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Resumo

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) € uma metodologia ativa
construida sobre atividades de aprendizagem e tarefas contextualizadas
que frazem desafios para os estudantes resolverem. Neste artigo,
apresentamos uma perspectiva do processo de organizacdo e execucdo
de microprojetos com a utilizacdo do modelo visual de gerenciamento de
projetos conhecido como Life Cycle Canvas (LCC®), por meio de uma
experiéncia desenvolvida com cerca de 150 estudantes do 6° ao 9° ano
do Ensino Fundamental, no chdo de uma escola puUblica, na zona rural do
municipio de Salgueiro-PE. O objefivo dessa acdo foi avaliar a
aplicabilidade do LCC® no contexto da sala de aula e sua contribuicdo na
construcdo das rotas de aprendizagem determinadas pelos proprios

estudantes. Trabalhar projetfos na escola ndo € algo novo, mas exige
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tempo e organizacdo. A utilizacdo do LCC® exigiu, primeiramente, a
compreens@o da importdncia do planejamento, depois a familiarizacdo
com conceitos da Administracdo e posteriormente a aplicacdo prdtica e
trabalho colaborativo. Os resultados obtidos demonstraram que o modelo
LCC® é favordvel ao contexto da Educacdo Bdsica, atribuindo maior
dinamicidade no processo de controle desde o planejamento inicial,
passando pela gestdo, execucdo e enfrega dos produtos pelos
estudantes na “I Semana do Conhecimento”. A ABP permitiu que 0s
estudantes refletissem sobre suas proprias ideias e opinides, tfomaram
decisdes que afetaram os resultados do projeto e do processo de
aprendizagem em geral. O produto final resultou em apresentacoes
personalizadas e auténticas que movimentaram a escola e os estudantes
num evento que nunca ftivera sido produzido desde a fundacdo da

escola.

Palavras-Chave: Metodologia Afiva, Gestdo de Projetos, Aprendizagem

Significativa, Ensino Fundamental e Inovacdo Educacional.
1 Intfrodugao

Os problemas e desafios educacionais do Brasil se apresentam no
topo das listas de discussdes do segmento. Enquanto repensamos o
processo de ensino e a sua eficiéncia no desenvolvimento de
aprendizagens significativas, novas praticas diddtico-pedagdgicas,

feramentas e metodologias conquistam espaco na sociedade e
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influenciam as praticas educativas.

Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) € uma metodologia ativa
construida  através de atividades de aprendizagem e tarefas
contextualizadas que frazem desafios sobre os quais os estudantes
precisam refletir e propor alternativas para resolucdo. Metodologias ativas
sdo aquelas em que “o aprendizado se d& a partir de problemas e
situacdes reais” (MORAN, 2015, p. 19). Essas afividades geralmente
refletem os problemas que as pessoas costumam enfrentar em seu
coftidiano, dentro ou fora da sala de aula.

As origens da ABP remontam as proposicoes diddaticas entre os
séculos XIX e XX nas ideias de John Dewey, difundidas por Kilpatrik (DINIZ,
2015) e vém sendo utilizadas para reforcar iniciativas de inovacdo na
pratica pedagodgica, com a finalidade de aftribuir significado ao processo
de ensino e aprendizagem que desenvolva competéncias e habilidades
exigidas no século XXI, a exemplo da colaboracdo, tomada de decisdes e
resolucdo de problemas.

O objetivo geral dessa acdo foi avaliar a aplicabilidade do LCC® no
contexto da sala de aula, dentro da metodologia da ABP, oportunizando
espaco e tempo para que os estudantes assumissem o confrole no
processo de aprendizagem, através da colaboracdo de equipes e
apresentacdo de seus produtos no evento intitulado “I Semana do
Conhecimento”, realizado na Escola Municipal Joaguim Barbosa de Maria,
no 5° Distrito — Pau Ferro, em Salgueiro-PE.

Esta instituicGo atende estudantes oriundos de 12 comunidades

rurais do entorno, com turmas de Creche (03 anos), Educacdo Infantil e os
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nove anos do Ensino Fundamental. Uma escola da zona rural, que conta
com limitagdes relacionadas a disposicdo e acesso as tecnologias digitais
e como escola publica possui outras dificuldades relacionadas a
disponibilidade de materiais de consumo. Fatores assim pesaram na busca
e escolha da ferramenta e na definicGdo dos rumos com os trabalhos das
equipes, que eram formadas por estudantes de comunidades diferentes e
gue sO podiam se encontrar na escola.

Trabalhos como este vém a confribuir com a socializacdo de
experiéncias, ferramentas e estratégias que possam ajudar outros
interessados que desejam inovar em suas prdaticas e transformar a
educacdo, ainda gque ndo tenham ferramentas e tecnologias digitais &
disposicdo. No nosso caso, a ABP nos fez perceber que é preciso olhar
com mais cuidado para o processo de aprendizagem, considerando
fatores da realidade da escola, dos estudantes e da comunidade, para
estimular e garantir a participacdo ativa, tdo necessdria a construcdo de

aprendizagens.
2 Educacado ativa

Os avancos tecnoldgicos muito tém influenciado o processo de
globalizacdo e desencadeado mudancas nos modos de ser e estar no
mundo, redesenhando 0s processos comunicacionais e fazendo surgir a
sociedade da informacdo (ALMEIDA; VALENTE, 2011). No entanto, a
educacdo formal apresenta dificuldades frente a tais tfransformacodes, ndo

conseguindo evoluir ao ponto de ser relevante e a obter éxito com

Prometeu, Ano VI, n. 6, 2020. ISSN 2175-0920



\)
~
aprendizagem eficiente para conhecer, construir projetos de vida e
coexistir com os outros.

O sistema e a promocdo de ensino e, principalmente, avaliacdes
em formatos mais tradicionais (provas/exames), realizadas em momentos
pontuais, com foco no resulfado e no acUmulo de conteudos,
desconsideram o processo educafivo e ndo reconhecem as
particularidades dos seus sujeitos de direito. “Os processos de organizar o
curriculo, as metodologias, os tempos e 0s espacos precisam ser revistos”
(MORAN, 2015, p. 15).

Mordn (2014) também afirma que vivemos um momento
diferenciado quanto ao ensinar e aprender, uma vez que a aprendizagem
tem sido construida de vdrias formas: em redes, sozinhos, por infercdmbios,
em grupos etc.. Essa liberdade configura novas dindmicas de inferacdo no
cendrio educacional através de uma diversidade de situacdes de
aprendizagem possiveis apoiadas em metodologias ativas ou inovadoras.

Dentre essas metodologias, a ABP fraz uma abordagem facilitada
pelo professor para a aprendizagem, onde os estudantes orientam e
constroem conhecimentos, questionando o que desperta a sua
curiosidade natural (BELL, 2010). Geralmente ¢é feita por grupos
trabalhando juntos em direcdo a um objetivo comum e ensina ndo
apenas conteudo, mas também importantes habilidades de adultos
(GOODMAN, 2010).

Segundo Diniz (2015) as bases da ABP, na perspectiva da didatica,
foram indicadas pela primeira vez pelo norte-americano Williaom Kilpatrick

(1871-1965), fundamentadas nas ideias de John Dewey (1859-1952).
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Apesar do tempo e dos avancos nos frabalhos com projetos ndo hd
receita Unica que ajude a garantir a eficiéncia no planejamento e
execucdo de acoes.

Nesse sentido, os estudos no campo da Administracdo revelom a
importdncia em observar potencialidades na “complexidade de planejar
projetos quando ndo se fem um conhecimento ou uma cultura
estabelecida sobre as melhores praticas e métodos de gerenciamento de
projetos”, comuns as organizacdes (MEDEIROS et al., 2017, p. 157).

Dentre os instrumentos disponiveis, hd o modelo visual brasileiro
denominado Life Cycle Canvas (LCC), proposto por Veras (2016), uma
feramenta simplificada que, apesar de ser carregada de conceitos
atualizados de gestdo, utiliza a logica de gerenciamento em uma tela e
permite construir os projetos por meio de um fluxo de trabalho sequencial.

A ABP favorece a aprendizagem significativa* porque coloca os
estudantes em posicdo de usar o conhecimento que eles ja trazem,
ajudando a entender, aplicar e reter informacdes, oportunizando o
trabalho conectado ao mundo real (GOODMAN, 2010). Ela torna o
processo de aprendizagem mais envolvente, desde a exploracdo de
conteldos, a ampliacdo de visdo e ideias, a colaboracdo e
aprendizagem por pares com foco na resolucdo de uma questdo comum.

A ABP confinua atual e ganha forca, pois o momento pede por
acodes pedagdgicas que oferecam espacos e tempos para a valorizagcdo

do protagonismo, da motivacdo, do engajamento, do aprender

* Moreira (2011) afirma que a aprendizagem ¢ significativa quando ocorre por meio da interagdo entre as
novas informacdes apreendidas e os conhecimentos prévios do aprendiz, a partir de uma relagdo
ndo-arbitraria e substantiva.
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colaborativamente e da efetividade do aprender fazendo, refletindo

sobre demandas locais e considerando as experiéncias prévias dos sujeitos

envolvidos no processo.
3 Metodologia

A proposta de natureza qualitativa, tipo experimental, foi aplicada
com os estudantes do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental, da Escola
Municipal Joaquim Barbosa de Maria, zona rural de Salgueiro, estado de
Pernambuco (Brasil), entre os meses de outubro e novembro de 2017. Ela
foi desenvolvida seguindo 0s passos descritos abaixo:

A prospeccdo quanto ao interesse dos estudantes em construir
trabalhos para serem apresentados numa Feira de Ciéncias (Etapa 1) foi
readlizada pelo fato de, desde a fundacdo da escola, ndo ter sido
promovido qualquer proposta do mesmo género, logo seria importante
gue o interesse de participar/produzir viesse dos proprios estudantes.

A apresentacdo da demanda a Coordenacdo Pedagdgica e aos
outros professores deste mesmo nivel (Etapa 2), uma vez que o movimento
envolveria todos os estudantes dos Anos Finais do Ensino Fundamental; e
por conta do espaco reduzido do prédio, as apresentacdes seriam feitas
para os proprios colegas e turmas, o que implicaria na gestdo de espaco
e no tempo pedagdgico de outras disciplinas.

A fase de planejamento e execucdo dos microprojetos (Etapa 3),

utilizando o modelo visual Life Cycle Canvas® (LCC)®, de Manoel Veras

> Disponivel em: https://www.lifecyclecanvas.com.br
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(Figura 1), exigiu um momento de introducdo a termos e conceitos ligados

a Administracdo, na drea de Gestdo de Projetos, bem como a justificativa

de uso da ferramenta de gestdo escolhida.

Figura 1: Modelo Life Cycle Canvas (LCC)®.
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Fonte: Veras (2016).

E a apresentacdo e avaliagcdo das producdes na “lI Semana do
Conhecimento” (Etapa 4) encerraram a proposta. Na préxima secdo sdo

apresentados os dados e as andlises destes.

4 Resultados e Discussdo

Os resultados da prospeccdo, na etapa 1, frouxeram duas

informacdes relevantes: nenhum dos estudantes havia participado, visto

ou fomado conhecimento sobre o que era uma Feira de Ciéncias, mesmo
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0s que haviam vindo de outfras escolas; bem como nunca foram
submetidos a uma proposta em que eles tivessem que assumir o controle
no processo de aprendizagem. Mesmo assim, mostraram-se bastante
interessados e dispostos a desenvolverem o projeto.

De acordo com Gomes et al. (2015) a mudancas esperadas para
educacdo precisam passar por processos de renovacdo das prdticas
educacionais que se voltem para o estimulo da curiosidade dos
estudantes, baseadas nos seus interesses por aprendizagem, através de
acodes que franscendam as fronteiras de espaco e do tempo do ensino
em sala de aula.

Na etapa 2, tanto a gestdo pedagdgica quanto os professores se
interessaram em contribuir coma proposta de desenvolvimento da feirq,
que se transformou na “l Semana do Conhecimento”, onde seriom
apresentadas pesquisas de temdticas variadas, desde que partissem do
interesse dos estudantes. Segundo Gomes et al. (2015), acdes
colaborativas enfre docentes de dreas de conhecimento diversas

voltadas ao planejamento/execucdo de projetos também pode os

espacos de colaboracdo na escola.

O processo de producdo dos projetos se deu por trabalho em
equipes, que se construiram por afinidade com os temas, estes também
foram escolhidos pelos proprios estudantes. Goodman (2010) explica que
a ABP coloca os alunos em posicdo de usar o conhecimento que eles j&
possuem, potencializando o entendimento, aplicacdo e retencdo de
novas informacgoes, de maneira conectada ao mundo real.

A maior parte do processo esteve concentrada na etapa 3, quando
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as equipes de estudantes planejaram, geriram e executaram o0s seus
projetos. Para isso, utilizamos o LCC® (Figura 2), mas adaptamos o modelo
e o0s materiais por conta da linguagem, tempo e disponibilidade de

recursos.

Figura 2: Adaptacdo do Life Cycle Canvas (LCC)®.
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Fonte: Adaptado de Veras (2016).

Baseado em Mattar (2017) os elementos do design dos projetos
desenvolvidos incluiram: habilidades essenciagis como o pensamento
critico, solucdo de problemas, colaboracdo e autogestdo; um problema
ou questdo desafiadora; definicdo e busca de recursos;
interesses/demandas pessoais da vida dos estudantes; tomada de
decisdes; reflexdo sobre a aprendizagem, qualidade, obstdculos e
estratégias de superacdo; aceite e trabalho com criticas para aprimorar

processos/produtos; explicacdo, exibicdo e/ou apresentacdo seus
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produtos a comunidade escolar.

A impossibilidade de impressdo das telas do LCC®, levaram a
adaptacdo utilizando o material de papelaria que estava disponivel na
escola e no final cada equipe acabou com uma apresentacdo visual
personalizada. As vantagens de trabalho com essa ferramenta € a
facilidade de ir ajustando os rumos do projeto & medida que riscos ou
outros entraves iam aparecendo.

Diante das realidades da escola e dos estudantes, anteriormente
descritas, grande parte do planejamento e execucdo dos projetos se
deram na sala de aula, através de:

e Empréstimo e compartihamento de notebooks e celulares dos
professores para realizacdo das pesquisas;

e Cedéncia de aulas para producdo;

e Orientacdo interdisciplinar, também com a colaboracdo dos outros
professores;

e Trabalho em equipe supervisionado;

e Planejamento e apoio docente na semana de apresentacdoes.

Figura 3: Algumas dos projetos construidos pelos estudantes, a partir do modelo LCC®.
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Fonte: Banco de dados da autora, 2017.

Quadro: Temas frabalhados pelos estudantes na “I Semana do Conhecimento”.

Um olhar sobre a comunidade das Letras (mostra fotografica)

Bioma Caatinga
Placas tecténicas
Origem e estrutura do Sistema Solar

% 6°ANO A 6°ANO B 7°ANO A
Tratamento de agua - ETA Usina Hidrelétrica Praticas Agricolas: Irrigagéo por gotejamento
Prototipacéo: Barco a motor de sucata Eletrizagao por Atrito Prototipagao: Carrinhos de sucata
2 Como funciona o vulcdo? Como o corpo reage ao medo? Prototipagdo: Bomba Hidraulica
= Estrutura e fungéo do solo Com surgiu a vida na Terra? Experimento sobre Gravitagao Universal
."'_‘ Inversao térmica: causas e efeitos Por que o planeta gira e ndo caimos? A Chegada dos Portugueses ao Brasil
Desafio do palito A histdria do Futebol
Experimento sobre oxigénio Evolugdo Tecnolégica
% 7°ANO B 8° ANO 9° ANO
Uso de produtos animais na medicina popular Como fazer iogurte natural caseiro Experimentos diversos
Agrotéxicos: Usos e riscos Experimento: Estados Fisicos da Matéria Feira de Profissbes
0 Desmatamento e seus efeitos Uso de plantas na medicina popular Jogos matematicos
= Cultura nordestina: Xaxado Eletromagnetismo
E Cultura nordestina: Vagueiro Poluigao atmosférica e efeito estufa

Fonte: Banco de dados da autora, 2017.

Como a escola ndo dispunha de uma infraestrutura que permitisse

convidar a comunidade em geral, as apresentagcdes dos produtos se
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deram ao longo de uma semana, aonde iam sendo expostos em salas
temdticas por algumas equipes, enquanto aqueles que as turmas que ndo
estivessem se apresentando assistiam as apresentacdoes do dia.

Alunos que trabalharam com os projetos se mostraram bastante
motivados e engajados em suas pesquisas. Foram ativos no processo de
construcdo, trabalharam colaborativamente na diversidade, criaram a
partr de demanda individuais e colefivas oportunidades de
aprendizagem e de avaliacdo prdtica. Por fim, houve a apresentacdo dos

produtos dos projetos.

Figura 4: Banner de divulgacdo e cronograma de apresentacoes.

QSKMANA :,

DO o=

CONHECIMENTO
=

Fonte: Banco de dados da autora, 2017.

Apds o evento, os estudantes foram convidados a avaliar a
utiizacdo do LCCP®, voluntariaomente, e alguns comentdrios foram: i.
“Desnecessario.”; ii. "Achei muito frabalhoso, mas ajudou o frabalho.”; iii.
“Ajudou a gente a se organizar.”; iv. "*Ajudou muito, acredito que projeto
sem planejamento é projeto mal feito.”; v. “Foi complicado no comeco,
mas ajudou a dividir o trabalho com o grupo”.

Sobre a proposta colocaram como pontos positivos: Poder se

organizar e escolher sua equipe; escolher os temas; a organizacdo; a

Prometeu, Ano VI, n. 6, 2020. ISSN 2175-0920



(
V
maneira divertida de adquirir conhecimento; estudar sobre o que
despertava a curiosidade; e se apresentar para outras pessoas. O Unico
ponto colocado como negativo foi a producdo dos relatérios para os
expectadores.

Ainda sugeriram que em proximas edicoes se atribuisse prémios para
as melhores apresentacoes; fazer votacdo para saber qual a melhor
apresentacdo do dia; e dar mais tempo para producdo dos trabalhos.
Este Ultimo apontamento, demostra a relevéncia do tempo para o
desenvolvimento de trabalhos de ABP, bem como a importdncia de
buscar ferramentas, mesmo que em outras dreas, que venham a otimizar o

desenvolvimento de acdes como esta.
5 Conclusoes

Essa experiéncia com ABP demonstrou ser uma boa estratégia de
modelo mais ativo para o desenvolvimento de habilidades, por ser um
meétodo sistemdtico de ensino por investigacdo que envolve o estudante
na aquisicdo de conhecimentos e de habilidades entorno de questdes
legitimas, tarefas cuidadosamente planejadas e produtos.

O modelo visual LCC® também se constfituiu como ferramenta
pratica e eficiente no processo de controle e execucdo dos trabalhos. Os
estudantes foram introduzidos aos conceitos de gestdo de projetos e de
forma auténoma decidiram, revisaram, colaboraram, criaram e
apresentaram produtos, além de ampliar os seus conhecimentos sobre as

questoes que eles definiram.
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Os desenhos dos projetos, bem como o relatério escrito das
apresentacdes, foram utilizados na avaliacdo dos trabalhos pelos
professores em cada uma das suas disciplinas. Infelizmente as
apresentacdes ndo puderam ser apreciadas pela comunidade do
entorno da escola devido ao espaco limitado.

A ABP comprovadamente estimula o espirito investigativo, mas
demanda de tempo e ferramentas, como o LCC® que auxiliem no
controle e avaliacdo de processos e produtos. Os resultados dos trabalhos
no evento foram muito bem aceitos pelos estudantes, Coordenacdo
Pedagodgica e Gestdo Escolar e hoje compde a secdo de agcdes anuais
do Projeto Politico Pedagdgico da instituicdo e o LCC® continua sendo
utilizado na producdo anual da “Semana do Conhecimento” e por alguns

professores em outros eventos desenvolvidos na escola até os dias atuais.
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