento das estratégias pedagogicas empregadas nesse
contexto, explorando de que maneira elas promovem a participacdo ativa dos alunos, a
resolucdo de problemas reais e o desenvolvimento de habilidades técnicas e transversais. Como
consequéncia, visita-se o papel dos professores nesse processo, observando como eles orientam

e apoiam 0s estudantes ao longo da constru¢do do conhecimento.
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2.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos deste trabalho englobam diferentes aspectos essenciais para a
compreensdo e andlise das metodologias ativas no contexto do ensino das TICs. O primeiro
objetivo consiste em identificar e examinar as metodologias ativas que se baseiam no
aprendizado conectado a resolucdo de problemas reais. Isso envolve investigar abordagens
pedagogicas que promovam a participacdo ativa dos alunos na busca por solugdes praticas e

concretas, estimulando seu envolvimento e engajamento no processo de aprendizagem.

O segundo objetivo € explorar as contribui¢fes dos aparatos tecnolégicos na construgéo
de metodologias de ensino mais atraentes e desafiadoras, tendo como base a Aprendizagem
baseada em desafios (ABD). Com o avanco constante das TICs, € fundamental compreender
como as ferramentas e recursos tecnolégicos podem ser integrados ao ambiente educacional,

proporcionando experiéncias de aprendizagem mais dindmicas e envolventes.

O terceiro objetivo consiste em investigar a metodologia de ensino adotada pelo projeto
Apple Developer Academy (ADA). S&o explorados aspectos como a estrutura curricular, as
estratégias pedagogicas adotadas, o papel dos professores e a interagdo entre os alunos no
contexto dessa iniciativa. Por meio de estudo de caso, buscar-se-4 compreender como as
metodologias ativas sdo aplicadas nesse ambiente especifico, identificando seus impactos na

aprendizagem dos alunos e os desafios enfrentados durante o processo de implementacéo.
2.3 Justificativa

O contexto das metodologias discutidas nesta tese tem sido frequentemente estudado na
atualidade, destacando a importancia da formacao do aluno enquanto sujeito ativo, integrado e
capaz no meio social. No caso da formagdo em TICS, considera-se que as metodologias ativas
tém papel fundamental para o desenvolvimento de habilidades e, sobretudo, na aglutinacéo de

competéncias técnicas que o tornardo um profissional mais completo e atuante no mercado.

Alids, a Sociedade Brasileira de Computacao (SBC) enfatiza que a formacgdo em TICS
deve ser fundamentada no conceito de competéncia, no qual o individuo utiliza recursos como
conhecimento, habilidades, atitudes e valores para desempenhar eficazmente em situacoes

complexas do mundo real.
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Segundo a SBC,

“Atualmente, a sociedade passa por transformagdes estruturais, evidenciada pelo
avanco dos conhecimentos cientificos e tecnoldgicos, pela difuso e utilizagdo da
computacdo em diversas areas, pela crescente importancia da inovagdo como fonte de
competitividade, pela globalizacdo de mercado e pela convergéncia de tecnologias.
Nesse cenario, amplia-se a necessidade e a possibilidade de formar cidaddos capazes
de manter e contribuir para o avan¢o da tecnologia da informacéo e da computagéo,
preparando-os para se situar no mundo contemporéneo e dele participar de forma
proativa na sociedade e no mercado de trabalho.” (Zorzo, Nunes, et al., 2017)

Ademais, ressalta-se a relevancia social e académica do trabalho, cuja proposta oferece
a possibilidade de melhorias nos processos de ensino-aprendizagem ndo somente para a area

das TICS, mas em todas as areas.

Este trabalho, submetido e aprovado junto ao Comité de Etica e Pesquisa (CEP) do
PPGECi em 13/05/2019, adere-se a linha de pesquisa “Implicagdes das praticas cientificas na
constituicdo dos sujeitos e de curriculos” a medida que se propde a investigar as metodologias
ativas enquanto ferramentas para construgdo de conhecimento e suas dindmicas na formacéo
do sujeito, quer seja pela experimentacédo, pela aprendizagem por desafios, pelo papel ativo do

aluno.

3 FUNDAMENTACAO TEORICA

O referencial tedrico utilizado aglutina autores significativos para iluminar a discusséo
apresentada e fornecer um aparato que dé suficiéncia as questbes trazidas, no campo

socioldgico, filosofico, como também no processo educacional e tecnolégico.

Nessa perspectiva sdo trazidos os pensamentos do sociélogo Zygmunt Bauman cujos
conceitos sobre educacdo na pés-modernidade fornecem o suporte apropriado para o
encadeamento das ideias apresentadas, a medida que discute a ressignificacdo da educagédo

formal.

Bauman, em seu conceito de "modernidade liquida”, a sociedade contemporanea é
caracterizada pela incerteza, pela fluidez e pela falta de estruturas duradouras. Essa ideia tem
implicacGes muito relevantes neste estudo, pois destaca a necessidade de repensar os modelos

tradicionais de ensino e aprendizagem. A educacdo precisa se adaptar & mudancas rapidas e
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imprevisiveis da sociedade, preparando os individuos para enfrentar desafios em constante

evolucdo. (Bauman, 2009)

O autor também inspira as ideias apresentadas nesta pesquisa ao abordar em sua obra
questdes relacionadas a globalizacéo e a fragmentagédo das identidades individuais e coletivas.
Nesse pensamento, entende-se que os sistemas educacionais enfrentam desafios significativos
relacionados a diversidade cultural, desigualdades no acesso a educacdo e & formacdo de

identidades em um mundo globalizado. (Bauman, 2011)

Compdem também o quadro tedrico, autores como Paulo Freire, John Dewey, Jean
Piaget, trazendo contribuicBes por meio dos conceitos de autonomia na aprendizagem,

valorizag&o da experiéncia do aluno, a ideia do docente orientador e a abordagem construtivista.

O pensamento critico e a educagdo libertadora sdo temas centrais na obra de Paulo
Freire. Em sua proposta pedagogica, o dialogo entre professor e aluno é fundamental para a
construgdo do conhecimento coletivo e para a transformacdo social. Através da praxis, Freire
defende que a aprendizagem deve estar vinculada ao cotidiano dos alunos, permitindo que eles
apliguem o conhecimento adquirido na solucdo de problemas reais e transformem suas
realidades. (Freire, 1996)

Outro tema valioso para a consecucédo deste trabalho reside nos conceitos de autonomia
encontrados na obra de John Dewey. Para o autor, é importante que haja uma educacao na qual
0 aluno seja o centro do processo de aprendizagem, permitindo assim que haja o
desenvolvimento de pensamento critico, resolucdo de problemas e tomada de decisoes,
caracteristicas presentes nas metodologias ativas, conforme observar-se-4 adiante. (Dewey,
1902)

Em Piaget, busca-se inspiracdo na relacdo construtivista de interacdo sujeito-objeto,
guando o autor situa o sujeito que aprende ao objeto do conhecimento, argumentando que 0
conhecimento é construido pelo individuo através dessa interacdo dinamica. Quando as
metodologias ativas engajam os alunos em atividades praticas e desafiadoras, da-se a
experiéncia de interacdo ativa com o contetido, permitindo a assimilacdo de novas informacoes
em suas estruturas cognitivas existentes e assim, acolhem novos conhecimentos. (Piaget, 2003
— original de 1967)
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Dando suporte ao entendimento das metodologias ativas, destacam-se 0s autores Neusi
Berbel, José Moran, William Bender, Lilian Bacich entre outros, trazendo os conceitos de
pertencimento, valorizacdo de proposicdes, e protagonismo do aluno no processo de ensino-

aprendizagem.

Na obra de Neusi Berbel tem-se a ideia do pertencimento como fator relevante para a
formacéo e aprendizagem dos individuos, & medida que destaca a necessidade humana de se
sentir parte de um grupo. Temos o sujeito aprendiz inserido e conectado a uma comunidade.
Nessa perspectiva, é possivel observar a influéncia desse conceito na maneira como o estudante
se engaja no processo, na qualidade de suas interagdes e em sua motivacgdo para a aprendizagem.
Neusi Berbel contribui enquanto referencial tedrico ao apresentar a metodologia da
problematizacdo como possibilidade de contraposicdo a educacao tradicional, trazendo ao aluno

a possibilidade de se conectar a realidade por meio do pensamento critico. (Berbel, 1998)

Os educadores Jose Moran, William Bender e Lilian Bacich trazem ao trabalho a
valorizacdo da importancia de se repensar as praticas educacionais com o estimulo & utilizagdo
das tecnologias digitais, promovendo assim, uma aprendizagem mais participativa, colaborativa
e significativa. Essa pratica amplifica as possibilidades de interacdo, colaboracéo e criagdo de
conhecimento entre os estudantes. Nesse entendimento, os autores influenciam a discusséo
proposta nesta tese ao abordarem metodologias que transformam o papel do professor, de
transmissor de conhecimento a facilitador da aprendizagem. (Moran, 2000) (Bender, 2014)
(Bacich e Moran, 2018)

Além desses autores, sdo trazidas as experiéncias e conceitos defendidos por Mark
Nichols, Karen Cator, Marco Torres, Judith Sandholtz, Cathy Ringstaff, David Dwyer,
pioneiros na criagdo do que hoje chamamos de “Challenge Based Learning” (CBL), ou

Aprendizagem Baseada em Desafios (ABD). (Nichols, Cator e Torres, 2016)
4 METODOLOGIA

A metodologia utilizada neste trabalho envolve trés procedimentos: Pesquisa

bibliografica exploratoria, pesquisa descritiva documental e estudo de caso Unico.

A pesquisa bibliogréfica exploratdria permite uma compreensdo do tema por meio da
analise de fontes bibliograficas e revisao de literatura relacionada, fornecendo uma visdo ampla

do campo de pesquisa, suas correntes tedricas e abordagens metodoldgicas. Além disso, as
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fontes utilizadas incluem relatérios técnicos, documentos oficiais, publicacbes ndo académicas

e recursos digitais, como manuais, guias e sites especializados.

No mesmo sentido, a pesquisa descritiva documental possibilita agregar as informacées
coletadas outras fontes de dados secundarios, com o objetivo de enriquecer o trabalho com
informacdes especificas, permitindo categorizar, descrever e mapear relacdes e padrdes

identificados.

Por fim, o estudo de caso Unico viabiliza a obtencdo de diversas informacbes do
fendmeno (neste caso 0 ADA), tais como registros de execucéo, descri¢do dos eventos, acdes e
resultados, com o intuito de responder a pergunta de pesquisa proposta. Este procedimento
permite uma compreensao mais aprofundada do problema ao aglutinar dados de vérias fontes,

além de fortalecer a validacdo dos achados.

5 ORGANIZACAO DA TESE

Para discutir os objetivos relatados, este trabalho esta organizado em trés capitulos,

correspondentes aos trés artigos que pretendem responder aos objetivos almejados.

O capitulo 1, intitulado “A resolu¢dao de problemas reais”, contempla o primeiro
objetivo especifico da tese: identificar e examinar as metodologias ativas que se baseiam no
aprendizado conectado a resolucao de problemas reais. Corresponde ao artigo “O mundo real
como for¢a motriz nas metodologias ativas”, submetido em 27/03/2021, aceito em 22/04/2021
¢ publicado em 01/08/2021 nos anais do “IIT Férum de Metodologias Ativas”, promovido pela
CESU/Centro Paula Souza, Sdo Paulo, SP, v.3 n.1, p-1-488, jul. 2021, ISSN 2763-5333. O
referido artigo também foi publicado em 03/07/2023 na revista Cognitionis, ISSN 2595-8801
(Online), Qualis Capes 2017-2020, B3.

O capitulo 2, intitulado “A aprendizagem baseada em desafios”, abrange o segundo
objetivo especifico - explorar as contribui¢des dos aparatos tecnolégicos na construcdo de
metodologias de ensino mais atraentes e desafiadoras, tendo como base a aprendizagem baseada
em desafios (ABD) — e é amparado pelo artigo “A aprendizagem baseada em desafios e suas
contribui¢des inovadoras mediadas pelos recursos tecnoldgicos”, submetido em 15/06/2022,

aceito em 27/05/2023, e publicado em 09/07/2023 na revista “Temas em Educagao”, do
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Programa de P6s-Graduacdo em Educacdo da Universidade Federal da Paraiba (UFPB), ISSN:
0104-2777, eISSN: 2359-7003, Qualis Capes 2017-2020, A4.

O capitulo 3, intitulado “A metodologia do ADA”, abarca o terceiro e ultimo objetivo
especifico, que busca investigar a metodologia de ensino adotada pelo projeto Apple Developer
Academy (ADA). O artigo correspondente, intitulado “Apple Developer Academy e os
desafios na formacdo em Tecnologias da Informag¢do e Comunicacdo” foi submetido em
12/06/2023 a revista “Dialogo Educacional”, do Programa de Pds-Graduacdo de Educacédo da
Pontificia Universidade Catdlica do Parand (PUCPR), ISSN: 1518-3483, elSSN: 1981-416X,
Qualis Capes 2017-2020, Al.

Os artigos estdo dispostos de forma integral, analogamente ao conteldo submetido as
revistas cientificas, que por sua vez possuem regras distintas de formatacdo. Entretanto, em
respeito as normas académicas exigidas para a apresentacdo desta tese, os trés artigos foram

reformatados e dispostos a fim de permitir melhor visualizacdo, sem prejuizo a leitura.

No final, ap6s as discussfes propostas nos artigos, este trabalho chega as consideracdes

finais, nas quais os resultados obtidos sdo confrontados com a hipétese formulada.
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CAPITULO 1 - ARESOLUCAO DE PROBLEMAS REAIS

6 ARTIGO: O MUNDO REAL COMO FORCA MOTRIZ NAS METODOLOGIAS
ATIVAS

A proposta deste artigo € destacar a relevancia da vivéncia pratica no processo de

aprendizagem ativa, fornecendo ideias que possam ser integradas a tese em questao.

A ideia surge a partir da disciplina “Metodologias Ativas no ensino de ciéncias”, cursada
neste PPGECI, cujo trabalho final do curso previa a elabora¢do de um compéndio dos trabalhos
dos alunos em formato digital. Na ocasido, foi solicitado ao docente o desmembramento do
trabalho, em formato de artigo, para compor esta tese, além de possibilitar a submisséo ao Il

Forum de Metodologias Ativas.

O artigo traz uma revisdo da literatura abordando trés metodologias distintas, mas que
possuem como tema comum a resolucdo de problemas reais. Como estratégia, a aprendizagem
baseada em desafios foi excluida do artigo e recebera destaque especial em um segundo artigo,
conforme seré discutido posteriormente, devido a sua relacdo direta com o objeto de estudo

abordado nesta pesquisa.

Considera-se que o assunto abordado enriquece a argumentacéo cientifica do estudo —
com respaldo na fundamentacao tedrica proposta - além de contribuir na discussdo de novos

pontos de vista.
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6.1 Resumo

Este trabalho pretende analisar estratégias de aprendizagem baseadas na solugdo de
problemas reais, e, para tal, foram selecionadas trés metodologias que possuem essas
caracteristicas: Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), Metodologia da Problematizacdo
ou Arco de Maguerez e a Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL — “Problem Based
Learning”). Aspira-se identificar qual a importancia da conex&o do aprendizado com as
experiéncias do aluno em seu meio, visando a solucédo de problemas do cotidiano e de natureza
pratica, trazendo a tona propostas para implementacdo e melhoria do mundo ao seu redor.
Utilizando-se da pesquisa bibliografica, este estudo investiga 0s principais autores e suas
pesquisas sobre o tema, fazendo uma anélise detalhada de cada metodologia e da forma com
que elas amparam um aprendizado mais efetivo. Pretende-se assim, trazer reflexdes sobre como
se processam as metodologias abordadas e trazer contribui¢cdes que possam apontar caminhos

para a melhoria dos processos de ensino.

6.2 Palavras-chave

Metodologias ativas. Aprendizagem baseada em problemas. Metodologia da

problematizacdo. Aprendizagem baseada em projetos.

6.3 As conexdes com o mundo real

Um dos maiores desafios da educacéo na contemporaneidade € dialogar com o mundo-
real-conectado e suas dindmicas. Em um mundo onde as informacdes se tornaram mais rapidas
e acessiveis, tanto os estudantes quanto os educadores dispdem agora de maior autonomia e

facilidade para ensinar e aprender.

Para Bauman, a ideia da transicdo para a pds-modernidade - ou modernidade liquida -
pressupde uma ressignificacdo da educacdo formal, uma vez que o mundo exterior a escola
cresceu de modo diferente aquele pela qual a instituicdo havia se preparado, no caso,
“miniaturas condensadas” da sociedade, ou campos de treinamento para a vida social. (Bauman,

2011, p. 105)
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Neste sentido, a liquidificacdo dos conceitos duraveis, sélidos, permanentes, torna-se

necessaria para atender a um novo sujeito fluido, incerto e imprevisivel. Segundo Bauman,

A educacdo e a aprendizagem no ambiente liquido-moderno, para ser Uteis, devem ser
continuas e durar toda a vida. Nenhum outro tipo de educacéo e/ou aprendizagem é
concebivel; a “formacdo” do proprio eu, ou da personalidade, ¢ impensavel de
qualquer outro modo que ndo seja aquele continuo e perpetuamente incompleto.
(Bauman, 2009, p. 673)

O novo aluno - no ambiente liquido proposto pelo autor - insere-se em um ambiente
naturalmente tecnoldgico, essencial para a construgdo e desenvolvimento dos saberes.
Entretanto, a adocdo de novos equipamentos, novos processos, novas metodologias de ensino-
aprendizagem exigem novas formas de pensar a educacao, reviséo de conceitos, desapego de

paradigmas e objetivos outrora considerados essenciais.

Novas tecnologias possibilitam integracdo de espaco e tempo e a educagdo formal
assume cada vez mais, caracteristicas hibridas: ela se desloca da sala de aula e se estende aos
diferentes ambientes do cotidiano, incluindo os digitais. Assim, modelos inovadores e
disruptivos redesenham metodologias novas, incorporando diferentes tecnologias as

necessidades dos alunos.

N&o faz mais sentido investir numa educagcdo em que se privilegie a velha forma
tradicional de transmissdo de conhecimentos pelo professor ao aluno dentro de uma sala de
aula. Podemos aprender em qualquer lugar, a qualquer hora e com pessoas diferentes: o
conhecimento é construido por todos os atores participantes do processo educacional. Para
Freire (1996, p. 21), o conhecimento é adquirido com base na producéo e construcdo, e ndo na

transferéncia.

Além disso, o modelo tradicional, padronizado, ensina e avalia os alunos de forma igual,
ignorando o desenvolvimento de competéncias cognitivas, pessoais e sociais consideradas a
base da nova sociedade do conhecimento. Modelos previsiveis geram resultados previsiveis.
(Moran, 2015, p. 16)

Nesse contexto de inovacdo na educacdo, emergem as metodologias ativas de ensino-
aprendizagem, nas quais os alunos protagonizam o proprio processo de construcdo do
conhecimento. De forma prética, ao desenvolver atividades desafiadoras, focadas na resolucéo
de problemas reais existentes, o aluno aprende no seu proprio ritmo e necessidade, aprende com

0s outros em grupos, aprende com a supervisdo de professores orientadores.
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O sentido inovador de um pensamento inspirado nas experiéncias do cotidiano é
ressaltado na filosofia da educacdo defendida por John Dewey, que teve uma relevante
contribuicdo para o desenvolvimento do que chamamos hoje de metodologia ativa de

aprendizagem.

Dewey estava convencido de que ndo havia nenhuma diferenca na dindmica da
experiéncia de criancas e de adultos. Ambos séo seres ativos que aprendem mediante
o enfrentamento de situagdes problematicas que surgem no curso das atividades que
merecerem seu interesse. O pensamento constitui, para todos, instrumento destinado
aresolver os problemas da experiéncia e o conhecimento é a acumulag&o de sabedoria
que gera a resolucdo desses problemas. (Westbrook e Teixeira, 2010, p. 15)

Dewey defendia uma aprendizagem autdnoma, que desenvolvesse as capacidades
cognitivas por meio de uma visdo pratica do conhecimento, com a utilizacdo de problemas
como premissas (antecedendo o conceito), ao preco de ensaios e erros. Quando a aprendizagem
estd associada a resolucdo de problemas reais, ao desenvolver atividades concretas ha maior
receptividade por parte dos alunos, ou seja, as experiéncias diante de situacdes problematicas e
a partir de experiéncias proprias torna a aprendizagem mais interessante. (Westbrook e Teixeira,
2010, p. 25)

6.4 Aprendizagem Baseada Em Problemas (ABP)

Inspirada na teoria do conhecimento defendida por Dewey, a aprendizagem baseada em
problemas (ABP) — ou “Problem Based Learning” (PBL) - foi concebida pelo grupo de estudos
da faculdade de medicina da universidade McMaster, no Canada, e também na faculdade de

medicina da universidade de Maastricht, na Holanda.

A ABP é uma metodologia que tem como premissa a resolucao de problemas reais para
identificar suas proprias necessidades de aprendizagem, a medida que entendem, sintetizam e
aplicam informac0es ao problema, efetivando o aprendizado em grupo. (McMaster University,
2021)

Segundo a Universidade McMaster (2021), as principais caracteristicas desta

metodologia sédo:



26

a) Aprendizagem em grupos pequenos: A ABP ocorre em forma de tutoria, e inclui de
7 a 8 participantes. Um aluno é designado como tutor para cada area médica e a tutoria ocorre

2 vezes por semana.

b) Facilitacdo pelos professores: Cada problema é liderado por um professor tutor. Ele

atua como mediador enquanto garante que as davidas dos alunos sejam resolvidas.

¢) Uso de casos baseados em pacientes: Um caso clinico real € apresentado aos alunos

na primeira semana, que devem trazer respostas na segunda semana.

d) Objetivos de aprendizagem: A simples apresentacdo de um caso clinico ndo garante
a apropriacdo dos conceitos. Cada caso € documentado em um conjunto bem definido de
objetivos, essenciais para 0 aprendizado efetivo, identificando os pontos fortes e fracos dos

alunos.

Uma das vantagens desta metodologia € a imersdo do aluno em problemas reais e a
busca de solugdes desperta a criatividade, além de estimular o pensamento critico e a autonomia
na construcdo do conhecimento. O aluno, ao se deparar com situacdes do cotidiano, pde-se em
contato com o mundo exterior & sala de aula, mantendo uma conexdo constante com 0s

problemas de sua comunidade.

Nessa perspectiva, a interacao entre os alunos passa a ser fundamental para a efeituacao
da aprendizagem; a partir do didlogo ha o reconhecimento e o acolhimento de diversos pontos

de vista sobre o mesmo fendmeno.

Segundo Torph e Sage (2002), a utilizacdo da ABP corresponde a nove passos basicos

descritos a seguir.



Figura 1 - Estrutura de execucdo da ABP
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1. Preparando a
aula

2. Definindo o
problema

3. Analisando o
problema

4. Declarando o
problema

5. Pesquisando e

compartilhando

6. Gerando solugOes

7. Determinando a

melhor solugao

8. Preparando e
apresentando a
solucao

9. Discutindo o
processo

*Delimitacdo dos conhecimentos. O professor concentra-se nas
competéncias necessarias e ndo na ideia como un todo, utilizando
uma leitura, um documento ou a condugdo de uma pesquisa antes
do inicio da atividade.

* 0 professor contextualiza o problema, envolve os anunos define
fungdes e diz qual o problema a ser resolvido.

* (0 professor ajuda na idenficagdo do que ja é sabido, do que
precisam saber e quais as ideias sobre o tema. S3o conduzidas as
discussoes visando encontrar conhecimento basico e buscar
reflexdo a partir de experiencias individuais.

*Os alunos identificam o problema a partir da perspectiva do seu
papel.

*Os alunos sao participantes ativos no processo. Ha a divisdo de
grupos e cada membro deve ter uma tarefa. O professor atua como
facilitador.

Os alunos retinem o maximo de solugdes para o problema que
conseguirem encontrar e compartilham entre os grupos.

sEscolha da melhor solugd@o, a partir da argumentagéo e exposicdo
de pontos a favor e contra. Eimportante que os alunos avaliem
todas as possibilidades e sob varias perspectivas.

*(Os alunos devem preparar a apresentacao e se sentir
autoconfiantes, percebendo que seus esforcos vdo provocar uma
mudanca.

*Os alunos fazem uma analise critica do processo, identificando o
que funcionou e o que poderia ter melhorado. Momento oportuno
para a autocritica.

Fonte: Adaptado pelos autores. (Torp e Sage, 2002)
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Na mesma estratégia de ensino temos a metodologia da problematizacdo — ou arco de
Maguerez — cuja proposta coloca o aluno no foco da sua propria aprendizagem, trabalhando em

grupo, orientado a resolver um problema oriundo de situaces reais.

6.5 Metodologia da Problematizacéo (ou Arco de Maguerez)

Segundo Berbel (1998, p. 141), a metodologia da problematizacdo possui um esquema
composto por cinco etapas que se desenvolvem a partir da realidade ou um recorte da realidade,

conforme a figura a seguir.

Figura 2 - Arco de Maguerez

’ Teorizagao

Pontos-chave

Hipoteses de
solucdo

realidade realidade

REALIDADE O

I Observagdo da ’ Aplicagdoa

Fonte: Adaptado pelos autores. (Berbel, 1998)

A observacdo da realidade compreende a investigacdo do tema no contexto social, no
qual o aluno, orientado pelo professor, registra 0s aspectos importantes do assunto que esta
sendo vivido ou observado, que sera transformado em problema. Na sequéncia os problemas
sdo elencados e distribuidos a grupos menores que fazem uma sintese do caso, referéncia para

as etapas seguintes.
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A principal pergunta que deveré ser respondida na segunda etapa (pontos-chave) é: Por
que o problema existe? Para responder a esta questdo, os alunos sdo estimulados a analisar 0s
aspectos que contribuem para a origem do problema, quer sejam sociais, de educacéo, salde,
cultura etc. A partir dessa andlise reflexiva, pretende-se fomentar a elaboracdo de uma nova
sintese, esta, concentrada nos pontos essenciais a serem estudados para a resolugdo do

problema, que pode resultar em topicos ou inclusive novas perguntas.

Na etapa da teorizagdo, os alunos elaboram o estudo para encontrar respostas as questoes
formuladas. O estudo compreende uma investigacdo aprofundada, na qual o aluno recorre a
entrevistas, pesquisa bibliogréafica, palestras, aulas, ou quaisquer fontes de informacgdo que

possam auxiliar a pesquisa, com necessario tratamento e registro para as etapas posteriores.

Na quarta etapa séo levantadas as hipdteses de solucdo do problema. O foco dessa etapa
busca levantar o que precisa ser feito para a resolucdo do problema. E finalmente na Gltima
etapa, ha a aplicacdo a realidade, possibilitando intervir no meio para a resolucao do problema,

adotando as solugdes geradas visando a transformacdo do mundo real.

A proposta da metodologia da problematizacdo exige um olhar atento a realidade e uma

reflexdo direcionada a resolugdo do problema social. Para Berbel,

...tem-se como objetivo a mobilizagdo do potencial social, politico e ético dos alunos,
que estudam cientificamente para agir politicamente, como cidaddos e profissionais
em formacg&do, como agentes sociais que participam da construgdo da historia de seu
tempo, mesmo que em pequena dimenséo. (Berbel, 1998, p. 144)

Desta forma, a metodologia da problematizacédo se diferencia da educacéo tradicional,
e, ao possibilitar uma aplicacdo a realidade, contrapde-se aos métodos convencionais e estimula

o0 aluno a pensar de forma critica e transformadora.

Outra metodologia que reune etapas similares é a aprendizagem baseada em projetos;
entretanto, algumas caracteristicas as diferem na forma e no contexto em que séo trabalhadas

junto aos alunos.

6.6 Aprendizagem Baseada em Projetos

A aprendizagem baseada em projetos — em inglés Project Based Learning (PBL) — é
uma metodologia que também se sustenta na construcdo do conhecimento a partir de pesquisas

para a solucao de problemas do mundo real.
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E um formato de ensino empolgante e inovador, no qual os alunos selecionam muitos
aspectos de sua tarefa e sdo motivados por problemas do mundo real que podem, e em muitos

casos irdo, contribuir para a sua comunidade. (Bender, 2014, p. 15)

A metodologia estimula o pensamento critico e a criatividade para apontar solugdes para
problemas variados, cujos projetos muitas vezes envolvem temas multidisciplinares e a atuacéo
ocorre de forma individual e/ou organizados em grupos. Um dos diferenciais desta metodologia
estad na entrega de um produto, e durante o processo o aluno é avaliado por seu desempenho nas

atividades e pelas entregas realizadas.

De acordo com Moran (2018, p. 17) os projetos podem ser caracterizados pelos modelos
de implementacdo, pelos objetivos a que se referem e pelos tipos de atividades a serem

desenvolvidas, descritos a seguir.



Figura 3 - Caracterizacdo da metodologia de aprendizagem baseada em projetos

Classificacdo Caracteristica

1a) Exercicio-projeto: aplicado no contexto de
uma unica disciplina.

1b) Componente-projeto: desvinculado de
1) Modelo de ) s S

. . disciplinas académicas.
implementacdo

1c) Abordagem-projeto: interdisciplinar.
1d) Curriculo-projeto: ndo ha estrutura formada
por disciplinas.

2a) Projeto construtivo: visa construir algo novo,
criativo, no processo e/ou no resultado.

2b) Projeto investigativo: foco na pesquisa de

2) Objetivo questdo ou situagdo (pesquisa cientifica).

2c) Projeto explicativo: busca explicar, ilustrar,
revelar principios cientificos de funcionamento de
objetos e sistemas.

3a) Motivagdo e contextualizagdo: os alunos
precisam querer fazer o projeto.

3b) Brainstorming: espaco para criatividade, para
dar ideias, ouvir, escolher, argumentar e
convencer.

3c) Organizagdo: divisdo de tarefas e
responsabilidades, escolha de recursos e
elaboragdo de planejamento

3) Tipo de atividade 3d) Registro e refle~x50: auto ava\'liagéo, avaliacao
dos colegas, reflexao sobre qualidade das
entregas e identificacdo de mudanga de rotas.
3e) Melhorias de ideias: pesquisa, analise de
ideias de outros grupos, incorporagao de boas
praticas.

3f) Produgdo: aplicagdo do que os alunos estdo
aprendendo para gerar os produtos.

3g) Apresentacdo e/ou publicacdo: celebracdo e
avaliagdo final.

Fonte: Adaptado pelos autores. (Bacich e Moran, 2018)
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A ideia da abordagem por projetos é proporcionar um ambiente de aprendizado focado
na resolucéo de questdes do mundo real, de forma colaborativa, no qual o aluno é estimulado e

motivado a responder tarefas desafiadoras.

Os alunos sdo divididos em equipes, que sdo responsaveis pela entrega de solu¢es em
formato de produtos (artefatos) e sendo avaliados por meio de rubricas. As rubricas sdo
definidas pelo professor, como forma de estruturar o aprendizado e proporcionar niveis de
detalhamento dos objetivos previstos e alcangados, e em cada nivel € atribuida uma pontuacao

ou nota.

De acordo com Bender (2014), a estrutura de um projeto segue 0s passos descritos a

sequir.



Figura 4 - Componentes da aprendizagem baseada em projetos

* E a quest3o inicial motivadora, que fornece a tarefa geral ou a
meta declarada

* E a base para perguntar; serve para fundamentar o ensino em
um cenario do mundo real. Ex: recorte de jornal, artigo, video.

* Producdo do maximo possivel de idéias para a resolucdo das
tarefas, sem descartar inicialmente nenhuma delas.

* |dentificacdo de uma série de tdpicos para ajudar a coletar
informacdes.

* Os grupos sao orientados a dividir responsabilidades sobre o
recolhimento de informacdes.

e E determinada uma linha do tempo para o recolhimento das

informacdes.

¢ E realizada a pesquisa por informacdes sobre o problema ou
questdo.

¢ Sintese dos dados coletados.

N
* Tomada de decisdes de forma cooperada, sobre como prosseguir

a partir deste ponto.
v

"
* Determinar quais informacoes adicionais podem ser agregadas ao
projeto.

y

* Desenvolviimento de produto ou multiplos produtos ou artefatos, |
que permitam que os estudantes comuniquem os resultados do

trabalho.

Fonte: Adaptado pelos autores. (Bender, 2014)
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6.7 Consideracdes Finais

Nas trés metodologias abordadas neste trabalho — aprendizagem baseada em problemas,
problematizacdo ou arco de Maguerez e aprendizagem baseada em projetos - € essencial a
conexdo com o mundo real na definicdo dos temas a serem investigados nas relacdes de

aprendizagem.

Uma das vantagens destacadas nas metodologias compreende a motivacao dos alunos
na solucdo de problemas reais e essa interagdo promove um envolvimento em todas as fases
dos processos. Em um ambiente tradicional de aprendizagem, o professor apresenta um
problema para fixar o conteido. Nas metodologias apresentadas, ao resolver os problemas, 0s

contetidos sdo aplicados.

O papel do professor adquire novos significados e este assume principalmente a funcéo
de orientador, intermediando e estimulando o desenvolvimento de habilidades. Deste modo, o
aluno pbe em préatica a comunicacéo, trabalho em equipe, pensamento critico e criatividade,

além de aprimorar sua capacidade de usar recursos tecnoldgicos.

Tem-se, portanto, que as experiéncias oriundas da utilizacdo de metodologias que se
utilizam da interacdo do aluno com o mundo real sdo essenciais para a constru¢cdo do

conhecimento e desenvolvimento pleno de suas competéncias.

Por Ultimo, espera-se que as reflexfes apresentadas neste trabalho possibilitem
melhorias nos processos de ensino-aprendizagem, e novos estudos possam incorporar outras

metodologias ndo abordadas para uma contribui¢cdo mais efetiva.
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CAPITULO 2 - A APRENDIZAGEM BASEADA EM DESAFIOS

7 ARTIGO: A APRENDIZAGEM BASEADA EM DESAFIOS E SUAS
CONTRIBUICOES INOVADORAS MEDIADAS PELOS RECURSOS
TECNOLOGICOS

O artigo segue a linha do segundo artigo deste documento, ao explorar outra
metodologia ativa, porém, desta vez, o objetivo é investigar as origens e caracteristicas da
aprendizagem baseada em desafios (ABD). Com isso, o intuito é identificar como essa

abordagem pode contribuir para um ensino mais tecnolégico e efetivo.

Pretende-se sondar os beneficios da ABD, que propde desafios na solugdo de problemas
reais, ndo se limitando apenas aos contetidos técnicos ensinados, mas também incluindo outras
habilidades, como criatividade, proatividade e autoconfianga. Essas qualidades s&o desejadas
na formacdo de profissionais cada vez mais preparados e conectados as demandas do mercado
de trabalho.

O artigo contribui nesta tese ao averiguar de que maneira a ABD promove a o
conhecimento interdisciplinar, o que permite que os alunos desenvolvam uma visdo ampla e
integrada do conhecimento. Além disso, os resultados obtidos tém uma contribuicdo
significativa para o tema abordado no terceiro artigo da tese, como serd detalhado

posteriormente.
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7.1 Resumo

No universo atualizado e diversificado das metodologias ativas de ensino e
aprendizagem, ha propostas metodolégicas com caracteristicas cada vez mais evolutivas e
instigantes. Este trabalho propde-se a identificar as origens da Aprendizagem Baseada em
Desafios (ABD), observar suas caracteristicas, e verificar de que forma ela contribui na
discussdo de uma proposta de ensino conectada a nossa realidade permeada pela tecnologia.
Para tal, enquanto metodologia de pesquisa foram utilizadas pesquisas bibliograficas que
proporcionassem uma melhor compreensdo do tema, acessando artigos correlatos, guias e
autores relevantes. Os resultados apresentam um compéndio da evolucdo da ABD enquanto
metodologia ativa, e de que forma ela contribui para a inovagéo no ensino, almejando-se assim,
promover discussdes e trazer contribuicbes a outros estudos nesta area, além de inspirar

pesquisadores a novas incursdes cientificas.

7.2 Palavras-Chave

Metodologias Ativas. Aprendizagem Baseada em Desafios. Challenge Based

Learning.

7.3 Introducao

As metodologias ativas de ensino-aprendizagem carregam na sua esséncia,
caracteristicas unicas que as diferem de outras propostas de ensino. Podemos identificar, por
exemplo, a predominancia de autonomia do aprendizado, tornando o aluno parte fundamental

na construcdo do conhecimento.

Veremos neste artigo que a aprendizagem baseada em desafios — aqui representada
pela sigla ABD — é fruto de uma construcdo de elementos que, ao passar dos anos, tornaram-se

complementares e fundamentais para sua concepgao.

O projeto desenvolvido na década de 80, intitulado Apple Classrooms of Tomorrow
(ACOT), evolui para Apple Classrooms of Tomorrow-Today (ACOT2) podem ser
considerados 0 embrido da ABD. Esses projetos instituiram termos, conceitos e etapas

fundamentais para o entendimento da ABD como conhecemos hoje.
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7.4 Metodologia

Para a consecucdo da pesquisa, foi realizada uma investigacdo de todo o arcabouco
tedrico relacionado a ABD, cujas fontes envolveram publicacfes da Apple, artigos cientificos

e documentos orientativos de apoio ao método.

Assim, consideraremos 0s seguintes procedimentos metodoldgicos: 1) Pesquisa
bibliogréfica, de carater exploratorio, visando a interpretacdo dos fendbmenos a partir das
publicacdes cientificas e seus conceitos aplicaveis; e 2) Pesquisa descritiva documental,
agregando informac0es ja existentes relacionadas ao objeto, e cujas fontes estdo associadas a

documentos publicos.

O trabalho esta organizado em subdivisdes que detalham as etapas especificas da
construgdo da ABD, de forma a esmiugar os elementos fundamentais da metodologia, 0s quais

Veremos a seguir.

7.5 Desenvolvimento

7.5.1 As origens da Aprendizagem Baseada Em Desafios: O Projeto Acot

A Aprendizagem Baseada em Desafios (ABD) - do inglés Challenge Based Learning
(CBL) - concebe-se a partir de uma sequéncia de experiéncias bem-sucedidas, nas quais a
tecnologia se apresenta como alicerce fundamental na constru¢do do conhecimento. Nessa
orientacdo, o aluno, cercado de ferramentas tecnolégicas potencializadas pela
interconectividade do mundo, percebe-se como sujeito determinante na percepcdo das questdes

sensiveis ao seu mundo, o0 que o torna mais interessado e motivado.

Para Nichols e Cator (2008, p. 1), os saberes contemporaneos pressupdem metodologias
que estimulem o engajamento dos alunos em atividades contextualizadas no mundo real, e que
promovam o desenvolvimento de suas potencialidades de forma a encoraja-los a ir além de uma

nota ou pontuacao.

Deste modo, a empresa Apple iniciou em 1985, um projeto chamado Apple Classrooms
of Tomorrow (ACOT), que estimulava um processo colaborativo de pesquisa e desenvolvimento
junto as escolas publicas, universidades e agéncias de pesquisa estadunidenses. A ideia central

era estimular a aprendizagem por meio do acesso as tecnologias computacionais e interativas.
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O projeto equipou salas de aula com computadores, impressoras, scanners, CD players
e videocassetes, modens e drives de CD-ROM e uma série de pacotes de software, alem de
fornecer a cada professor e aluno, dois computadores, um para a casa e outro para a sala de
aula. (Sandholtz, Ringstaff e Dwyer, 1997, p. 22)

Para empreender este modelo de aprendizagem, a ACOT estabeleceu salas de aula ricas
em tecnologia e incentivou professores a desenvolver novos curriculos e métodos de instrucdo
que tirassem proveito da tecnologia. Dentro desses ambientes, pesquisadores nas universidades

examinavam os efeitos a longo prazo da tecnologia no ensino e na aprendizagem. (Fisher, 1989,
p-3)

Experiéncias relacionadas ao compartilhamento de conhecimento foram observadas
durante a vivéncia do projeto, tornando-se um incentivo ao aluno a medida que percebe seu
trabalho sendo propagado de forma instantdnea com os participantes do projeto, além de
economizar tempo e esforco e substituir a utilizacdo de papel, tanto a quantidade quanto o

manuseio.

Na ACOT, as redes de comunicacéo exerceram papel fundamental no compartilhamento
de informacdes, pois a publicacdo do trabalho do aluno, em qualquer area tematica, era fator
incentivador para 0 pensamento e producdo de alta qualidade, de forma abrangente e

instantanea. (Knap, 1989, p. 7)

Se considerarmos entdo a insercdo de elementos desafiadores - & época - como
ferramentas a serem desvendadas, encontramos sinergia na proposta construtivista defendida
por Piaget (1967/2003, p. 39). Neste sentido, as a¢des colocadas em prética pelos educadores

e alunos viabilizam a interatividade, elemento fundamental para construcdo do conhecimento.

Para Piaget,

Os conhecimentos ndo partem, com efeito, nem do sujeito (conhecimento somatico
ou introspeccdo) nem do objeto (porque a propria percep¢do contém uma parte
consideravel de organizacdo), mas das interagdes entre sujeito e objeto, e de interagbes
inicialmente provocadas pelas atividades espontaneas do organismo, tanto quanto
pelos estimulos externos. (Piaget, 2003 — original de 1967)

Por outro lado, percebeu-se um conflito entre a proposta da ACOT com o modo
tradicional de ensino, que estava focado principalmente relacdo instrucional e no aprendizado

por repeticdo. Nesse sentido, a experiéncia da ACOT foi fundamental para instigar uma



mudanga nos modelos estadunidenses de aprendizagem. As diferencas entre as abordagens

podem ser observadas na figura a seguir.

Figura 5 - Comparacéo entre os modelos instrucionais e construtivistas
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Fonte: Adaptado pelos autores. (Sandholtz, Ringstaff e Dwyer, 1997, p. 30)

Com as experiéncias adquiridas e compartilhadas pelos educadores, e consequente
amadurecimento do projeto, foram delineadas estratégias graduais para mudanga de paradigmas
metodologicos de ensino. Havia por exemplo, a preocupacéo dos professores em inicialmente

compreender o funcionamento das ferramentas para posterior introducdo dos conteidos a serem
construidos.

Segundo Sandholtz, Ringstaff e Dwyer (1997, p. 62), foram estabelecidos 5 estagios
para sistematizar o processo de evolugdo instrucional utilizando tecnologia:
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Entrada: Estagio que compreende o estabelecimento de necessidades iniciais, incluindo
pessoal (equipe voluntaria) e formacdo de massa critica com foco em tecnologia. Nessa fase,
deve-se priorizar o planejamento das rotinas de aprendizados tedricos e préaticos, liberando o
pessoal do maior numero possivel de obrigacdes da unidade e criar oportunidades para que haja

o compartilhamento de experiéncias com colegas nao participantes;

Adocdo: Estdgio no qual os professores ja dominam os aparatos técnicos (uso do
teclado, uso dos processadores de palavras para redacédo, uso de software de instrucédo assistida
por computador (IAP) para exercicio de repeticdo e pratica de habilidades béasicas, sendo
capazes inclusive de fazer a manutencdo do hardware. Aos poucos os computadores ja podem

fazer parte do cotidiano e os alunos séo ensinados utilizando ferramentas tecnoldgicas;

Adaptacdo: Aqui, as aulas e trabalhos individuais ja estdo integrados no aprendizado
utilizando tecnologia, e 0 uso dos computadores estd incorporado na sala de aula. S&o
desenvolvidas atividades individualizadas e coletivas, compreendendo trabalhos em grupo e
utilizagdo de recursos avangados (uso de software de ferramenta: planilhas, bancos de dados,
gréficos, hipermidia, comunicagdes, bem como introduzir a tecnologia de videodisco e

scanner);

Apropriacdo: Nesta fase, ha o completo dominio das habilidades avangadas no uso dos
computadores e os professores ja agregam novas dindmicas em suas aulas, considerando o0 uso

de tecnologias um fator essencial na propagacéo e assimilacéo dos conteldos;

Invencdo: Estagio caracterizado pela liberdade para criacdo de novas estratégias de
aprendizagem por parte dos professores, que ja possuem maturidade tecnoldgica para propor
modos alternativos de ensino, avaliacdo, cooperagdo e troca de experiéncia entre seus pares e

seus alunos.

Os resultados oriundos da experiéncia de 10 anos da ACOT — 1985 a 1995 — deixaram
um legado tecnolégico que uniu pesquisadores, professores e alunos na otimizacdo do
aprendizado: uma nova e poderosa ferramenta para apoiar a indagacdo, composicao,
colaboragéo e comunicacdo. Por exemplo, no contexto da aprendizagem, compreendeu-se que

a descoberta das relagdes entre os fatos € mais significativa que a memorizagédo destes.
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Foram redesenhadas novas competéncias, como habilidades de colaborar, reconhecer e
analisar problemas visando a solucdo de problemas do mundo real. (Sandholtz, Ringstaff e
Dwyer, 1997, p. 174)

7.5.2 Uma nova ambicéo: o projeto ACOT2

Impulsionados pela preocupacdo com o futuro do ensino médio nos Estados Unidos, a
Apple inicia um projeto que da continuidade ao anterior; entretanto, a comunidade educacional
preocupava-se com aspectos econdmicos e com a inser¢do desses jovens, agora mais aderentes

as novas tecnologias.

Essa ideia dialoga com um desejo construtivista, no sentido de integracdo com a nova
realidade. Segundo Becker, “o processo educacional que nada transforma estd negando a si
mesmo. O conhecimento ndo nasce com o individuo nem é dado pelo meio social. O sujeito

constrdi seu conhecimento na interagdo com o meio tanto fisico como social”. (Becker, 1992,

p.8)

Ha respaldo em Morin, quando este afirma que “o aluno nao ¢ unicamente nosso cliente
que escolhe o que quer. E um cidadio em desenvolvimento. Ha4 uma interacdo entre as
expectativas dos alunos, as expectativas institucionais e sociais e as possibilidades concretas de
cada professor”. (Morin, 2000, p. 2)

Nessa perspectiva, o projeto Apple Classrooms of Tomorrow-Today (ACOT2) emerge
como um esforco colaborativo para identificar os principios essenciais que pudesse delinear o
perfil do novo profissional do século 21, concentrando-se nas relacbes mais relevantes entre

aluno, professor e curriculo. (Apple, 2008, p. 4)

Preocupados com o futuro dos jovens profissionais que abandonavam o ensino medio
sem perspectivas de se manterem no mercado de trabalho, os Estados Unidos sentiram-se
ameacados em uma economia cada vez mais globalizada. A crise na educacdo ameacava a
capacidade de uma geracao inteira de jovens estadunidenses para alcangar sucesso na vida e no

trabalho.

Nessa perspectiva, 0 ACOT2 identificou seis principios condicionantes para 0 novo

ensino médio do século XXI, a saber:
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Identificacdo das habilidades necessérias envolvendo professores, pais e alunos:
professores devem ser capazes de fazer escolhas relevantes e Uteis sobre quando e como ensinar,
garantindo a avaliagdo do progresso ou néo, diante da satisfacdo pessoal do aluno de realizagéo.

Em suma, repensar o que se ensina deve vir antes de que se possa repensar como € ensinado;

Prover um curriculo relevante e aplicado: oferta de uma visao inovadora de ensino,
focando no modo como as pessoas aprendem e adaptando a melhor pedagogia para atender as

necessidades desta geracdo de alunos;

Avaliacdo informativa: identificar as melhores formas de avaliagdo necessarias para o
desenvolvimento de habilidades requeridas em todas as dimensdes de conhecimento para o
século XXI, valorizando a autonomia do aprendizado com ampliacdo do feedback aos alunos

visando sua independéncia na assimilagcdo dos conteddos;

Cultura de inovagdo e criatividade enquanto combustivel essencial que impulsiona a
economia global: promover a¢des que apoiem e reforcem a inovagédo para a aprendizagem dos
alunos e alavanque a criatividade e a engenhosidade de cada adulto e aluno em seu ambiente,
para resolver problemas Unicos. Além disso, 0 ambiente de ensino e aprendizagem deve gerar

o desenvolvimento continuo dessas habilidades;

Conexdes sociais e emocionais com alunos: reconhecer as relagdes pessoais,
profissionais e familiares como parte do amadurecimento do aluno, enquanto aspectos que
determinam a salde, crescimento e desenvolvimento cognitivo dentro da familia, escola e

comunidade;

Acesso ubiquo a tecnologia: prover acesso 24 horas por dia, 7 dias por semana, a
informacdes, recursos e tecnologias que envolvam alunos e educadores, de forma a facilitar o
envolvimento e capacitacdo para pesquisar, coletar e analisar dados, além de possibilitar a
publicacdo com varios tipos de midia para publicos variados. Além disso, facultar a
comunicagdo com colegas e especialistas e ganhar experiéncia e destreza no trabalho

colaborativo.

Considerando os fundamentos citados, a inovacdo pretendida pelo projeto ACOT2

apoia-se na confluéncia de trés componentes fundamentais, conforme a figura a seguir.
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Figura 6 - Aprendizagem do século XXI

Aprendizagem do século XX

principais fatores influenciadores

Globalizacao
aumenta a interdependéncia e a
competicdo globais

Como as pessoas aprendem

novas pesquisas sobre como as

pessoas aprendem

Inovacdes tecnoldgicas
permitem ensino e aprendizagem mais
engajados e fornecem acesso 24 horas por dia,

7 dias por semana, a contelidos e pessoas

Fonte: Adaptado pelos autores. (Apple, 2008, p. 9)

Os pressupostos acima nortearam a continuidade do projeto ACOT2, sob a premissa de
que o futuro da aprendizagem esta sustentado numa cadeia global de conhecimento, de rupturas
tecnologicas e de novos modos de ensinar e aprender. Segundo os idealizadores, “os
educadores sabem que os alunos aprendem melhor quando aprendem com compreensdo ou

usam o que ja sabem para extrair significado de novas informagoes”. (Apple, 2008, p. 9)

7.5.3 Metodologias desafiadoras instigadas por experiéncias inovadoras

A tarefa de engajamento da Apple envolveu pais, alunos e educadores estadunidenses,
visando a criagdo do conceito da Aprendizagem Baseada em Desafios (ABD). A concentragdo
de esfor¢os ambicionava um modelo capaz de aglutinar os estilos de aprendizagem emergentes,
aproveitando novas tecnologias para gerar oportunidades de aprendizado mais auténticas e
desafiadoras. (Nichols e Cator, 2008, p. 1)
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A ABD pressupde o envolvimento absoluto dos alunos fornecendo-lhes habilidades
valiosas que permitam integrar a aprendizagem formal e informal a sua vida digital. Paratal, a
ABD deve facilitar a participacdo em desafios universais com solucdes locais, promover
conexdes entre disciplinas, desenvolver habilidades do século XXI, instruir o uso de
ferramentas da web para organizar, colaborar e publicar, além de criar oportunidades para que

os alunos facam, ao invés de apenas aprender sobre algo.

O processo da ABD comecga com uma grande ideia, desdobrando-se para uma pergunta
essencial, um desafio, questdes guia, atividades de orientacdo e recursos, determinacéo e
articulacédo da solucdo, acdo pela implementacéo da solucéo, avaliacéo (reflexéo) e publicagédo

(divulgacdo), como demonstra a figura a seguir.

Figura 7 - Estrutura inicial da aprendizagem baseada em desafios

ESTRUTURA INICIAL DA
APRENDIZAGEM BASEADA EM DESAFIOS

Publicacao:
Grande ideia O desafio Solucao - Agao divulgacao e
feedback

. Avaliagao
Pergunta essencial
Questoes guia
Atividades de orientacao
Recursos crientadores

Fonte: Adaptado pelos autores. (Nichols e Cator, 2008, p. 3)

A grande ideia aqui mencionada, refere-se a um conceito amplo, que envolva e tenha
importancia nas questdes da sociedade em geral, como por exemplo, temas relacionados a

Identidade, Sustentabilidade, Criatividade, Violéncia, Paz e Poder.
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A pergunta essencial deve refletir os interesses dos alunos e necessidades de sua
comunidade: ela identifica o que é importante saber sobre a grande ideia, refina e contextualiza
essa ideia. Desta forma, no exemplo de grande ideia como sustentabilidade/agua, a pergunta

essencial pode sugerir: como meu consumo de agua afeta meu mundo?

Nesse conceito, podemos exemplificar como desafio, a melhoria do uso da &gua em sua
casa, escola ou comunidade. O desafio deve sempre provocar uma resposta ou solucéo

especifica que possa resultar em uma agéo concreta e significativa.

A partir do desafio, elencam-se questfes guia, que representam o conhecimento que
deve ser obtido para enfrentar o desafio. Li¢6es, simulacdes, jogos, fazem parte das atividades
de orientacao, utilizadas para ajudar a responder as perguntas orientadoras. Completando a
lista, temos 0s recursos orientadores, que nada mais sdo do que os bancos de dados, sites,
videos, especialistas, e demais recursos que apoiam as atividades para o desenvolvimento de
uma solucdo. As questdes guia relacionadas ao exemplo anterior (agua) podem ser, “Como
usamos a agua?”’, “Quanto usamos?”, “Quanta agua ¢ desperdicada?” ou “Como a agua pode
ser conservada?”’. Uma das atividades de orientagdo que pode ser utilizada seria uma tarefa de
calculo de consumo individual de agua, ou até grupos de pesquisa na internet sobre consumo
global. Assim, os recursos orientadores estdo relacionados as pesquisas na internet, planilhas

de calculo de consumo etc.

Na sequéncia é desenhada uma solucdo - acdo, concreta, acionavel, claramente
articulada e apresentada em um formato multimidia publicavel, como um podcast ou video
curto. Assim, caso tenha sido solucionado o problema da agua utilizando os desperdicios para
utilizacdo nas plantas, pode-se criar um video ou folheto informativo para estimular e dar

conhecimento publico.

Como parte do processo segue-se a avaliagdo, utilizando critérios variados como
aplicabilidade, clareza de comunicacdo, conexdo com o desafio, precisdo do contetdo ou até
eficicia daideia. Além da solugéo, pode ser avaliado o processo pelo qual a equipe passou para
chegar a solucdo, considerando as habilidades definidas como importantes para o

desenvolvimento do individuo do século XXI.

Finalmente utiliza-se a publicacdo como oportunidade para documentar a experiéncia

e promover a divulgacéo para um publico maior. Os alunos sdo incentivados a publicar seus
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resultados online, solicitando feedback. Isso favorece a ampliagdo da comunidade de

aprendizagem e fomenta a discussdo sobre solu¢des para os desafios importantes para os alunos.

7.5.4 Do desafio ao aprendizado: a génese da ABD

Desafiar implica problematizar, por problemas, estimular, provocar. ldentificamos nas
palavras de Paulo Freire o fundamento implicado na ABD: “Quando o aluno é desafiado, ele se
aprofunda no conhecimento, se envolve e da significado e propdsito aos objetivos que busca.”
(Freire, 1989, p. 43)

Segundo Nichols, Cator e Torres,

Quando confrontados com um desafio, grupos e individuos aproveitam a experiéncia,
aproveitam recursos internos e externos, desenvolvem um plano e avangam para
encontrar a melhor solucdo. Ao longo do caminho, ha experimentacédo, fracasso,
sucesso e, finalmente, consequéncias para as agdes. Ao adicionar desafios aos
ambientes de aprendizagem, o resultado é urgéncia, paixdo e propriedade -
ingredientes que muitas vezes faltam nas escolas. (Nichols, Cator e Torres, 2016, p.
7)

Com a maturidade da ABD ao longo de anos, a partir de 2016 estruturou-se um esquema
flexivel para acompanhar a evolucdo do processo. O conceito apoia-se também na
escalabilidade (capacidade de comegar pequeno e construir grande), liberdade (aberto, sem
ideias proprietarias), autonomia (aluno estd no comando e é responsavel pelo aprendizado),
autenticidade (ambiente Unico para estabelecer conexdes profundas com o objeto de estudo),
integracdo (ideias globais com desafios significativos para solucionar problemas locais),
conexdo (relagdo entre disciplinas e a experiéncia do mundo real), capacitacdo (no sentido de
desenvolver habilidades conectadas com as necessidades do seu tempo) e tecnologia (uso
proposital para pesquisa, analise, organizagdo, colaboragdo, criando redes, comunicando,

publicando e refletindo).

Aos fundamentos apresentados, agregam-se também as ideias de contemporaneidade
(oportunidade para os alunos fazerem a diferenca agora), documentacéo (documentar e avaliar
0 processo de aprendizagem e os produtos gerados) e reflexdo (manter um ambiente de reflex@o

sobre o processo de ensino e aprendizagem).

A estrutura da ABD entdo se consolida conforme a figura a seguir.
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Figura 8 - Estrutura final da aprendizagem baseada em desafios

ESTRUTURA FINAL DA
APRENDIZAGEM BASEADA EM DESAFIOS

ALUNOS PARTEM DE UMA IDEIA ABSTRATA

- PARA UM DESAFID CONCRETO, SENDD
» IMPLEMENTAGCAO ESTIMULADOS 3 CONECTAR-SE
+ AVALIAGAO PESSOMLMENTE COM O CONTEUDO.

+ IDEIA
+ ESSENCIA

APRENDIZAGEM + DESAFIO
BASEADA EM
DESAFIOS

INVESTIGACAO

ALUNOS DESENVOLVEM
EXPERIENCIAS

. COMTEXTUALIZADAS E REALIZAM
= QUESTOES GUIA PESQUISAS RIGOROSAS, DE

« ATIVIDADES GUIA CONTELIDO E BASEADAS EM
: CONCEITOS.
» ANALISE DOS
RESULTADOS

Fonte: Adaptado pelos autores. (Nichols, Cator e Torres, 2016, p. 11)

A primeira fase relaciona-se ao engajamento dos participantes, reunindo trés etapas da
estrutura inicial mostrada anteriormente: grande ideia, questao essencial e desafio.

A segunda fase, investigacao, aglutina as questdes guia, atividades guia (atividades de
orientacdo e recursos da versao inicial) e acrescenta a anélise dos resultados, que é justificada
pela necessidade de observacao das licbes aprendidas para eventual identificacdo de solugdes.
(Nichols, Cator e Torres, 2016, p. 12)

Por fim, a fase de agéo retne solugédo, implementacéo (acdo) e avaliagdo, nos mesmos

moldes explorados na versao inicial. Contudo, a etapa correspondente a publicacéo (divulgacdo
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e feedback) adquiriu um carater integrador e constante, ou seja, documentar, refletir e

compartilhar séo atividades continuas durante a ABD.

7.6 ConsideracOes Finais

Refletindo sobre os levantamentos apresentados, percebe-se que a ABD se consolida
enguanto metodologia de ensino no decorrer dos anos, por meio de um processo evolutivo,
adaptando-se as realidades e necessidades que se complementavam no decorrer de sua criagéo.
Apoia-se numa abordagem filoséfica abrangente, que usa uma estrutura de desafios visando
informar e orientar a tomada de decisdes estratégicas, o desenvolvimento do curriculo e a

pratica em sala de aula.

As razdes que influenciaram a evolugcdo do processo apoiaram-se em motivacdes
distintas, se considerarmos o processo de transicdo da ACOT para a ACOT2: na primeira, a
tecnologia subsidiou todo o processo e amparou seu desenvolvimento e amplitude. Nasegunda,
a impulsdo veio de uma necessidade de mercado, institucional, estrategicamente posicionada a

reverter uma tendéncia de evasdo e desinteresse dos alunos.

A ABD, quando enfatiza a exploracdo de topicos de muitos angulos — considerando a
fase da grande ideia, por exemplo - permite ao aluno enxergar as conexdes naturais entre as
areas de conteido, que nem sempre sdo evidentes, permitindo a integracdo de educadores de

areas distintas, demandando préticas interdisciplinares.

Nota-se que, desde sua concepcdo até a evolucdo atual, hd natureza construtivista da
metodologia que, a todo momento, privilegia o0 aluno e sua relacdo com o conhecimento
incessante, infindavel, sendo constituido pela interacdo do individuo com o meio fisico e das

relagdes sociais.

Por fim, espera-se que as informacoes e as discussdes trazidas com esta pesquisa possam
contribuir para uma visdo holistica da construcao da aprendizagem integrada a tecnologia e que

certamente continuara em constante evolugao.
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CAPITULO 3- A METODOLOGIA DO ADA

8 ARTIGO: “APPLE DEVELOPER ACADEMY” E OS DESAFIOS DA FORMACAO
EM TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO

Este artigo desempenha um papel fundamental na tese, pois se concentra em investigar
a eficacia do ADA no ensino das TICs. O objetivo € analisar em detalhes como o ADA
desenvolve o aprendizado na area das TICs, considerando diversos aspectos como a demanda

de mercado, aplicabilidade, estratégias pedagogicas, resultados etc.

Por meio de um estudo de caso Unico, o artigo busca examinar as evidéncias da
implementacdo do ADA com o intuito de avaliar os beneficios obtidos e possiveis perdas
decorrentes dessas experiéncias. Essa analise minuciosa permite uma compreensao
aprofundada dos aspectos que influenciam o processo educacional do ADA, fornecendo dados

para a validagéo ou refutacéo da hipotese apresentada nesta pesquisa.
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8.1 Resumo

Esta pesquisa prop6e uma investigacdo da metodologia de ensino adotada pelo projeto
Apple Developer Academy (ADA), analisando desde a implementacdo, resultados e
desdobramentos, tendo como metodologia de pesquisa o estudo de caso. Foram verificados
resultados da implementacdo do ADA em diversas instituicdes de ensino no pais, entre 0s anos
de 2013 e 2018, cujos achados revelam uma relevante contribuicdo para a formacgdo de
profissionais de Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) no pais, especialmente na

area de desenvolvimento de aplicativos para plataformas moveis.

8.2 Palavras-Chave

Apple Developer Academy. ADA. Aprendizagem Baseada em Desafios. ABD.

8.3 Introducéo

Uma das grandes revolucdes no modo como aprendemos — e ensinamos - reside na
aplicacdo das metodologias ativas de aprendizagem: o aluno é estimulado a construir seu

proprio conhecimento, tendo o professor como facilitador deste processo.

Esse conhecimento, cada vez mais alinhado as habilidades e necessidades do mundo
real, € aprimorado por meio de atividades praticas e criativas, despertando o pensamento critico,

motivacao, autonomia e trabalho em equipe.

Nesse cenario, no ambito da formacdo e capacitacdo na area das tecnologias de
informacdo e comunicacao (TICs), revela-se o projeto Apple Developer Academy (ADA),

calcado em um ordenamento pedagdgico pratico e envolvente.

Este trabalho fundamenta-se na investigagdo da metodologia de ensino adotada pelo
ADA, analisando a implementacdo, aplicacdo em todas as fases, e identificacdo de

desdobramentos.

Nesta perspectiva, 0 artigo visa contribuir para os estudos na area de Educacdo e
Ensino, propondo novas possibilidades na aplicacdo de metodologias ativas de aprendizagem,

especialmente para a formacéo na area das TICs.
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8.4 Metodologia

A metodologia de pesquisa deste artigo envolve um estudo de caso de carater analitico,
que apura como se efetivou a execucéo do projeto, identificando motivac@es, atores envolvidos

e principais resultados obtidos.

Nesta metodologia, pretende-se investigar o “fendmeno contemporaneo dentro de seu
contexto da vida real, especificamente quando os limites entre o fenbmeno e o contexto nao

estdo claramente definidos” (Yin, 2001, p. 32)

De forma complementar, agregou-se neste trabalho investigativo uma pesquisa
descritiva documental, tendo como base o material cujas fontes estdo associadas aos
documentos gerados pelo objeto de pesquisa. Neste caso, o foco desta metodologia envolveu
andlise, observagdo, registro e correlacdo de fenbmenos que possam confrontar as hipoteses
levantadas. Segundo Cervo e Bervian, “a pesquisa descritiva procura descobrir, com a precisao
possivel, a frequéncia com que um fenbmeno ocorre, sua relagdo e conexdo com outros, sua

natureza e caracteristicas.” (Cervo e Bervian, 1983, p. 55)

8.4.1 O contexto das metodologias ativas

As metodologias ativas de aprendizagem sdo caracterizadas pelo protagonismo do
aluno no préprio processo de construcdo do conhecimento, condi¢do sine qua non para o

desenvolvimento intelectual autbnomo.

Nesse entendimento, Paulo Freire refor¢ca o argumento da autonomia, destacando a

figura soberana e proativa do aprendiz. Segundo o autor,

Quando saio de casa para trabalhar com os alunos, ndo tenho divida nenhuma de que,
inacabados e conscientes de inacabamento, abertos a procura, curiosos,
“programados, mas para, aprender”, exercitaremos tanto mais ¢ melhor a nossa
capacidade de aprender e de ensinar quanto mais sujeitos e ndo puros objetos do
processo nos facamos. (Freire, 1996)

E interessante notar que essa mudanca de perspectiva impacta ndo somente o aluno,
mas também o papel do docente, tornando-o um orientador de estudos, que estimula, media,

motiva, ao invés de simplesmente transmitir um determinado contetdo.
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Para John Dewey, o professor deve considerar a bagagem e a experiéncia de vida que
o0 aluno traz para o contexto escolar ndo pode ser ignorada; deve haver uma correlacao entre o

conteudo e a aplicabilidade no cenério real no qual o aprendiz esta integrado.

Além disso, lembra Dewey, “[...] compete a vocé conseguir que existam as condi¢des
que estimulem e desenvolvam, todos os dias, as faculdades ativas de seus alunos. Cada crianga
ha de realizar seu préprio destino tal como se revela a vocé os tesouros das ciéncias, da arte e
da industria”. (Dewey, 1902, p. 31)

De forma geral, as metodologias ativas contribuem para o aprendizado a medida que
despertam a curiosidade na investigacdo de problemas e na proposicao de solucdes, quer seja
em resposta a uma demanda, ou até mesmo na insercdo de elementos novos outrora

desconsiderados pelo professor.

No momento em que as proposicdes sdo valorizadas enquanto contribuicdo para
enriquecimento do desafio proposto, por exemplo, ha o engajamento do aluno, autopercepcdo

de competéncia e pertencimento, além de persisténcia nos estudos. (Berbel, 1998).

8.5 Resultados e Discussdo

8.5.1 ADA e sua proposta inovadora

Em meados de 2013, a empresa Apple Inc., sediada em Cupertino, California, Estados
Unidos, iniciou parceria com o Instituto Eldorado, instituicdo cientifica e tecnoldgica sediada
em Campinas, Sdo Paulo, Brasil, com o intuito de desenvolver um programa destinado a

formacéo e capacitacdo de alunos na area das TICs.

Nesse contexto, o programa intitulado como Brazilian Education Program for 10S
Development (BEPID) capacita pessoas a desenvolver aplicativos para dispositivos que

utilizam o iPhone Operating System (iOS).

A ideia liga-se as necessidades da empresa Apple no cumprimento das obrigacdes
relacionadas a pesquisa e desenvolvimento em TIC, advindas do usufruto dos beneficios fiscais

da Lei 8.248, conhecida como Lei de Informatica. (Brasil, 1991)

Pela legislacdo correlata, 0 cumprimento das obrigacdes norteia-se pela documentacao

enviada anualmente ao Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo (MCTI), que deve trazer
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evidéncias da execucdo do projeto. Somente apOs analise técnica os projetos podem ser
homologados e receber aprovacao das contas de obrigac6es devidas. Nesse contexto, 0 projeto
enquadra-se no artigo 2°, item V do decreto n® 10.356, “formagdo ou capacitagdo profissional
técnica, de nivel superior ou de pds-graduacdo, nas areas de tecnologias da informacédo e

comunicagao, inclusive computagdo.” (Brasil, 2020)

A nomenclatura BEPID foi substituida no segundo semestre de 2017 para Apple
Developer Academy (ADA), tornando-se um programa global e mais abrangente a medida que

novas iniciativas foram gradualmente sendo implementadas em outros paises. (Apple, 2021)

Para a consecucao deste trabalho de pesquisa, delimitou-se a analise documental ao

periodo de 2013 ate 2018, ultimo ano em que mantiveram as caracteristicas originais do projeto.

A partir de 2020, o projeto adquiriu uma abrangéncia mais dinamica, sendo
incorporado e fomentado pelos Programas Prioritarios de interesse nacional na éarea de
informatica e automacdo (PPIs), especificamente no programa de formacdo de recursos
humanos, com forma de apresentacdo de resultados especifica, e que ndo foram considerados

nesta investigacéo. (Brasil, 2023)

8.5.2 O modelo pedagogico e suas caracteristicas

Os fundamentos do ensino preconizado pelo ADA séo bem definidos: o aprendizado
deve abandonar a ideia do ensino tradicional (que coloca o aluno numa atitude
predominantemente passiva) e posicionar o aluno numa atitude proativa em sua trilha de
aprendizagem. Desta forma, este aluno é estimulado a desenvolver suas competéncias técnicas

com espirito empreendedor e sobretudo, conectado as oportunidades e demandas do mercado.

Nessa conjuntura, foram estabelecidas diretrizes que seriam adotadas em unidades
entendidas como centros de formacgdo, com infraestrutura concebida exclusivamente para a
execucdo do projeto, sendo coordenados pela equipe gerencial em Campinas, na sede do

Instituto Eldorado.

8.5.2.1 Instituicdes e alunos participantes

De acordo com os registros, foram selecionadas instituices de ensino superior,
publicas e privadas, considerando-se a necessidade de capilaridade em todo o territorio

nacional. Um dos critérios adotados na escolha das localidades foi a demanda para absorcao da
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futura mao de obra qualificada (atenuando uma migracéao indesejavel deste pessoal qualificado

para outros locais).

Para tal, foi realizado um estudo, que considerou a importancia académica da
instituicdo, por meio da anélise de dados oficiais do Ministério da Educacdo (MEC): indice
Geral de Cursos e Avaliacdo da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior,
além de outros indicadores extraoficiais (Ranking Universitario da Folha de Sdo Paulo, QS
World University Rankings, Guia do Estudante da Editora Abril e LinkedIn). (Igc, 2013)
(Capes, 2013)

Além da relevancia académica, foi considerada a representatividade no mercado das
TICs no pais, tendo como referéncias os relatérios da Brookings Institution, que identifica as

13 maiores regides metropolitanas do Brasil. (Wilson, Jill; Svajlenka, Nicole; 2012)

Desta forma, foram escolhidas as seguintes instituigdes: ELDORADO CAMPINAS -
Instituto de Pesquisas Eldorado, unidade Campinas; ELDORADO BRASILIA - Instituto de
Pesquisa Eldorado, unidade Brasilia; ELDORADO PORTO ALEGRE - Instituto de Pesquisas
Eldorado, unidade Porto Alegre; FUCAPI - Fundacgdo Centro de Analise, Pesquisa e Inovacdo
Tecnoldgica— Manaus; IFCE - Instituto Federal do Ceard, unidade Diretoria de Pesquisa e Pds-
Graduacdo; MACKENZIE - Universidade Presbiteriana Mackenzie, unidade Laboratorio de
TV Digital da Escola de Engenharia Mackenzie / Programa de Péds-graduagcdo em Engenharia
Elétrica; PUC PR - Pontificia Universidade Catdlica do Parand, unidade Centro de Ciéncias
Exatas e de Tecnologia— CCET; PUC Rio - Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro,
unidade Departamento de Informética — INF; PUC RS - Pontificia Universidade Catolica do
Rio Grande do Sul, unidade Faculdade de Informatica — FACIN; SENAC-SP - Centro
Universitario SENAC, unidade Area de Pesquisa em Ciéncias Exatas e Tecnologia; UCB -
Universidade Catolica de Brasilia, unidade Dire¢do do Curso de Ciéncia da Computacdo; UFPE
- Universidade Federal de Pernambuco, unidade Centro de Informéatica — CIN e; ELDORADO
MANAUS - Instituto de Pesquisas Eldorado, unidade Manaus.

A capacitacdo ocorre em ciclos de 2 anos e compreende trilhas de aprendizagem que
enfatizam desenvolvimento e design (dependendo do perfil escolhido pelo aluno na fase de

selecdo), além de habilidades relacionadas a empreendedorismo.
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O processo seletivo é estabelecido por meio de edital, pelo qual cada centro de
formacdo estabelece seus critérios, mas em geral, € requisito basico que o aluno esteja

matriculado na unidade de ensino superior que oferece o programa.

Os candidatos sdo avaliados por meio de critérios objetivos, incluindo pré-requisitos
técnicos, dindmicas de grupo e entrevistas individuais. Em média, sdo oferecidas,
gratuitamente, de 50 a 180 vagas, dependendo do centro de formacgdo. As atividades ocorrem
em meio periodo (4 horas de duragéo) e os alunos também recebem uma bolsa de estudos em

dinheiro para custear eventuais despesas pessoais.

No periodo analisado foi identificada a capacitacao de 3.622 alunos, distribuidos entre

0s anos de 2013 e 2018, conforme a tabela a seguir.

Tabela 1 — Institui¢Ges participantes e alunos envolvidos, por ano.

Instituicio Ano  Ano  Ano Ano Ano  Ano
2013 2014 2015 2016 2017 2018

1. ELDORADO CAMPINAS - Instituto de
Pesquisas Eldorado, unidade Campinas
2. ELDORADO BRASILIA - Instituto de
Pesquisa Eldorado, unidade Brasilia.

3. ELDORADO PORTO ALEGRE - Instituto
de Pesquisas Eldorado, unidade Porto | 100 100 107 - - 181
Alegre

4. FUCAPI - Fundacdo Centro de Andlise,
Pesquisa e Inovacdo Tecnoldgica - - * 46 71 23 -
Manaus

5. IFCE - Instituto Federal do Ceard,
unidade Diretoria de Pesquisa e Pés- | * 80 80 40 39 40
Graduacdo

6. MACKENZIE - Universidade
Presbiteriana Mackenzie, unidade
Laboratdrio de TV Digital da Escola de | 96 111 50 31 25 25
Engenharia Mackenzie / Programa de
Pés-graduagdo em Engenharia Elétrica
7. PUC PR - Pontificia Universidade
Catdlica do Parand, unidade Centrode | 110 133 100 52 50 48
Ciéncias Exatas e de Tecnologia - CCET
8. PUC Rio - Pontificia Universidade
Catdlica do Rio de Janeiro, unidade * * 74 40 39 40
Departamento de Informdtica - INF

9. PUC RS - Pontificia Universidade
Catdlica do Rio Grande do Sul, unidade | 96 101 107 46 65 181
Faculdade de Informdtica - FACIN

* 99 = = 50 49

* - 100 - - -
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10. SENAC-SP - Centro Universitdrio
SENAC, unidade Area de Pesquisa em | 44 13 62 28 28 28
Ciéncias Exatas e Tecnologia

11. UCB - Universidade Catdlica de
Brasilia, unidade Dire¢éo do Curso de | * 96 100 51 49 49
Ciéncia da Computagéo

12. UFPE - Universidade Federal de
Pernambuco, unidade Centro de - * 80 40 40 62
Informadtica - CIN

13. ELDORADO MANAUS - Instituto de

) : - - - - - 27
Pesquisas Eldorado, unidade Manaus

* Houve somente capacitagdo de professores
Total parcial de alunos envolvidos | 446 733 906 399 408 730

TOTAL GERAL DE ALUNOS ENVOLVIDOS 3.622

Fonte: Autores. (2023)

8.5.2.2 Espacos de aprendizagem

Foi observado que, para a consecucdo do ADA, foi definida uma padronizagdo na
infraestrutura fisica e l6gica, de modo a garantir a capacidade de promocdo do aprendizado com

todos 0s recursos necessarios aos contetidos programaticos, comuns a todas as unidades.

Os espacos de aprendizagem foram definidos a partir da proposta de David Thornburg,
que estabelece ambientes de trabalho conectados com fases da aprendizagem, buscando-se uma
integracdo do projeto de arquitetura, mobiliario e equipamentos junto & proposta pedagogica.
(Thornburg, 2004)

No modelo de Thornburg, os espacos priorizam os alunos e os colocam em destaque
nos ambientes onde efetivamente sdo oferecidos o0s conteddos e oportunidades de

aprendizagem, como mostra a figura a seguir.



59

Figura 9 - Espacos de Aprendizagem
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Fonte: Adaptado pelos autores. (Thornburg, 2004)

O espaco denominado “fogueira” abarca um design voltado a aprendizagem coletiva.
Nessa proposta, foi criado um ambiente amplo, com poltronas giratorias para facilitar a
formacdo de eventuais grupos de trabalho, além de completa infraestrutura de audio, video e

equipamentos voltados as TICs.

O “bebedouro”, ¢ um espago para as atividades de grupo. O ambiente ¢ formado por

ilhas, com estacdes de trabalho, mesas e sofés.

A “caverna” ¢ um ambiente individual, introspectivo, necessario ao estudo que

envolva concentracgéo e foco.

r

A “caixa de areia” ¢ um espago de experimentacdo individual ou em grupo. Nesse
ambiente sdo colocadas em pratica as solucbes desenvolvidas, testando e avaliando as
proposicOes de maneira segura e pratica. O mobiliario é formado por estacoes de trabalho, com
mesas ajustaveis, cadeiras e computadores para desenvolvimento ou codificacdo, TVs para

integracdo e apresentagoes.
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Por fim, 0 ambiente “montanha” refere-se a facilitacdo da apresentacdo ou divulgacao
dos resultados alcancados. Esse espaco compreende sala de reunies com mesa, cadeiras,

cameras, microfones, equipamentos para videoconferéncias e TVs para projecao.

8.5.2.3 Capacitacao técnica e contetidos

Um dos pilares da formacéo proposta pelo ADA ¢ a utilizacdo de metodologia ativa
de ensino-aprendizagem, servindo-se do historico que a empresa Apple Inc. traz em suas

experiencias voltadas ao ensino desde os anos 80.

O processo evolutivo da proposta de ensino cultivada pela empresa incorpora 0s
conhecimentos oriundos dos projetos Apple Classrooms of Tomorrow — ACOT e Apple
Classrooms of Tomorrow-Today - ACOT2, que estabeleceram diretivas para o ensino
utilizando tecnologia. (Sandholtz, Ringstaff e Dwyer, 1991) (Apple, 2008)

As experiéncias adquiridas resultaram na metodologia conhecida como Challenge
Based Learning (CBL) - aqui entendida como Aprendizagem Baseada em Desafios (ABD) —
caracterizada pelo envolvimento dos alunos de forma a buscar solugfes para problemas reais,

de forma criativa e instigante.

A ABD engloba trés fases distintas: engajamento (os alunos séo estimulados a
identificar a ideia e as questbes essenciais do desafio), investigacdo (questdes e atividades que
guiardo a solucdo e andlise dos resultados) e acdo (fase que retne solucdo, implementacéao e
avaliacdo), tendo como atividades continuas a documentacéo, reflexdo e compartilhamento dos
resultados. (Apple, 2010)

Para que se pudesse implementar esse método de aprendizagem, foram capacitados 0s
educadores de todas as institui¢fes participantes que atuariam no projeto, tanto em relagcéo a
ABD, quanto aos conhecimentos técnicos. Deste modo, os educadores estariam preparados

para atuar como facilitadores do processo de aprendizagem dos alunos.

Os conteudos foram trabalhados inicialmente com aulas expositivas, com o intuito de
nivelar os conhecimentos, promovendo pesquisas, estudos e interacdes entre professores e
alunos. Além disso, o programa de estudos ofereceu conteudos distintos: uma trilha de

aprendizagem voltada para o desenvolvimento e programacao, e outra relacionada a design.
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A ementa da capacitacdo técnica utilizada evoluiu ao longo da execucdo do projeto e
agregando elementos essenciais para o aprendizado, ndo obstante, o0 mote inicial teve como
base o documento Coding Together: Developing Apps for iPhone and iPad, da Universidade de
Stanford. (Apple, 2011)

Dentre os contetdos percebidos, destacam-se: Xcode; Objective-C; Swift plataformas
iI0S 9, i0S 10, tvOS e watchOS 2; Foundation, Strings atribuidas; Views e gestos; Ciclo de
vida do View Controller; Collection View, layout, Auto rotacdo; Storyboarding, navegacao,
Scrolling; Table View; Blocks, multi processamento, categorias; Persisténcia; Autolayout;
Viséo geral do projeto final; Documentos e Core Data; Mais Core Data, Page View Controller;
Modal View Controllers (MVC)/Campos de texto/Timers; Alertas/Camera/Biblioteca de fotos;
Core Motion; Configurac6es/Traduc¢des; Qualidade de Software com testes unitarios, testes de
interface, code review e integracdo continua com Xcode Server; Persisténcia de dados na nuvem

com uso do CloudKit; e Gerenciamento de projeto (SCRUM).

Foram observadas capacitacdes em design, englobando os seguintes assuntos: User
Experience Design; Conceito de Design e Design de Interface; Storytelling; Flow Theory para
games; e Técnicas de apresentacdo e comunicagdo. Além disso, foram observados na ementa,
conceitos avangados de capacitacédo e prototipacdo: Customer Development; Growth Hacking;
Técnicas de apresentagao de trabalhos; Value Proposition; Propriedade Intelectual; Marketing;
Finance; Marco Civil; e Legal/Contracts.

As avaliagfes ocorrem de modo continuo, por meio de mini desafios (mini-challenges)
e um grande desafio (big challenge), cujos temas sdo definidos a interesse dos proprios alunos,
com o apoio dos professores. O desempenho dos alunos € avaliado pelas entregas de
documentos parciais, relatorios, apresentacdes e produto (aplicativo), que, dependendo no nivel
de qualidade, é publicado nas plataformas de distribui¢do iOS, cujos direitos de propriedade

intelectual e eventual resultado financeiro sdo exclusivos aos alunos autores.

No periodo analisado foi identificado o desenvolvimento de 2.733 aplicativos,

distribuidos entre os anos de 2013 e 2018, conforme a tabela a seguir.



Tabela 2 — Aplicativos para dispositivos moveis desenvolvidos pelos alunos, por ano.

Instituicio Ano  Ano Ano Ano Ano  Ano
2013 2014 2015 2016 2017 2018

1. ELDORADO CAMPINAS - Instituto de
Pesquisas Eldorado, unidade Campinas
2. ELDORADO BRASILIA - Instituto de
Pesquisa Eldorado, unidade Brasilia.

3. ELDORADO PORTO ALEGRE - Instituto
de Pesquisas Eldorado, unidade Porto | 32 29 48 21 69 19

= 79 = 23 37 102

- 82 98 - - -

Alegre
4. FUCAPI - Fundagéo Centro de Andlise,
Pesquisa e Inovacdo Tecnolégica - - - 12 47 14 -
Manaus
5. IFCE - Instituto Federal do Ceard,
unidade Diretoria de Pesquisa e POs- - 51 38 43 23 20
Graduacgdo

6. MACKENZIE - Universidade
Presbiteriana Mackenzie, unidade
Laboratdrio de TV Digital da Escola de | 65 68 45 47 90 51
Engenharia Mackenzie / Programa de
Pés-graduacéo em Engenharia Elétrica
7. PUC PR - Pontificia Universidade
Catdlica do Parand, unidade Centro de | 35 86 46 20 57 13
Ciéncias Exatas e de Tecnologia - CCET
8. PUC Rio - Pontificia Universidade
Catdlica do Rio de Janeiro, unidade - 39 105 114 13 87
Departamento de Informdtica - INF

9. PUC RS - Pontificia Universidade
Catdlica do Rio Grande do Sul, unidade | 49 29 25 19 67 45
Faculdade de Informdtica - FACIN

10. SENAC-SP - Centro Universitdrio
SENAC, unidade Area de Pesquisa em | 35 37 78 16 17 35
Ciéncias Exatas e Tecnologia

11. UCB - Universidade Catdlica de
Brasilia, unidade Dire¢éio do Curso de - 96 103 31 30 20
Ciéncia da Computacdo

12. UFPE - Universidade Federal de
Pernambuco, unidade Centro de - - 41 35 26 52
Informdtica - CIN

13. ELDORADO MANAUS - Instituto de
Pesquisas Eldorado, unidade Manaus
Total parcial de aplicativos desenvolvidos | 216 596 639 416 443 450
TOTAL GERAL DE APLICATIVOS
DESENVOLVIDOS

2.733

Fonte: Autores. (2023)
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Os aplicativos desenvolvidos pelos alunos correspondem a areas diversas, sendo
observadas aplicacfes em: saude e fitness, jogos, mobilidade, navegacao, entretenimento,
finangas, esporte, educacdo, utilidades, viagens, compras, estilo de vida, transporte,

alimentacdo, produtividade etc.

Adicionalmente, a equipe gestora afere também o desempenho dos professores no
desenvolvimento pedag6gico do ADA, por meio de dindmicas de avaliacdo, identificando

oportunidades de melhoria do projeto.

8.5.3 Desdobramentos

Além dos resultados obtidos na formacdo em TICs oferecida pela ADA, foram
observadas repercussdes do trabalho realizado, que, de forma direta ou indireta, promoveram a

difusdo do conhecimento adquirido e/ou produzido conforme segue.

a. Capacitacao de docentes: foi observada a capacitacdo de professores dos centros
de formacdo em diferentes temas (tecnologias Apple, design, jogos, metodologia
ABD, e areas convergentes dos projetos) atuando como multiplicadores do

conhecimento adquirido nos treinamentos;

b. Criagéo de livros eletrdnicos: foi percebido que alguns centros de formacéo, com
0 intuito de armazenar o material didatico das aulas ministradas, mantiveram os
documentos (iBooks) disponiveis para acesso gratuito em plataforma digital da

Apple;

c. Videoaulas: com o mesmo proposito dos iBooks, unidades disponibilizam

videoaulas na plataforma Youtube para livre acesso;

d. Eventos na éarea de desenvolvimento de aplicativos: centenas de alunos
participaram, ao longo dos anos analisados, da World Wide Developers Conference
(WWDC), em S&o Francisco, Califérnia, USA, tendo a oportunidade de apresentar
resultados, adquirir experiéncias, aprender novas tecnologias e novas ferramentas

para desenvolvimento de aplicativos;
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e. Conclusdo de curso: em muitos casos, 0s projetos desenvolvidos foram
considerados para a elaboracéo do trabalho de concluséo de curso (TCC) de alunos

participantes;

f. Publicacdo de artigos cientificos: muitos trabalhos geraram artigos que foram

publicados em revistas de exceléncia nacional e internacional;

g. Startups: a partir da experiéncia ADA, grupos de alunos criaram empresas de
tecnologia, proporcionando capacidade para estabelecer um modelo de negécio

promissor;

h. Novos centros de formacéo: a partir da experiéncia brasileira ao longo dos anos,
centros de formagdo foram criados em outros paises. Destacam-se 0s centros da
Coréia do Sul (Apple Developer Academy em Pohang University of Science and
Technology), Indonésia (Apple Developer Academy - Ciputra, Surabaya; Apple
Developer Academy - Infinite Learning, Batam; Apple Developer Academy —
BINUS), Italia (Apple Developer Academy - University of Napoli Federico I,
Naples), Arabia Saudita (Apple Developer Academy - Tuwaiq Academy) e Estados
Unidos: Apple Developer Academy - Michigan State University. (APPLE, 2023)

8.6 Consideragdes Finais

A partir das informacOes levantadas, percebe-se o carater inovador do modelo de
aprendizagem, cuja metodologia descarta abordagens pedagdgicas tradicionais a medida que

coloca o aluno como protagonista de seu aprendizado.

O ADA relne experiéncias anteriores da Apple para abarcar em seu método uma
formacdo diversificada e Unica, proporcionando ao aluno uma capacitacdo abrangente, capaz
de satisfazer as demandas do mercado local, regional e nacional em TICs, especialmente na

area de desenvolvimento de aplicativos iOS.

Demais habilidades desenvolvidas, tais como desenvolvimento pessoal,
relacionamento interpessoal e empreendedorismo, reforcam o carater holistico da metodologia
de ensino proposta pelo ADA, enriquecendo as qualidades do profissional para o0 mercado das
TICs no século XXI.
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Por intermédio do vasto conteldo programatico e do espaco fisico disponibilizado pela
metodologia, o aluno tem a oportunidade de experienciar todos os processos de criacdo de um
aplicativo - originado a partir de suas proprias inquietacfes e por meio de desafios - atuando de

forma colaborativa, responsavel, e conectado com os problemas do mundo real.

Os resultados observados revelam um resultado significativo em se tratando da
abrangéncia e da quantidade de aplicativos gerados. Ainda assim, em que pese 0 impacto no
campo da educacéo, as evidéncias reforcam a qualidade desses artefatos, dando credibilidade

ao processo de formacéo proposto.

Nesse interim, os achados desta pesquisa podem representar um recurso valioso para
embasar préaticas educacionais ndo s6 com propdésitos especificos para a formagdo em TICs,
mas também em outras areas do conhecimento. A experiéncia aqui investigada pode oferecer
oportunidades de aprimoramento da experiéncia educacional de modo a beneficiar as

metodologias de ensino e toda a sociedade.
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9 CONSIDERACOES FINAIS

Ao analisar os achados de cada artigo gerado por esta pesquisa, constata-se que ha
compatibilidade com os objetivos propostos, e corroboram para reforcar as conclusdes deste

estudo, como sera apresentado a seguir.

Com base no primeiro artigo, foi possivel elucidar o entendimento das metodologias
abordadas - aprendizagem baseada em problemas, problematizacdo ou arco de Maguerez e
aprendizagem baseada em projetos - que ndo apenas envolvem os alunos na solucdo de
problemas reais, mas também redefinem o papel do professor. Essas metodologias promovem
o desenvolvimento de habilidades como comunicacdo e trabalho em equipe, a0 mesmo tempo

em que estimulam o pensamento critico, a criatividade e a utilizacdo de recursos tecnologicos.

No segundo artigo, identificou-se que a aprendizagem baseada em desafios se consolida
como uma metodologia que evoluiu a partir das experiéncias da ACOT e ACOT2. Essa
abordagem utiliza a tecnologia como parte integrante de uma estratégia pedagogica que se apoia
em desafios para orientar decisdes estratégicas, o desenvolvimento curricular e a pratica em
sala de aula. A experiéncia da ABD promove a integracdo de educadores de diferentes areas,
incentivando a interdisciplinaridade e colocando o aluno como protagonista de seu préprio
aprendizado. Esse processo € moldado por interagdes com o meio social, estimulando a

criatividade e autonomia.

O terceiro artigo evidencia o carater inovador do ADA ao descartar abordagens
pedagdgicas tradicionais. Baseado em experiéncias anteriores da Apple, o ADA proporciona
uma formacdao abrangente e Unica, capacitando os alunos para a &rea de TICs no ensino voltado
ao desenvolvimento de aplicativos iOS. Além disso, enfatiza o desenvolvimento pessoal, 0
relacionamento interpessoal e 0 empreendedorismo, enriquecendo as habilidades do aluno para
0 mercado de TICs no século XXI. Por meio de um amplo contetdo programatico e de um
ambiente favoravel, os alunos tém a oportunidade de vivenciar todo o processo de criagdo de

um aplicativo, enfrentando de forma colaborativa desafios baseados em problemas reais.

As figuras a seguir, inspiradas no modelo de matriz de amarragéo sugerido por Mazzon,
trazem as conexdes em cada artigo, correlacionando os objetivos, metodologias, fontes, achados

e consideragdes. (Mazzon, 1981)
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Figura 10 — Matriz de amarragdo do artigo “O mundo real como for¢a motriz nas

metodologias ativas”
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Figura 11 — Matriz de amarragao do artigo “A aprendizagem baseada em desafios e suas

contribui¢des inovadoras mediadas pelos recursos tecnoldgicos”
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Figura 12 — Matriz de amarragéo do artigo “Apple Developer Academy e os desafios na

formagdo em Tecnologias da Informacao e Comunicagdo”
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Considerando os resultados apresentados, pode-se inferir que o ADA apresenta uma
abordagem Unica e inovadora para a formacao em TICs, que pode oferecer uma experiéncia de
aprendizagem diferenciada para os estudantes. 1sso levanta questdes interessantes sobre como
a educacdo deve evoluir a medida que novas tecnologias emergem e como a tecnologia pode
ser usada para melhorar a qualidade do ensino. Também sugere que novas metodologias de
ensino-aprendizagem precisam ser desenvolvidas para acompanhar o ritmo das mudancas
tecnologicas, a fim de preparar adequadamente os estudantes para 0 mundo em constante

mudancga em que vVivemos.

Os achados desta tese também podem subsidiar a formulacdo de politicas publicas
voltadas aos métodos e processos de ensino, a fim de promover a formacédo de profissionais
mais preparados para o0 mercado de trabalho na &rea das TICs, que, além de enfrentar déficit de

pessoal, exige competéncias multiplas.

Nesse seguimento, 0 modelo proposto pelo ADA pode ser aplicado em outras areas do
conhecimento, uma vez que, embora tenha sido desenvolvido especificamente para a formacéo
de desenvolvedores e designers de plataformas iOS, seus resultados demonstram uma

abordagem holistica para a formacao profissional vidvel em qualquer area do conhecimento.

Isso reforca a ampliacdo da visdo para uma educacdo integrativa, permitindo por
exemplo, que educadores de areas distintas trabalhem de forma interdisciplinar. A ABD integra
diferentes areas de contetdo, o que permite que os alunos enxerguem as conexdes naturais entre

elas e, assim, compreendam melhor o conhecimento em sua totalidade.

Embora ndo houvesse informagGes suficientes disponiveis para determinar a taxa de
evasdo dos alunos durante o curso, é possivel inferir que essa taxa foi baixa com base na relacao
entre 0 nimero de alunos participantes e a quantidade de produtos gerados, que deveriam ser
produzidos por grupo de alunos ao final do programa. 1sso sugere que o programa foi eficaz em
manter os alunos engajados e motivados a aprender. Em ultima andlise, essa capacidade de reter
os alunos pode ser vista como um sinal da qualidade do programa oferecido pelo ADA, ao

oferecer um ambiente de aprendizado interessante e envolvente.

N&o obstante, € preciso considerar que 0 uso de estudo de caso Unico, uma das
metodologias de pesquisa adotadas nesta tese, demandou uma atencdo especial aos possiveis

limitadores do processo de pesquisa. Devido ao foco exclusivo em um unico caso, foi necessario
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refletir constantemente para evitar generalizagdes dos resultados, bem como subjetividades e

vieses por parte do pesquisador.

Em concluséo, os resultados apresentados nesta tese apontam para a comprovacédo da
hipbtese de que é possivel o ensino das TICs utilizando metodologias ativas. Entretanto,
embora o ADA tenha se mostrado eficaz nesta proposicdo, é importante ressaltar que nao foram
levantados dados qualitativos. Sugere-se assim outros desdobramentos dessa tese, como por
exemplo, estudos que possam identificar evidéncias da qualidade do ensino proposto. Nesta
ideia, pode-se realizar uma investigacao junto aos participantes do ADA no sentido de coletar

a percepcao dos mesmos e suas experiencias vividas, receptividade no mercado de trabalho etc.

Ao fim desta tese, sinto-me profundamente satisfeito com os resultados alcancados e
grato pela oportunidade de cumprir com meu dever académico. A experiéncia adquirida ao
longo dessa jornada intensificou ainda mais meu interesse pela area da educacdo, e espero ter
contribuido de maneira significativa para o avanco desse campo de estudo tdo importante para

a sociedade.
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