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Resumo

Este trabalho tem como objetivo desenvolver metodologia de coworking educacional,
envolvendo a teoria e pratica da andragogia, em projeto piloto para o curso de Producdo
Fonografica, com possibilidade de expansao para outros docentes do Centro Paula Souza. Como
metodologia aborda as reunides do nucleo, discutindo as principais dificuldades normalmente
encontradas pelos alunos, as possibilidades para aproximag¢do com o mercado, as praticas
pedagdgicas e andragdgicas que permitam melhorias nos resultados de ensino-aprendizagem e
as ferramentas utilizadas para alcancar estes resultados. Ainda em fase de implantacao, traz
como resultados esperados a motivacdao do estudante e dos docentes, a consolidacdao de um
espaco, hoje ausente, de construcao, reflexao e integracao das disciplinas e professores, bem
como maior conhecimento das praticas andragdgicas e a possibilidade de replicar este modelo
de coworking educacional no Centro Paula Souza.

Palavras-chave: Coworking, andragogia, metodologias ativas, ensino
aprendizagem, educacao.

Introducao

A pratica docente no ensino superior, exercida por quase 17 anos, na maioria das
vezes repetindo comportamentos de minha prdpria experiéncia, acrescida da
observacao dos docentes mais préximos, com melhores respostas dos alunos, durante
meu periodo como coordenador moldaram meu saber pedagégico, ou melhor,
andragdgico e minhas atividades como docente, coordenador, colega e pesquisador.
Porém estando em uma instituicdo de tecnologia, poucos colegas (eu me incluo) temos
base nas tecnologias de ensino-aprendizagem para adultos. Debrucar sobre esta teoria,
com toda experiéncia pratica pode ser um inicio para facilitar as abordagens das minhas
praticas docentes, bem como no entorno que consigo alcangar. Para este
aperfeicoamento foi criado um nucleo de praticas andragogicas, com professores
voluntarios, envolvendo as disciplinas bésicas do curso de Tecnologia em Producgdo
Fonogréfica (PFO), envolvendo as disciplinas de tecnologia da informacao e acustica que
abordam matematica, fisica, linguagem de programacdo e equipamentos e praticas
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relativas ao audio. Este nlcleo tem como objetivo a construcdo conjunta de atividades
e praticas pedagogicas com carater inter e transdisciplinar para o curso de PFO.

Referencial Tedrico

Segundo Beck (2015) o termo andragogia surge em 1833, no livro de Alexander Kapp.
Kapp ndo chega a desenvolver uma teoria, mas apresenta a necessidade da educacdo para
adultos acontecer de uma forma diferente dos métodos convencionais aplicados na pedagogia.
Kapp ainda apresenta o termo educa¢do empresarial, evidenciando que “... para ensinar esse
grupo de pessoas, ndo se deve ser s através do conhecimento dos professores e sim, da
autorreflexdo e da experiéncia de vida dos participantes”. Knowles (1973) reforca esta diferenca
referente ao processo de aprendizagem no adulto e critica a escassez de conhecimento acerca
do tema em sua época, afirmando que se sabe mais sobre o aprendizado dos animais do que
das criangas e mais sobre como as criangas aprendem do que como os adultos o fazem.
Apresentando nesta obra quatro conceitos enfatizando as diferengas das teorias pedagodgica e
andragégica, a saber: (1) o conceito de aprendiz, (2) a experiéncia de aprendizagem, (3)
prontiddo para aprendizagem e (4) orientagdo ao aprendizado. O estudo da andragogia, da
teoria sobre o ensino e aprendizagem para adultos se justifica em uma instituicdo do ensino
superior como a Fatec pois, pelo método tradicional de contratacdo dos docentes, a exigéncia e
a busca é pelo conhecimento técnico que serd ministrado. Bastante razoavel. Porém, dada
necessidade de acompanhar o avango tecnolégico da area para a qual leciona, o docente muitas
vezes dedica pouco tempo para outro ponto fundamental da sua profissdo, que é ser professor,
educador. Tavolaro (2019) enfatiza que a pratica docente, especificamente para adultos, acaba
sendo de pura repeticao dos processos de ensino aprendizagem que o educador experimentou.
A questdo é agravada pois, muitas vezes, esta experiéncia como aluno se deu ha certo tempo,
com tecnologias e recursos disponiveis bem diferentes do que se tém atualmente. Porém, tanto
Tavolaro (2019), como Ferreira (2020) enfatizam que mesmo o uso das novas ferramentas, como
as metodologias ativas, sem um contexto, pode nao ter o resultado esperado. O receio de ambos
é que estas, as metodologias ativas, sejam vistas como a panaceia para os problemas de ensino
nas universidades. Tavolaro (2019) reforga que alterar o “nucleo pedagdgico” - relagcdo entre
professor, aluno e conteudo — é a Unica forma de gerar impactos na aprendizagem. Porém
adverte que esta alteracdo precisa ser cuidadosa, com o risco de desgastar professores e alunos,
além de pulverizar e achatar o conteudo. A autora cita ainda que as bases atuais da andragogia
sdo exploradas de forma superficial, utilizando os principios apresentados por Knowles (1973),
porém de forma rasa. Ferreira (2020) em seu livro traz os conceitos da pedagogia entre os
autores classicos — Piaget, com seu “construtivismo” e Vygotsky com o “triangulo da mediagao
instrumental” incluindo dois pontos que considera fundamentais no processo de ensino-
aprendizagem: o estimulo e os chamados subsuncores. Por subsuncor, conceito apresentado
por Ausubel (1968), estudando os aspectos cognitivos no aprendizado, por ele é definido pela
necessidade de um conhecimento prévio sobre o assunto, para que o aluno o reconhega e
consiga significa-lo, para poder assimilar e realizar a reformulagdo estrutural, com condi¢cées de
utilizar este conhecimento adquirido em sua vida, quando se fizer necessdrio. Quando nao ha a
presenga de subsungores, Ausubel (1968) e Buchweitz (2001) recomendam que seja feito um
trabalho introdutério a este conceito, de forma a criar este reconhecimento para a real
efetivacdo do aprendizado. Por outro lado, Ferreira (2020) em suas consideragdes finais cita a
dificuldade em implantar de forma estruturada atividades praticas e motivadoras, solucdo
segundo ele importante para o ensino nas universidades. Durante o processo de implanta¢do
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do curso de Produgdo Fonografica (PFO), a possibilidade de utilizar as Praticas Profissionais foi
fundamental para conseguir este objetivo. Fernandes et al. (2018) demonstra que quase 80%
dos alunos de Producdo Fonografica participam de pelo menos um nicleo de atividades praticas.
Estes nucleos conduzem o aluno ao papel de protagonista das agdes, mesmo os do primeiro
semestre, refor¢cando a integragdo entre semestres e, segundo o autor, estes dois aspectos se
mostraram importantes para a redugdo da evasdo por descontentamento em relagdo ao curso.
Pereira (2003) elenca entre os principais motivos da evasao em instituicdes do ensino superior
os métodos de avaliacdo e deficiéncia didatico-pedagdgica dos docentes. O aprimoramento
deste conhecimento didatico-pedagdgico, para Salomon (1981), Castafio (1994) e Kozma (1991,
p. 185) passa por compreender o processo cognitivo, como a simbologia pode auxiliar no
aprendizado e propdem métodos para que isso aconteca. Ferreira (2020) reforca a necessidade
de entender a estrutura cognitiva no processo de ensino aprendizagem. Para Clark (1994) e
Morrison (1994) os métodos ou metodologias permitem um auxilio poderoso, quando bem
aplicados. Nesse sentido, este projeto pretende estudar, além das teorias de ensino
aprendizagem andragdgicas, metodologias ativas, as técnicas e novas ferramentas tecnoldgicas
disponiveis para aplica-las, na discussdo da reelaboragdo das aulas e contetidos com os docentes
parceiros. Entender como funcionam as metodologias ativas, como alternativa a educacdo
bancéria, segundo Moran (2015), estratégia da problematizacdo, Arco de Marguerez,
aprendizagem baseada em problemas (problem-based learning — PBL), aprendizagem baseada
em equipe (team-based learning — TBL), do circulo de cultura (PAIVA et al., 2016), sala invertida
(Valente, 2014).

Este artigo relata sobre a criagdo de um nucleo de coworking com os docentes
voluntarios para a reelaboracdo de conteldos e aulas, com a estruturacdo de um espaco para
debate sobre as experiéncias didaticas, conforme Waters-Lynch et al. (2016).

O Nucleo de Coworking — Acustica e Audio

As disciplinas elencadas para participar deste nucleo foram: Acustica Aplicada a
Producdo Fonografica (AAPFO), ministrada no segundo semestre do curso, Informatica Aplicada
a Producdo Fonografica (IAPFO), ministrada no primeiro semestre do curso e as disciplinas
Software e Hardware | a lll (SHI, SHII e SHIII), ministradas nos semestres 42, 52 e 62 do curso de
PFO. As atividades comecaram em fevereiro de 2021, com reunides semanais, via MS TEAMS,
com duracdo de uma a duas horas. As primeiras reunides aconteceram com o professor da
disciplina de AAPFO apresentando de forma geral os objetivos da sua disciplina, os conteudos
principais e os métodos utilizados em sala de aula. A disciplina aborda principalmente as bases
matematicas para a compreensdo da fisica ondulatéria, portanto com grande peso de
trigonometria chegando até a Transformada Répida de Fourier. Pela experiéncia do professor
responsavel pelo nucleo e pela abordagem andragdgica, como coordenador do curso de PFO
por 8 anos e também como professor de Calculo |, relata que este é um assunto dos mais
complicados na trajetdria do aluno durante este curso. Assim, para motivar os alunos, segundo
Miranda et al. (2018) havendo a possibilidade de trazer atividades praticas, proximas ao
praticado pelo mercado, para disciplinas mais tedricas, poderia ser um caminho mais atrativo
ao aluno. Filatro (2015) complementa com a necessidade de reintegrar os conceitos que foram
fragmentados pela especializacdo disciplinar, restabelecendo a conexao entre esses campos
para que a compreensao do mundo real aconteca de modo relacional. Sugere ainda o modelo
de Jantsch (1972) que trabalha com graus de aproximacdo entre disciplinas, sendo aplicado a
interdisciplinaridade, envolvendo disciplinas de dois niveis e objetivos multiplos. Porém, pela
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disponibilidade de horarios de cada um, esta sendo possivel a participacdo mais efetiva semanal
neste grupo de coworking dos professores das disciplinas de AAPFO e IAPFO, tendo a
contribuicdo do professor de SHI, SHII e SHIIl acontecido de forma assincrona, porém bastante
efetiva. Foi consenso entre os professores deste nucleo a proposta de trazer como desafio aos
alunos, um projeto de ABP para a criacdo de um plugin, com o apoio do senhor Rafael Gomes
Severino, da empresa Audio Fusion Bureau que atua nesta area. Entende-se por plugin, na
industria fonografica os efeitos utilizados para modificar o som das grava¢des (DUARTE, 2013).
Estes podem simular instrumentos virtuais ou mesmo criar efeitos sonoros. Em termos técnicos
um plugin é uma funcdo realizada por alguma linguagem de programacgao que, por meio de
equacOes matematicas aplicadas a onda sonora realizam a alteracdo desejada, seja a
transformacao do timbre sonoro, da transformacdo do instrumento original em outro
instrumento especifico ou adequar os efeitos acusticos de uma determinada sala ou espaco,
para a ambientacdo acustica da Catedral de Notre Dame. Esta é uma area pouco explorada no
Brasil e que necessita dos conhecimentos envolvidos nas trés disciplinas envolvidas neste nucleo
de coworking educacional. A partir deste propdsito, as reunides tém acontecido para que cada
docente apresente a ferramenta utilizada para que o estudante consiga realizar as atividades
seja na area de programacdo focada no audio e musica, com o software livre Pure Data ou
mesmo por meio do Wolfram, software disponivel para os estudantes realizarem aplicacGes
matematicas de forma direta, exigindo menor esfor¢o algébrico, com a possibilidade de
desenvolvimento das func¢des a aplicagGes trigonométricas e acusticas.

Uma das dificuldades para o aluno é a compreensdo da prépria linguagem simbodlica,
permeada em todos os caminhos apresentados pelas disciplinas abordadas neste projeto, seja
a matematica, a fisica, as linguagens de programacdo ou mesmo a do Wolfram. O aprendizado
destas, pode ser planejado segundo a taxonomia de Bloom, conforme Bellan (2018) e o grupo
de professores planeja propor aos alunos que desenvolvam um plugin transformando a imagem
dada em um som, utilizando as ferramentas apresentadas em sala, seja via Pure Data, seja via
Wolfram. A proposta também dard a possibilidade do aluno escolher outro tipo de plugin a ser
desenvolvido, permitindo que este além de aplicar os conhecimentos aprendidos em
matematica, na linguagem computacional e mesmo em musica, consiga analisar outro problema
que lhe seja interessante, analisar os caminhos fisicos e matematicos que possam implementar
esta solugdo, avaliar os recursos disponiveis na linguagem que sera utilizada e criar uma solucdo
concreta, resolvendo um problema real.

As reunides do nucleo tém proporcionado a construcdo de exemplos que serdo
utilizados nas duas disciplinas, de AAPFO (Acustica) e IAPFO (Informatica). As discussGes
abordam os conhecimentos tedricos necessarios para as duas disciplinas e que convergirdo para
o PBL em fase de construcdo, como mostrado na figura 1. Além dos conhecimentos de fisica,
matematica, da linguagem em si sdo abordadas questdes pedagdgicas e andragdgicas.
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Figura 1 — Conhecimentos tedricos discutidos no nucleo de coworking-acustica e dudio
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Fonte: Elaboragdo propria

Além das questdes base, os docentes participantes do nucleo de coworking-
acustica e audio abordam as possiveis dificuldades em cada passo do aprendizado do aluno,
planejando estratégias que possam facilitar este aprendizado em cada disciplina envolvida no
nucleo, evidenciado na figura 2.

Figura 2 — Estratégias de aprendizagem e possiveis dificuldades do aluno, discutidos no nucleo de coworking-acustica e dudio
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Fonte: Elaboragdo propria

Como ferramentas auxiliares que o nucleo pretende utilizar para auxiliar o aprendizado
neste momento de ensino hibrido, destacam-se: Kahoot (BOTTENTUIT JUNIOR, 2017),
Mentimeter (RUDOLPH, 2018), Playposit (SHAHROKNI, 2018). Eventualmente, com um trabalho
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mais elaborado com o professor de acustica e AutoCAD, pode ser possivel visualizar os efeitos
da onda no espaco por meio do Merge Cube (UPPOT, 2019). De forma mais ludica, pode-se
utilizar o Goose Chase (LANGEVIN, 2019).

Resultados Esperados

Espera-se que os alunos do curso possam estar mais motivados durante as aulas das
disciplinas envolvidas neste nucleo de coworking-acustica e dudio pois os exemplos utilizados
para a construcdo do conhecimento terdo, em sua maioria, aplicacdo concreta para possivel
elaboracdo de plugin, com possivel interacdo com o profissional da industria, o senhor Rafael
Zeferino, da Audio Fusion Bureau, apresentando suas necessidades em palestra no inicio do
curso para os alunos. A medida que o aluno perceba ainda a interligacdo das disciplinas, isso
tende a trazer maior confianga na unidade e no curso, com a sinergia entre os docentes e o
proprio mercado, pela presenca do profissional da drea no inicio das disciplinas. A aplicacdo de
praticas andragdgicas na elaboragao das aulas, das avaliagGes formativas ou mediadoras, que
podem ser elaboradas pelas novas ferramentas digitais como o Playposit, Kahoot ou mesmo o
Goose Chase e das tradicionais avaliagGes somativas ao final do ciclo podem realmente trazer
melhores resultados de ensino e aprendizagem para os alunos do curso de produgdo
fonografica. O aprendizado dos docentes durante este piloto de coworking em educac¢do podera
se estender como pratica para outros cursos da unidade e mesmo do Centro Paula Souza, como
pratica inovadora educacional no ensino de adultos.

Consideragoes Finais

O nucleo de coworking-acustica e audio tem superado as expectativas em termos de
sinergia, abertura e crescimento mutuos entre os docentes participantes. A constatacdo é que
o crescimento é ndo-linear, provavelmente exponencia, pois as disciplinas ndo sé se conversam,
como as ferramentas também dialogam. Os professores, porém, ndo tinham esta oportunidade
de dialogar sistematicamente. Esta pratica acrescida da abordagem andragdgica, distante da
formacdo dos docentes voluntdrios ao projeto, tem proporcionado reflexdes profundas na
abordagem, metodologia de ensino e avaliacdo, bem como a aproximagdao com o mercado
trazem uma oxigenac¢do fundamental para as praticas de sala de aula. Para o estudante que esta
no inicio do curso em Tecnologia, ser capaz de sugerir, elaborar, preparar, concluir e expor suas
ideias individuais de forma colaborativa em um grupo de aprendizagem é relevante do ponto de
vista da metacognicao e dos seus desdobramentos psicossociais. Obviamente, faltam as etapas
de andlise dos resultados de acordo com a metodologia da pesquisa em ensino e aprendizagem,
porém, é um resultado expressivo poder contribuir a partir do olhar do educador-instrutor,
assim, como um coparticipante do processo, podendo aprender com os estudantes conceitos
da psicologia da educagdo que em muitos casos sdo abstratos e tedricos.
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