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Resumo

Neste artigo relatamos uma experiéncia interdisciplinar desenvolvida com os discentes
da Faculdade de Tecnologia Prefeito Hirant Sanazar (Fatec Osasco), nas disciplinas Légica de
Programacao e Lingua Portuguesa. A experiéncia teve como objetivo desenvolver o raciocinio
sistematico e o trabalho colaborativo, competéncias e habilidades para a comunicagdo pessoal,
académica e profissional. Foram realizadas leituras dramatizadas, interpretacdo, discussdo e
escrita de textos, utilizando as tipologias descritiva, narrativa e expositiva, as quais foram
codificadas em Narrativas Digitais, utilizando o software Scratch, baseado na aprendizagem
criativa (Creative Learning) desenvolvido no Lifelong Kindergarten Group do MIT Media Lab. Ao
final do projeto obtivemos, como resultado, uma forte aceitacdo da metodologia de ensino
aplicada, evolucdo quanto a participacdo e interesse dos alunos na compreensdo de novos
conceitos. As narrativas criadas foram apresentadas na Fatec Expo Week.

Palavras-chave: metodologias ativas, aprendizagem criativa, comunicacdo, scratch,
formacao.

Introducao

Atualmente, um grande desafio dos educadores é conscientizar o papel protagonista do
estudante em seu processo de aprendizagem. A aprendizagem criativa € uma metodologia que
propicia o experimento dessa experiéncia e conscientizacdo do aluno.

Nossa motivagdao partiu do projeto realizado em 2018 na Faculdade de Tecnologia
Prefeito Hirant Sanazar (Fatec Osasco), com os alunos do primeiro semestre dos Curso de
Graduacdo Tecnoldgica em Manutengao Industrial e Automacdo Industrial, nas disciplinas de
Légica de Programacdo e Lingua Portuguesa. A proposta para este projeto emergiu de agles
para contribuir com uma proposta orientada para a implantacao de qualidade nos Cursos
Superiores de Tecnologia (CST) do Centro Paula Souza (CPS). O projeto desenvolvido foi
denominado “Somos Seres em Constru¢do, estamos em constante Manuteng¢do”, tendo como
objetivo trabalhar as habilidades, competéncias e atitudes dos discentes necessdrias para
contribuir positivamente no fortalecimento da qualidade nos setores industriais e comerciais
atuantes, utilizando de forma consciente os padrdes da filosofia Hitozukuri e a criatividade na
resolucdo de problemas
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Dando continuidade ao projeto proposto pelo CPS, iniciamos o primeiro semestre de
2019 com o projeto Narrativas Digitais: metodologias ativas em foco. Como ponto de partida,
na disciplina Lingua Portuguesa, realizamos leituras dramatizadas de textos, interpretacdo,
discussdo e escrita de pequenas histdrias, utilizando as tipologias descritiva, narrativa e
expositiva. A proposta principal foi a de utilizar a no¢dao de texto proposta pela semidtica “A
semidtica tem por objeto o texto, ou melhor, procura descrever e explicar o que o texto diz e
como ele faz para dizer o que diz” (BARROS, 2011 p.5).

No inicio das atividades com a leitura dos textos, em que os alunos foram convidados a
participar das leituras dramatizadas, foi possivel perceber a dificuldade que muitos deles
apresentavam na leitura, ou mesmo na compreensao dos textos. Porém, depois de algumas
aulas, pode-se perceber o entusiasmo, aintegracdao e a melhoria na discussdo de alguns assuntos
pertinentes a aula, decorrentes da apropriacdo da autoestima e da apropriacdo do préprio
conhecimento.

As narrativas criadas nas aulas de Lingua Portuguesa foram transformadas em narrativas
digitais nas aulas de Légica de Programagao, com o software denominado Scratch, desenvolvido
no Lifelong Kindergarten Group do MIT Media Lab, que utiliza a aprendizagem criativa (Creative
Learning) para desenvolver o raciocinio sistematico e o trabalho colaborativo, competéncias
relevantes atualmente.

Esse trabalho, baseado nos principios acima, buscaram contribuir com a proposta
orientada para a implantac¢do da filosofia de qualidade nos Cursos Superiores de Tecnologia do
Centro Paula Souza. O projeto visou desenvolver o raciocinio sistemdtico e o trabalho
colaborativo, competéncias e habilidades para a comunicac¢do pessoal, académica e profissional
dos discentes.

Como resultado final, obtivemos uma forte aceitacdio da metodologia de ensino
aplicada, evolug¢dao quanto a participacdo e interesse dos alunos na compreensdo de novos
conceitos, assim como o despertar da conscientizagdo da importancia da qualidade,
comunicacdo e colaboragao no setor industrial e comercial.

Objetivo da aula e competéncia desenvolvida

O objetivo geral das disciplinas integradas foi o de ensinar o conteddo por meio do
estimulo da criatividade, experimentagdo e colaboracdo, possibilitando a livre experimentacgao
dos participantes e refletindo sobre suas possibilidades de aplicacdo criativa, humanizada e de
qualidade na realidade do ensino técnico superior.

Os objetivos especificos das aulas de Lingua Portuguesa foram de desenvolver o gosto
pela leitura, reconhecer os géneros textuais e seus contextos de comunicagdo, assim como
aprender a escrever textos coesos, coerentes e gramaticalmente corretos. Percebeu-se que
aprender o uso de determinados termos, como o uso dos “porqués”, na pratica da escrita,
proporcionou o aprendizado efetivo e nao a “decoreba”, sem saber o uso adequado.

Nas aulas de lingua portuguesa, os alunos foram estimulados a fazer leituras
dramatizadas, de forma a instigar a sensibilidade e estimula-los a escrita criativa de textos, tanto
individualmente como em grupos. Ao final das produgdes textuais, cada grupo teve de escolher
um dos personagens da histéria e reproduzi-la em papel A3, criando um convite para os
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participantes da Fatec Expo, espa¢o onde os trabalhos foram apresentados para o publico
visitante.

O objetivo especifico das aulas da disciplina de Ldgica de Programacdo foi desenvolver
o raciocinio sistematico, imprescindivel para o desenvolvimento de programas de computagao
e a escolha correta dos comandos necessarios para desenvolver um software interativo, neste
caso a narrativa digital, de forma colaborativa, considerando os desafios do trabalho em equipe.

Os alunos tiveram o desafio de adaptar a proposta do texto construido nas aulas de
Lingua Portuguesa para o aplicativo Scratch. Para isso, precisaram desenvolver as competéncias:
capacidade de sintese e analise, capacidade para viabilizar solugdes criativas para um problema
apresentado, capacidade de projetar, desenvolver e implementar projetos computacionais
utilizando raciocinio légico. No final do projeto, os alunos deveriam disponibilizar e apresentar
o software da narrativa digital desenvolvida para utilizacdo e experimentacdo dos usuarios no
evento da Fatec Expo.

Metodologia ativa utilizada e sua justificativa
A metodologia ativa utilizada foi a da Aprendizagem entre pares ou times, em inglés,
Peer Instruction (Pl) ou Team Based Learning (TBL), a qual trata da formacdo de equipes dentro

de determinada turma para que o aprendizado seja conjunto e que haja compartilhamento das
ideias (LEITE, 2018 p.582).

Diesel (2017, p.272) aborda o uso de metodologias ativas de ensino como possibilidade
de (re)significacdo da pratica docente.

Para desenvolver o processo cognitivo e estimular a criatividade na aprendizagem de
novos conceitos utilizamos Aprendizagem Criativa, que busca além do desenvolvimento de
significado, o envolvimento e a criatividade dos participantes. O diretor do Lifelong
Kindergarten, Mitchel Resnick defende que a espiral de aprendizagem criativa é o motor para o
pensamento criativo (RESNICK, 2017 p.12).

As ideias do construcionismo, iniciadas por Seymour Papert, foram adaptadas no MIT
Media Lab e como um dos resultados temos o desenvolvimento do software Scratch.

Segundo RODEGHIERO (2018 p. 192) o Scratch é uma das ferramentas mais populares
mundialmente na implementacdo dos processos de Aprendizagem Criativa, consiste em um
ambiente de criagdo e compartilhamento de projetos realizados por meio de uma linguagem em
blocos.

Descrigao das Atividades e Oficinas
Nas aulas iniciais, os alunos obtiveram explica¢gbes conjuntas das professoras sobre o
Projeto de Qualidade, assim como os prazos e as atividades que seriam desenvolvidas durante
o semestre. Inicialmente, os alunos participaram de palestras proferidas por professoras
representantes do CPS, intituladas: Treinamento de Competéncias para a Construcdao do Mapa
de Comportamento Hitozukuri e Conscientizagdo sobre a Filosofia da Qualidade.

Em seguida, desenvolvemos as atividades abaixo.

e Leitura dramatizada do conto “Flor, telefone e moga” de Carlos Drummond de Andrade
(ANDRADE,2018).
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e Escrita de um texto, de qualquer Género Textual, utilizando as tipologias descritiva e
narrativa, de tema livre.

e Adaptacdo do texto escrito para uma narrativa computacional interativa usando
software Scratch.

e Apresentacdo da Narrativa digital desenvolvida na Fatec Expo.

e Relatdrio do trabalho desenvolvido.

Nas aulas de Lingua Portuguesa, os alunos foram estimulados a fazer leituras
dramatizadas, de forma a instigar a sensibilidade e estimuld-los a escrita criativa de textos.
Utilizamos a metodologia ativa Team-Based Learning — TBL, que consiste numa forma de
aprendizagem colaborativa e sala de aula invertida com centralidade nos estudantes no
processo ensino aprendizagem.

Os alunos produziram textos sobre temas variados e os apresentaram para a sala,
conforme figura 1. Os textos para leitura, assim como as musicas ou imagens analisadas foram
apresentadas aos alunos por meio de retroprojetor e som. Em seguida, escolheram um dos
personagens da historia e a reproduziram em papel A3, criando um convite para os participantes
da Fatec Expo.

Paralelamente, nas aulas de Légica de Programacdo, os alunos experimentaram o
processo de aprendizagem criativa, utilizando o software Scratch. Os alunos aprenderam a
utilizagdo das instruces disponiveis no software e a relagdo de cada uma delas com os
comandos de légica de programacao, conforme figura 2.

A apresentacdo visual do software auxilia no interesse dos alunos. Um exemplo
interessante que ocorreu em aula foi a selecdo de um personagem para movimento, giro em 45
graus, e cada vez que clicdvamos no personagem ele realizava o movimento. Um dos alunos
perguntou: “Mas ndo da para repetir sozinho?” Neste momento a professora fez a ponte com o
comando de repeticdo de légica de programacao e orientou como usa-lo no software. Houve
um contentamento geral e os alunos interiorizaram o significado dos comandos de repeticao,
qgue até entdo, sem o uso da ferramenta, outras turmas apresentavam muita dificuldade e
demoravam mais tempo para compreender.

ApOds esta etapa, os alunos que ja haviam definido e escrito as histérias na disciplina em
Lingua Portuguesa deveriam converté-las para a narrativa digital. Nesse momento, o grande
desafio foi acrescentar a interacdo e auxilid-los a definir os comandos de programacao
adequados para cada fase.

Para atingir este objetivo, aplicamos a espiral de aprendizagem criativa. Inicialmente, os
alunos acharam que apenas iriam digitar o texto desenvolvido nas aulas de Lingua Portuguesa,
mas a proposta era maior, pois a narrativa deveria interagir com o usudrio conforme figura 3.

O resultado foi surpreendente, tendo em vista que, durante as aulas, os alunos foram
cada vez mais se apropriando de suas criacdes. Tivemos propostas de narrativas com
engajamento social, como conscientizacdo da importancia de conservar o meio ambiente,
respeitar as leis de transito, dificuldades para conseguir o primeiro emprego, quizz com questdes
sobre as disciplinas de todas as matérias do semestre vigente. Neste momento, a proposta se
expandiu, pois os professores de outras disciplinas do semestre também se envolveram, fazendo
as correcoes e orientagdes quanto as questdes e respostas de suas respectivas disciplinas.
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Destacamos a importancia deste trabalho na vida pessoal dos alunos. Tivemos um grupo
qgue desenvolveu uma narrativa digital sobre depressdo e suicidio. A professora de Ldgica
questionou sobre a motivacdo para esse tema. Como resposta, os alunos do grupo
compartilharam a situagdo de um dos integrantes, o qual estava passando por esta situagao e
pensava, inclusive, em desistir do curso. Entretanto, o projeto o encorajou a abrir-se aos colegas
e procurar ajuda de profissionais da area da saude. Por fim, ele decidiu por continuar o curso,
propondo-se a ajudar e motivar outras pessoas que estivessem passando pela mesma situagao.

Desta forma, p6de-se ensinar os conteldos por meio do estimulo, da criatividade, da
experimentacdo e da colaboragao, possibilitando a livre experimentagdo dos participantes e a
reflexdo sobre suas possibilidades de aplicacdo criativa, humanizada e de qualidade na realidade
do ensino técnico superior.

Figura 1 — Leitura Dramatizada

INICIO TEMATICAS v SOBRE O SITE NOSSA REDE TEMPLO CULTURAL DELFOS CONTRAPONTO EDITORA

CONTATO

flor, telefone, moga — Carlos Drummond
de Andrade

Por Revista Prosa Verso e Arte

EEEpON o

Legenda: texto utilizado nas aulas de Lingua Portuguesa

Fonte: Os autores (2020)
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Figura 2 — Software Scratch

Escotha um dos modos.

Legenda: Template do ambiente de programagédo Scratch
Fonte: Os autores (2020)

Figura 3 — Produgdo Narrativas Digitais

Legenda: alunos em desenvolvimento nas aulas de Programagao

Fonte: Os autores (2020)
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Figura 4 — Fatec Expo Week

e

Legenda: aluno robd recepcionando visitantes na Fatec ExpoWeek

Fonte: Fotdgrafo Fatec (2020)

Avaliacao da aprendizagem

A Avaliagdo da aprendizagem se deu a cada aula, no desenvolvimento das atividades
propostas, com a participacao dos prdprios alunos junto ao professor, que deveriam pontuar o
gue deveria seria melhorado para as proximas apresentacoes.

Resultados

O resultado final pode ser visto na apresentacao do projeto finalizado das Narrativas
Digitais, conforme figura 4, na Fatec Expo Week, evento este realizado uma vez a cada seis
meses, que tem como propdsito apresentar os trabalhos desenvolvidos pelos alunos da Fatec
Osasco.

Obtivemos uma forte aceitagcdo da metodologia de ensino aplicada, evolucdo quanto a
participacdo e interesse dos alunos na compreensdo de novos conceitos, assim como o
despertar da conscientiza¢do da importancia da qualidade, comunicagdo e colaboragdo no setor
industrial e comercial.

Dificuldades encontradas

Conscientiza-los da importancia do trabalho em equipe. Respeitar e ouvir todas as
ideias, tomar decisGes conjuntas. Infelizmente, alguns alunos ainda acham que no trabalho em
grupo, um ou dois alunos se responsabilizam pelo trabalho e os outros apenas acrescentam seus
nomes. Neste projeto, foi necessdrio a participagdo e engajamento de todos os componentes
do grupo. Isto gerou alguns conflitos, tivemos que lidar com gerenciamento de equipes, respeito
a opinides diferentes, cumprimento de prazos e responsabilidades assumidas.
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Consideracgoes Finais

A experiéncia foi um desafio para as docentes, primeiro, por incluir duas disciplinas que
normalmente ndo interagem diretamente, Lingua Portuguesa da drea de Humanas e Légica de
Programacdo de Exatas. O trabalho teve um resultado Excelente pela interatividade
proporcionada aos discentes e docentes envolvidas, pOde-se vivenciar um trabalho
interdisciplinar e conjunto. Por vdrios momentos, as duas professoras estavam juntas na mesma
sala com os alunos, isto reforcou o entendimento e a seriedade do projeto frente aos discentes.
Quanto aos alunos, observamos um crescimento pessoal nos relacionamentos, quanto ao
respeito e responsabilidades, além da evolugdo em relagdo ao aprendizado de novos conceitos.
Concluiu-se que o processo em si, demanda muito estudo, dedicacdo, tempo e habilidades, que
vao além de “passar” o conhecimento por parte do docente.
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