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RESUMO

Este artigo relata a experiéncia de desenvolvimento de um Projeto Integrador
no Curso de Tecnologia em Hotelaria do Centro Universitario SENAC, Campus
Campos do Jorddo, através da utilizacdo da ferramenta grupos no ambiente
virtual Blackboard. A proposta do Projeto Integrador € de realizar a integracdo
interdisciplinar e a iniciagcdo a pesquisa, através de uma tematica de trabalho
que reuna conteudos das diferentes disciplinas do curso. O Projeto Integrador
€ realizado por grupos definidos de alunos, utilizando no ambiente virtual, a
ferramenta Grupos. Esta ferramenta possibilita aos alunos o exercicio de uma
série de tarefas, tais como planejamento e divisdo do trabalho, controle das
atividades mediante cronograma e area para discussao de assuntos e troca de
informacdes, além de permitir o acompanhamento e avaliacdo de todo
processo por parte do coordenador de projeto e demais professores. A
intencdo do artigo € demonstrar a importancia da utilizacdo dessa ferramenta
para o planejamento, instrucdo, execuc¢do, monitoramento e controle do Projeto
Integrador por parte da coordenacao, dos docentes envolvidos e dos alunos.

Palavras chave: aprendizagem ativa; educacéo a distancia; projeto integrador.



INTRODUCAO

Nos ultimos anos do século XX, com o surgimento da internet, a
educacéo a distancia (EaD) ampliou sua presenca nas diversas areas de
formacdao e atualizacao profissional, possibilitando a utilizacao de diferentes
ferramentas de aprendizagem dentro de ambientes virtuais. Neste sentido, a
disciplina Projeto Integrador, do curso superior de “Tecnologia em Hotelaria” do
SENAC Séao Paulo, em Campos do Jordao, desenvolveu uma metodologia de
aprendizagem ativa.

Esta disciplina, intitulada Projeto Integrador, esta presente em todos 0s
semestres do curso, com carga horaria de trinta e seis horas presenciais. As
aulas tedricas sdo semanais e 0 acompanhamento do projeto é feito por meio
de atividades a distancia, utilizando a plataforma Blackboard. Ao final de cada
semestre ocorre a finalizacdo do projeto, com a entrega de um trabalho escrito
e uma apresentacao oral por parte do grupo, geralmente composto por quatro
alunos.

No trabalho escrito, os alunos devem contextualizar e fundamentar,
com o auxilio de bibliografias recomendadas, a escolha do tema previamente
indicado. A proposta € que através do desenvolvimento do projeto sejam
integradas todas as disciplinas do semestre em curso.

O objetivo desse artigo € demonstrar a importancia da utilizacédo de
novas tecnologias da informacdo (NTIC) e comunicacédo e da EaD para o
execucao, monitoramento e controle do Projeto Integrador por parte da
coordenacao, dos docentes envolvidos e dos alunos; com énfase na utilizacao
da ferramenta grupos, no ambiente virtual Blackboard.

A justificativa para utilizacdo do uso das NTIC € que estas oferecem
uma oportunidade estratégica para melhorar a qualidade da educacéo, bem
como facilitar o didlogo, a partilha de conhecimento e a capacitacdo de
pessoas.

O trabalho estéa dividido em cinco secfes: a proxima secao discute a
educacédo a distancia como meio de aprendizagem; a terceira se¢cdo demonstra
as possibilidades de utilizacdo do ambiente virtual de aprendizagem; a quarta
secao discute a construcdo do projeto atraves da utilizacdo da ferramenta

“Grupos” e por fim, sao realizadas as consideracoes finais do trabalho.



1. A EDUCAC}AO A DISTANCIA COMO MEIO DE APRENDIZAGEM

Aprender relaciona-se a apropriacdo de conhecimento pelo aluno, a
compreensao dos fatos, assim, o processo de memorizacao previsto no modelo
tradicional de ensino, de registro de palavras ou formulas, precisa ser
superado. E necessario partir para a diregdo que privilegia a aprendizagem que
produza sentido, que dé autonomia e seguranca ao individuo (ANASTASIOU,
2004).

Neste sentido, a popularizacdo do computador e da internet ajudou a
consolidar novas formas de ensino aprendizagem por meio da Educacéo a
Distancia (EaD). A EaD pode ser entendida como “um método de ensino-
aprendizagem que inclui estratégias de ensino aplicaveis tanto aos estudantes
guanto ao professor fisicamente localizados em lugares e/ou tempos
diferentes” (SANTOS, 2009, p. 291).

Contextualizando as tecnologias digitais dentro do conceito da
educacao, observa-se a criacdo de uma nova dinamica nas formas de ler,
escrever, pensar e aprender. A constru¢do do conhecimento, neste panorama,
propde a interacdo de consciéncias para a producao de saberes coletivos,
também entendida como inteligéncia coletiva. H4 espaco, assim, para vozes e
olhares diferentes, para a partilha de interpretacdes. Abre-se caminho ao

hipertexto, que nas palavras de Ramal (2000, p.5):

[..] é algo que estd numa posi¢ao superior a do texto, que vai
além do texto. Dentro do hipertexto existem varios links, que
permitem tecer o caminho para outras janelas, conectando
algumas expressfes com novos textos, fazendo com que estes
se distanciem da linearidade da pagina e se paregam mais com
uma rede.

Deste modo, o conceito do hipertexto também subverte o conceito da
escola tradicional, linear. O conhecimento desenvolvido dentro do ciberespaco
igualmente ndo reconhece o “autor Unico”, uma vez que possibilita a
democracia da palavra.

De acordo com Ramal (2000), torna-se necessario reinventarmos a
nossa profissdo. O docente precisa atuar como “arquiteto cognitivo”, a medida
que é responsavel por tragar estratégias adequadas para que o aluno chegue a

uma construgao ativa do conhecimento; como “dinamizador de grupos”, ao



mediar os processos de aprendizagem; e como “educador”, reconhecendo a
importancia de estimular a consciéncia critica para a constru¢do de uma
humanidade integrada aos interesses sociais. Para tanto, é importante ndo
encarar as tecnologias digitais com tantas reservas, o que talvez seja a posicao
de docentes mais conservadores, ainda que seja comum ao mundo virtual o
dilavio de informacdes e possibilidades de conteado sem qualidade, observado
por Lévy (2009) como o local de crescente aparecimento das “bobagens
coletivas”, ou sua utilizagdo como “televisao interativa”, a medida que propicia o
acumulo de dados sem qualquer informacé&o, rumores e conformismos.

Assim, somente a mediacao docente € capaz de tentar minimizar
certos reflexos inerentes ao mundo virtual. Demo (2000), aborda também este
aspecto ao destacar a manipulacao sibilina das redes e como a sua informacao
manipulativa (também inerente ao processo de informar) pode tolher a visdo
critica e induzir a acomodacédo. O que definitivamente néo faz parte do que se
pretende em um processo de aprendizagem complexa e desejavel no contexto
do ensino superior. Corrobora-se com o autor, e pensando em educacao, &
possivel afirmar que o ambiente virtual nos prop&e recursos tecnoldgicos que
sejam auxiliares neste processo de aprendizagem com maior didlogo, evitando
0 caminho linear para a obtencao do conhecimento.

Desenvolver estes aspectos em um aluno ndo € possivel por meio de
aulas passivas, que se utilizem unicamente da reproducao de conteudos,
exercicios mecanicos e avaliacfes classificatorias também em um ambiente
virtual. Coloca-lo em posicao ativa na construcao de seu conhecimento requer,
igualmente, o uso de metodologias ativas, que incentivem seu aprendizado de
forma criativa, dindmica e participativa. Tais metodologias exigem, segundo
Gaeta e Masetto (2010, p.7), “participagao e envolvimento, pesquisa, dialogo,

critica e trabalhos que integrem estudos teodricos, praticas profissionais”.

2. BLACKBOARD: ANALISE E POSSIBILIDADES DE UTILIZACAO DO
AMBIENTE VIRTUAL

Dentre as metodologias ativas, 0 ensino associado aos ambientes
virtuais de aprendizagem (AVA) deve também responder a essas necessidades
complexas na formag¢do ampla dos individuos na era da sociedade da

informacéo. Sera destacado a partir daqui a plataforma de aprendizagem virtual



e interativa Blackboard Academic Suite, que é utilizada pelo Centro
Universitario Senac Sao Paulo em todos os cursos oferecidos: presenciais,
semipresenciais e a distancia.

O “Blackboard” & um sistema desenvolvido para ser utilizado nas
praticas educativas que se interessam pela aplicacdo de novas tecnologias
interativas da rede no processo de ensino-aprendizagem, contribuindo e
potencializando ambas as formas, presencial ou a distancia. Tal sistema é
modelado conforme a necessidade da instituicdo e propde ao corpo docente
autonomia na escolha e utilizagéo das diversas ferramentas possiveis para a
obtencao da melhor experiéncia educacional.

Nas praticas presenciais pode ser utilizado como extenséo das
atividades regulares, possibilitando a realizacdo de discussdes sob os pontos
de vista de todos os alunos — é perceptivel que o numero bastante elevado de
alunos por turma em cursos presenciais dificulta a participacao da totalidade
dos aprendizes em discussofes e atividades que exigem posicionamento critico,
por exemplo.

Em praticas semipresenciais e a distancia, permite a pesquisa, a troca
de informacdes, a realizacéo de atividades e de projetos cooperativos e
colaborativos que estabelecem a visualizacdo da participacao efetiva de cada
aluno. Favorece um processo de ensino-aprendizagem gue tem como meta a
interacdo e a comunicacao entre todos o0s participantes: cada aluno torna-se
responsavel por seu aprendizado (deve realizar leituras, pesquisas para entédo
se posicionar diante das atividades) e contribui para a dos demais
participantes.

Para que as atividades possam ser desenvolvidas em grupo, o
ambiente virtual “Blackboard” possui uma ferramenta especifica (Grupos), que
permite o estabelecimento de um ambiente virtual especifico para conjunto
limitado de pessoas. Neste local 0 acesso é restrito aos integrantes do grupo e
o docente mediador, de modo que se mantém a privacidade necessaria a
construcdo dos trabalhos. A ferramenta “Grupos” permite a percepc¢éo das
interdependéncias, favorecendo a execucao e o controle coletivo do trabalho.

As variadas ferramentas a disposi¢cdo no ambiente virtual atuam como
facilitadoras no avanco da natureza colaborativa da aprendizagem. Kenski

(2015) resume os elementos basicos da aprendizagem colaborativa:
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interdependéncia do grupo; trabalho em equipe; pluralidade de pensamentos e
avaliacdo multi-instrumental.

A aprendizagem colaborativa, portanto, ndo acaba no momento formal
de encerramento da disciplina, pois 0s integrantes assumem para si as
relacdes deste aprendizado coletivo e a reproduzem em seus circulos de

afinidades.

3. UTILIZA(;AO DA FERRAMENTA GRUPOS COMO FORMA DE
MONITORAMENTO E AVALIACAO DO PROJETO INTEGRADOR

O Projeto Integrador € apresentado aos estudantes na primeira
semana de aulas do semestre. O trabalho é estruturado em capitulos, que
combinam aspectos teoricos das disciplinas do semestre com atividades de
pesquisa de campo. Séo estipulados os prazos de entrega dos capitulos,
definidos os aspectos metodoldgicos e 0os temas que correspondentes a cada
grupo.

Definidos os grupos e temas de projeto, inicia-se a fase dos estudos
dirigidos e aulas orientadas utilizando as ferramentas disponiveis no ambiente
virtual. As primeiras reunifes discentes tem como pauta o planejamento da
elaboracao de cada capitulo do projeto, com a definicdo de cargos, funcbes e
tarefas para cada um dos quatro membros do grupo (BARBOSA; FELICIANO;
MATTA, 2013).

Ha dois tipos de tarefas que devem ser consideradas: as referentes a
divisdo das partes do capitulo (conteudo) e as relativas ao desenvolvimento do
trabalho em equipe (cargos e fungdes). Os cargos sédo: Supervisor, Relator,
Secretario, e Auditor. Para cada cargo havera um elenco de tarefas e funcdes,
embora todos os membros do grupo devam ter total ciéncia de tudo o que esta
sendo decidido, escrito e realizado (BARBOSA; FELICIANO; MATTA, 2013).

O projeto é integralmente desenvolvido no ambiente virtual através da
ferramenta “Grupos”. Nessa interface, visualizada apenas pelo coordenador do
projeto integrador e pelos integrantes do grupo, é possivel inserir diversas
outras ferramentas como: diario de grupo, envio de e-mail, blog, wiki,
transferéncia de arquivos, entre outras; possibilitando dessa forma, a

documentacéo de todos 0s encontros, reunides e tarefas relativas ao projeto.



(BARBOSA; FELICIANO; MATTA, 2013).

Cabe ao docente coordenador do projeto a criacao dos diversos grupos
de alunos participantes dentro da ferramenta “Grupos”. Uma vez criada a
interface para cada grupo, ela sera administrada pelos préprios alunos, com a
supervisao do coordenador do projeto. A primeira ferramenta utilizada dentro
da interface € o “Diario de Grupo”, que possui a fungao de livro de ocorréncias.
Cada nova entrada na interface, deve ser lancada inicialmente no diario de
grupo, para que todas as tarefas realizadas possam ser acompanhadas. O
responsavel pelo acompanhamento do langamento das entradas no Diario de
Grupo e pela manutengao da ferramenta “Grupos” € o aluno que exerce o
cargo de secretario.

O texto de cada capitulo é escrito coletivamente através da ferramenta
“Grupo Wiki”, embora cada membro do grupo seja responsavel por uma parte
(um ou mais topicos) do capitulo. Na data agendada, todos postam no “Wiki”
suas partes, cada qual escrita com letra de uma cor especifica, mediante prévia
combinacdo. A partir dessa postagem inicial, todos podem fazer alteracées,
utilizando sua cor de letra para singularizar a autoria. A partir de data definida
no cronograma de tarefas, o aluno relator ira elaborar o texto final do capitulo
em formato “Word” e postar na ferramenta “Troca de Arquivos”. Esse texto sera
revisado pelo aluno auditor e posteriormente enviado pelo aluno supervisor ao
coordenador de projeto e demais docentes envolvidos através da ferramenta
“Enviar Email”.

Outras ferramentas também s&o utilizadas no decorrer do projeto: a
ferramenta “forum de discussao de grupos” € utilizada para comunicacéo,
conversas e discussoes entre os membros do grupo; a ferramenta “Blog do
Grupo” é utilizada para postagem de artigos, links, textos e fotos que possam
ser interessantes para a realizacdo dos capitulos; a ferramenta “Tarefas do
Grupo” é utilizada para a elaboragao do cronograma de tarefas e verificagao do
status de cumprimento de prazos; e por fim, a ferramenta “Colaboragao”,
permite o contato e a comunicacao inter-grupos, buscando a efetivacao de
parcerias ou outras formas de interacéo cooperativa.

O aprendizado da cooperacéo e do trabalho em equipe é um dos
objetivos do projeto integrador, favorecido pelo aprendizado de uma série de

técnicas de trabalho em grupo (atividade presencial), e pelo exercicio da



interagao cooperativa nas atividades desenvolvidas no ambiente virtual.

4, CONSIDERAC}@ES FINAIS

A utilizacdo do ambiente virtual e das ferramentas de educacéo a
distancia ndo podem ser enfocadas como um fim em si mesmo, ou seja, como
tecnologias que se bastam e cuja logica é definida pelo programador do
ambiente virtual. Pelo contrério, a finalidade pedagdgica do ambiente virtual e a
utilizacdo do conjunto de ferramentas e de seu potencial, subordina-se a
metodologia de ensino de cada disciplina, a proposta pedagogica do curso, e
aos objetivos que permeiam a pratica docente e a relacdo aluno-professor
dentro de cada instituicdo de ensino.

As acdes pedagogicas descritas anteriormente foram concebidas
buscando a maxima integracdo dos alunos no desenvolvimento de um projeto
de pesquisa, ja que 0s mesmos Sao 0s principais agentes de seu
planejamento, execucao e controle; colaborando com o aprendizado nos niveis
da leitura, escrita, trabalho em grupo, atitudes cooperativas, valores e ética.

A utilizacao de ferramentas de educacéo a distancia, utilizadas como
facilitadoras do processo pedagdgico, oferecem a professores e alunos
métodos mais rigorosos de acompanhamento e controle do desenvolvimento
do projeto integrador, de forma a detectar os diferentes niveis de participacéo e
intervir de forma atuante em todo o processo; desde o planejamento, passando
pela execucao, até a entrega; dessa forma, evitando a contradi¢cao entre o
discurso da pedagogia participativa e a pratica real que apenas avalia o
produto final entregue.

Para os discentes particularmente, as ferramentas de EaD
proporcionam a possibilidade de vivéncia de uma experiéncia do trabalho
coletivo e de pratica de relacdes cooperativas ambiente virtual, que ao mesmo
tempo que permite o registro e a formalizagdo de cada agéo, também desnuda
a forma pela qual as interagbes aconteceram e evidencia a real contribuigéo de
cada um no processo de desenvolvimento do trabalho. Dessa forma, as
tradicionais desculpas fornecidas para justificar possiveis erros e a atribuicao
desses a falta de comunicacgéo e de agéo pelos integrantes do grupo ja nédo

podem mais ser apresentadas, pois 0 processo transcorre de maneira



transparente durante todo o periodo de realizagdo do Projeto, permitindo tanto
a mediacéo dos docentes e do coordenador, quanto a intervencao direta dos
demais componentes do grupo de trabalho.

Dessa forma, pode-se concluir que a ado¢ao de novas metodologias
gue combinem a utilizacao da pesquisa académica com a utilizagdo das
ferramentas de educacao a distancia pode ndo so6 contribuir para a percepgao
do encadeamento interdisciplinar por parte dos discentes, mas também servir
como fator motivador para o aprendizado dos contetudos disciplinares; das
técnicas de pesquisa; e do trabalho e convivéncia dentro de grupos
cooperativos.
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