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APRESENTACAO

O V Férum de Metodologias Ativas, promovido pela Unidade do Ensino Superior de
Graduagéio do Centro Paula Souza (Cesu), aconteceu nos dias 16 e 17 de outubro de 2024, sob a
temadtica “Abordagem por Projetos: praticas e possibilidades”. Esta edicdo reafirma o compromisso
com a inovac¢do pedagdgica e com a valorizagdo da aprendizagem significativa, centrada no
estudante e ancorada em metodologias ativas.

A abordagem por projetos, tema central do evento, se destaca como uma das mais eficazes
ferramentas de transformag¢do da prdatica docente. Ao colocar o estudante como protagonista,
estimula-se a investigacdo, a resolucdo de problemas, a autonomia, a cooperacdo e o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais e cognitivas essenciais para a formagdo cidadad e
profissional.

O evento contou com uma programacdo diversificada: mesa redonda, oficinas formativas
sobre planos de ensino por competéncias, cultura maker e aprendizagem baseada em projetos, além
das comunicacdes orais dos relatos de prdticas pedagédgicas, promovendo um espago de
compartilhamento entre diferentes realidades educacionais. Foram selecionados, com critérios rigidos
de qualidade e originalidade, os relatos que compdem este volume de Anais, enriquecendo o
repertério de experiéncias dos educadores da rede.

A reflexéo sobre o papel da escola na formagéo de sujeitos auténomos e colaborativos esteve
no centro das discussdes. Os relatos aqui reunidos demonstram que, ao integrar diferentes
componentes curriculares e conectar o conhecimento ds demandas da sociedade, é possivel promover
aprendizagens mais profundas, duradouras e significativas.

O V Férum também se firmou como espago para o fortalecimento da identidade docente e da
cultura de formagdo continuada, ao valorizar a pesquisa sobre a prépria pratica e estimular a
producdo académica no dmbito da educagdo profissional, técnica e tecnolégica.

Agradecemos a todos os parficipantes, autores, coautores, avaliadores e colaboradores que
contribuiram para o sucesso desta edi¢do. Que os relatos aqui publicados inspirem novas praticas,
consolidem redes de aprendizagem e fortalecam o compromisso coletivo com uma educacdo
transformadora.

Boa leitural

Comissdo Editorial do Férum de Metodologias Ativas
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CARTA AO LEITOR

Prezada leitora, prezado leitor,

Com grande entusiasmo, apresentamos os Anais do V Férum de Metodologias Ativas:
Abordagem por Projetos: prdticas e possibilidades, dedicada as praticas pedagdgicas inovadoras
no contexto do ensino técnico e tecnoldégico. Com base em metodologias ativas, especialmente a
Aprendizagem Baseada em Projetos, os trabalhos aqui reunidos traduzem a esséncia de uma
educacdo centrada no estudante, que valoriza a autonomia, o pensamento critico, a
interdisciplinaridade e o protagonismo juvenil.

A diversidade de instituicdes participantes é reflexo da vitalidade da rede Centro Paula
Souza. Contamos com contribui¢des valiosas das seguintes unidades:

o Etec Cel. Raphael Branddo (Barretos): explorando a gamificagéio como ferramenta para
estimular a cultura empreendedora entre jovens;

e Etec Jacinto Ferreira de Sa (Ourinhos): promovendo a gestéo do conhecimento através da
interdisciplinaridade;

¢ Fatec Guaratinguetd: discutindo pesquisa cientifica como ferramenta de planejamento e
avaliagdo;

e Fatec Cotia: aplicacéo de jogos educacionais e projetos extensionistas voltados & inclusdo;

¢ Fatec ltaquera - Prof. Miguel Reale: aplicando a aprendizagem baseada em projetos na
formagdo tecnolégica;

e Fatec Luigi Papaiz, Etec Maria Cristina Medeiros e Etec Séo Mateus: integrando tecnologias
e colaboragdo na prdtica avaliativa com mapas mentais;

e Etec Cotia: com projeto que alia astronomia e tecnologias mobile;

e Fatec Tatui - Prof. Wilson Roberto Ribeiro de Camargo: promovendo Circulos de
Aprendizagem com foco em conex&o humana;

e Fatec Barueri - Padre Danilo José de Oliveira Ohl: fortalecendo a empregabilidade no
comércio exterior;

e Etec Prof. Basilides de Godoy: com reflex&es profundas sobre tomada de decisdo e ética em
dindmicas de grupo;

e Etec de Piedade: com o desenvolvimento de gincana, promovendo conexdes entre saberes;

e Etec de Sdo Paulo: estimulando habilidades produtivas em linguas estrangeiras com base nos
ODS da ONU.

e Fatec Luigi Papaiz: com prdticas de escrita cientifica na formac¢do em Gestdo da Produgdo
Industrial;

e Etec Dr. Renato Cordeiro: projeto de prevengdo ao suicidio e promogéo de sadde emocional;
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e Fatec Jahu: simulagdo de falhas operacionais como estratégia de aprendizagem vivencial;
e Fatec Zona Leste: proposta de logistica verde com reutilizagdo de pallets.
Esses trabalhos reafirmam o potencial transformador da educagéo profissional e tecnolégica
quando alicercada em projetos que conectam teoria e pratica, escola e comunidade, emocgédo e razdo.
Mais do que relatos de experiéncia, este conjunto de producdes representa um convite ao leitor para

repensar e renovar suas praticas educacionais.

Desejamos que este material seja fonte de inspiracdo, reflex&o e ag¢do para todos que
acreditam no poder transformador da educacdo.

Boa leitural

Comissdo Editorial do V Férum de Metodologias Ativas
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A GAMIFICACAO PARA O DESENVOLVIMENTO DA CULTURA EMPREENDEDORA
ENTRE OS JOVENS

Denio Dias Arrais
denio.arrais@etec.sp.gov.br
Centro Paula Souza

Luiz Carlos Arrais
luiz.arraisO1 @etec.sp.gov.br
Centro Paula Souza

RESUMO

O presente artigo pretende relatar a experiéncia docente realizada junto aos alunos do Ensino Médio
Integrado ao Curso de Administragéio MTec/ Pl que desenvolveram a Cultura Empreendedora por
intermédio de jogos analdgicos ou digitais (criados pelos préprios alunos) por dois anos seguidos
(2023 e 2024) em duas turmas do segundo ano. Para esta prdtica foram utilizadas as técnicas da
Ganmificagéio que é uma metodologia ativa de ensino a qual através de elementos dos jogos
promovem e incentivam o usudrio competindo/ aprendendo, para neste contexto motivar, reter a
atengéio do jogador e por fim ensinar entretendo. Escolas e as empresas usam a Gamificacdo para
alcangarem seus objetivos de aprendizagem. Os alunos foram divididos em grupos e assim criarem
jogos que percorram a trajetéria de um Empreendedor cujo objetivo é alcangcar a prosperidade
empreendendo. Alunos de outras classes tiveram a oportunidade de jogar os jogos. Os objetivos de
ampliar os conhecimentos de empreendedorismo nos alunos foram atingidos.

Palavras-chave: Metodologias Ativas; Empreendedorismo; Gamifica¢do; Jogos.
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Partindo da premissa que a educagéio e o empreendedorismo sdo alternativas para preparar jovens
ascenderem socialmente, tanto pelo estudo assim como por meio da renda gerada por abrir o negécio
préprio ou mesmo em empresas que venham trabalhar. Os alunos do médio Técnico em Administragéio
Integrado ao Ensino Médio da Etec Cel. Raphael Branddo da cidade de Barretos, no componente
Desenvolvimento de Modelo de Negécios participaram do desafio de criar um jogo analégico que

tem como caracteristica principal ensinar o Empreendedorismo.

Critérios de avaliagdo:

Esta metodologia ativa foi realizada em dois anos seguidos (2023 e 2024) na segunda série do
ensino médio, de forma organizada e com adesdo de todos os alunos orientados pelos professores
que ministram o componente.

As regras estabelecidas eram bem simples, pois partiram da premissa de criarem um jogo

observando:
. considerar o empreendedorismo como tema proposto;
. ser fundamentado em jogos analdgicos de cartas ou quiz, tabuleiro ou digital etc.;
. se dividirem em grupos 5 alunos;
. criar jogo inovador e sustentdvel.

Os jogos fazem parte da histéria humana e serviram para entreter, estabelecer competices e
atualmente s@o usados para simular situa¢des que geram aprendizados.
Os primeiros formatos conhecidos de jogos de que se tem noticia datam de 3.500 a.C. Ainda hoje,
muitos desses tradicionais jogos sdo populares — xadrez e damas, por exemplo. Entre os jogos
analdgicos mais modernos, podemos citar Banco Imobilidrio, Jogo da Vida, War, Detetive, Pega-
varetas, Péquer, Palavras Cruzadas dentre muitos outros. A utilizagdo deste formato de jogo auxilia
na fixagcdo de mensagens e contribui para maior interac¢do, colaboratividade e espirito de equipe
(MJV, 2014).
Foi criado um cronograma de entregas de atividades que envolveu desde pesquisas, observagdo
direta a entrega das etapas do Projeto (todas as etapas foram avaliadas):

1 fase: Formagdo das equipes (5 alunos) e entrega dos nomes dos integrantes;

2° fase: Ideagdo. Primeiras sugestdes do tipo de jogo que serd desenvolvido;

3¢ fase: Prototipacdo: Entrega do planejamento do Projeto junto com um protétipo.

4° fase: Feedback (por parte dos Professores);

5% fase: O Jogo. Depois das corre¢des apresentacdo do jogo aos Professores orientadores;

ISSN 2763-5333 Cesu

| bt




METODOLOGIAS —QQS-! cg,.i_ -- mmpoe'.'!ylig
ATIVAS

6° fase: Banca. Trés professores, ndo envolvidos com o Projeto, dentre eles os Coordenadores
do Curso e a Coordenadora Pedagégica, avaliaram cada um dos jogos apds a apresentagdo e
jogaram também.

7° fase: Apresentagdo do Jogo a série anterior. Os alunos do primeiro ano do Curso jogaram
os jogos e colaboraram com a Avaliagéo dando “notas” para cada jogo apds jogarem.

8¢ fase: Avaliagdo final. Professores orientadores (titulares do componente curricular) avaliam
os alunos através das entregas realizadas e comparando se os critérios estabelecidos foram
observados.
Importante estacar que quando o jogo se tornou “jogdvel” foram feitas simulagdes. Na 6° fase quando
da apresentagdio dos jogos para uma avaliagdo composta por banca de docentes, com o coordenador
de curso, docente convidado e da coordenadora pedagdgica (todos jogaram os jogos), estes
consideraram como critério de avaliagdo, aspectos como jogabilidade, originalidade, inovacgdo e
contetdo de empreendedorismo. A banca foi fundamental para a melhoria dos jogos, por meio de
apontamentos construtivos por parte da banca examinadora. Os avaliadores foram criteriosos, as

sugestdes foram aceitas e os alunos acataram as opinides.

Figura 1: Jogo criado pelos alunos.

Fonte: Autores.

REFERENCIAL TEORICO

A gamificagéio é uma técnica que integra elementos e dindmicas comuns aos jogos em ambientes que
ndo sdo originalmente voltados para os jogos, visando envolver e motivar as pessoas a atuarem de

forma mais engajada e produtiva. Essa estratégia é aplicada em diversos contextos, incluindo
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educagdo, organizagdes corporativas, e até mesmo em aplicacdes de sadde e exercicio fisico. Neste
sentido é possivel criar jogos de empreendedorismo em ambiente escolar.

Segundo Drucker (2016) os empreendedores sdo aqueles que exploram as oportunidades e as
mudancas de acordo com a preferéncia dos consumidores. E possivel desenvolver habilidades
empreendedoras (SEBRAE, 2022), mas para que isso ocorra sdo necessdrios estimulos motivacionais.
Para Chiavenato (2006, p.5) o empreendedorismo é “capacidade de identificar oportunidades”,
neste sentindo o jogo de empreendedorismo pode simular situagdes que estimulem a identificacdo de
oportunidades de negécios. J& para Dornelas (2016, p. 48), "O que importa é como o empreendedor
utiliza sua ideia, inédita ou ndo, de maneira a transformd-la em um produto ou servico que faga sua
empresa crescer" jogos e simulacdes de empreendedorismo possibilitam agucar e por ideias em
prdtica de um negdcio, e o ambiente ideal para ter e desenvolver ideias é o ambiente escolar.

A gamificagdo propicia esses estimulos através do lUdico de se divertir e aprender jogando, e neste
sentido o jogo pode ensinar empreendedorismo com naturalidade. Os jogos educativos sdo solucdes
para que jovens estudantes aprendam sobre empreendedorismo se divertindo e desenvolvam
habilidades empreendedoras.

Foi realizada pesquisa bibliogréfica, que é uma: [...] importante metodologia no dmbito da
educagdo, a partir de conhecimentos j& estudados, o pesquisador busca analisd-los para responder
seu problema do objeto de estudar ou comprovar suas hipéteses, adquirindo novos conhecimentos
sobre o assunto pesquisado (SILVA, SALES e CASTRO, 2019). E possivel que no futuro préximo, com a
massificacdo dos jogos de empreendedorismo os jovens empreendam mais nas diversas formas

existentes na sociedade que pertencem

Principios Basicos da Gamificagdo

A gamificacdo utiliza elementos como pontuagdes, recompensas, competicdes, desafios, feedbacks,
avatares e muito mais para transformar tarefas ou experiéncias ndo-ludicas em experiéncias mais
atrativas e motivadoras. Esses elementos sdo inspirados nos jogos, que sdo conhecidos por sua

capacidade de manter o interesse e o engajamento dos jogadores por longos periodos.
O termo gamificagéio, do inglés gamification, surgiu em 2008 no dmbito da indUstria de midias
digitais e ganhou popularidade em outubro de 2010, quando foi introduzido em conferéncias
da drea dos jogos digitais. Apesar de ser um conceito recente, muitas praticas gamificadas,
isto é, aquelas que incorporam linguagens e metodologias de jogos para incentivar a
participagdo das pessoas, j& eram realizadas antes desse periodo, em diversos ambientes

(BRASIL MEC, 2024).

Jogos (Games) desenvolvidos pelos alunos:

10
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e Tabuleiro;

e Cartas;

e  Quiz;

o The Wall;

o Trilhg;

e Digital.

Figura 2: Jogo criado pelos alunos.

Fonte: Préprio autor.

Aplicagéo na Educagdo

Em especial, a gamifica¢do tem sido uma ferramenta poderosa na educagdo, para diferentes estdgios
do aprendizado, onde é usada para motivar os alunos, de forma mais ludica e descontraida,
promover a aprendizagem eficiente e envolvé-los em aulas que podem parecer mais aborrecidas.
Alguns exemplos incluem a adi¢do de pontuagdes, desafios e avatares em aulas, o que ajuda a tornar
o aprendizado mais interativo e divertido. Neste sentido “no ambiente educacional, a gamificagéo
permite que o estudante se divirta enquanto aprende, tornando o processo de ensino-aprendizagem
mais engajador, motivador e atraente para estudantes e professores” (OGAWA et al., 2015 p. 9).
A gamificagdo é utilizada em organizagdes para ensinar e aumentar a produtividade, motivar os
colaboradores e promover uma cultura de aprendizagem continua. As empresas podem usar sistemas
de pontuagdo para recompensar o desempenho e competi¢des para incentivar o trabalho em equipe,

os ganhos sdo reciprocos envolvendo o trabalhador e a organizagdo.

11
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Figura 3: Jogos criados pelos alunos.

Fonte: Préprio autor.

Objetivo da aprendizagem e competéncia desenvolvida
A aprendizagem por jogos é uma realidade, considerando que os individuos aprendem de formas
diferentes, e é encontrado nos jogos, embora a gamificacdo possa ser uma estratégia eficaz para
motivar e envolver, é importante considerar que ndo todas as pessoas respondem de forma igual aos
elementos de jogos.
Para Vygotsky (2003), a aprendizagem ocorre por um processo essencialmente social na interacdo
entre as pessoas este fendmeno se dd quando os individuos jogam.
Além disso, na implementag¢do de algo novo, como um jogo deve ser cuidadosa a implementagdo da
prdatica, para evitar que as pessoas se sintam manipuladas ou submetidas a pressdes excessiva,
considerando estas ponderagdes os objetivos definidos foram:

- Criar jogo inovador de empreendedorismo;

- Ser jogado com prazer e sem pressdo;

- Compreender a Gamificagdo como instrumento para educar Empreendedorismo;

- Estimular a criatividade nos alunos envolvidos no Projeto.
E importéncia da Educacdo do Empreendedorismo na sociedade atual. Da necessidade dos jovens
estudantes, serem formados éticos e empreendedores. E se justifica em raz&o das metodologias ativas
(Gamificagéio) de ensino serem fundamentais para facilitarem a aprendizagem dos jovens estudantes.

Se pretende no futuro préximo criar kits de jogos de empreendedorismo e distribuir por meio de

12
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doagdes nas escolas puiblicas locais que tenham alunos do puiblico-alvo, compreendidos da faixa
etdria de 12 a 17 anos. E em momento posterior promover torneios nas respectivas escolas.
Competéncias relacionadas a autonomia e competéncias socioemocionais foram desenvolvidas nos

alunos além de mais especificas ao Empreendedorismo.

Os resultados alcancados foram a criagdo de jogos criativos que ensinam empreendedorismo e
estimulam desenvolver habilidades que propiciem a formag¢do de um empreendedor interno ou
externo. Foram convidados no primeiro momento (2023) trinte e sete alunos da mesma sala de aula
das idealizadoras do jogo, esse momento proporcionou importantes feedbacks, para ajustes pontuais.
Em segundo momento foram convidados 40 alunos do 1° ano do Mtec Pl do Técnico em Administragdo,
para jogarem, essa situagdo confirmou que o jogo estava pronto. Esta mesma pratica foi realizada
no corrente ano (2024), os alunos aprenderam mais sobre empreendedorismo fazendo e jogando os
jogos que os colegas criaram,

Em 2023 cerca de duzentos e cinquenta alunos jogaram, em 2024 cerca de trezentos alunos

participaram dos jogos.

Apesar dos jogos de empreendedorismo ndo serem muito populares, talvez com exceg¢do o jogo
Monopélio (Monopoly), entre os brasileiros hd um “espirito” de competitividade entre nossos jovens,
os jogos criados foram aceitos pelos alunos (e também por professores), uma das vantagens dos jogos
criados é a possibilidade de que possa ser jogado nas diversas faixas etdrias. O Publico-Alvo do
jogo, a principio, é composto por jovens estudantes de ensino fundamental dois e de estudantes do
ensino médio, de escolas publicas e privadas. No inicio de setembro de 2024, na Semana da
Administrag@o do Curso Técnico Integrado ocorreu a | Olimpiadas de Empreendedorismo, cerca de
120 alunos do Curso participaram, a satisfagdo dos alunos foi plena. Em 2025 teremos a versdo da
Il Olimpiadas de Empreendedorismo e certamente serd um sucesso entre os alunos do Curso.

Em 2023 os oito jogos criados foram analdgicos, j& em 2024 dois digitais e seis analégicos, estas
duas equipes superaram as expectativas dos professores. Entende-se que o jovem atual tem

facilidade em usar tecnologias digitais para trabalhos escolares mesmo ndo sendo matriculado em

cursos da drea de Sistemas da Informagdo.

13
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A,GEST,&O, DO CONHECIMENTO ATRAVES DA INTERDISCIPLINARIDADE COM
QUIMICA, FISICA, INGLES E ESPANHOL: ESTUDO DE CASO NA ESCOLA TECNICA

herminia.rosalem@etec.sp.gov.br
Etec Jacinto Ferreira de Sa

RESUMO

Este artigo traz o resultado da aplicagdo assertiva da interdisciplinaridade que transcende os projetos
desenvolvidos na sala de aulg, diante da atual realidade educacional profissional, para isso, buscou-
se compreender a visdo dos estudantes na concepc¢do da Gestdo do Conhecimento e o papel do
professor para mobilizar as informa¢des de modo coerente e critico para efetivagdo da
aprendizagem. Serd abordado através de um estudo de caso dos projetos desenvolvidos em 2023
em todas as séries do Ensino Médio Integrado ao Técnico (MTec), na Etec Jacinto Ferreira de S4, na
cidade de Ourinhos (SP). Foram analisadas as praticas de informagdo estabelecendo parémetros que
apontem metodologias ativa/ inovadoras para a Gestdo do Conhecimento na escola. Estudar as
prdticas de informacéo (criagdo, busca, socializagéio, uso e apropriagéio) estabelecer parémetros que
apontem as metodologias para a Gestdo do Conhecimento nos projetos. Diante do processo de
gestdo, mediacdo, uso e apropriacdo da informagdo e do conhecimento, principalmente nos ambientes
educacionais de escolas técnicas do Centro Paula Souza, espera-se que os estudantes sejom
produtores ativos de informacdo e conhecimento através dos projetos interdisciplinares. Devido a
poucas evidéncias dessa gestdo faz-se necessdrio um estudo para demonstrar o processo de
construgdo e disseminagdio desse conhecimento. Através de estudo de caso com todas as turmas do
MTec, envolvidas nesse projeto, questiondrios e observagéio, além da pesquisa bibliogréfica. Espera-
se que com esse estudo identificar o processo de Gestdo do Conhecimento nos projetos
interdisciplinares, apresentando o papel dos alunos enquanto produtores ativos de informagéo e
conhecimento. Apresentar como se desenvolve a Gestdo do Conhecimento através da
interdisciplinaridade entre os diversos componentes curriculares, neste caso quimica, fisica e espanhol,
que favorece a percepcdo holistica do curso pelo estudante, resultando em projetos pertinentes,
relevantes e criativos diante das necessidades do curso, do mundo do trabalho, e das competéncias
socioemocionais. O resultado desse trabalho foi muito importante para evidenciar que a aplicagéo
das metodologias ativas sdo diferenciais para alcangar o engajamento dos alunos no processo do
ensino e aprendizagem, e através dessa metodologia consegue envolvé-los de tal forma que torna
os saberes fluem de modo significativo, participativo e com o resultado até melhor do que o esperado
pelo docente. Portanto, mesmo dando mais trabalho desenvolver aulas através dessas metodologias
o resultado esperado é muito melhor porque os alunos se dispdem a realizar as atividades e se
envolvem.

Palavras-chave: projetos interdisciplinares; metodologias ativas; engajamento; aprendizagem
colaborativa; atividades praticas.
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Com o avango tecnolégico que veio para proporcionar o novo olhar, bem como um novo interesse
pelos alunos que estd no ambiente escolar, porém novas metodologias de ensino devem ser
desenvolvidas e empregadas na sala de auvla para despertar o interesse e promover a permanéncia
desses na instituigdo.

Entretanto, muitas escolas publicas ndo dispdem de equipamentos, e muito menos de qualificagdo para
os professores aplicarem essas novas metodologias. Muitos para se qualificarem realizam atividades
com seus préprios recursos, visto que, as escolas ndo incentivam e nem disponibilizam recursos para
que eles possam aplicar metodologias diferenciadas nas salas de aula, e transformar a realidade da
educacdo publica em uma educagdo para a sociedade atual.

Neste trabalho serd apresentado resultado da aplicagdo planejada da interdisciplinaridade que
transcende os projetos na sala de aula, diante da atual realidade educacional profissional, para isso,
buscou-se compreender a visdo dos estudantes na concepgdo da Gestdo do Conhecimento, o papel
do professor como mediador das informagdes de modo coerente e critico para efetivagdo da
aprendizagem.

Foi realizado um estudo de caso dos projetos desenvolvidos em 2023 em todas as séries do Ensino
Médio Integrado ao Técnico (MTec), na Etec Jacinto Ferreira de Sd&, na cidade de Ourinhos/SP,
totalizando 360 alunos do ensino médio e 28 alunos da habilita¢do técnica em quimica, do periodo
da noite. Sendo analisadas as prdticas de informagdo (criagdo, busca, socializagéo, uso e
apropriagdo) estabelecendo par@metros que apontem metodologias ativas e inovadoras para a
Gestdo do Conhecimento na escola.

Foi identificado que a Gestdo do Conhecimento através da interdisciplinaridade e metodologias
ativas entre os diversos componentes curriculares favoreceram a percepgdo holistica do curso,
resultando em projetos pertinentes, relevantes e criativos diante das necessidades especificas e do
mundo do trabalho.

Em relagéo a&s dificuldades de aprendizagem nos componentes curriculares de quimica, fisica, inglés
e espanhol, que a maioria dos alunos enfrenta, resultando em baixo rendimento, progressdes parciais
e reteng¢do de alunos, o resultado desta Mostra de Projetos apresentou uma visdo concreta da gestdo
do conhecimento pelos alunos.

As metodologias ativas foram implementadas com o objetivo de colocar os alunos no centro da
aprendizagem, promovendo uma participagdo mais ativa e engajada com o objetivo de melhorar o

desempenho nos componentes curriculares que mais apresentam dificuldades.
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Desta forma os professores trabalharam juntos para planejar atividades que integrassem as matérias,
permitindo que os alunos fizessem conexdes significativas entre elas, tfransformando em atividades
colaborativas com temas que refletissem situagdes reais e ludicas.

Os alunos foram incentivados a trabalhar em grupos para desenvolver projetos que exigiram
pesquisas, criatividade e aplicagdo pratica dos conceitos aprendidos nas aulas. Esses projetos ndo
apenas reforcaram o conteddo curricular, mas também desenvolveram habilidades socioemocionais,
como comunicacdo, colaboragéo e resolucdo de problemas.

Um ambiente de aprendizagem inclusivo foi promovido, onde todos os alunos se sentiam valorizados
e apoiados. Esses elementos combinados contribuiram para uma experiéncia de aprendizagem rica
e significativa, preparando os alunos para os desafios do século XXI. A implementacéo das
metodologias ativas ndo sé melhorou o desempenho académico, mas também promoveu o

desenvolvimento de competéncias essenciais para a vida.

As metodologias ativas foram implementadas com o objetivo de colocar os alunos no centro da
aprendizagem, promovendo uma participagdo mais ativa e engajada com o objetivo de melhorar o
desempenho nos componentes curriculares que mais apresentam dificuldades. Atualmente essa forma
de agdo educativa veem tornando crescente.

E diante das expectativas da sociedade atual em relagdo & educagdo, especialmente no
desenvolvimento de competéncias em informagdo, criagdo e gestdo do conhecimento,
interdisciplinaridade e metodologias ativas, este tfrabalho apresenta os autores que direcionaram suas
reflexdes e quebras de paradigmas para o sucesso do projeto na Etec Jacinto Ferreira de Sd.

A competéncia em informagdo (Colnfo), inegavelmente, estd ligada ao aprendizado e &
capacidade de criar significado a partir da informagéo, sendo uma condi¢do indispensavel
que as pessods saibam “aprender a aprender” e realizem o “aprendizado ao longo da vida”.
Para Bruce (2003) a Colnfo compreende um conjunto de atitudes para localizar, manipular e
utilizar a informagcdo de forma eficaz para uma grande variedade de finalidades,
constituindo-se uma habilidade que permite as pessoas confrontarem com eficécia a tomada
de decisdo, a solugcdo de problemas ou a investigagdo e responsabilizarem-se pela prépria
formagdo e aprendizagem ao longo da vida e nas dreas de interesse pessoal ou profissional.
(BELLUZO, 2008, p. 21)

Ainda norteado pelos pensamentos de Belluzo (2008), no que tange o aprendizado:

No aprendizado emergente, tem-se uma légica inclusiva, que “[...] promove a confrontagdo
de multiplas perspectivas. [...]. Nele, para aprender, vocé precisa compartilhar” (MAGNO,
2015, p. 114, tradugdo nossa), ou seja, como ele se constitui a partir da interagéio humana,
ele s6 é viabilizado a partir da predisposicdo em contribuir com o processo de maneira
colaborativa por meio da comunicagdo. (BELLUZO, 2008, p. 42)

Visto que, a competéncia em informacdo perpassa pelo processo de aprender sempre, durante toda

a vida, servindo para tomar decis@o, seja para vida pessoal ou profissional, mas de modo que para
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aprender precisa compartilhar. Essa é a grande chave do Colnfo, a interagéio através da comunicagéo

e compartilhamento da informagédo e conhecimento.

Figura 1 - Espiral do Conhecimento

Espiral do Conhecimento
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Fonte: Nonaka e Takeuchi (1997, p.80) - adaptado

Conforme Nonaka e Takeuchi, a criagéo do conhecimento estd relacionada na interagdo do
conhecimento tdcito e explicito, onde s&o considerados a partir de quatro formas de converséo: 1)
sociabilizagdo (tdcito-tdcito) que é o processo de compartilhamento de conhecimento tdcito por meio
da experiéncia, podendo adquirir conhecimento tdcito diretamente de outros, pela observagdo,
imitacdo e prdtica; 2) externalizagdo (tdcito-explicito) é a articulagdo do conhecimento tdcito em
conceitos explicitos, por meio de metdforas, analogias, simbolos, modelos, sendo a escrita uma forma
de converter o conhecimento tdcito em articuldvel, e da reflexdo; 3) combinagéo (explicito-explicito)
é o processo de sistematizacdo de diferentes de conhecimento explicito, as pessoas trocam e
combinam conhecimentos e o processamento da informacdo; 4) internalizagdo (explicito-tacito) que
estd relacionado a incorporagdo do conhecimento explicito no conhecimento tdcito, através do
conhecimento nas atividades laborais na pratica.

Os autores trazem como ponto de partida a habilidade de envolver os opostos, para chegar a um

melhor caminho:

A produgéio de novos conhecimentos envolve um processo que amplifica, organizacionalmente,
o conhecimento criado pelos individuos, e cristaliza-o como parte da rede de conhecimentos
da organizagdo. O que impulsiona esse processo é de amplificagdo do conhecimento é a
interagdo continua, dindmica e simult@nea entre conhecimento tdcito e conhecimento explicito.
Na terminologia da dialética, a sintese de A (tdcito) e B (explicito) cria C (novo conhecimento).
(NONAKA e TAKEUCHI, 1995, p.24)
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A figura 2 apresenta as etapas do processo de Gestdo do Conhecimento (GC), segundo Nonaka e
Takeuchi (1995) que traz o conceito de “ba” como um lugar, onde existe um espago compartilhado e
dindmico, onde o conhecimento é criado, utilizado e compartilhado. Nesse contexto o “ba” pode ser
definido como uma interacdo entre local e ou individuos, grupos de trabalho, equipes de projetos,

circulos informais, espagos virtuais, desta forma, criando conhecimento.

Figura 2 - Processo de Gestéo do Conhecimento

Tacito Explicito

Processo de Gestdo do Conhecimento

Aquisiggodo Armazenamento do
Conhecimento Conhecimento

- Aprendizagem - Individuo - ContratoSocial - Forma de Utilizagdo
Organizacional - Organizagdo - Comunidadede (Exploragao/Explotagdo)

- Absorgdo de - Processo Criativo Pratica - Capacidadedindmica
Conhecimento - TI-Tecnologiada - Compartilhamento - Recuperagdoe

- Processo Criativo Informagdo viaTl Transformagdodo

- Transformagdodo Conhecimento
Conhecimento

Fonte: Kakabadse et al. (2003)

Neste artigo foram consideras as reflexdes sobre a midia-educac¢do, metodologias ativas e
interdisciplinaridade como os temas orientadores do trabalho dos docentes da Etec Jacinto Ferreira

de S& para atender uma necessidade de quebras de paradigmas na educagéo. Conforme Belonni

(2009):

Este novo campo de saber e intervengéio, que vem se desenvolvendo no mundo inteiro, desde
os anos de 1970, a midia-educagdo, ou educagdo para midias, tem objetivos amplos

relacionados & formagéio do usudrio ativo, critico e criativo de todas as tecnologias de
informagéio e comunicagdio. (BELLONI, 2009, p.47)

Veras (2011), tanta o método dd dramatizacdo desafiante, l0dico é motivador, pois os alunos sdo
convidados a criar um drama sobre um tema, que neste caso, foi a tabela periédica. Os alunos
buscaram de forma criativa, inovadora estudar os conceitos de quimica, especificamente dos
elementos da tabela periédica e demonstrar através da dramaturgia (uma peca teatral com os
elementos quimicos).

Contudo, a dindmica do trabalho com projetos entende-se como, “Um projeto na verdade é, a
principio, uma irrealidade que vai se tornando real, conforme comeca a ganhar corpo a partir da
realiza¢do de ag¢des e, consequentemente, as articulagdes destas.” (NOGUEIRA, 2007, p.76).

O autor também traz a importéncia do projeto como uma praéxis que considerando a articulagdo para

a aprendizagem significativa; individual e ndo coletiva; intera¢cdes do aluno com o meio, com outros
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individuos e objeto de pesquisa; construcdo do conhecimento; conteddo trabalho além da forma
conceitual, como procedimentais e atitudinais; pluralidade de inteligéncias e competéncias a serem
desenvolvidas; e atuando além das dreas légico-matematica e linguistica.

Nogueira (2007) completa que, a¢des concretizam o projeto em uma escola deve-se levar em conta:
objetos, metas, planejamento, rotas, investiga¢des, levantamento de hipdteses, execucdo,
replanejamento, depuragdes, apresentagdo e avalia¢des intermedidria e final etc.

No caso de projetos temdticos devem determinar as atividades que os alunos fardo, e ndo
simplesmente execu¢do de atividades. Com isso, imagina-se o projeto antecedido de sonhos, vontades,
desejos, ilusGes, e necessidades, que impulsionam para o ato de projetar, contudo levando o individuo

a caminha em sua pesquisa e busca pelo desenvolvimento do conhecimento.

A pesquisa interdisciplinar somente torna-se possivel onde vdrias disciplinas se reinem a
partir de um mesmo objeto, porém, é necessdrio criar-se uma situagdo problema no sentido
de Freire 1974, onde a ideia de projeto nasca da consciéncia comum, da fé dos
investigadores no reconhecimento da complexidade do mesmo e na disponibilidade destes
em redefinir o projeto a cada divida ou a cada resposta encontrada. (FAZENDA, 2008,
p.98)

Fazenda (1993) explora como a interdisciplinaridade pode enriquecer o processo de ensino-
aprendizagem ao promover uma visdo mais holistica e integrada do conhecimento. Destacando que,
para que a interdisciplinaridade seja efetiva, é necessdrio um esforco colaborativo entre os
educadores e uma mudanga na estrutura tradicional do ensino.

Contemplando os autores o projeto foi organizado interdisciplinarmente nos componentes curriculares.
A aplicacdo das metodologias ativas realizadas através dos projetos expostos para os alunos e
docentes da escola.

Portanto, quando se diz assertivamente, pode se considerar que as ag¢des conceberam todos os
aspectos desejados pelos professores, equipe pedagdgica, e principalmente, pelos alunos no quesito

da aprendizagem colaborativa, engajadora e significativa.

Objetivo(s) da aprendizagem e competéncia(s) desenvolvida(s)Os objetivos de aprendizagem
foram desenvolver os conhecimentos dos componentes curriculares de quimica, fisica, inglés e espanhol
através dos projetos interdisciplinares, combinando diferentes atividades ativas e posterior
apresentag¢do no pdtio da escola para a comunidade escolar.

Os alunos desenvolveram as competéncias esperadas para cada componente curricular, pois se

envolveram ativamente, estudaram e elaboraram os projetos de maneira engajada, colaborativa e
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significativa. E além das competéncias curriculares, também foram desenvolvidas as competéncias
socioemocionais.

O resultado da aprendizagem e interagdo dos alunos além da sala de aula foi visto no rendimento
do aprendizado, j& que alunos que ndo obtinham men¢des positivas, passaram a demonstrar
engajamento e bons rendimentos nas atividades educacionais e consequentemente, sucesso escolar.
Perceberam que os componentes curriculares estavam entrelagcados e que um dependia do outro para
concretizar o projeto, desta forma, se engajavam nas pesquisas e no desenvolvimento dos projetos
para que ficassem o melhor possivel, dando significado ao seu aprendizado.

Contudo para os professores foi desafiador, e se estendeu além da sala de aula para alcangar os
resultados obtidos. Eles precisaram despertar o interesse dos alunos pelos projetos, e conseguiram

fazé-lo com muito orgulho, conforme demonstrado pelos resultados alcangados.

Primeiramente, foram realizadas as reunides com os docentes que se propuseram a desenvolver
atividades que fariom parte do projeto maior, A Mostra de Projetos, posteriormente foram
organizadas as tarefas a serem realizadas pelas turmas de forma interdisciplinar, visto que, a maioria
dos docentes ministram aulas em todas as classes, portanto a organizag¢do das atividades ficaria um
pouco menos complexas.

Neste momento, foram idealizadas as tarefas de criar uma tabela periédica gigante, com cerca de
4 metros de altura por 3 metros de largura, com texto na lingua estrangeira Inglés e Espanhol, e
definic@io dos experimentos envolvendo as reagdes quimicas e fisicas.

Foram separadas por turmas quais os experimentos que seriam apresentados, juntamente com a
colaboragéio dos alunos do curso técnico em quimica noturno que contribuiram grandemente para o
treinamento dos alunos.

Esses alunos também auxiliaram no dia da apresentac¢do, além dos mesmos apresentarem alguns
experimentos mais elaborados devido suas competéncias na manipulagdo dos materiais quimicos no
laboratério.

No dia da apresentacgéo foram organizadas no patio da escola os espagos destinados a cada turma,
e o laboratério de quimica para a realizagdo dos experimentos e visitagdo dos alunos, professores e
convidados externos, além do espaco fixo a tabela periédica para ser usada na pega de teatro,
como cendrio principal.

Todos os projetos foram orientados e auxiliados pelos professores, auxiliar docente de quimica e

aluno voluntdrio de quimica, que garantiram juntamente com os alunos o sucesso da apresentagdo dos
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O mais importante foi ver o empenho dos alunos para concretizar os projetos, todo envolvimento e

dedicagdio, além do estudo das disciplinas para realizarem as tarefas de cada equipe em prol da

Mostra de Projetos.
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Figura 3 - Programagéio das Atividades

Turmas

Atividades

Projetos

2° MTec em meio ambiente

Organizagéo

Construgdo da tabela periédica em Inglés

e Espanhol

3° MTec em informdtica para internet

Experimento

Radioatividade e equilibrio quimico

1° MTec em mecénica

Peca teatral

Apresentagdo da Tabela periédica

3° MTec em meio ambiente

Experimento e
maquete

Destilagdo do dlcool a partir da cana e da

laranja; petréleo (maquete),
biocombustivel (maquete)

1° MTec em administragéio

Experimento e
oficina

Lixo eletrdnico e oficina de Crocodile
(software de simulagéio de quimica)

1° MTec em informdtica para internet

Experimento

Projetos diversos — interativos

1° MTec em automagdo industrial

Experimento

Projetos diversos — interativos

2° MTec em automagdo industrial

Experimento

Ligagdes quimicas, fungdes inorgdnicas e

tabela periédica com montagem de

peguenos circuitos

2° MTec em edificagdes Maquete Projeto dgua naturais

2° técnico em quimica Experimento Projetos diversos — quimica

3° técnico em quimica Experimento Projetos diversos — quimica

Fonte: O autor, 2023

Organizacgdo: refere-se a pesquisa, elaboracgdo e construgdo fisica da tabela periédica em
tamanho maximizado 4 metros de altura por 3 metros de largura, com os textos nas linguas
estrangeiras Inglés e Espanhol. Além da realizagdo da exposi¢cdo da tabela no pdtio da escola
para posterior visitagcdo e apresentacdo da peca teatral.

Experimento: corresponde as reacdes que envolvem quimica e fisica, sendo realizadas no patio
da escola ou no laboratério de quimica, foram executadas pelos alunos e monitoradas pelos
docentes, auxiliar docente e aluno voluntdrio de quimica.

Magquete: foi apresentada pelo 2° ano do MTec em edifica¢des, além da maquete usaram
banner para expor textualmente os detalhamentos sobre a estrutura exposta. As outras
magquetes foram desenvolvidas para demonstrar melhor o funcionamento do biocombustivel e
do petréleo.

Oficina: realizada através do software de simulagdo Crocodile Chemistry 6.0 que é um
laboratério de quimica virtual, onde pode-se realizar qualquer experimento, sem ter perigo
aos usudrios, porém usa-se para realizd-los de forma virtual, antes de levar os alunos para
os laboratérios nas aulas praticas de quimica. E uma ferramenta muito Util e que possui muitos
recursos como de um laboratério real.

Peca teatral: foi realizada pelos alunos um teatro, onde interpretaram os elementos da tabela
periédica de forma ludica, demostrando que a quimica estd em toda a parte da vida, e que
aprender quimica pode ser divertido e interessante. Apresentaram os nomes dos elementos e
algumas reagdes quimicas durante a peca, despertando o interesse dos alunos em dar mais
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atengdo nas aulas, evidenciando a interdisciplinaridade dos textos da tabela na lingua em
inglesa e espanhola.

O resultado do projeto foi muito valioso para os docentes, e principalmente para os alunos que
desenvolveram as atividades com muito mais interesse e vontade, dedicados a buscar informacgdes
necessdrias para o desenvolvimento do seu conhecimento e do grupo. Além da necessidade em
compartilhar com os visitantes e demais alunos o conhecimento, demonstrando com propriedade em
suas falas e demonstragdes nas apresentagdes dos projetos.

Foi percebido que a aprendizagem significativa que despertou e desenvolveu o conhecimento, sendo
o resultado da dedica¢do de todos para alcangar o objetivo proposto pelos docentes, e que,
certamente foi por isso que tiveram sucesso no projeto interdisciplinar. Quanto ao trabalho para
realizar um evento como esse, sabe-se que é demasiadamente trabalhoso, porém o resultado

alcangado pode ir além das expectativas.

A experiéncia dos professores e alunos com a interdisciplinaridade, gestdo do conhecimento e
metodologias ativas foi extremamente enriquecedora. Ao integrar diferentes dreas do conhecimento,
os alunos puderam fazer conexdes significativas entre os componentes curriculares, promovendo uma
aprendizagem mais holistica e contextualizada.

A gestdo do conhecimento facilitou o compartilhamento e a organizac¢do das informagdes, tornando
o processo de ensino-aprendizagem mais eficiente e colaborativo. Os professores utilizaram recursos
digitais pedagégicos para criar um ambiente de aprendizagem dindmico, onde os alunos tinham
acesso a uma variedade de materiais e ferramentas que enriqueceram suas experiéncias
educacionais.

As metodologias ativas, como projetos colaborativos, dramatizagdes e o uso de tecnologias
interativas, incentivaram os alunos a se envolverem de maneira prdtica e significativa. Eles puderam
aplicar os conceitos aprendidos em situacdes reais, desenvolvendo tanto competéncias curriculares
quanto socioemocionais.

Entre os pontos positivos, destacam-se o aumento do engajamento dos alunos, a melhoria no
desempenho académico e a promo¢do de um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e dindmico.
A combinag¢do dessas abordagens contribuiu para uma educag¢do mais moderna e eficaz, preparando

os alunos para os desafios do século XXI.
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Essa Mostra de Projetos teve um resultado impactante na vivéncia escolar dos envolvidos, pois sairam
da zona de conforto das aulas tradicionais, para viverem desafios em buscar conhecimentos,
experiencias, relacionamentos interpessoais que agregaram ndo apenas conhecimentos/saberes
cientificos, e sim competéncias socioemocionais que mudaram suas visdes de vida.

Novas perspectivas existem, basta querer se apropriar desses novos saberes para mobilizar os alunos,
visando manté-los na escola, porém com uma visdo de espaco e tempo atuais e de acordo com o que
eles vivem, criando juntos novas expectativas na construcdo de uma educagdo de qualidade, mével,
articulada com a troca de conhecimento entre ambiente escolar, professores, alunos com seu

protagonismo e o engajamento para o objetivo principal que é a aprendizagem.
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RESUMO

Este artigo aborda a utilizagdo de Metodologias Ativas em atividades que promovem o Letramento
Cientifico (LC) na formagdo de tecnélogos no curso de gestdo da producdo na unidade da Fatec
Guaratinguetd / SP, com foco no protagonismo dos alunos no processo de aprendizagem. Essas
metodologias favorecem uma compreensdo mais aprofundada dos conceitos cientificos, especialmente
quando aplicadas na prdtica e na resolugdo de problemas reais. A partir da perspectiva dos
estudantes, o estudo investiga o impacto de um plano de ensino estruturado em torno do
desenvolvimento de um artigo cientifico em etapas, avaliando como essa abordagem contempla
elementos cruciais para a construcdo do conhecimento. Entre os aspectos analisados estfo: a
transformagdo de teorias em conhecimento, desempenho e organizagdo sistémica, comunicagdo e
relagdes interpessoais, feedback e orientacdo, além da utilizagdo de tecnologias da informagdo e
comunicagdo (TICs) em ambientes colaborativos. Os resultados demonstram a relevéncia dessas
estratégias pedagdgicas para o desenvolvimento de habilidades praticas e transversais, essenciais
para a qualificagdo profissional dos futuros tecndlogos.

Palavras-chave: Letramento Cientifico, Metodologias Ativas, Feedback, Plano de Ensino
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As metodologias ativas complementam e potencializam o aprendizado, transformando o aluno em
protagonista do préprio conhecimento, desenvolvendo habilidades essenciais para o mundo do
trabalho, tais como - pensamento critico, criatividade, colaboragdo e a autonomia proporcionando
um papel mais ativo e participativo.

Essa forma de ensinar é fundamental na formagdo dos tecnélogos, pois colocam o estudante no centro
do processo de aprendizagem — por meio de um maior engajamento, competéncias socioemocionais,
resultando em uma aprendizagem mais significativa e contextualizada. Para que o aluno assuma o
protagonismo no processo de aprendizagem, a aplicagéio das novas metodologias é fundamental,
pois favorecem a motivagdio dos estudantes, a satisfagdo com o processo de aprendizagem e a
constru¢do de uma postura mais proativa em relagdo aos estudos. As novas abordagens de ensino
transformam percepgdes em realidade, construindo o préprio conhecimento de forma auténoma e
eficaz.

A formag¢do do tecndlogo, marcada pela necessidade de aliar conhecimento tedrico e pratico,
encontra nas metodologias ativas e na pesquisa cientifica técnicas e procedimentos para desenvolver
profissionais qualificados e inovadores.

A pesquisa cientifica desempenha um papel fundamental na formagdo dos tecnélogos, contribuindo
de maneira significativa para o desenvolvimento de habilidades criticas, analiticas e inovadoras. No
contexto da educagdo tecnolégica, em que a énfase estd frequentemente na aplicagdo prdética do
conhecimento, a pesquisa cientifica oferece uma dimensdo complementar essencial. Ela permite que
os estudantes passem da simples aplicacdo de técnicas e ferramentas, incentivando a complexidade
da compreensdo dos principios e pressupostos promovendo a capacidade de resolver problemas
complexos de maneira criativa.

A integracdo sistemdtica da pesquisa cientifica nos curriculos dos cursos tecnolégicos melhora
significativamente a capacidade dos tecnélogos de resolver problemas complexos e inovar em suas
dreas de atuagdo. Nesse contexto, de que maneira a inclusdo de atividades de pesquisa cientifica na
formacdo dos tecndlogos contribui para o desenvolvimento de habilidades criticas e inovadoras, e
qual é o impacto dessa pratica na atuagéio profissional?

Buscando responder & questdo, este relato tem como obijetivo investigar como a pesquisa cientifica
pode ser utilizada como uma ferramenta eficaz de planejamento e avaliagéio na formagdo do
tecndlogo, analisando suas estratégias, impactos e possiveis aplicagdes para melhorar a qualidade

do ensino e da aprendizagem.
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No dmbito educacional, é determinante que haja constante atualizagdo e transformagdo, a fim de
acompanhar as mudangas que ocorrem nos diferentes espacos de ensino, garantindo que a educacgdo
permaneca relevante e eficaz. Para que isso acontega, o processo de ensino deve ser contextualizado,
valorizando os conhecimentos prévios dos alunos e suas experiéncias cotidianas. Nesse contexto, é
decisivo que o contexto social em que estdo inseridos permita uma conexdo mais profunda com o
aprendizado.

A pesquisa cientifica, pilar fundamental na formag¢do do tecnélogo, proporciona uma base sélida
para a construgdo do conhecimento e o desenvolvimento de habilidades essenciais para a atuagdo
profissional.

Ao abordar os fundamentos teédricos, é possivel situar a pesquisa dentro de um contexto histérico,
filoséfico e epistemolégico, elucidando como diferentes teorias e modelos tém influenciado as praticas
de pesquisa e, consequentemente, o tecndlogo adquire a capacidade de investigar problemas,
analisar dados, interpretar resultados e propor solugdes inovadoras para os desafios do mercado de
trabalho. Este referencial tedrico busca explorar os conceitos e metodologias que sustentam a
pesquisa cientifica, destacando sua relevéncia para a formacdo integral do profissional da drea
tecnolégica.

A ciéncia e a tecnologia exercem uma influéncia profunda e abrangente sobre a sociedade, moldando
ndo apenas os ambientes fisicos, mas também os aspectos culturais, sociais e intelectuais, assim a
importdncia do letramento cientifico. Impulsionado pela crescente preocupagéio com a inovagdo
tecnolégica no pais, a valoriza¢do do conhecimento cientifico no Brasil se deu a partir da década de
30, segundo Santos (2007).

Souza (2024) define Letramento Cientifico (LC) como um “conjunto de habilidades fundamentais para
o desenvolvimento de competéncias que possibilitam ao individuo compreender, interpretar e produzir
conhecimentos cientificos” (p.16).

Para Diesel et al. (2016) “vai além de compreender os principios bdsicos de fendmenos do cotidiano
até a capacidade de tomada de decisGo em questdes especificas da ciéncia e tecnologia em que
estejam diretamente envolvidos, sejam decisdes pessoais ou de interesse pUblico”. J& Cunha (2018)
entende o Letramento Cientifico como as vdrias possiveis formas de ver e compreender o mundo, essa
vis@o é ampliada por meio da Ciéncia que oferece uma contribuicéo, econdmica, socia e cultural por

meio dos seus préprios valores.
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Autores como Santos (2007) e Chassot (2003) destacam a relevéncia do conhecimento cientifico e
tecnolégico na formagdo de um cidaddo ativo e desenvolvido socialmente, visto isso, proporcionar aos
alunos letramento cientifico é fundamental para que possam vivenciar experiéncias cientificas que
colaborem com sua formagdo como individuos criticos e participativos em sua realidade social,
permitindo-lhes exercer plenamente sua cidadania.

Sasseron e Carvalho (2011). olham para o letramento cientifico por meio de uma perspectiva
humanistica possibilitando ao aluno uma intera¢do consciente, com o mundo e os conhecimentos
adquiridos. Para Bertoldi (2020), “é fundamental para capacitar os individuos a entenderem e
utilizarem conceitos cientificos no dia a dia, promovendo uma sociedade mais informada e preparada
para enfrentar desafios tecnoldgicos e cientificos”

A capacidade de compreender e utilizar as ideias da ciéncia no cotidiano é fundamental na formagdo
do tecndlogo, pois vai além da simples memorizagdo de fatos cientificos. Envolve o desenvolvimento
de habilidades cruciais, como o pensamento critico, a avalia¢do de evidéncias e a tomada de decisdes
informadas. Essas competéncias sdo essenciais para que o tecnélogo possa atuar de maneira eficiente
em seu campo, resolvendo problemas praticos, inovando em processos e contribuindo ativamente para
o avango tecnolégico e cientifico, o que o torna preparado para enfrentar os desafios de um mercado
em constante evolugdo.

As metodologias ativas s@io essenciais na formag¢do do tecndlogo, pois estimula a capacidade de
andlise critica e a aplicagdo pratica de conhecimentos cientificos, preparando o estudante para
enfrentar desafios tecnolégicos e inovar no mercado de trabalho. Segundo Barros (2024)
especialmente nos cursos técnicos e tecnoldgicos os alunos se beneficiam de projetos em que o
aprendizado e o conhecimento s&o tratados de forma pratica, complementando o aprendizado
tedrico.

Utilizar essas metodologias para atividades que consolidam o letramento cientifico na formagdo dos
tecnélogos incentivam o protagonismo do aluno no processo de aprendizagem, promovendo uma
compreensdo mais profunda dos conceitos cientificos por meio da prdtica e da resolugéio de
problemas reais. As metodologias ativas facilitam a aplicagdo do conhecimento tedrico em contextos
prdticos, desenvolvendo habilidades analiticas, criativas e reflexivas que s&o indispensdveis no
ambiente tecnolégico. Fala-se de um processo construtivista, que favorece a mola propulsora da
educagdo — a curiosidade.

Para Varela et al. (2007), as metodologias ativas trazem na sua esséncia o aumento da motivagdo,

interesse e envolvimento dos estudantes; maior desenvolvimento de habilidades e competéncias; maior
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proximidade entre a teoria e sua aplicagdo, e principalmente a interdisciplinaridade na qual necessita
a aplicagdo dos conhecimentos prévios e dos conhecimentos que sdo aprendidos.

Mordn (2015) afirma que trabalhar com as estratégias pedagégicas que envolvem o aluno no centro
do processo de aprendizagem incentivam o engajamento, a autonomia e o desenvolvimento de
habilidades essenciais para a vida profissional e pessoal, na qual tem como atividade
desenvolvimento de habilidades prdticas e transversais essenciais para qualificagdo profissional —
que deve ser adaptdvel e preparada para os avangos continuos na tecnologia.

Ao integrar pesquisa e educaglo, é possivel ndo apenas aprimorar o processo de ensino e
aprendizagem, mas também medir os impactos dessas agdes de forma continua, favorecendo a
inovacdo e a tomada de decisdes mais assertivas. Assim, a pesquisa cientifica, aliada as metodologias
ativas, torna-se uma poderosa ferramenta para o planejamento e avaliagdo no contexto educacional,
possibilitando a criagéio de estratégias fundamentadas em dados concretos e na andlise critica.

As metodologias ativas ndo apenas incentivam o protagonismo e a autonomia dos estudantes, como
também fornecem dados valiosos para utilizar na prdatica do letramento cientifico, pesquisa e a
avaliagdo continua das praticas pedagdgicas. Ao integrar essas abordagens, verificar os impactos e
aplica¢des dessa integragdo destacando seu potencial transformador no ambiente educacional, além
de, desenvolver estratégias educacionais mais eficazes, que aproximam teoria e prdtica, que

promovem uma formagdo mais critica e reflexiva.

Objetivos da aprendizagem e competéncias desenvolvidas

O curso de Gestdo da Produgéio Industrial da Fatec Guaratinguetd visa desenvolver habilidades
essenciais para a formac¢do académica e profissional dos alunos, com foco em técnicas, normatizagdes
e ftecnologias da drea industrial, respaldadas por prdtficas que estimulem a pesquisa e
consequentemente o desenvolvimento da andlise critica e organizagdo sistémica de informagdes.
Nesse contexto, a elabora¢do de um artigo académico torna-se uma ferramenta importante para
fortalecer competéncias como a capacidade de realizar pesquisas eficazes, interpretar e sintetizar
dados, além de aplicar conceitos teéricos em solugdes praticas. O desenvolvimento do artigo cientifico
também favorece o protagonismo, a organizagdo sistémica e seletiva do estudante, que o leva a
momentos de reflexdo e alinhamento com o objeto de estudo de sua pesquisa.

Esses objetivos de aprendizagem estdo alinhados com a necessidade de formar profissionais capazes
de atuar de forma estratégica e inovadora no mercado industrial, garantindo um retorno perceptivel
e relevante para o desenvolvimento académico e para o sucesso profissional na drea. O perfil

esperado a partir da utiliza¢cdo do Letramento Cientifico (LC), espera-se fortalecer aspectos tanto
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cientificos, quanto promover a capacidade analitica e sistémica em um cendrio amplo de informag&es
técnicas.

Assim fica destacado os objetivos da aprendizagem com as competéncias desenvolvidas em cada
etapa conforme:

Quadro 1 - Obijetivos da aprendizagem com as competéncias desenvolvidas

Obijetivos Competéncias
Desenvolver habilidades de pesquisa Capacitar os alunos a realizar pesquisas eficazes sobre temas relevantes da
académica e tecnolégica drea de Gestéo da Tecnologia da Informagéo, utilizando fontes confidveis e

bases de dados académicas.
Incentivar a andlise critica de diferentes abordagens tecnolégicas e suas
aplicagdes no mercado.
Aprimorar a capacidade de andlise e Ensinar a coletar, organizar e interpretar dados de forma coerente e precisq,
sintese de dados com foco em solucionar problemas complexos na gestdo da TI.
Fomentar a habilidade de identificar padrées, tendéncias e pontos criticos
que impactem a gestdo da tecnologia em empresas e organizagdes.
Fortalecer a organizagdo sistémica e o Estimular a compreensdo das relagdes sistémicas entre tecnologia, gestéio e
planejamento estratégico economia, aplicando conceitos tedricos da disciplina na construgéo de
solugdes prdticas e inovadoras.
Despertar a importdncia da viséo sistémica para o desenvolvimento e
implementagdo de solugdes tecnoldgicas alinhadas aos objetivos
organizacionais.
Elaborar um artigo académico como Guiar os alunos no processo de produgdo de um artigo cientifico ou técnico
produto que explore a ementa da disciplina e suas interagdes com o mercado de TI.
Desenvolver a habilidade de apresentar argumentos fundamentados e
conclusdes claras, baseadas em pesquisas robustas e alinhadas as
competéncias profissionais do tecnélogo em gestéo da TI.
Fortalecer competéncias académicas e Capacitar o aluno para a aplicagdo das competéncias adquiridas em
profissionais para o tecnélogo em Tl: contextos prdticos, como o mercado de trabalho e projetos interdisciplinares.
Incentivar o pensamento critico e a tomada de decisées estratégicas,
essenciais para o sucesso na drea de gestdo de tecnologia da informagdo
Fonte — Elaborado pelos autores

Avaliagdo da aprendizagem

Trabalhar com atividades de pesquisa cientifica na formagéo dos tecnélogos é fundamental para o
desenvolvimento de habilidades criticas e inovadoras, essenciais para sua prdatica profissional. Esse
processo aprimora a capacidade de andlise detalhada, resolucdo de problemas e tomada de
decisdes baseadas em evidéncias, aspectos cruciais para a inovagdo no ambiente tecnolégico. A
pesquisa cientifica impacta diretamente a prdtica profissional, capacitando o tecndlogo a aplicar
métodos de investigacdo e a adaptar solugdes tecnolégicas inovadoras

Inicialmente o estudante é submetido ao contexto e importdncia da importéncia da pesquisa cientifica
para o seu desenvolvimento académico e profissional, a partir desse ponto recebem um roteiro com
a delimitacdo de trés momentos de entregas, faseados de acordo com os elementos metodolégicos
para o desenvolvimento de um artigo e respaldados por meio de feedbacks, o que permite o resgate
e alinhamento na condu¢do da pesquisa.

Essa espiral evita a necessidade de uma avaliagdo determinada tradicionalmente como um momento

de “recuperagéio”. Pois a cada momento de feedback, estruturado em orientacdes personalizadas
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(de acordo com a pesquisa de cada trio), os estudantes tém a possibilidade da melhoria continua do
desenvolvido, o que promove de forma gradual maturidade académica.

O objetivo final é a entrega de um produto cientifico que seja ndo apenas passivel de submiss@o, mas
que também proporcione ao estudante uma nova experiéncia, como a participagdo em eventos
cientificos, o que amplia sua vivéncia profissional e fortalece suas habilidades de comunicagdo e

disseminagdo de conhecimentos.

RESULTADOS OBTIDOS

A (tilizagcdo de metodologias ativas em atividades que promovem o Letramento Cientifico (LC) é
essencial na formag¢do de tecndlogos, pois incentiva o protagonismo dos alunos no processo de
aprendizagem. Essas metodologias favorecem uma compreensdo mais profunda dos conceitos
cientificos, especialmente ao serem aplicadas na pratica e na resolu¢do de problemas reais. Trabalhar
com estratégias pedagédgicas centradas no aluno potencializa o engajamento, autonomia e o
desenvolvimento de habilidades praticas e transversais, fundamentais para a qualificagdo profissional
em um contexto de contfinua evolugdo tecnolégica.
Nesse cendrio, a elaborag¢do de um artigo académico emerge como uma importante ferramenta para
o fortalecimento de competéncias. Permite o desenvolvimento da capacidade de realizar pesquisas
eficazes, interpretar e sintetizar dados, além de aplicar conceitos tedricos em solugdes prdticas. O
processo de criagdo de um artigo cientifico também estimula o protagonismo estudantil, promovendo
a organizagdo sistémica e seletiva do pensamento, conduzindo o estudante a reflexes profundas e
ao alinhamento com seu objeto de estudo.
Para o entendimento por parte do planejado pelo docente, que determina que o Letramento Cientifico
(LC), promova caracteristicas dinéimicas, protagonistas por parte do estudante e que fortaleca a
absor¢do do conteddo técnico de forma prdtica, foi aplicado um questiondrio.
Esse com o objetivo de identificar por meio do olhar do estudante o quanto a utilizagdo de um plano
de ensino pautado pelo desenvolvimento de um artigo cientifico em etapas, pode contemplar todos
os elementos importantes para o desenvolvimento do conhecimento, considerou-se:

* Transformagéo de Teorias em Conhecimento

* Desenvolvimento (Performance)

* Organizagdo e Desenvolvimento Sistémico

* Comunicagdo e Relagdes Interpessoais

* Feedback (Orientagdo)
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* Resgate (Recuperagéo e Alinhamentos)

* Utilizagdo de TICs (Ambiente Colaborativo)
O questiondrio foi aplicado em uma turma (23 alunos respondentes) de 2° Semestre do Curso de
Gestéo da Produgdo Industrial, da Faculdade de Tecnologia de Guaratinguetd, na disciplina de
Ergonomia, uma disciplina de cardter teérico/técnico, fundamento para a atuagéo do estudante do
curso, dentro do cendrio de trabalho na industria.

A Figura 1 apresenta a importdncia da pesquisa no processo da aprendizagem.

Figura 1 - Questiondrio

Vocé acredita que o desenvolvimento de um artigo cientifico em sala de aula, onde I_D Copiar
pesquisar, comparar e entregar resultados € um método eficiente para a construgédo
do conhecimento em uma disciplina?

23 respostas

@ E extremamente eficiente na construgao
do conhecimento, fica claro o que tem
que ser feito.

@ E étimo, pesquisar motiva a construcio
do conhecimento
E bom, acredito que pesquisar ajuda a
entender melhor os cenarios.

@ N3io acredito que esse método melhore
a minha compreensao sobre o tema

@ Nio acredito.

Fonte — Elaborado pelos autores

Fica destacado o ponto central no ambiente de aprendizagem - pesquisa. O desenvolvimento de um
artigo cientifico em sala de aula se mostra como uma excelente pratica pedagdgica, pois incentiva
os alunos a realizarem pesquisas aprofundadas e contribui para a construgdo ativa do conhecimento,
promovendo a reflexdo critica e o desenvolvimento de habilidades analiticas.

Ter clareza nas etapas a serem desenvolvidas pode impactar positivamente o desempenho e o
comprometimento, algo essencial para qualquer atividade planejada, destacando a relevéncia da
andlise, o que é um ponto fundamental para processo de desenvolvimento da aprendizagem. Assim,

a Figura 2 apresenta a considerag¢do dos alunos; desde bom até extremamente importante.

Figura 2 - Questiondrio

Estar seguro (ter claro o que tem que ser feito) sobre as etapas a serem
desenvolvidas impacta em seu desempenho e comprometimento?

23 respostas

@ E extremamento importante
@ E otimo
E bom
@ Nio me apoia
@ Nio tem necessidade

30,4%

Fonte — Elaborado pelos autores
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Para a andlise da organizacdo e do desenvolvimento sistémico, foi considerado ¢
importantes — o cronograma e o roteiro. Em relag@o ao cronograma 43,5% dos re |,
consideraram como 6timo a apresentagdo das datas de entrega, além de considerar como um recurso
estratégico para alinhamento e organizag¢do do desenvolvimento da atividade.

Quando foi perguntado sobre a importéncia do roteiro 53,5% consideraram 6timo o nivel de
importdncia, pois, o instrumento é essencial, atuando como uma guia estruturada orientando dos alunos
ao longo das etapas propostas. Assim proporciona direglio, eficiéncia e consisténcia ao
desenvolvimento das atividades, contribuindo para que o processo seja bem-sucedido e produza
resultados significativos.

Trabalhar em equipe é uma atividade que estimula a interagir de maneira colaborativa, o que
fortalece habilidades sociais e promove um ambiente de troca de conhecimentos. Nesse contexto a

Figura 3 apresenta a visdo dos alunos em relagdo a comunicagdo e as relagdes Interpessoais

Figura 3 - Questiondrio

0 desenvolvimento em grupo desse tipo de trabalha, incentiva as relagdes
interpessoais?

23 respostas

@ E extremamente importante
@ E otimo
E bom
@ Nio acredito que ajude
@ NZo ajuda em nada

Fonte — Elaborado pelos autores

A necessidade de discutir ideias, definir papéis e compartilhar responsabilidades incentiva os
participantes a se comunicarem de maneira clara e objetiva. Isso ndo apenas melhora as habilidades
de comunicag¢do, mas também fortalece o trabalho em equipe.

Cada membro do grupo traz diferentes perspectivas, experiéncias e conhecimentos para a atividade.
Essa diversidade promove a empatia, o respeito ds opinides alheias e a capacidade de ouvir, o que
contribui para relagdes interpessoais, além de apresentar oportunidades para resolver divergéncias
de maneira construtiva, aprimorando a habilidade de lidar com conflitos e alcancar consensos.

Ao trabalhar em equipe, os participantes desenvolvem competéncias como lideranga, cooperacdo e
capacidade de negociagdo, habilidades essenciais tanto para o ambiente académico, formagdo

empreendedora e para o mercado de trabalho. As avaliagdes, que sdo momentos de feedback,
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ocorrem em trés etapas pré-estabelecidas e apresentadas em um cronograma para os estudantes.
Em cada etapa, uma parte é entregue, avaliada e o estudante recebe o parecer.

A descricdo de cada fase estd refletida no Quadro 2.

Quadro 2 — Descrigéio das etapas

FASES DESCRICAO s

Sintese e Aplicagdo Reflete a entrega do produto, a capacidade analitica e a
organizagdo e desenvolvimento sistémico, destacando a integragéo
e aplicagéio do conhecimento adquirido.

Retrata a clareza nas metas e objetivos, a aquisicdo auténoma do
conhecimento e o protagonismo dos alunos ao associar a temdtica
com situagdes mercadolégicas de interesse.

Representa a diversidade de assuntos, a partilha de conteddo e a
interdisciplinaridade necesséria para o desenvolvimento do artigo
cientifico.

Autonomia e Protagonismo

Retrata a clareza nas metas e obijetivos, a
aquisicdo auténoma do conhecimento e o
protagonismo dos alunos ao associar a
temdtica com situagdes mercadolégicas de
interesse.

Fonte — Elaborado pelos autores

Esse feedback promove a reflex&o, melhora a entrega realizada e contribui para o amadurecimento

no desenvolvimento da préxima etapa, levando a um processo continuo de melhoria no

desenvolvimento do conhecimento.
Os resultados obtidos estdio demonstrados no Quadro 3.

Quadro 3 — Resultados obtidos por etapa

ETAPAS RESULTADOS OBTIDOS
Entrega de um produto (o aluno identifica a produgdo)
1 — Sintese e Aplicagdo Capacidade analitica (re(lj?sg:;:sg:)ossuntos para gerar uma

Organizagdo e desenvolvimento sistémico
Clareza nas metas e objetivos a serem alcangados
“ . .y, Aquisicdo do conhecimento de forma mais auténoma
2 - “Autonomia e Protagonismo”. X L~ . ~ - .
Protagonismo e associagdo com situagdes mercadolégicas devido
a definicdo da temdtica diante do interesse
Diversidade de assuntos e partilha de contetdo diante da
ementa apresentada

Interdisciplinaridade para o desenvolvimento do artigo cientifico
Fonte — Elaborado pelos autores

3 - “Integragdo Interdisciplinar”

A Figura 4, apresenta a visdo dos alunos sobre o elemento crucial no processo do

desenvolvimento da atividade proposta — o feedback.

Figura 4 — Questiondrio

Momentos de feedback apés cada entrega, é importante para vocé?

23 respostas

i E extremamenie importante.

@ E ot
E bam

@ Nio acredilo que apude

Fonte — Elaborado pelos autores
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O feedback permite que os alunos identifiquem quais aspectos do trabalho estdo sendo bem
executados e quais precisam de ajustes. Isso proporciona uma visdo mais clara das competéncias
desenvolvidas e das lacunas que ainda precisam ser preenchidas.

Durante o desenvolvimento de uma pesquisa, é comum surgirem dificuldades ou mudancas de direcdo.
O feedback continuo ajuda a ajustar o foco e a corrigir erros antes que se tornem problemas maiores,
garantindo a consisténcia e a qualidade do produto final.

Os comentdrios e sugestdes ajudam a garantir que o grupo esteja no caminho certo, ajustando a
pesquisa de acordo com os objetivos propostos. Isso evita desvios e refor¢ca a coeséo entre as etapas
do trabalho. E uma ferramenta que estimula o pensamento critico e a capacidade de avaliar a
qualidade do trabalho de forma obijetiva. Com isso, a equipe desenvolve uma postura mais analitica,
aprendendo a valorizar criticas construtivas como ferramentas para o aprimoramento.

No contexto de trabalho em equipe, o feedback fortalece a comunica¢do e a cooperagdo entre os
membros. Ao compartilhar impressdes e sugestoes de maneira respeitosa, os participantes criam um
ambiente de confianga, no qual todos se sentem & vontade para expor suas opinides.

A estratégia é um facilitador do aprendizado e do desenvolvimento de competéncias, permitindo que
a equipe reflita sobre o préprio trabalho e realize ajustes necessdrios, aumentando a qualidade da
pesquisa e promovendo o desenvolvimento das relagdes interpessoais. Por isso, € uma prdtica
indispensdvel em qualquer atividade de aprendizagem.

A utilizagdo das (TICs) no ambiente colaborativo destaca dois pontos principais: a facilitagéio das
interacdes em equipe e a melhoria das orienta¢des do professor, 56,5% dos alunos consideraram
6timo , pois puderam desenvolver as atividades em uma plataforma colaborativa facilitando as
interacdes em equipe e aprimorando as orientacdes do professor, facilitando a comunicacdo em
tempo real, o acompanhamento simultéineo das edigdes e a troca de feedback de forma organizada
e acessivel a fodos os membros.

Ao questionar a percepgdo do estudante sobre a aplicabilidade prdtica dos métodos aprendidos em
sala de aula no desenvolvimento de projetos futuros 73,9% dos respondentes consideraram muito
significativo. Nesse contexto, vale destacar o processo de aprendizagem - a importéncia de prdticas
pedagdgicas que vdo além da teoria e capacitam os estudantes para desenvolverem suas préprias
pesquisas com base nos métodos adquiridos, ou seja, a autonomia - essencial para a formagdo de
pesquisadores capazes de conduzir suas préprias investigagdes cientificas de maneira independente.
Quando os alunos conseguem desenvolver projetos cientificos de forma auténoma, isso demonstra que
a metodologia ensinada foi absorvida de maneira eficiente, promovendo a autossuficiéncia e a
formacdo de pesquisadores preparados para atuar de forma independente.
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Foi possivel identificar que, quando a proposta e os possiveis impactos positivos do desenvolvimento
do artigo cientifico, associados ao conteddo da disciplina, ficam claros para os estudantes, o plano
de aula flui sem obstdculos. No entanto, é necessdrio que as regras e ferramentas de orientagdo
estejam bem definidas. Importante destacar que para essa metodologia, utilizou-se de ambientes
digitais colaborativos e ferramentas de qualidade, como: Google Drive e o conjunto de Softwares

disponiveis (Word, Excel, Power Point), Checklist, Ciclo PDCA, Cronograma e Roteiro.

Uma situagdo evidente com a aplicagéo do Plano de Ensino proposto para o 2° semestre do curso de
Gestéo da Produgdo Industrial, foi a de que o perfil do estudante deste curso é de um envolvimento
tecnolégico com oportunidades e disparidades, o que leva a necessidade da uniformidade de uso de
uma plataforma colaborativa e até mesmo a momentos de orientaglo técnica sobre os recursos
digitais colaborativos disponiveis.

Neste cendrio, o recurso tecnolégico aplicado para o apoio e desenvolvimento colaborativo, é o
Google Drive, que promove ferramentas para edi¢do de textos, planilhas para representagdo de
dados e a criagdo de formuldrios para coleta de dados. Por tanto, dentro do planejamento de aulas
da disciplina, torna-se necessdrio a introdugdo dos alunos a sistémica de um ambiente digital
colaborativo; por tanto, se os alunos ndo estiverem ambientados a utilizagdo desses recursos é
necessdrio que o docente, planeje momentos para que esse nivelamento e desenvolvimento das
habilidades digitais necessdrias ocorram.

Outro aspecto de destaque é o da percepgdo em relagcdo & aplicabilidade, se o estudante néo
absorver a importéncia e até mesmo o sentido da pesquisa cientifica, dentro de sua drea de estudo,
no caso deste estudo, na drea industrial, ficam comprometidos aspectos como motivacgdo, dedicagdo
e até mesmo a qualidade do conhecimento gerado. Alguns estudantes com mais conhecimento na drea
de metodologia, podem assumir a frente do desenvolvimento, entéo torna-se importante mapear no
caso de um desenvolvimento em grupo o comprometimento de cada envolvido, o projeto ndo pode

perder a caracteristica colaborativa.

A clareza das regras e das ferramentas utilizadas é essencial para o desenvolvimento eficaz do
projeto. Caso contrdrio, ou se a turma ndo estiver igualmente capacitada para utilizar essas

ferramentas, o progresso pode ser comprometido. E imperativo que essa metodologia seja aplicada
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em salas de aula que oferecam acesso & internet, livros e computadores, permitindo que os alunos
utilizem o tempo de aula para a coleta de dados e recebam as orientacdes necessdrias do docente
para a condug¢do adequada do artigo cientifico.

Quanto a atuagcdo do docente, considerar os seguintes elementos em seu Plano de Ensino: *
Transformagéo de Teorias em Conhecimento / * Desenvolvimento (Performance) / ¥ Organizagdo e
Desenvolvimento Sistémico / * Comunicagdo e Relagdes Interpessoais / * Feedback (Orientagdo) / *
Resgate (Recuperagdio e Alinhamentos) / * Utilizagdio de TICs (Ambiente Colaborativo), integrados a
ementa da disciplina, promove din@mica e constru¢dio ativa do conhecimento por parte do estudante.
Além disso, estudantes com maior conhecimento em metodologia podem assumir a lideranga no
desenvolvimento do projeto. Portanto, é crucial mapear o comprometimento de cada membro em um
trabalho em grupo, garantindo que o projeto mantenha sua caracteristica colaborativa. Se as regras
e o conjunto de ferramentas utilizadas ndo ficarem claras, ou até mesmo se a turma ndo estiver
capacitada por igual para a utilizagéio das ferramentas, o desenvolvimento pode ser prejudicado.

E necessdrio que esse tipo de metodologia seja aplicado em salas de aulas que permitam o acesso
internet, livros e até mesmo o uso de computadores, para que os alunos possam aproveitar os
momentos das aulas para a fase de levantamento de dados e receber as orientagées do docente,

para a condugdo conforme o artigo cientifico.
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APLICACAO DO JOGO “FABRICA DE CANETAS” COMO INSTRUMENTO DE
APRENDIZAGEM NO CURSO DE GESTAO EMPRESARIAL

Aparecida Massako Tomioka
aparecida.tomioka@fatec.sp.gov.br
Centro Paula Souza

RESUMO

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia da aplicacdo do jogo “Fdbrica de Canetas” no
Curso de Tecnologia em Gestdo Empresarial visando explorar o potencial dessa ferramenta
educacional para o desenvolvimento de competéncias técnicas e socioemocionais. A prdtica consistiu
na simulagéo de uma linha de produg¢do para a montagem de canetas esferogrdficas, culminando na
formacdo de lotes para comercializagdo. Baseado no trabalho de Rodrigues, Tavares e Elias (2019)
foram avaliados o engajamento dos alunos e suas motivagdes por meio de questiondrios. Os alunos
puderam identificar gargalos e propor solucdes que melhoraram o processo e os tempos de produgdo.
Os resultados sugerem que a integragdo de jogos como ferramentas pedagégicas pode enriquecer
significativamente o processo educacional, demonstrando eficdcia no desenvolvimento de habilidades
essenciais e na promog¢do de um ambiente de aprendizado colaborativo e engajador.

Palavras-chave: Metodologias Ativas; Fabrica de Canetas; Aprendizagem por Jogos.
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A educagdo superior tem passado por significativas transformagdes nas Gltimas décadas, com uma
crescente demanda por métodos de ensino que preparem os alunos para desafios complexos e em
constante evolugdo, especialmente nas dreas de gestdo. Nesse contexto, as metodologias ativas tém
se destacado como abordagens inovadoras, colocando o aluno no centro do processo de
aprendizagem, estimulando a participac¢do, a colaboragcdo e o pensamento critico (PUSSINELLI;
KASSAB; RAMOS, 2021).

Entre essas metodologias, o uso de jogos educacionais, segundo Carvalho (2015) tem ganhado
relevéncia, pois oferece uma forma dinémica e interativa de ensinar conceitos e habilidades de
gestdo. Ao simular cendrios reais e promover a tomada de decisées em ambientes controlados, os
jogos possibilitam que os estudantes desenvolvam competéncias prdticas de maneira envolvente e
aplicada.

A aplicagdo do jogo "Fdabrica de Canetas" no curso de Gestéio Empresarial da Fatec Cotia justifica-
se pela sua capacidade de engajar os alunos e desenvolver competéncias essenciais, como
produtividade, organizag¢do do trabalho e trabalho em equipe, alinhadas as demandas da formagédo
do profissional do século XXI.

Este trabalho apresenta uma experiéncia pedagégica com a aplicagéo do jogo "Fabrica de Canetas”
na disciplina de Fundamentos da Qualidade, visando explorar o potencial dessa ferramenta
educacional para o desenvolvimento de competéncias técnicas e socioemocionais.

Ao longo deste relato, serdo discutidos os resultados e os beneficios observados na formag¢do dos
alunos, refor¢ando a importéncia do uso de jogos educacionais como recurso estratégico no ensino de

gestdo.

As metodologias ativas, segundo Do Nascimento (2018) sdo consideradas uma abordagem central
para a educagdo, permitindo aos alunos o desenvolvimento de conhecimentos e habilidades que se
conectam a demandas sociais, politicas e econdmicas. Esse modelo de ensino visa formar profissionais
na educagdo superior com competéncias como trabalho em equipe, producdo sob pressdo, senso
critico, abordagem interdisciplinar e resolu¢cdo de problemas, entre outras habilidades necessdérias no
contexto contempordneo. As mais comuns sdo: a sala de aula invertida, a aprendizagem baseada em
problemas (PBL), os féruns de discussdo virtual, a aprendizagem cooperativa e a aprendizagem
baseada em projetos. Outros métodos sdo observados, tais como: como narrativas digitais,

convergéncia digital, storytelling, gamificacdo e simulagdo, mas com menor ocorréncia.
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A pratica de ensino por meio das metodologias ativas avanca com a aplicagéio da tecnologia como
uma interface caracterizada pela interagdo, multiplicidade e participacdo dos atores. O professor,
portanto, deve preparar-se para superar suas limita¢des tecnolégicas e adotar novas posturas dentro
e fora da sala de aula, visando & insercéo eficaz de seus alunos nas tecnologias da informagéio e
comunicagdo (TICs) (PUSSINELLI, KASSAB e RAMOS, 2021).

As metodologias ativas e a educagdo hibrida tém sido amplamente utilizadas no ensino superior,
possibilitando aos futuros profissionais a articulacdo entre a universidade, o ambiente de trabalho e
a comunidade. Esse processo visa proporcionar uma formagdo que integre teoria e prdtica,
incentivando a reflexdo critica e o aprendizado individual e em equipe, a fim de promover uma
compreensdo aprofundada da realidade para a qual os alunos se preparam (PANCOTTE DARIUS e
STANGE LOPES, 2017).

O uso de jogos como ferramenta de apoio & aprendizagem remonta aos primérdios da humanidade,
mas foi somente na década de 1950, nos Estados Unidos, que essa prdatica comecou a ser
sistematizada como parte do processo educacional. No Brasil, a adogdo de jogos no contexto
educacional ganhou destaque a partir da década de 1980 (GRAMIGNA, 1993).

Segundo Gramigna (1993), o conceito de jogo refere-se a uma atividade realizada
espontaneamente por uma ou mais pessoas, orientada por regras que definem quem serd o vencedor,
dentro de limites especificos de tempo e espaco. Por meio dos jogos, os participantes podem
desenvolver habilidades socioemocionais tais como: bom senso, espirito de equipe, autodisciplina e
valores morais. Durante os jogos, os individuos revelam aspectos de seu cardter que normalmente ndo
s@o expressos, muitas vezes por receio de sang¢des. J& a simulacdo, conforme Freitas Filho (1997),
oferece uma oportunidade de experimentar ideias e conceitos sob condi¢des controladas, impossiveis
de serem testadas na prdtica devido aos riscos envolvidos, custos ou tempo.

A juncdo das caracteristicas dos jogos e das simulagdes dd origem aos chamados jogos simulados,
uma técnica de ensino que envolve atividades planejadas em que os participantes enfrentam desafios
que reproduzem situagdes da realidade cotidiana (GRAMIGNA, 2000). Entre esses jogos simulados,
destacam-se os jogos de empresas, que sdo aplicados no ensino de temas relacionados & produgdo,
distribuicdo e consumo. Esses jogos permitem a aplica¢do pratica de conhecimentos e técnicas vistas
em sala de aula, além de aprimorar habilidades de comunicagdo, relagdes interpessoais e andlise de
tomada de decisdes e suas consequéncias (VOS, 2014).

O jogo "Fdabrica de Canetas" tem sido amplamente utilizado como ferramenta pedagdgica por sua
capacidade de abordar diferentes aspectos da gestéio em sala de aula. Estudos especificos destacam

sua aplicabilidade em diversas dreas da produgdo enxuta, como a andlise da Produ¢do Puxada e
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Kanban, conforme discutido por Silveira (2005), a aplicagéo de Producdo Puxada e Mapeamento de
Fluxo de Valor explorada por Costa e Jungles (2006), e a introdugdo geral dos conceitos da Produgdo
Enxuta, conforme analisado por Altholff, Colzani e Seibel (2009) (RODRIGUES, TAVARES e ELIAS,
2019).

Rodrigues, Tavares e Elias (2019), trabalharam este mesmo jogo para aplicacdo das técnicas de
Game-Based Learning (GBL) aplicando como método de andlise de aprendizagem, questiondrios para
identificar em uma primeira etapa a disposi¢céo dos alunos ao aprendizado e apés a pratica, foi feita

uma nova avaliagdo para identificar a percepgdo dos alunos quanto ao aprendizado proposto.

Objetivos da aprendizagem e competéncias desenvolvidas

Os obijetivos desta prdatica pedagdgica incluem o desenvolvimento de habilidades praticas por meio
da simulagdo de cendrios que permitem a tomada de decisdes, a melhoria de processos e o trabalho
em equipe. Além disso, busca-se promover o engajamento dos alunos através de métodos dindmicos
e interativos.

As competéncias desenvolvidas durante a prdtica abrangem o estimulo & andlise critica de processos
produtivos, com foco na melhoria continua, produtividade e capacidade de organizac¢do no ambiente
de trabalho. Adicionalmente, visa-se a aplicagdo dos conceitos discutidos em sala de aula e o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como comunica¢do, empatia, lideranga e trabalho

colaborativo.

Pratica Pedagoégica “Fabrica de Canetas” e Avaliagdo da aprendizagem

A prdtica pedagégica foi desenvolvida em sala de aula, durante a disciplina de Fundamentos de
Gestdo da Qualidade do Curso de Tecnologia em Gestdo Empresarial. Dos 14 alunos matriculados,
13 eram frequentes e somente 10 participaram da prdtica. Foi baseada no trabalho realizado por
Rodrigues, Tavares e Elias (2019) e a avalia¢do de aprendizagem foi feita por meio dos questiondrios
com questdes fechadas e abertas, para obter as opinides dos alunos quanto ao grau de motivagéo,
engajamento, nivel de aprendizado e percepgdo dos alunos quanto ¢ pratica pedagégica por jogos.
A prdtica consistiv na simulagdo de uma linha de produ¢cdo para a montagem de canetas
esferogrdficas, culminando na formagdo de lotes para comercializa¢do. Foram realizadas quatro
rodadas, conforme apresentado no Quadro 1. A primeira rodada teve como objetivo orientar os
alunos; ndo foi sugerido nenhum método para agilizar a produgéio dos lotes, sendo realizada apenas

com 45 canetas azuis para a produgdo de nove lotes, cada um contendo cinco canetas.
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A segunda rodada, foi inserido 25 canetas pretas para a produgdo de mais 5 lotes com cinco canetas
cada. Nesta rodada foi implementada uma melhoria, pois os alunos observaram a necessidade de
mais um colaborador na linha de producéo.

Na terceira rodada, manteve-se a configuragéo da linha de produgdo utilizada na segunda rodada,
porém, os alunos foram trocados, permitindo que todos participassem da prdtica. Na quarta rodada,
implementou-se o sistema Just in Time (JIT) para a alimenta¢do dos insumos na linha de produgdo
conforme a demanda, juntamente com o sistema Kanban, que utilizava cartdes para sinalizar a
necessidade de reposicdo das pecas. Cada colaborador na linha de produgdo mantinha em sua
estagdo de trabalho um cartdo colorido que indicava o status de seu estoque. O cartdo verde indicava
que o operador possuia material suficiente em estoque para a execucdo do trabalho. O cartéio
amarelo sinalizava que os materiais necessdrios estavam prestes a acabar, necessitando de reposicdo
em breve, mas ndo de forma imediata. Por fim, o cartdo vermelho representava a interrupgdo da
linha de producéio devido & falta de material, indicando que a reposicdo deveria ser imediata.

Quadro 1 — Dindmica da Prética “Fabrica de Canetas”

Rodada Quantidade de Canetas Lotes Equipe

—_

colaborador para testar as cargas, 1 colaborador

para colocar a carga no corpo transparente, 1

1° Rodada 45 canetas azuis 9 lotes de 5 canetas colaborador para colocar a tampa menor, 1

colaborador para colocar a tampa maior, 1
colaborador para montar o lote.

—_

colaborador para testar as cargas, 1 colaborador

. 9 lotes com 5 canetas para colocar a carga no corpo transparente, 2
a 45 canetas azuis e 25 N
2° Rodada canetas pretas azuis; 5 lotes com 5 colaboradores para colocar a tampa menor, 1
P canetas pretas colaborador para colocar a tampa maior, 1

colaborador para montar o lote.

—_

colaborador para testar as cargas, 1 colaborador

. 9 lotes com 5 canetas para colocar a carga no corpo transparente, 2
a 45 canetas azuis e 25 .
3° Rodada canetas prefas azuis; 5 lotes com 5 colaboradores para colocar a tampa menor, 1
P canetas pretas colaborador para colocar a tampa maior, 1

colaborador para montar o lote.

—_

colaborador para testar as cargas, 1 colaborador

. 9 lotes com 5 canetas ara colocar a carga no corpo transparente, 2
a 45 canetas azuis e 25 . P 9 P P !
4° Rodada canetas pretas azuis; 5 lotes com 5 colaboradores para colocar a tampa menor, 1
P canetas pretas colaborador para colocar a tampa maior, 1

colaborador para montar o lote.
Fonte: Elaborada pela autora

As pecas para montagem das canetas estdo representadas na Figura 1 e a sequéncia para a
montagem foi: a) carga da caneta, b) insere a carga no corpo transparente, ¢) inserir as tampas

(menor e maior) e d) forma-se os lotes com 5 canetas.

Figura 1 — Canetas utilizadas na Pratica Pedagégica
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Fonte: Elaborada pela autora

Foram feitas as seguintes orientagdes para a equipe:

a) Na primeira rodada, a equipe foi organizada conforme uma breve andlise das
necessidades de atendimento a produgéio, conforme apresentado na Figura 2.

Figura 2 — Esquema da produgéio na 1° rodada

©» O > O

Taste da carga Mentagem | Montagem 2 Lotes

Q Rep ositor Q Cronometro

Fonte: Elaborada pela autora

e Teste de carga: testar a carga no papel para identificar canetas que ndo estejam
funcionando antes de inserir no processo de montagem;

Montagem 1: colocagdo da carga no corpo transparente;
Montagem 2: colocagéo das tampas (menor e maior) no corpo transparente;
Lotes: montagem de 5 canetas (1 lote);

Repositor: caso alguma carta falhar o repositor faz a substituicdo da pega danificada;
e Cronometro: contagem dos tempos na linha de producdo.
Esta primeira rodada teve como objetivo reconhecer os processos e analisd-lo a fim de observar os

gargalos, identificar a produtividade e propor melhorias

Na segunda rodada, a equipe foi reorganizada conforme as andlises das necessidades de
atendimento a producédo, identificadas na primeira rodada. O novo esquema estd representado na
Figura 2.

Figura 3 — Esquema da produgdo na 2, 3¢ e 4° rodadas
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o © o O o

Teste da carga Mortagern 1 Montagem 2 Montagern 3 Lotes

O Repositor O Cronometro

Fonte: Elaborada pela autora.

e Teste de carga: testar a carga no papel para identificar canetas que ndo estejam
funcionando antes de inserir no processo de montagem;

Montagem 1: colocagdo da carga no corpo transparente;
Montagem 2: colocag¢do da tampa menor no corpo transparente;
Montagem 3: colocag¢do da tampa maior no corpo transparente
Lotes: montagem de 5 canetas (1 lote)

Repositor: caso alguma carta falhar o repositor faz a substituicéio da pega danificada
e Cronometro: contagem dos tempos na linha de produgdo.
Todos os tempos foram cronometrados para a identificagéio das necessidades de melhoria.

RESULTADOS OBTIDOS

Quantos aos resultados obtidos, esta prdtica pedagégica aponta para dois importantes
aspectos, o primeiro sdo as andlises dos alunos quanto ao processo produtivo, as possibilidades de
melhoria e a fixagdo dos conceitos tedricos trabalhados em sala de aula. J& o segundo, demonstra a
relevéncia deste relato de experiéncia frente a aplicagéio de um jogo como prdtica pedagédgica e a

percepgdo dos alunos quanto ao uso desta ferramenta de ensino-aprendizagem.

Processo Produtivo e as Melhorias Alcangadas

Na primeira rodada, os alunos produziram os nove lotes de canetas azuis em 2 minutos e 9
segundos. Esta prdtica teve como objetivo compreender o processo. Da segunda & quarta rodada,
foram implementadas melhorias. No Quadro 2, estdio representados as rodadas e os tempos de
producdo. Na segunda rodada, foi inserido mais um colaborador na linha de montagem, pois, além
de ter aumentado o nimero de lotes (producdio de cinco lotes adicionais de canetas pretas), os alunos
observaram que havia um gargalo na montagem das tampas, atrasando a etapa de montagem dos
lotes. Para diminuir o fempo de setup (troca da cor da caneta para a produgdo do lote), organizaram-

se para produzir uma cor de cada vez (primeiro a preta, devido & maior quantidade) e depois a

outra.
Quadro 2 — Tempos Realizados nas Rodadas 1, 2, 3 e 4
'IG 20 30 a
LOTE Rodada Rodada | Rodada 4% Rodada
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1° lote 30 28 32 30
2° lote 37 54 55 52
3° lote 28 01:18 01:15 01:11
4° lote 20 01:29 01:25 01:25
5° lote 31 01:42 01:43 01:38
6° lote 55 02:04 02:04 01:44
7° lote 01:13 02:19 02:24 02:07
8° lote 01:42 02:39 02:42 02:26
9° lote 02:09 02:54 03:03 02:50
10° lote 03:13 03:21 03:08
11° lote 03:18 03:38 03:28
12° lote 03:56 03:57 03:46
13° lote 04:15 04:16 04:08
14° lote 04:42 04:35 04:25

Fonte: Elaborado pela autora

Na terceira rodada, foram trocados os colaboradores de todas as esta¢des de trabalho.
Observou-se uma melhora na produgdo passando de 4 minutos e 42 segundos para 4 minutos e 35
segundos. Foi atribuido essa melhoria pelo aprendizado de todos que estavam participando ou
montando, ou observando e assim, ao assumirem seus postos, & tinha total compreensdo do processo.

A quarta rodada, foi implantado o Kanban, com a gestdo do estoque dos insumos na linha.
Ao distribuir os materiais para que os colaboradores (alunos) trabalhassem em suas demandas,
observou-se uma melhora no ritmo de trabalho e como consequéncia uma melhoria do processo tanto
nos nove primeiros lotes quanto no final do processo, com uma melhoria de 10 segundos.

Por meio do jogo os alunos puderam claramente identificar os gargalos e propor as solugées

que levaram a melhoria do processo e dos tempos conforme apresentado no Quadro 2.

Percepgdio dos Alunos quanto a Pratica Realizada

Antes do inicio da prdtica, os alunos responderam um questiondrio para identificar suas
preferéncias de aprendizado, intera¢éo durante as aulas, e engajamento nas atividades em grupo
no ambiente escolar ou mesmo em atividades fora da escola.

A Figura 4, apresenta as preferéncias dos alunos quanto ao tipo de aprendizado, observa-se
que 50% preferem atividades que permitam cooperar entre os colegas, 30% preferem atividades

competitivas e 20% atividades individuais.

Figura 4 — Preferéncias de Aprendizado
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B Competitivo
M Cooperativo

W Individual

Fonte: Elaborado pela autora
Para mensurar o engajamento dos alunos, foi questionado quanto a interag¢do e participagdo
das atividades dentro e fora do ambiente escolar. A Figura 5 apresenta um grdfico radar, onde é
possivel identificar a relacdo entre trés tipos de engajamento nas atividades escolares: Interacéo
durante as aulas, Atividade em Grupo dentro da Sala de Aula e fora da sala de aula. Todos os
respondentes responderam que sempre hd interagdes séio em atividades fora do ambiente escolar e

que frequentemente, durante as aulas ou em atividade em grupo dentro da sala de aula.
Figura 5 — Engajamento
Interacdo durante as

aulas
10

S N RE o ®

Ativ. em Grupo fora da Ativ. Grupo na Sala de
sala de aula Aula

==@==UNca === ocasionalmente frequentemente Sempre

Fonte: Elaborado pela autora

Nesta primeira andlise é possivel observar que o método de aprendizado por meio de Jogos
passa a ser bem aceito, pois tem as caracteristicas de ser cooperativo e permite uma maior interagdo
entre os alunos durante a prdtica.

Apés a prdtica, um novo questiondrio foi aplicado para identificar motivagéo durante a
pratica, percep¢do quanto ao aprendizado, quanto ao uso do jogo como uma ferramenta
pedagdgica, pontos fortes e fracos do método, habilidades desenvolvidas e beneficios alcangados.

Dos 10 respondentes, 9 se sentiram muito motivados e 1 sentiu-se motivado durante a pratica.
Quando foi perguntado se acredita que o jogo é uma ferramenta atrativa e que possibilitou um maior

aprendizado, todos responderam que sim.
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“Sim, porque fazendo, na pratica, mesmo que jogando, percebemos onde estava o erro, onde
deveriamos colocar mais pessoas para o processo ndo parar, percebemos as necessidades
de melhorias. E fazendo é uma maneira de memorizar mais o que se aprende (resposta do

aluno).”
A Figura 6 apresenta, conforme a percepgdo dos alunos, os pontos fortes e fracos da prdtica
realizada.

Figura 6 — Pontos Fortes e Pontos Fracos

Pontos Fracos

*Complexidade do jogo
*Estimulo para
participagdo dos alunos
*Dificuldade em associar
conceitos
*Simplificacdo do Jogo
para associar conceitos

Pontos Fortes
*Participag@o ativa do
aluno

*Maior interagdo professor/
aluno

e Dinamismo

*Facilitou o aprendizado
dos conceitos

*Memorizacao dos
conceitos

Fonte: Elaborado pela autora

Os respondentes também relataram que as principais habilidades desenvolvidas foram
criatividade, raciocinio légico, trabalho em equipe, comunicagdo, motivag¢do, responsabilidade,
organizagdo e planejamento.

Quando questionado quanto a preferéncia entre o método convencional e por jogos, todos os
alunos mencionaram suas preferéncias, as quais consideraram que os jogos tém um aspecto positivo,
mas mesclar métodos seria uma agdo pedagdgica ideal.

“Acredito que um mix seja ideal. Nem sempre temos o &nimo necessdrio para dedicar 100%

da nossa energia em dindmicas, ao mesmo tempo que somente teoria pode ser entediante.
Saber equilibrar e trazer novidades desperta o interesse de todos”. (resposta do aluno)

“Gosto que mescle os dois tipos. Acho necessdrio aulas expositivas, com interagdo de aluno e
professor combinado com jogos (aulas l0dicas)”. (resposta do aluno)

“Essa é a primeira vez pelo que eu me lembre, nesse semestre que aprendemos por meio de
um jogo, de imediato eu achei que né&o faria sentido, mas agora acredito que tenha
aprendido muito mais jogando, do que da forma tradicional.” (resposta de aluno)
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A pratica em si é bastante simples e divertida, mas para os alunos, os jogos, como prdtica pedagdgica,
foram uma novidade e para alguns a simplicidade da prdtica ndo retratava as problemdticas de
producdo da vida real. Para outros, a complexidade do jogo dificultava na associagdo de conceitos.
Neste cendrio, compreende-se que a maior dificuldade foi vencer algumas barreiras criadas pelos
préprios alunos. Neste contexto, acredito que outras prdticas com associagdes diversas, vdo
quebrando as barreiras entre o aprendizado por meio do ludico e auxiliando para o desenvolvimento

das habilidades de observagdo, reflexdo, comparagéo e pensamento critico.

Os resultados desta pratica pedagdgica destacam dois aspectos fundamentais. Primeiramente, as
andlises dos alunos sobre o processo produtivo, as possibilidades de melhoria e a fixa¢do dos
conceitos teéricos trabalhados em sala de aula foram evidentes. Em segundo lugar, a relevdncia deste
relato de experiéncia é demonstrada pela aplicagdo de um jogo como prdtica pedagédgica e pela
percepg¢do positiva dos alunos quanto & ferramenta de trabalho utilizada.

Através do jogo, os alunos puderam identificar claramente os gargalos e propor solugdes que levaram
a melhoria do processo e dos tempos. A andlise do questiondrio pré-jogo revelou que todos os
respondentes interagem frequentemente em atividades fora do ambiente escolar e durante as aulas
ou em atividades em grupo dentro da sala de aula. Esta primeira andlise sugere que o método de
aprendizado por meio de Jogos é bem aceito, pois promove a cooperagdio e permite maior interagéo
entre os alunos.

A andlise do questiondrio pds-jogo foi possivel observar que os alunos se sentiram motivados e
concordaram que o jogo é uma ferramenta atrativa que possibilitou um maior aprendizado. As
principais habilidades desenvolvidas foram criatividade, raciocinio légico, trabalho em equipe,
comunicagdo, motivagdo, responsabilidade, organizag¢do e planejamento.

Esta prdatica pedagégica demonstrou ser eficaz no desenvolvimento de habilidades essenciais e na
promocdo de um ambiente de aprendizado colaborativo e engajador. Os resultados sugerem que a
integracdo de jogos como ferramentas pedagdgicas pode enriquecer significativamente o processo

educacional.
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RESUMO

Este trabalho relata o uso de metodologias ativas de ensino na disciplina de Operag¢des Mecénicas -
Oficina de um curso superior de tecnologia. Tais metodologias sdo fortemente incentivadas atualmente
por permitirem ndo apenas o desenvolvimento de competéncias especificas da disciplina em que sdo
aplicadas, mas também por possibilitarem ao estudante desenvolver competéncias socioemocionais
relacionadas & capacidade de realizar pesquisas, comunicar-se eficientemente, trabalhar em grupo
e adotar postura autdnoma. Foi aplicada a metodologia de aprendizagem baseada em projetos
(PBL), sendo necessdrio, no desenvolvimento do projeto, retomar conhecimentos de outras disciplinas
para interpretar o problema, realizar pesquisas extraclasse e trabalhar em equipe para usinar uma
morsa de bancada a ser utilizada no laboratério de usinagem da instituicéio. Os alunos mostraram-se
motivados, participando ativamente de todas as etapas e demonstrando alcance dos objetivos de
aprendizagem da disciplina.

Palavras-chave: Prdaticas pedagédgicas; metodologias ativas; usinagem.
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O debate sobre praticas pedagédgicas é parte do cotidiano dos profissionais de educagdo dos
diferentes niveis, desde a educagdo infantil até o ensino superior. Afinal, o professor, mais que
qualquer outro profissional, reconhece a importéncia de estar em constante atualiza¢do por meio do
estudo frequente, de forma a estar a par ndo apenas dos avangos cientificos em sua drea de atuagdo,
mas também de novas metodologias de ensino que permitam que seu trabalho de educador seja
realizado de maneira mais eficaz e efetiva, permitindo a formagdo de cidaddos conscientes de seu
papel na sociedade e no mercado de trabalho.

As metodologias ativas de ensino ndo sdo assuntos novos: hd décadas se debatem as inomeras
vantagens de quebrar o paradigma da sala de aula tradicional, em que o professor, Unico detentor
do conhecimento tedrico e prdatico, expde em palestras o conteddo a ser estudado e demonstra em
laboratério a pratica relacionada ao assunto tedrico em quest@o, enquanto o alunado limita-se a
assistir as aulas e demonstragées praticas de maneira passiva e, muitas vezes, até mesmo apdtica
(HERNANDEZ-HERNANDEZ, 2016; DIESEL, SANTOS BALDEZ e NEUMANN MARTINS, 2017;
ROQUETTE e SOARES, 201 8). Entre as vantagens da aplicacdo destas metodologias em sala de aulq,
destacam-se: o desenvolvimento do senso critico do alunado, que deve pesquisar informagdes,
selecionar fontes confidveis e discerni-las de fontes ndo relevantes; o incentivo ao trabalho em grupo,
que leva ao desenvolvimento de competéncias relacionadas a postura ética e ao respeito pelas
diferencgas; estimulo ao desenvolvimento de habilidades de comunicacéo, de criatividade e de tomada
de decisdes (ALCANTARA, 2020).

Percebe-se, destas vantagens listadas, que o aluno passa a assumir o papel de protagonista em seu
processo de aprendizado, visto que passa a adotar postura ativa e reflexiva acerca das atividades
desenvolvidas, construindo significativamente seu aprendizado (CASTELLAR, 2016).

A sala de aula tradicional, pensada para um sistema que educa para a aprovacdo em exames
vestibulares, ndo estd em consondncia com o mundo moderno, em que as informagdes estdo disponiveis
a todos, em qualquer lugar e a qualquer momento, por meio da tecnologia. (BACICH; MORAN, 2018).
O professor, atualmente, ndio é mais o Unico meio pelo qual o estudante pode acessar o conhecimento,
o que muitas vezes torna a mera exposicdio de um assunto algo pouco atraente e, até mesmo,
desnecessdrio. E claro, a orienta¢do de um profissional especializado em sua drea de atuagdo, como
o professor, ndo é descartada neste novo cendrio; afinal, mesmo que a informagdo esteja facilmente
disponivel a qualquer um que procurd-la, é preciso interpretd-la e relaciond-la com conhecimentos

prévios e com o cotidiano do aprendiz para que tal informagdo passe a ter sentido e se torne atraente
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investigd-la. Em Ultima insténciq, isto torna o estudo agraddvel, pois o estudante identifica a utilidade
do alvo do estudo no mundo real, em aplica¢des de seu cotidiano ou de sua futura atuagdo no mercado
de trabalho. Em outras palavras, a aplicagdo de metodologias ativas permite mobilizar o alunado,
instigando-o a querer aprender sobre o assunto tratado em aula. (DIESEL, SANTOS BALDEZ e
NEUMANN MARTINS, 2017; MORAN, 2015).

Hé& inbmeras metodologias de ensino que podem ser utilizadas pelo docente que pretende dinamizar
suas aulas, conquistando o interesse do corpo discente e tornando-o protagonista do processo. Dentre
elas, podem-se citar a aprendizagem baseada em projetos (PBL, do inglés project based learning), a
aprendizagem baseada em problemas, o ensino hibrido, a sala de aula invertida, a rotagéo por
estacdes, a aprendizagem por pares e o estudo de caso, entre outras (ALCANTARA, 2020;
CASTELLAR, 2016).

Muitos trabalhos atuais, como os de Toffoli (2022), Siqueira (2021), Sousa, Mendongca e Coelho
(2018) e Gomes, Brito e Varela (2016), abordam o uso de metodologias ativas variadas nos
diferentes niveis de ensino. Especificamente na drea de mecdnica, para o ensino de disciplinas
voltadas a operagdes mecdnicas e usinagem, os trabalhos de De Castro Silva e Dias Freitas (2023),
Wachholz e Rasia (2023), Alvarenga (2022), Idehara, Alves de Lima e Alves Rabelo (2022), Toti et
al. (2021) e Figueirédo, Oliveira e Silva (2019) destacam os pontos positivos de se trabalhar com
aprendizagem baseada em projetos e em problemas nos cursos superiores de engenharia e
tecnologia para a formagdo do futuro profissional.

Estes trabalhos ilustram o qudo relevante é este tema e como é possivel aplicar a aprendizagem
baseada em projetos no ensino superior, especificamente em disciplinas técnicas e praticas, como é o
caso deste trabalho, que visa relatar uma experiéncia de aplica¢do de aprendizagem baseada em
projetos na disciplina Operagdes Mecénicas |: Oficina do curso superior de tecnologia em Fabricagéo
Mecénica da Fatec ltaquera.

A hipétese norteadora desta proposta é que a aprendizagem baseada em projetos é uma poderosa
ferramenta para permitir que o aluno desenvolva senso critico e autonomia, bem como competéncias
relacionadas ao desenvolvimento de pesquisa e outras competéncias socioemocionais como postura

ética, capacidade de analisar alternativas e tomar decisdes e de comunicar-se com clareza.

O processo de ensinar é muito desafiador, pois, além da necessidade de conhecer a fundo um assunto,
de forma a poder debaté-lo, observda-lo sob diferentes pontos de vista e conseguir explicd-lo com

profundidade, é preciso também dominar diferentes maneiras de abordda-lo, adaptando-o ao publico
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que estd sendo ensinado. Esta dificuldade torna-se perceptivel em ambientes de aprendizagem com
um grande nimero de alunos, e torna-se ainda maior quando o puiblico tem origens variadas,
englobando estudantes que nunca tiveram contato com o assunto e aqueles que possuem outras
experiéncias académicas, ou até mesmo experiéncias praticas e/ou profissionais relacionadas ao
tema da aula. Este cendrio é muito comum na educagdo profissional e tecnolégica (EPT), o que exige
do professor atualizagcdo constante na sua maneira de ensinar, de forma a garantir que todos
consigam desenvolver as competéncias planejadas para aquele componente curricular.

Neste contexto, as metodologias ativas de ensino surgem como alternativa as tradicionais aulas
expositivas, que colocam todos os alunos no mesmo patamar e o professor no centro do processo.
Como os alunos tém diferentes experiéncias, diferentes vivéncias e diferentes histéricos de educagdo
(seja formal ou informal), seria de se esperar que suas necessidades de aprendizado fossem
diferentes, e que nem todos seriam atendidos por uma mesma maneira de exposicéio de contetdo,
como ocorre nas salas de aula tradicionais.

Com o uso de metodologias ativas, coloca-se o aluno em papel de destaque no processo, pois ele
passa a ser seu proprio regulador, realizando autoavaliagdo constante, o que permite ter a ciéncia
de que pontos precisam ser melhorados em seus estudos e em sua formagéio para poder alcangar os
objetivos de aprendizagem de determinada disciplina. Isto é explicado em detalhes por José Moran,
em entrevista para o portal Metodologias Ativas Unisul (2017).

No caso da educagdo profissional e tecnolégica, para o desenvolvimento de competéncias
relacionadas a habilidades prdticas, destacam-se as metodologias de aprendizagem baseada em
projetos (PBL, do inglés project based learning), aprendizagem baseada em problemas, estudos de
caso e ensino hibrido (ALCANTARA, 2020).

Na PBL, a organizacdo das aulas é focada em projetos que seréio desenvolvidos por grupos de alunos,
que precisam buscar solugdes ao problema apresentado por meio da integra¢do de conhecimentos
adquiridos em outros componentes curriculares. A PBL apresenta o problema antes de ensinar a teoria,
o que instiga os alunos e aguga sua curiosidade, despertando interesse no assunto tratado. Além disso,
tal abordagem desenvolve o senso critico dos estudantes e permite o desenvolvimento de
competéncias e habilidades relacionadas & pesquisa, que s@o tdo necessdrias na atualidade, em que
a informacdo estd disponivel a um clique, em qualquer lugar (ROQUETTE e SOARES, 2018).

De Castro Silva e Dias Freitas (2023) utilizaram a PBL no ensino superior, nos cursos de engenharia
de produgdo e engenharia mecdnica, e apontam que os estudantes que passam por esta metodologia
estdo mais preparados para o mercado de trabalho pois, com o estimulo a criatividade e ao trabalho

em equipe, tornam-se capacitados a contornar problemas de engenharia.
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Wachholz e Rasia (2023) relatam a experiéncia do uso de aprendizagem baseada em problemas
para o desenvolvimento de um sensor de press@o piezorresistivo em um curso de engenharia mecanica.
Os autores relatam que o sucesso do projeto passa pelo bom relacionamento entre os estudantes e o
educador, permitindo inferir que este Gltimo, ao adotar a posicdo de um tutor, orientando e dando
voz aos estudantes ao estimular sua criatividade, desperta nos discentes a vontade de aprender e de
se desenvolver.

Alvarenga (2022), em seu trabalho com estudantes do ensino médio integrado ao curso técnico de
mecdnica, na disciplina de Processos de Fabricagdo por Usinagem, aplicou uma proposta pedagdgica
baseada em gamificagdio e observou o desenvolvimento nos alunos da capacidade de resolucdo de
problemas e de constru¢do conjunta de conhecimento por meio de troca de conhecimentos, bem como
um aumento no nivel de interesse e participagdo da turma nas aulas.

Idehara, Alves de Lima e Alves Rabelo (2022) aplicaram aos estudantes dos Ultimos dois anos do
curso de engenharia automotiva a PBL em uma disciplina integradora, e notaram maior motivagdo
dos estudantes, bem como o desenvolvimento de atitudes e habilidades exigidas do egresso no
mercado de trabalho, pela realizagéio do projeto em grupos com pessoas ndo préximas.

Toti et al. (2021) utilizaram a aprendizagem baseada em projetos na disciplina Desenvolvimento de
Produto Integrado do curso superior de tecnologia em manufatura avangada. Os autores afirmam
que, com a aplicagdo da metodologia, os alunos desenvolveram autonomia e competéncias
relacionadas a comunicagdo e ao trabalho em grupo, além de apresentarem solucdes técnicas
adequadas ao problema apresentado.

Figueirédo, Oliveira e Silva (2019) avaliaram o desenvolvimento de projeto Baja por alunos do curso
de engenharia sob a luz da aprendizagem baseada em problemas, e destacam, entre seus resultados,
a grande mobiliza¢do que o método traz aos estudantes, permitindo troca de conhecimentos e, em

consequéncid, a construgdo coletiva do aprendizado.

Obijetivo(s) da aprendizagem e competéncia(s) desenvolvida(s)

De acordo com o Projeto Pedagédgico do Curso (PPC) de Tecnologia em Fabricagdo Mecénica, séo
objetivos da disciplina Operag¢des Mecanicas | - Oficina capacitar o discente no conhecimento pratico
das operacdes mecdnicas de usinagem em mdquinas convencionais e na aplicagdo das ferramentas
de corte; desenvolver o entendimento do processo de fabricacdo e dos conceitos de seguranca no
trabalho e de gestdo ambiental.

Nota-se que estes objetivos estdo escritos sob o ponto de vista do professor, e nGo do aluno, o que é

uma demonstragdio de como os curriculos estdo pensados de forma a ter o docente, e ndo o discente,
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em papel de destaque. Reescrevendo estes objetivos tendo o protagonismo do discente como guia,

tem-se:

e descrever as operagdes mecdnicas de usinagem em mdquinas convencionais, selecionando e
aplicando ferramentas de corte mais adequadas para cada situacdo;

e descrever e realizar os processos de fabricagéio mecdnica necessdrios para obtencdo de
determinado produto, garantindo a seguranca fisica dos envolvidos e atuando com
responsabilidade ambiental.

A metodologia exposta neste trabalho visa o desenvolvimento de competéncias especificas

relacionadas a estes dois objetivos, por meio da aprendizagem baseada em projetos (PBL), em que
os estudantes devem usinar uma morsa de bancada, conforme especificacdes do cliente (o professor).
Os estudantes sdo separados em grupos, e cada grupo deve discutir suas propostas para usinar a
morsa, elaborando toda a documentag¢do necessdria (desenhos técnicos e folhas de processo),
realizando as operac¢des mecdnicas envolvidas nas maquinas operatrizes e, por fim, compartilhando
com a turma por meio de exposi¢cdo oral todas as etapas do projeto, no momento de fechamento da
atividade.

Assim, esta metodologia permite o desenvolvimento das competéncias especificas da discipling,
relacionadas aos objetivos de aprendizagem expostos, bem como o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, voltadas & tomada de decisdes, d selecéio de fontes de pesquisa, ao trabalho em

grupo, & autonomia, & comunicagdo e & postura ética, critica e reflexiva.

Avaliagdo da aprendizagem

Os métodos de avaliagdo da aprendizagem, nesta metodologia proposta, ocorrem em cinco
momentos diferentes.

Inicialmente, em um primeiro momento, o professor realiza a avalia¢do do conhecimento prévio da
turma, de forma coletiva, a fim de verificar a presenca de estudantes que j@ possuam algumas
competéncias especificas relacionadas a usinagem de metais, ajustagem e ferramentaria, e operagdo
de mdquinas operatrizes, quer por trabalharem na drea, quer por terem realizado outros cursos de
educacdo formal na drea (como cursos técnicos e/ou profissionalizantes). Esta abordagem ocorre na
segunda aula presencial, posteriormente & realizagdo da aula de acolhimento, em que ocorre a
apresentacdo da proposta de trabalho, ementa, critérios de avalia¢do e referéncias. Esta primeira
abordagem tem o objetivo de conhecer a turma para posterior formagdo dos grupos, escolha feita
em conjunto com os discentes para que cada grupo contenha membros com formagéo equilibrada, de
forma a permitir o compartilhamento de conhecimentos e habilidades. Posteriormente, séo realizadas

aulas expositivas e dialogadas dos contelGdos bdsicos de méquinas operatrizes, normas de seguranga,
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materiais, ferramentas, acessérios e conceitos bdsicos de usinagem convencional (torneamento,
furacdo, fresamento e ajustagem em bancada).

Outrossim, num segundo momento, o professor realiza a avaliagGo individual dos estudantes,
verificando o desenvolvimento das competéncias especificas relacionadas as quatro primeiras aulas,
por meio de atividade assincrona na plataforma MS Teams utilizando formuldrio eletrdnico.

Em continvidade, num terceiro momento, a partir da quinta aula, é avaliada a participagdo dos
discentes nas aulas prdticas de operacdes mecdnicas. E aqui que entra a metodologia de
aprendizagem baseada em projetos (PBL), quando os estudantes sdo desafiados a fabricar, a partir
da matéria-prima bruta, uma morsa de bancada, com as especificagdes exigidas pelo professor. Os
estudantes devem realizar a separacgdo e a escolha dos materiais a serem utilizados, organizar as
etapas de usinagem das pegas que compdem a morsa, elaborar os desenhos técnicos dos componentes
e do conjunto, realizar estas operagdes de usinagem nas mdaquinas operatrizes mais adequadas (torno
convencional ou fresadora universal), utilizando corretamente acessérios e instrumentos de medidas
para controle e tendo em mente questdes relacionadas & seguranca da operagdo. Note-se aqui uma
caracteristica central da PBL, que é a integracdo interdisciplinar: para usinar a morsa de bancada,
os estudantes devem elaborar os desenhos técnicos dos componentes, realizar o controle dimensional
e atentar-se ds questdes de seguranca do trabalho, utilizando para tantos conceitos trabalhados nas
disciplinas de Desenho Técnico Mecdnico, Metrologia e Sadde e Seguranga Ocupacional.

Neste momento, o professor deixa o protagonismo, que passa a ser exercido pelos estudantes, e
assume o papel de articulador, sendo orientador das atividades, estimulando a discussdo e o debate,
de forma a garantir que os grupos tomem as melhores decisdes para a elaboragéo do projeto. Este
é o momento mais rico das aulas, pois é por meio do debate de ideias, da criatividade de cada
estudante em propor solugdes inovadoras e superar limitagdes referentes a falta de maquindrios e
materiais, de sua capacidade de arficulagdo e comunicagdo, que é construido, coletivamente, o
aprendizado.

Em um quarto momento é realizada uma prova escrita presencial, mesclando questdes optativas e
dissertativas, abordando a teoria ministrada nas aulas e a parte prdtica, sobre as discussdes
realizadas no laboratério de usinagem, quando da confec¢do dos protdtipos.

Fechando o ciclo, em um quinto momento, os discentes realizam um semindrio em que o grupo de
trabalho apresenta o projeto proposto acabado, as etapas do processo de confecgdo do protétipo -
uma morsa de bancada, contendo: desenho (conjunto e detalhamento), processo de fabricacdo
(materiais, tipos de operagdes, mdaquinas e ferramentas, softwares de desenho etc.), andlise e

confronto dos resultados entre prdatica e teoria, discussdes e conclusdo. Apds o término da
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apresentacdo dos semindrios, os discentes sdo convidados a realizar uma autoavaliagéo, refletindo
sobre o seu desempenho na atividade proposta. Espera-se que os discentes adotem postura critica e
reflexiva acerca de sua participagcdo na atividade e consigam perceber que seu empenho e
participagéo influenciam diretamente na construgdo de seu aprendizado e, também, na construgdo do
aprendizado dos colegas, uma vez que as atividades sdo realizadas em grupo, por meio do debate

de ideias e troca de experiéncias para encontrar as melhores solugdes.

RESULTADOS OBTIDOS
Todos os grupos foram capazes de concluir o projeto, cumprindo todos os requisitos e entregando o

protétipo funcional. Na figura 1 é mostrada a morsa de bancada desenvolvida por um dos grupos:

Figura 1 — Morsa de bancada desenvolvida na disciplina Operagdes Mecdanicas | — Oficina utilizando a metodologia de
aprendizagem baseada em projetos: (a) visdo de cima; (b) visGo de baixo.

Fonte: Os autores, 2024

Pode-se afirmar, pela percepgéio do professor que conduz o processo como orientador, que os alunos
desenvolvem, por meio desta atividade, competéncias relacionadas aos processos de usinagem
convencional, aprendendo com o préprio professor (que é acionado em caso de necessidade e que
acompanha de perto o processo, para garantir a seguranca de todos) mas, principalmente, com os
colegas, por meio da troca de experiéncias. Percebe-se, nos cursos superiores de tecnologia da drea
da mecénica, de forma geral, que muitos estudantes séo oriundos de cursos técnicos e/ou
profissionalizantes, e que j& tiveram contato prévio com operagdes mecdnicas em sua vida académica,
ou até mesmo em sua vida profissional. Por isso a importéncia da primeira etapa da metodologia, a
entrevista do professor com os estudantes, para identificar aqueles que j& possuem certa experiéncia
com o assunto e distribui-los entre os grupos. Isto facilita a troca de experiéncias e a constru¢do
coletiva do aprendizado, que incentiva tanto os alunos com maior conhecimento (que se sentem
valorizados e responsdveis por auxiliar os colegas) quanto os com pouco ou nenhum conhecimento da

drea (que se sentem amparados pelos colegas com mais conhecimento).
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Esta constru¢cdo coletiva do aprendizado coloca o aluno como protagonista e permite o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais muito importantes no cendrio atual, como a postura
ética e reflexiva (de perceber-se inserido em um grupo e ser responsdvel ndo apenas pelo préprio
aprendizado, mas também pelo aprendizado dos demais colegas), a capacidade de tomar decisdes
com base em conhecimentos prévios, a capacidade de comunicar suas ideias ao grupo de forma clara
e concisa, entre outras.

Um resultado importante a ser destacado desta atividade pedagdgica é que o projeto de um dos
grupos teve continuidade em um semestre posterior, em outra disciplina, Tecnologia de Usinagem I,
em que o professor responsdvel enxergou a possibilidade de realizar uma pequena adaptagdo na
morsa de bancada desenvolvida pelos alunos e desenvolveu, em atividade didatica em laboratério,
uma base para fixagdo desta morsa em uma furadeira de bancada com eixos x e y, como pode ser

visto na figura 2:

Figura 2 — Morsa com base adaptada para fixagdo em furadeira de bancada.

Bl - N
-
) .
i
« =i -

Fonte: Os autores, 2024

Assim, o projeto desenvolvido também atendeu a necessidades da unidade de ensino, tendo sido a
morsa incorporada aos equipamentos da instituicdo.

DIFICULDADES ENCONTRADAS

As maiores dificuldades encontradas na implementagéio desta metodologia perpassam pela estrutura
fisica da instituicdio, que ndo dispde de todos os recursos técnicos, as ferramentas e materiais

necessdrios para o desenvolvimento das atividades diddticas praticas previstas no PPC do curso.
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Para superar estas dificuldades, foi permitido que os estudantes realizassem alguma operacdo
mecdnica necessdria para o desenvolvimento do projeto em outro local, como em empresas em que
trabalham ou em outras unidades de ensino. Esta alternativa mostrou-se muito importante, pois
permitiu que os estudantes tivessem contato com maquindrios ndo disponiveis na unidade de ensino,
ampliando o conhecimento adquirido sobre as operag¢des mecdnicas. Além disso, tal conhecimento foi
compartilhado com os colegas de outros grupos, durante a etapa de apresentagéo do resultado do
projeto por meio de semindrio.

Ainda sobre as dificuldades advindas da estrutura da instituicéio, como a unidade dispde apenas de
um torno convencional e de uma fresadora universal, trabalhar com turmas muito grandes, com mais
que 12 alunos, torna-se um desafio. O ideal seria trabalhar com grupos de no méximo 6 estudantes,
de forma que todos pudessem executar parte das operagdes mecdnicas necessdrias ao projeto e
revezar-se nas demais fungdes, como de gest@io do tempo, de pesquisa e de elaboragdo de folha de
processo.

Por fim, uma dificuldade que pode ser encontrada na aplicagdo da aprendizagem baseada em
projetos (PBL) é que alguns discentes podem se sentir desconfortdveis com o desafio proposto, dado
que ndo estdo acostumados com aulas em que se exige deles protagonismo, autonomia e tomada de
decisdes. Ao trabalhar com o PBL, o aluno precisa elaborar caminhos e estratégias para solucionar o
problema apresentado, o que requer sua mobilizagdo para tanto (ROQUETTE e SOARES, 2018).
Jonathan Bergmann, entrevistado do Portal Desafios da Educagdo (2018), afirma que metodologias
ativas sempre enfrentam resisténcia de uma pequena parte do alunado, mas que o professor ndo
deve desistir da metodologia por este motivo. De maneira semelhante, Idehara, Alves de Lima e Alves
Rabelo (2022) afirmam que o professor deve atuar sempre que ocorrer falta de comprometimento
de alguns estudantes com a metodologia, de forma a garantir os melhores resultados a todos.

Nas experiéncias dos autores com esta metodologia, notou-se que alguns estudantes apresentavam-
se resistentes de inicio, alegando que havia muitas atividades a serem feitas; porém, com o decorrer
das semanas, as contestagdes foram diminuindo & medida que os alunos conseguiaom avaliar seu

préprio aprendizado prdtico por meio do desenvolvimento da proposta.

A aprendizagem baseada em projetos (PBL) mostrou-se eficaz quando aplicada em disciplina de
operacdes mecdnicas para o desenvolvimento de protétipos em um laboratério com pouco maquindrio

disponivel, pois permitiu que os estudantes trabalhassem em grupos, de maneira colaborativa,
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desenvolvendo as competéncias previstas nos objetivos de aprendizagem e também competéncias
socioemocionais.

Esta metodologia faz com que os estudantes experienciem a vida na indUstria, em que terdo que
trabalhar em grupo, encontrar solugdes para problemas, dividir tarefas e delegar fun¢des, de forma
a aproveitar a experiéncia e conhecimento de cada colega, garantindo que o projeto seja concluido
dentro dos prazos estabelecidos. Notou-se um grande interesse pela atividade proposta por grande
parte dos alunos, o que permite dizer que a PBL ajuda a mobilizar os estudantes para o estudo e a
aquisicdo de novas competéncias.

Vale ressaltar que um ponto positivo da metodologia diz respeito & facilidade de trabalhar com uma
classe bastante heterogénea, contendo alunos que j&d possuem experiéncia com usinagem e alunos que
nunca tiveram nenhum contato com o tema. Basta que o professor identifique e classifique estes
estudantes e proponha equipes mistas, de forma a possibilitar o compartilhamento de experiéncias
que permeia a construgdo coletiva do aprendizado e o protagonismo do aluno.

Por fim, os protétipos desenvolvidos por meio desta metodologia podem ser utilizados nos laboratérios
da unidade para suprir necessidades de equipamentos e ferramentas que, por algum motivo, ndo
puderam ser adquiridos, sofreram avarias ou ainda precisem de adaptacdes para seu uso,

beneficiando toda a comunidade académica.
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RESUMO

A utilizagdo de recursos tecnolégicos como meio de potencializar o aprendizado cresceu
exponencialmente nas Ultimas décadas, sobretudo, com o advento do uso de aparelhos méveis de
comunicagdo. Nesse ambiente de tecnologia que utiliza a Web 2.0, acompanhar o desempenho dos
estudantes de forma avaliativa é um desafio, principalmente em razdéo do grande volume de dados
disponiveis comumente desorganizados. Esse estudo propde o uso de mapas mentais gerados a partir
de um conjunto de metadados aplicados na prdtica de tagging como forma de organizar o
entendimento relacionado ao objeto de estudo e avaliar o aprendiz de forma continua.

Palavras-chave: Mapas mentais; Tecnologia; Web; Metadados; Avaliagdo.
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INTRODUCAO

A tilizacdo de ferramentas digitais vem se tornando algo fundamental no cotidiano de estudantes
principalmente do técnico do curso Informdtica para Internet se destacando a Escola Técnica Estadual
Maria Cristina Medeiros da cidade de Ribeirdo Pires em S&o Paulo onde parte desse estudo foi
aplicado.

Desde o advento da Web 2.0 e seus recursos de midias digitais contribuiram para o avango no
processo de aprendizagem em todas as dreas do conhecimento (GALERANI, 2018). O aumento de
tecnologias utilizadas para o desenvolvimento humano trouxe importantes subsidios para melhorar a
capacidade de aprendizado (FORTINI, 2021).

Porém, a organizag¢do de informagdes no processo de aprendizagem e a avaliagdo do rendimento
do aprendiz se tornou um grande problema, devido & falta de ferramentas e métricas capazes de
serem aplicadas durante o processo de aprendizagem significativa (FIORINO, 2021).

Os processos de avaliagdo em modelos de aprendizagem virtual, conhecido como e-learning, vem
realizando esforgos para conseguir se adaptar, utilizando sistemas de sugestdo de conteido de
acordo com resultados aplicados com testes ao aprendiz (HINZ, 2018). Portanto, néo hd uma Unica
maneira de medir o conhecimento ou mesmo avaliar considerando apenas um caminho para o
aprendizado (CONRAD, 2019).

Construir as ideias utilizando meios diferentes de tecnologias sem considerar o que o aprendiz jd
sabe, pode ser considerado um erro para qualquer tipo de aprendizado (AGRA, 2019).

A pratica de compartilhar metadados em forma de tags (etiquetas) indexadas na Web vem do termo
técnico em inglés chamado tagging, as fags sGo também conhecidas como bookmarks e se
popularizaram no uso de postagens nas redes sociais. Mais tarde esse conceito foi chamado de
folksonomia, que é o termo mais utilizado para estudos do uso das tags em um sistema colaborativo
(SANTINI, 2020).

Portanto, esse estudo propde a sugestdo de tags pré-selecionadas por um algoritmo que considera o
conhecimento coletivo gerado no sistema de informag¢do. Para esse propédsito o uso de métricas
cognitivas é necessdrio.

Utilizar apenas mapas mentais para construcdo de um processo evolutivo ndo agrega algo novo,
apenas uma metodologia comprovada e utilizada com propésitos diferentes para chegar a um
objetivo (ROCHA, 2021). No entanto, o foco do estudo estd na consideracéo do que o aprendiz j&
sabe comparando com o conhecimento coletivo (CORDEIRO, 2020), que juntos pode potencializar o

processo de aprendizagem, aqui nesse estudo chamado de cognomia.
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Com os metadados a nivel de conhecimento o aprendiz pode montar o mapa mental, sendo uma
forma de autoestudo avaliativo. Além de ser uma ferramenta visual em que o professor ou tutor pode
avaliar o seu desempenho acompanhando sua evolugdo fazendo sugestdes se necessdrio (RABELLO,
2022). Os mapas mentais funcionam como forma de organizar o conhecimento utilizando os
metadados que funcionam como um gatilho para lembrar algo referente a determinado assunto

(BRITO, 2019).

A organizag¢do do contetdo em plataformas de aprendizagem utiliza padrdes de metadados que
s@o a base para estruturar os dados disponiveis na plataforma, como pode ser visto em vdrios estudos
(DAGGER, 2007; KASIM, 2016; TILLAEV, 2023).

No entanto, os dados ndo estruturados dentro dessas plataformas também usam a folksonomia como
um subsistema, para que os alunos possam usar livremente a prdtica de marcagéo e contornar o
problema de encontrar e organizar os dados logicamente para cada aluno (PETER, 2011).

Além das plataformas de aprendizagem e marcag¢do para organizar e recuperar informagdes no
processo de aprendizagem, outras estratégias sdo utilizadas para organizar os metadados. Uma
rede cognitiva sendo utilizada em diversas dreas do conhecimento e aplicada em pesquisas (AL-JARF,
2022; TANTAM, 2006).

A organizacdo de metadados utilizando um meio colaborativo de comunica¢do ndo é algo novo,
desde a implementagdio de sistemas de aprendizagem online e redes sociais o recurso de marcagdo
estd disponivel na maioria das vezes, o problema é a falta de recursos nos sistemas de recomendagdo
dessas marcacgdes, sdo metadados que muitas vezes ndo representam conhecimento e, quando
reutilizados, causam problemas de engajamento na rede colaborativa, e quanto as informagdes
relacionadas aos metadados, alguns pesquisadores utilizam técnicas de Mineragdo de Dados em
sistemas para melhorar a qualidade desses metadados gerados na prdatica de marcagdo para
diferentes tipos de aplica¢des (CHELMIS, 2011;CORLEY, 2010; PIERCE, 2008).

A utilizagdo de sistemas colaborativos na Web com subsistemas de marcagdo é amplamente utilizada,
algumas andlises de dados sdo realizadas com técnicas de Mineracdo de Dados, e mapas mentais
sdo utilizados como forma de estruturagcdo do conhecimento em uma rede cognitiva. Entretanto, a
proposta da pesquisa é melhorar a qualidade dos metadados oferecidos no sistema de
recomendagdo, de forma que o aprendiz consiga identificar qual nivel de conhecimento estd

visualmente adicionado a essa tag.
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Objetivo(s) da aprendizagem e competéncia(s) desenvolvida(s)

Utilizar técnicas de classificagdo de metadados e indexagdo de conteddo para gerenciar o processo
de aprendizagem significativa. Construir um mapa mental para ser utilizado no processo avaliativo
durante o processo de aprendizado como uma forma de acompanhamento do desempenho do
aprendiz. O estudante consegue aperfeicoar o autoaprendizado e melhorar a percep¢do de trabalho

em equipe, aumentando sua capacidade cognitiva gradualmente durante o processo de aprendizado.

Avaliagdio da aprendizagem

Para alcangar os objetivos propostos, utilizou-se um protétipo de uma plataforma denominada e-
Folks, e realizou-se uma simulacdo dessa pesquisa na drea de quimica no ensino médio. Nessa
plataforma, um grupo de metadados foi gerado no processo de indexa¢do de conteddo com as tags
embutidas em pdginas Web. Para esse estudo, participaram um grupo de estudantes andnimos
pertencentes & Etec Maria Cristina Medeiros da cidade de Ribeirdo Pires em S&o Paulo.

Com os metadados adquiridos nesse grupo de estudantes obteve-se um total de quatrocentos e vinte
e quatro metadados gerados por meio da folksonomia, possibilitando um volume de dados
satisfatérios para a aplicagéio das métricas de conhecimentos sugeridas.

As métricas e o algoritmo utilizado neste processo servem como parte do estudo para auxiliar o
processo de sugestdo das tags, sendo que o objetivo é utilizar as ferramentas como forma de
acompanhar o desempenho do aluno de forma avaliativa.

Para esse propdsito algumas varidveis foram necessdrias considerando algumas possibilidades de
acertos e erros totais e parciais nas respostas. Trés varidveis foram estabelecidas: MCC
(Monitoramento de Conhecimento Coletivo), DMC (Desvio de Monitoramento de Conhecimento) e o
NCC (Nivel de Conhecimento Coletivo). Essas métricas sdo baseadas no estudo de avalia¢do de
estudantes realizado por Tobias, Everton e Gama (TOBIAS; EVERTON, 2002; GAMA, 2004).

Para interpretagéio dos pesos aplicados a cada varidvel estdo na Tabela 1, foram estabelecidos
para os erros médios: peso -1,0 ou +1,0 e para os erros grandes pesos +0,5 e — 0,5. Esses valores
s@o utilizados nas medidas metacognitivas. Os valores obtidos para esses célculos foram adaptados
na plataforma do e-Folks.

Como ndo é um sistema de testes aplicados com perguntas e respostas pré-definidas, esse sistema
proposto neste trabalho considera uma verificagdo continua obtido com comparagdo, foi necessdria
considerar que o sistema a ser avaliado necessita do uso de principios da folksonomia como a pratica

de tagging para gerar valores as varidveis sugeridas na Tabela 1.

Tabela 1 - Varidveis utilizadas para encontrar o nivel de conhecimento das tags.
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Sigla Adaptacdo dos resultados da tagging

RT Repeti¢do de tags na contagem

Tl Verificagéo se o termo de entrada estd entre as trés tags selecionadas

T2 Se o termo selecionado for a mesma da primeira posicdo do grupo de tags selecionadas.

T3 Se o termo escolhido estiver entre a segunda e terceira posicdo das tags selecionadas.

T4 Se o termo escolhido estiver contido nas tags selecionadas.

NR Numero de repeticdes dos termos do grupo.

Fonte: Desenvolvido pelo autor.
Para aplicagcdo da metodologia desenvolvida duas expressdes (1) e (2) sdo utilizadas para
encontrar o MCC e o DMC. Sendo que na expressdo do MCC é avaliado o nivel de acerto com a

soma das expressdes MCC e DMC pode variar de -1,0 até +1,0.

MCC = ((RT * 1,00) + ((T3 + T4) * -0,50) + ((T1 + T2) * - 1,00)) / NR (1)
Na expressdo (2) o cdlculo serve para medir o desvio de acerto considerando uma
aproximacdo ao valor ideal estabelecido. E utilizado como base as mesmas varidveis para serem

aplicados a essa expressdo.

DMC = ((C * 0,50) + (T4 * -0,50) + (T1 * 1,00) + (T2 * - 1,00)) / NR (2)

Para aplicacdo dessas métricas dentro de um sistema como e-Folks foi necessdrio criar um algoritmo
genérico ilustrado na Figura 1, capaz de executar essas fungdes, desde a ordenagdo aplicando a
folksonomia, e a sugestdo de tags em nivel de conhecimento.

Os valores atribuidos as varidveis T1, T2, T3 e T4 dependem da comparagdo entre o metadado
escolhido pelo aprendiz com os metadados das primeiras quatro posicdes geradas pela folksonomia

do sistema representado na Tabela 2.

Tabela 2 - Valores das varidveis de acordo com a posi¢dio de escolha do metadado.

Varidveis 1° Posicéio 2° Posicéio 3¢ Posicéio 4° Posicdo
T1 0,00 0,00 0,00 -1,00
T2 1,00 0,00 0,00 0,00
T3 0,00 0,50 0,25 -1,00
T4 1,00 0,50 0,25 0,00

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

As seguintes fases sdo atribuidas para o algoritmo genérico demonstrado na Tabela 3, aplicado no
e-Folks para obter os metadados necessdrios para indexar e sugerir no processo de aprendizagem
e construgdo do mapa mental para ser utilizado em uma avaliagdo continua:

Inicio: O aprendiz utiliza um ambiente Web que aplica o sistema de tagging como forma de
indexar e recuperar conteddo. Os metadados sdo gerados pelos estudantes na plataforma e-Folks

no estudo de quimica bdsica ilustrado na Figura 1;
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Figura 1 - Pagina principal do protétipo e-Folks.
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Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Escolha da Tag: O aprendiz escolhe uma palavra-chave que representa o objeto que deseja
indexar na Web;

Cognomia: E realizada a comparagéo entre o conhecimento do aprendiz e o conhecimento
coletivo gerado no sistema de aprendizagem, nesse processo é aplicado as métricas MCC e DMC
como forma de encontrar se hd conhecimento gerado para a escolha do aprendiz sendo os dados
maior que zero;

Sugestdo de Tags: Apds a verificacdo e aplicacdo das métricas o sistema sugere trés
metadados em nivel de conhecimento para serem utilizados em forma de tags, esses metadados
sugeridos possuem valores agregados e medidos pelas métricas sugeridas;

Mapa Mental: O aprendiz ao receber sugestdes de tags do sistema da cognomia pode
adicionar em seu mapa mental considerando que o metadado possui uma melhor qualidade por
representar um nivel de entendimento coletivo;

O aprendiz escolhe se vai utilizar as tags selecionadas: na 3° Etapa para constru¢do do
mapa mental adicionando os metadados de forma que faga sentido;

Avaliagéo: O mapa mental pode ser avaliado e compartilhado de modo colaborativo para
que todos possam contribuir com sugestdes e, principalmente para avaliadores como professores e
tutores poderem contribuirem no aprendizado.

Fim: Uma vez adicionado os metadados no mapa mental o aprendiz finaliza o processo e a

cada interagdo com o sistema pode fazer uma nova busca caso precise.

Tabela 3 — Algoritmo supervisionado de classificagdo dos metadados.
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function quickSort(arr: number[]): number[] {
// Se o comprimento do array for menor ou igual a 1, retorna o préprio array
if (arrdength <= 1) {
return arr;

// Escolhe o pivé como o elemento centrall
const pivot = arr[Math.floor(arr.length / 2)];
const left: number[] = []; // Array para elementos menores que o pivé
const right: number[] = []; // Array para elementos maiores que o pivé
// ltera sobre cada elemento do array
for (let i = 0; i < arr.length; i++) {
// Ignora o pivé
if (i === Math.floor(arr.length / 2)) continue;
// Compara os elementos com o pivé
if (arr[i] < pivot) {
left.push(arr[il); // Adiciona & lista 'left' se for menor que o pivéd
}else {
right.push(arr[i]); // Adiciona & lista 'right' se for maior que o pivéd
1}

// Chama recursivamente quickSort nas sub-listas e combina os resultados
return [...quickSort(left), pivot, ...quickSort(right)];
} // Exemplo de uso:
const array =[5, 3, 8, 4, 2];
console.log(quickSort(array)); // Saida: [2, 3, 4, 5, 8]
Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Para interpretar o resultado do NCC considerando a escala de -1,0 até +1,00, a interpretagdo estd

na Tabela 4.

Tabela 4 - Escala estabelecida para o nivel de NCC.

NCC Nivel Obtido
0,6 > +1,00 Otimo
0,3<0,6 Médio
0,1 < 0,3 Baixo

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Aplicado no algoritmo proposto nos metadados do e-Folks, foi gerado um conjunto de

metadados com conhecimento coletivo agregado que estd na Tabela 5.

Tabela 5 - Nivel de NCC dos metadados selecionados para o mapa mental.

Metadados NCC Nivel
Quimica 0,8 Otimo
Rutherford 0,7 Otimo
Solugdo 0,5 Médio
Atomo 0,5 Médio
Quimica Geral 0,3 Médio
Becker 0,2 Baixo
Estados fisicos 0,2 Baixo

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Neste conjunto de metadados foi possivel gerar a seguinte mapa mental nesta simulag¢do, que contém
os metadados escolhidos pelo aprendiz em baldes de cor amarela e alguns metadados sugeridos

pelo professor no inicio da ligdo ilustrada na Figura 2.

Figura 2 - Metadados adicionados pelo aprendiz com sugestdes.
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Solugéo
Rutherford
Atomo
Quimica
Quimica Geral
Becker
Estados fisicos
Estudo do atomo i
Prof-Atomo
Prof-Estado da

matéria
Prof-Molaridade

Prof-Quimica
Prof-Alotropia

Prof-Solucdes

Fonte: Desenvolvido pelo autor.
A principio, os metadados escolhidos pelo aprendiz foram sugeridos pelo uso do algoritmo proposto
neste trabalho, no entanto para avaliagdo continua de desenvolvimento do aluno, professor ou tutor
poderd sugerir marcando alguns metadados que seriam importantes para completar alguma lacuna
de conhecimento, por exemplo, na ilustra¢do Figura 3 dois metadados Molaridade e Alotropia foi

destacado de cor lilés.

Figura 3 - Novas sugestdes de metadados pelo professor ou tutor.

Solugdo
Rutherford
Atomo
Quimica
Quimica Geral
Becker
Estados fisicos
Estudo do dtomo i
Prof-Atomo

Prof-Estado da
matéria
Prof-Molaridade
Prof-Quimica IS
Prof-Alotropia |:

Prof-Solucées

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Esse sistema por ser colaborativo pode ser adaptado para que colegas do mesmo grupo de estudo
possa contribuir na constru¢do do mapa mental do aprendiz, adicionado um compartilhamento com

outros aprendizes do mesmo assunto, sendo uma forma de comparar o desenvolvimento de um colega
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de curso, por exemplo, dois colegas da mesma turma que estudam em duplas e queira colaborar e
ajudar um ao outro, adicionado novos metadados de cor diferenciada do professor e instrutor como

ilustrado na Figura 4 de cor azul.

Figura 4 - Sugestdes de metadados adicionados por colegas de estudo.

Solucéo
Rutherford
Atomo
Quimica
Quimica Geral
Becker

Estados fisicos

Prof-Atomo
Prof-Estado da Estudo do dtomo
matéria

Prof-Molaridade

Prof-Quimica S
Prof-Alotropia
Prof-Solucdes cT———

Colega-Eutética

Colega-Destilacéo

Fonte: Desenvolvido pelo autor.
O sistema proposto considera em primeiro lugar o préprio conhecimento do aprendiz e realiza a
sugestdo de metadados cognitivos, ou seja, que agregam conhecimento coletivo e comparam os
conhecimentos do aprendiz. Além desse conhecimento gerado pela intera¢do humana, o aprendiz
pode ter apoio de um especialista que é o professor ou tutor como forma de avaliar seu desempenho
durante o processo de aprendizagem significativa, e pode compartilhar seu mapa mental para outros
aprendizes na plataforma e aceitar contribuicéio de outros colegas como forma de acelerar o ritmo
de seus estudos para completar as lacunas do conhecimento de forma mais rdpida para chegar ao

saber.

DIFICULDADES ENCONTRADAS

A aplicagdo requer mais tempo de avaliagdo, mesmo que na fase de testes trouxe importantes
resultados, é necessdrio um melhor planejamento junto ao plano de ensino ou um curso a parte com
tempo minimo de um ano para conseguir ajustar as métricas e a aplicagéio com a plataforma de

estudo.

CONSIDERACOES FINAIS
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A utilizagdo de metodologias ativas com aprendizagem colaborativa em uma plataforma de
aprendizado na Web é um grande desafio, principalmente pela falta de conhecimento em relagdo
as técnicas de tagging, conhecimento coletivo e o uso de metadados de modo que seja aproveitével
em um plano de aprendizado avaliativo com mapas mentais. A tendéncia é que cada vez menos os
estudantes precisem de ajuda do professor, porém, as ferramentas e métodos precisam ser
aperfeicoados com ajuda da Inteligéncia Artificial como foi realizado neste experimento com

algoritmo de Machine Learning aplicado a metodologia denominado Cognomia,
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ASTROGUIDE: CONECTANDO SABERES E TECNOLOGIAS

Fernanda Pereira Gomes
fernanda.gomes10@fatec.sp.gov.br
Faculdade de Tecnologia de Barueri Padre Danilo José de Oliveira Ohl — Escola Técnica Estadual de Cotia

RESUMO

Este relato descreve a experiéncia de aplicacdo da metodologia de aprendizagem baseada em
projetos através do desenvolvimento do aplicativo educacional AstroGuide, conduzido por alunos do
terceiro ano do Ensino Médio Técnico em Desenvolvimento de Sistemas da Escola Técnica Estadual de
Cotia. O projeto tinha como objetivo criar uma ferramenta educacional voltada para incentivar o
interesse dos alunos do ensino fundamental em astronomia, além de melhorar seu desempenho na
Olimpiada Brasileira de Astronomia (OBA). O projeto foi selecionado para a 15° Feira Tecnolégica
do Centro Paula Souza (Feteps), evidenciando seu valor educativo e tecnolégico. Foram empregadas
ferramentas tecnolégicas como Android Studio e o editor de protétipos Figma, linguagens de
programacdo como Java e SQLite para desenvolvimento do aplicativo. Além disso, o relato examina
as competéncias adquiridas pelos alunos durante o processo, destacando o aprendizado prdtico e as
habilidades técnicas desenvolvidas.

Palavras-chave: Aprendizagem Baseada em Projetos; ensino técnico; desenvolvimento de aplicativos;
habilidades técnicas; competéncias socioemocionais.
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O ensino médio técnico tem um papel fundamental em preparar os alunos para o mercado de
trabalho, especialmente em dreas tecnolégicas, onde as metodologias de ensino ndo apenas
transmitam conhecimentos tedricos, mas que também preparem os alunos para enfrentar desafios
reais, conectando a teoria & prdtica. Assim, a metodologia de aprendizagem baseada em projetos
(ABP) surge como uma abordagem que transforma o aluno em protagonista do seu processo de
aprendizagem, sendo reconhecida por sua eficiéncia na educagéio técnica e profissional.

Conforme apontam Zancul et al. (2017) e Valente (2014), a ABP permite integrar teoria e prdtica de
forma significativa, preparando os alunos para os desafios do mundo profissional. Bender (2012)
complementa essa perspectiva, destacando o potencial da ABP para desenvolver o pensamento critico
e a autonomia dos alunos.

Bender (2012) reforca que a aprendizagem baseada em projetos estimula o pensamento critico e
criativo, além de fomentar a capacidade dos alunos de trabalhar de forma colaborativa e de tomar
decises com autonomia. Essa abordagem transforma o aluno de receptor passivo de informagdes
para agente ativo, responsdvel por sua prépria aprendizagem. Ela promove a constru¢do ativa do
conhecimento, levando o aluno a explorar, planejar, criar e avaliar solu¢gdes para problemas
complexos, em um ciclo continuo de aprendizado e refinamento. Isso é especialmente importante em
cursos técnicos, onde o desenvolvimento de competéncias prdticas, aplicadas ao mundo real, é um dos
obijetivos principais.

Neste contexto, foi desenvolvido pelos alunos do terceiro ano do curso Ensino Médio Técnico em
Desenvolvimento de Sistemas da Etec de Cotia, no componente curricular de Programagdo Mobile, um
aplicativo educacional, o AstroGuide que visa apoiar os alunos do ensino fundamental em seus estudos
de astronomia, utilizando a gamificagcdo para tornar o aprendizado mais envolvente e auxiliando na
preparacdo para a Olimpiada Brasileira de Astronomia (OBA).

O conhecimento em astronomia auxilia a compreensdo bdsica de geografia e ciéncias nas escolas, pois
inclui fenémenos como a passagem do tempo, as esta¢des do ano, as marés, as estrelas, as auroras
boreais, os eclipses e até a origem da vida. Contudo, tanto no Brasil quanto em outros paises, o ensino
dessa disciplina enfrenta desafios relevantes (FERREIRA PINTO, SILVA e ARAUJO DA SILVA, 2018). O
desenvolvimento do aplicativo envolveu etapas organizadas, que seguiram os principios da
metodologia baseada em projetos.

Durante o desenvolvimento do aplicativo AstroGuide, os alunos tiveram a oportunidade de aplicar

suas habilidades em design e usabilidade na cria¢do de interfaces graficas (Ul) que fossem néo
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apenas estéticas, mas também funcionais e intuitivas. A cria¢cdo de interfaces é um aspecto
fundamental na constru¢do de aplicativos, pois uma boa interface pode melhorar a experiéncia do
usudrio e a interagdo com a ferramenta educacional.

As interfaces foram projetadas para integrar contetdos educacionais, como quizzes interativos que
forneciam feedback imediato sobre o desempenho dos alunos, aumentando a interagéo e facilitando

a aprendizagem.

A aprendizagem baseada em projetos (ABP) tem se mostrado uma metodologia eficaz no ensino
técnico, promovendo a integragdo entre teoria e prdtica. Segundo Zancul et al. (2017), a ABP permite
que os alunos se tornem protagonistas de seu aprendizado, desenvolvendo habilidades essenciais
para o mercado de trabalho. Valente (2014) complementa essa ideia, destacando que a ABP
favorece um aprendizado mais significativo, pois envolve os alunos em situacdes reais que exigem a
aplicagdo de conhecimentos tedricos.

Diversos estudos tém explorado a implementac¢do da ABP em diferentes contextos educacionais. Silva
etal. (2016), em sua pesquisa sobre o ensino de ciéncias, mostram que a ABP favorece a construgcéio do
conhecimento e a resolu¢do de problemas, resultando em um maior engajamento dos alunos. Da
mesma forma, Pereira e Lima (2018), ao desenvolverem um projeto de ABP no ensino de programacgdo,
observaram que os alunos apresentaram melhorias importantes em suas habilidades técnicas e de
colaboragdo.

No contexto especifico do ensino de astronomia, Ferreira Pinto, Silva e Aravjo da Silva (2018)
discutem os desafios enfrentados nas salas de aula, como a falta de recursos e formagéo de
professores, e propdem abordagens inovadoras para o ensino dessa disciplina. A pesquisa sugere
que a utilizagdo de tecnologias digitais pode enriquecer a experiéncia de aprendizagem e tornar o
ensino de astronomia mais acessivel aos alunos.

Além disso, estudos como o de Oliveira et al. (2020) sobre o desenvolvimento de aplicativos
educacionais, ressaltam a eficdcia de ferramentas digitais para o ensino de disciplinas como
astronomia. Os autores destacam que esses recursos podem facilitar a compreensdo de conceitos
complexos e engajar os alunos de maneira mais eficiente do que as abordagens tradicionais.

O uso de tecnologias digitais na educagdo técnica, conforme Bacich e Moran (2018), favorece a
motivagdo dos alunos, aproximando-os dos contetdos de uma forma mais interativa e prdtica. No

caso do AstroGuide, o desenvolvimento de um aplicativo educacional envolveu a aplicagdo de
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diferentes tecnologias e ferramentas, o que permitiv aos alunos expandirem suas habilidades préticas
e conhecer os desafios reais da programacgédo e do design de software.

Essa interacdo entre diferentes dreas do conhecimento e a aplicagdo pratica dos conteddos estudados
proporcionam uma formagdo mais completa e contextualizada, favorecendo a construgéio de uma
identidade profissional conectada a drea de Desenvolvimento de Sistemas e a adaptagdo dos alunos
as demandas do mercado de trabalho. Nesse sentido, a avaliagdo é vista como um processo continuo
e formativo, permitindo uma andlise do progresso dos alunos, conforme destacado por Brundiers e
Wiek (2017), que enfatizam a importéncia de se considerar a complexidade dos desafios
enfrentados durante o aprendizado.

Apesar de existirem estudos relevantes sobre o uso de tecnologias educacionais em ciéncias, como
observado por Kumar e Kumar (2020), ainda hd uma lacuna na literatura que investiga, de forma
especifica, o uso de aplicativos voltados para a astronomia no ensino fundamental, especialmente em
contextos brasileiros. Além disso, a pesquisa sobre a efetividade de abordagens baseadas em
projetos e gamificag@io nessa drea é ainda limitada, conforme apontam Zhang et al. (2021). O
AstroGuide busca abordar essas lacunas, contribuindo com dados empiricos sobre a aceitagdo e o
impacto de uma ferramenta digital que integra esses elementos na educagéio de criangas.
Obijetivo(s) da aprendizagem e competéncia(s) desenvolvida(s)

O objetivo do desenvolvimento do AstroGuide foi permitir aos alunos do curso Ensino Médio Técnico
em Desenvolvimento de Sistemas da Etec de Cotia aplicar, de forma pratica, os conhecimentos
adquiridos no componente curricular Programagéo de Aplicativos Mobile |, utilizando a metodologia
de Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP). Durante o projeto, os alunos aprimoraram suas
habilidades técnicas em:

1. Desenvolvimento de Aplicativos: Utilizando ferramentas como Android Studio e Figma, os alunos
planejaram e implementaram um aplicativo educacional intuitivo, voltado para criangcas do ensino

fundamental.

Figural

Bem vindo
Pequeno Explorador!
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Elaborado pelos autores, 2024
2. Criagdo de Interfaces Graficas: Desenvolveram interfaces visuais atrativas e funcionais, utilizando

elementos como botdes e listas, garantindo uma experiéncia envolvente para o publico infantil.

Figura 2

Planetas Quizzes

e #
\-

: Glossario

Elaborado pelos autores, 2024

3. Integragdo de Recursos dos Dispositivos: Incorporaram funcionalidades como

geolocalizagdo e sensores dos dispositivos méveis, tornando o aplicativo mais dindmico e interativo.

Figura 3

Area dos
Quizzes

X
Mércurio

Elaborado pelos autores, 2024

Figura 4
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Elaborado pelos autores, 2024
Além das habilidades técnicas, o projeto também estimulou o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais dos alunos, como:

1. Criatividade e Inovagdo: Procuraram solugbes criativas para tornar o aprendizado de
astronomia mais interessante e acessivel.
2. Responsabilidade e Organizagdo: Assumiram responsabilidades especificas e cumpriram
prazos de entrega ao longo do projeto, demonstrando organizagdo.
3. Resolugdo de Problemas e Autonomia: Enfrentaram desafios técnicos e fomaram decisdes de
forma independente, aprimorando sua capacidade de solucionar problemas.
4. Trabalho em Equipe: Colaboraram de maneira eficaz em um ambiente de desenvolvimento,
aplicando habilidades de comunicag¢do e adaptagdo continuas.
Avaliagdio da aprendizagem
No contexto do projeto AstroGuide, a avalia¢do da aprendizagem foi realizada de forma continua
e integrada as diversas etapas do desenvolvimento do aplicativo, para o acompanhamento e
redirecionamento do processo de desenvolvimento de competéncias dos alunos.A metodologia de
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) permite que a avaliagdo seja em etapas , ou seja, os
alunos s@o avaliados ao longo de todo o processo, desde o inicio até a entrega final do produto
(Barak, 2012, Thomas, 2000).
Paralelamente, o desenvolvimento de competéncias socioemocionais também foi avaliado. A
colaboragcdo em equipe, a criatividade para propor solu¢cdes, a responsabilidade com prazos e
tarefas, bem como a autonomia dos alunos no enfrentamento de problemas, foram considerados
instrumentos importantes para avaliar o crescimento pessoal e interpessoal dos alunos.
Os principais instrumentos utilizados na avaliagdo incluiram textos explicativos sobre o planejamento
do projeto, sele¢dio de técnicas aplicadas sobre as tecnologias empregadas, relatérios de progresso
e conclusdo.

Ao final do projeto, a apresentagdo do AstroGuide na 15° Feira Tecnolégica do Centro Paula Souza

(Feteps) serviu como uma avaliagdo externa e publica, onde os alunos tiveram a oportunidade de
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demonstrar suas conquistas. O feedback recebido do publico e dos especialistas da feira foi
incorporado & avaliagdo final, validando a qualidade do produto desenvolvido e reforcando o papel
da ABP na formagdo integral dos alunos.

Através dessa abordagem, a avaliagdo da aprendizagem no projeto AstroGuide foi multidimensional,
valorizando ndo apenas o resultado final, mas todo o processo de desenvolvimento do conhecimento
técnico e socioemocional dos alunos, conforme ressaltado por Pérez et al. (2020), evidenciando a

importdncia de considerar diferentes dimensdes do aprendizado.

A implementa¢do da metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) no desenvolvimento
do aplicativo AstroGuide pelos alunos do curso Ensino Médio Técnico em Desenvolvimento de Sistemas
da Etec de Coftia resultou na amplia¢do de suas competéncias técnicas e socioemocionais, refletidas
na qualidade das funcionalidades do aplicativo. Os alunos utilizaram ferramentas como Android
Studio e Figma para criar um recurso educacional focado no ensino de astronomia, incorporando
elementos como geolocalizag¢do. Essa abordagem enriqueceu a experiéncia de aprendizado,
proporcionando um aplicativo que facilita a compreensd@o dos conceitos astrondmicos para o pUblico
infantil.

Além disso, a experiéncia de trabalho em equipe estimulou competéncias socioemocionais, como
criatividade, responsabilidade e autonomia. Os alunos enfrentaram desafios técnicos e cumpriram
prazos, evidenciando uma maior motivagdo e comprometimento com o projeto.

Os resultados obtidos na avaliagdo final do aplicativo demonstraram que os alunos ndo apenas
aplicaram os conhecimentos teéricos adquiridos ao longo do curso, mas também desenvolveram
habilidades praticas que sdo diretamente relevantes para suas futuras carreiras. A andlise das
funcionalidades implementadas, juntamente com a usabilidade do aplicativo, mostrou um entendimento
das necessidades do usudrio e das demandas do mercado de trabalho. Isso mostra que a ABP foi
eficaz em conectar a formagdo técnica com a prdtica real, preparando os alunos para os desafios que
enfrentardo em suas profissdes.

A apresentacdo do AstroGuide na 15° Feira Tecnolégica do Centro Paula Souza (Feteps) destacou o
reconhecimento do trabalho realizado. O feedback positivo recebido do puiblico e de especialistas
validou o esfor¢o dos alunos e reforcou a importéincia da ABP como estratégia educacional eficaz.
Essa experiéncia ndo apenas consolidou o aprendizado, mas também motivou os alunos a continuarem

desenvolvendo suas habilidades em tecnologia.
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As consideragdes finais deste trabalho evidenciom a eficiéncia da metodologia de Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP) no contexto do ensino técnico. O desenvolvimento do aplicativo AstroGuide
ndo apenas possibilitou a aplica¢do prdtica dos conhecimentos adquiridos pelos alunos, mas também
promoveu um ambiente propicio para o desenvolvimento de competéncias técnicas e socioemocionais.
A capacidade de criar um recurso educacional que integra tecnologia e ensino de astronomia
demonstra a relevéncia da ABP em preparar os alunos para desafios reais no mercado de trabalho.
Além disso, a participagéio na 15° Feira Tecnolégica do Centro Paula Souza (Feteps) consolidou o
aprendizado e trouxe reconhecimento ao trabalho dos alunos, mostrando a importdncia de expor
projetos educacionais ao publico. O feedback positivo recebido reforca a necessidade de
metodologias que estimulem a criatividade, a responsabilidade e o trabalho em equipe, aspectos
essenciais na formagdo profissional.

Adicionalmente, a metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos ndo apenas contribuiv para
a formagdo dos alunos, mas também proporcionou uma oportunidade para que eles se conectassem
com a comunidade local. O aplicativo AstroGuide, ao ser desenvolvido com foco na educagdo infantil
em astronomia, permitiu que os alunos pensassem em solugdes que atendem ds necessidades e
interesses do puUblico-alvo. Esse compromisso com a comunidade ndo sé favorece o aprendizado, mas
também fortalece a relagdo entre a escola e o entorno, promovendo um ambiente de colaboragdo
mdtua. Ao pensarem em como suas criagdes podem impactar positivamente a sociedade, os alunos se
tornam mais conscientes de sua responsabilidade social enquanto futuros profissionais.

Por fim, é importante destacar que a implementacéo da ABP no contexto educacional técnico deve
ser vista como um modelo a ser replicado em outras disciplinas e dreas do conhecimento. As
experiéncias adquiridas pelos alunos no projeto AstroGuide podem servir de referéncia para futuras
iniciativas, demonstrando que a combinagdo de teoria e pratica é fundamental para a formagdo de
cidaddos criticos e inovadores.

Ao criar um ambiente de aprendizagem que valoriza a investigagdo, a criatividade e a aplica¢do do
conhecimento em situagdes reais, Etecs e Fatecs podem cultivar um perfil de profissionais, prontos para
enfrentar os desafios contempordneos e contribuir para o desenvolvimento da sociedade. Uma
direcdo interessante para a evolugdo do projeto seria a adigdo de novos médulos interativos que
abordem temas complementares & astronomia, como fisica e matematica, ampliando, dessa forma,

seu alcance educativo.
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CIRCULOS DE APRENDIZAGEM — FERRAMENTAS ANDR~AGO'GICAS COM FOCO NA
VALORIZACAO DO SER E DA CONEXAO HUMANA

Me. Luis Anténio Galhego Fernandes
luis.fernandes1 é6@fatec.sp.gov.br

Fatec Tatui Prof. Wilson R. R. de Camargo
RESUMO

Os Circulos de Aprendizagem Parcial (CAP) e Circulos de Aprendizagem de Qualificacdo (CAQ)
foram concebidos para serem utilizados em projetos PBL (Aprendizagem Baseada em Projetos e
também em Problemas). Este artigo tem como objetivo apresentar os resultados do projeto que
desenvolveu estas 2 ferramentas (CAP e CAQ) e sua aplicagcdo em disciplinas de 4 cursos da Fatec,
lapidando as dindmicas. Dentre os resultados mais importantes estéo a eficiéncia para conduzir &
aprendizagem significativa, ao protagonismo dos alunos, a oportunidade de incluir os mais timidos ou
com dificuldades emocionais, em espaco seguro para a construgdo coletiva da solugdo ao problema
ou projeto proposto. Além da aprendizagem de conteldos técnicos, merece destaque, em tempos de
aumento de casos de depressdo e transtornos emocionais, o poder da dindmica para a reconexdo
humana, pelo fortalecimento da autoestima quando o aluno percebe que sua opinido, seus valores e
conhecimentos sdo Uteis e reconhecidos.

Palavras-chave: Metodologias ativas; aprendizagem significativa; Educac¢do Ensino Superior.
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Os Circulos de Aprendizagem Parcial (CAP) e Circulos de Aprendizagem de Qualificacdo (CAQ)
foram concebidos para serem utilizados em projetos PBL (Aprendizagem Baseada em Projetos e
também em Problemas), para promover engajamento, tornar as aulas mais atrativas, valorizar o
individuo, promovendo a integra¢do com o grupo, reconhecer a necessidade de fala e trabalhar a
habilidade da escuta ativa, utilizando processos consolidados pela Justica Restaurativa na construgéo
da Educagdio para a Paz e resolugbio de conflitos. Longe de ser absolutamente inovador, mas uma
reunido de processos e aplicagdes organizadas de forma harménica para proporcionar uma boa
condicdo de aprendizagem e estimular o uso da inteligéncia coletiva por meio da valorizagdo do
didlogo e da conexdo humana. Estes circulos foram aplicados em mais 9 disciplinas e 2 nicleos que
trabalham com prdticas profissionais (Liga de Eventos e o nicleo de Consultoria e Pesquisa em Gestdo
Empresarial) na Fatec, em quatro cursos, Tecnologia em Produgé&o Fonogrdfica, Tecnologia em Gestéio
Empresarial e Tecnologia em Gestéo da Tecnologia da Informagéio e Tecnologia em Manutengéo
Industrial, envolvendo dreas diversas como Logistica, Gestdo Ambiental, Métodos para Produgéo do
Conhecimento, Producdo de Eventos, Acistica do Ambiente, Fundamentos de Marketing, Gestdo de
Marketing e Sistemas Integrados de Gestdo, com turmas do primeiro ao sexto semestres.

Antes da aula com as dindmicas dos CAP e CAQ, hd a definicdo em conjunto com o docente
responsdvel pela disciplina sobre quais os objetivos diddticos da aula. segundo o preconizado pelas
Taxonomia de Bloom e Taxonomia SOLO de Biggs e Collis. Também é definido com o docente
parceiro, qual metodologia se aplica a disciplina em questdo, se a Aprendizagem Baseada em
Problemas ou Aprendizagem Baseada em Projetos. Importante que os temas sejam prdticos,
relacionados ao cotidiano da profissdo do curso aplicado, um dos pilares da Andragogia.

Com a intengéio de garantir que todos os estudantes participem da discussdo em grupo, a metodologia
dos CAPs pede que cada um elabore uma solugdo para o problema proposto pelo docente e envie
sua resposta de forma digital ao professor. Ao receber as primeiras respostas, o docente tem a
possibilidade de perceber se a sala entendeu o contelddo e caso perceba dificuldades, pode paralisar
a atividade e tornar a explicar, seguindo a orientacdo das avaliagdes formativas. Ao ja ter elaborado
uma solugdo para o problema o aluno pode ser considerado “fisgado” pela atividade. Assim, os
grupos de 4 a 5 pessoas séio formados, sentando-se em formato circular. Cada aluno do grupo deve
apresentar suas solu¢des individualmente, utilizando o bastéo da fala. Este bastdo pode ser qualquer
objeto, que dard a legitimidade da fala a quem o possua e obriga aos demais a exercitarem a

escuta ativa. O professor explica que esta é uma modalidade diferente de escuta. Cada um deve
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focar toda sua atengdo na fala do portador do bastdo. Evitar criar mentalmente uma resposta, evitar
perder a atengdo e ndo interromper o momento de fala do outro. Um aluno do grupo trabalha com
um relator, que tem a obrigac¢do de escrever a esséncia de tudo o que estd sendo dito, Unico que
pode interromper, sempre com respeito e cuidado, para conseguir anotar com propriedade. O grupo
trabalha entdo pela busca do consenso, com o bastdo girando quantas vezes for necessdrio, e deve
enviar a solu¢do Ultima para o docente responsdvel. O CAQ acontece na sequéncia, pode ser apds o
intervalo dessa aula ou mesmo em outro dia. Um grande circulo é formado por toda a sala e todos
os grupos tém a oportunidade de apresentar suas solugdes, quando de posse do bastdo da fala
(figura 1). Em cada rodada do bastdo, pelo grande circulo, a exposicéio do grupo é colocada em
discuss@o por cada aluno da sala, com dividas e sugestdes. Este é o momento do aprofundamento da
questdo, com a producdo de insights, promovendo a aprendizagem significativa. Apés o Gltimo grupo
ter sua solu¢do analisada e discutida, todos os grupos precisam revisar sua solugdo anterior e enviar

novamente a nova solu¢do para o professor.

Figura 1 — CAQ com o grupo expondo sua solugéio.
N J —~
( | ( )
N ANy
N
L)
= bastdo da fala —

convidados

f/ _V\\
: )\ professor e arupo A
apresentando /

Fonte: Préprio autor (2024).

Balzan (2014) e Bellan (2018) apontam que a pesquisa educacional deve buscar novas alternativas
diddticas, uma vez que, embora os profissionais da drea de educagdo defendam inovagdes, muitas
vezes ainda utilizam métodos tradicionais em sala de aula. Lidke (2014, p.82), acrescenta que as
pesquisas na drea da educacdo e didatica devem partir em busca de novas metodologias e afirma
que as pesquisds nesse campo sdo escassas, “‘mesmo em paises onde a atividade de pesquisa
educacional é mais infensa”. Reforgcando a importéncia de aprimoramento diddtico no ensino superior,
Brum e Schumacher (2012) destacam que as acdes em sala devem priorizar a aprendizagem

significativa e néio a mecénica. Segundo esses autores, a aprendizagem significativa acontece quando
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hd uma mudanga na estrutura cognitiva do estudante, permitindo que o conhecimento aprendido
permaneca por mais tempo na meméria. Mesmo que parte do contelddo seja esquecida, resquicios
desse aprendizado permanecem e podem ser facilmente recuperados quando necessdrio. Para que
essa aprendizagem acontega, o ideal é proporcionar descobertas ao aluno, em vez de simplesmente
apresentar os conceitos prontos.

Aravjo, Vanni e Dias (2015) defendem que a andragogia — a teoria do ensino para adultos — deve
ter maior presenca na educagdo, pois tem o potencial de aumentar o interesse dos alunos adultos
pelas atividades em sala de aula. Tavolaro (2019) observa que a prdtica docente voltada para
adultos muitas vezes se baseia em uma repeticdo dos métodos que o educador vivenciou como aluno,
o que pode ser problemdtico. Essas experiéncias, geralmente adquiridas hd bastante tempo, muitas
vezes ndo incorporam tecnologias e recursos atuais. Porém, tanto Tavolaro (2019), como Ferreira
(2020) enfatizam que mesmo o uso das novas ferramentas, como as metodologias ativas, sem um
contexto, pode ndo 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)
reforca que alterar o “nicleo pedagdgico” - relacdo entre professor, aluno e conteddo — é a Unica
forma de gerar impactos na aprendizagem.

Coelho (2016) aponta que o processo de ensino-aprendizagem exige agdes direcionadas para que
o aluno possa elaborar de forma significativa os conhecimentos mediante a sua participagdo.
Fernandes (2022) afirma que as pesquisas e a¢des dos docentes do ensino superior tecnolégico, em
sua maioria, priorizam o saber tecnolégico para acompanhar as inovagdes tecnolégicas e do mercado,
em detrimento ao papel de ensino e da diddtica.

Contrdrio a educagdo bancdria, mecdnica ou conteudista, Paulo Freire protagoniza uma revolugéo ao
colocar o aluno no centro das agdes, sempre contextualizando o ensino, como cita Mordn (2015)
estimulando o uso das metodologias ativas. Ainda na linha do protagonismo, Bellan (2018) ao explicar
que a forma como o aluno adulto prefere aprender informa que o adulto (1) Quer entender o porqué
deve aprender o que estd sendo apresentado; (2) Motivando-se quando percebe que o conhecimento
adquirido o ajudard a solucionar problemas; (3) Aprende melhor ao perceber que o conteido terd
uso imediato; (4) Prefere a prética ao aprendizado tedrico.

De Oliveira (1990), por sua vez, abordando a andragogia, informa que o adulto, ao aprender um
conteldo, deve provar que domina o assunto. Desta forma, a preparag¢do de qualquer atividade
diddtica deveria ndo sé se orientar pelo exposto, mas também, conforme Mol e Matos (2019), ser

consciente dos objetivos que pretende atingir.
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Esses autores destacam a utilidade da Taxonomia de Bloom para definir e escalar objetivos de
aprendizagem, oferecendo ao docente clareza na escolha dos métodos. Eles também apresentam a
Taxonomia SOLO de Biggs e Collis, que, além de descrever os niveis de aprendizagem, valoriza a

relagdo entre os conhecimentos e habilidades desejadas, como pode ser visto na figura 2.

Figura 2 — Taxonomia SOLO de Biggs e Collis.

Competéncia
A

Abstrato

Pri-estrutural Uniestrutural Multiestrutural Relacional
Ampliado

Fonte: Adaptado de Margulieux (2019).

Objetivo(s) da aprendizagem e competéncia(s) desenvolvida(s)

As dindmicas apresentadas neste trabalho tém como proposta desenvolver, nos alunos, além das
habilidades e conhecimentos das disciplinas em que se insere os Circulos de Aprendizagem, a
capacidade de dialogar, tanto do falar, enfrentando as insegurancas e questdes como baixa alto-
estima, como também de ouvir, primeiro respeitando o momento do outro, trabalhar a atengéo na
fala do outro, a concentragdo e foco total em quem estd com a fala, além de controlar a ansiedade
para responder, retrucar ou complementar. Também procura valorizar a construgdo do consenso e o

uso da inteligéncia coletiva.

Avaliagdo da aprendizagem

O processo de avalia¢do tem um peso menor nessa dindmica, mas ndo significa que ela ndo acontega,
pelo contrdrio. Sobre o contetdo abordado nas disciplinas que aplicaram os Circulos, a avaliagéio se
dd menos por nota, pois a proposta ndo é sé validar se o conteddo realmente foi entregue e
assimilado, mas o processo e a participagdo, deixando os alunos & vontade para expor suas ideias,
sem receio de estar sendo avaliados, tornando mais seguro e confortdvel este espago de fala, de
didlogo. Porém, a aprendizagem acontece e pode ser comprovada utilizando a avalia¢do formativa,
inicialmente, quando os alunos, de forma individual, enviom as suas solu¢cdes ou propostas para o
problema/projeto formulado. Ao receber as primeiras respostas, o docente ainda tem tempo de
avaliar se o conteldo foi recebido como esperado, ou se os alunos, de modo geral estdo indo para
um caminho ndo desejado. Assim, pode parar o processo de respostas e reconduzir a explica¢do, de
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forma que os ruidos ou descaminhos possam ser corrigidos para toda a sala, permitindo também aos
primeiros alunos que enviaram as respostas possam enviar novamente, apdés essa nova explicagdo. A
avaliagcdo é mais ampla, pois permite comparar as respostas individuais, do inicio do processo, ds
enviadas pelo grupo, apés o Circulo de Aprendizagem Parcial e a 0ltima resposta, apés o Circulo de
Aprendizagem de Qualifica¢do, com a discuss@o realizada por toda a sala. Além disso, como pratica
para desenvolvimento das duas dinémicas, este pesquisador tem aplicado questiondrios aos alunos e
professores, o que permitiu identificar a aceitacdo pelos alunos que participaram em relagdo ao
crescimento, ao entendimento do conteddo e ao desenvolvimento das competéncias pretendidas pelo
docente, quando da construgcdo da atividade. Os docentes confirmam que as dindmicas permitem o
aprofundamento de questdes, auxiliam a aprendizagem significativa e conseguem desenvolver os
objetivos propostos para a atividade. Além das hard skills, é possivel identificar também o quanto as
habilidades de fala e escuta ativa foram despertadas, aprimoradas ou mesmo postas para reflexdo.
Entende-se que o desenvolvimento destas habilidades é mais um processo do que uma entrega ou

conquista rapida.

Ao aplicar os Circulos de Aprendizagem em diversas disciplinas e nicleos diferentes ao longo de trés
anos, com mais de 70 circulos realizados nesse periodo, foram observadas e aprimoradas vdrias
questdes relativas ao processo de ensino-aprendizagem. Desde aspectos técnicos sobre as dinGmicas
até o tempo de atividade e o uso do bastdo da fala, notou-se que o cdlculo do tempo para cada
aluno com o bastdo é essencial para manter o foco nas questdes discutidas. Além disso, o
posicionamento dos professores que conduzem a atividade e dos convidados se mostrou mais eficiente
quando distribuidos de forma equidistante e distante uns dos outros no circulo. Isso permite que, caso
o foco desvie do objetivo planejado, qualquer um dos responsdveis consiga retomar o tema sem
interromper a “energia” democrdtica da atividade. Nos casos em que os professores e o convidado
estavam juntos, retomar o foco sé era possivel quando um docente solicitava a palavra, o que
interrompia o “combinado” e prejudicava a igualdade hierdrquica promovida pela dindmica. Para
os grupos menores, dentro das prdticas dos CAPs, atribuir ao relator a responsabilidade de garantir
o uso correto do bastdo da fala também contribuiu para tornar os circulos mais fluidos e produtivos,
reforcando o ambiente seguro de expressdo.

A proposta de valorizar o aluno como protagonista na constru¢do do conhecimento vem se mostrando
de extrema relevdncia, especialmente ao estimular os insights (aprendizagem significativa), em

contraste com métodos mecdnicos e conteudistas. Mais de 200 depoimentos destacaram o valor do
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formato ludico e o espaco de aprendizado auténtico promovido pelos circulos. Com base nesses
depoimentos, os resultados dos Circulos de Aprendizagem destacam os avangos nos aspectos
socioemocionais dos alunos, pode-se considerar como o mais importante da dinémica. Em um contexto
onde o abuso das telas e o distanciamento causado pela tecnologia sdo comuns, trabalhar a
habilidade do didlogo tornou-se algo raro e, consequentemente, mais valioso.

De um lado, alunos normalmente excluidos, seja pela timidez, por dificuldades em entender a matéria
ou mesmo aqueles fora da sua turma, tem demonstrado, por depoimentos e percepcdo deste
pesquisador e dos professores parceiros nas aplicagdes das dindmicas, o quanto foi importante ter
sua opinido ndo sé ouvida, mas discutida e valorizada. Uma (entre tantas observagdes similares)
merece destaque: uma aluna, que passou por uma disciplina por trés vezes e nunca havia se
manifestado, que n&o fosse para responder a chamada, na dinédmica dos dois Circulos apresentou
uma proposta bem interessante, na fase individual. Esta proposta foi aceita pelo grupo de 5 pessoas,
na solu¢do do grupo e, na dindmica do CAQ, apresentado e discutido por toda a sala, pela forma
como foi conduzida nesta atividade, teve sua proposta como a mais votada para resolver a questdo,
e nas palavras dela (e de muitas outras na mesma situagdo), ndo teriam a menor coragem de expor
o que acreditam em situagcdes normais de sala de aula, mas dentro do circulo conseguiram e ver o
quanto a entrega de cada uma fez sentido para todos, ndo sé estando presente na solugdo geral,
mas sendo bastante elogiada, fez cada estudante que se encaixou nesta situagdo perceber que ele
pode, que ele consegue e que tem valor, aos olhos de todos.

Por outro lado, os resultados para a habilidade de escuta tém sido igualmente importantes, também
baseado em observagéio e depoimentos, percebeu-se que o bastdo da fala atrasa o processo das
discussdes, mas ao garantir o espaco de cada um traz a necessidade de ouvir antes de falar, cada
um dos colegas, até que o bastéio complete o circulo. No decorrer das aplicagdes dos circulos, cada
vez mais foi orientado para que os alunos prestassem atencdo nesta capacidade de escutar, de
respirar e, sendo é possivel identificar uma melhora nesta capacidade, mais de 90% dos alunos, ao
serem perguntados se a atividade provocou reflexdes sobre o processo de escutar responderam que
sim. Reconheceram que, fora da dinémica, costumam ndo ouvir com este nivel de atencdo e, por isso,
perdem informag¢des importantes, prejudicando o entendimento completo do que estd sendo dito.
Pode ser ressaltado também o entendimento do uso da inteligéncia coletiva pelos alunos e o poder
que esta possui, ndo apenas na busca por solugdes mais eficazes, mas também no aprendizado que
ela promove, gerando insights e favorecendo a aprendizagem significativa. O conhecimento
compartilhado, ao ampliar a capacidade de compreensdo, enriquece o conhecimento individual,

permitindo que cada aluno se beneficie do saber coletivo.
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A aplicagdo das dindmicas em mais de 10 professores diferentes exigiu uma flexibilidade de agenda
importante para a realiza¢do dos circulos. Sobre a dindmica em si, uma dificuldade normalmente
relatada tem sido que o bastdo circula de forma lenta, prejudicando, na opinido de alguns, a
constru¢do rdpida da solugcdo. Fazer os mais falantes da sala e os ansiosos se adaptarem a esta
dindmica tem sido um desafio que, mesmo com depoimentos concordando com a sistemdtica, se sentem

bastante desconfortdveis por ter de esperar muito tempo para seu momento de fala.

Ao adotar os Circulos de Aprendizagem, Parcial e de Qualificagdo para discutir solugdes e projetos
construidos apéds a aplicacdo das metodologias ativas, como a Aprendizagem Baseada em Problemas
e a Aprendizagem Baseada em Projetos, observou-se uma série de contribuicdes praticas que
transformaram a dindmica da sala de aula. Esses circulos criaram um espago de discussdo mais
aprofundado, que permitiu uma andlise detalhada dos conteddos abordados e reforcou o
protagonismo dos alunos, conforme sugerido por autores como Bellan (2018), Brum e Schumacher
(2012), Coelho (2016), De Oliveira (1990), Mordn (2015) e Tavolaro (2019). Além de favorecer a
aprendizagem significativa, a prdatica incorporou os quatro pilares da Andragogia (Bellan, 2018),
promovendo uma experiéncia de aprendizado que foi ndo apenas relevante, mas também
motivadora, segundo depoimentos de alunos e docentes ao longo dos trés anos de atividades
resumidas neste artigo. Do ponto de vista pratico, os Circulos de Aprendizagem foram eficazes para
o desenvolvimento de competéncias técnicas, pois permitiram que os alunos aplicassem seus
conhecimentos de maneira colaborativa e critica, refletindo diretamente em um aprendizado mais
duradouro e aplicado ao contexto profissional. Além disso, os circulos facilitaram o desenvolvimento
de habilidades socioemocionais, essenciais no ambiente atual, marcado por desafios emocionais e
psicolégicos. Em um contexto em que o aumento de casos de depressdo, automutilagdo e ansiedade
é cada vez mais alarmante, a pratica dos Circulos de Aprendizagem foi fundamental para fortalecer
a autoestima dos alunos, ao reconhecer e valorizar a contribuicdo de cada um. Através do
reconhecimento pelos pares, professores e convidados, os estudantes passaram a perceber o valor
de suas préprias opinides, habilidades e conhecimentos, sentindo-se parte integrante do processo de
aprendizado e valorizados pela comunidade escolar. Portanto, a implementagéo dos Circulos de
Aprendizagem traz contribuicdes praticas tanto para o desenvolvimento técnico quanto para o bem-

estar emocional dos estudantes. A pratica reforca a importdncia da intera¢cdo humana e da escuta
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ativa em um ambiente de aprendizagem que vai além da simples aquisicdo de contelddo, promovendo
um espaco onde os alunos podem se expressar, ser ouvidos e se sentir parte de uma rede de apoio.
Esses beneficios, observados na prdtica, apontam para a relevancia dos Circulos de Aprendizagem
como uma metodologia que contribui efetivamente para o crescimento integral dos estudantes,
proporcionando ndo apenas conhecimento, mas também um senso de pertencimento e apoio

emocional.
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COMEX WORK: EMPREGABILIDADE PARA ALUNOS DA FATEC NA AREA DE
COMERCIO EXTERIOR

Profa. Dra. Alair Helena Ferreira Hayashi
E-mail alair.ferreira@fatec.sp.gov.br
Fatec Barueri - Fatec Padre Danilo José de Oliveira Ohl

RESUMO:

Metodologias ativas sdo umas das formas de resgatar o interesse do aluno pelo aprendizado no
ambiente da Faculdade, pois ao mesmo tempo em que os conceitos das dreas especificas sdo
apresentados, é possivel que o aluno coloque em prdtica seu conhecimento e sua vivéncia no ambiente
Académico atrelado ao profissional. O Laboratério de Aprendizagem Ativa é uma das capacitagées
oferecidas pelo Centro Paula Souza, que se transformou em um espago de melhoria de
fundamentac¢do pedagdgica para o docente e fonte para a elaboragcdo desse projeto. O objetivo
desse relato é apresentar como foi planejado e implementado um Evento, cujo tema Empregabilidade
na drea de Comércio Exterior, promoveu o encontro de palestrantes, alunos e egressos do curso de
Tecnologia em Comércio Exterior na Fatec Barueri. Os resultados apresentaram a construgdo de uma
rede de relacionamento intra e extra Fatec para que permita criar conexdes entre a Fatec e
empresas, além de orientar os alunos e egressos sobre as tendéncias de mercado e sobre o tema
empregabilidade, ESG e Inovacdo.

Palavras-chave: Empregabilidade; Comércio Exterior; Empresas.
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As metodologias ativas, em grande medida, propdem que o processo ensino-aprendizagem ocorra
com o aluno no papel de aprender fazendo”, a partir de projetos mediados pelo professor. No mesmo
sentido, Paulo Freire defende o didlogo entre professor e aluno, procurando transformar o estudante

em um aprendiz ativo, ndo apenas receptor de informagdes.

“Transformar os alunos em objetos receptores é uma tentativa de controlar o pensamento e
a agdo, leva homens e mulheres a ajustarem-se ao mundo e inibe o seu poder criativo.” (Paulo
Freire, 1987)

No mesmo sentido Dewey (1939), constréi o raciocinio da sociedade democratica de maneira ampla,
na qual a educacdo transformadora ocorre a partir de experiéncias de qualidade, que envolvem os
individuos participantes e organizagées que estabelecem redes de trocas. Essa possibilidade de
educagdo, gera envolvimento dos alunos como agentes de transformagdo e busca pela sua liberdade.
Essa busca pela “vida verdadeira”, é construida a partir de interagdes sociais, essencialmente a
aprendizagem ocorre a partir das interagdes sociais, ou da capacidade de aprender a partir da
experiéncia. (Branco, 2010 apud Dewey, 1939).

O obijetivo de uma politica democrdtica é:
“Criar um ambiente social que tenda a enriquecer a experiéncia de todos, e a trazer ao ser
instituicdes que impulsionem o desenvolvimento da personalidade de cada um, considerando
o respeito pela liberdade individual e pela dignidade humana...que é entendida como

liberdade de espirito (freedom of mind), liberdade de crenga, de consciéncia, de expressdo,
de reunido para o didlogo e discussdo e liberdade de imprensa.”(Dewey, 1939)

Freire (1974) defende a educa¢do como um ato politico, que liberta os individuos por meio da
“ I - . - ~ -
consciéncia critica, transformadora e diferencial, que emerge da educa¢do como uma prdtica de

liberdade”.

Educagdo para a liberdade:

“Néo existe tal coisa como um processo de educagéio neutra. Educagdo ou funciona como um
instrumento que é usado para facilitar a integragdo das geragdes na légica do atual sistema
e trazer conformidade com ele, ou ela se torna a ‘prdtica da liberdade’, o meio pelo qual
homens e mulheres lidam de forma critica com a realidade e descobrem como participar na
transformacgdo do seu mundo.” (Paulo Freire, 1974)

A independéncia financeira é uma das dimensées da liberdade do sujeito e, na nossa perspectiva, a
Empregabilidade é uma das maneiras de atingir esse objetivo para a conquista dessa vertente da
liberdade.

De acordo com a Teoria da aprendizagem significativa Ausubel (1968) apud Moreira (1983), todos
tem sua histéria de vida e participa desses saberes, sendo que a estrutura cognitiva do conhecimento

do individuo, pode vir de experiéncias afetivas, acompanhando experiéncias cognitivas.
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Nesse sentido, alunos que tenham experiéncias profissionais prévias séo importantes para a troca de
conhecimentos, por esse motivo egressos também foram convidados para uma roda de conversa junto
ao publico interno da Faculdade. O conteiddo potencialmente significativo relacionado ao projeto foi
discutir um tema transversal as organizagdes, que no caso especifico foi ESG, atrelado a um diferencial
na formagdo conceitual do aluno, também considerado uma aprendizagem combinatéria, ou seja, de

conteGdo amplo, relevante de maneira geral, existente na estrutura cognitiva.

A partir dos dados apresentados pelo Ultimo relatério do Enade (2022), sobre a questdo relacionada
ao preparo que a Faculdade fornece para o aluno para a entrada no mercado de trabalho, o indice
ficou insuficiente, ou seja, em média 58% dos alunos responderam que a faculdade prepara os
Fatecanos do curso de Comércio Exterior para a empregabilidade.

Nas Tabelas 1, 2, 3 e 4 sdo apresentados os resultados das opinides dos estudantes participantes do
Enade 2022 a respeito da IES no municipio, em relagéo as oportunidades de ampliagdo da formagdio
académica e profissional. Esses resultados dizem respeito a um conjunto do de 13 questdes do
“Questiondrio do Estudante™.

As Tabelas 1 & 4 tém o objetivo de evidenciar pontos que na percep¢do dos alunos refletem o quanto
a instituicdo contribui para a formagdo de profissionais competentes tecnicamente e, ao mesmo tempo,

éticos, criticos, responsdveis socialmente, para participarem das mudancas sociais.

Tabela 1 - Percentual de estudantes que consideram que “as disciplinas cursadas contribuiram para sua formagdo integral, como
cidaddo profissional”.

Area Curso

TECNOLOGIA EM COMERCIO EXTERIOR - 1150942 51,9
TECNOLOGIA EM LOGISTICA - 1390496 78,9
TECNOLOGIA EM GESTAO DE RECURSOS HUMANOS - 1483540 54,5

Fonte: Enade Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes, in Relatério de IES Faculdade de Tecnologia de Barueri, Barueri — SP.
(2022, pag.28).

Tabela 2 — Percentual de estudantes que consideram que “os conteldos abordados nas disciplinas do curso favoreceram sua atuagéo
em estdgios ou em atividades de iniciagéo profissional”

Area Curso
TECNOLOGIA EM COMERCIO EXTERIOR - 1150942 56,0
TECNOLOGIA EM LOGISTICA - 1390496 68,4
TECNOLOGIA EM GESTAO DE RECURSOS HUMANOS - 1483540 50,0

Fonte: Enade Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes, in Relatério de IES Faculdade de Tecnologia de Barueri, Barueri — SP.
(2022, pag.28).
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Tabela 3 — Percentual de estudantes que consideram que “as metodologias de ensino utilizadas no curso os desafiaram a aprofundar
conhecimentos e desenvolver competéncias reflexivas e criticas.”

Area Curso

TECNOLOGIA EM COMERCIO EXTERIOR - 1150942 59,3
TECNOLOGIA EM LOGISTICA - 1390496 68,4
TECNOLOGIA EM GESTAO DE RECURSOS HUMANOS - 1483540 45,5

Fonte: Enade Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes, in Relatério de |IES Faculdade de Tecnologia de Barueri, Barueri — SP.
(2022, pdag.28).

Tabela 4 - Percentual de estudantes que consideram que “o curso contribuiu para o desenvolvimento da sua consciéncia ética para o
exercicio profissional”

Area Curso

TECNOLOGIA EM COMERCIO EXTERIOR - 1150942 56,6
TECNOLOGIA EM LOGISTICA - 1390496 77.8
TECNOLOGIA EM GESTAO DE RECURSOS HUMANOS - 1483540 77,3

Fonte: Enade Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes, in Relatério de IES Faculdade de Tecnologia de Barueri, Barueri — SP.
(2022, pag.28).

Planejamento de um evento colaborativo, com foco na empregabilidade dos alunos de Comércio
Exterior, junto com alunos do sexto semestre da disciplina Gestdo Estratégica Internacional (GEl) do
curso de Comércio Exterior e alunos da disciplina de Gestdo de Projetos, do curso de Eventos. A
proposta interdisciplinar proporciona a intera¢do entre alunos de cursos diferentes da mesma
instituicdo.

O evento visa gerar proximidade entre alunos da Instituicdo e profissionais de empresas que buscam
por candidatos qualificados em seus processos de recrutamento e selegdo. A relagdo faculdade e
empresa é fortalecida em ambientes de geracdo de uma rede de conhecimentos e conexdes entre
pessods, como a proposta.

Péblico-alvo

Alunos do sexto semestre da disciplina Gestdo Estratégica Internacional (GEl) e demais semestres do
curso de COMEX da Fatec Barueri, bem como egressos que se interessarem pela temdtica.
Justificativa

Os projetos formativos favorecem o desenvolvimento de competéncias socioemocionais porque podem
criar condi¢ées do aluno ser atuante no seu espaco educacional, como sujeito que oping, realiza e
transforma o territério em que atua.

Apesar de existirem limitagdes de ordem burocrdtica e institucional, o projeto politico pedagégico
pode ser o guia para esses projetos. A aprendizagem baseada em projetos é fundamental para o

discente e docente que, no mundo contemporéneo, podem conhecer além do conteddo, a realidade
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em que vivem. Uma das dimensdes é o mundo do trabalho e suas oportunidades de atuagéo com
diferenciais criticos, que permitem dialogar com respeito e contetdo desenvolvidos em sua formagdo.
O Laboratério de aprendizagem ativa é um espago de melhoria de fundamentac¢do pedagdgica e
compartilhamento de experiéncias. Os beneficios podem ser individuais para o professor e sua prdtica
docente e para a unidade, @ medida em que seja possivel a implementagdo e avaliagdo continua
dessas atividades, como maneira de buscar a inovagdo no espago educacional.
Obijetivos
Aproximar os alunos &s temdticas contempordneas do mercado;
Convidar os ex-alunos para voltarem & Unidade e estimularem os atuais alunos a serem atuantes no
desenho de suas carreiras;
Desenvolver um comportamento adequado as demandas corporativas da drea de comércio exterior;
Diminuir a evasdo dos alunos do curso de COMEX.
Metodologia
Organizagdo de um Evento na Fatec Barueri 209, com alunos do sexto semestre do Curso Superior
de Tecnologia em Comércio Exterior.

Data: 22 de maio de 2024

Auditério da Fatec Barueri
O modelo de negécios Canvas (Osterwald, 2010), foi utilizado para o planejamento do evento. Apds

a realizagdo foi aplicado um questiondrio de avalia¢do da atividade proposta.

Figura 1: CANVAS preenchido, utilizado como técnica de planejamento do Evento.

COMEXWORK

Polestras Ampliar a rede de Comunicagho clara Estudant
contatos dos alunos de Cor
COMOrco extencr da
Fatec Baruert junto as
ompresas

Roda de conversa

Networking

Auditicio ou Sala Maker

Palestrantes

Equipamentos
Audiovisuals Grupos &

Organizacho do Coffoe Break Colaboragho dos alunos de Comércio Exterior do 69 Semestre

Fonte: Préprio autor (2024).
Objetivo do Evento:
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O obijetivo desse evento é fomentar discussdes a respeito do tema empregabilidade na drea de
Comércio Exterior (COMEX) e promover o encontro de alunos egressos do mesmo curso da Fatec
Barueri.
Publico-alvo:
Alunos do sexto semestre da disciplina Gestdo Estratégica Internacional (GEl) e demais semestres do
curso de COMEX da Fatec Barueri, bem como egressos que se interessarem pela temdtica.
Programacgdo do Evento

19h30
Marcelo Cevalles - Palestra: Politicas de ESG, Empregabilidade e casos reais na gestéo empresarial
e Comércio Exterior

Mini curriculum

Director KION Group Material Handling Solutions

UniMax - Centro Universitdrio Max Planck

Universidade Candido Mendes

Indaiatuba, Sdo Paulo, Brasil
20h40 intervalo
21h00 Roda de conversa com alunos egressos da Unidade.

10 minutos para cada participante falar sobre sua trajetéria profissional, oportunidades e

desafios da empregabilidade na trajetéria pessoal no mercado de COMEX.

Mdarcia Vaz:

Atua no mercado desde 2000 e vem consolidando sua experiencia desde a época em que trabalhou
nas empresas multinacionais, entre elas TNT Express, ABX-Penske Logistics e Ventana Serra.
Formada desde 2002 em Administracéio de Empresas com énfase em Comercio Exterior. Em 2010,
fundou a MZX Brasil, agente de cargas internacionais onde desenvolve operagdes de importagdo e
exportagdo para todos os continentes. Em 2017 abriv uma filial nos USA para desenvolver apoio
para as empresas que desejam ingressar no mercado norte americano.

Atualmente ocupa o cargo de CEO do grupo MZX Brasil e consultora internacional para empresas

que desejam fortalecer a aérea de comex.
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O grupo MZX Brasil é composto por 3 empresas: Agente de Carga Internacional, Transportadora e
Armazém Logisticos e Trading Company.
Sari Santos
Especialista em estratégia de marketing | Marketing para comércio exterior | Empreendedorismo |
Consultoria de marketing. Uma profissional focada em trazer solugdes simples para problemas que
sdo hoje a pedra no sapato de praticamente todas as empresas quando o assunto é se tornar uma
referéncia na web. SEQ, inbound marketing, producdo de conteldo, design, planejamento e andlise
s@o algumas das ferramentas que uso para isso.
Sari Santos é uma figura proeminente no mundo do marketing e das midias sociais, trazendo consigo
mais de uma década de experiéncia e um histérico de realizacdes. Formada em Publicidade e
Propaganda, com MBA em Marketing, Estratégia e Inovagdo, sua experiéncia inclui liderangca em
estratégias pioneiras de marketing para o comércio exterior. Recebeu em 2023 o prémio Destaque
Mercosul para Marketing em COMEX. Ela é reconhecida por sua habilidade em identificar
oportunidades de crescimento e transformar desafios em solu¢des criativas e impactantes.
Carolina Bonafé
-Pés-graduada em Direito Tributdrio e Aduaneiro (pela Puc Minas)
-Pés-graduada em Gestdo de Negécios Internacionais com foco em Business (pela ABRACOMEX)
-Formada em Comércio Exterior (pela Fatec Barueri e Universidade de Cérdoba - Espanha)
-Gerente de Comércio Exterior.

Daniele Quirino da Graga

Gerente de atendimento e Gestdo de Pessoas | Call Center | Equipe de Atendimento |
Processos | SAC | CAC | CRM | LeanéSigma - White Belt
Recursos necessarios (Material/ Humano)

Alunos de apoio da Fatec Barueri.

Palestrantes convidados externos.

Egressos da Unidade.

Certificados para os participantes.
Resultados Esperados

Orientar os alunos e egressos sobre as tendéncias de mercado e sobre o tema
empregabilidade, ESG e Inovacdo.

Retomar o contato com egressos da unidade.

Promover uma rede de relacionamento intra e extra Fatec para que permita criar conexdes

entre a Fatec e empresas.
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Cronograma de implantagéo
Iniciagdo —
Abril / 2024- elaboragéo do diagnéstico de interesse de tema da turma.

Monitoragdo e controle —

Maio/ 2024 — planejamento envolvendo os alunos do curso de Eventos do quarto semestre da

Fatec.

D 2NN

PR Ty -

ENCERRAMENTO &

Encerramento —

Junho/ 2024 — relatério do evento e proposta de continuidade do projeto pela coordenagdo.

Principais Atividades

Elaborar a programagdo do evento
Convidar palestrantes
Convidar egressos

Divulgar o evento interna e externamente

Definir equipes de execugdo do projeto

Proposta a partir do teste — avalia¢do do evento e proposta da coordenagdo continuar nessa

perspectiva para um espago para a continuidade do projeto Empregabilidade anualmente.

LIMITACOES

A realizagdo de um Evento como o proposto depende do envolvimento da Unidade para que possa
atingir seu objetivo, seja para a captacdo de palestrantes e oferta da infraestrutura necessdria, seja
para que os alunos possam comparecer e discutir sobre temdticas contemporéneas que estdo sendo
tratadas no mercado de trabalho.

A aplicagdo do questiondrio de avalia¢do do evento ocorreu 5 dias apds a sua realizagdo. Esse gap

temporal refletiv em um nimero de respondentes menor do que o total de participantes da atividade.
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Verifica-se, a partir dos dados do Enade (2022), apresentados durante o texto, a importdncia de
apoiar os alunos no processo de inser¢do no mercado de trabalho.

Uma das maneiras é a partir de um projeto que aproxime as empresas da unidade de formagdo
desse ecossistema de educagdo. Conforme Dewey, a democracia, entendida de maneira mais ampla,
envolve a liberdade do espirito, aquele que realiza e é atuante, a partir de intera¢des entre
individuos e organiza¢des que constroem uma sociedade menos desigual, a partir de experiéncias de
qualidade. Nesse sentido foi proposto e realizado o Evento COMEX WORK, que aproximou as
empresas da Faculdade, a fim de trocar experiéncias que podem gerar diferentes frutos, como a
inovacdo, desenvolvendo parcerias e empregabilidade para nossos alunos.

A proposta segue para a unidade, a fim de continuar a proporcionar esses momentos de construgdo

de redes de atores sociais para a inovagdo, no contexto de diferentes cursos das Fatecs.
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ANEXO 1:

Questionario: Feedback dos participantes.

116 inscritos no Evento, sendo 70 Presentes.
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Comex Work
=t https://www.even3.com.br/comex-work-460670 @
w
Pessoas
Planejamento | Acompanhamento
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Vendas
116 - Central de Ajuda
EaTrEs participantes inscritos Valor Liquido Tire todas as suas dividas aqui
Certificados R
Portal de Ideias
— Espaco para sugestao de melhorias
=i§|rtc~m no produto

Configuracio

Ferramentas

ps: peapl &
22°¢ - 5 ¢ N e ELL AP Y

’Ensoarasw mm  Q Pesquisa 8 e H W = [ i~ ? @ S Gad 10/06/20¢ ® Tl

Sendo 3 professores e o restante alunos.

Local : Sala Maker da Fatec Barueri.

ANEXO 2: Questionario de reacio.

Os resultados abaixo sao fruto da aplicagdo do questionario de reagdo, aplicado cinco dias
apos o evento.

Grafico 1
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O evento atendeu as suas expectativas?

24 responses

@ Muito boa
@® Boa

@ Regular
@ Ruim

@ Muito Ruim

Grafico2

Como vocé avaliaria a organizagao do evento?

24 responses

@ Muito boa
@ Boa

@ Regular
® Ruim

@ Muito Ruim

Grafico 3

Como vocé classificaria a qualidade das palestras/apresentagées?

24 responses

@ Muito boa
@ Boa

@ Regular
@® Ruim

@ Muito Ruim

Fonte: Autora, 2024,
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RESUMO

Um abrigo subterréneo é uma solugdo planejada para garantir a sobrevivéncia e a seguranga em
situacdes extremas, proporcionando protegdo fisica, recursos essenciais e suporte psicolégico até que
seja seguro retornar ao mundo exterior. A dinGmica do abrigo subterrGneo é uma atividade
comumente usada em dindmicas de grupo para fomentar a discussdo sobre tomada de decisdes,
trabalho em equipe, valores e prioridades. O cendrio envolve uma situagdo de crise, como um desastre
natural ou guerra nuclear, em que os participantes precisam decidir quais pessoas (geralmente ficticias
e com descri¢des detalhadas) serdo salvas em um abrigo com espago limitado. Um grupo de pessoas
se encontra em uma situacdo de catdstrofe, e apenas alguns podem ser salvos em um abrigo
subterréneo. Cada participante recebe uma lista de individuos com diferentes profissdes, habilidades,
idades ou caracteristicas (por exemplo, "um médico de 45 anos", "uma professora grévida", "um idoso
miliondrio"). Os participantes devem discutir em grupo e decidir quais pessoas entram no abrigo,
justificando suas escolhas com base em argumentos como utilidade para a sobrevivéncia, valores éticos
ou emocdo. Apds a decisdo, é feito um debriefing para discutir as escolhas, a influéncia de
preconceitos, a capacidade de argumentagdo e cooperagdo dentro do grupo. A dinémica de um
abrigo subterrdneo envolve diversos fatores relacionados & sobrevivéncia, seguranca e operagéio
dentro de um espaco confinado, como estrutura e localizagéio, Protecdo Fisica, Localizag¢do Estratégica,
Recursos e Sustentabilidade, Estoque de Alimentos e Agua, Energia e lluminagdo, Organizagdo Interna,
Divisdo de Espagos, Higiene e Saude, Dindmica Social e Psicolégica, Lideranca e Regras, Apoio
Psicolégico, Confinamento e isolamento, Seguranca e Defesas, Seguranga Interna e Externa, Protocolos
de Emergéncia, Comunicagdo, Contato Externo, Comunicacgdo Interna, Duracgdo e Saida, Planejamento
de Longo Prazo, Avaliagdo do Ambiente Externo esses sdo os elementos bdsicos que regem a
operacdo e a sobrevivéncia dentro de um abrigo subterréneo, garantindo a seguranga e o bem-estar
dos ocupantes em situagdes de emergéncia. Um abrigo subterréineo é projetado para proteger
pessoas em situacdes de emergéncia. Ele possui estrutura resistente e localizagdo estratégica para
garantir seguranca. Internamente, hd estoque de alimentos, dgua e sistemas de filtragem de ar. A
organizagdo do espago é dividida em dreas para dormir, cozinhar e lazer. A lideranga e regras sdo
essenciais para manter a ordem, e o apoio psicolégico é importante para lidar com o estresse. Ha
sistemas de comunicagdo interna e externa, além de protocolos de seguranga e planos de evacuagdo.
Discussdes sobre abrigos subterréneos geralmente abordam vérios aspectos, Eficdcia e Necessidade,
até que ponto sdo realmente necessdrios, quais cendrios justificam a constru¢do e manutencdo de um
abrigo, Custos e Acessibilidade, quem pode ter acesso a esses abrigos, considerando os altos custos
de construgdo e manutengdio, como tornar esse tipo de prote¢do mais acessivel para a populagdo em
geral, Impacto Psicolégico, como lidar com o estresse e a sadde mental em confinamento prolongado,
que estratégias podem ser adotadas para mitigar os efeitos psicolégicos negativos, quem decide
quem deve ter acesso aos abrigos em caso de emergéncia, como garantir a sustentabilidade dos
recursos dentro do abrigo, quais tecnologias e prdticas podem ajudar a prolongar a sobrevivéncia,
como preparar os ocupantes para voltar ao mundo exterior, quais s@o os planos para reconstrucdo e
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recuperacdo apds uma crise, essas discussdes refletem a complexidade de planejar e manter um
abrigo subterrdneo, equilibrando protegdo, sustentabilidade e ética. A permanéncia é planejada de
acordo com os recursos disponiveis, com avaliagdo do ambiente externo para determinar quando sair.
Em resumo, um abrigo subterréneo oferece seguranga e sustento para enfrentar emergéncias, com
organizacdo eficiente e suporte para o bem-estar fisico e mental dos ocupantes, até que seja seguro
sair.

Palavras-chave: Protecdo, Recursos, Organizagdo, Psicologia, Planejamento.

104
ISSN 2763-5333

Ces

| bt




METODOLOGIAS @ % .- m..mppegﬁ
ATIVAS

INTRODUCAO

A din&mica de um abrigo subterrdneo envolve a gestdo eficaz de recursos e pessoas em um ambiente
confinado, projetado para garantir a sobrevivéncia e a seguranga dos ocupantes durante periodos
de isolamento forcado. Desde a organizagdo interna, que abrange divisdo de espacos e controle de
recursos essenciais como alimentos, dgua e ar, até a manutengdo da sadde mental e da convivéncia,
cada aspecto precisa ser cuidadosamente planejado. Além disso, fatores como seguranga,
comunicagdio e estratégias para eventual saida sdo cruciais para o funcionamento harmonioso e

sustentdvel do abrigo, garantindo que ele cumpra seu papel de protegcdo em situages extremas.

Figura 1 — Dinémica do Abrigo Subterréneo

Abrigo Subterrfines

& Dindmice de Abrigo Sublerrnes & um Exercicis muite usado pelas
ampresas duranle Ssus procedses de recrutamentd e selecho de navod
coleboredores. O objetivo deste tipo de jogo & avaliar & capacidade dos
participantes de wvencer seus medas, lidar com es dificuldades = bomar
decisbes aesertivas em mamentos de crige.

Tome decisfes assertivas que te l[evarfo 80 Sucesao!

Contexbo - O perlicipentes devern imeginar que a cidade onde estio, serd logo
pombardeade. E wock precisa bomar uma decisdo imedialamente. Termos um
abrigo subberrdnes, onde cebem apenas § pessoas, entretanto, 12 precisam
entrar.

Pessoas Interessadas em Ir Pars o Abrigo:
{1 Um volnists, com 20 anos, naroitioo wicada.
{ 1 Um advogado, coam 25 aros, HIV +.
1 2 mulher do advogado, oom 24 2nos, que acaha de s2ir do manoimo. Ambos preferem
ficar juntas na abrige, ouw fora dele.
1 Um sacerdote com 75 anos
I Uma prastruta, oom 34 arcs.
! Y Um ateu com A0 anes, sutor de vArias assams natns,
{ ) uma universitdria que fez wotn de castidade
4 Um fisico, 28 anos, que 56 2oeia entrar no abrige se puder lever corsigo uma arma.
{ 1 Um dedamadar fandtico, com 21 anas.
1 Uma menira de 12 ancs, e balka QUL
1 Um hamossees, com &7 anas.
) Um excepcional, com 32 anas, gue soffe de 2taques epliéptcos

Coma podemas perceber, g5 ﬂl‘.'ll;’ﬂES. apresenladas nas calacam nuema Saia
juste ankre bar que escolher gquem vai & que fice fara do abrigo. Par B0 Mesmo
& que a dindirmica da ahngn sublerrfnes se apresenta coma um paderasa meio
de avaliar coma reagimos sob pressio, & forrma coma anelisamos as situagies e
tomarmos rnossas decishes.

Fonte: Os autores, 2024

REFERENCIAL TEORICO
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Um referencial teérico sobre a dindmica de abrigos subterréneos pode abranger diversas dreas do
conhecimento, incluindo psicologia, arquitetura, engenharia e ciéncias sociais. Aqui estdo algumas
bases tedricas e temas relevantes:

Teoria da Seguranga e Protegdo

¢ Modelos de Risco: Estudo das ameagas que justificam a construcdo de abrigos, como desastres
naturais, guerras e crises ambientais.
e Estratégias de Defesa: Andlise das melhores prdéticas para garantir a seguranca fisica e a
protecdo contra ameacgas externas.
Psicologia do Confinamento

e Saude Mental em Ambientes Confinados: Pesquisas sobre os efeitos psicolégicos do
isolamento prolongado e técnicas de mitigagéio do estresse, ansiedade e conflitos.
e Dinamicas de Grupo: Teorias sobre intera¢do social, lideranca e coes@io em ambientes
fechados.
Arquitetura e Design de Abrigos

e Engenharia de Estruturas: Principios de construcdo que garantem a resisténcia e a
funcionalidade do abrigo.
e Design Sustentavel: Estratégias para a gestéio eficiente de recursos, como sistemas de
ventilagdo, armazenamento de dgua e gerag¢do de energia.
Sociologia e Etica

e Dinamicas Sociais: Estudo de como as relagdes interpessoais e a organizacgdo social sdo
afetadas em situagdes de crise.
e Questdes Eticas: Discussdes sobre o acesso a abrigos, equidade na distribuicdo de recursos e
a responsabilidade coletiva durante emergéncias.
Sustentabilidade e Recursos Naturais

e Gestdo de Recursos: Teorias sobre a utilizagdo sustentdvel de alimentos, dgua e energia
dentro do abrigo.
e Tecnologias de Reuso e Reciclagem: Inovacdes que podem ser aplicadas para maximizar a
sustentabilidade em ambientes fechados.
Esses tépicos fornecem um arcabougo tedrico que pode ser utilizado para entender e analisar a

complexidade da dindmica de abrigos subterrdneos, oferecendo uma base sélida para discussdes e

pesquisas na drea.

Objetivos da Aprendizagem:

e Compreensdo Estrutural: Entender a constru¢cdo e os componentes essenciais de um abrigo
subterrdneo, incluindo design, localizagéo e materiais utilizados.

e Gestdo de Recursos: Aprender a planejar e gerenciar recursos criticos, como alimentos, dgua
e energia, para garantir a sustentabilidade durante periodos prolongados.

e Dinamica Social: Explorar as interagdes sociais e as dindmicas de grupo que ocorrem em
ambientes confinados, incluindo lideranga, comunicagdo e resolucéo de conflitos.
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e SauUde Mental e Bem-Estar: Reconhecer a importéncia do suporte psicolégico e de estratégias
para manter a sadde mental em situacdes de isolamento.

e Seguranca e Defesa: Identificar as prdticas de seguranca e os protocolos de emergéncia
necessdrios para proteger os ocupantes do abrigo.

Competéncias Desenvolvidas:

e Pensamento Critico: Analisar e avaliar as diversas necessidades e desafios associados & vida
em um abrigo subterréneo.

e Trabalho em Equipe: Desenvolver habilidades de colaboragéo e comunicacdo eficazes em
ambientes de grupo, essenciais para a convivéncia em situagdes de confinamento.

e Resolugdo de Problemas: Aprender a enfrentar e resolver desafios prdticos relacionados &
gestdo de recursos e a dindmica social.

e Planejamento Estratégico: Habilidade de elaborar planos de emergéncia e estratégias de
saida, considerando a seguranga e o bem-estar dos ocupantes.

e Conscientizagdio sobre Sustentabilidade: Desenvolver uma compreensdo dos principios de
sustentabilidade e como aplicd-los em situagées de crise para garantir a sobrevivéncia a longo
prazo.

Esses objetivos e competéncias sdo fundamentais para preparar os individuos para enfrentar e
gerenciar a complexidade da vida em abrigos subterréneos, promovendo tanto a sobrevivéncia

quanto o bem-estar psicolégico e social.

A avalia¢do da aprendizagem sobre a dindmica de abrigos subterrdneos pode ser realizada por
meio de diferentes métodos, visando medir a compreensdo e a aplicacéo dos conceitos discutidos.
Aqui estdo algumas sugestoes:

Provas Escritas

e Questoes Objetivas e Dissertativas: Avaliar conhecimentos tedricos sobre a construcdo,
recursos, seguranca e dindmica social em abrigos subterrdneos.

e Estudos de Caso: Analisar cendrios especificos e responder a perguntas que explorem a
aplicagdo dos conceitos aprendidos.

Trabalhos em Grupo

e Projetos de Planejamento: Os alunos podem ser divididos em grupos para criar um projeto
de abrigo subterrdneo, considerando a estrutura, recursos, seguranga e dinGmicas sociais.

e Apresentagdes: Cada grupo apresenta seu projeto, permitindo a avalia¢do das habilidades
de comunicagdo e trabalho em equipe.

Simulagdes e Dindmicas
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e Role-Playing: Simular uma situagéo de crise onde os alunos devem tomar decisdes sobre a
gestdo do abrigo e a convivéncia entre os ocupantes.
e Jogos de Estratégia: Atividades que envolvam planejamento e execu¢do de agcdes em cendrios
de emergéncia.
Avutoavaliagdo e Reflexdo

e Didrios Reflexivos: Os alunos podem manter um didrio ao longo do curso, refletindo sobre o
que aprenderam e como se sentem em rela¢do aos conceitos discutidos.
e Feedback em Grupo: Discussdes em grupo sobre o que funcionou bem e o que poderia ser
melhorado nas atividades e projetos.
Avaliagdo Pratica

e Simulacdo de Emergéncia: Testar a capacidade dos alunos de responder a uma situagdo de
emergéncia simulada, utilizando os conhecimentos adquiridos sobre seguranga e recursos.

¢ Manutengdo de Recursos: Avaliar como os alunos planejam e gerenciam os recursos em uma
situagdio prdtica.

Esses métodos de avaliagdo proporcionam uma compreensdo abrangente da aprendizagem dos
alunos, permitindo medir ndo apenas o conhecimento tedrico, mas também a aplicagéo pratica, a

colaboragéio e a reflexdo critica sobre a dindmica dos abrigos subterrdneos.

Os resultados da aprendizagem sobre a dindmica de abrigos subterréneos podem ser analisados em
diferentes dimensdes, refletindo o desenvolvimento dos alunos em termos de conhecimento,
habilidades praticas e competéncias interpessoais. A seguir, algumas das principais categorias de
resultados:

Conhecimento Teérico

e Compreensdo Aprofundada: Os alunos demonstram um entendimento sélido sobre a estrutura,
funcionamento e propésito de abrigos subterréineos, incluindo os desafios enfrentados em
situagdes de emergéncia.

e Conceitos de Seguranga e Sustentabilidade: A maioria dos alunos reconhece a importancia
de praticas de seguranca e estratégias sustentdveis para a gestdo de recursos em ambientes
confinados.

Habilidades Praticas

e Planejamento e Gestdo de Recursos: Os alunos mostram capacidade em elaborar planos
eficazes para a alocacdo e gestdo de alimentos, dgua e energia, levando em consideracdo
a sustentabilidade.
e Resolugdo de Problemas: Os alunos se tornam mais proficientes em identificar e solucionar
problemas prdticos relacionados & convivéncia e & seguranga em um abrigo.
Competéncias Interpessoais

e Trabalho em Equipe: Observa-se uma melhoria significativa nas habilidades de colaboragéo
e comunicagdo, com os alunos trabalhando juntos para desenvolver solugées e planos de agdo.
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e Lideranga e Dindmica de Grupo: Alguns alunos emergem como lideres durante atividades de
grupo, demonstrando habilidades para coordenar e motivar seus colegas.
Consciéncia e Reflexédo Critica

e Reflexdo sobre a Sadde Mental: Os alunos se tornam mais conscientes dos desafios
psicolégicos associados ao confinamento e aprendem estratégias para apoiar uns aos outros
em situacdes de estresse.

e Etica e Incluséo: Discussdes em grupo levam a uma maior compreensdo sobre questdes éticas
e a importdncia de inclusGo em contextos de crise, promovendo um ambiente mais soliddrio.

Feedback e Melhoria Continua

e Avaliagoes Positivas: Feedback dos alunos indica satisfagéio com as atividades praticas e

tedricas, sugerindo que a abordagem integrada contribuiu para um aprendizado significativo.

e Identificagéio de Areas de Melhoria: Os alunos expressam interesse em aprofundar-se em
tépicos especificos, como tecnologias de sobrevivéncia e gestéo de crises.

Esses resultados refletem o impacto positivo da aprendizagem sobre a dinémica dos abrigos

subterr@neos, preparando os alunos ndo apenas para situagdes de emergéncia, mas também

promovendo habilidades essenciais para a vida em grupo e a convivéncia em sociedade.

Durante o processo de aprendizagem sobre a dindmica de abrigos subterréneos, diversas
dificuldades podem ser identificadas, tanto do ponto de vista tedrico quanto pratico. Aqui estdo
algumas das principais dificuldades enfrentadas:

Compreensdo Tedrica

e Complexidade dos Conceitos: Alguns alunos podem ter dificuldade em entender conceitos
complexos relacionados a seguranga, sustentabilidade e dinémica social, o que pode impactar
sua capacidade de aplicar esses conhecimentos em situagdes prdticas.

e Integragdo de Conhecimentos: A necessidade de integrar diferentes dreas do conhecimento
(engenharia, psicologia, sociologia) pode ser desafiadora para alguns alunos, dificultando a
formagdo de uma visdo holistica.

Gestéio de Recursos

e Planejamento Realista: A elaboracdo de planos vidveis para gestdo de recursos em um
abrigo pode ser complicada, especialmente quando os alunos precisam considerar varidveis
como escassez e durabilidade.

e Dificuldade em Simulagées: Em simulagdes prdticas, os alunos podem encontrar dificuldades
em implementar estratégias de gestdo eficazes, refletindo uma lacuna entre teoria e prdtica.

Dinamica Social

e Conflitos Interpessoais: A convivéncia em grupo em um ambiente confinado pode levar a
conflitos, e alguns alunos podem ter dificuldade em lidar com tensdes e desentendimentos.

e Lideranga e Comunicagéo: Nem todos os alunos se sentem confortdveis em assumir papéis de
lideranca ou em se comunicar de forma eficaz em situagdes de pressdo, o que pode dificultar
a colaboragdo.
Saude Mental e Estresse
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e Reconhecimento de Sinais de Estresse: Alguns alunos podem ndo estar conscientes dos sinais
de estresse e ansiedade, tornando mais dificil para eles aplicar estratégias de suporte mdtuo.

e Aceitagio de Vulnerabilidades: Discutir questdes relacionadas & sadde mental pode ser
desafiador, j&@ que muitos podem hesitar em compartilhar suas experiéncias ou sentimentos.
Avaliagdo e Feedback

e Expectativas de Avaliagéio: Alunos podem ter dificuldades em entender os critérios de
avaliagdo e podem sentir-se sobrecarregados pela pressdo de demonstrar conhecimentos
prdticos em um ambiente de simulagdo.

e Resisténcia ao Feedback: Alguns alunos podem ser resistentes ao feedback construtivo, o que
pode dificultar seu desenvolvimento e aprendizado.
Essas dificuldades ressaltam a importéncia de abordagens pedagégicas flexiveis e adaptativas, que

considerem as necessidades e desafios individuais dos alunos, promovendo um ambiente de

aprendizado mais inclusivo e eficaz.

A dinGmica de abrigos subterrdneos é um tema complexo que abrange muiltiplas dimensdes, desde a
constru¢cdio e gestdo de recursos até as interagdes sociais e a sadde mental dos ocupantes. A
aprendizagem sobre esses aspectos ndo apenas prepara os individuos para enfrentar situagdes
extremas, mas também promove habilidades essenciais para a convivéncia e a cooperacdo em
contextos de crise.

Embora desafios como a compreenséo tedrica, a gestdo de recursos e as dinémicas sociais possam
surgir durante o processo, as experiéncias prdticas e as discussdes em grupo oferecem oportunidades
valiosas para o desenvolvimento pessoal e coletivo. A capacidade de trabalhar em equipe, a
resiliéncia em face do estresse e a consciéncia sobre a importdncia do suporte psicolégico séo
competéncias que transcendem o contexto do abrigo, sendo aplicdveis a diversas situagdes da vida
cotidiana.

Portanto, investir em educagéio sobre abrigos subterrdneos e suas dindmicas é fundamental néo
apenas para a sobrevivéncia em emergéncias, mas também para cultivar uma sociedade mais
soliddria, preparada e resiliente. As licdes aprendidas podem contribuir significativamente para o
desenvolvimento de individuos mais conscientes e capacitados a lidar com os desafios do mundo

contempordneo.
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FATEC KIDS: REALIZACAO DE PROJETOS A SERVICO DA INCLUSAO

Priscila Santos Oliveira
priscila.oliveira35@fatec.sp.gov.br
Faculdade de Tecnologia de Cotia

Alexandre Calabro Simon
alexandre.csimon@fatec.sp.gov.br
Faculdade de Tecnologia de Cotia

RESUMO

Neste relato apresentamos a experiéncia de realizagdo do Fatec Kids, projeto extensionista realizado
por docentes e discentes da Fatec Cotia, que consistiu na realiza¢do de uma corrida destinada a
criangas deficientes auditivas, de 2 a 10 anos, atendidas pelo Centro de Educagéio para Surdos do
colégio Rio Branco em Cotia. No presente trabalho, abordamos as edi¢des realizadas nos anos de
2022 e 2023. Para a execugdo, utilizamos como base os preceitos da aprendizagem baseada em
projetos e as atitudes e habilidades previstas no projeto pedagdgico do curso de gestdo empresarial
vigente & época. Apresentamos considerac¢des tedricas de Morin sobre metodologias ativas e
aprendizagem baseada em projetos, além de feedback dos estudantes que trabalharam na
organizac¢do do evento, a partir dos quais inferimos que a realizagdo de trabalhos deste tipo é
significativa para a formagdo dos estudantes, além de constituir-se como estratégia de atuagdo da
instituicdo de ensino em seu entorno.

Palavras-chave: aprendizagem baseada em projetos; corrida infantil; extensdo universitdria.
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No presente relato apresenta-se o processo conduzido para a realiza¢do da “Fatec Kids”, corrida de
rua, realizada nos anos de 2022 e 2023, destinada a criancas deficientes auditivas, com idade entre
2 e 10 anos, atendidas pelo Centro de Educagdo para Surdos (CES) do Colégio Rio Branco, no
municipio de Cotia. Os eventos foram organizados pelos discentes do curso superior de tecnologia em
Gestéio Empresarial, apoiados e supervisionados pelos docentes, na Faculdade de Tecnologia de
Cotia, no componente de atividades académico-cientifico culturais. Foram envolvidos, diretamente na
organizagdo, 10 (dez) alunos do curso e 2 (dois) professores. As duas edigdes aqui tratadas ocorreram
em 2022, no dia 25 de junho, e em 2023, no dia 23 de julho. Em cada uma delas participaram cerca
de 60 criancas, com seus familiares. Ambos os eventos ocorreram no Parque Teresa Maia em Cotia.
Além da corrida, foram oferecidas atividades culturais e de lazer diversas, tais como pintura de rosto,
show de magica e disponibilizacéo de brinquedos inflaveis.

Duas nogbes foram relevantes para a realizagéo do projeto: o reconhecimento da importéncia da
extensdo universitdria, com base no tripé constitucional “ensino, pesquisa e extensdo”, compreendendo
a extensdo como articulagdo e atengdo das demandas existentes no municipio; e o trabalho com
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABProj), para o desenvolvimento de atitudes e habilidades
previstas no Projeto Pedagédgico do Curso (PPC) vigente & época.

Tomando como base preceitos citados por Barbosa e Moura (2013) sobre a ABProj decidiu-se pela
utilizagdo desta metodologia, ponderando: a existéncia de uma situagdo geradora contextual (o CES
e a demanda de atividades para as criangas e familiares atendidos pelo CES) e que foi apresentada
aos alunos como possibilidade de trabalho e aceita por eles, apds ponderar outras alternativas,
gerando maior motivagdio; o fempo para execugdo do projeto, que excluindo-se a apresentagdo da
disciplina e as aulas direcionadas ao feedback, era de aproximadamente de 12 a 14 semanas; e a
necessidade de realizar a “entrega” de um evento, esperado por atores exteriores & sala de aula
e 4 instituicdo de ensino, constituindo-se como um desafio real.

Para a organizagéo do trabalho, Simon (2021) propds um roteiro descrevendo as fases e etapas de

trabalho que deveriam ser cumpridas para a realiza¢do do projeto:

Figura 1 — Roteiro a ser utilizado para a execu¢do do trabalho
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/ Roteiro de aplicagao

Apresentagao do desafio Estruturagéo do Locp de desenvolvimenio e 50”50"‘_’5‘95“ do processo de
projeto desafio aprendizagem ensino-aprendizagem

) Vil - Pasquisa X — Apresentagani
V- Fermagso g sobre o desafin —3  propositura de
i escolhida KickOff

- Explanagac
1- Crisgiio de scerca do 1l — Apresentagio

||  confianga, processo de das propostas de
cariema, simpatia ensino- desafios para os

pelo docentaftutor aprendizagem discentes
utiizado

VI - Discussso de
V - Formagao de propostas

grupas. discentes com
docentafutor

_ Xil - Estruturagao _ XV~ :
|| % - Estruwragao | |} 2 SRS Xl — ExecugBo de XV1 - Entrega do

do projelo desafio atrvidades % Apresentacdode [~ desafio o XVl - Avaliagac @
stividades resultados

XV — Andlise das
|  entregas

1
1

L

Vill — Pesquisa X — Apresentagani
sobreodesafio [—  proposilura de
escohida KickOff

propostas dos
discantes pelo
docentaitutor

Fonte: Simon, 2021

O roteiro estd organizado em 4 fases, compostas de etapas diferentes.

A fase 1, apresentagdo do desafio, é composta das etapas | - Criagdo de confianga, carisma, simpatia
pelo docente/tutor, Il - Explanagéo acerca do processo de ensino-aprendizagem utilizado, Il —
Apresentacdo das propostas de desafios para os discentes, IV - Ponderagéo acerca da aceitagdo ou
ndo das propostas pelos discentes, V - Formag¢do de grupos, VI - Discussdo de propostas discentes
com docente /tutor, VIl — Aceitagéio de propostas dos discentes pelo docente /tutor, VIl — Pesquisa
sobre o desafio escolhido, IX — Apresentagdio/propositura de kickoff, e X — Definicéio de obijetivo,
metas, cronograma e distribuicdo de func¢des.

Por sua vez, a fase 2, denominada estruturagdo do projeto desafio compde-se da etapa XI —
Estruturagdo do projeto desafio.

A fase 3, loop de desenvolvimento e processo de ensino-aprendizagem, desdobra-se nas etapas
XII — Estruturagdo de listas de atividades, Xlll — Execu¢do de atividades, XIV — Apresentacdo de
resultdos, e XV — Andlise das entregas.

Por fim, a fase 4, consolidagéio do processo de ensino-aprendizagem, contemplam as etapas XVI -
Entrega do desafio, e XVII - Avaliagdo.

Tendo em vista a no¢do de desafio real, para a completa realizacdo dos eventos os estudantes
deveriam providenciar: autoriza¢do municipal para utilizagdo do parque; infraestrutura necessdria &
operacionaliza¢do da corrida; disponibilizagéo de recursos financeiros e materiais, por meio de apoio
do arranjo produtivo da regido, suficientes para, por exemplo, comprar os kits (sacochila/sacola,

camiseta, garrafa de dgua e medalha) distribuidos as criangas participantes; alimentagdo e
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hidratacdo das criangas e familiares; transporte das criancas e familiares até o parque; divulgagéio

do evento nas midias locais; e organizacdo e limpeza do parque apds o término do evento.

A seguir, inserimos algumas imagens/figuras que demonstram a realizagdo do projeto.
Figura 2 — Divulgagdo do Fatec Kids edigdo 2022

REALIZACAO:
Fatec

Cotia

(B RIOBRANCO | £

XFIFER

CORRIDA RECREATIVA

DIA 26 DE JUNHO
AS 8:00
NO PARQUE TERESA MAIA

ENDEREGO: RUA SANTAREM, 13 VILA

V J SANTO ANTONIO DE COTIA - SP,

N/ | 06708-675

Fonte: os autores, 2022

Figura 3 — Squeezes distribuidos as criangas participantes na edigdo 2022

Fonte: os autores, 2022
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Figura 4 — Café da manha disponibilizado no dia da corrida as criangas participantes e seus familiares na edigéio 2022

7.

4

Fonte: os autores, 2022

Figura 5 — Divulgagdio do Fatec Kids edigéio 2023

i

A CES KIS RUN
” 4 / \

Fonte: os autores, 2023
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Figura 6 — Sacolas distribuidas &s criangcas participantes na edigéio 2023

Fonte: os autores, 2023

Figura 7 — Camiseta distribuida as criangas participantes na edigéio 2023

Fatecg

EAET Y (D RIOBRANCO

4" CES KIDS RUN

Fonte: os autores, 2023
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Segundo Moran (201 8), as metodologias sGo grandes diretrizes que orientam os processos de ensino-
aprendizagem e que se concretizam em estratégias, abordagens e técnicas concretas, especificas,
diferenciadas. Assim, de acordo com o mesmo autor, as metodologias ativas num mundo conectado e
digital se materializam por meio de modelos de ensino hibridos, com muitas possiveis combinagdes,
tendo como fundamentais para o sucesso do processo de ensino-aprendizagem alguns componentes,
tais como: a criagdo de desafios, atividades, jogos que realmente trazem as competéncias necessdrias
para cada etapa, que solicitam informagdes pertinentes, que oferecem recompensas estimulantes, que
combinam percursos pessoais com participagéio significativa em grupos, que se inserem em
plataformas adaptativas, que reconhecem cada discente e ao mesmo tempo aprendem com a
interagdo, tudo isso utilizando as tecnologias adequadas (MORAN, 201 8).

Na hipétese de se desejar a formacgéo de egressos proativos, reflexivos, criticos, capazes de
transformar seu entorno, como proposto pelo Catdlogo Nacional dos Cursos Superiores de Tecnologia
(CNCST), é necessdrio adotar metodologias em que os discentes se envolvam em atividades cada vez
mais complexas, em que tenham que tomar decisdes e avaliar os resultados, com apoio de materiais
relevantes (MORAN, 2018). Se demandamos que discentes e egressos sejam criativos, é preciso que
experimentem possibilidades de mostrar sua iniciativa. As metodologias ativas séo caminhos para
avangar mais no conhecimento profundo, nas competéncias socioemocionais e em novas praticas
(MORAN, 2015). Ainda conforme Moran (2018), dentre as mais comumente nomeadas metodologias
ativas, hd a aprendizagem baseada em projetos (ABProj), que consideramos ter ido utilizada para o
desenvolvimento do presente trabalho.

Barbosa e Moura (2013) explicitam que esta abordagem tem como pressuposto essencial a
considerac¢do de situagdes reais relativas ao contexto e & vida do estudante, que devem estar
relacionadas ao objeto central do processo de ensino-aprendizagem. A ado¢do desta perspectiva
significa um movimento com o objetivo de superar o modelo tradicional de educagéio centrada na
abstragdo, no poder do verbo, na transmisséo de contetdo. Assim, segundo Barbosa e Moura (201 3),
a adog¢do da ABProj pode ser uma forma importante de compensar problemas decorrentes do uso
exagerado de recursos virtuais, em detrimento de situagdes reais e contextuais.

Segundo Bender (2014), a ABProj constitui-se como estratégia de ensino “empolgante e inovadora”
(p- 15), em que os estudantes sdo motivados por problemas do mundo real. O contato com tais

problemas do mundo real, que em muitos casos coniribuird para a solucdo de problemas da
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comunidade em que os estudantes estdo inseridos, possibilita o trabalho interdisciplinar, a tomada de
decis@o e o trabalho em equipe (MORAN, 2015).

De acordo com o Buck Institute for Education (2008, p.18), os projetos que se apresentam como efetivos
possuem os seguintes atributos:

a) Reconhecem o impulso para aprender, intrinseco dos discentes;

b) Envolvem os discentes nos conceitos e principios centrais de uma discipling;

c) Destacam questdes provocativas;

d) Requerem a utilizacdo de ferramentas e habilidades essenciais, incluindo tecnologia para
aprendizagem, autogestdo e gestdo do projeto;

e) Especificam produtos que resolvem problemas;

f) Incluem mdltiplos produtos que permitem feedback;

g) Utilizam avalia¢des baseadas em desempenho; e

h) Estimulam alguma forma de cooperagdo.

Moran (201 8) explicita que ha diversas possibilidades no trabalho com projetos. Tais possibilidades
passam por pensar a duragdo de trabalho (que podem ser curtos, durando uma ou duas semanas, ou
mais longos, chegando a um semestre ou a um ano letivo), além de passar também pela tematica a
ser trabalhada e pelos ambientes de realiza¢do, j& que é possivel a realizagdo de projetos restritos
a sala de aula; assim como podem ser propostos temas mais complexos demandando o trabalho
interdisciplinar. Neste sentido, o autor esclarece que os principais modelos sdo:

a) Exercicio projeto, quando o projeto é aplicado no &mbito de uma Unica discipling;

b) Componente projeto, quando o projeto é desenvolvido de modo independente das
disciplinas, apresentando-se como uma atividade académica ndo articulada com nenhuma
disciplina especifica;

c) Abordagem projeto, quando o projeto se apresenta como uma atividade interdisciplinar,
ou seja, como elo entre duas ou mais disciplinas; e

d) Curriculo projeto, quando n&o mais é possivel identificar uma estrutura formada por
disciplinas, pois tfodas elas se dissolvem e seus conteldos passam a estar a servico do
projeto e vice-versa.

Ainda segundo Moran (201 8), outra possivel classificacdo para projetos é a seguinte:

a) Projeto construtivo: a finalidade é construir algo novo, criativo, no processo e/ou no
resultado;

b) Projeto investigativo: o foco é pesquisar uma questdo ou situagdo, utilizando técnicas de
pesquisa cientifica;

c) Projeto explicativo: procura responder questdes do tipo: “Como funciona? Para que serve?
Como foi construido?” Busca explicar, ilustrar, revelar os principios cientificos de
funcionamento de objetos, mecanismos, sistemas etc.

Bender (2014, p.16) alega que a ABProj é uma técnica de ensino adequada ao estudante do século

XXl, j& que “aumenta a motivagdo para aprender, trabalhar em equipe e desenvolver habilidades
colaborativas”. Bender (2014) esclarece ainda que outros termos j& foram utilizados para denominar
esta abordagem, tais como aprendizagem investigativa, aprendizagem auténtica e aprendizagem

por descoberta.
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Moran (2018) apresenta também uma classificacdo, dando conta da relagdo entre o desenvolvimento
de projetos e suposta correlac¢do de tal propositura com uma matriz curricular. Neste sentido, detalha
que os projetos podem ser desenvolvidos inicialmente dentro de cada disciplina, com vdarias
possibilidades (dentro e fora da sala de aula; no inicio, meio ou fim de um tema especifico; como aula
invertida ou aprofundamento apés atividades de ensino-pesquisa ou aula dialogada). Podem ser
desenvolvidos projetos a partir de jogos, principalmente jogos de constru¢do, de roteiros abertos,
através de narrativas, de histérias (individuais e de grupo) contadas pelos préprios discentes,
uvtilizando a facilidade dos aplicativos e tecnologias digitais, combinadas também com histérias
dramatizadas ao vivo (teatro) de grande impacto.

Por outro lado, segundo Bacich e Moran (2018) hd ainda a possibilidade de desenvolvimento de
projetos integradores (interdisciplinares), que ocorre quando hé a integragéio de mais de uma
disciplina, docentes e/ou dreas de conhecimento. Segundo os autores, para a realizagéo deste tipo

de projeto:

A iniciativa pode partir da atitude de professores ou fazer parte do projeto pedagdgico da
instituicdo. S&o projetos que articulam vdrios pontos de vista, saberes e dreas do
conhecimento, trazendo questdes complexas do dia a dia, que fazem os alunos perceberem
que o conhecimento segmentado (disciplinar) é composto de olhares pontuais para conseguir
encontrar significados mais amplos. Assim, os problemas e projetos interdisciplinares ajudam
os alunos a perceber as conexdes entre as disciplinas. (BACICH; MORAN, 2018, p.65-66).

Bacich e Moran (2018) argumentam ainda que tais projetos podem ser realizados utilizando, por
exemplo, jogos ou histérias, gerando uma contextualizagdo que pode ser articulada & vivéncia dos
estudantes. Neste sentido, explicitam ainda que projetos interdisciplinares relevantes s@o os que estdo
préximos da vida e do entorno dos discentes, que partem de necessidades concretas. Bacich e Moran

(2018) complementam tal argumentacdo alegando que neste tipo de projeto:

[...] estudantes e professores, em contato com diferentes grupos e problemas reais,
aprendendo com eles e contribuindo com solu¢des concretas para a comunidade. Na
aprendizagem-servico, os estudantes ndo sé conhecem a realidade, mas simultaneamente
contribuem para melhord-la, e isso dé um sentido muito mais profundo ao aprender: aprender
ndo sé para si, mas para melhorar a vida dos demais. A combina¢do de projetos
interdisciplinares com o conceito de aprendizagem-servigo, com o apoio de recursos digitais,
é um caminho fantdstico para engajar os estudantes no conhecimento, na vivéncia e na
mudanca de um mundo complexo e em rdpida transformagéo. Uma outra dimensdo dos
projetos estd voltada para que cada estudante trabalhe o autoconhecimento, desenvolva um
projeto de futuro (possibilidades a curto e médio prazo) e construa uma vida com significado
(valores e competéncias amplas). E o projeto de vida, que organizagdes mais atentas incluem
no curriculo como um eixo transversal importante, com alguns momentos fortes ao longo do
curso e alguma forma de mentoria ou orientagdo pessoal aos estudantes. (BACICH; MORAN,
2018, p. 66).

Tendo em vista o perfil que se requer de um egresso de um CST, é possivel afirmar que é ainda mais
necessdrio promover um processo de ensino-aprendizagem significativo nestes cursos, para, conforme

Barbosa e Moura (2013), obter formados capazes de utilizar tecnologias de informacdo e
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comunicagéio (TICs), com habilidades para resolver problemas e para conduzir projetos nos diversos
segmentos do setor produtivo. Assim, conforme expdem os autores, é preciso que o processo de ensino-
aprendizagem nos CSTs esteja cada vez mais distante do processo de ensino-aprendizagem
tradicional, fundamentado na teoria e dependente do uso intensivo da meméria. Complementando
esses requisitos de processo de ensino-aprendizagem, deve-se acrescentar que, mesmo que o sistema
educacional forme individuos tecnicamente muito bem-preparados, é indispensdvel que eles sejam
capazes de exercer valores e condi¢cdes de formagdo humana, considerados essenciais no mundo do
trabalho contemporéneo, tais como: conduta ética, capacidade de iniciativa, criatividade,

flexibilidade, autocontrole, comunicagdo, dentre outros.

Tendo em vista o projeto pedagdgico de curso vigente & época da realizagéo do Fatec Kids,
objetivou-se, além de executar, da maneira mais profissional possivel, os eventos/corridas destinadas

das criangas e seus familiares, exercitar as seguintes atitudes e habilidades dos estudantes:

e Internalizagdo de valores de responsabilidade social, justica e ética profissional
(atitude);

e Formagdo humanistica e visdo global que o habilite a compreender o meio social,
politico, econémico e cultural onde estd inserido e a tomar decisées em um mundo
diversificado e interdependente (atitude);

e Capacidade para atuar de forma multidisciplinar (atitude);

e Mobilizar os recursos disponiveis para o encaminhamento de solugées apropriadas
para os mais diversos contextos organizacionais (habilidade);

e Lidar com pessoas, desenvolvendo habilidades de trabalho em equipe, de
comunicagdo e de negociagdo visando & autonomia para tomada de decisdio
(habilidade);

e Andalisar a viabilidade econémico-financeira da implanta¢do de empreendimentos
(habilidade);

e Articular os conhecimentos, alinhando a teoria com a prdatica vivenciada, para a
tomada da melhor decisé@o ou fazer o encaminhamento mais adequado (habilidade).

Considerando que os estudantes iniciaram a organiza¢do do evento em fevereiro de 2023 e esta foi

realizada no més de julho do mesmo ano, utilizaram-se como estratégias avaliativas:

e FElaborag¢do de documentagdo tipica da gestdo de projetos, tais como a
apresentacdo de kickoff e do Termo de Abertura do Projeto, além da EAP (Estrutura
Analitica de Projeto) e da matriz de riscos;
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e Elaboragéio e acompanhamento de cronograma das atividades necessdrias a
realizagdo da corrida, bem como acompanhamento por meio de stafus reports
semanais;

e Realizag¢do de reunides semanais, em que os docentes podiam acompanhar o
progresso das atividades e eventuais dificuldades que os estudantes tivessem;

e Organizagdo para a execugdo da corrida/evento em si, no dia programado,
cumprindo hordrios, atividades anunciadas e participagdo do publico.

O primeiro resultado a destacar diz respeito & prépria realizagdo da corrida, que aconteceu no dia
combinado, no local desejado, com as atividades propostas e atendendo a previsdo de piblico.
Além disso, o CES, por meio de publicagdo em seu website, na qual a diretora geral se manifesta

sobre o evento, elucidou a importéncia da corrida, da seguinte maneira:

A data faz parte da agenda anual do CES e j& é muito aguardada pelos alunos, familiares
e colaboradores|...] os alunos da Fatec [...] realizam um trabalho incrivel para proporcionar
aos nossos alunos e familias um evento especial, recheado de atividades que estimulam a
troca e a cooperagdio, além de estimular o gosto pelo esporte.

Ademais, as devolutivas dos estudantes sobre a realiza¢do do projeto explicitam sua importéncia:

Estudante 1:

Minha experiéncia na organizagdo do Fatec Kids foi extremamente enriquecedora tanto para
minha vida académica quanto profissional. Como um projeto sem fins lucrativos, a iniciativa me
proporcionou um aprendizado prdtico sobre como gerenciar eventos e trabalhar em equipe sob
pressdo. A corrida para as criangas da escola Rio Branco, juntamente com as outfras atividades,
envolveu muita coordenagdo entre os alunos da Fatec e parceiros externos, o que me ensinou a
importdncia da comunicacdo eficaz e da organizag¢do. No aspecto académico, a experiéncia
complementou meus estudos, pois consegui aplicar conceitos de gestdo de projetos, planejamento
estratégico e logistica, além de aprimorar minhas habilidades de lideranga. Profissionalmente, o
Fatec Kids desenvolveu minha capacidade de resolver problemas em tempo real, gerenciar
orgamentos limitados e coordenar diferentes atividades simultaneamente, habilidades que me
tornaram mais preparada para desafios no mercado de trabalho. Esse projeto também me trouxe
uma grande satisfagdo pessoal, pois vi o impacto positivo que ele teve nas criangas e na
comunidade, o que refor¢ou meu compromisso com projetos sociais e a importdncia de contribuir
para o bem comum.

Estudante 2:

Organizar o Fatec Kids foi uma experiéncia muito boa. Trabalhar para proporcionar um dia
especial para criangas surdas e suas familias me ensinou muito sobre planejamento e trabalho em
equipe. Conseguir apoiadores e arrecadar fundos foi desafiador, especialmente em um projeto
com recursos limitados. Mas essa parte me ajudou a desenvolver habilidades de comunicagdo e
negociagdo, essenciais na hora de convencer empresas a apoiarem a causa. O trabalho em grupo
foi uma grande ligdo. Conviver com diferentes opinides dentro da equipe exigiu paciéncia e
capacidade de mediar conflitos, o que me fez crescer como pessoa e aprender a valorizar a
diversidade de ideias.
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No final, todos estdvamos alinhados em torno do mesmo objetivo. Profissionalmente, o projeto
me deu mais confianca para lidar com prazos, organizar eventos e gerenciar equipes. Pude
aplicar, de forma prdtica, conceitos que estudei no curso, como gestdo de projetos e solugdo de
problemas. Foi uma experiéncia que me preparou melhor para os desafios do mercado de
trabalho. O Fatec Kids néo sé trouxe alegria para as criangas, mas também me ensinou a ser
mais organizada, resiliente e focado em resultados.

Estudante 3:

Organizar o Fatec Kids é uma experiéncia muito gratificante, acho que todos deveriam participar
pelo menos uma vez para entender a sensacdo Unica que é, tanto academicamente quanto
profissionalmente. No dmbito académico, contribui para o entendimento de educagdo inclusiva e
acessibilidade, promover o contato com a cultura Surda. Profissionalmente, desenvolve
habilidades como empatia, lideranga e resolu¢gdo de problemas em contextos de diversidade,
além de abrir portas para dreas de educacdo especial e politicas de inclusGo.

Fatec Kids foi e é um projeto que eu guardo com muito carinho. Apesar do caminho ser muito
dificil, quando chega no dia ver o sorriso estampado no rosto de cada crianga e seus familiares
traz a sensag¢do dever cumprido, é uma sensagdo Unica para a vida, vocé aprende muito e sGo
ensinamentos que levaremos para a vida toda.

Estudante 4:

Eu diria que a realizagdo do Fatec Kids contribuiu em todas as dreas, académica, profissional,
mas principalmente pessoal, porque eu senti que depois do projeto eu amadureci muito. Eu tive
compromisso durante o projeto inteiro com diversas coisas, tanto com as pessoas de fora que a
gente trabalhava, com as empresas, com a escola e com os meus colegas do grupo. Foi muito
interessante isso, eu senti que eu amadureci muito e eu conheci muita coisa nova, foi muito
interessante. A gente enfra em um mundo, parece que a gente estd enfrando em um novo mundo
quando a gente estd fazendo o projeto. Quem nunca teve contato com essas coisas sente isso, é
muito interessante, muito legal, foi muito divertido, dd muita dor de cabega na hora de fazer,
mas no final é recompensador. A gente ndo imagina o que vai ser, mas a gente para e pensa,
pd, eu fiz isso, mas se eu posso dar um conselho é ndo dependa do seu grupo para fazer o
projeto acontecer. O grupo faz toda a diferenga, porém ndo dependa dele, estd bem? E esse é
o meu conselho para mim, foi de verdade. O mais importante da Fatec para mim foi esse projeto,
que foi onde eu senti que eu amadureci, conheci muita coisa nova e também conheci, aprendi
muita coisa, para mim foi muito interessante.

Estudante 5:

Organizar o Fatec Kids foi uma experiéncia muito boa e ao mesmo tempo dificil, pois é muito
bonito de ver todas aquelas criangas felizes, porém o processo até chegar no dia foi muito dificil.
Com esse evento pode se ver que as criangas se sentem mais alegres e incluidas. Tive a experiéncia
de entender que é fundamental garantir que a comunicacdo seja acessivel utilizando Libras. Isso
ajuda a passar mais confianga pra crianga, a corrida ajuda a crianga na sadde, no
desenvolvimento e também na socializagdo com outras criangas.

Esse evento me ajudou a aprender que participar de um projeto sem fins lucrativos é necessdrio
ter disciplina, organizagdo, interagdo empdtica com equipe, paciéncia e muito esfor¢o para dar
certo. Isso influencia na minha dinédmica em grupo, em como posso gerenciar um projeto
aplicando o que foi orientado de maneira prética e em como devo me posicionar em cada
acontecimento. Essa corrida infantil para criancas surdas ndo sé beneficiou as criangas, mas
também gerou um impacto positivo em todos nés sabendo a importdncia de saber se comunicar
em libras, ndo sé com criangas, mas sim com todas as pessoas dando mais confianga de inclusGo.

I3

A primeira grande dificuldade ao propor trabalhos deste tipo é lidar com as no¢des pré-concebidas
de estudantes e professores segundo as quais a formagdo é essencialmente conteudista. Propor

atividades em que o professor age mais como tutor do que como detentor do saber que deve ser
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transmitido aos alunos é desafiador. Além disso, outra grande dificuldade é pensar nas estratégias
de avaliagdo, que precisam ser permanentemente revisadas e discutidas.

Para além destas, as outras grandes dificuldades referiram-se & execu¢do do evento em si, em
situagdes como: acesso as midias da regido para divulgar o evento, acesso aos potenciais apoiadores,
barreiras burocraticas para lidar com o poder publico local e agenda dos alunos, que semanalmente

eram demandados.

A partir do feedback dos estudantes é possivel perceber que a experiéncia de realizagéo do Fatec
Kids, no dmbito da ABProj é significativa ao longo da formagéo dos estudantes. No quadro a seguir,
cotejamos as atitudes e habilidades previstas no PPC e que se desejava trabalhar ao longo do projeto

e excertos do feedback dos estudantes diretamente envolvidos na realiza¢do do evento:

Quadro 1 — Articulagéio entre competéncias do PPC e feedback dos estudantes

Atitude ou habilidade

Internalizagéo de valores de responsabilidade social, justica e
ética profissional (atitude);

Formagdo humanistica e viséo global que o habilite a
compreender o meio social, politico, econdmico e cultural onde
estd inserido e a tomar decisdes em um mundo diversificado e

interdependente (atitude);

Capacidade para atuar de forma multidisciplinar (atitude)

Mobilizar os recursos disponiveis para o encaminhamento de
solugdes apropriadas para os mais diversos contextos
organizacionais (habilidade)

Lidar com pessoas, desenvolvendo habilidades de trabalho em
equipe, de comunicagdo e de negociagdo visando & autonomia
para tomada de deciséo (habilidade)

Analisar a viabilidade econdmico-financeira da implantagéo de
empreendimentos (habilidade)
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Excerto do feedback

“contribui para o entendimento de educagdo inclusiva e
acessibilidade”

“Tive a experiéncia de enfender que é fundamental garantir que a
comunicagdo seja acessivel utilizando Libras”

“contribui para o entendimento de educagdo inclusiva e
acessibilidade”

“desenvolve habilidades como empatia, lideranca e resolugdo de
problemas em contextos de diversidade”

“aprender a valorizar a diversidade de ideias”

“Tive a experiéncia de enfender que é fundamental garantir que a
comunicagdo seja acessivel utilizando Libras”

“me ensinou muito sobre planejamento e frabalho em equipe”

“me deu mais confianga para lidar com prazos, organizar eventos
e gerenciar equipes”

“desenvolveu minha capacidade de resolver problemas em tempo
real, gerenciar orgamentos limitados e coordenar diferentes
atividades simultaneamente, habilidades que me tornaram mais
preparada para desafios no mercado de trabalho”

“ensinou a importéncia da comunicagdo eficaz e da organizagdo.
consegui aplicar conceitos de gestdo de projetos, planejamento
estratégico e logistica,

“aprimorar minhas habilidades de lideranga”

“conviver com diferentes opiniGes dentro da equipe exigiu
paciéncia e capacidade de mediar conflitos”

“desenvolveu minha capacidade de resolver problemas em tempo
real, gerenciar orgamentos limitados e coordenar diferentes
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atividades simultaneamente, habilidades que me tornaram mais
preparada para desafios no mercado de trabalho”

Articular os conhecimentos, alinhando a teoria com a pratica “aprendizado prético sobre como gerenciar eventos e trabalhar
vivenciada, para a tomada da melhor decisdo ou fazer o em equipe sob pressdo”

encaminhamento mais adequado (habilidade). “aprimorar minhas habilidades de lideranga”

“desenvolveu minha capacidade de resolver problemas em tempo
real, gerenciar orgamentos limitados e coordenar diferentes
atividades simultaneamente, habilidades que me tornaram mais
preparada para desafios no mercado de trabalho”

“desenvolve habilidades como empatia, lideranga e resolugdo de
problemas em contextos de diversidade”

“me deu mais confianga para lidar com prazos, organizar eventos
e gerenciar equipes”

Além dos excertos citados, podemos ressaltar ainda o aspecto relativo & subjetividade dos estudantes,
que em seus feedbacks referem-se & experiéncia de organizagdo do evento como “extremamente
enriquecedora”, ou geradora de “satisfagéio pessoal”, “sensagdo dever cumprido”, e “sensagdo Unica
para a vida”. Por fim, adicione-se ainda que, projetos deste tipo, que além de visar o desenvolvimento
de competéncias dos estudantes, voltam-se ds demandas da comunidade que circunda a instituicdo
de ensino, atendendo também a preceitos extensionistas. Diante disso, sugerimos a sistematizacdo e
institucionalizacéo de atividades deste tipo, contribuindo para a uma formacdo mais abrangente dos
estudantes e para uma significativa atuagdo das Fatecs em seus locais de existéncia, levando em
consideracdo seus contextos especificos. Outrossim, tendo em vista a devolutiva dos estudantes,
projetamos o acompanhamento de suas trajetérias, para que se obtenha uma perspectiva de longo

prazo sobre a realizagdo de atividades deste tipo
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RESUMO

O jovem que chega ao Ensino Médio Técnico se depara com uma carga de 17 a 18 disciplinas distintas
anualmente, totalizando aproximadamente quatro mil horas ao final do curso, entre a base técnica e
propedéutica. Diante disso, os discentes encontram docentes com diversas prdticas pedagdgicas, que
variam entre o tradicionalismo e o construtivismo. Observa-se que os alunos tém um aproveitamento
e absor¢do de conhecimento mais enriquecedor quando o ambiente proporciona prdticas
diferenciadas, empreendedoras e inovadoras dentro e fora da sala de aula. Existem diversos estudos
sobre as relacdes das competi¢Ses e agregagdes sobre o pensamento, inteligéncia e desenvolvimento
intelectual. A ideologia de implementagcdo da gincana na Etec de Piedade estd relacionada a teoria
Piagetiana, que considera que as formas de pensamento se constroem na interagéo da
crianga/adolescente com os objetos, através da agéio. O sujeito conhece o objeto, assimilando-o a
seus esquemas. Correlacionando com a teoria, a realiza¢do acontece devido & necessidade de
construir uma forma de sociedade (interna na sala e entre salas) que passa a reorganizar e reconstruir
esses esquemas, diversificando-os, diferenciando-os e combinando-os. Incentivar uma disputa
sauddvel, organizada, promovendo processos de planejamento e controle dentro de temdticas
diversas e envolvendo bases pedagdgicas e técnicas, evidencia que o desenvolvimento de
competéncias se mostra mais eficaz quando o individuo é inserido nesta prdtica e estimulo de suas
conexdes humanas.

Palavras-chave: Gincana; Cultura; Transformagdo.
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Correlacionando com a teoria, a realizag@o acontece devido & necessidade de construir uma
forma de sociedade (interna na sala e entre salas) que passa a reorganizar e reconstruir esses
esquemas, diversificando-os, diferenciando-os e combinando-os. Com essa ideia progressiva,
desenvolve-se um estado de menos desafios para um estado de desafio superior ou melhor
adaptacdo aos problemas (provas e desafios da gincana) que sdo inseridos no cotidiano do corpo
discente. Cada estagio, as dificuldades séo analisadas como um complemento esquecido, derivado
da nova realidade cultural, onde o aluno ndo realiza o brincar, comparado com o brincar de
antigamente. Devido a isso, o periodo de desenvolvimento motor deixa de ser considerado completo
e conforme o seu desenvolvimento intrinseco, respeitando suas fases fisioldégicas, para algo continuo e
fragmentado, para uma busca de sua estruturagdo fisiolégica por base de influéncia externa. Este
periodo é importante, pois a crianga/adolescente sofre influéncia externa e compreende, além da
linguagem informal, o mundo serd apresentado a partir das ag¢des, englobando dificuldades reais,
como rolar, se adaptar, pular, apresentando assim os estdgios de desenvolvimento motor, cognitivo e
de relacionamento humano e a evolugdo humana.

Segundo Erikson (1998), existem estdgios de desenvolvimento em cada faixa etdria, e estas
contribuem para o total desenvolvimento do individuo se devidamente estimuladas, sdo eles:
Confianga vs desconfianca [0 — 1 anos]; Autonomia vs vergonha e divida [2-3 anos]; Iniciativa vs
culpa [3-5 anos]; Esforco vs inferioridade [5-11 anos], Clarificagéio de identidade vs confusdo de
papéis [11-20 anos]; Intimidade vs isolamento [20-35 anos].

Devido a essa andlise, observa-se que os adolescentes que chegam em sua vida escolar,
especificamente no ensino médio/técnico, estdo em partes, atrasados sobre seus estdgios evolutivos.
Assim, essa proposta multipla de a¢des apresenta variedades, com isso, a Etec de Piedade
compreende como necessdrio esse desenvolvimento como formagdo de aprendizagem dindmica. Os
resultados mostram que o adolescente tem defasagem estrutural fisica, e a Gincana proporciona
diversas atividades, a fim de tentar solucionar tais habilidades e competéncias solicitadas pelo Centro
Paula Souza.

Uma das tentativas é explorar o que o discente tem de vivéncia e influéncia de vida baseada na
cultura que lhe é oferecida. Como por exemplo, usar um desenho animado mais conhecido e comum
do periodo e trazé-lo & tona de forma prdtica. Assim, o jovem em questdo se sente seguro a ponto
de explorar o que é oferecido, visto que ele j& vivenciou de alguma forma esta realidade na inféncia,
porém de forma imagindria. Assim, um desenho como Peppa Pig, que é muito visto na primeira e

segunda fase da infdncia, sugere a diverséo de pular na lama, e ao se oferecer algo que envolva
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isso para o adolescente, ele passa a se apropriar daquele momento, pois possui uma influéncia
indireta que o desenho proporcionou. Fomentando o resgate de praticas que oferecem construgdes

de memérias.

O trabalho foi tdo bem explorado que a emissora local da Rede Globo (TV TEM SOROCABA) acabou
realizando uma reportagem para saber mais o que é oferecido para a comunidade discente.
Segue link da reportagem: [Revista de Sdbado | Revista de Sdbado visita Piedade - Bloco 1 |

Globoplay](https://globoplay.globo.com/v /12345678 /)

Sabe-se o quanto séo profundos os estudos sobre as relagées das competi¢des, agregacdes sobre o
pensamento, inteligéncia e desenvolvimento intelectual. A ideologia de implementag¢do da gincana
cultural estd relacionada & teoria que considera que as formas de pensamento se constroem na
interagdo da crianga com os objetos, através da agéo. O sujeito conhece o objeto, assimilando-o a
seus esquemas. Constrdi-se entdo, momentos, desafios sociais, praticos do movimento corporal, que
possam somar na vida do aluno. Obijetiva-se entdo incluir todos os processos citados na ferramenta

pedagédgica, conhecida como “Gincana Cultural”, e que possui um subtema desenvolvido a cada ano.

A gincana cultural da Etec de Piedade é um processo criado a partir de uma iniciativa na disciplina
de educacgéio fisica, que visava inserir aspectos lidicos, criativos e de desenvolvimento psicomotor. A
partir de entéo, ela tem ganhado forma, organizacdio e planejamento, pois conquistou toda a
comunidade escolar e tomou proporgdo significativa no desenvolvimento de competéncias
pedagdgicas e sociais. Assim, a gincana passou a pertencer d escola como um todo e ndo apenas nas
aulas de educagdo fisica, criou-se um cronograma e roteiro de todo seu processo anual e nos GUltimos
anos contou com a definicdo de temas centrais que séo desenvolvidos e trabalhados ao longo do ano
por docentes, coordenadores e demais membros da comunidade interna da escola. O tema principal
deste ano da Gincana Cultural da Etec de Piedade é o “Multiverso da Loucura Literdria — conexdes
que transformam”. E a partir deste tema central s@o elaboradas provas e competicdes de cunho

cultural, pedagdgico e recreativo-esportivo, podendo ainda ser acrescentadas provas extras a
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qualquer momento da mesma, sendo realizado de acordo com o calenddrio escolar, tendo um
regulamento de base e uma comissdo organizadora.
Para a execucdo das atividades previstas ao longo do ano, conta-se com o auxilio de toda a
comunidade escolar, e ao longo dos meses, sdo solicitados materiais ds equipes e disponibilizadas as
regras e informagdes bdsicas, como seguem abaixo:

1. Execugdo das Atividades: O inicio se dd em fevereiro com as provas de atletismo no campo
de atletismo do municipio de Piedade, encerrando-se no periodo de dezembro, com mais de 400
provas diferentes, como descrito acima.

2. Premiagdes: Sdo entregues premiac¢des a todas as categorias vencedoras no periodo em
um evento para prestigiar os alunos, com convidados. Além das premiagdes individuais, sGo entregues
o prémio maximo que serd dado & sala que obtiver maiores conquistas (por meio da maior pontuagdo
obtida com a somatéria de pontos ao longo do ano).

3. Atividades Esportivas: Acontecem normalmente em junho/julho, conforme calenddrio, e teré
regulamento distinto exclusivo para partes esportivas/competigdes, como jogos de vdlei, futebol,
basquete, entre outras atividades que envolvem processos coletivos, individuais, de forg¢a, resisténcia
e raciocinio légico.

4. Atividades Culturais — Festa de Inverno, Teatros: Para encerramento do semestre letivo,
acontece um evento de integragéio escola-familia, conhecido em todo o municipio como a festa de
inverno, que surgiu para substituir a festa junina na Etec de Piedade, mudanga essa que veio como
adaptagdo e inser¢do de temas novos a cada ano, abrangendo mais a parte pedagdgica e lidica
da escola como um todo. J& as atividades culturais acontecem em junho/julho, conforme calendario
escolar da unidade. Exclusivamente nas atividades culturais, envolve-se profissionais voluntdrios da
drea de Danga e Artes/Teatro, para aumentar a qualidade das apresentagdes e processos de
avaliagdo. Dentro dessa dinémica e diddtica, houve um aumento significativo de participagéo da
populagdo, de tal forma que hoje o evento pertence ao calenddrio cultural de eventos do municipio.
Como nas atividades esportivas, essas atividades terdo regulamento distinto, dando todo suporte
necessdrio a toda a comunidade escolar.

5. Atividades Pedagdgicas: As atividades pedagdgicas acontecem em junho, julho e
dezembro, conforme calenddrio escolar, e podem ocorrer em outros momentos, dependendo da
demanda da unidade. Neste momento, outros docentes sdo envolvidos e convidados a elaborar

provas e desafios dentro de suas respectivas dreas de conhecimento.
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6. Regulamento e Anexos: O evento como um todo foi organizado pelos professores e
coordenadores de curso, com algumas sugestdes dos representantes de sala através de reunides
peridédicas.

6.1 Tabela de provas, cronograma (data, hora e local), tabela de pontuagdo e regra por
provas sdo entregues no periodo entre fevereiro e margo.

6.2 Para sugestdes, esclarecimentos, aprovacdes e informes que por ventura se fagcam
necessdrios, sdo feitas através de grupos de comunicagdes via WhatsApp e mural da gincana.

6.3 Comiss&o de Etica da Gincana Integracéio - 2023, é formada por 1 (um) representante
de cada classe e professores eleitos pelos representantes das classes e /ou orientadores da sala.

6.4 Essa Comiss&o de Etica fica responsdvel por esclarecer e solucionar qualquer atitude que
ndo venha a contribuir com o bom andamento do evento.

6.5 As solicitagdes para a Comisséo de Etica devem seguir as seguintes normas especificas que
também constam no regulamento previamente apresentado, prevendo todo contexto de punicdo e
desclassificagdo de equipes quando necessdrio.

6.6 Os ensaios para as atividades culturais sGo permitidos na escola com prévia permissdo da
coordenagéio e desde que ndo interfiram nos andamentos das aulas.

7. Provas da Gincana: As provas séo elaboradas incluindo diversos processos criativos e
pedagdgicos, como jGd mencionado neste artigo, e sdo divididas seguindo os tépicos abaixo:

7.1 Dangas: Dangas Tipicas, Danga tematica, Video, Bras@o, Mascote, entre outros modelos.

7.2 Recreativo-Esportivas: Voleibol misto, Futsal masculino, Futsal feminino, Queimada mistq,
Rouba Bandeira, basquete 3 masc., Basquete 3 fem., futebol de campo misto, atletismo (geral) e
outros.

7.3 Provas Extras: (pré-definidas) Brincadeiras Antigas, Provas Sociais, Cosplays, Torcida mais
animada e outros.

7.4 Provas Pedagdgicas: Saresp — Somente para os Terceiros anos, e atividade compensatéria
ao SARESP para primeiros e segundos anos, como a Olimpiada de Matematica.

7.5 Arrecadagdes e Promogdo de Eventos: Provas que envolvem parceria com a APM da escola
e auxilio de entidades filantrépicas da cidade.

7.5.1 Arrecadagdes: Solicita¢do geral de arrecadagdes conforme demanda das necessidades
solicitadas, dividindo as provas por dia e por equipes de professores, e buscando atender
necessidades reais da comunidade externa.

7.6 Video Divulgag¢do do Curso: Processos de contemplagéio dos vestibulinhos ao longo do

ano e apresentacdo dos cursos oferecidos pela unidade.
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7.7 Participagdo dos Docentes: Em comunicado enviado aos professores, solicita-se Atividades
Ludicas — jogos e brincadeiras e/ou especificas da sua disciplina ou testes, raciocinio l6gico, porém
sejam de responsabilidade do mesmo para serem aplicadas na Gincana entre junho e dezembro.

8. Do Espago: E realizada uma solicitagéio externa, mediante o comunicado enviado para a
dire¢do para formalizar e solicitar junto & Prefeitura Municipal e/ou Associagdio Comercial de
Piedade, para requerer tendas e equipamentos diversos de som para realizagdo da gincana e
espacos, como quadra poliesportiva municipal e parque ecolégico municipal.

9. Materiais Requeridos na Escola: Microfone, Kit de Primeiros Socorros, limpeza do local da
escola, solicitagdo dos professores no dia (Gestdo). Parceria com o projeto Biblioteca Ativa, onde
solicita-se a proposta para desenvolvimento das atividades.

10. Regulamento Especifico: Para melhor acompanhamento dos procedimentos da gincana em
questdo, existe um regulamento de base, este detalhado abaixo:

- Capitulo 1 — Das Finalidades: Artigo 1° - Incentivar a pratica de atividades fisicas como
elemento fundamental para a qualidade de vida dos alunos. Artigo 2° - Estimular a integragéo, a
confraternizagdo e a cooperagdo entre os alunos.

- Capitulo 2 — Da Organizagdo: Artigo 3° - A organizagdo e realizag¢do dos jogos serdo de
responsabilidade da coordenacdo de atividades e do professor de educagdo fisica. Artigo 4° - O
regulamento geral dos JOGQOS serd elaborado pela Dire¢do Pedagdgica, Orientagdo Educacional,
Coordenagdo do Ensino Médio Integrado e pelo professor de Educagéo Fisica.

- Capitulo 3 — Da Participagéo: Artigo 5° - O interclasse é destinado aos alunos regularmente
matriculados na Etec de Piedade (Ensino Médio e Integrado) no ano vigente. Artigo 6° - As
modalidades e as categorias seréo definidas pelo professor de Educacéio Fisica e comiss&o de Etica
para o respectivo ano. Artigo 7° - A participagdo nas modalidades e categorias é facultativa. Artigo
8° - As equipes serdo organizadas por classes, conforme regulamento especifico de cada modalidade.
Artigo 9° - Serd permitida a formagdo de equipes com alunos de salas diferentes, bem como a jungdo
de salas do mesmo ano, para este periodo da Gincana Integrado ao Técnico, desde que o
coordenador e a comissdo aceitem e entendam que o aluno tem direito de participar e sua equipe
ndo esteja ou ndo consiga formar nimero suficiente para adequagdo para competicdo.

- Capitulo 4 — Das Disposicdes Gerais: Artigo 10° - A Comisséo Disciplinar /Etica, juntamente
com o professor de Educagdo Fisica, Coordenadores de Curso, Orienta¢do Educacional, Coordenagdo
Pedagédgica do Ensino Médio Integrado ao Técnico decidirdo sobre punicdes em casos de atitudes
agressivas e antidesportivas (agressées verbais, fisicas ou ofensas). Artigo 11° - As punicdes

disciplinares serdo baseadas nos principios e valores da Etec de Piedade, podendo ser penalizado
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por pontos; desclassificagéio da equipe, sala ou jogador; adverténcia, ofensas a drbitros, professores
e funciondrios que auxiliem na Gincana, dentre outros procedimentos administrativos, também
estabelecidos no regimento comum das escolas técnicas. Artigo 12° - O atleta expulso de uma partida
ou atividade estard automaticamente suspenso da préxima partida ou atividade, podendo ainda
sofrer puni¢cdes da comissdo disciplinar.

Pardagrafo 1°: Atletas que estiverem inscritos e faltarem para a préxima sé poderéo ser
substituidos mediante comunicado & arbitragem, ocorrendo este, antes da partida.

Paragrafo 2°: Equipes que estiverem com atletas inscritos em mais de uma modalidade,
ocorrendo o choque de atividades, terdo de ser substituidos por outro atleta do mesmo género, ndo
sendo permitido o acimulo nas modalidades esportivas no mesmo dia.

Paragrafo 3°: Poderd ocorrer a substituicdo do atleta ou participante da Gincana Integragdo
Ensino Médio Integrado ao Técnico nos casos de lesdo fisica, problemas de sadde, ou outras
observagdes dos responsdveis, avisando a comissdo e arbitragem.

Paragrafo 4°: Os darbitros principais ndo serdo obrigados a esperar o término de uma
modalidade esportiva, caso o atleta esteja competindo na mesma, para inicio de outra, mesmo este
sendo reserva na modalidade. Os jogos poderdo ser cancelados conforme regulamento geral,
havendo necessidade, e comunicado aos alunos.

Pardagrafo 5°: Nas modalidades esportivas, serd vetada a presenga de alunos e/ou visitantes
que né&o facam parte do quadro de alunos e funciondrios da Etec de Piedade (Ensino Médio e Ensino
Médio Integrado). Aplica-se a excegéio aos pais e/ou responsdveis de alunos da Etec Piedade.

Artigo 13°: Os recursos deverdo ser entregues & coordenagdo de Esportes via Glaucia, para
encaminhamento & comissdo de ética, ao final de cada periodo respectivo dia.

10.1 Das Pontuagoes:

Artigo 14°: Abaixo seguem pontuagdes fixas.

Provas Culturais: Danca — Festa de Inverno — 1° lugar em conjunto: 1.500 pontos; 2° lugar
em conjunto: 750 pontos; 3° lugar em conjunto: 500 pontos. Lembrando que serd limitada a pontuagdo
até o 3° lugar, uma vez que realizamos sorteio das equipes, juntando 3 salas para a realizagdo do
evento.

Barracas: 1° lugar em conjunto: 1.500 pontos; 2° lugar em conjunto: 750 pontos; 3° lugar em
conjunto: 500 pontos e 250 conclusdes.

Esportivas: 1° lugar em conjunto: 1.000 pontos; 2° lugar em conjunto: 500 pontos; 3° lugar em

conjunto: 350 pontos e 250 conclusdes.
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Culturais/Teatrais: 1° lugar em conjunto: 1.000 pontos; 2° lugar em conjunto: 500 pontos; 3°
lugar em conjunto: 350 pontos e 250 conclusdes.

Provas Sociais: 1° lugar em conjunto: 1.500 pontos; 2° lugar em conjunto: 750 pontos; 3° lugar
em conjunto: 500 pontos e 250 conclusdes.

Provas Rapidas: 1° lugar em conjunto: 500 pontos; 2° lugar em conjunto: 350 pontos; 3° lugar
em conjunto: 200 pontos e 100 conclusdes.

Orientagées para Montagem e Desmontagem dos Ambientes na Semana da Gincana:
O regulamento prevé todos os ambientes utilizados para a gincana, bem como os responsdveis pelas
devidas montagens e desmontagens dos locais e equipamentos diversos. No processo ainda, envolve-
se os discentes para que participem ativamente da organizag¢do e percebam os trabalhos envolvidos

nos bastidores da referida atividade.

O Ensino Médio é uma fase de grandes transformagées e decisdes na vida do jovem. A escola surge
no meio desta turbuléncia, muitas vezes vista como vild, aumentando o caos e a pressdo exercida sob
aqueles que estdo entre vestibulares, exames, busca pelo primeiro emprego e tantos outros dilemas
da idade. Neste contexto, o Ensino Médio prega apenas um aprender por aprender, voltado ainda
a educagdo bancdria citada por inbmeras vezes por Paulo Freire, depositando saberes e cobrando
os resultados num exame, sem considerar o contexto de vida e o meio em que os estudantes estdo
inseridos.

Diante disso, com as mudangas na grade de ensino médio e profissionalizante, considerando o ensino
integrado ao técnico, observa-se o qudo relevante é o processo de apresentacdo do ludico e de
processos criativos em relagdo ao processo de melhoria no aprendizado e desenvolvimento de
competéncias pessoais e profissionais na faixa etdria em questdo.

Diante da discussdo, os resultados sdo inUmeros, porém integragdo e socializagdo sGo um dos conceitos
mais abrangentes no projeto. Bem elaborada através do planejamento correto, ofertam
possibilidades onde o mercado de trabalho tdo competitivo como o cendrio atual faz com que essa
organizacdo seja capaz de se diferenciar dentro do mercado que atua, destacando-se pelos seus
integrantes. Quando esse fator é bem executado, a escola ndo somente se beneficia com a
interatividade, mas também passa a ter credibilidade e confianga para o seu desenvolvimento, sendo
mais uma ferramenta pelo corpo docente. Esses fatos podem ser bem direcionados ou encontrados
nas redes sociais, verificados abertamente quando egressos de vdrios anos externam o que os traziam

lembrancas da escola, e o resultado gerado foi de quase 96% dos alunos egressos interagindo e
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infformando que o momento mais marcante na escola foi a gincana e que a saudade deste processo
é imensa.

Portanto, o presente trabalho vem de encontro a diversas necessidades, entre elas, o evitar
determinados transtornos dentro da organizagdo escolar e, através de métodos ludicos e criativos,
fazer o aluno se ajustar & escola e & sua turma através da facilidade e eficiéncia a partir das
atividades propostas, despertando os mais diversos potenciais de cada turma, seja artistico, cultural,

esportivo ou em dreas especificas de conhecimento propedéuticos ou técnicos.

As principais dificuldades ainda sd@o realizar 100% do trabalho interdisciplinar. A falta de confianga
e, muitas vezes, a falta de tempo do professor, por exercer o trabalho em vdrias unidades, acaba
dificultando esse tipo de agdo. Se, de forma direta, o professor cumprisse suas horas em uma Unica

unidade, teriamos uma realidade diferente.

O projeto em questdo atinge toda a comunidade escolar, visando integragdo, interdisciplinaridade,
além de desenvolver competéncias pessoais e profissionais de forma l0dica e criativa. Assim, atende
uma demanda da unidade e cumpre com seu papel sécio educador dentro das perspectivas da escola
e do Centro Paula Souza.

A educac¢do também deve ser um processo inovador e extraclasse, vindo de encontro com toda
evolugdo da escola e dos processos educacionais, auxiliando em todo trajeto de ensino-aprendizagem
e quebrando as barreiras de uma educagdo mecdnica e tradicional. Vem trazendo a construgdo
coletiva, a aprendizagem significativa, o desenvolvimento humano antes de qualquer profissdo. A
prdtica da gincana cultural na Etec de Piedade sempre pautou a valorizagdo do individuo e dos mais
diversos contextos em que eles se encontram, desenvolvendo potenciais sociais e de relagdes
interpessoais de suma importéncia para a vida futura de cada discente participante de todo o
processo, construindo assim momentos eternos.

Assim, a gincana cultural passa a ser uma proposta de integra¢do que, além de desenvolver
competéncias pessoais e técnicas, também cria memérias, vinculos e conexdes que transformam os

individuos envolvidos.
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HABILIDADES PRODUTIVAS EM LINGUAS ESTRANGEIRAS

Elizabete Carolina Tenorio Calderon
elizabete.calderon@cps.sp.gov.br
Centro Paula Souza

Jaqueline Rodrigues do Santos
jaqueline.santos227 @etec.sp.gov.br.
Centro Paula Souza

RESUMO

Este relato visa discutir o ensino de habilidades produtivas — escrita e fala — nas aulas de lingua
estrangeira da rede puUblica de ensino no Brasil, onde tradicionalmente o foco tem sido a leitura,
especialmente devido & preparagdo para exames de vestibular. O relato propde um projeto que
integra as quatro competéncias linguisticas (leitura, escrita, escuta e fala), com énfase nas habilidades
produtivas. A proposta foi implementada pela professora Jaqueline Rodrigues dos Santos durante a
pandemia. O trabalho envolveu o uso de material auténtico sobre os 17 Objetivos de Desenvolvimento
Sustentdvel (ODS) da Organizagdo das Nag¢des Unidas (ONU), permitindo que os alunos da Etec de
S&o Paulo explorassem temas globais e os apresentassem em inglés. O principal objetivo foi promover
a comunicagdio em inglés por meio de semindrios sobre os ODS, incentivando o protagonismo discente
e a colaboragdo entre alunos com diferentes niveis de proficiéncia. O referencial tedrico é apoiado
nos estudos de Marcuschi (2008), que destaca a linguagem como um instrumento social moldado pelo
contexto comunicativo. Moran e Bacich (2018) também fazem parte do referencial consultado no que
se refere & aprendizagem ativa e trabalho com projetos. Por conseguinte, o projeto se alinha & Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que preconiza o desenvolvimento de competéncias comunicativas
e socioemocionais. A aprendizagem baseada em projetos e a apresentacdo de semindrios constituem
as metodologias ativas utilizadas. Tais metodologias permitiram aos alunos maior autonomia ao
selecionar materiais de apoio e conduzir pesquisas, com suporte continuo da professora. O projeto
foi organizado de forma que os discentes se apropriassem do tema, desenvolvendo competéncias de
leitura e escuta para, em seguida, produzir apresentagdes orais e escritas em lingua estrangeira. A
professora, no papel de mediadora, facilitou o processo de ensino-aprendizagem, todavia, os alunos
tiveram o protagonismo conduzindo suas préprias pesquisas e apresentacdes com autonomia e
organizac¢do. O projeto foi desenvolvido em grupos de dois ou trés alunos, que escolheram um dos
17 ODS para estudo. As atividades foram divididas em etapas, come¢ando pela introdugdo ds
estratégias de leitura, seguidas de pesquisas sobre os objetivos da ONU e discussdes em sala de
aula. A escuta e a fala foram praticadas durante as apresentagdes orais dos alunos, que expuseram
suas conclusdes em lingua inglesa. Apesar do ensino remoto, o projeto foi bem-sucedido gracgas ao
uso de tecnologias digitais, como o site oficial da ONU, videos institucionais e ferramentas de apoio
a pronuncia. A escolha de um tema global e atual, como os ODS, ndo apenas desenvolveu as
habilidades linguisticas dos estudantes, mas também promoveu a conscientizagdo sobre problemas
globais, incentivando a reflex&o critica e a empatia, elementos fundamentais para a formagdo de
cidaddos globais. Os resultados indicam que o projeto teve um impacto positivo no desenvolvimento
das competéncias linguisticas e socioemocionais dos alunos. A contextualizagéo dos temas permitiv que
eles se sentissem parte do processo, aumentando a motivacdo e o engajamento nas atividades. Os
estudantes foram capazes de aplicar as estratégias de leitura em materiais auténticos e de produzir
contetdo oral e escrito em inglés de forma significativa. Ainda assim, algumas dificuldades foram
encontradas, principalmente em relagdo &s turmas, devido & sua numerosidade e heterogeneidade.
A diferenca de niveis de proficiéncia também foi um desafio, uma vez que alunos com maior dominio
da lingua tendiam a liderar as atividades, enquanto os menos proficientes enfrentavam dificuldades.
Para mitigar esse problema, o projeto foi planejado com objetivos realistas, permitindo que cada
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aluno contribuisse dentro de suas capacidades em grupos propositalmente heterogéneos. O
engajomento dos alunos em relagdo ao tema escolhido foi essencial no processo. Desse modo, os
alunos de nivel avancado auxiliavam os colegas de nivel bdsico uma vez que todos estavam
interessados na realiza¢do do projeto. Embora o projeto tenha sido adaptado ao ensino remoto, o
desafio de garantir a participacdo efetiva de todos os alunos em um ambiente virtual foi significativo.
Ainda assim, a divisdo clara das etapas e a constante retomada dos objetivos pela professora
agjudaram a manter o foco e a coesdo entre os grupos. Este estudo reforca a importéncia do
planejamento detalhado e da flexibilidade no ensino de linguas estrangeiras, especialmente em
turmas heterogéneas. A metodologia ativa utilizada no projeto, com énfase no protagonismo discente,
mostrou-se eficaz para o desenvolvimento das habilidades produtivas, mas exige um esforco
considerdvel por parte do professor nos processos de planejamento, acompanhamento e organiza¢do
das atividades. O uso de materiais acessiveis, auténticos e relevantes para a realidade dos alunos,
com o tema dos ODS, também foi um fator crucial para o sucesso do projeto, tornando o aprendizado
mais significativo e motivador. O papel do professor como mediador foi fundamental para o
desenvolvimento do projeto, proporcionando aos alunos os recursos e o suporte necessdrios para que
pudessem explorar e comunicar suas ideias. A avaliagdo foi continua, focando tanto no processo
quanto no produto, o que permitiu um acompanhamento mais detalhado do progresso de cada aluno.
A escolha de um tema global, interdisciplinar e de relevéncia social, como os ODS, trouxe & tona
questdes importantes para a formagdo dos alunos como cidaddos conscientes, capazes de entender
e agir sobre os desafios enfrentados pela sociedade contemporénea. Além disso, o uso de diferentes
géneros textuais e mididticos, como videos, podcasts e textos informativos, possibilitou que os alunos
desenvolvessem multiplas habilidades de forma integrada. O projeto com os 17 ODS da ONU
demonstrou que é possivel trabalhar de maneira eficaz as habilidades produtivas em turmas
heterogéneas, desde que haja um planejamento cuidadoso e o uso de metodologias ativas. A pratica
pedagégica deve se basear em temas relevantes e significativos para os alunos, utilizando a lingua
estrangeira como ferramenta para a comunicagdo e o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais. O presente projeto mostra que o ensino de linguas estrangeiras pode ir além da
simples preparacdo para exames e vestibulares, proporcionando aos alunos oportunidades de
reflexdo critica e interagdo com o mundo ao seu redor. A prdtica comunicativa, aliada a temas
globais, tem o potencial de formar individuos mais conscientes, colaborativos e empadticos, capazes
de atuar de forma ativa em uma sociedade cada vez mais conectada.

Palavras-chave: escrita; fala; habilidades produtivas; metodologias ativas.
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O ensino de linguas estrangeiras na educagdo bdsica brasileira tem se concentrado, tradicionalmente,
no desenvolvimento da habilidade de leitura. Essa énfase, muitas vezes atribuida & preparacgéo para
exames vestibulares, tem limitado o trabalho com outras competéncias comunicativas igualmente
importantes, como a fala e a escrita. Nesse contexto, o presente artigo visa apresentar uma
possibilidade para o trabalho de professores de inglés e espanhol com as habilidades produtivas
(escrita e fala) na rede publica de ensino. Nas Gltimas décadas, os editais do PNLD (Programa
Nacional do Livro e do Material Diddtico) tem trazido certo destaque a competéncia auditiva e escrita,
o que demonstra algum esforco para que as aulas de lingua estrangeira trabalhem habilidades orais
(BRASIL, 2019). Ainda assim, cabe ressaltar a falta de recursos das unidades de ensino da rede
publica, que muitas vezes carecem de equipamentos de som para que os professores de linguas
trabalhem a competéncia auditiva.

Para além do desenvolvimento linguistico, este estudo compreende a comunicagdo como uma
habilidade interdisciplinar, que é atrelada ao desenvolvimento das competéncias socioemocionais
(CALDERON e FARRERO, 2020). Nesse contexto, é relevante destacar o papel da lingua estrangeira
na educag¢do bdsica enquanto elemento essencial para fomentar a compreensdo intercultural e a
empatia, promovendo uma visdo global e colaborativa do mundo. Assim, é possivel inferir que o
ensino de linguas estrangeiras possui um impacto significativo no desenvolvimento das relagdes
interpessoais dos discentes. Em uma sociedade cada vez mais conectada, a proficiéncia comunicativa
é uma competéncia socioemocional fundamental para a formagéo de um cidadd@o consciente em um
mundo globalizado (BRASIL, 2018).

O trabalho abordou o material auténtico sobre os 17 Obijetivos de Desenvolvimento Sustentdvel da
Organizagdo das Nagdes Unidas. Evidentemente, o objetivo de conscientizagdo dos temas constitui o
foco da situagdo comunicativa, sendo a fala e a escrita instrumentos para que o objetivo seja
dlcangcado. Logo, o ensino aborda a lingua estrangeira como um instrumento de valor nas relagdes
sociais (BOURDIEU, 1977). Nesse sentido, o aprendizado de lingua estrangeira estd diretamente
relacionado &s competéncias sociais comunicativas. E por meio da lingua, seja ela estrangeira ou
lingua mde, que discente vai expressar suas ideias e interagir com o mundo que o cerca.

Com a finalidade de aprofundar-se em um dos objetivos e apresentd-lo em um semindrio em lingua
inglesa, os alunos se organizaram em duplas ou trios para estudar seus respectivos temas visando
compartilhar o conhecimento adquirido com o restante da turma. O semindrio, enquanto metodologia

ativa, propiciou aos alunos momentos de estudo individualizado e em grupo a fim de organizar ideias
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e planejar a apresentagdo. Realizado durante a pandemia, o trabalho aconteceu de forma remota,
com a prdticas diversificadas que englobaram as quatro competéncias comunicativas (leitura, escrita,
escuta e fala) promovendo a atuagdo de todos os discentes dentro de seus respectivos niveis de
proficiéncia de forma auténoma. E relevante destacar que o projeto pode ser replicado nas aulas
presenciais com as devidas adequagdes didatico-pedagdgicas.

Ac¢des que envolvem trabalhos em grupo e producdo de conteddo demandam um planejamento
minucioso que contemple objetivos tangiveis em um cronograma minimamente executdvel. O
envolvimento dos alunos se faz imperativo para que as atividades tomem forma e ndo se tornem uma

mera atividade avaliativa isolada. Nas palavras de Morin e Bacich:

A aprendizagem é mais significativa quando motivamos os alunos intimamente, quando eles
acham sentido nas atividades que propomos, quando consultamos suas motivacgdes profundas,
quando se engajam em projetos para os quais trazem contribuigdes, quando hd didlogo sobre
as atividades e a forma de realizd-las. (2018, p. 43)

Trabalhar as habilidades produtivas requer um olhar atento a etapa de preparagéio para que os
alunos possam ser munidos de recursos e experiéncias necessdrias para produzir textos. Nesse
contexto, as habilidades receptivas devem ser minuciosamente planejadas a fim de dialogar
diretamente com o que se espera que o aluno produza ao final do projeto. Nas palavras de Luckesi
(2013): "(...) ndo podemos, de forma alguma, descuidar do planejamento, pois é ele que define a
direcdio e os resultados a serem construidos junto aos estudantes e a escola como um todo (...)". Por
essa razdo, para além do objetivo final de apresentacéo do trabalho, a professora Jaqueline
organizou seu trabalho em metas didrias, a fim de que os alunos visualizassem seu processo de
evolu¢do com a lingua inglesa realizando atividades semanais atreladas ao objetivo final do projeto.
Em turmas heterogéneas, é um grande desafio promover o engajamento nesse tipo de trabalho. Por
terem niveis diferentes de dominio da lingua estrangeira, o projeto proposto surge com um problema
que leva os discentes a atuarem juntos de forma complementar, interagindo entre si a fim de alcangar
a um objetivo em comum. Um olhar atento ao trabalho da professora nos mostra que, se esse objetivo
for apenas obter nota em inglés ou espanhol, os esforcos serdo centrados nos alunos de maior
proficiéncia. O esvaziamento de significado e pertinéncia na perspectiva do aluno ocasiona a
desmotivagdo e, consequentemente, a uma participagdio mais protocolar e menos engajada.

Todavia, se o objetivo do discente for aprender mais sobre o tema introduzido, haverd uma comogdo
para a realizag@o das atividades propostas. Neste contexto, professores precisam estar cientes de
que a motivagcdo nem sempre surge quando o aluno entra em contato com o tema do projeto. O
envolvimento e o comprometimento sdo aspectos que devem ser pensados no ato do planejamento
com um olhar critico e atento do professor, que conhece seus alunos apds um diagnéstico de seu perfil
(MORIN e BACICH, 2018). Consequentemente, é essencial que o docente tenha proximidade e
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familiaridades com seus discentes e o tema a ser trabalhado a fim de poder sensibilizar o maior

nimero possivel de discentes acerca do tema trabalhado.

Mencionar trabalhos j& existentes sobre o tema na atualidade. Para tal, esta pesquisa parte de uma
experiéncia docente bem-sucedida “Os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel da ONU”,
relatada em “Metodologias ativas: praticas docentes em ensino hibrido” (BELEZIA, 2024). O estudo
também contou com o aporte do professor pesquisador Luiz Antonio Marcuschi, especialista em
linguistica que, apesar de ndo abordar o ensino de lingua estrangeira, o autor (2008) compreende a
linguagem atua como um instrumento de interacéio social que se molda e se reconfigura
constantemente, respondendo ds demandas e particularidades de cada contexto comunicativo.

Na compreensdo da aprendizagem ativa, contamos com o aporte tedrico de Lilian Bacich e José
Moran que explanam diferentes abordagens em “Metodologias Ativas para uma Educacdo

Inovadora” (2018).

O presente relato visa compartilhar um projeto bem-sucedido no ensino de habilidades produtivas
(escrita e fala) em lingua estrangeira. O projeto realizado promoveu as quatro competéncias
linguisticas: leitura, escrita, escuta e fala. Contudo, cabe destacar que as atividades deram
protagonismo as habilidades produtivas uma vez que elas viabilizaram a expressdo e comunicagdo
do aluno, que pode atuar como autor e produtor de conteldo.

Nosso relato procura responder a seguinte pergunta: como pensar no ensino da escrita e da fala em
lingua estrangeira na rede publica de ensino? O presente projeto nos permite uma prospecgdo de

circunsténcias favordveis as habilidades produtivas nas turmas de lingua estrangeira do Ensino Médio.

A avaliacdo se deu de forma processual: ora por meio de observagdo direta da professora; ora por
meio da entrega de relatérios preenchidos pelos grupos detalhando as atividades realizadas.
Os semindrios foram avaliados com critérios previamente estabelecidos e compartilhados com a turma,
a saber: adequagdo do tema; coeréncia; prondncia e organizag¢do das ideias.

Resultados obtidos
A proposta de trabalho com os 17 Obijetivos de Desenvolvimento Sustentdvel da Organizag¢do das
Nag¢des Unidas foi um tema propicio para o trabalho com diferentes géneros textuais e mididticos
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como videos, podcasts, textos informativos e quadrinhos, por exemplo. O principal recurso utilizado
foi a plataforma virtual oficial da Organizagdo das Nagdes Unidas, que serviu como fonte primdria
de informagdes. Na etapa de sele¢cdo dos materiais de estudo, os alunos foram acompanhados pela
professora por meio de uma consultoria aos grupos, porém, a escolha dos materiais de apoio
secunddrio coube aos discentes. Por se tratar de um tema de amplo acesso nas redes, foi possivel
delegar esta tarefa a eles, oportunizando que exercessem sua autonomia na sele¢do dos contelGdos
utilizados.
E pertinente também refletir sobre as competéncias comunicativas utilizadas nesse projeto: fala,
escutq, leitura e escrita. Este projeto utilizou todas essas competéncias.
Leitura: a primeira etapa do projeto foi apresentar as estratégias de leitura, para que os alunos
pudessem utilizd-las ao ler o conteddo em inglés. Nesta etapa, os alunos que possuem mais
dificuldades superaram grandes desafios ao aprender a fazer a leitura instrumental sem contar com
auxilio do diciondrio durante todo o tempo.
Escrita: apds a leitura e compreensdo da tematica especificada para cada grupo, os estudantes foram
solicitados a elaborar uma apresentagdo. Eles tiveram que escrever, em lingua inglesa, as principais
ideias sobre cada objetivo. Nesta etapa, a tradugdio foi permitida de forma mais limitada a fim de
que os alunos partissem de vocabuldrio prévio obtido nas leituras para iniciar a produgdo escrita. Os
textos produzidos apresentaram pequenas palhas gramaticais de conjugagdo de tempos verbais ou
uso de preposicdes, porém eram auténticos e transmitiam a ideia proposta.
Escuta: a escuta foi treinada tanto nas aulas, que foram todas realizadas em inglés, quanto durante
as apresentagdes dos colegas, onde os estudantes ouviram as partes apresentadas pelos outros
grupos.
Fala: por fim, os estudantes apresentaram suas partes em inglés. Houve tempo e auxilio para que
eles pudessem realizar essas apresentacdes de forma eficaz. Nesta etapa foi possivel observar a
participagéio ativa de alunos mais timidos e retraidos que se sentiram mais confiantes diante da
possibilidade de contar com o apoio de um colega com mais dominio da lingua estrangeira durante
a apresentagdo.
Para que possamos tomar a iniciativa da professora como fonte de inspira¢do para trabalhos que
propiciem a prdatica comunicativa em lingua estrangeira, é pertinente a andlise dos seguintes pontos:
1. Protagonismo discente;

2. Papel mediador do docente;

O protagonismo discente
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O protagonismo do discente depende de uma relacdo de apropriagdo do discente para com o tema
trabalhado. Para o caso da fala e escrita em linguas estrangeiras, o tema estd na situagdo
comunicativa. O contexto em que a comunicagdo se dd deve ser valorizado no planejamento, pois ele
atua como fonte de sentido (MARCUSCHI, 2008). Cabe ao professor propor estratégias para
aproximar o discente do tema/contexto comunicativo trabalhado. Neste dmbito cabe destacar o
cardater interdisciplinar do ensino de linguas uma vez que a lingua se faz presente em todos os tipos
de conteudo. E tarefa indispensdvel a selecéio de textos pertinentes e significativos para as vivéncias
dos alunos. Ao selecionar um texto, o docente estd consciente de que estd selecionando também uma
mensagem a ser trabalhada em sala de aulq, seja para confrontd-la ou compreendé-la.
A comunicagdo em instru¢des objetivas e claras é outro fator basilar para o protagonismo discente. O
aluno precisa estar munido de recursos e instru¢des claras para poder agir. No decorrer do projeto,
é preciso evidenciar o que é esperado do discente em cada etapa e como essas etapas contribuem
com o todo do projeto. Tal acompanhamento demanda constante retomada dos objetivos/metas
didrias por parte do professor. Este processo de repeticdo do que ja foi feito e do ponto onde se
quer chegar pode soar moroso, todavia, ela previne falhas e ruidos na comunicacéo. E como se a
cada semana de projeto fosse necessd@rio dar um passo para trds para olhar melhor a trilha
percorrida para, posteriormente, dar quatro passos para frente na diregéo correta.
Em “Formando Criancas Produtoras de Textos”, Josette Jolibert (1994) sistematiza alguns componentes
primordiais da tarefa que devem ser definidos no ato do planejamento:

- objetivo: qual é a tarefa? O que é esperado como resultado do projeto?

-etapas: como distribuir a tarefa em subtarefas? Quais sdo essas subtarefas?

-interagdo: qual o papel individual do aluno? Quais as intera¢des devem acontecer?

-avaliago e critérios de sucesso: o produto estd em consonéincia com o solicitado? As situagdes
de comunicagdo foram bem-sucedidas?
A definicdo dos componentes descritos acima deve resultar em um conjunto de competéncias que o
discente deve dominar para ser capaz de realizar as tarefas. Caso o professor néio esteja seguro de
que os discentes dominam tais competéncias, é preciso rever as etapas iniciais do projeto,

acrescentando atividades que deem conta de trabalhar os conhecimentos necessdrios.

Papel mediador do professor
A aprendizagem por projetos envolve uma atuagdo mais ativa do discente e requer uma séria
reflexdo acerca do papel do professor. Ao pensar na auvtoridade do professor é preciso pensar na

competéncia técnica acerca de sua disciplina (ARENDT, 1993). Consequentemente, o docente deve
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reconhecer o seu lugar nesse processo enquanto mediador do processo ensino-aprendizagem. Um
olhar desatento a um projeto em andamento pode dar a ideia de que o professor estd atuando com
menor esforco ou dedicagdo.

Todavia, precisamos lembrar que a tradicional aula expositiva dialogada tende a estabelecer as
mesmas atividades ao mesmo tempo para um grupo de alunos, que frequentemente é avaliado com
os mesmos pardmetros. Projetos como o realizado pela professora Jaqueline Rodrigues demandam
atividades distintas dos alunos que, organizados em grupos exercem a autonomia e atuam conforme

suas competéncias individuais permitem em um periodo mais flexivel.

Sdo muitos os desafios enfrentados pelos professores de inglés e espanhol da rede piblica. No caso
do ensino de lingua estrangeira, dois se destacam: a quantidade de alunos por sala e a
heterogeneidade nos niveis de dominio da lingua estrangeira entre os alunos.

Em alguns casos pouco frequentes, escolas da rede estadual de Sdo Paulo podem ter turmas
compostas por 50 alunos, como é o alarmante caso superlotagdo em 2023 resultante do fechamento
de turmas (QUARESMA, 2023). Evidentemente, o nimero de estudantes por sala ndo é um problema
limitado as aulas de idiomas, contudo, mesmo com turmas de 40 alunos os professores de lingua
estrangeiras podem encontrar dificuldades para trabalhar a comunica¢do oral em duplas uma vez
que a pratica demanda supervis@io do docente no processo comunicativo. Apesar de haver esforcos
para que a quantidade de alunos por sala seja reduzida para 35 por sala (HAJE, 2023), a situagdo
fica agravada com o fato de o curriculo de lingua estrangeira ndo ultrapassar a carga hordria de
duas aulas de 50 minutos por semana. Em um trabalho de comunicagdo oral em duplas, na melhor das
hipéteses, o professor trabalhard com 17 duplas em um periodo de 1 hora e 40 minutos, intervalo
que dificulta o acompanhamento de todas as duplas em uma sequéncia didatica consistente.

Para além das turmas numerosas, observa-se alunos que possuem dificuldades mesmo com textos
curtos e objetivos frequentando as mesmas aulas que aqueles que sdo proficientes e sentem-se pouco
motivados por considerarem as atividades propostas faceis. Consequentemente, o docente encontra
obstdculos para promover um ambiente acolhedor em que os discentes possam aprender com seus

erros de forma auténoma e significativa.

144

ISSN 2763-5333 Cesu

| bt




METODOLOGIAS CU s EPe2NQRAe
ATIVAS

A contextualizacéo do tema e a visualizag@o do projeto como um todo fomentou a sensagéio de
pertencimento dos alunos. Ao aprender e compartilhar com os colegas os conhecimentos adquiridos
sobre os Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel da ONU, os discentes entraram em contato com
temas transversais de grande relevdncia para o exercicio da cidadania. Para além da motivagéo, a
temdtica atrelada aos ODS oportuniza a reflexdo, atribuindo uma fungdo social a situagdo
comunicativa.

Desse modo, considerando os diferentes niveis de dominio da lingua estrangeira em turmas de 35 a
40 alunos, a professora propds objetivos realistas nos quais os alunos trabalhariam diferentes
competéncias comunicativas aula a aula. Consequentemente, as competéncias receptivas foram
trabalhadas no inicio do projeto para que os discentes pudessem apropriar-se do tema e de seu
respectivo vocabuldrio (BELEZIA, 2024).

A experiéncia da docente neste projeto nos ensina que a visualizagdo de todo o cronograma do
projeto pode contribuir com o engajamento dos alunos e promover maior autonomia no
desenvolvimento das etapas. Nesse contexto, é imperativo lembrar que a escrita e a fala ndo sdo
visadas como obijetivo final. A escrita e a fala sdo instrumentos comunicativos por meio dos quais o
aluno comunica uma ideia. Nesse contexto, as quatro competéncias linguisticas sdo trabalhadas de
forma integrada atendendo diferentes etapas do projeto, cujo objetivo era conscientizar a
comunidade acerca da importdncia dos 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel da
Organizagdo das Nagdes Unidas.

O trabalho docente realizado na rede publica de ensino do Brasil em relagéo ao ensino-
aprendizagem da lingua inglesa enfrenta grandes desafios. O maior deles ndo é a falta de estrutura
fisica ou o nimero excessivo de alunos, mas sim a grande diferenca de conhecimento sobre a lingua
entre os discentes. Em uma sala de aula, temos conhecimentos diversos: alguns alunos possuem um
conhecimento razodvel ou até avangado em inglés, enquanto outros ainda estéio no processo inicial
da aprendizagem da lingua. Este é o maior desafio do professor de inglés: lidar com 40 alunos com
conhecimentos heterogéneos.

Neste sentido, o trabalho realizado em sala de aula precisa ser pensado em etapas, e os objetivos
precisam ser definidos com clareza e organizagdo, levando em consideracdo os diferentes estdgios
de aprendizagem dos estudantes. Por isso, o projeto "Os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
da Organizagéo das Nagdes Unidas" foi considerado bem-sucedido. Além dos objetivos de
aprendizagem, que visavam desenvolver as habilidades na lingua inglesa e refletir sobre como a

acdo individual influencia coletivamente e a importdncia de se pensar global, o projeto foi elaborado
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de forma a permitir que todos os alunos desenvolvessem tais habilidades partindo do ponto em que
estavam no estdgio de aprendizagem.

Este projeto foi pensado para que os alunos no estdgio inicial do processo de ensino-aprendizagem
pudessem compreender e atingir os objetivos, desenvolvendo-se ao longo do processo, assim como
aqueles alunos em estdgio avancado da lingua. Mas como isso foi pensado e executado para que
todos conseguissem atingir tais objetivos?

Primeiramente, o material de pesquisa do projeto foi inteiramente auténtico. O contetdo utilizado foi
diretamente do site da ONU em lingua inglesa. Isso também fazia parte dos objetivos a serem
cumpridos: mostrar aos estudantes que, com a utilizagdo correta das estratégias de leitura, eles seriam
capazes de ler, compreender e utilizar o conteddo em inglés do site. Claro que, para isso, foram
utilizadas algumas estratégias especificas, uma delas foi apresentar o material a ser utilizado de
forma organizada/dividida em partes. Apresentar todo o material de uma sé vez pode gerar
confusd@o e problemas de entendimento.

A primeira parte do projeto consistiu em apresentar e discutir as técnicas de estratégias de leitura.
Em seguida, foi apresentada a temdtica dos 17 Obijetivos de Desenvolvimento Sustentdvel da ONU,
vtilizando o site e o material auténtico sobre o tema para realizar as atividades relacionadas as
estratégias de leitura. Ou seja, isso corresponde & prdtica: aprendemos algo e logo precisamos
utilizar o que aprendemos. A prdtica é um caminho para isso, e nossa prdtica consistiv em ler e
compreender o site sobre os 17 ODS utilizando as técnicas de estratégias de leitura.

Outro ponto importante sobre este projeto foi a escolha da tematica. Primeiramente, houve um olhar
atento ao que solicita a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). No entanto, além disso, a temdtica
procurou dialogar com situa¢des e problemas reais vivenciados e enfrentados pelo mundo atual.
Pensou-se no projeto como um todo, ndo apenas em ampliar as habilidades linguisticas dos estudantes
em relagdo a lingua estudada, mas também em incentivé-los a se formarem como cidaddos conscientes
dos problemas contempordneos.

Apesar de ser protagonista do planejamento e organizagdo do projeto, o professor foi pensado para
ser coadjuvante no processo de pesquisa, levantamento de informagdes e preparacéo do semindrio.
O professor ndo é a figura central, mas sim um facilitador e organizador da rota a ser seguida, além
de ser quem apresenta a temdtica. No entanto, os grandes protagonistas sdo os estudantes. E
fundamental notar como os alunos sdo colocados em posi¢cdes de protagonismo e incentivados a serem
solucionadores de problemas.

Por fim, este projeto nos traz um bom exemplo de como trabalhar em uma sala de aula com

conhecimentos heterogéneos de uma lingua estrangeira e nos prova que isso é possivel. Ndo podemos

146

ISSN 2763-5333 Cesu

| bt




METODOLOGIAS @U C@é '- aﬁ.ouopoegkg
ATIVAS

deixar de citar a grande auxiliadora deste projeto, presente do inicio ao fim: as tecnologias digitais.
Elas foram as principais ferramentas de apoio, tanto diretamente, como o préprio site da ONU, os
videos institucionais e o site utilizado para a realizagGo das apresentagdes, quanto indiretamente,
fornecendo dicas de ferramentas para melhorar a prondncia, por exemplo.

Conclui-se que é possivel realizar projetos para desenvolver as habilidades linguisticas produtivas no
ensino-aprendizagem de linguas estrangeiras desde que com obijetivos bem delimitados. E justamente
o cardter ativo das habilidades de escrita e fala que constitui um grande desafio para o trabalho
docente. Nesse contexto, é necessdrio refletir sobre os desafios enfrentados em nossas escolas da
rede publica, mas com objetivos bem tracados e organizados, é possivel alcangar melhorias
consistentes, especialmente quando se trata de temdticas que dialogam com os interesses dos
estudantes, que fazem sentido e sdo pertinentes. Isso ndo apenas contribui para que eles se
desenvolvam em relagéo & lingua, mas também para que se tornem pessoas capazes de compreender

o ambiente e os problemas que enfrentam em sua sociedade.
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PRODUCAO DE ARTIGOS CIENTIFICOS NA DISCIPLINA DE PROJETO INTEGRADOR

Leandro Souza de Jesus
leandro.jesus5@fatec.sp.gov.br
Fatec Luigi Papaiz

RESUMO

A implementag¢do do projeto teve por objetivo a confecgio de artigos cientificos na disciplina de
Projeto Integrador |l, para o curso de tecnologia em Gestdo da Produgdo Industrial. A pratica iniciou-
se no primeiro semestre de 2024. A bibliografia de Figueiredo (2022), foi a principal fonte de apoio
metodolégico para a escrita dos artigos. O trabalho de Santos e Barra (2012), que versa sobre o
projeto integrador no ensino de engenharia e tecnologia, foi utilizado em tarefa aos alunos como
ferramenta de familiariza¢@o ao formato e a linguagem de um artigo. A pradtica da escrita académica
sob a supervisdo do docente foi a prdtica implementada, além disso, incentivou-se a publicacdo
académica. Com a implementacgdo, na primeira turma foram confeccionados seis artigos, sendo um
deles aceito para apresentagdo no Congresso Brasileiro de Ergonomia — ABERGO 2024. Despertou-
se nos alunos, o interesse pela divulgacdo dos trabalhos para além dos portdes da Fatec. Os discentes
estdo impulsionados a novas conquistas, a prdtica os permitiv compreender em melhor profundidade
o quanto o que eles produzem é bom e como ainda é possivel melhorar.

Palavras-chave: Congresso, Alunos, Docente, Ergonomia.
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A prdtica pedagégica foi elaborada e aplicada na Fatec Luigi Papaiz, localizada na cidade de
Diadema - SP, no curso superior de tecnologia em Gestdo da Produgdo Industrial (GPI), na disciplina
de Projeto Integrador Il - (GPI-002).

O curso de GPI tem atencdo voltada & formagdo de profissionais capazes de entender e diagnosticar
necessidades, propor solucdes e buscar melhorias de produtividade e qualidade, com destaque para
identificagéio de oportunidades no &mbito industrial, no dominio e na aplicagdo das normas de
seguranga no trabalho (FATEC, 2021).

O seu oferecimento tem por objetivo propiciar a graduacdo de profissionais que possam contribuir
para a inovacgdo e melhoria de processos industriais, que se antecipem aos problemas, resolvendo-os
e assim minimizando os custos e maximizando os beneficios da atividade econémica empresarial.

O eixo tecnolégico do curso na drea de Controle e Processos Industriais, compreende tecnologias
associadas a processos mecdnicos, elétricos e eletroeletrénicos em atividades produtivas. Deste os
principais aspectos, abrange a intervengdo, avalia¢do e ofimizacdo de mdltiplas varidveis em
processos continuos.

Os componentes da disciplina Projeto Integrador Il trabalham com o principio das atividades
auténomas de projeto, em conformidade com o definido pelo boletim CESU no 12/2012, e comtempla
um programa especifico no curso, demandando atividades destinadas ao trabalho de alunos, sob
orienta¢do docente, que busca focar o aprendizado nas abordagens de Fungdes e Métodos de
Producdo e de Viabilidade Econémica (FATEC, 2021). Neste contexto se encaixa a atividade
relatada.

A disciplina GPI-002 tem carga de 40 horas aula, com objetivo de proporcionar ao aluno a
oportunidade de transcender o ambiente tedrico das salas de aula e empreender uma experiéncia
pragmatica, aplicando em situagdes reais as habilidades e os conhecimentos desenvolvidos, visando
construir competéncias profissionais e posturas adequadas ao mundo do trabalho.

A ementa da disciplina se apresenta com as seguintes demandas aos discentes: desenvolver o desenho
de um produto e o modelo de gestdo de producdo de um produto, criar um sistema de gerenciar
custos, aplicar modelos de alternativa de mistura de produgdo e desenvolver estudo de viabilidade
econdmica.

A implementag¢do do projeto, inicia-se pela necessidade do autor junto & unidade de ensino, em
proceder com a compensag¢do de 13 horas e 50 minutos de trabalho para o ajuste do Periodo de

Férias Proporcional, isso se deu em decorréncia da recente admissdo do servidor no Centro Paula
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Souza, que ocorreu no més de junho de 2023. Dada a necessidade, por sugestdo do autor, foi
elaborado um plano de trabalho que teve por objetivo a construgdo um projeto para implementagdo
da confecgdo de artigos cientificos na disciplina de Projeto Integrador I, ainda no calenddrio
académico de 2024. O plano de trabalho, foi submetido e aprovado pelo coordenador do curso e
pela diretora da unidade.
O trabalho foi desenvolvido no periodo de 17/01/2024 a 31/01/2024 e contou com as seguintes
atividades:

1. Revisdo de literatura acerca da produgdo de artigos cientificos;

2. Andlise dos trabalhos desenvolvidos pelos alunos no 2° semestre de 2023, para possivel
aplicagdo em modelo de artigo;

3. Desenvolvimento de etapas de constru¢do de um artigo que seriam aplicdveis ao plano de
ensino utilizado no 2° semestre de 2023;

4. Elabora¢éo de um modelo para o desenvolvimento de artigos cientificos pelos discentes,
sob orientagdo do professor, durante a disciplina Projeto Integrador Il.
Analisando-se qualitativamente os 5 trabalhos disponibilizados pelos discentes no 2° semestre de
2023, citados na Tabela 1, chegou-se & conclusdo de que 4 deles (80%), possuiam robustez para
que a partir do texto fosse possivel a producdo de artigos em condig¢bes de publicacéio em peridédicos
e/ou apresentagdo em Simpésios e Congressos.
No trabalho que foi considerado como ndo tendo potencial para produgcdo de artigo, observou-se
falta de dados e déficits metodolégicos na confecgéio do texto.
No estudo preparatério de implementacdo, concluiu-se pela necessidade de aprofundamento durante
a disciplina GPI-002, nos conceitos metodolégicos para redagdo académica, que inclui: a utilizagdo

de escrita apropriada, citagdo e apresentagdo adequada das referéncias bibliograficas.

Tabela 1 — Trabalhos desenvolvidos no 2° semestre de 2023

Area do produto ou solucdo Pdaginas Potencial para artigo (Sim/Nd&o)
Lazer 27 Sim
Facilidade doméstica 25 Néo
Calgcado esportivo 21 Sim
Melhoria de mdquina industrial 29 Sim
Melhoria de mdaquina industrial 28 Sim

Fonte: O autor, 2024

Ao final do plano de trabalho, o autor apresentou um relatério das atividades realizadas e um projeto

para a producdo de artigos cientificos na disciplina de Projeto Integrador Il. Como estratégias
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pedagdgicas e de implementacgéio para o 1° semestre de 2024, foram delineadas as seguintes etapas
e premissas:

1. A estrutura do plano de ensino utilizada deveria ser similar ao aplicado no 2° semestre de
2023, porém, com a inclusdo de etapas adaptadas para constru¢cdo de artigos ao invés
de uma versdo resumida de um trabalho de concluséo de curso;

2. Na introducdo a disciplina, os discentes deveriam ser orientados acerca da construgdo de
um artigo como método de avaliacdo parcial e de registro do trabalho na discipling;

3. Um modelo pré-estruturado de artigo, elaborado pelo docente, deveria ser
disponibilizado em formato Word aos alunos;

4. Seguindo a ementa da disciplina, os alunos deveriam ser orientados na construgéio do texto
inserindo os dados do trabalho no modelo disponibilizado;

5. No decorrer da disciplina, no periodo de aula, deveriam ser feitos ajustes na produgdo
dos textos conforme demanda dos alunos e mediante verificagdo sistemdtica do docente;

6. Para a Prova 1, os alunos deveriam ser solicitados & entrega parcial do artigo como
requisito parcial de nota;

7. Para a Prova 2, seria solicitada a entrega do artigo completo como requisito parcial de
nota.

A implementac¢do do projeto, iniciou-se para a disciplina GPI-002 no primeiro semestre de 2024,

seguindo as etapas e premissas supracitadas; os resultados e achados serdo apresentados a seguir.
Cabe informar, que no momento da confecgdo do presente relato, a turma do 2° semestre de 2024
estava sendo conduzida utilizando-se da mesma estratégia académica.

Como forma de aprimoramento profissional, e com a finalidade de potencializar tecnicamente os
artigos produzidos pelos alunos, o autor participou do curso “Escrita de Artigos Cientificos”, oferecido
pelo Centro Paula Souza, com carga hordria de 40 horas, que foi concluido em maio de 2024
(CEETEPS, 2024). Esta pratica do docente, se apoia na literatura de Diesel, Baldez e Martins (2017),
que afirmam que os saberes necessdrios ao ensinar ndo se restringem ao conhecimento dos contelddos
das disciplinas. Segundo os mesmos autores, quem leciona sabe muito bem que, para ensinar, dominar

o conteldo é fundamental.

a pesquisa bibliogrdfica no desenvolvimento do projeto, foram identificados dois livros digitais
(Feitosa et al., 2020 e Figueiredo, 2022), que serviram de base para o desenvolvimento. As literaturas
citadas, que apresentam a metodologia para confeccdo de artigos cientificos, foram selecionadas
por fornecer uma demonstracéo diddtica e de fdcil entendimento aos discentes, além da facilidade
de acesso aos arquivos, que estdo com livre acesso na intfernet.

O Capitulo | de Figueiredo (2022), apresenta resumidamente os principios de um artigo cientifico,

além de uma estrutura bdsica para sua construgdo. Este, por sua linguagem mostra-se como sendo de
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fdcil entendimento aos alunos, e consequentemente, facilita a aplicacdo dos conceitos no

desenvolvimento da escrita académica.

A citada literatura foi apresentada em sala de aula, e posteriormente disponibilizada aos discentes

na pdgina do Microsoft Teams da disciplina para as turmas do 1° e 2° semestres do presente ano

letivo (ver Figuras 1 e 2). Os alunos foram orientados a leitura do livro digital, com aten¢éo especial

ao Capitulo |, e para utilizarem a referéncia como base preparatéria e de consulta durante a escrita

dos artigos.

< Todas as equipes

Figura 1 — Disponibilizagéo dos arquivos aos discentes no 1° semestre de 2024

Geral Postagens  Arquivos v [3

+ Novo v

Documentos > General

P.LG.P.I lI-A852-N-GEST.PROD.IN... -
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Insights

= Canais Principais

Geral

{ Todas as equipes

T Carregar C@ Sincronizar @ Abrir no SharePoint

Material de Aula =

= Todos os Documentos* T4

Fonte: O autor, 2024

D MNome Modificade T
E} Aula 1_Projeto Integrador ILpdf 24 de fevereiro
E} Plano de ensino_Projeto integrador 1I_2024_1.PDF 24 de fevereiro
@ Titulos dos Trabalhos e Alunos.docx 9 de margo

E‘ Guia Pratice do Artigo Cientifico Academico_Figueiredo_2022.pdf 16 de margo
E‘ Prova 1 - Instrugdes e datas das apresentagdes.pdf 23 de margo
@ Modelo artigo_Disciplina_Projeto Integrador GPI [L.docx 19 de abril

@ Orientagdes para 3 Prova 2 VF.docx 25 de maie

Figura 2 — Disponibilizagdo dos arquivos aos discentes no 2° semestre de 2024
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-

— Todos os Documentos e
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24 de agosto

Guia Pratico do Artigo Cientifico Academico_Figueiredo_2022.pdf
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24 de agosto
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Titulos dos Trabalhos e Alunos.docx

Fonte: O autor, 2024

14 de setembro

31 de agosto

Madificade por

LEANDRO SOUZA DE JESUS

LEANDRO SOUZA DE JESUS

LEANDRO SOUZA DE JESUS

LEANDRO SOUZA DE JESUS

LEANDRO SOUZA DE JESUS

Com a finalidade de familiarizar os alunos com o modelo de artigos, foi proposta para as duas turmas

em uma tarefa para composi¢cdo de carga hordria (que segue o calenddrio académico), a leitura do
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artigo intitulado “O projeto integrador como ferramenta de constru¢do de habilidades e competéncias

no ensino de engenharia e tecnologia” de Santos e Barra (2012), e com posterior produgdo de um

resumo contendo os principais conceitos apresentados (ver Figuras 3 e 4).

Figura 3 — Tarefa de composicéio de carga hordria aos discentes no 1° semestre de 2024
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Prezados (as) alunos (as).

Esta atividade se destina & composigdo de carga hordria da disciplina, conforme

M A = = e @ B

determina o calendario académico para suprir a Emenda do Feriado de Corpus Christi.

Vocés deverdo individualmente, ler o artigo anexo intitulado "O projeto integrador
como ferramenta de construgio de habilidades e competéncias no ensino de

engenharia e tecnologia”, proceder com um resumo de 2 paginas com os principais

conceitos apresentados e postar a atividade nesta tarefa do Microsoft Teams.
Utilizem: Fonte Arial ou Times New Roman 12, texto justificado e espagamento

simples.

Cordialmente,
Prof. Leandro

@ [ Adicionar detalhes [ Adicionar etapas |(_Adicionar britho |4 mas |

Fonte: O autor, 2024

T

©
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10:00 v

A tarefa ndo permite entregas atrasadas.
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Adicionar lista de critérios de avaliagi

Sem pontos

Adicionar marca

Refletir
check-in

Visualizagia
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Figura 4 — Tarefa de composicdo de carga hordria aos discentes no 2° semestre de 2024
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Prezados (as) alunos (as),

Esta atividade se destina 4 composi¢do de carga horaria da disciplina, conforme

determina o calendério académico.

Vocés deverdo individualmente, ler o artige do link anexo intitulade "0 projete

integrador como ferramenta de construgdo de habilidades e competéncias no ensino

de engenharia e tecnologia”, proceder com um resumo de 2 paginas com os
principais conceitos apresentados e postar a atividade nesta tarefa do Microsoft

Teams.

Utilizem: Fonte Arial ou Times New Roman 12, texto justificado e espagamento

simples.
Cordialmente,
Prof. Leandro

Fonte: O autor, 2024

OBJETIVOS DA APRENDIZAGEM E COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS

s C o
sab. 17 de ago de 2024 v
2359 v

A tarefa néo permite entregas atrasadas.

Editar linha do tempo de tarefas

Todos os alunos atuais v

Adicionar lista de critérios de avaliagi

Sem pontos

Adicionar marca

Observando a qualidade e relevéncia dos trabalhos apresentados pelos discentes no semestre

anterior & implementagdo, buscou-se com o projeto atingir os seguintes objetivos ou competéncias:

a) Desenvolver habilidades para redag¢do académica;
b) Familiarizagdo com o método de divulgacdo cientifica por meio dos artigos cientificos;
c) Desenvolver o interesse pela publicagdo académica;

d) Despertar o interesse na participag@o de semindrios e congressos;
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e) Potencializagdo do trabalho desenvolvido no dmbito do curso tecnolégico;
f) Aumentar a motivagdo e o engajamento dos alunos na discipling;
g) Proporcionar uma aprendizagem mais profunda e duradoura.

AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

Os artigos desenvolvidos em grupos de alunos, foram avaliados pelo docente apéds a entrega dos
arquivos para as Provas 1 e 2. O registro se deu por meio de uma tarefa do Microsoft Teams na
pdgina da disciplina (ver Figura 5 e 6).

Os conceitos de nota para a Prova 1 e Prova 2 foram aplicados levando-se em consideragéo os
seguintes aspectos:

a. Atendimento aos requisitos da disciplina com o desenvolvimento do trabalho contendo
os itens da ementaq;
b. Apresentagcdo do trabalho em sala de aula utilizando-se de arquivo em Power Point;
c. Disponibilizacdo do artigo cientifico parcial ou total, respeitando os aspectos
metodolégicos apresentados na literatura de base.
Para a definicéio de nota (0 a 10), foi calculada a média aritmética da pontuagdo alcancada para

os aspectos anteriormente citados.
Em atengdo ao Cltimo item, que diz respeito & avaliago do artigo, o docente observou
qualitativamente em sua avaliagdo:

a) a linguagem culta na redagdo do artigo;

b) a coeréncia e sequéncia légica na apresentagdo dos dados;
c) a fluidez do texto;

d) as citagdes no corpo do texto;

e) a aplicagdo metodolégica nas referéncias bibliograficas.

Figura 5 — Tarefa para entrega dos artigos completos confeccionados pelos discentes no 1° semestre de 2024

¢ Todas as equipes E Trabalhos 4N &)
n y Prova 2 (apresentagdo em Power Point e trabalho escrito em Word) sab, 22 de jun de 2024 v
= A A | = = O 2359 Y
PLG.PI II-A852-N-GEST.PROD.IN... - B 7 U ¥ &M% =i o0 8 -
Pagina inidial Prezados (as) alunos (as), A tarefa ndo permite entregas atrasadas.
9 Nesta tarefa, conforme orientacdo em sala, vocés devem postar individualmente o Editar linha do tempo de tarefas
Class Notebook material referente aos trabalhos desenvolvidos para a Prova 2, ou seja. material
P completo da disciplina (apresentacdo em Power Point + trabalho escrito em Word no s08 Todos os alunos atuais y
fvidades ce aula formato de artigo cientifico)
Trabalhos Atentem-se quando ao prazo estabelecido.
Not Cordialmente, #l  Adicionar lista de critérios de avaliagi
otas Prof. Leandro
Reflect a
pg Sem pontos
Insights
(/‘_ Adicionar marca
* Canais Principais
Geral R | Adicionar detalhes H Adicionar etapas H Adicionar brilho | | +4 mais | = -y Refletir F
* “ X & <\ J - \J/ . (@ ) Desativado
check-in —
Visualizagio

Fonte: O autor, 2024
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Figura 6 — Tarefa para entrega dos artigos parciais confeccionados pelos discentes no 2° semestre de 2024

< Todas as equipes E Trabalhos A C |
n Editar tarefa
P1L.G.P.l. II-A852-N-GEST.PROD.IN... - Iﬁ' Prova 1 (Entrega do Power Point e Artigo cientifico parcial) sab, 28 de set de 2024 ™
Pagina inicial — T =
¢ = B 7 U ¥ A A A = E o @ B8 (O 2359 y
Class Notebook
Atividades de aula Prezados (as) alunos (as), Atarefa ndo permite ents
Nesta tarefa, conforme orientacdo em sala, vocés devem postar individualmente o Editar linha do ternpa de
Trabalhos material referente aos trabalhos desenvolvidos para a Prova 1 (apresentagéo em
e Power Point + trabalho escrito em Word no formato de artigo cientifico) eog Todos os aluncs stusis .
Atentem-se quando ao prazo esiabelecido.
Reflect Cordialmente
Insights Prof. Leandro Jesus f#H  Adicionar lista de critérios de avaliag
o Sem pontos

» Canais Principais Lol

Geral
</' Adicionar marca

Fonte: O autor, 2024

RESULTADOS OBTIDOS

Para o 1° semestre de 2024 foram produzidos seis artigos cientificos pelos grupos de alunos durante
a disciplina GPI-002. Considerando o periodo de trabalho com a turma, observou-se o incremento de
habilidade dos discentes no que diz respeito & redag¢do académica. Em diversas oportunidades, o
docente foi solicitado para dirimir dividas e pdde exemplificar na pratica, ou seja, no arquivo em
Word dos alunos o método de registro de dados e a aplicagdo da metodologia de redagdo
académica. Cabe salientar, que para as aulas, utilizou-se um dos laboratérios de informdtica da
unidade de ensino.

Com base nas praticas desenvolvidas, percebeu-se maior integragdo dos envolvidos a respeito do
método de divulgagdo cientifica por meio dos artigos, além de melhor conhecimento de sua forma
concisa de apresentagdo. Despertou-se nos discentes, o interesse pela divulgagéo dos trabalhos para
além dos “portdes” da Fatec. Os grupos foram incentivados a transcender a unidade de ensino,
amplificando a voz das excelentes prdticas académicas desenvolvidas por eles.

Um dos artigos produzidos, intitulado “Dispositivo rotativo para soldas” resultado da implementagdo
do projeto na primeira turma, foi submetido e aprovado para o XXIV Congresso Brasileiro de
Ergonomia e Fatores Humanos (ver Figura 7), este é o principal evento em nivel nacional para a
ciéncia Ergonomia. O evento serd realizado entre os dias 22 e 24 de novembro na cidade de Goidénia
— GO (ABERGO, 2024). Cabe ressaltar que, conforme divulgado na pdgina do evento os trabalhos

aprovados serdo publicados nos anais do Congresso.
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A respeito dos outros 5 artigos produzidos, pretende-se orientar e/ou sugerir aos grupos de alunos,

a submissdo deles em eventos cientificos ou peridédicos indexados pela Capes.

Figura 7 — Aprovagéo de artigo para o Congresso Brasileiro de Ergonomia e Fatores Humanos

From: XXIV Congresso Brasileiro de Erg: Even3 3.com>
Sent: Saturday, September 14, 2024 9:36:02 AM

To: LEANDRO SOUZA DE JESUS <leandro.jesusS@fatec.sp.govbr>

Subject: [abergo2024] Resultado da Avaliagio

() ABERGO

RESULTADO DA AVALIACAO

O trabalho intitulado "Dispositivo rotativo para soldas” foi APROVADRO no evento XXIV Congresso Brasileiro de Ergonomia e Fatores Humanos (ABERGO 2024

Titulo: Dispositivo rotativo
Niamero: 900
Data de Submis:

Fonte: O autor, 2024

Posteriormente & aprovagdo, o docente procedeu com o envio de um comunicado via e-mail, &
coordenagéio do curso e a diregéio da unidade com os discentes no distribuidor, informando o éxito
dlcangado e parabenizando os envolvidos.

A diretora, prontamente parabenizou de maneira importante os alunos e a pratica implementada
pelo docente na disciplina em questdo.

Com o éxito alcancado, percebeu-se entre os discentes uma grande satisfa¢do pelo reconhecimento
do trabalho desenvolvido, que fora comunicado por meio da aprovagdo supracitada. Os alunos
sentem-se impulsionados para conquista de novos horizontes, eles perceberam que hd possibilidades
de conquistas ainda maiores.

Um dos alunos escreveu um e-mail de feedback ao docente da disciplina com os seguintes dizeres:
“Sinto-me realizado por poder difundir o nome da Fatec Diadema e contribuir de uma maneira simples
ao aprendizado”

No inicio das aulas para a segunda turma, cuja metodologia estd em aplicagdo, os alunos foram
informados acerca do éxito obtido por um dos trabalhos da turma anterior. Percebeu-se um “brilho”
nos olhos deles ao se vislumbrar a possibilidade de um resultado semelhante. Certamente este fator

gera um maior engdjamento dos envolvidos na prdética académica.
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Ndo resta diuvidas, pelo menos para o docente responsdvel por esse projeto, que houve com este uma
oportunidade de aprendizado em maior profundidade, e que as experiéncias vividas serdo

transportadas para outros cendrios académicos e/ou profissionais.

A principal dificuldade encontrada sem dividas foi acerca da nédo familiaridade dos discentes com a
escrita académica, em especial com o formato do artigo cientifico. Esta, havia sido prevista na
preparacdo para implementa¢do do projeto. Devido a isso, o docente manteve dispensagdo de
atengdio especial para dirimir dividas e na observagéio da escrita em desenvolvimento, seja por
solicita¢do ativa dos grupos ou por verificacdo sistemdtica do docente. Essa pratica, estd de acordo
com o que descreve Diesel, Baldez e Martins (2017), que afirmam que a paciéncia do docente com o
ritmo de aprendizagem dos alunos, contribui para promover a autonomia no contexto das
metodologias ativas.

Apés a aprovagdo do artigo para o Congresso de Ergonomia, o docente identificou que ndo hd
disponibilidade de recursos financeiros para incentivar a participa¢do dos alunos no evento. Como
premissa, para a apresentacdo do trabalho em questdo, um dos autores precisa estar inscrito no
evento, e isso gera necessidade de dispéndio de recursos. Para este caso, um dos alunos de maneira
esponténeaq, se propds a proceder com a inscricéio e absorver totalmente os custos envolvidos.
Entende-se que a indisponibilidade de recursos financeiros dedicados a estes eventos, de forma a
viabilizar a participagéio de alunos e professores, deve ser um fator limitador ao potencial deste
projeto, pelo possivel impacto na divulga¢do dos trabalhos desenvolvidos e engajamento dos

envolvidos.

Do ponto de vista do docente, a implementagdo do projeto traduz-se em uma realizag¢do profissional.
Este senfimento se dd principalmente ao se levar em consideragdo: o agente motivador de sua escrita,
o tempo disponivel para sua preparagdo, o éxito alcangcado pelos discentes em um curto espago de
tempo e o potencial académico disponivel para novos eventos.

Os discentes estdo impulsionados a novas conquistas, estdo melhor preparados para atingir melhores
resultados académicos. A prdtica os permitiuv compreender em melhor profundidade o quanto o que

eles produzem é bom e como ainda é possivel melhorar.
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SETEMBRO AMARELO: PREVENCAQO POR MEIO DO ACESSO A INFORMACAO

Janine Ameku Neves
E-mail: janine.neves@etec.sp.gov.br
Escola técnica Doutor Renato Cordeiro

RESUMO

Embora seja um transtorno comum, a depressdo atinge criangas, adolescentes e adultos com sintomas
leves, moderados e até graves. Reconhecida como um problema de sadde mundial, diversas
campanhas buscam conscientizar e prevenir a pior das consequéncias que é o suicidio. No ambiente
escolar esta realidade também é latente, nem sempre diagnosticada e com falhas estruturais para
acolhida nos casos de crises. O presente trabalho traz o tema conduzido durante as aulas do itinerdario
formativo e objetivou desenvolver as habilidades de pesquisa, reflexdo e divulgag¢do dos achados
com apoio de midias. Destaca-se o protagonismo e a colaborag¢do dos discentes no levantamento e
tratamento dos dados, discusséio com base em fontes confidveis, proposi¢éio de solu¢cdes por meio de
canais de comunicac¢do e palestra de divulgag¢do. As rodas de conversas conduzidas no ambiente
escolar e os destaques da revisdo de literatura foram fundamentais para a sensibilizagdo e
intervencdo na comunidade escolar reforcando o papel dos projetos integradores.

Palavras-chave: Depressdo na adolescéncia. Laboratério de Investigag¢do Cientifica. Midiaeducagdo.
Aprendizagem por projetos. Componentes curriculares.
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Localizada na regido noroeste do estado de Sdo Paulo, o municipio de Birigui é conhecido como
capital brasileira do calgado infantil, possui 118.979 habitantes e taxa de escolarizagdéo de
98%(IBGE, 2024). Dentre os 19 estabelecimentos que ofertam o Ensino Médio, a escola técnica Doutor
Renato Cordeiro destaca-se pela relevdncia do ensino gratuito e de qualidade refletido no indice
5,6 alcancado no ultimo IDEB! (INEP, 2023). Atualmente estéo matriculados 472 alunos no ensino
médio da sede, porém é vdlido lembrar que existem oito cursos técnicos profissionalizantes, salas
descentralizadas, cursos livres e parceria com a Secretaria de Educag¢do do Estado para oferta do
NovoTec Intercomplementar.

Buscando desenvolver competéncias socioemocionais ao mesmo tempo em sdo desenvolvidas as
habilidades relacionadas as técnicas de pesquisa e da investigagdo cientifica foi proposto o projeto
integrador “Depressdo e ansiedade na adolescéncia”. O tema é pertinente, relevante e dialoga com
a campanha nacional “Setembro amarelo”, dedicado & prevengdo do suicidio. Além disso, é crescente
o nimero de discentes com laudos e acredita-se que existam casos subnotificados, visto que nem
sempre existe a percepgdo da gestdo escolar e a compreensdo de familiares e amigos.

Nesta diregcdo, este trabalho reporta as etapas de desenvolvimento do projeto “Setembro amarelo:
prevencdo por meio da informagéo” na disciplina Laboratério de Investigagdo Cientifica (Lic). O
componente curricular de Lic é previsto para a turma de 1° ano do Ensino Médio com ltinerdrio
Formativo de Matemdtica e suas Tecnologias e contou com a participagdo de 39 alunos, no entanto é
vdlido pontuar que pode ser replicada em outros componentes curriculares de forma multidisciplinar.
Com carga hordria de 200 horas, alinha-se com as competéncias gerais da educag¢do bdsicas ao
focar o posicionamento e a argumentagdo com base em dados e informag¢des confidveis para o
exercicio do protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (CEETEPS, 2023).

A depressdo é um tema cada vez mais presente nas midias impressa e digital que requer um cuidado
especial por envolver a sadde fisica e emocional das pessoas. Deste modo, envolver os discentes e a
comunidade escolar é importante, pois a doenga se desenvolve em condi¢ées heterogéneas que vdo
desde sintomas transitérios menores até quadros clinicos graves e recorrentes. Esta temdtica é atual e
envolve diversas dreas do conhecimento, podendo ser inclusive adaptada aos itinerdrios de
Linguagens e suas tecnologias e Ciéncias da natureza e suas tecnologias.

Os projetos de trabalho sdo excelentes oportunidades de integra¢do do curriculo (HERNANDEZ,
1998) e permite os alunos confrontarem questdes e problemas do mundo real com autonomia de

determinar formas de abordagem e agdo cooperativa (BENDER, 2014). A parceria entre a escola e

1 O indice de Desenvolvimento da Educagdio Bdsica relaciona as taxas de aprovagéio escolar, obtidas no Censo
Escolar, com as médias de desempenho em lingua portuguesa e matematica dos estudantes no Sistema de Avaliagdo da
Educagdo Bésica (Saeb).
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a sua comunidade é, por sua vez, outro fator contribuinte do processo de aprendizagem dos alunos,
por oportuniza a participagdo, envolvimento e o sentimento de pertencimento (BEZERRA et al., 2010).
Reconhecida como doengca mental crénica e recorrente (Ministério da Sadde, 2024), a depressdo é
um potencial tema transdisciplinar, uma vez que implica questdes de impacto social que mobilizam
acgdes coletivas para solucionar problemas na escola e na sociedade. Desta forma, é fundamental a
adesdo ao tratamento que pode ser feito na atengdo primdria, nos Centros de Ateng¢do Psicossocial
(CAPS) e nos ambulatérios especializados. Portanto, uma vez que se (re)conhega os sintomas, acredita-
se que é possivel buscar ajuda e tratamento adequado e a informagdo é imprescindivel para a

correta acolhida e direcionamento.

O obijetivo final é a produgéio de uma revista digital para veicular as informag&es coletadas sobre a
depressdo na adolescéncia e a pesquisa das informagdes foi direcionada para os artigos cientificos
na plataforma Google Scholar. Os resultados da pesquisa nos artigos e as experiéncias pessoais
compartilhadas nas rodas de discussdo estimulou o espirito investigativo, principalmente para
identificar as possiveis varidveis que interferem na explicagdo ou resolugcéio da situagdo-problema.

Da primeira roda de conversa, os alunos foram se identificando com o tipo de pesquisa e tarefa a
ser cumprido e a turma foi dividida em equipes (Tabela 1), respeitando suas preferéncias e

habilidades para conduzir as demais atividades de forma assincrona.

Tabela 1 - Atribuicéo das atividades e funcdes por equipes das turmas divididas.

Equipe Fungéio Nomero de alunos

1. Design Criagéo de infogréficos, graficos, banners, QR Code e artes do Padlet. 5

2. Editores Criagdo do Padlet, selegéio e revisdo dos textos. Organizagdo das referéncias. 5

3. Redatores Contagem e selegdo dos principais achados na literatura e fichado nas pastas 5
individuais.

4. Colaboradores ~ Organizar e pré selecionar conteddo dos Drives individuais; Tratamento dos dados 5
coletados.

5. Entrevistadores Equipe alunos - Elaboragéo de perguntas, formuldrio e coleta de informagdes. 9
Equipe funciondrios - Elaboragdo das perguntas e entrevista aos funciondrios da escola.

6. Colunistas Criagdo da segdo “Saiba mais” com campanhas, resenha de filmes, seriados e jogos [
relacionado ao tema.

7. Producdo video  Criagéio do roteiro, filmagem e edi¢cdo de video de sensibilizagdo. 5

Fonte: Préprio autor.

Embora a disciplina de Lic esteja dividida em turma A e turma B, a definicéo das equipes e separacdo
de fung¢des ndo impediu a turma do primeiro ano a trabalhar de forma assincrona e com integrantes

de turmas distintas. lgualmente importante destacar outras temdticas relevantes que surgiram dos
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desdobramentos das atividades, por exemplo, a violéncig, situagdes de vulnerabilidade, preconceitos,
bullying, entre outros.

Das 38 referéncias bibliogrdficas consultadas pela sala, as equipes de editores e redatores
constataram que alguns sintomas e causa se repetiam com frequéncia e elaboraram uma tabela para
sumarizar os achados. Em contrapartida, as equipes de entrevistadores observaram que muitas das
causas e sintomas reportados na literatura foram apontadas pelos funciondrios e alunos da escola. A
principal contribuicdo deste trabalho foi ter um espaco de escuta para a comunidade escolar, uma
vez que a depressdo é comum ndo apenas entre os adolescentes, mas também em professores e
funciondrios. A maioria dos alunos responderam que identificam os sintomas encontrados na literatura,
no entanto ndo sabem lidar ou ajudar alguém préximo. Embora ndo exista um especialista designado
para tratar esta questdo presente no ambiente escolar, os coordenadores de cursos entrevistados
relataram que os responsdveis sdo acionados sempre que sdo identificados discentes com sintomas de
depressdo e ansiedade.

Além da conducdo da pesquisa de campo, outras equipes tomaram a iniciativa de listar filmes, séries
e livros que abordam o assunto e foram designados como colunistas da se¢do “Saiba mais”. Com o
intuito de alertar alunos de outras turmas, pais e amigos para além dos muros escolares sobre o
problema de sadde, foi criado um pequeno video de sensibilizag@io para a campanha. A partir da
pesquisa, sistematizagdo das entrevistas e rodas de discussdo notou-se que vdrias duvidas sobre como
lidar com o problema ainda persistiam gerando inseguranga para comunicar os achados & toda a
comunidade escolar. Para sanar as dividas e ampliar o espaco de escuta foi convidada uma

psicdloga para debater e fazer a culminéncia do projeto.

Disciplinas que envolvem o laboratério de informdtica possibilitam a organizacdo e o
compartilhamento de um banco de dados na nuvem de forma sincrona e assincrona com os principais
achados da pesquisa bibliografica. Por meio do Drive é possivel verificar quais alunos participaram
da edicdo dos rotfeiros e pastas das equipes, os dias e hordrios de acesso e avaliar os produtos antes
da publicagdo no meio digital. A exploracdo de diferentes espagos bem como a apresentacdo das
conclusdes com o uso de diferentes midias ndo apenas corroborou com o letramento cientifico como
também desenvolveu as competéncias socioemocionais ao assumir responsabilidades e estimular a

comunicacgdo nas relacdes interpessoais.
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Para além da constru¢cdo do Padlet (Figura 1), um importante resultado foi o protagonismo juvenil,

pois os alunos escolheram a equipe que gostaria de compor e propuseram ideias para execugdo.
Figura 1 — QR Code do Padlet criado pela turma para a divulgacdo do material produzido.

Fonte: Elaborado pelos alunos.

Embora tenha sido criado um cronograma de execucdo de atividades, sugere-se que docente e
discentes estejam flexiveis com relacéo das eventuais adaptacdes que se fazem necessdrias, por
exemplo, laboratérios de informdtica reservados, datas festivas, simulados ou outros eventos do
calenddrio escolar que envolva a comunidade como um todo.

Conduzir uma pesquisa de campo e confrontar com dados da literatura oportunizou uma amostra do
que é o fazer cientifico e este pensamento pode ser utilizado em outras dreas do conhecimento. O
principal resultado foi os alunos perceberem que a ag¢do de pesquisa teve uma devolutiva para a sua

propria comunidade e este fato refor¢a o sentimento de fazer a diferenga.

De modo geral a experiéncia foi positiva, pois envolveu discentes, docentes e funciondrios. O
compartilhamento de experiéncias nem sempre tem espago nos conteddos curriculares tradicionais, no
entanto quando trabalhadas na forma de projetos possibilita a autonomia e o protagonismo juvenil.
A depresséo é um problema de sadde mental que atinge uma parcela significativa da populagdo
mundial, ndo escolhe raga, classe social, idade e pode ser muitas vezes silenciosa. Quando identificada

a tempo evita consequéncias drdsticas e com informagéio, pode ser tratada e evita reincidéncias.
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SIMULACAO DE ERRO OPERACIONAL EM AULA — VIVENCIAS EMPRESARIAIS

Sebastidio Géndara Vieira
sebastiao.vieira@fatec.sp.gov.br
Fatec Jahu

RESUMO

O exercicio de simulacdo descrito neste trabalho tem como objetivo proporcionar aos alunos uma
vivéncia prdtica de falhas operacionais em diferentes ambientes empresariais. Através da
simulagdo/dramatizagdio de situagdes reais e ficticias, os alunos podem aplicar seus conhecimentos
tedricos, propor solugdes corretivas e discutir estratégias de melhorias continuas, utilizando somente
os recursos disponiveis em sala de aula e nenhum recurso eletrdnico. Este método contribui para o
desenvolvimento de habilidades de resolucéo de problemas, pensamento critico e lideranga, essenciais
no contexto organizacional.

Palavras-chave: simulagdo; erro operacional; ensino; vivéncia empresarial; logistica.
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A simulagdo de ambiente empresarial é uma pratica educativa que vem sendo aplicada pelo autor
em diversas disciplinas que ministrou no curso de Tecnologia em Logistica da Fatec Jahu hd mais de
20 anos. A metodologia, que envolve a reprodugcdo de cendrios empresariais com foco na
administracdo e logistica, tem se mostrado uma ferramenta eficaz para desenvolver habilidades
praticas nos alunos. Esse método ajuda a unir a teoria & prdtica, promovendo uma compreensdo mais
profunda dos desafios operacionais encontrados no mundo real.

Os recursos utilizados nas simulagdes serdo os disponiveis no ambiente de sala de aula, além de
cartazes ou outros elementos que possam representar os diferentes aspectos dos processos
empresariais.

A auséncia de recursos tecnolégicos como o PowerPoint, por exemplo, faz parte da estratégia,
forcando os alunos a serem criativos e a focarem no conteddo da simulacdo e nas intera¢des entre os

participantes.

As simulagbes como método de ensino tém sido objeto de diversas pesquisas académicas,
especialmente nas dreas de administragdo e logistica.

Segundo Alves e Rojo (2010), a simulagéio educacional oferece néio apenas um meio eficaz de
aprender conceitos tedricos, mas também uma oportunidade para desenvolver competéncias prdticas.
Em um ambiente controlado, os alunos podem experimentar os desafios do mundo empresarial sem
as consequéncias reais de suas decisdes.

De acordo com Anderson e Lawton (2009), as simulagcdes contribuem significativamente para a
aprendizagem cognitiva e o desenvolvimento de habilidades de resolu¢do de problemas. Isso é
particularmente importante em dreas din@micas, como a gestdo logistica, onde as decisdes precisam
ser rdpidas e eficazes.

J& Bowersox et al. (2014) destacam o papel da simulagdo na gestéo da cadeia de suprimentos, onde
os alunos podem visualizar o impacto das suas decisées logisticas.

Para Shen e Su (2007) o uso de simulagdes no ensino de logistica permite que os alunos fagam uma
ponte entre o conhecimento tedrico e a prdtica cotidiana.

Além disso, a vivéncia de situagbes reais ou simuladas permite uma visdo holistica dos processos

empresariais e desenvolve habilidades de pensamento critico e planejamento estratégico.
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A simulagdo de erro operacional em sala de aula baseia-se em principios do aprendizado
experiencial, conforme proposto por Kolb (1984), que destaca a importéncia da experiéncia direta
no processo de aprendizagem. Segundo Kolb, o conhecimento é adquirido por meio da transformagdo
da experiéncia, passando por um ciclo que inclui experiéncia concreta, observacdo reflexiva,
conceitualizagdo abstrata e experimentagdo ativa.

Além disso, a utilizagdo de simulagdes no ensino de logistica e administra¢do tem sido amplamente
estudada por diversos autores. Salas et al. (2005) destacam que treinamentos baseados em simulagdo
melhoram as prdticas gerenciais e auxiliam na tomada de decisdo, tornando o aprendizado mais
préximo da realidade organizacional.

De forma semelhante, Gentry (1990) enfatiza que jogos empresariais e métodos de aprendizado
experiencial proporcionam aos estudantes um ambiente seguro para experimentagdo e erro
controlado.

O conceito de aprendizagem situada, apresentado por Lave e Wenger (1991), também contribui
para a fundamentago da simulagdo como estratégia pedagdgica. Segundo esses autores, o
aprendizado ocorre dentro de um contexto social e prdtico, e a participagdo legitima periférica
permite que os alunos desenvolvam habilidades por meio da interagdio com problemas reais.

Ainda no campo da logistica, a abordagem baseada em simulag¢do tem sido utilizada para reproduzir
situagbes operacionais e analisar a fomada de decisdo em cendrios controlados. Faria e Wellington
(2004) ressaltam que as simulagcdes empresariais s@io fundamentais para a capacitagdo profissional,
pois permitem que os alunos experimentem diferentes estratégias sem o risco inerente ds operagdes
reais.

Outro aspecto relevante para a simulacdo de erro operacional é a aprendizagem organizacional.
Para Argyris e Schon (1996) as organiza¢des aprendem a partir da andlise de erros e da reflexdo
sobre as prdtficas existentes. Nesse sentido, a introduc¢do de erros simulados em sala de aula pode
promover um ambiente de aprendizado mais din@mico, onde os alunos sdo incentivados a diagnosticar
falhas e propor solucdes eficazes.

Além disso, a avaliagdo do impacto das simulagdes no aprendizado pode ser realizada com base no
modelo de Kirkpatrick (2006), que propde quatro niveis de avaliago: reag¢do, aprendizado,
comportamento e resultados. Esse modelo permite verificar se os alunos ndo apenas compreenderam
os conceitos, mas também se estdo aplicando o conhecimento adquirido em suas praticas profissionais.
Por fim, a integrag¢do da simulagdo ao ensino de logistica e administragdo alinha-se as diretrizes do
ensino moderno, que busca formas inovadoras de engajaomento e desenvolvimento de competéncias.

A proposta de Schank (1982) sobre meméria dindmica e aprendizado baseado em histérias reforca
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a ideia de que os alunos retém melhor o conhecimento quando ele estd associado a experiéncias
imersivas e significativas.

Portanto, a adog¢do de simulacdes de erro operacional como estratégia diddatica oferece uma
abordagem inovadora e eficaz para o ensino de logistica, contribuindo para a formagdo de

profissionais mais preparados para enfrentar desafios do mercado.

O processo de simulagéo em sala de aula é dividido em vdrias etapas que facilitam o aprendizado
dos alunos. As etapas sGo desenhadas para garantir que os alunos compreendam ndo apenas a
natureza do erro operacional simulado, mas também as diversas formas de resolver esses problemas
de maneira eficaz e duradoura.

A seguir, uma descricdo detalhada de cada etapa:

1 - Caracterizagdo e Contextualizagdo do Erro Operacional: cada grupo de alunos deve
identificar e descrever um erro operacional real ou ficticio dentro de um ambiente empresarial. O
erro deve ser analisado em termos de suas causas, consequéncias e impacto nas operagdes.

2 - Descrigdo Detalhada do Erro: usando um template fornecido pelo professor, os grupos
documentam o erro de forma estruturada. Esta etapa é crucial para que todos os membros do grupo
compreendam completamente o problema e possam propor uma solugéo apropriada.

3 - Proposta de Solugdio: a solucdo proposta deve ser detalhada e néo se limitar a agdes
imediatas. Os grupos sdo incentivados a pensar em estratégias de longo prazo que evitem a
recorréncia do erro.

4 - Simulagdo/Dramatizagéo do Erro e da Solugéio: através da simulagdo/dramatizagdio, os
grupos encenam tanto o erro quanto sua solugcdo. Ndo sdo permitidas narragdes, o que exige que os
alunos comuniquem suas ideias de maneira visual e através de didlogos.

5 - Discussdo: apds a apresentagcdo de cada grupo, os demais alunos tém a oportunidade de
discutir outras possiveis solu¢des, além de eventualmente questionar pontos da solugdo proposta. Essa

interacdio estimula o pensamento critico e a capacidade de avaliar diferentes abordagens.

A simulagdo de erros operacionais em sala de aula ndo apenas visa a reproducdo de cendrios

empresariais, mas também a imersGo dos alunos em um ambiente que os desafia a aplicar
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conhecimentos tedricos, desenvolver habilidades praticas e refletir criticamente sobre as decisdes
tomadas.

O objetivo principal desta metodologia é preparar os estudantes para enfrentar os desafios do
mundo real, onde decisdes operacionais afetam diretamente o desempenho das organizagdes. A
seguir, sdo detalhados os principais objetivos de aprendizagem e as competéncias desenvolvidas
através dessa pratica.

Um dos principais objetivos da simulagéo é estimular o Pensamento Critico dos alunos. Ao serem
expostos a erros operacionais, eles precisam analisar o cendrio de forma profunda, identificando as
causas subjacentes do problema e suas consequéncias para o funcionamento da empresa. Isso envolve:

Diagnéstico preciso dos problemas: identificar se o erro é causado por falhas humanas,
processos ineficientes, falta de comunica¢do ou outros fatores.

Avaliagdo dos impactos: compreender como o erro afeta as opera¢des em curto e longo
prazo, e quais as implicacdes financeiras, produtivas e organizacionais.

Identificagdo de pontos de melhoria: propor solu¢des que ndo apenas corrijom o problema
imediato, mas que também previnam sua recorréncia no futuro, contribuindo para a melhoria continua
dos processos.

Essa andlise critica é essencial para formar profissionais capazes de lidar com a complexidade
do ambiente empresarial, onde muitas vezes as solu¢des ndo sdo dbvias e exigem reflexdo e
adaptagdo continuas.

Outro objetivo fundamental é desenvolver a capacidade dos alunos em desenvolver a
Habilidade de Resolver Problemas Complexos. A simulagdo forga os estudantes a colocar em prdtica
as teorias aprendidas em sala de aula, aplicando-as em um contexto dinémico e incerto. A habilidade
de resolugdo de problemas envolve:

Identificagdo de solugdes criativas: Enfrentar desafios operacionais exige que os alunos
pensem de maneira inovadora, criando solu¢cdes que sejam ao mesmo tempo prdticas e sustentdveis.

Tomada de decisdo sob pressdo: Muitas vezes, os erros operacionais simulados envolvem um
cendrio onde decisdes rdpidas e eficazes s@o necessdrias. A pratica ajuda os alunos a desenvolverem
a capacidade de tomar decisdes sob pressdo, minimizando os danos e maximizando os resultados.

Andlise de multiplas alternativas: Os grupos devem ser capazes de avaliar diversas
alternativas para solucionar o problema e escolher a mais adequada, justificando suas decisdes com
base em andlises teéricas e praticas.

Esse processo permite que os alunos aprimorem sua Habilidade de Resolver Problemas de Maneira

Estruturada, levando em consideragéio os miltiplos aspectos envolvidos nas operac¢des empresariais.
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A simulacdo em grupo também é uma excelente oportunidade para os alunos o Desenvolvimento de
Competéncias de Lideranca e Colaborag¢do (Trabalho em Equipe). Ao trabalhar em equipes, os
alunos precisam coordenar suas atividades, dividir responsabilidades e liderar o processo de tomada
de decisdo. Essa prdtica desenvolve habilidades como:

Lideranga situacional: durante a simulacdo, diferentes membros do grupo podem assumir
papéis de lideranga, dependendo da necessidade e do contexto. Essa rotatividade ensina aos alunos
que lideranga né&o é apenas um papel formal, mas uma habilidade que deve ser exercida de acordo
com a situagdo.

Gestdo de conflitos: em muitas simulagdes, surgem desacordos sobre a melhor forma de
resolver o problema. A pratica ensina os alunos a gerenciar conflitos de maneira produtiva, ouvindo
as diferentes perspectivas e buscando consenso.

Comunicagdo eficaz: a capacidade de transmitir ideias claras e convincentes é fundamental
durante a simulagdo, especialmente quando se estd discutindo a causa do erro e propondo soluges.
A pratica constante de comunicagdo assertiva ajuda os alunos a se expressarem com mais clareza
e confianga.

Desenvolver habilidades de lideranga em um contexto de simula¢do proporciona aos alunos uma
experiéncia prdtica de como liderar equipes em situagdes empresariais reais, especialmente quando
se trata de gerenciar crises e resolver problemas operacionais.

A pratica de simulacdo exige ainda que os alunos facam escolhas estratégicas em relagdo & forma
como resolvem os erros operacionais, ou o Desenvolvimento da Capacidade de Tomada de Decisces
Estratégicas.

Muitas vezes, essas decises tém implica¢des de longo prazo, exigindo que os alunos pensem
além da solugdo imediata e considerem os impactos futuros. Nesse sentido, a simulagdo promove:

Visdo estratégica: os alunos devem ser capazes de identificar solu¢des que ndo apenas
resolvam o problema imediato, mas que também previnam falhas futuras e melhorem a eficiéncia
operacional da empresa ao longo do tempo.

Avaliagéo de riscos: ao propor solu¢des, os alunos sdo incentivados a considerar os riscos
envolvidos e a planejar formas de mitigd-los. Isso os prepara para tomar decisdes mais embasadas
em suas futuras carreiras profissionais.

Andlise de trade-offs: frequentemente, as solugdes propostas envolvem compromissos entre
diferentes dreas da organizag¢do, como custos, prazos e qualidade. A simula¢do oferece aos alunos
a oportunidade de praticar a avaliagéio de trade-offs, ponderando os beneficios e desvantagens de

cada decisdo.

171

ISSN 2763-5333 Cesu

| bt




METODOLOGIAS CU s EPe2NQRAe
ATIVAS

Essa prdtica prepara os alunos para atuarem como futuros gestores, capacitados para tomar decisdes
estratégicas que afetam diretamente a operagdo e o sucesso de uma empresa.

Finalmente, um dos principais objetivos da simulacdo de erros operacionais é promover a Integragdo
da Teoria com a Pratica.

Muitos estudantes enfrentam dificuldades em visualizar como os conceitos tedricos se aplicam ao
mundo real, e a simulagdo serve como uma ponte que facilita essa transicdo. Através dela, os alunos
podem:

Aplicar conceitos tedricos: ao resolver os erros operacionais, os alunos aplicam teorias de
administragdo, logistica, gestdo de operagdes, entre outras. Isso reforca o aprendizado teérico e
ajuda a fixar o conhecimento.

Vivenciar a pratica organizacional: ao simular situagdes do cotidiano empresarial, os alunos
tém uma ideia mais clara de como as organizagdes funcionam e de como as decisdes operacionais
sdo tomadas na prdtica.

Avaliar o impacto das decisées: a simulacdo permite que os alunos vejam, em tempo real,
como suas decisées afetam o desempenho da organizagdo, criando um ciclo de feedback que
enriquece a experiéncia de aprendizagem.

Essa conexdo entre teoria e pratica é essencial para o desenvolvimento de profissionais preparados
para enfrentar os desafios de um ambiente empresarial em constante mudanga.

Resumindo, os objetivos de aprendizagem e as competéncias desenvolvidas através das simulac¢des
em sala de aula visam preparar os alunos de forma abrangente para os desafios do ambiente
empresarial. Sugere-se ainda que ndo fagam narrativas nas apresenta¢des, mas que sé transmitam
as ac¢des na forma de didlogos e busquem recriar o préprio ambiente de trabalho.

A simulagdo/dramatizagdo vai além de um simples exercicio académico, promovendo uma
aprendizagem fundamentalmente ativa, onde o aluno é o protagonista do seu préprio
desenvolvimento, enfrentando problemas reais e desenvolvendo as habilidades necessérias para sua
futura atuacdo profissional.

Com essas agdes espera-se que os alunos entendam e desenvolvam avaliagdo critica tanto das suas
préprias propostas de solugdo como as dos demais grupos.

Serd possivel avaliar tanto pelos documentos entregues quanto nos detalhes e nas dindmicas das
apresentagdes, bem como nas discussdes posteriores, além da capacidade de observagdo, as
qualidades necessdrias & lideranga e ds decisdes estratégicas.

O docente utiliza uma planilha, como a da Figura 1, que contém os quesitos a serem avaliados nas

apresentacdes e estabelece assim a nota final do grupo, além de feedback a cada grupo.
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Figura 1. Planilha de avaliagdo

DISCIFLINA: FUNDAMENTOS DE ADBINISTRACAD
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Fonte: Préprio Autor (2024).

RESULTADOS OBTIDOS

A prdtica de simulagdo tem produzido resultados significativos no aprendizado dos alunos. Em geral,
os estudantes conseguem aplicar os conceitos tedricos em situagdes prdticas, o que facilita a retengdo
de conhecimento e o desenvolvimento de habilidades essenciais.

Além disso, a troca de experiéncias entre os alunos durante as discussdes é enriquecedora, | que
diferentes grupos podem apresentar solu¢des variadas para o mesmo problema.

O nivel de detalhamento das simula¢des varia conforme a complexidade do erro identificado pelos
grupos. Em muitos casos, as discussdes geradas a partir das apresentagdes levam a novas percepgdes

sobre a resolugdo de problemas e a gestdio de operagdes empresariais.

DIFICULDADES ENCONTRADAS

Apesar dos bons resultados das atividades, algumas dificuldades poderdo ser observadas.

Grupos que escolhem situagdes menos complexas tendem a ter menos desafios na simulagdo, o que
pode impactar negativamente a profundidade da andlise e da solu¢do proposta. Portanto, é
importante orientar os alunos sobre a importéncia de escolher erros operacionais que desafiem suas
habilidades e conhecimentos.

Além disso, a auséncia de recursos tecnolégicos pode ser um desafio para alguns grupos, que estdo
mais habituados a apresentagdes digitais. No entanto, essa restricdo é proposital, forcando os alunos

a desenvolver outras formas de comunicagéio e apresentagéio.

CONSIDERACOES FINAIS
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A utilizagdo de simulagdes/dramatizagdes de erros operacionais em sala de aula tem se mostrado

~

uma ferramenta extremamente eficaz no ensino de disciplinas relacionadas & adm

inistracdo e
logistica. Essa prdtica permite aos alunos vivenciarem, de forma prdatica e dindmica, os desafios
enfrentados no ambiente empresarial, preparando-os para situagdes reais de maneira mais completa
do que os métodos tradicionais de ensino puramente tedricos.

Um dos principais beneficios observados é o desenvolvimento do pensamento critico e da capacidade
de resolugdio de problemas. Ao serem expostos a cendrios que simulam onde ocorrem as falhas
operacionais, os alunos sdo forcados a diagnosticar a situagdo, propor solugdes vidveis e avaliar o
impacto de suas decises. Isso ndo apenas reforca a aprendizagem dos conceitos teéricos, mas
também os encoraja a aplicar esses conceitos de maneira pratica e contextualizada. Além disso, o
desenvolvimento de uma visdo estratégica se torna um diferencial, uma vez que os alunos néo apenas
resolvem o problema imediato, mas também propdem solu¢des que visam prevenir erros futuros e
melhorar o desempenho organizacional a longo prazo.

As simulagSes também promovem uma rica troca de experiéncias entre os alunos. A discussdo aberta,
onde os diferentes grupos avaliom as solu¢des propostas pelos colegas, proporciona uma
aprendizagem colaborativa, dentro e fora dos grupos, ampliando as perspectivas e encorajando o
didlogo sobre diferentes abordagens para um mesmo problema.

Esse ambiente de interagcdo prepara os alunos para o trabalho em equipe, uma habilidade essencial
no ambiente corporativo. O desenvolvimento de habilidades de lideranga emerge naturalmente, uma
vez que a coordenagdo das atividades em grupo, a divisdo de tarefas e a tomada de decisdes
demandam que os estudantes assumam papéis de lideranca em diversos momentos da atividade.
Outro ponto relevante é o impacto na comunicagdo. As simulagdes exigem que os alunos se
comuniquem de forma clara e eficaz, tanto durante a dramatizagdo das situagdes quanto nas
discussdes subsequentes. A capacidade de apresentar suas ideias, defender suas soluges e, ao mesmo
tempo, ouvir e considerar as sugestdes dos outros, é essencial para o sucesso em qualquer ambiente
empresarial.

Além disso, a auséncia de recursos eletrénicos como o PowerPoint, por exemplo, obriga os alunos a
desenvolverem outras formas de expressdo e comunicagéo visual, utilizando, por exemplo, cartazes
e sinalizagdes, o que incentiva a criatividade e a improvisagdo.

Apesar dos beneficios significativos, algumas dificuldades sdo encontradas ao longo do processo,
especialmente no que se refere & complexidade das situa¢des propostas pelos grupos. Grupos que
escolhem situacdes menos complexas tendem a enfrentar menos desafios, o que pode impactar na

profundidade do aprendizado.
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No entanto, essa situagcdio é mitigada pela orientagcdo do docente, que alerta os alunos sobre a
importdncia de propor cendrios que reflitam, de fato, a realidade organizacional, incentivando-os a
abragar a complexidade e a diversidade de situagdes.

Para o docente, essa pratica vai além de uma simples ferramenta de avalia¢do. Ela oferece uma
oportunidade de avaliar os alunos de forma mais holistica, levando em considerag¢do néo apenas
o conhecimento técnico, mas também habilidades como lideranga, trabalho em equipe, criatividade e
comunicagéio. A planilha de avaliacdo utilizada (Figura 2) garante que esses diferentes aspectos
sejam considerados, oferecendo aos alunos um feedback detalhado sobre suas performances e areas
de melhoria.

De maneira geral, a simulagdio/dramatizagéio de falhas operacionais atinge seu objetivo principal de
preparar os alunos para os desafios do ambiente empresarial. Ao longo do processo, os estudantes
desenvolvem uma maior autonomia e confianga em suas capacidades de andlise e tomada de
deciséo, habilidades que seréo fundamentais em suas futuras carreiras.

A prdtica continua desse método promove um ambiente de aprendizagem ativa e engajadora, onde
o aluno é o protagonista do seu processo educacional.

Em um contexto mais amplo, essa metodologia de ensino se alinha as demandas do mercado de
trabalho contempordneo, onde habilidades como flexibilidade, adaptagdo e pensamento
estratégico sdo cada vez mais valorizadas.

A simulagéio permite que os alunos experimentem, em um ambiente controlado e seguro, os desafios
do mundo real, reduzindo a lacuna entre o aprendizado académico e as exigéncias profissionais.
Portanto, pode-se concluir que a simulagdo de erros operacionais em aula ndo apenas atinge os
objetivos educacionais propostos, mas também contribui de maneira significativa para a formagéo de
profissionais completos, capazes de lidar com a complexidade e a dinémica das organizacgdes
modernas.

A combinagdo de teoria e prdtica, somada ao desenvolvimento de habilidades interpessoais e de
lideranga, oferece aos alunos uma experiéncia rica e transformadora, preparando-os de forma

robusta para os desafios do mundo corporativo.
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UMA EXPERIENCIA DE REUTILIZACAO DE PALLETS COMO PROPOSTA DE LOGISTICA
VERDE

Celso Jacubavicius
celso.jacubavicius@fatec.sp.gov.br

Faculdade de Tecnologia da Zona Leste

Jodo Roberto Maiellaro
jodo.maiellaro@fatec.sp.gov.br

Faculdade de Tecnologia da Zona Leste

RESUMO

Este relato apresenta uma aplica¢do de metodologias ativas realizada na FATEC ZL entre os anos de
2023 e 2024. Por meio do uso de pallets que foram doados & instituicdo, desenvolveu-se projeto junto
ao 6° semestre do curso de Tecnologia em Logistica, na disciplina de Projeto Integrador, no qual foi
aplicada a metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos. Apresentaram-se aos alunos, de
forma secunddria, meios de explorar novos caminhos da Logistica Reversa, ESG (Environment, Social
and Governance), bem como, de desenvolver estratégias de Economia Circular, ODS (Obijetivos de
Desenvolvimento Sustentdvel). Ademais, foi possivel experienciar a sensagdo imensurdvel de
pertencimento e a ambientacdo do aluno ao seu espago de estudo. Esta agdo contou com novas
doagdes e, portanto, pretende seguir para aplicagdo de Design Thinking. O relato apresenta ainda
uma proposta de curricularizagdo que pode ser desenvolvida em outras unidades.

Palavras-chave: Aprendizagem Baseada em Projetos. Logistica reversa. Desenvolvimento sustentdvel.

Design thinking.
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Como se ensina alguém? Se este estudo tivesse esta resposta, com certeza, seria de grande valia
para toda a educacgdo, mas o que se pode garantir é que este é um processo complexo, visto que
tanto o aluno quanto o meio em que ele vive modificam-se constantemente conforme o passar do
tempo. O que permanece é a incumbéncia de ensinar, esta continua sendo responsabilidade da escola
e, partindo deste ponto, entende-se que sdo as instituicdes de ensino que devem pensar e promover
acdes que se adequem a esta complexa relagdo de aprendizagem focada nos desafios atuais. Assim,
Bender (2021) aponta como alternativa o trabalho em grupo como facilitador de aprendizagem, e
esta serd a proposta deste documento.

Este relato ndo tem o objetivo de ser uma revisdo do arcabougo literdrio sobre técnicas pedagégicas,
mas somente uma introdug@io ao tema. Antunes (2014), que tanto escreveu sobre esta temdtica,
apresenta a escola como um mosaico formado por professores tradicionais e suas aulas expositivas,
professores com técnicas inovadoras e, quem sabe, professores que mesclam estas duas prdticas.

A primeira questdo ao se tratar de metodologias ativas &, justamente, diferenciar o que é e o que
que ndo é metodologia ativa, é necessdrio desmistificar o termo e ressaltar que néo basta que o
aluno, em uma aula expositiva, participe e conclua todas as atividades para que esta se caracterize
como um exemplo de metodologia ativa. Mais do que isso, a aprendizagem deve ir além do fato de
que os alunos prestem atengdo (SANTOS & SOARES, 2011).

A proposta de uma metodologia ativa, independente da escolha ou das escolhas de metodologias
aplicadas, indica o desejo do professor em propor uma aprendizagem personalizada e adequada &
realidade de seus alunos. Como descrevem Bacich e Moran (201 8), é preciso fazer com que as visdes
do professor e da escola também sejam personalizadas e que se projetem de forma mais eficiente
ao encontro das necessidades de aprendizagem do aluno e sua significGncia para a realidade
socioeconémica que vive.

O relato de aprendizagem sobre a pratica pedagégica que acontece na FATEC ZL, na disciplina de
Logistica Verde, tem como objetivo aplicar metodologias ativas ao Projeto Interdisciplinar dos alunos
do 6° semestre do curso de Logistica e explorar o equilibrio entre as dimensdes econdmica, social e
ambiental na execu¢do das atividades tipicas da logistica. Assim, justifica-se a relevéncia desta
atividade e, a partir do objetivo geral supracitado, tém-se como obijetivos especificos trabalhar as
diversas dreas temdticas abordadas de forma secunddria, explorar novos caminhos da logistica
reversa e ESG e desenvolver estratégias de Economia Circular, ODS. A partir do desenvolvimento

deste projeto, foi possivel vivenciar a profunda sensagéo de pertencimento do aluno ao seu espago
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de estudo, além de apresentar uma proposta de curricularizagdo que pode ser implementada em

outras unidades.

DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

Este tépico serd divido de forma a explorar de modo superficial os temas relacionados aos objetivos
do relato, a primeira parte versard sobre logistica reversa, ESG, desenvolvimento de estratégias de
Economia Circular e ODS, em seguida, a identificacdo das metodologias ativas adequadas a esta
situagdo.
Areas de abrangéncia do projeto

O relato tem como tema central a escolha e a aplicagéio de uma metodologia ativa e assim serd, mas
este tépico aproveita para apresentar a metodologia ativa como instrumento de aprendizagem. Assim
como aponta Hoffmann (2014), aprender, na visdo sociointeracionista da educa¢do, catalisa a
formacdo de identidades, valores, prdticas e caracteriza os pilares da sociedade por meio da
interacdo entre professor e alunos. Lara et. Al. (2019) apresentam as metodologias ativas, por meio

de vdrios relatos, como uma proposta para formagdo inovadora de temas atuais.

Figura O1 — Alunos nos ODS, ESG, Economia Circular e Logistica Reversa

Fonte: Criada por IA Chat GPT

Este tépico trata o tema ODS (Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel) a partir de um bloco central

representando os ODS, especificamente ODS 12 (Consumo e Produgdio Responsdaveis) e ODS 13 (A¢dio
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contra a Mudanga Global do Clima), que sdo os mais relevantes para o projeto. Neste contexto, Sachs
(2015) indica a necessidade de um pensamento global e que seja inclusivo nos trés pilares: sociais,
econémico e ambiental. Le Blanc (2015) aponta a dificuldade de se interconectar estes pilares, pois
as politicas governamentais, visGo da sociedade e agdes corporativas divergem e Griggs (2014)
converge as agdes propostas pelo tema com um pensamento de limites para o planeta.

A figura 02 apresenta o diagrama de relagdo dos ODS que encabegam como tema central e os trés
pilares ESG (da sigla em inglés Environmental, Social, Governance) onde ‘Ambiental’ apresenta o
foco no reaproveitamento de materiais (pallets), reducdo de residuos e impacto ambiental positivo; o
‘Social’ se dé na ag¢do de envolvimento da comunidade escolar, doagdo de pallets e impacto social
por meio do aprendizado dos alunos; e a ‘Governanga’ na transparéncia no processo de doagdes,

controle de materiais e gestdo do projeto Eccles e Klimenko (2019).

Figura 02 — Diagrama ODS, ESG, Economia Circular e Logistica Reversa
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Fonte: Criada por IA Chat GPT

A figura 02 apresenta ainda a Economia Circular destacando o ciclo de reaproveitamento de pallets,
que evita o descarte e transforma residuos em novos produtos (méveis para escola). As setas circulares
mostram o fluxo de materiais reaproveitados, desde a doa¢dio da matéria prima até sua

transformagdo e a utilizagdo dos modveis. Conclui com a ideia de Logistica Reversa mostrando o
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caminho inverso dos pallets que seriam descartados, entretanto, agora, sdo resgatados para um novo

ciclo de uso e, conforme Geissdoerfer (2017), traz uma proposta de economia circular.

Metodologias ativas

Este relato se inicia apresentando uma explicagdo sucinta da metodologia empregada nas etapas
das praticas ocorridas ao longo dos quatro semestres dos anos de 2023 e 2024, e finaliza com
propostas em forma de sugestdo para trabalhos futuros desta ou de outras unidades de ensino.

No inicio de 2023, a instituicdo recebeu de uma empresa a doagdo de dezenas de pallets como
resultado de uma agdo, intitulada CONECTA, de grupo de endomarketing da FATEC ZL, assim, foi
confeccionado o primeiro banco com o auxilio de méaquinas e ferramentas de um coordenador e de
um auxiliar de ensino. Este primeiro banco néo existe mais, pois foi desmontado e serviu de modelo
para os projetos seguintes.

Ao ver o resultado, a dire¢do da faculdade considerou a possibilidade de incluir nesta ag¢do os alunos
do Projeto Integrador do curso de Logistica e apresentar, ao que antes resumia-se na escrita de um
artigo cientifico dentro da temdtica do curso, a proposta de uma atividade que envolvesse a
transformagdo das dreas de convivéncia a partir da utilizacdo dos pallets e assim nasceu a primeira
proposta de solucionar problemas reais por meio de metodologias ativas.

A Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL Project Based Learning) segundo Bender (2021), é a acdo
na qual os alunos trabalham de forma colaborativa em um projeto real, neste caso, na criagdo de
bancos e mesas a partir de pallets, aplicando conhecimentos tedricos na pratica, resolvendo problemas
e gerenciando tarefas. De acordo com Thomas & Capraro (2020), é valido ressaltar que existem
muitas maneiras de se avaliar os alunos durante diferentes etapas de um projeto e, entre elas, estd
a rubrica que pode avaliar o resultado do projeto, a proposta para resolugcdo e a interagdo do aluno

com os demais.

Figura 03 — Etapas do projeto
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Etapa

Objetivo

Atividades

Produtos Esperados

1. Identificacdo do problema
e levantamento de
necessidades (Planejamento)

Os alunos devem identificar
quais areas da escola
precisam de melhorias ou
novas funcionalidades.
Devem também considerar
como os pallets podem ser
utilizados.

- Brainstorming em grupo -
Pesquisas sobre o uso de
pallets - Levantamento de
dados junto a comunidade
escolar

Apresentagdo inicial das
areas escolhidas e
justificativa para o uso de
pallets

2. Desenvolvimento do
projeto conceitual

Elaborar esbogos, plantas
baixas e modelos em 3D das
areas escolares que serdo
criadas ou reformadas.

- Desenhos e maquetes
fisicas ou digitais - Pesquisa
sobre design sustentavel e
ergonomia

Planta e esbogos das dreas a
serem construidas, lista de
materiais necessarios

3. Orgamento e logistica

Fazer uma estimativa de
custos e organizar a
obtencdo dos pallets e outros
materiais necessarios.

- Cotagdes de materiais -
Contato com fornecedores -
Criag3o de uma lista
detalhada de custos

QOrgamento final, plano
logistico para transporte e
armazenamento dos
materiais

4. Execugdo (Construgdo)

Implementar as areas
projetadas, montando e
ajustando os pallets
conforme o projeto.

- Cortar, montar e fixar os
pallets - Pintar e finalizar as
areas

Areas escolares montadas e
funcionais

5. Avaliagdo e Reflexdo

Avaliar o processo e 0
produto final, identificando o
que funcionou bem e o que
poderia ser melhorado.

- Feedback de colegas,
professores e usuarios das
areas (alunos e funcionarios

da escola)

Relatério final do projeto
com reflexes e sugestdes
para melhorias

Fonte: os autores

Na figura 03, vé-se os estdgios do projeto que foram divididos em cinco etapas, com trés niveis de

especificidade e nortearam o modo de avaliagdo de cada etapa (figura 02). Estas, apresentaram

quatro niveis que transformados em uma nota final, como recomendado por Bell (2020), que também

sugere formas de adesdo do aluno nas atividades, embora este tenha sido um ponto critico j&@ que

muitos alunos ndo se sentiam & vontade para fazer uso de equipamentos de seguranga, uso de

mdaquinas elétricas ou manuais ou realizar outras tarefas bragais exigidas durante a execug¢do do

projeto.

Convém esclarecer que a proposta inicial foi alterada ao longo do projeto, que ainda ocorrem ajustes

e ao longo do projeto, pode-se considerar, inclusive, a mudanga da metodologia ativa utilizada.

Figura 04 — Rubrica de avaliagdo
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Critérios

Excelente (4)

Bom (3)

Satisfatério (2)

Insuficiente (1)

Identificagdo do Problema e
Levantamento de
Necessidades

Desenvolvimento do Projeto
Conceitual

Os alunos identificaram claramente
areas prioritarias da escola que
precisam de melhorias. O uso dos
pallets foi justificado de forma
criativa e inovadora.

Os esbogos e maquetes estdo
detalhados e sdo altamente
funcionais. A pesquisa de design
sustentdvel e ergonomia foi
aplicada com rigor.

Os alunos identificaram dreas
relevantes para melhorias, com
uma justificativa adequada para o
uso dos pallets.

Os esbogos e maquetes sdo
funcionais e bem apresentados,
com pesquisa adequada sobre
design sustentavel e ergonomia.

As dreas identificadas sdo Uteis,
mas a justificativa para o uso dos
pallets é limitada ou pouco clara.

Os esbogos sdo funcionais, mas
carecem de detalhes. A pesquisa
sobre design sustentavel e
ergonomia foi superficial.

N&o houve identificagdo clara das
necessidades ou justificativa
adequada para o uso dos pallets.

Os esbogos e maquetes sdo
incompletos e carecem de
funcionalidade. Pouca ou nenhuma
pesquisa foi feita sobre design
sustentdvel ou ergonomia.

Orgamento e Logistica

O orgamento € detalhado e preciso.
A logistica foi planejada de forma
eficaz, com todos os fornecedores
contactados e custos realistas.

O orgamento estd correto e a
logistica é adequada, embora com
alguns pequenos ajustes
necessarios.

0 orcamento estd incompleto ou
impreciso, e o planejamento
logistico precisa de melhorias.

0 orgamento estd incorreto ou
ausente, e a logistica ndo foi
planejada adequadamente.

Execugdo (Construgdo)

A execucdo foi feita de maneira
exemplar, com todos os pallets
montados e ajustados conforme o
projeto. As areas ficaram funcionais
e seguras, atendendo as
expectativas do projeto.

A execucdo foi adequada, coma
maioria dos pallets montados
corretamente e as areas funcionais.

A execugdo teve alguns problemas,

como pallets mal montados ou
areas que ndo ficaram
completamente funcionais.

A execugdo foi mal feita, com varios
erros de montagem e dreas que ndo
ficaram funcionais.

Avaliag3o e Reflexdo

Reflexdo profunda e critica sobre o
processo, identificando claramente
os acertos e areas para melhoria.
Relatério final bem organizado com
sugestoes praticas para futuras
melhorias.

Reflexdo adequada, com
identificagdo de alguns pontos de
melheria. Relatério final organizado
e contendo sugestdes Gteis.

Reflexdo superficial, com pouca
identificagio de areas de melhoria.
Relatério final incompleto ou mal
organizade.

Reflexio ausente ou pouco critica.
Relatério final ausente ou muito
desorganizado.

Trabalho em Equipe

Excelente colaboragdo, divisdo justa
das tarefas, e comunicagdo eficaz
entre todos 0s membros do grupo.

Boa colaboragio e divisSo de
tarefas, com comunicagdo
geralmente eficaz entre os
membros do grupo.

Colaboragdo limitada, com alguns
problemas na diviso de tarefas e

comunicagdo.

Falta de colaboracgdo, divisdo de
tarefas desigual ou comunicagdo
ineficaz entre os membros do
|grupe.

Fonte: os autores

O grupo de professores, coordenadores e auxiliares docentes discutiram ainda se haveria uma melhor
adequagdo da metodologia ativa de Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) como citado em
Barrows & Tamblyn (2021), onde os alunos enfrentam o problema, neste caso especifico, de como
reaproveitar os pallets e criar algo Util para a comunidade escolar. Sendo, também, motivados a
buscar solu¢des inovadoras e sustentdveis ou outra possibilidade que poderia ser relacionada &
Handson Learning (Aprendizagem pela Prdtica). A proposta de constru¢do dos médveis a partir de
materiais reciclados, como citado por Kolb (2021), proporciona uma experiéncia pratica e permite
que os alunos aprendam enquanto ‘colocam a mdo na massa’ sem convergir para qual seria a melhor

metodologia, deu-se continuidade & proposta anterior.

RESULTADOS OBTIDOS

O resultado, obviamente, deu-se nos bancos de pallets que proporcionaram a melhoria dos espacos
de convivéncia dos alunos. Cabe ressaltar que a riqueza desta atividade ndo estd somente nos
resultados, mas no processo de planejamento e na confecgéio de tais produtos que serdo apresentados
a seguir.

Na etapa inicial foi preciso encontrar um grupo de alunos que demonstrassem interesse em participar
desta agdo. A dire¢do da instituicGio apontou os alunos do Projeto Integrador do Ultimo semestre do
curso de Logistica e a proposta foi aceita prontamente, este processo se repete desde o primeiro

semestre de 2023.
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Os grupos sdo - visto que a atividade existe até hoje - formados por alunos com aulas regulares aos
sdbados, na modalidade presencial. Um cronograma é elaborado de forma que um grupo do periodo
da manhd e outro do periodo da noite, previamente selecionado, compareca ao seu dia de atividade,
de acordo com sua escala. Apresenta-se adiante, as 6 etapas de execucdo apresentadas na figura

01.

Figura 06 — espaco 01 (2023)

Fonte: os autores

Os alunos, apds terem suas propostas aprovadas, junto aos auxiliares docentes e ao professor,
executam o projeto. Como ndio existe verba para compra de materiais como pregos, parafusos,
mdquinas e ferramentas, a coordenagéo auxiliar como pode, por isto, o trabalho muitas vezes ficou

estagnado por falta de insumos.

Figura 07 — Proposta caixa/vaso (2023)

Fonte: os autores
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E conveniente afirmar que o relato seria falho se ndo considerasse ou mencionasse a ajuda de
professores que, com sua criatividade e conhecimentos em software de desenhos, ajudaram no

planejamento do projeto, na doagdo das flores utilizadas e no incentivo.

Figura 08 — Espago 02

Fonte: os autores

Optou-se por incrementar os espacos internos, pois a qualidade do material e o custo necessdrio para
seu acabamento ndo permitiram concretizar a ideia inicial, que era aproveitar o espago externo da
unidade.

No fechamento do semestre letivo, o aluno recebe sua avaliagdo conforme critérios da rubrica
apresentada na figura 03. Um desafio a ser superado é a problemdtica da avalia¢do individual
geralmente ter valor igual entre os membros do mesmo grupo. E clara a dificuldade em se mensurar
notas diferentes, portanto é preciso refletir sobre uma forma justa de medicéo de valores que néo se

diferencie apenas pela contabilizagéio da presenga dos integrantes durante o semestre letivo.

Figura 09 — Proposta ao ar livre

Fonte: os autores
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Atualmente, a matéria prima (os pallets) para as atividades acabou e a instituicdo planeja buscar
novos doadores do recurso. Foi a partir disto que se trouxe novas responsabilidades aos alunos
relacionadas & prospecgdo de fornecedores que estejam dispostos a colaborar com o projeto e, assim,
caracteriza-se um processo de curricularizagdo. Discute-se, agora, se a metodologia ativa a ser

utilizada deve continuar sendo a Aprendizagem Baseada em Projetos.

Figura 10 — Espaco 07

Fonte: os autores

Na atualidade, o processo de fabrica¢do tornou-se padrdo com o uso especifico de dimensées de

parafusos e pregos e acabamento em verniz maritimo.

Figura 11 — Espago 08

Fonte: os autores

Figura 12 — Proposta 09
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Fonte: os autores

CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo do projeto foi abranger novos caminhos da logistica reversa e ESG, desenvolver
estratégias de Economia Circular, da ODS, fomentar o sentimento de pertencimento e ambientagdo
do aluno ao seu espago de estudo e ainda apresenta uma proposta de curricularizagdo a ser
desenvolvida ndo sé na unidade, como até mesmo em outras unidades do Centro Paula Souza, tanto

de nivel técnico quanto tecnolégico.

Figura 12 — Novos projetos

Fonte: os autores
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A pesquisa com novos fornecedores de matéria prima resultou no encontrou de uma grande empresa
téxtil, localizada na cidade de Guarulhos. Esta recebe materiais armazenados em pallets e, como
grande parte de sua matéria prima vem da China, a empresa ndo viabiliza o retorno destes pallets
e, por isso, eles sdo vendidos, entretanto, apds tomar conhecimento do projeto, a empresa estuda a
doacdo destes itens. A proposta para trabalhos futuros é o uso da metodologia do Design Thinking
que pode ser utilizada nas fases de planejamento e execu¢do do projeto. Esta metodologia pode
ajudar os alunos a desenvolverem solu¢des criativas para os desafios encontrados, como o design dos
méveis ou o aprimoramento da funcionalidade dos espacos. Como ganhos adicionais, a metodologia
tem como base a aplicagdo de ferramentas da qualidade e seu diamante duplo com sete fases pode
ser uma 6tima ag¢do de uso.

Jé as limitagSes deste projeto apresentam uma extensa lista. Na questdo pedagégica, esta agdo
atinge atualmente somente um curso, hd dificuldades no método de avaliacdo que ndo apresenta um
processo de medicdo do nivel de sensibilidade do aluno. Também hé& um agravante com os objetivos
da proposta, pois elas sdo amplas e, deste modo, estudos futuros podem propor melhorias.
Conclui-se, portanto, que a Aprendizagem Baseada em Projetos faz do aluno o protagonista do
processo de ensino-aprendizagem e, sem dividas, € uma maneira l0dica e agraddvel motivar o aluno,
deixando-o concentrado e entretido, além disso, a atividade de ‘colocar a mdo na massa’ traz o

aluno para o foco do desenvolvimento.
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