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Abstract: The way that young people deal with technology makes many students,
who attend to Computer Science lectures, losing their motivation when
confronted with teaching methods and the high abstraction level of the contents.
This lack of interest leads to learning difficulties and class evasion. To minimize
these effects, an environment where learners can engage in a real-life software
development project is proposed, collaborating in and between groups to create
learning objects, which will be able to be used afterwards by other students.

Resumo: A familiaridade com que os jovens lidam com a tecnologia faz com que
muitos alunos, ingressos em cursos de computacgéo, sintam-se desmotivados ao
se deparar com o nivel de abstracdo dos contetdos e com 0s métodos utilizados
para transmiti-lo. Esta falta de interesse leva a dificuldade na aprendizagem e a
evasao das aulas. Para minimizar estes efeitos € proposto um ambiente onde os
aprendizes possam se engajar em um projeto real de software, colaborando em e
entre grupos para a criacdo de objetos de aprendizagem que poderdo ser
utilizados posteriormente por outros estudantes da escola.

1. Introducéo

Nascer em um ambiente onde a tecnologia esta tio presente, desperta o interesse dos jovens
pelo assunto e faz com que os bancos das escolas de nivel médio que dispdem de cursos de
programacgdo sejam cada vez mais procurados. Todo esse enlevo aumenta o desafio dos
educadores no ensino de computacdo e de sua aplicacdo nas mais distintas areas de
conhecimento, pois € necessario lidar com o entusiasmo que se extingue ao se deparar com
métodos antiquados de ensino de computagdo, que trabalham com exemplos pouco
motivadores, privilegiando a abstracdo. Com o objetivo de aumentar o interesse e a
autonomia dos alunos e potencializar a aprendizagem, € proposto o desenvolvimento de um
curso de ensino de programacao orientada a objetos, onde os participes integrardo um atelié
para constru¢do de objetos de aprendizagem (OA).

O artigo estd organizado da seguinte maneira; na Se¢do 2 revisamos algumas
solugdes encontradas na literatura; na Se¢do 3 elicitamos a proposta; na Se¢do 4 relatamos
a metodologia; na Se¢do 5 descrevemos os resultados parciais da pesquisa ¢ na Se¢do 6
descrevemos as conclusdes.
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2. Revisao da Literatura

A comunidade académica vem buscando solu¢des que possam melhorar a aprendizagem de
disciplinas de computacdo, especificamente focando minimizar as dificuldades do estudo
de programacgdo. Ao longo de nossa pesquisa nos foi possivel acompanhar muitas solu¢des
cujo foco era o ensino de computacdo e todas elas se encaixavam em uma ou mais
estratégias de ensino, das quais identificamos as seguintes: Simplificacdo de contetido,
projetos de softwares, aprendizagem colaborativa e modelos que auxiliem a colaboragao.

Para melhor entender como se relacionam as solugdes encontradas e as estratégias
de ensino acima relacionadas, podemos observar o Quadro 1.

Quadro 1. Comparacdo entre propostas e métodos utilizados

Contetdo
Simplificado

Projeto real de
software

Colaboragao

Modelo de
Colaboragao

Ambiente de Apoio ao Aprendizado de
Programacdo. (Almeida et al., 2002)

\¢

JAVATOOL: Uma Ferramenta Para Ensino De
Programacdo. (Mota et al 2008)

Portugol IDE — Uma ferramenta para o ensino de
programagao. (Manso et al 2009)

O uso do Lego Mindstorms no apoio ao Ensino
de Programagdo de Computadores. (Vahldick et
al.2008)

\/
\¢
\¢

Protagonismo Juvenil no Ensino de Computagio
da UFS (Costa et al., 2003)

Bancada Experimental Robdtica para o Ensino de
Computacao (Alves et al., 2008)

B-Learning em disciplinas introdutdrias de
programacgo. (Sobral, 2008)

Analise de um Estudo de Caso para
Aprendizagem de Programacdo em Grupo.
(Castro et al ,2009)

Ensino de Programagdo em um Ambiente
Colaborativo. (Marselino et. al. 2008)

Um sistema de Aprendizado Colaborativo de
Programagdo Baseado em Agentes Chamado
Learn In Group. (Faria et al.2008)

Um Modelo conceitual para Aprendizagem
Colaborativa Baseada na execuc¢ao de Projetos
pela Web. (Gonzalez et al., 2008)

Modelo de Cooperagdo para Aprendizagem
Baseada em Projetos: Uma Linguagem de
Padrdes. (Santoro e Borges et al.2001)

Nos topicos abaixo tentamos elicitar o que cada estratégia se propde a fazer.

2.1-Simplifica¢do de Contetido

Boa parte das estratégias utilizadas para o ensino de computagdo se vale de tentativas de
simplificacdo de contetido para facilitar o entendimento dos conceitos, diminuindo o grau
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de abstragdo, e posteriormente fazer uso desses conceitos como subsungores na aquisicao
de novos conhecimentos.

O conhecimento pode ser simplificado (1) selecionando-se, de todo o contetido, as
idéias fundamentais e primarias para o melhor entendimento da disciplina. Segundo
Brunner(1960), idéias fundamentais sdo invariantes que podem ser ensinadas e entendidas
em qualquer fase do aprendizado do individuo. Ele afirma ainda "Que qualquer assunto
pode ser ensinado eficazmente, de alguma forma intelectualmente honesta para qualquer
crianga em qualquer estdgio de desenvolvimento”, com isso quer dizer que, uma vez
determinada a invariancia, os conceitos fundamentais, da disciplina a qual se deseja
lecionar, essa poderd ser ensinada e posteriormente utilizada como ancora para o
entendimento dos outros conceitos mais complexos ou mais abrangentes.

(2) Tentando eliminar a complexidade inerente ao processo de aprendizagem para
permitir que o aprendiz concentre a maior parte de seus esforcos no entendimento dos
conceitos que lhe estdo sendo apresentados. Para tanto, pode-se fazer uso de uma melhor
contextualizagcdo, de softwares que facilitem o processo de aprendizagem e outras
estratégias que permitam ao aluno abstrair informagdes secundarias € se concentrar no
contetdo apresentado pelo educador.

Embora simplificando o conteudo se consiga diminuir o grau de abstra¢do, ndo ¢
possivel garantir o aumento da motivagdo do aluno ou mesmo trabalhar melhor sua
autonomia. A simplificagdo de contetido permite que os conceitos estejam em um formato
que facilite o entendimento, mas ainda € necessario fazer com que o aluno deseje aprender
os conceitos a ele apresentados e fazer com que ele se sinta confiante para atingir essa
meta.

2.2 — Projetos Reais de Software

Outra estratégia para o ensino de computacdo sdo os projetos de software, onde os
educadores elaboram o contexto e a idéia de um projeto o qual um ou mais alunos tomarao
parte. Assim, pretende-se aumentar, através da contextualizagdo, o interesse do aprendiz,
seu empenho e participacao no processo de aprendizagem.

Fazendo uso de projetos reais de software permite-se que o aprendiz produza
beneficios para sua comunidade, uma vez que o produto desenvolvido através do projeto
podera ser usando por seus membros. Exatamente por isso, segundo Costa e Vieira(2006),
o aprendiz que protagoniza esse processo, se sente valorizado e estimulado sabendo que
estd proporcionando beneficios e softwares que terdo um uso real dentro de sua
comunidade. Essa estratégia propicia ao aluno a oportunidade de se envolver em uma
atividade que lhe dara reconhecimento por parte de seus pares. Aumentando sua motivagao
e comprometimento, principalmente por que este aluno sabe que suas agdes estardo sendo
observadas e avaliadas. No entanto, se ndo fizermos esse aprendiz acreditar ser capaz de
vencer os desafios a ele impostos, mesmo motivado ele ird desistir € ndo cumprird os
objetivos propostos.

2.3 — Aprendizagem Colaborativa

Muitos dos esforcos em melhorar a aprendizagem se apdéiam em colaboragdo e troca de
experiéncias entre os aprendizes. Ao agruparem-se em equipes, os alunos dividem os
problemas e somam os esfor¢os, conseguindo resolver desafios cujo nivel de dificuldade
seria intransponivel para um individuo trabalhando de forma isolada.
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Para Vygotsky (1982) “O sujeito ¢ ativo, ele age sobre o meio. Para ele, ndo ha a
natureza humana, ou a esséncia humana. Somos primeiro sociais e depois nos
individualizamos."

Por tanto, ¢ natural agir em grupo, agir socialmente. Da mesma forma ¢é natural
participar em grupo do processo de aprendizagem, colaborando para alcangar os objetivos.
Os aprendizes sentir-se-30, a medida que o grupo avanga em seus objetivos, confiantes de
sua capacidade. Esta confianga atuard como fator motivacional para que o aprendiz persista
em alcangar a meta estipulada, ¢ consequentemente obtenha éxito em seu aprendizado.
Entretanto, apenas a confianca pode ndao ser o suficiente, se o conteudo, a ser
compreendido, estiver além do alcance do grupo ou se este, ndo se sentir inserido no
contexto do trabalho. Nestas situagdes, os aprendizes podem acabar por desistir do
aprendizado, transformando o tempo do grupo em um momento de troca de amenidades e
conversas particulares.

2.4 — Modelos como Apoio a Colaboracéo

O fato de formar grupos de aprendizes e propor a eles trabalhos colaborativos nao implica,
necessariamente, na ocorréncia da colaboragdo propriamente dita. Muitos alunos
simplesmente ndo trabalham, deixando a cargo de seus pares toda a produg@o do grupo. Ou
mesmo ha aqueles que preferem ndo compartilhar com os pares seu conhecimento,
executando assim, sozinhos, a tarefa que a principio deveria ser elaborada em conjunto com
o grupo. Para cobrir essa lacuna pesquisas t€m sido realizadas para a construcdo de
modelos l6gicos que apdiem a colaboragdo, com o interesse de minimizar os riscos de ndo
colaboragdo e aprimorar a interagdo entre os membros do grupo. Garantindo a todos os
membros do grupo uma participagao equanime.

Todas estas estratégias quando aplicadas, nas pesquisas revisadas no Quadro 1,
surtiram resultado positivo no que tange o ensino de computacdo, no entanto, entendemos
que sua aplicacdo isolada, ndo prové todo o beneficio que seria possivel ao usar as
abordagens em conjunto ¢ a partir dessa idéia elaboramos nossa proposta.

3. Proposta

Do exposto, propomos trabalhar as abordagens citadas no Quadro 1 apresentado na Secdo
2, adicionando-se a essas a possibilidade de contribuicdo e avaliagdo entre grupos de
alunos, como demonstrado no Quadro 2.

Quadro 2. Contribuicdo da proposta CADE o quadro

Conteudo | Projeto real de Metodologia de | Contribui¢do/avaliagdo

Simplificado software Colaboragao Colaboragdo entre equipes

Proposta \% Y \% Y Y

Nossa hipotese é de que ao utilizar as supracitadas estratégias através da criagao de
um atelié para desenvolvimento de objetos de aprendizagem, onde os aprendizes formardo
grupos de trabalho que colaboram para elaboragdo dos OAs e contribuem e avaliam uns
aos outros, poderemos minimizar a falta de motivagao e a evasdo das aulas e potencializar a
aprendizagem.
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E possivel observar na Figura 1 a relacdo entre a proposta e as teorias que a
fundamentam e como sdo trabalhados os aspectos individuais e coletivos do processo de
aprendizagem.

Legenda 1 -
Objetos de Aprendizagem Relacionamentos
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Figura 1. Modelo de Interagéo

Quando trabalhamos os aspectos individuais nos apoiamos no (1) Protagonismo
Juvenil (Costa, 2004) que afirma ser possivel despertar o interesse dos aprendizes ao torna-
los participes de um projeto real que resultara em beneficios para a comunidade da qual o
mesmo faz parte, aumentando com isso sua motivagdo, € (2) na crenga na auto-eficacia
(Bandura, 1977), a qual afianca que ao trabalhar em um contexto o qual domina, o aprendiz
se v€ capaz de solucionar os problemas e com isso se envolve e dedica com mais afinco as
tarefas que lhe sdo imputadas.

Quando trabalhamos os aspectos coletivos nos apoiamos na idéia de (1) Zona de
Desenvolvimento Proximal (Vygotsky,1991) que postula ser possivel para o aprendiz
desenvolver seu conhecimento com maior rapidez e abrangéncia, quando o mesmo trabalha
colaborativamente com um orientador ou com outros aprendizes. E também (2) na teoria da
aprendizagem social (Bandura, 1977) que afirma que as pessoas ao observarem
comportamentos, que resultem em estimulos positivos, tendem a dublé-los, copiando-os
com o objetivo de receber os mesmos estimulos positivos observados. Para Bandura
(1977), o aprendizado seria excessivamente trabalhoso, para ndo mencionar perigoso, se as
pessoas dependessem somente dos efeitos de suas proprias agdes para informa-las sobre o
que fazer. Por sorte, a maior parte do comportamento humano ¢ aprendido pela observacio
de modelos comportamentais. Ao observar os outros, uma pessoa forma uma idéia de como
novos comportamentos sdo executados e, em ocasides posteriores, esta informacao
codificada serve como um guia para a agao.

Para que as equipes colaborem, como sugerido no modelo de iteragdo exposto na
figura 1, propomos que, as mesmas, utilizem técnicas de desenvolvimento agil. Desta
forma, tentamos garantir que os aprendizes estivessem realmente compartilhando o
aprendizado ao trabalharem no Atelié. Nesse escopo, a metodologia 4gil de Extreme
Programming (XP), viabiliza uma maior troca de conhecimentos entre os aprendizes
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através da observacao de modelos comportamentais para atender as demandas variacionais
de modelagem das funcionalidades do aplicativo. Ela contribui também para o aumento da
autonomia dos alunos, tornando-os participantes ativos dentro de todas as etapas do
processo de desenvolvimento.

Os quatro valores fundamentais da metodologia XP sdo: comunicacio,
simplicidade, feedback e coragem. Esses valores possuem como principios basicos:
feedback rapido, presumir simplicidade, mudangas incrementais, flexibilidade frente a
mudangas e trabalho de qualidade. Para alcangar o controle, recomenda-se a priorizacao de
funcionalidades que representem maior valor possivel para o negocio. O desenvolvimento
dos OAs foi apoiado, em um conjunto de boas praticas em XP definido a seguir de acordo
com Beck (2000):

Equipe Coesa (Whole Team): No projeto recomenda-se a composigdo de equipes
ndo muito numerosas com um representante de cada area de desenvolvimento. A equipe ¢
composta de alunos que se revezam entre os papéis do cliente, do programador, do designer
e do designer instrucional. A constante troca de papéis, tem o propdsito de além de permitir
que os alunos estejam sempre em sintonia com o professor de forma coesa, objetiva
também proporcionar maior motivagao aos alunos no processo de aprendizagem ao fazer
com que ele acompanhe o processo de desenvolvimento do inicio ao fim e assim perceba a
importancia daquele conhecimento que ele adquiriu e sua aplicacdo pratica. Essa
percepe¢ao, favorece ao aluno identificar a relagdo entre os demais niveis de codificacdo,
estabelecendo padrdes e gerando uma interpretacdo unificada sobre os conceitos a serem
implementados em forma de funcionalidades. Isso facilita a elaboragdo de um projeto
simples e um cddigo limpo, de facil compreensdo quando compartilhado com os demais
membros do grupo.

Posse Coletiva (Collective Ownership): O cédigo-fonte é compartilhado entre os
desenvolvedores podendo ser modificado a0 mesmo tempo e construido de forma
colaborativa. O objetivo com isto ¢ fazer a equipe conhecer todas as partes do sistema
podendo ser feita a atualizacdo do desenvolvimento através de repositorios de versdes
compartilhado pela equipe. Esse processo aplicado dentro da proposta de aprendizagem,
permite aos alunos construirem o conhecimento de forma colaborativa através do acesso ao
modelo referéncial de sucesso. Eles podem compartilhar solugdes e estudar como esse
modelo foi construido por outros alunos de seu grupo para que posteriormente elaborarem
seu proprio modelo. Esse processo capacita o aluno a perceber a possibilidade de replicar e
adaptar o conhecimento a outras etapas do desenvolvimento, promovendo a autonomia no
processo de aprendizagem, tornado-o aluno mais reflexivo.

Reunibes em Pé (Stand-up Meeting): Realizagdo de reunides de curta duragdo
entre os membros da equipe para discutir tarefas realizadas e tarefas a serem realizadas pela
equipe. Esse formato tem o objetivo de conseguir maior concentragdo dos membros do
grupo durante as reunides. Esse modelo permite a constante interagdo entre alunos na
defini¢do e integragdo continua de novas funcionalidades.

Integracdo Continua (Continuous Integration): A integracdo de novas
funcionalidades ¢ realizada de maneira continua e imediata evitando a possibilidade de
conflitos e erros no codigo fonte, permitindo acompanhar o status real da programagao pelo
cliente, facilitando a identificacdo de ajustes a serem realizados nas funcionalidades do
aplicativo. A integracdo continua de novas funcionalidades acontece nao s6 na
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programagado, como também no design, a fim atender a proposta pedagogica. Esse processo
permite ao aluno construir progressivamente o conhecimento, conectando conceitos a partir
da determinag¢do de novas funcionalidades a serem integradas ao software em pequenas
versoes para testes de aceitagdo.

4. Metodologia

Com o objetivo de validar a proposta foi oferecido um curso livre de programacio
orientada a objetos no Colégio Pedro II no Rio de Janeiro. A oferta de curso ocorreu
através da Secao de Supervisdo e Orientagao Pedagogica (SESOP) que divulgou o mesmo
entre as turmas do ensino médio. Foram oferecidas e preenchidas quarenta e duas (42)
vagas para os estudantes do colégio. Para aceitar a matricula foram seguidos os seguintes
pré-requisitos: (1) Nao ter conhecimento prévio de programacao orientada a objetos, para
esse corte avaliou-se a ficha de inscrigdo onde os alunos eram questionados a cerca de seus
conhecimentos em informatica. (2) A ordem de inscrigao dos candidatos.

Observando as inscrigdes evidenciou-se que as vagas, em sua totalidade, foram
preenchidas por alunos de duas turmas, A e B, do segundo ano do ensino médio integrado e
para minimizar a contaminagao optou-se por criar duas turmas no curso, preenchendo uma
com os alunos selecionados da turma A e outra com os alunos selecionados da turma B.
Que, com efeito dos cortes, ficaram com vinte e um (21) alunos cada.

De forma a por em pratica o quase experimento optou-se por ministrar aulas
segundo o método tradicional para a turma A, grupo controle, e aplicar a metodologia de
ensino na turma B, grupo experimental.

No grupo controle, turma A, a cada aula, antes da expor o conteudo, o professor
dividia a turma em grupos com trés (3) alunos. Entdo, ao longo do curso, os aprendizes
receberam aulas sobre orientagdo a objetos e actionscript, onde foi demonstrada a sintaxe
da linguagem e como programar, além disso, foi apresentado todo o funcionamento do
programa Flash na versdo CS3. Sempre intercalando a apresentacdo do contetido com
exercicios de fixagdo que permitissem a pratica de programacdo. Ao final do curso foi
efetuada a avaliacdo dos exercicios feitos pelos aprendizes e ministrado um teste pratico
que tinha por objetivo por a prova os conceitos apresentados até entdo. Também foi pedido
aos alunos que respondessem um questiondrio onde fariam sua avaliagdo pessoal do curso.

No grupo do experimento, turma B, na primeira aula, a turma foi dividida em
equipes com trés (3) integrantes, para essa divisao listamos os alunos em ordem, segundo
seu rendimento no ano anterior (CR) e separamos esta lista em trés grupos de 7 alunos,
sorteando cada equipe com um alunos de cada grupo. Estas equipes trabalharam em
conjunto ao longo de todo o curso dividindo os mesmos computadores. Foram, entdo,
demonstrados os conceitos basicos sobre Objetos de Aprendizagem, orientagdo a objetos e
actionscript, o suficiente para que o aprendiz compreendesse a linguagem que seria
encontrada em suas pesquisas € projetos. Em um segundo momento, tendo demonstrado os
supracitados conceitos, foi apresentada as equipes a proposta para compor um atelié que
iria desenvolver objetos de aprendizagem para o colégio. Também foi demonstrado o
modelo para esse processo de desenvolvimento com as etapas que deveriam ser seguidas
conduzindo ao cumprimento das metas de produgao.

Ao longo de suas atividades no ateli€ de objetos de aprendizagem, as equipes de
desenvolvimento elegeram dois ou trés temas que gostariam de trabalhar e os mesmos
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foram votados pela turma, que escolheu aqueles que consideravam mais interessantes.
Como resultado desta votacao os OAs trabalhados foram: Fisica — Atrito; Histéria — Guerra
fria; Biologia — Sistema Digestorio; Biologia — Sistema Imunoldgico; Geografia — Placas
Tectonicas; Quimica - Geometria molecular; Fisica— MUV. Os alunos com o apoio de um
professor, convidado por eles, definiram o design instrucional dos objetos e detalharam o
script do OA. Acreditamos que essas atividades, embora ndo diretamente relacionadas com
a programacao, permitem que os aprendizes comecem a participar mais de seu processo de
aprendizagem aumentando a crenga na autoeficacia e, consequentemente, aumentando sua
motivagao na fase de desenvolvimento.

Ao final do processo com o acompanhamento do professor orientador, os alunos
desenvolveram, sem que lhes fosse ensinado, um objeto de aprendizagem interativo,
programado na linguagem actionscript. Esse Objeto aliado a uma prova e um questionario
idénticos aos que foram exigidos do grupo controle foram os instrumentos de avaliagao
utilizados no grupo experimental.

5. Resultados

Foi obtido como resultado da avaliacdo dos OAs uma média das equipes igual a 6.3, o que
pode ser considerado baixo, embora ndo insuficiente. No entanto, a média das provas foi
igual a 7.2, o que indica que os aprendizes compreenderam de forma satisfatoria o
conteudo que lhes foi apresentado. Durante todo esse processo foi possivel observar dois
aspectos importantes na participacdo dos aprendizes em sala de aula. A motivacdo e
mobilizacdo para cumprir as metas estipuladas ao longo do curso e a autonomia necessaria
para tomar a frente e resolver os defeitos dos softwares que por ventura eles iriam
desenvolver.

5.1 - Autonomia

Para comprovar o aumento da autonomia dos aprendizes, foram observadas informacdes
referentes a quantidade de vezes nas quais os alunos requisitaram a ajuda do professor.
Esses dados, anotados pelo professor, nos dao indicios de que a metodologia melhora a
confianca dos alunos estimulando-os a buscar as repostas para suas duvidas por conta
propria. O grafico abaixo demonstra o nimero de vezes nas quais os aprendizes
solicitaram a ajuda do professor para retirar alguma davida.

O Controle
W Experimental

Grafico 1 — RequisicBes ao professor
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Pode-se observar que no Grafico 1, que o numero de vezes que os estudantes do
grupo controle solicitaram o professor ndo se alterou de forma significativa ao longo das
aulas do curso. No entanto, no grupo experimental ¢ perceptivel a reducdo gradativa do
numero de vezes nas quais o professor ¢ requisitado. Este fato nos da indicios de que ao
longo das aulas do curso os aprendizes do Ateli¢ desenvolveram confianca em suas
habilidades e potencialidades o que os impulsionou a desvendar grande parte de suas
duvidas, deixando para o professor apenas as duvidas realmente dificeis.

5.2 — Motivagao

Um forte indicio de que o trabalho desenvolvido com os alunos teve resultado positivo no
que se refere a motivagdo e comprometimento pode ser visto no grafico 2 que mostra a
relagdo de evasdo no grupo controle e no grupo experimental

indice de Desisténcias do Curso

B\ Experimental

Evaséo
O Controle

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00%

Gréfico 2 — Indice de desisténcias do curso

Evidencia-se que o numero de alunos que se evadiram do curso foi
significativamente maior entre aqueles que compartilhavam as aulas tradicionais, onde o
professor apresentava o conteudo e cobrava exercicios e provas, a0 passo que no grupo
onde foi aplicada a metodologia obtivemos uma persisténcia e conseqiientemente
permanéncia muito maior. Aceitamos esse fato como prova de que a metodologia de ensino
ora aplicada foi capaz de aumentar a confianga e motiva¢do dos aprendizes, tornando-os
capazes de, de forma resiliente, se empenhar nas tarefas propostas ao longo do curso.

6. Conclusodes

Com esse estudo concluimos ser possivel incentivar os aprendizes a tomar as rédeas de sua
aprendizagem, atribuindo ao professor o papel de mediador no processo de aquisicdo do
conhecimento e dando ao aluno a confianca necessaria para que ele possa assumir o papel
de protagonista do proprio aprendizado. A metodologia de ensino se mostrou bem
sucedida, uma vez que os alunos a ela expostos reagiram da forma esperada, ou seja,
demonstraram um crescente aumento em sua autonomia, no que tange a tomar decisdes
sobre o que e como aprender, € em sua motivag¢do, quando persistiram em aprender, o que
lhes foi proposto, onde os alunos do grupo controle optaram por desistir.

Foi possivel notar que no grupo controle, apenas alunos com algum grau de
resiliéncia conseguiram levar o curso até o seu fim e mesmo nesses casos a falta de
motivagdo e as dificuldades para entender o contetido era uma constante entre a maioria
deles. Ja os aprendizes do grupo experimental se mostraram envolvidos com a proposta do
Atelié e, a partir da metade das atividades do curso, demonstraram uma motivagdo e
autonomia que os permitiram seguir adiante até a conclusdo do curso, com o minimo de
desisténcias e um bom aproveitamento.
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