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RESUMO

Este relato tem como objetivo expressar a experiéncia do ensino hibrido em cursos técnicos utilizando
a interdisciplinaridade e a colaboragdo por AVA, webconferéncia, entre outros com auxilio da
tecnologia. As Novas Tecnologias da Informagéo e da Comunicagdo (NTICs) vém se tornando cada
vez mais presentes no dia-a-dia das pessoas, inclusive no que tange a educagao. Com a tecnologia a
educacdo passa a ser uma rica trama de interagdes e de construgdo de conhecimento. (Aradjo e
Silveira, 2006). A partir do trecho acima, pode-se observar que a Tecnologia estd muito presente nas
acOes realizadas pelas pessoas no mundo atual, isso demonstra que ela é essencial para a evolugao
de diversos fatores, como por exemplo: a Educacdo. As Instituicdes de Ensino estdo cada vez mais
utilizando as Tecnologias aliadas a Educacdo para melhoria constante dos seus processos, tornando-
as mais competitivas para o alcance de suas metas, consequentemente satisfacdo de seus alunos,
professores, coordenadores e demais colaboradores. Temos hoje um mundo onde as pessoas querem
explorar as mais diversas formas de conhecimento e a Tecnologia da Informacéo nos possibilita essa
magnifica revolugdo. Partindo desse principio, foi elaborado um projeto que se encaixe nesse padrao
de raciocinio.
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Introducéo

“O Nucleo de Educacéo a Distancia (NEAD), hoje Cruzeiro do Sul Virtual, iniciou suas
atividades em 2001, com o objetivo de promover o uso das Tecnologias da Informacao e
Comunicacdo (TIC) no Ensino Superior, estimulando, assim, a pesquisa e 0
desenvolvimento neste segmento na Universidade Cruzeiro do Sul. Em 2014, o Colégio
Cruzeiro do Sul foi credenciado para oferta de cursos técnicos a distancia, os cursos em
Informatica, Administracdo e Seguranca do Trabalho foram autorizados para oferta na
modalidade a distancia, assim como o funcionamento dos polos Sao Miguel, Analia
Franco, Liberdade, Pinheiros em S&o Paulo e o polo Médulo — Martim de S& em
Caraguatatuba”. (Cruzeiro do Sul Virtual, 2017).

Em 2017, a Coordenacdo do Curso Técnico EaD desenvolveu a concepgdo e a
operacionalizacdo do ensino, articulando assim pressupostos da Educacéo a Distancia,
tendo em vista que o modelo de oferta contempla 80% de situagdes online, vivenciadas
pelos estudantes e 20% de encontros presenciais. Diante desse cenario, surgiu a
necessidade da aplicacdo das metodologias ativas “[...]Jtermo técnico para um conjunto
de praticas pedagdgicas que abordam a questdo da aprendizagem pelos alunos sob
uma perspectiva diferente das técnicas classicas de aprendizagem, tais como aulas
discursivas, onde se espera que o professor “"ensine” e o aluno "aprenda”. Na
aprendizagem ativa, entende-se que o aluno deve se engajar na aquisicdo de
conhecimento, focando seus objetivos e indo atras dos dados de maneira proativa, ndo
sendo meramente um “recebedor" de informagbes” (GUDWIN, R. R., 2017) e a
modalidade de Aprendizagem Hibrida, também conhecida como Blended Learning
(B-Learning), onde os alunos de podem participar de maneira sincrona e/ou assincrona,
realizando assim um treinamento personalizado que se adequa a Educacéo a Distancia
e a Presencial, utilizando-se de um Projeto Colaborativo por meio da disciplina de
Praticas Presenciais (PP), que por sua vez, tem como objetivo qualificar o aluno como
profissional orientando-o por competéncias necessarias utilizando as disciplinas de Etica
e Cidadania, Légica de Programacgdo e Técnicas de Programacao por meio de um
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), denominado Blackboard Learn.

O AVA promove a interacdo de todos os participantes, contudo, a construgdo do
conhecimento colaborativo reforca-se por meio de interatividade no Blackboard
Collaborate (plataforma de web conferéncia, desenvolvida para proporcionar uma
melhor interagdo em atividades online no AVA possibilitando a utilizagdo de diversos
recursos multimidia) visando potencializar ainda mais a aprendizagem, como uma
estratégia de ensino, foi utilizado o LimeSurvey (software livre para criacdo de
formularios eletrénicos), tendo em vista a necessidade de inserir o aluno como ator



principal, delineando assim os desafios enfrentados no processo de ensino-
aprendizagem, em paralelo foi empregado o Cacoo (ferramenta online colaborativa para
construcao de diagramas e fluxogramas) como auxilio.

O Projeto Colaborativo foi desenvolvido de modo que, contribua para a formagéo de um
profissional técnico, cidadao criativo, critico, capaz de atuar propondo mudancas na
sociedade e empreendedor, baseado no convivio empresarial, que passa a ser
estabelecido por conta das acdes académicas inerentes.

A disciplina correlata ao Projeto foi especialmente desenvolvida como centralizadora de
todas as informacg@es necessarias para o desenvolvimento do Projeto e, a partir dela, os
alunos possuem acesso aos conteudos teoricos desenvolvendo novas perspectivas,
indo além das estruturas e da logica das disciplinas.

O objetivo deste relato de experiéncia inovadora € relatar a utilizacdo das TIC em um
Projeto, desde o seu gerenciamento até a sua aplicacdo, mostrando assim como a
tecnologia pode ser utilizada como um instrumento facilitador, um diferencial de
aprendizagem que resultara em impactos positivos no ensino a distancia.

Fundamentacdo Tedrica

O Projeto é realizado em conjunto pelos tutores presenciais e alunos do Curso Técnico
de nivel médio em Informatica na modalidade a Distancia, no ambito das disciplinas de
Etica e Cidadania, Légica de Programac&o e Técnicas de Programac&o. Desenvolvido
em um Ambiente Virtual de Aprendizagem, com atividades facilitadoras para o ensaio de
uma visao colaborativa, tendo como respaldo os recursos digitais, buscando auxilio para
uma melhoria no cenario educacional, que vem recebendo cada vez mais alunos
providos de muitas informacfes que, as vezes, podem nao estar ligadas ao propésito, o
gue pode vir a dificultar no aprendizado.

Como diz Passos (1999, p. 97), “Um cenério complexo vem-se apresentando para 0s
professores no ambiente escolar. Os modelos prescritivos, os procedimentos, 0s
métodos e os instrumentos utilizados até entdo ja ndo dao conta desse cenario...”. Nos
altimos anos os métodos de aprendizagem, 0s meios que proporcionam aprendizagem
alternativa e as ferramentas tecnoldgicas, contribuiram imensamente para uma nova
realidade no meio da docéncia. A forma que os professores ensinavam nas geracoes
anteriores ndo se compara com a de hoje, pode-se dizer que sdo até ultrapassadas.
Desta forma, o intuito das TIC, se aplicadas corretamente, € trazer beneficios a todos os
envolvidos.



Figura 1 — Ferramentas de interag&o tutor/aluno
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Fonte: elaborada pelos autores.

Conforme ilustrado na Figura 1, as ferramentas facilitam a interacdo entre o tutor e 0
aluno, contribuindo para o desenvolvimento e acompanhamento do processo de
aprendizagem tornando-o mais dindmico e flexivel, tendo em vista que elas podem ser
acessadas por meio de dispositivos que estejam conectados a internet, cabendo aos
atores do processo o cumprimento do seu papel académico.

Ronca (1996), faz o questionamento sobre a situacdo atual: 1 “Se o papel do professor
€ dar aulas, enquanto ele da a sua aula, o aluno faz o qué?” A expressao “dar aula” é
fruto da era do “mundo pronto”. “Num contexto de mundo inacabado e em constante
mudanca nés ndo temos nenhuma aula a “dar”’, mas sim a construir, junto com o
aluno.” O aluno precisa ser o personagem principal no processo de aprendizagem.
Neste projeto colaborativo o aluno pode participar, de um lado buscando informacfes no
AVA, e de outro nos encontros presenciais, apresentando as suas ideias,
guestionamentos e compartilhando suas experiéncias com os demais colegas e tutores,
ampliando assim os seus horizontes de forma ativa, por meio das atividades sincronas e
assincronas envolvidas.

A influéncia das TIC no Projeto Colaborativo

A aprendizagem colaborativa ocorre mediante a utilizacdo de TIC no Projeto,
enfatizando atividades com foco no desenvolvimento de competéncias e habilidades dos
participantes por meio da interdisciplinaridade. Conforme observa-se nos estudos
Fazenda (1994), Luck (1995) e Cenati, (2008), a interdisciplinaridade envolve a
integracdo entre curriculo, educadores e alunos, deste modo, favorecendo a
aprendizagem. Podemos observar as diversas interpretagcbes sobre a
interdisciplinaridade no Quadro 1.

Quadro 1 - Diferentes interpretacdes sobre a interdisciplinaridade



Fazenda
(1996)

Piaget (1979)
Apud
santomé
(1338)

Andrade
(1998)

Zabala (2002)

Nicolescu
(1999)

Fonte: (CENATI, 2008, p.29)

No Projeto Colaborativo, a disciplina de Légica de Programacdo esta diretamente
relacionada com a disciplina de Técnicas de Programacéao, onde deve-se desenvolver
primeiro um raciocinio légico, de modo que, se consiga por meio de técnicas produzir

sequéncias logicas para resolver um determinado problema.

Este projeto colaborativo entre alunos do curso técnico de nivel médio a distancia em
Informatica propde ampliar e aprimorar a formacao em uma sociedade que apresenta
grandes desafios nas areas de gestéo e de tecnologias.

A aprendizagem colaborativa é um processo importante para o compartilhamento de um
efeito comum, da criagcdo de uma relacdo afetiva com o saber de forma reflexiva e
autbnoma. Essa interatividade é promovida essencialmente pelos atores que fazem
parte desse cenario objetivando a constru¢cdo do conhecimento.

“... participacdo ativa do aluno no processo de aprendizagem; mediacdo da
aprendizagem feita por professores e tutores; construcao coletiva do conhecimento, que
emerge da troca entre pares, das atividades praticas dos alunos, de suas reflexdes, de
seus debates e questionamentos; interatividade entre os diversos atores que atuam no
processo; estimulacdo dos processos de expressédo e comunicacao; flexibilizacdo dos
papéis no processo das comunicacdes e das relagdes a fim de permitir a construcéo
coletiva do saber; sistematizacdo do planejamento, do desenvolvimento e da avaliacéo
das atividades; aceitacdo das diversidades e diferencas entre alunos; desenvolvimento
da autonomia do aluno no processo ensino-aprendizagem; valorizacao da liberdade com
responsabilidade; comprometimento com a autoria; valorizacdo do processo e ndo do
produto.” TORRES (2004, p.50)

O inicio do Projeto Colaborativo se deu apds um didlogo entre a Coordenacgdo Geral do
Curso Técnico EaD, Coordenacdes de Cursos e Tutores Presenciais, surgindo assim o
Esboco Inicial do Projeto, disponivel na Figura 2 que, ap0s adaptacdes, se transformou



na Estrutura Principal do Projeto Colaborativo.

Figura 2 - Esboco do Projeto

Fonte: elaborada pelos autores.

Ap6s a definicdo da estrutura, deu-se inicio ao processo de organizacao interna por
meio do Google Drive (servico de armazenamento virtual), facilitando o
compartilhamento de informagdes com as Coordenacdes e os Tutores Presenciais por
meio de planilhas e documentos eletronicos.

No primeiro Encontro Presencial foi executada uma dinamica de integracdo “quebra-
gelo”, com a finalidade de promover socializagdo entre tutores e alunos. Conforme
figura 3, baseado na metodologia do Arco (0o método do arco foi desenvolvido em
meados 1970 por Charles Maguerez e é constituido das seguintes etapas: observacao
da realidade, pontos-chave, teorizagao, hipéteses de solucao e aplicacao da realidade.
Estas etapas proporcionam aos participantes uma reflexdo critica por meio da
problematizagéo da realidade sobre o tema a ser discutido), os alunos foram informados
de que seria utilizado o Collaborate para os encontros.

Figura 3 - Metodologia do Arco

REALIDADE

Fonte: elaborada pelos autores (Adaptado de BORDENAVE & PEREIRA, 1982)

O Collaborate € uma plataforma concebida para proporcionar uma melhor interacdo nas
atividades online do Ambiente Virtual de Aprendizagem Blackboard, viabilizando a
utilizacdo de diversos recursos multimidia, tais como, audio do microfone, video por
meio de webcam, quadro branco, apresentacbes de slide, aplicativos (tela do
computador), enquetes entre outros. Esse ambiente gera uma experiéncia inovadora
para o projeto, pois o modo de comunicacdo € por meio de Web conferéncia, onde



acontece uma interagdo sincrona, conforme Figura 4, com a participacao dos alunos(as)
pelo chat para dialogar com o(a) tutor(a) e os colegas e para tirar davidas.

Figura 4 - Collaborate

Fonte: Elaborada pelos autores

Para utilizar a ferramenta os participantes foram orientados a acessar a disciplina de
Préticas Presenciais Interdisciplinares via Blackboard, sendo que este acesso pode ser
realizado de qualquer computador (casa, servico, etc.), ou por intermédio do Polo de
Apoio Presencial.

Um “Aviso” foi inserido na disciplina através da plataforma Blackboard, conforme Figura
5.

Figura 5 - Aviso publicado no AVA
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Fonte: AVA

Foram disponibilizados, através do Blackboard, dois links de formularios, conforme se
observa na Figura 6, como meio de coleta de informacdes, estes foram divididos em
dois tipos: Etapa Inicial: onde o aluno foi convidado a preencher o formulario que tem
como objetivo coletar informacgdes sobre alguns aspectos socioeconémicos dos alunos,
para objetos de nossos estudos e, Etapa 1. onde é realizada a coleta de dados das
empresas.

Figura 6 - Links de acesso aos Formularios

Fonte: AVA



Para esse fim, foi definida a utilizacdo do LimeSurvey, sendo que, 0 meio de acesso aos
alunos permanece pelo AVA.

Através do link os alunos podem acessar o LimeSurvey de qualquer lugar, que possua
conexdo com a internet, facilitando o preenchimento dos dados coletados nha empresa.
O software € capaz de produzir, automaticamente, as estatisticas a partir das respostas
registradas pelos alunos, conforme Figura 7.

Figura 7 - Coleta de Dados
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Fonte: LimeSurvey

Apls a realizacdo da Etapa 1, foi solicitado aos alunos a elaboracdo de um
organograma para especificar a hierarquia da empresa escolhida, para isso, usufruimos
da ferramenta Cacoo, onde o aluno pdde desenvolver o conteddo por intermédio de um
“template”, conforme Figura 8, ou a partir do zero.

Figura 8 - Organograma
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Fonte: Ferramenta Cacoo
Foi aplicado, como Instrumento de Avaliagdo dos Encontros via Collaborate, um
guestionario em formato eletrénico (LimeSurvey), para determinar o nivel de satisfacao

dos alunos.

Tabela 1 — Instrumento de Avaliacdo dos Encontros via Collaborate

Fonte: Elaborada pelos autores



Discusséao da Experiéncia

Com base nos resultados obtidos no Instrumento da Tabela 1, pode-se observar que 0s
encontros via Collaborate tém estimulado o conhecimento dos alunos, apresentando
uma interface amigavel por meio do sistema, onde segundo Schimiguel (2005), “[...Jo
primeiro passo para 0 sucesso de um produto depende da sua interface humano-
computador”, motivando-os a desenvolver atividades interdisciplinares, com atencdo,
simplificando a maneira de aprender e promovendo um bom relacionamento
interpessoal no meio académico.

Numa série de questdes fechadas, recorreu-se ao parecer, por meio da escala de Likert,
foi possivel constatar que mais de 70% dos alunos concordam que a utilizacdo do
Collaborate é simples e prética.

O estudo revela que € essencial a utilizacdo da Tecnologia como recurso para promover
a colaboracao dos alunos, nos dias atuais, e assim alcangar uma melhoria significativa
no ensino, percebe-se também que a presenca Tutor é importante, pois instiga o0 aluno a
aprender e participar.

O ensino hibrido trouxe ao projeto novas possibilidades de aprendizado, mesclando os
métodos de aprendizagem tradicional, ensino em sala de aula fisica, juntamente com
novos métodos inovadores, ensino em sala de aula virtual, onde aprende-se com o Tutor

e demais participantes, utilizando recursos digitais.

Consideragdes Finais

A partir da experiéncia relatada, identificou-se que a interdisciplinaridade, o ensino com
a utilizacdo de novos recursos e a colaboracdo, sédo instrumentos importantes para a
construcdo do conhecimento e desenvolvimento do aluno e tutor, agregando valor a
aprendizagem e ao ensino.

As ferramentas utilizadas nos encontros proporcionaram uma maior interacdo pela
facilidade de acesso e compartilhamento de conteddo entre os alunos e professores.

Novas etapas estdo sendo aplicadas ao projeto, considerando como base o
desenvolvimento dos alunos, uma vez que, ndo basta o aluno saber como fazer, tem
gue se certificar de fazé-lo no tempo e local correto, com circunstancias bem definidas.
O método de ensino utilizado no projeto se adapta a necessidade de cada aluno, os
tutores buscam identificar as dificuldades deles e aplicar atividades diversificadas
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contribuindo para um melhor desempenho individual e grupal, por meio de metodologias
mais ativas.
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