INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO CIENCIA E TECNOLOGIA DE
PERNAMBUCO
DIRETORIA DE ENSINO A DISTANCIA
CURSO DE ESPECIALIZACAO EM EDUCACAO PROFISSIONAL,
CIENTIFICA E TECNOLOGICA DO IFPE

THIAGO VICTOR DE OLIVEIRA SANTOS

RELATO E ROTEIRIZACAO DE UMA ATIVIDADE BASEADA EM PROJE-
TOS APLICADA A DISCIPLINAS DO CURSO DE AUTOMACAO INDUSTRIAL
DO IFPE CAMPUS IPOJUCA

Recife
2021
THIAGO VICTOR DE OLIVEIRA SANTOS



RELATO E ROTEIRIZACAO DE UMA ATIVIDADE BASEADA EM PROJETOS
APLICADA A DISCIPLINAS DO CURSO DE AUTOMACAO INDUSTRIAL DO
IFPE CAMPUS IPOJUCA

Projeto de Pesquisa apresentado ao programa
de Po6s-Graduacdo Lato Sensu em Docéncia
para a Educacéao Profissional, Cientifica e Tec-
nolégica, oferecido pelo Instituto Federal de
Pernambuco.

Area de concentracdo: Ensino

Orientador (a): Prof. Maximiliano Diogo Gomes

dos Santos

Recife
2021



Catalogacéo na fonte
Bibliotecaria Graziella da Silva Moura, CRB4- 1862

S237r

Santos, Thiago Victor de Oliveira.

Relato e roteirizacdo de uma atividade baseada em projetos aplicada
a disciplinas do Curso de Automacéo Industrial do IFPE Campus
Ipojuca/ Thiago Victor de Oliveira Santos. — Recife, 2021.

30 f.:il.

Orientador: Prof. Me. Maximiliano Diogo Gomes dos Santos.
Trabalho de Conclusédo de Curso — Instituto Federal de Pernambuco,
DEaD. Especializagdo em Docéncia para Educacéo Profissional,
Cientifica e Tecnoldgica, Recife, 2021.

Formato: pdf

1. Educacdo Profissional e Tecnoldgica. 2.Aprendizagem baseada
em problemas. 3. Ensino. I. Santos, Maximiliano Diogo Gomes dos.
(Orientador). 1. Titulo.

CDD 378.013




LISTA DE FIGURAS

FIGURA 1 — PIRAMIDE DE APRENDIZADO DE WILLIAM GLASSER ((“A PIRAMIDE DA APRENDIZAGEM DE WILLIAM GLASSER | DIGITAL

INNOVATION ONE)).utteeeureeitreesueeesuteesseesuseesseessseassseessseassssesssessssessssessssesssssssssesssessssessseesssessnsessssessssessssessns 16
FIGURA 2 — CARACTERISTICA DOS CHAPEUS (ALCANTARA, 2020) ....veiiiieeieeiiieeiieescieeesteeeteeesveesteesseessseesnseeensesensessnsns 18
FIGURA 3 — CARACTERISTICA DOS CHAPEUS (ALCANTARA, 2020) ....evievirieeieeieieieniistesieeteeiteeeeeseesbeseesnesseessesaensenseseens 19
FIGURA 4 — PLANEJAMENTO DA AVALIAGAO ....ceevvtitiieeeeeeeeettieeeeeeeeetateeeeeeseessssnesesessessataaseesssessannnaseesssssrnnneeessesssrnnnnns 22
FIGURA 5 — PLANEJAMENTO DA AVALIAGAQ ...evvvereretetetereeesseeseesesesesesesssesesesesesseeseseseseseseseeeeteeteee...—.—... 23
FIGURA 6 — RESULTADO FINAL DA VOTAGAO DE CADA EQUIPE POR PERGUNTA REALIZADA ....c.veuveueenteneententesuessesseeneensensenseneens 26
FIGURA 7 — AVALIAGCAO DOS SERVIDORES (S) E PUBLICO GERAL (PG) ...eiiiiiiieeciiiie et ettt e steeeetee e eeitee et e e e aene s e 30

LISTA DE TABELAS

TABELA 1 - MODELOS DE ROTAGOES NO ENSINO HIBRIDO .....c.veuveviviereteereeeeseeseseseesesseseesesessesesessessesesseseesesseseesensesessenes 17
TABELA 2 — PRINCIPAIS CONCEITOS DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL RELACIONADOS COM A CIENCIA DA COMPUTAGAO.......... 19
TABELA 3 — MIODELO DE AVALIAGAD GLOBAL .....euveuvevevieeerestessesessessesessesessesesessssesessesessessssesessesesessssesessssessessesessenes 22
TABELA 4 — ATIVIDADES E A PONTUAGAO REFERENTE A CADA ATIVIDADE COM SUAS RESPECTIVAS DATAS DE ENTREGA......c.cev.en.... 25

TABELA 5 —. PERGUNTAS DO PUBLICO GERAL, PESOS APLICADOS A CADA PERGUNTA E A RESPECTIVA PONTUAGCAO CONSIDERANDO 0OS

TABELA 6 — PERGUNTAS AOS “SERVIDORES AVALIADORES”, PESOS APLICADOS A CADA PERGUNTA E A RESPECTIVA PONTUAGAO
CONSIDERANDO OS PESOS ...veuvverveerseesueesseenseansesseesseessesnsesnsesssesssesssesseesseessesnsesnsesssesseensesnsesnsesssesssesssesneesseessesnes 28

TABELA 7 — COMO FORMA DE OBTER UM FEEDBACK DOS SERVIDORES QUE REALIZARAM A AVALIAGAO, A SEGUINTE PERGUNTA FOI
REALIZADA: VOCE POSSUI CRITICAS, SUGESTOES OU COMENTARIOS SOBRE OS PROJETOS APRESENTADOS? TRES DOS SEIS
AVALIADORES RESPONDERAIM. ... uvettenteenteenteensesnsesssesueesseessesssesnsesnsessesssesnsesnsessesnsesssesssesseessesssesnsesnsesssesseessanns 29

TABELA 8 — SUGESTAO DE CALENDARIO PARA A ATIVIDADE ...cvvvvvrvererererereeereeesesesesesssesesssesesssesssssesssessssressserssesmressrermrermren 36






Acroénimo
ABNT
ABP
EUA
IFPE
MEC
PBL
POE
SNCT
TCC
UFPE

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Definicao
Associacgéo Brasileira de Normas Técnicas
Aprendizagem Baseada em Projetos
Estados Unidos da América
Instituto Federal de Pernambuco
Ministério da Educacéao
Problem Based Learning
Predizer, Observar, Explicar
Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia
Trabalho de Concluséo de Curso

Universidade Federal de Pernambuco

Pag.

11

14
24

10



SUMARIO

1. INTRODUGAOD ....ccueeeetiitiiieeecneinesessesstessesessesssessessessssssessessessssssessessesssessessessssssessessassssssessessans 8
1.1 OBIETIVO GERAL.uutieureeruteenteesuteesuteesuteessseessteessseessseessseesssesssseessseessssessesssssesssesssseesssessssesssesnsses 9

1.2 OBIETIVOS ESPECIFICOS. .. uuuuturreeeeeeieiiureeeeeeesesiusaeeeeeesasissasseeeesesaasssssessessseassnsssssesssesssssssseesesesnnnns 10

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA .....c.ooreererueeerueerseesseessssessssessesesessssensssssssssssnsssenssssssssssesssenssssssns 11
% R V[ (o]0 o JO PP PPPP 12

2.2 REVISAO DA LITERATURA ...ttttttttrereeereseesesssssssssssssssssssesssssssssesssssssessssseseesstmeseseeetememeree.. 13
B Y Wol V| [0 o 1Y o] (=] SR 13

2.2.2  Educagdo 4.0 e as metodologias ativas de ensino .............ccceeeeveveeecveeeesieeeesieraennnnn 15

3. RELATO DO CASOD ...cuuuereeriiiiissssnnneenissssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssssssssssnnsnss 23
3.1 RELATO DE CASO.eturtruuururueueseereesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessesseseseesmesemererm. 24
3.1.1 PriMEIrQ @LAPQ: ....ccoueeeeieiiiieeieie ettt 25

3,12 SEQUNAA CLAPA: ...ttt ettt ettt ettt et ettt e 31

4, ROTEIRIZACAO COM BASE NA EXPERIENCIA E REVISAO BIBLIOGRAFICA. .....ccooveveveenerrereenenens 31
B.1 PRIMEIRA ETAPA ..vettuteeettesuteeesseesateesseessteesseesatessnseesssessnsessssessnsessssesensesssessssessnsesensessnsessnsessses 32

4.2 SEGUNDA ETAPA: c.uetiuteeeteerteesiseesteesseessteesseesstessseesstessnsessssessnsessssessnsessnsessssessssessnsessnsesessessnses 34

e T N7 R Yo Yo PO 35

5. CONCLUSOES ......c.coveueerretreeestsestssesssssessssesessessssessssssesssessssesessssenssssssssessnsssensssessssssssssensssessns 35

REFERENCIAS ....vvevereeneeneeseeeeseessessesssessessesssessessessesssessessessesssessessesssessessessesssessessessssnsessessesssesessesns 38



1. INTRODUCAO

A teoria tradicional, originada no inicio do século XX nos EUA, foi impulsionada
pelo processo crescente de industrializagdo e consequente urbanizacéo das grandes
cidades. De acordo com esta, o individuo é treinado para executar tarefas, fazendo
com que o pensamento critico e a tomada de deciséo do individuo ndo sejam explo-
rados. Nesta época, duas vertentes estavam sendo tracadas: a psicologia comporta-
mental e a teoria da administragdo taylorista. A psicologia comportamental (também
chamada de Comportamentalismo e Behaviorismo) analisa o0 comportamento e se ca-
racteriza na unidade entre corpo e mente e nega que exista o estado de consciéncia
e subconsciéncia. Ja a teoria da administracao taylorista objetiva o aumento da efici-
éncia operacional, fato este compativel com a época da industrializacdo e urbaniza-
¢do. Com isso, Bobbitt desenvolveu um modelo eficientista (seguindo o taylorismo)
gue foi seguido por Ralph Tyler. John Dewey era contrario as ideias eficientistas e
defendia uma educacéo para a vida social harmoniosa e a construcdo de uma socie-
dade democratica.

No Brasil, a constituinte de 1988 trouxe o contexto da educacéo e o trabalho
como como questao fundamental. Mas se o trabalho € alienante e embrutecedor como
Marx define, como este pode ter cunho educativo e humanizador? Iniciou-se entéo a
discussédo do modelo socialista que adotava a educacéo politécnica e buscavam a
formacao intelectual, mental, pratica, estética e politica combinando estudo e trabalho.
Vérios autores defendiam que a educacédo néo tivesse apenas cunho assistencialista
ou moralizante como nas primeiras escolas. A preparacdo para o trabalho, que nao
necessariamente seria educativo, também se fazia necessario. Ele depende das con-
dicdes de sua realizacdo, de quem se apropria do produto do trabalho e conhecimento
gue o mesmo gera e dos fins a que se destina (Ciavatta, 2009). Justifica-se entéo, a
criagdo do Senai e das Escolas Técnicas Federais, ambos instituidos no periodo Var-
gas. Estas orientacdes estdo em linha com o periodo nacional-desenvolvimentista e
neoliberalista do pais.

Em seguida, a teoria critica surgiu como questionamento a varias diretrizes da
teoria tradicional. Esta teoria teve Paulo freire, que era a favor da educacgao proble-

matizadora, como um dos maiores expoentes.



Como fonte questionadora da teoria critica, as teorias pos criticas entendem
gue as categorias classe social, poder e ideologia ndo séo suficientes para compre-
ender o curriculo desta sociedade atual. Agora, etnia, raca, género, cultura e subjeti-
vidade séo algumas das novas categorias que devem compor um curriculo pos-critico.

Através desta retrospectiva, observa-se que o modelo tradicional de educacao
foi impulsionado no Brasil através da criacdo do Senai e das Escolas Técnicas Fede-
rais no periodo Vargas estdo perdendo relevancia. O ensino centrado no professor
como repassador do conteudo tem cedido espaco para a nova forma de construcéo
de conhecimento e formacéo do individuo onde o estudante, agora, passa a ser um
ser ativo no processo ensino-aprendizagem.

As metodologias ativas de ensino colocam o estudante como protagonista prin-
cipal no processo de ensino e aprendizagem e propde que aluno tenha mais autono-
mia e responsabilidade no seu aprendizado. Dentre as metodologias, podemos citar
a aprendizagem baseada em problemas (PBL - Problem Based Learning) onde desa-
fios séo propostos aos discentes e a aprendizagem se d& na resolucao deles, desen-
volvendo a capacidade critica, colaborativa e de construcao de solucfes a partir de
diferentes contextos. Cabe ao professor nesse processo acompanhar o desenvolvi-
mento dessas atividades direcionadas a pratica do aprender fazendo (learning-by-
doing). A metodologia baseada em projetos pode ir além da baseada em problemas
por solicitar que o estudante problematize e proponha solucdes (Braida, 2013).

Observa-se que tanto a aprendizagem baseada em problemas quanto a apren-
dizagem baseada em projetos estimulam a interdisciplinaridade e multidisciplinari-
dade, visto que conteudos de disciplinas distintas assim como de cursos distintos po-
dem ser utilizados para solucionar o problema ou elaborar o projeto.

Aliado a este novo processo, a transformacéo da antiga Escola Técnica em
Instituto Federal adicionou um carater humanistico e reflexivo ao inserir a pesquisa e

a extensdo ao curriculo de formacao do estudante.

1.1 OBJETIVO GERAL

Este trabalho tem como intuito, relatar a aplicacdo de uma metodologia ativa de
ensino no ensino técnico, fundamenta-la teoricamente e propor um roteiro com me-

Ihorias a atividade aplicada.
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1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para atingir o objetivo geral, os seguintes objetivos especificos devem ser tra-

cados:

Realizar revisao da literatura com o intuito de levantar as principais metodologias
ativas de ensino;

Relatar a atividade realizada (ABP) durante o segundo semestre de 2019;
Desenvolver um procedimento para a realizacdo de atividades relacionadas a
aprendizagem baseada em projetos no curso de Automacéo Industrial do IFPE

Campus Ipojuca ou afins.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Segundo dados do Ministério da Educacéo - MEC de 2020, referente a 2019, a
taxa de evasao/ano na educacao nos cursos técnicos foi de 13% e no ensino médio
profissional geral foi de 8,4%. Dentre 0s principais motivos para o abandono, pode-se
destacar a necessidade de trabalhar (39,1%) e a perda de interesse (29,2%) (“Plata-
forma Nilo Peganha”). Costa (2018) indica que tanto fatores externos (auséncia de
motivacdo para estudar, doencas e falta de condicdo econdémica), como fatores inter-
nos (estrutura da instituicdo, metodologia de ensino e dificuldade de aprendizagem)
influenciam na evasao escolar. A autora também ressalta que a evasao escolar amplia
a desqualificacdo profissional e a excluséo social. Fatores estes que causam prejuizos
nos aspectos econdmicos, sociais e humanos na sociedade.

Este fato desperta um importante sinal de alerta para todas as instituicdes que
compdem a Rede Federal de Educacéo e deve ser encarado como um estimulo a
proposicdo de alternativas que minimizem e revertam esse cenario. Vislumbra-se
como possibilidade para diminui¢cao dos indices de evasao escolar relativo ao ensino
técnico no IFPE, a efetivagcdo de préaticas que desenvolvam o protagonismo dos estu-
dantes e, por consequéncia, promovam sua permanéncia e éxito no curso escolhido.

Neste contexto, a disciplina de Equipamentos de Processo do curso de auto-
macao Industrial do Campus Ipojuca comecou a adotar, a partir de 2018, praticas ati-
vas de ensino. Tal iniciativa partiu do docente da disciplina, apds experiencias viven-
ciadas durante seu doutorado no exterior. A gamificacdo (Kahoot, caga ao tesouro,
Quizz entre outros), rotacdo por estacées e mapas conceituais foram algumas estra-
tégias que comecaram a ser adotadas. A elaboracéo de tais atividades partiu das ex-
periencias vivenciadas pelo docente e troca de ideias com os professores na institui-
cdo. Em 2019, juntamente com a disciplina de projetos integrados, os estudantes fo-
ram desafiados a desenvolver um sistema de coleta e armazenamento de agua da
chuva para o Campus. Observando que estudantes e servidores avaliaram de forma
positiva a atividade, este trabalho de pesquisa busca fazer um relato desta atividade
desenvolvida durante o segundo semestre de 2019, descrevendo as etapas da ativi-
dade, relatando experiencias positivas e negativas e propondo melhorias ao roteiro
estabelecido. Outro fator motivador é que ndo existem relatos documentados de ex-
periencias exitosas no IFPE Campus Ipojuca de praticas ativas de ensino. Desta

forma, este trabalho busca responder os seguintes questionamentos:
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Como o uso da metodologia ativa ajudou na motivacédo dos alunos a se engajarem
na disciplina?

Por que a aprendizagem baseada em projetos ou baseada em problemas é uma
Otima estratégia para tornar o estudante do curso técnico um protagonista em seu
aprendizado?

Como desenvolver um roteiro que incite a interdisciplinaridade e multidisciplinari-
dade?

E possivel envolver os estudantes e a comunidade externa através da aprendiza-
gem baseada em Projetos (ou Baseada em Problemas)?

As perguntas acima realizadas séo algumas das questdes que serdo respondi-

das ao longo deste trabalho e objetivam preparar os estudantes para o mercado de

trabalho e para a sociedade.

2.1 Método

Os métodos utilizados para alcancar os objetivos geral e especifico séo:

Revisao da literatura com o intuito de levantar as principais metodologias ativas de
ensino, destacando pontos positivos e negativos;

Apontar que, de acordo com a revisao da literatura, a aprendizagem baseada em
projetos é uma metodologia que traz resultados positivos quanto a aprendizagem
dos estudantes dos cursos tecnoldgicos;

Relatar a aprendizagem baseada em projetos fazendo-se uso da experiencia vi-
vida pelo docente durante o segundo semestre de 2019.

Apresentar os resultados da votacdo popular realizada pelos publico geral e banca
de professores

O presente trabalho de TCC fara uso da pesquisa bibliogréfica onde as carac-

teristicas principais de cada metodologia ativa serdo apresentadas.

O trabalho ser4 composto de trés etapas (Revisdo da literatura, relato e roteiri-

zacao) que visam atender os objetivos descriminados na sec¢éo anterior.
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2.2 REVISAO DA LITERATURA

2.2.1 A cultura Maker

A cultura Maker (faga-vocé-mesmo) ganhou forca no periodo pds-guerra (sé-
culo XX). Devido ao alto valor da méo de obra na época e a escassez de recursos, a
populacao usava a criatividade e o que possuia em maos para criar e recuperar pro-
dutos e equipamentos. Nos Estados Unidos, onde conceitos de realizacao individual
juntamente com a necessidade de mostrar-se poderoso em todos o0s aspectos durante
a Guerra Fria, impulsionou a cultura Maker (MARINI, 2019). Observa-se entdo, que
este movimento Maker ndo esta necessariamente ligado a equipamentos de alto valor
agregado ou ambientes sofisticados. O importante € buscar a ndo-dependéncia ao
ponto que qualquer pessoa, em qualquer lugar do mundo, é capaz de criar, produzir
e inovar.

Observa-se que para ser Maker, assim como ha época do pds-guerra, ndo se
faz necessario altos investimentos. Uma horta atras da escola, cataventos de papelédo
OuU 0 uso da sucata para fazer arte sdo exemplos de baixo custo no qual o estudante
pode ser Maker e se tornar um ser ativo no processo ensino-aprendizagem. Entre-
tanto, a popularizacéo e barateamento de equipamentos de informatica, computado-
res, circuitos, impressoras 3D, cortadoras a laser etc. impulsionou a cultura Maker
(MARINI, 2019). Segue abaixo a traducdo da versao resumida do Manifesto Maker,

lancado em 2013 e obtido através do site revista e educacdo (MARINI, 2019).

Fazer — Algo fundamental para o significado do ser humano. Deve-
mos fazer, criar e nos expressar para nos sentirmos inteiros. H4 algo Unico
em fazer coisas fisicas. Elas sdo como pequenos pedacos de nés e parecem
incorporar por¢des de nossas almas.

Compartilhar — O sentimento total de plenitude de um criador ou in-
ventor sO é alcangado quando ele compartilha o que fez e sabe sobre o fazer
com os outros. Fazer e nao compartilhar é inviavel e anacronico.

Presentear — Ha poucas coisas mais altruistas e satisfatorias do que
dar algo que vocé fez. O ato de fazer coloca um pequeno pedaco de vocé no
objeto. Dar isso para outra pessoa € como doar um pequeno pedago de si
mesmo. Tais coisas muitas vezes sdo nossos itens mais estimados.

Aprender — Vocé deve aprender a fazer. Sempre procurar aprender
mais sobre sua criacdo. Vocé pode se tornar um viajante ou mestre artesao,
mas ainda aprendera, desejara aprender e impulsionara o aprendizado de
novas técnicas, materiais e processos. Construir um caminho de aprendiza-
gem garante uma vida rica e recompensadora e, mais importante, permite
compatrtilhar.

Equipamentos — Vocé deve ter acesso as ferramentas certas para
cada projeto. Invista e desenvolva acesso local as ferramentas de que vocé
precisa para fazer o desejado. As ferramentas jamais foram tdo baratas, po-
derosas e faceis de usar.
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Divirta-se — Tenha bom humor diante do que esta fazendo, e ficara
surpreso, animado e orgulhoso do que descobrir.

Participe — Junte-se ao Movimento Maker e alcance os que estdo por
perto. Juntos, vocés irdo trocar experiéncia, conhecimento e descobrirdo a
alegria de fazer. Realizem encontros, seminarios, festas, eventos, dias de fa-
bricante, feiras, exposi¢cfes, aulas e jantares com e para 0s outros makers
em sua comunidade.

Apoie — Isso € um movimento. Requer apoio emocional, intelectual,
financeiro, politico e institucional. Apoie no que for ao seu alcance. A melhor
esperanca de melhorar o mundo estd em nés mesmos. Somos responsaveis
por isso fazendo um futuro melhor.

Mude — Aceite e abrace as mudancas que se apresentarao e ocorre-
rdo naturalmente em sua trajetéria maker. Vocé se tornara uma versao mais
completa de vocé mesmo (no espirito maker, sugiro fortemente que vocé pe-
gue esse manifesto, fagca mudancas nele se for o caso, e trilhe o seu préoprio
caminho. Esse € o ponto no fazer).

O texto acima ressalta, dentre as caracteristicas, a importancia do compartilha-
mento, da diversdo e o presentear. Fatores estes que tornam a cultura Maker um am-
biente colaborativo que estimula a empatia e a compaixao, favorecendo uma educa-
¢édo humanista, defendida por Paulo Freire.

Piaget apud Ribeiro (2004), confirma também que uma educacédo humanistica
juntamente com espacos de vivéncia sao fatores preponderantes no ensino formacao,
propiciando experiencias sensoriais determinantes para o desenvolvimento sensorial,
motor e cognitivo. Segundo Ribeiro (2004), o espaco € um elemento significativo no
curriculo oculto, ou seja, normas e valores que ndo sao explicitados mas que sao
transmitidos pela escola.

Espacos Maker fornecem um ambiente colaborativo que convidam o usuario a

buscar o conhecimento. Como destacado por Piaget, para ele "O ideal da educagdo
ndo é aprender ao maximo, maximizar os resultados, mas é antes de tudo aprender a
aprender, é aprender a se desenvolver e aprender a continuar a se desenvolver depois

da escola."

Estes espacos colaborativos que favorecem o aprendizado estdo em cresci-
mento. Apos realizar um estudo sobre as perspectivas da educacéo e da formacao
continuada, Gadotti (2003), no inicio do século XXI, afirmou sobre os desafios da es-
cola atual devido a légica de construgao do conhecimento. Para ele, “a escola precisa
dar exemplo, ousar construir o futuro. Inovar é mais importante que reproduzir com
qualidade o que existe.”

Para Piaget, o professor ndo deve se contentar com transmissdes do conheci-

mento ja prontas, devendo buscar trazer o aluno para o centro do processo de
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aprendizagem. Estas sao caracteristicas essenciais da cultura “mdo na massa” (ou
Maker). De maneira a estimular a participacdo do estudante e proporcionar um apren-
dizado auténtico, metodologias ativas de ensino vém sendo utilizadas em diversos
paises, estimulando os estudantes a assuntos de maior complexidade, que envolvam
a comunidade local para com isso aumentar a satisfacdo no processo de aprendiza-
gem (FREEMAN et al., 2017). Alcantara destaca ainda que diversos educadores de-
fendem a utilizacdo das metodologias ativas em diversos momentos e turmas diferen-
tes:

Piaget destaca a assimilacdo e acomodacao, Vygotsky a me-
diacdo, Ausubel a criacdo de pontos de ancoragem e mapas concei-
tuais, Malcolm Knowles aponta a analise de casos reais, Feuerstein
defende que os alunos gerem novos conhecimentos e desenvolvam
atividades que levem a um pensar eficiente, Flavell frisa a metacogni-
cdo e autoavaliagdo, investigacao dialdgica da realidade e desafios e
Paulo Freire ressalta as possibilidades das situacfes existenciais con-
cretas, dentre outras. (ALCANTARA, 2018)

2.2.2 Educacao 4.0 e as metodologias ativas de ensino

Em contexto semelhante a quarta revolucéo industrial, ou industria 4.0, surge a
educacado 4.0. Sem modelos prontos para aplicar todos devem contribuir em uma me-
todologia de ensino que tem como caracteristica, a colaboracgédo, criacdo, ideacéo,
pesquisa, compartilhamento. Caracteristicas essas que se assemelham a cultura Ma-
ker e as metodologias ativas de ensino (GAROFALO, 2018). Desta forma, o professor
atua como mediador, auxiliando os estudantes a desenvolver novas capacidades
como aprender a aprender ao longo da vida, refletir e solucionar problemas desafia-
dores e trabalhar de forma colaborativa. Para isto, diversas metodologias ativas de
ensino, que colocam o estudante no centro do processo ensino-aprendizagem vém
sendo estudada e implementada em escolas. A efetividade no aprendizado pode ser
visualizada pela piramide de aprendizagem de William Glasser (Figura 1). Atraves
dela pode-se observar que a capacidade de reter o conteudo varia entre 70% e 95%

guando se faz uso das metodologias ativas de ensino.
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PIRAMIDE DE APRENDIZAGEM
DE WILLIAM GLASSER

APRENDIZAGEN
PASSIVA
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www.ESCOLADAPREVENCAO.com Escola

Figura 1 — Pirdmide de aprendizado de William Glasser ((“A pirdmide da aprendizagem de William Glasser | Digi-
tal Innovation One)

Dentre as diversas metodologias ativas de ensino existentes, podemos desta-
car o ensino hibrido, o pensamento computacional, a aprendizagem baseada em pro-
jetos ou problemas, o método POE (Predizer, Observar e Explicar), gamificacdo, De-
sign Thinking, Instrucéo por pares e 0 ensino sob medida (Just in time). Tais metodo-

logias seréo brevemente explanadas abaixo.

Ensino hibrido:

Neste modelo, a aula tradicional € substituida por discussées, resolucao de
exercicios, aulas praticas, realizacdo de oficinas voltadas a aplicacdo dos conheci-
mentos adquiridos nos momentos ndo presencias. Com isso, os alunos devem adotar
uma postura proativa e que seu conhecimento sera oriundo de sua dedicacéo, esforco
e colaboracédo com os demais participantes do processo (BACICH E MORAN, 2018).
Dentro do Ensino Hibrido existem diversas metodologias que podem ser aplicadas em
sala de aula com o intuito de fixar o conhecimento. A tabela abaixo apresenta algumas

destas metodologias
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Tabela 1 - Modelos de rota¢des no Ensino Hibrido

Rotacao por estacdes: Estacdes e grupos sao criados. Cada grupo realiza uma
atividade diferente a cada estacao.

Laboratério Rotacional: um grupo no laboratério (informética, por exemplo), ou-
tro em sala de aula

Sala de aula invertida: pesquisar e estudar o contetdo online antes da aula pre-
sencial

Rotacao individual: Atende aos estudantes que necessitam cursar disciplinas
distintas de uma turma

Ensino Hibrido

Gamificagéo:

Kaap apud Alcantara (2020) afirma que a gameficacdo € um sistema onde 0s
jogadores (estudantes) interagem em um desafio abstrato que possui regras, interati-
vidade e feedbacks, promovendo a aprendizagem e resolucao de problemas. Os jogos
podem desenvolver competéncias como interatividade, persisténcia, senso de urgén-
cia, competicao saudavel, disciplina, criatividade e outros. O uso da gamificacdo faz
com que o aluno deixe de ser prisioneiro do conteudo, proporciona novos modelos de
aprendizagem pois os alunos exploram o ambiente do jogo e desvendam novas infor-
macdes, d& voz ao participante e melhora a assimilagdo entre teoria e pratica. Para
esta metodologia, Alcantara (2020) sugere estabelecer um enredo, regras, feedbacks
e niveis de dificuldade. Os jogos podem ser tanto digitais (Plickers, Socrative, Kahoot,

Bookwidgets, Quizlet) quanto analdgicos (e.g. jogos de tabuleiro)

Storytelling:

A narracao digital ou Storytelling é uma metodologia de ensino na qual 0s es-
tudantes contam (e criam) suas historias, podendo fazer uso de ferramentas digitais
ou ndo. Tais histoérias podem remeter experiencias de vida assim como uma obra fic-
ticia, podem possuir um contexto histérico e tem o intuito de gerar mais empatia, mo-

tivacdo, engajamento, curiosidade e imaginagéao dos estudantes.

Design thinking:
O Design thinking tem o ituito de buscar solugdes criativas a um problema, de-
senvolver uma inovacgao disruptiva. Segundo Alcantara (2020), considera-se as cinco

etapas sao consideradas: (i) Empatizar, (ii) Definir, (iii) Idear, (iv) Prototipar, (v) testar.
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Técnica dos seis chapéus:
Esta técnica foi desenvolvida em 2005 por Edward Bono para auxiliar a tomada de
decisdes. Estes chapéus (que podem ser imaginarios) possuem um simbolismo e ca-

racteristicas distintas, como se pode observar na figura abaixo

CHAPEU Simboliza a pureza e esta relacionado com os
BRANCO dados estatisticos, fatos e pesquisas.

CHAPEU Lembra sentimentos, emogOes e intuicdes
VERMELHO | relacionados com o problema.

CHAPEU
PRETO

Estd relacionado com o lado negativo, os
problemas e dificuldades encontradas.

CHAPEU Simboliza o sol, o brilho e por isso esta
AMARELO relacionado com o otimismo e pontos positivos.

CHAPEU As inovagoes, criatividade e solugbes dos
VERDE | problemas.
CHAPEU As inovagOes, criatividade e solugdes dos
AZUL { problemas.

Figura 2 — caracteristica dos chapéus (ALCANTARA, 2020)

Instrugcédo por pares:

Neste método, os estudantes compartilham o conhecimento. Desta forma, os
estudantes que ja tiveram contato com o contetdo auxiliam os demais, cabendo ao
professor, monitorar e realizar intervengdes. A aula se desenvolve da seguinte forma:
Os alunos estudam o material fornecido, o professor revisa o conteldo e apresenta
uma questao (de mdultipla escolha) referente a tematica. Apos a escolha das respos-
tas, 0 professor executa 0s seguintes passos:

« Indice de acerto inferior a 30% - 0 professore revisa 0s conceitos

e Indice de acerto entre 30% e 70% - o professor abre um debate em que os estu-
dantes devem discutir sobre as respostas e a pergunta € novamente lancada

e Indice superior a 70% - o professor faz uma breve explanacdo e avanca para um
novo tépico ou questdo (ALCANTARA, 2020).
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IprOSs;.‘lo dialogada (breve) }4 ----------------------------------- ‘

Questio Concertual

(alunos respondem para si)

Votacdo |
IV Acertos <30% ] IAcertos 30—70%] I Acertos >70% 1
Nova
\ v Questdo
Professor revisita Discussao em =
¢ Explanacdo
o conceito pequenos grupos
Préximo
Tépico

Votacado 2

Figura 3 — caracteristica dos chapéus (ALCANTARA, 2020)

Ensino sob Medida (Just in time teaching):

Este método foi idealizado por Novak (1999) é um formato de sala de aula in-

vertida (flipped classroom), entretanto, as pré-aulas ndo séo extensas para que todos

os estudantes possam conclui-las em um curto espaco de tempo.

Pensamento computacional: O pensamento computacional emerge como um con-

junto de ferramentas que utilizam os conceitos fundamentais da ciéncia da computa-
cdo (CORREA BASTOS E BOSCARIOLI, 2019). Wing (2006) apud Mendes (2019)

considera pensamento computacional, métodos, modelos e ferramentas mentais que

unem pensamentos matematicos para solucionar problemas que exigem multiplos ni-

veis de abstracdo. A Tabela 2 apresenta os principais conceitos da ciéncia da compu-

tacdo empregados ao Pensamento Computacional.

Tabela 2 — Principais conceitos do Pensamento Computacional relacionados com a ciéncia da computagéo

Conceito Descritivo
. Ato de identificar e extrair informacdes relevantes para definir as
Abstracéo o _
ideias centrais
Design de Al- | Criacdo de uma lista ou série de instru¢des ordenadas para resol-
goritmo ver problemas semelhantes ou executar uma tarefa.
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Ter computadores ou maquinas que realizem atividades repetiti-

dos vas.
Representacgéao | . _ .

E a busca por informagdes ou dados relevantes.
de Dados

. _ | Representar e organizar dados em representacoes graficas, sejam
Decomposicao o ) .
em graficos, palavras ou imagens apropriadas.
Representacgéo

de Dados

Ato de segmentar dados, processos ou problemas em partes me-
nores mais facilmente gerenciaveis.

Processamento simultaneo de tarefas ou atividades menores, par-
Paralelizacdo | tindo de uma tarefa ou problematica para atingir um objetivo co-
mum de forma eficiente.

Criar modelos, regras, principios ou teorias dos padrdes observa-

Paralelizacao .
dos para testar os resultados previstos

Reconheci- o . _
Observar padrdes, tendéncias e regularidades nos dados e infor-
mento de Pa- .
. macoes.
droes
. . Desenvolver um e um modelo para imitar processos do mundo
Simulacéo

real.

Fonte: Traduzida e adaptada de GOOGLE FOR EDUCATION (2015)

Aprendizagem baseada em projetos:

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) faz uso da proposicéo de projetos
para que os estudantes possam desenvolver. Esta metodologia estimula competén-
cias técnicas (ligadas a atividade profissional) e transversais (associadas ao mercado
de trabalho). Ademais, esta metodologia tem o propdésito de solucionar problemas
concretos, sempre sob supervisao e orientacdo de professores e tutores de disciplinas
relacionadas (Alcantara, 2020). Esta metodologia é melhor aplicada quando o projeto
envolve mais de uma disciplina, com isso, desenvolve-se competéncias transversais,
cria-se um ambiente onde o estudante € o protagonista da sala de aula, estimula o
pensamento critico e possibilita a articulagéo tedrico-pratica. Segundo Alcantara (Al-
cantara, 2020), o projeto deve ser atual e inovador para motivar os estuantes e pro-
fessores, ter relacdo com a pratica profissional e ter regras claras como: projeto, pro-
totipo etc. A autora sugere que cursos de 5 anos de duracéo (10 periodos) possuam

projetos em até 3 periodos. Ja a sequéncia didatica deve possuir 4 fases essenciais:
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objetivos, planejamento, execucéo e julgamento (avaliagdo). Desta forma, o roteiro
sugerido pela autora deve abordar:

Tema do projeto;

Titulo;

Justificativa;

Descricao do problema;

Objetivos;

S e o

Diagnéstico da situacao problema com seus desdobramentos (problemas iden-
tificados, possiveis causas e efeitos);

7. Plano de ac¢dao, objetivo, desenvolvimento, avaliacdo, prazo e responsavel);

8. Avaliacao do projeto: portfdlio, relatorios e alcance dos objetivos.

Quanto a avaliacéo do projeto, vale ressaltar que as notas finais da disciplina devem
ser uma composicao entre o percentual de avaliacdo da propria disciplina (entre 50%
e 70%) e o projeto (entre 30% e 50%).

Ja Alcantara (2018), afirma que o principal principio da aprendizagem baseada
em projetos € ter um problema concreto a ser resolvido por meio de um projeto a ser
elaborada de maneira interdisciplinar, com trabalho em equipe e, de preferéncia, em
contato com uma empresa. Caso a disciplina cursada pelo estudante ndo possua re-
lacdo com o (s) projeto(s), elas devem ser conduzidas normalmente e desta forma,
nao fazendo parte da interdisciplinaridade. A duracdo do projeto deve ser entre 15 e
17 semanas e divididos em equipes de até 10 membros. Os integrantes das equipes
devem decidir sobre a funcdo de cada membro da equipe, de maneira semelhante a
como é feito em uma empresa real. Vale destacar que a autora afirma sobre a neces-
sidade de possuir um espaco fisico onde os estudantes possam trabalhar nos proje-
tos, podendo estes serem os laboratdrios Makers. A autora ressalta ainda a importan-
cia de estabelecer as competéncias que os estudantes devem desenvolver na disci-
plina (4 a 6). E importante destacar que se faz necessario alterar a forma de avalia¢ao.
Elas devem funcionar como um feedback e sugere-se que sejam divididas em 3 mo-
mentos nas diversas etapas do projeto ao longo do semestre sendo suas estratégias

de avaliacdo (Feedback) planejadas de acordo com o diagrama abaixo:
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Figura 4 — Planejamento da Avaliacdo

Resultados de
Aprendizagem
Coiiiibiilia Stakeholders
. pe : © qudl (objeto) Professor, alunos, agentes
(técnicas e/ou transversais)
externos
Momentos Diversificado
Quando! Como!
Inicial, intermédia, Final (tempo) (instrumentos) Testes, portfolio.. relatérios,
apresentagoes, ...

Para que?
(Funcao)
Modalidades

Fonte: MESQUITA,; LIMA apud Alcantara, 2018

Tabela 3 — Modelo de Avaliacdo Global

Modalidades de Avaliagao
Critica
Diagnéstica Formativa Somativa (Revisio dos
Processos)

O qué? (Objeto)
é’ Como? (Instrumentos)

Quando? (Momentos)

Técnicas de

Quem? (Agentes)

Fonte: MESQUITA, LIMA apud Alcantara, 2018
Observa-se que, segundo o autor, avaliagdes diagnosticas, formativas e soma-
tivas podem ser realizadas durante a execucdo do projeto. Entretanto, é importante
estabelecer os critérios desde o lancamento da atividade. Uma pratica interessante é
adotar uma nota global (nota multiplicada pela quantidade de integrantes) para que
eles, entre si, facam a divisdo de acordo com a participacdo de cada integrante no

projeto.
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O Método POE (Predizer, Observar e Explicar):

Pode ser utilizado como estratégia de ensino aliada as metodologias de apren-
dizagem como Aprendizagem Baseada Projetos (PBL) ou Aprendizagem Baseada em
Problemas (PrBL).

PREDIZER

Os alunos, em grupos, vao

predizer o resultado e discutir
o assunto abordado usando
conceitos prévios.

OBSERVAR

Nesse momento, os alunos
observam o que ocorre durante

o experimento, tomando nota
dos dados.

EXPLICAR \

Finalmente os alunos explicam
os resultados obtidos e

comparam, comprovando ou
nao, o que foi predito na
primeira etapa.

Figura 5 — Planejamento da Avaliagéo

Técnicas ativas e ferramentas digitais
Como forma de servir de apoio as metodologias ativas de ensino, técnicas po-
dem ser utilizadas. Dentre elas podemos citar:
e Brainstorm: chuva de ideias
e Mapas conceituais e Mapas mentais: Representacdes de pensamentos e
ideias de modo esquematizado
e Laboratoério na palma da méao: Science Journal, Phet, Phyphox
e Ferramentas para digitais melhorar a apresentacao: Answergarden (word
cloud), PDF clicavel, Thinglink (semelhante a pdf clicavel), Animaker (criar

animacoes), Infograficos, Mentimeter.

3. RELATO DO CASO

Tendo em vista as experiéncias vivenciadas durante o periodo de Doutora-
mento no exterior, voltado ao desenvolvimento da teoria e aplicacdo pratica em par-
ceria com problemas reais da sociedade, observou-se gque 0s cursos de mestrado e
graduacdo dos cursos de Engenharia possuem carater mais pratico do que tedrico.
Entende-se como prético o fato de o aluno desenvolver as atividades das disciplinas
atraveés de trabalhos e projetos. Foi observado também que o método de aula em que
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0 estudante era um ser passivo No processo ensino-aprendizagem era substituido, em
grande parte das disciplinas, por metodologias ativas de ensino.

Apés retorno ao Brasil (no ano de 2018), iniciei um processo de mudanca da
metodologia de ensino antes aplicada em sala de aula (aulas tradicionais, onde o es-
tudante era um ser passivo no processo ensino-aprendizagem) por metodologias ati-
vas (estudante no centro do processo de aprendizagem). Projetos e atividades eram
elaborados e melhor estruturados a cada semestre através de discussdes com pro-
fessores, leituras de livros e buscas na internet. Este desenvolvimento culminou na
aplicacao do projeto que sera relatado nesta secéo. O relato envolve a disciplina Pro-
jetos integrados e Equipamentos de processo do curso de Automacédo Industrial do
IFPE Campus Ipojuca durante o segundo semestre de 2019. Por ser um relato, 0 mé-
todo trata de uma observacgéo na vida real (observagédo assistematica) e os sujeitos
sao os estudantes que participaram da construcao da atividade, dos professores que
participaram do processo avaliativo e os demais estudantes e servidores do IFPE
Campus Ipojuca que participaram da “votagdo popular” durante a semana de ciéncia

e tecnologia do IFPE.

3.1 RELATO DE CASO

O curso técnico em automacdao industrial do IFPE Campus Ipojuca possui, em
seu curriculo, a disciplina de Projetos Integrados. A disciplina, ministrada naquele pe-
riodo pela professora Viviane Lucy, tem como foco acompanhar o desenvolvimento
de um projeto multidisciplinar a ser desenvolvido pelos estudantes do Gltimo modulo
do curso. Ja a disciplina de Equipamentos de Processos, ministrada pelo professor
Thiago Santos, possui uma caracteristica mais teorico que pratica. Como forma de
elevar atividades praticas entre os estudantes e auxilid-los a desenvolver o projeto
para a disciplina de projetos integrados, decidiu-se integrar ambas as disciplinas em
uma atividade voltado ao aproveitamento de agua da chuva do IFPE.

A atividade foi desenvolvida em duas etapas. A primeira, com foco na constru-
céo do prototipo e a segunda, na entrega do projeto em escala real. Foi elaborado um
documento que continha todas as atividades que deveriam ser entregues pelos estu-
dantes a cada semana. A cada atividade, um lider por equipe era escolhido. Este tinha
como finalidade, incentivar os demais integrantes a realizar e entregar as atividades

dentro do prazo. Caso a atividade nédo fosse entregue dentro do prazo, o lider da
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atividade néo recebia a bonificacdo devido a entrega. Para cada entrega de atividade,
0s estudantes deveriam realizar uma pequena apresentacao para a turma e 0s pro-
fessores das duas disciplinas. Esta apresentacao tinha o intuito de incentivar e forne-

cer insights aos demais grupos a desenvolverem 0s seus projetos.

3.1.1 Primeira etapa:

A primeira etapa destinou-se ao desenvolvimento de um protétipo que utilizava
uma plataforma de baixo custo baseada em Arduino e que permitia a automacao do
projeto. A tabela abaixo reflete as atividades e a pontuagao referente a cada atividade

com suas respectivas datas de entrega:

Tabela 4 — atividades e a pontuagéo referente a cada atividade com suas respectivas datas de entrega

Pontuagao
Atividade referente a Descri¢ao
cada atividade

Data para
entrega

Concepcao inicial, descricdo da solugdo proposta —
1 0,50 apresentar um memorial descritivo do protdtipo a | 10/09/2019
ser construido
Apresentacdo de diagrama em blocos do protétipo

1 0,50 e calculo da quantidade de dgua da chuva captada | 17/09/2019
més-a-més
Apresentacdo da planta baixa com sistemas de
2 1 irrigacdo e incéndios definidos do protdtipo. 24/09/2019

Apresentacdo de matriz de causa e efeito.
Apresentacdo do fluxograma de processo do

2 0,50 o 01/10/2019
protétipo
3 0,50 Apresentac¢do da lista de instrumentos e 08/10/2019
componentes.
a 1 Apresentacdo de diagrama elétrico e programa do 15/10/2019

controlador do protétipo.
Apresentacdo do protdtipo durante a semana de
5 1 ciéncia e tecnologia do campus Ipojuca e escolha | 23/10/2019
do melhor projeto.

Observa-se que a primeira etapa era composta de 5 atividades. As entregas
eram semanais e culminavam na apresentacéo do prototipo durante a semana de ci-
éncia e tecnologia do Campus Ipojuca (SNCT). E interessante notar que estas ativi-
dades envolviam diversas disciplinas do curso. Durante a SNCT, as equipes apresen-
taram seus projetos aos estudantes e servidores do Campus e ao publico externo.
Como o publico deveria votar qual projeto acreditava ser o melhor, as equipes neces-

sitavam convencer o publico que o seu projeto era o mais adequado para ser instalado
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na instituicdo. Ademais, ndo apenas a funcionalidade mas a apresentacao do projeto
era essencial para a escolha pelo publico. Fato este que se assemelha ao cotidiano,
onde tendemos por escolher um produto que possui um melhor acabamento e apre-
sentacdo e muitas vezes negligenciamos a qualidade do mesmo. Coube entéo, a
equipe que possuia o projeto mais eficiente apresentar os seus pontos de vista para
gue o publico optasse por ele. A votacdo ocorreu proximo as equipes e foi realizado
através de um formulario Google. No momento da votacdo, nenhuma informacgéo pes-
soal dos votantes foi colhida.
Ao final do evento, 64 pessoas avaliaram através das seguintes perguntas:

1. Qual apresentou um maior grau de automacao?
Qual equipe apresentou a melhor maquete?
Qual equipe melhor explicou o projeto?
Qual projeto foi o mais criativo?
Qual projeto melhor se aplica a vida real?
Qual equipe apresentou o melhor sistema de combate a incéndio?
Qual equipe apresentou melhor sistema de irrigacéo?

© N o o b~ WD

Qual projeto foi o mais inovador?

A figura abaixo apresenta os votos que cada equipe recebeu sobre as perguntas rea-

lizadas.
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Figura 6 — Resultado final da votagdo de cada equipe por pergunta realizada
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Para o calculo do resultado final, foram atribuidos pesos a cada uma das per-
guntas. A escolha dos pesos se deu de maneira intuitiva, levando em conta a experi-
encia dos professores que desenvolveram a atividade. Desta forma, tanto as pergun-
tas quanto os pesos a elas atribuidos ndo foram embasados cientificamente. A tabela
abaixo (Tabela 5).

Tabela 5 —. Perguntas do publico geral, pesos aplicados a cada pergunta e a respectiva pontuagao considerando

0OS pesos
Equipes
Pergunta Perguntas Peso Supapo Hh Danca ha
n. chuva
1 Qual apresentou un&g;ilor grau de automa- 15% 54 0.75 3.75
2 Qual equipe apresentou a melhor maquete? 5oy 23 0.25 0.75
3 Qual equipe melhor explicou o projeto? 1504 6.45 0.9 255
4 Qual projeto foi 0 mais criativo? 15% 5.85 0.45 3.6
5 Qual projeto melhor se aplica a vida real? | 1504 5.85 0.75 3.3
6 Qual equipe apresentOL_J oAmeI.hor sistema de 15% 6.15 0.75 3
combate a incéndio?
7 Qual equipe aprgsgntotl melhor sistema de 15% 6.45 12 295
irrigagéo?

8 Qual projeto foi 0 mais inovador? 5% 1.8 0.2 1.3

Nota final (somatério das notas) 100% 40.25 525 20.5

(60,98%) = (7,95%)  (31,06%)

Apesar de que o poder de persuasdo das equipes é importante para a vida

profissional e pessoal dos estudantes, foi adotado um peso de 30% sobre a votagao
popular por entender-se que o publico geral votante poderia ndo considerar aspectos
importantes no processo ensino-aprendizagem.
O percentual restante (70%) foi dos seis servidores escolhidos para avaliar as equi-
pes. Esta “avaliagdo secreta” trouxe aspectos positivos, sob o ponto de vista do orga-
nizador do evento, pois os estudantes precisavam explicar com a mesma clareza a
todos os servidores que frequentaram o evento. Como as perguntas orientadas aos
servidores foram as mesmas do publico geral, pode-se comparar os resultados da
(Figura 7).

Através da Figura 7, observa-se que o PG e os avaliadores obtiveram percep-
¢cOes diferentes em relagao as atividades. Para o publico geral, a equipe Supapo ob-

teve as melhores avaliagdes, ficando em primeiro lugar em todas elas. Diferente dos
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servidores. Eles entenderam que nas perguntas 2, 3 e 4, as equipes Supapo e Hh
obtiveram o mesmo numero de votos. Quando os servidores foram perguntados sobre
qual a equipe melhor explicou o projeto, foi unanime que a equipe Supapo explicou
melhor. Quando se foi perguntado sobre qual equipe apresentou o maior grau de au-
tomatizacao, os servidores ficaram divididos enquanto o PG entendeu que a equipe
Supapo apresentava uma melhor automatizacdo. Neste ponto, vale salientar que o
publico geral era composto de estudantes e servidores (ex-avaliadores) de todas as
areas do conhecimento. Desta forma, o poder de persuaséo das equipes durante a
explanacéo pode ter se sobressaido. Ademais, o pouco conhecimento dos estudantes
sobre conceitos relacionados a automacao de processos pode ter sido um fator pre-
ponderante.

Ja quando € analisada a avaliacéo dos servidores (avaliagédo secreta), observa-
se gque a equipe Hh obteve uma avaliacdo superior a equipe Danca na Chuva. Os
motivos podem ser justificados pela resposta a pergunta realizada aos avaliadores
(veja Tabela 6). Segundo o avaliador, apesar das inUmeras dificuldades da equipe
durante o processo de desenvolvimento do projeto a equipe Hh, segundo o avaliador,

“se superou”.

Tabela 6 — Perguntas aos “servidores avaliadores”, pesos aplicados a cada pergunta e a respectiva pontuagéo
considerando os pesos

Equipes
Pergunta Perguntas Peso Supapo Hh Danca na
n. chuva
1 Qual apresentou um maior grau de automacéo? 15% 0.75 0.15 0.00
2 Qual equipe apresentou a melhor maquete? 5%  0.10 0.10 0.10
3 Qual equipe melhor explicou o projeto? 15% 0.45 0.45 0.00
4 Qual projeto foi 0 mais criativo? 15% 0.30 0.30 0.30
5 Qual projeto melhor se aplica a vida real? 15% 0.90 0.00 0.00
6 Qual equipe apresentou oIneI_hor sistema de 15%  0.30 0.45 015
combate a incéndio?

7 Qual equipe apreseg?gué(r)n?elhor sistema de irri- 15% 0.05 0.10 015
8 Qual projeto foi o mais inovador? 5% 0.75 0.15 0.00

Nota final (somatério das notas) 100% 3.6 L7 0.7

(60%) (28.33%)  (11.67%)
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Os demais avaliadores responderam com sugestdes de melhorias para o pro-
jeto, como mais aplicacdes para 0 uso da agua como também a inclusdo dos custos

do projeto. Esta Ultima sugestédo foi implementada durante a segunda etapa do projeto.

Tabela 7 — Como forma de obter um feedback dos servidores que realizaram a avaliagéo, a seguinte pergunta foi
realizada: VVocé possui criticas, sugestdes ou comentarios sobre os projetos apresentados? Trés dos seis avalia-
dores responderam.

Avaliador Respostas

O projeto da equipe Supapo apresentou uma estrutura muito Boa e aplicavel e de
mais facil requisicdo por empresas e residéncias, com baixo custo e muita praticidade.

A equipe Danca da Chuva apresentou um nivel de Automacédo muito bom, com varios
sensores de ultrassom e de fumaca, que necessitam de Boa configuracédo, conferindo
um grau de dificuldade maior.

1 A equipe Hh se superou porque conseguiu apresentar o projeto, mesmo com tantas
dificuldades encontradas. Inicialmente, pensei que ndo fossem conseguir. Além disso,
apresentou desenhos profissionais do projeto, que podem ser apresentados em qual-
guer empresa, muito bom.

Todos os grupos apresentaram boas e diferentes caracteristicas, que podem facil-
mente se complementar. Diria que o melhor projetos seria aquele composto pelas me-
Ihores caracteristicas de cada projeto.

Parte da agua poderia ser, também, utilizada pelo pessoal da limpeza para lavar o
chéo, por exemplo

3 Acho que deveria te sido também avaliado os custos de cada projeto
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Figura 7 — Avaliac@o dos Servidores (S) e Publico Geral (PG)
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3.1.2 Segunda etapa:

A segunda etapa da atividade destinou-se a concepcéo do projeto em tamanho
real. Desta vez, os estudantes foram encorajados a dimensionar tubulacdes e equipa-
mentos necessarios para ser entregue a gestao do campus. Com a conta de agua em
maos, foi possivel estabelecer a viabilidade do projeto e estabelecer o payback para
0 projeto.

O final do projeto destinava-se a gravacdo de um video sobre as duas etapas
do projeto. A opcéo pela gravacdo de videos pelos estudantes se deve ao fato que
selecBes para vaga de emprego e estagio estdo demandando que os candidatos gra-
vem videos. Portanto, esta gravacao tinha como proposta, deixa-los melhor habitua-
dos com esta metodologia de selecdo de emprego. Ademais, o ato do estudante re-
gravar o video por acreditar que 0 mesmo ndo estava bom fazia com que o0 mesmo
repetisse o conteudo e fixasse melhor o conhecimento.

Apesar da segunda etapa do projeto ser relevante pois os estudantes iriam apre-
sentar os projetos em escala real, 0s mesmos ja estavam extenuados devido a dedi-
cacao de todos na realizagcao da primeira etapa do projeto. Isto se refletiu na avaliacao

dos estudantes, abaixo da qualidade apresentada durante a primeira etapa.

4. ROTEIRIZACAO COM BASE NA EXPERIENCIA E REVISAO BIBLIOGRAFICA.

Segundo Alcantara, os professores que ndo possuem experiéncia no uso de me-
todologias ativas de ensino durante o seu processo de formacéo, terdo dificuldades
de implementé-las (Alcantara, 2018). Com base nas metodologias ativas abordadas
na revisdo da literatura e o relato de experiéncia, sugeriu-se o seguinte roteiro como
forma de orientar os professores que nao estdo habituados com o uso das metodolo-
gias ativas de ensino:

1. Ultima semana de aula do semestre anterior a aplica¢do do projeto:
Observar as disciplinas que serdo ministradas no semestre seguinte e iniciar con-
versas com 0s professores sobre o interesse na implementacdo de um projeto
interdisciplinar. Explicar as estratégias de avaliacdo e pensar sobre possiveis pro-

jetos que podem ser implementados no semestre seguinte. Caso nédo haja uma
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disciplina de projetos integrados, sugere-se que um professor seja escolhido para
coordenar a atividade.
A atividade podera ser desenvolvida durante todo o semestre letivo e ser apre-
sentada de forma parcial ou final durante a semana do meio ambiente e a semana
de ciéncia e tecnologia que ocorrem no primeiro e segundo semestre letivos, res-
pectivamente. Como sugestao, projetos voltados a sustentabilidade e meio ambi-
ente podem ser desenvolvidos no primeiro semestre.

2. Primeira e segunda semana de aula: Reunido com os docentes interessados em
participar da atividade:
Durante a primeira semana de aula, o professor coordenador da atividade deve
entrar em contato com os professores das demais disciplinas que demostraram
interesse em participar da atividade para agendar uma reunido e estruturar as ati-
vidades. Deve-se olhar o calendario e dimensionar o projeto para que sua realiza-
cao seja viavel. Deve-se levar em conta a disponibilidade dos estudantes assim
como o tempo durante as aulas que deve ser dedicado para o desenvolvimento do
projeto. Muitos dos discentes estudam e trabalham e, devido a isso, possuem um
tempo limitado fora da sala de aula. Ademais, no contrato pedagogico apresentado

no inicio do semestre, deve-se informar aos estudantes sobre o projeto.

4.1 PRIMEIRA ETAPA

3. Terceira a nona semana: Durante este periodo, os estudantes irdo desenvolver
atividades avaliativas de curta duracdo de acordo com o cronograma estabelecido
pela equipe de professores. A aplicacdo desta metodologia Agil faz com que os
estudantes estejam sempre motivados e pensando sobre o projeto. Ademais, esta
estratégia faz com que os estudantes ndo deixem para entregar a atividade no
altimo dia, onde ndo havera tempo habil para concluir o projeto e poderdo, com
isso, desistir da disciplina ou “fazendo por fazer”.

Vale ressaltar que este periodo € importante para o bom andamento do projeto. A
entrega dentro do prazo e o correto acompanhamento pela equipe de professores
ird garantir a realizacéo de 6timos projetos por parte dos estudantes.

Para elevar o comprometimento dos estudantes com as entregas das atividades,

sugere-se criar a fungéo de lider da equipe. Tais lideres devem escolhidos em um
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sistema de rotacdo dentro da mesma equipe. Dentre as possiveis atribuicdes do
lider, pode-se destacar:

e Divisdo de tarefas

e Acompanhamento da execugao das tarefas
Caso a equipe entregue a atividade dentro do prazo e conforme o esperado, o lider
receberd uma pontuacédo extra (a ser definida pela equipe de professores). Para
gue todos tenham a possibilidade de receber a pontuacéo extra, as rotacées de-
vem ser realizadas de tal forma que todos possam ocupar a posi¢éo de lider. Esta
funcéo faz com que o estudante se coloque na posicéo de professor e gestor, onde
as cobrancas e consequente falha na entrega de uma atividade dentro do prazo
pode custar o emprego de muitos, inclusive o seu proprio.
Apresentacdo da atividade: cada equipe deve elaborar uma rapida apresentacao
(2 a 3 slides) sobre a atividade. Este € um rico momento de compartilhamento de
ideias, equipes que estdo passando por dificuldades em uma determinada etapa
podem buscar nas solucbes das demais equipes possiveis respostas aos seus
questionamentos. A apresentacao das atividades serve também para motivar as
equipes e criar um sentimento amistoso de competicéo.
Apresentacgéao parcial do trabalho: A equipe de professores deve escolher uma data
para apresentacdo parcial do projeto. A semana de ciéncia e tecnologia ou a se-
mana do meio ambiente sdo 6timos periodos para tal atividade. Caso ndo haja
algum evento institucional na metade do semestre letivo, o grupo de docentes
pode, em conversa com a coordenacdo de curso, realizar um evento para apre-
sentacdo desta atividade. Desta forma, as entregas das atividades anteriores a
esta apresentacdo devem culminar na apresentacao parcial do projeto. Tal apre-
sentacdo pode se caracterizar pela apresentacdo de um protétipo do projeto final
a ser apresentado ao final do semestre.
Para elevar o interesse dos estudantes e desenvolver competéncias voltadas a vida
profissional, os estudantes deverdo apresentar seus projetos a comunidade (estu-
dantes e servidores) que ira avaliar os projetos. Tendo conhecimento que a comu-
nidade avaliadora ndo leva em consideragcdo competéncias importantes ao apren-
dizado dos estudantes e avaliam de acordo com suas experiencias, apresentacao
visual, poder de convencimento da equipe apresentadora, entre outros, uma equipe
de servidores deve ser escolhida. Entretanto, os integrantes desta equipe nao de-

vem ter seus nomes revelados para que toda a comunidade receba a mesma
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atencao durante as explanacfes. Um computador proximo ao local de apresenta-
cao das equipes deve ser disponibilizado para que a “votagao popular” seja reali-
zada. Ao final, pesos diferentes devem ser aplicados para a “votagao popular’ e
“votacgao secreta”, sugere-se 30% e 70%, respectivamente. Troféu, medalhas e pré-
mios podem ser confeccionados e entregues as equipes.

6. Na semana seguinte a apresentacdo, o professor lider devera dedicar um mo-
mento de sua aula para discutir os pontos positivos e negativos das apresenta-
cbes. E importante colher os questionamentos dos estudantes para que melhoras

sejam realizadas nos semestres seguintes.

4.2 SEGUNDA ETAPA:

A segunda etapa do projeto é voltada a concluséo da atividade. E possivel que
0s estudantes estejam cansados devido a dedicacdo para a realizacdo da primeira
etapa do projeto. Desta forma, esta etapa deve ser dimensionada de tal forma que os
estudantes ndo necessitem de uma dedicacdo elevada para a conclusédo do projeto.
Deve-se levar em conta também que, com o fim do semestre, os estudantes irdo se
dedicar aos exames finais das demais disciplinas do semestre.

Para a entrega da segunda etapa e concluséo do projeto, sugere-se a apresen-
tacdo da primeira e segunda etapas em um video gravado pelos estudantes. Cada
vez mais as empresas estao requisitando gravacdes e videos aos candidatos durante
0S processos seletivos assim como em atividades ligadas ao trabalho. Ademais, vide-
ochamadas, videoconferéncias e gravacdes sdo cada vez mais frequentes na vida
académica e social. A sugestdo da gravacao do video tem, com isso, o intuito de es-
timular os estudantes a desenvolverem esta competéncia.

O professor devera orientar como o video deve ser gravado. Deve-se reforcar
gue todos os integrantes devem falar e uma prévia desta gravacao deve ser apresen-
tada ao professor, ao menos, uma semana antes para que sugestdes de corre¢céo
sejam realizadas. O compartilhamento desta prévia com os estudantes e professores
serve também para que as equipes possam se “inspirar” nos videos e melhorar suas
apresentacoes. Por fim, o video final que devera conter as atividades realizadas du-
rante todo o semestre. Fotos, videos e desenhos que foram tirados durante o desen-

volvimento da atividade irdo enriquecer a apresentacao.
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4.3 AVALIACAO:

A avaliacdo do projeto deve levar em conta as atividades desenvolvidas durante
todo o semestre letivo mais as pontuacdes extra para os lideres. Segundo Alcantara
(Alcantara, 2020), as notas finais da disciplina devem ser uma composi¢ao entre o
percentual de avaliagéo da prépria disciplina (entre 50% e 70%) e o projeto (entre 30%
e 50%). A escolha destes percentuais deve levar em conta o conteudo da disciplina
incluido no projeto e devido a isto, sugere-se que a escolha destes percentuais seja
realizada para cada disciplina de maneira individualizada.

5. CONCLUSOES

O presente trabalho de fim de curso teve como objetivo relatar a aplicacédo de

uma metodologia ativa de ensino realizada no IFPE Campus Ipojuca e estruturar um
roteiro que auxilie os demais docentes do Campus e da Rede Federal.
A atividade foi realizada no segundo semestre de 2019, envolveu as disciplinas de
Equipamentos de Processo e Projetos Integrados e durou aproximadamente dois me-
ses. O projeto proposto era desenvolver um mecanismo de reaproveitamento de agua
da chuva e propor ao gestor maximo do Campus, uma solucdo para reducédo de custos
e melhora da sustentabilidade do Campus. O projeto possuia duas etapas, a primeira
era destina a construcao de um prototipo e a segunda, a proposicdo do projeto em
escala real. A primeira etapa foi apresentada ao publico durante a semana de ciéncia
e tecnologia onde a comunidade escolheu o melhor projeto. Para a segunda etapa,
um video foi gravado pelas equipes. Tal video deveria conter todas as atividades de-
senvolvidas durante a primeira e segunda etapa do projeto.

Com o relato de experiencia e a revisdo da literatura, elaborou-se um roteiro
para auxiliar os professores do Campus Ipojuca e da Rede Federal de educacao na
implementagdo de metodologias ativas de ensino. A tabela abaixo apresenta um

exemplo de calendario de atividades para um semestre letivo.



#

Primeira Etapa

Segunda Etapa

1

N

w

Atividade
Reunido Inicial com Professores
Apresentacado do projeto e processo
avaliativo
Entrega/ apresentacado das atividades
Entrega/ apresentacédo das atividades
Entrega/ apresentacdo das atividades
Entrega/ apresentacéo das atividades
Apresentacado da primeira etapa do
projeto

5 Discusséo sobre a apresentacdo

\l

O oo

Reapresentacdo da segunda etapa do
projeto

Entrega/ apresentacédo das atividades
Entrega/ apresentacdo das atividades
Apresentacao do video (prévia) para
melhorias

Apresentacao final do video

Tabela 8 — Sugestéo de calendario para a atividade

1
X

2
X

SEIMERES
3 45 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18

X
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Com base na roteiro apresentado na se¢céo 3 e na tabela acima, sugere-se re-
alizar a atividade utilizando o seguintes passos:

1. Montagem da equipe de professores e servidores envolvidos
2. Definigdes com a equipe na primeira e segunda semana de aula
a. Definicdo do tema do projeto,
b. Definicdo das atividades, pontuacdes e datas de entrega
c. Definicdo sobre apresentacao parcial do projeto
d. Elaboracédo do documento a ser apresentado aos estudantes
3. Explanacéo da atividade aos alunos em sala de aula. Deve-se ressaltar:
a. Divisao do projeto em duas etapas
b. Funcéo do lider da atividade
c. Apresentar as datas de entrega das atividades, da apresentacao par-
cial e final;
d. Desconto na nota por atraso na entrega
e. Informar as datas
4. Acompanhamento das atividades. Os estudantes devem apresentar a ativi-
dade do periodo em uma rapida apresentacao.
Preparacao para apresentacao parcial
Apresentacao parcial do projeto
7. Discusséao sobre a apresentacao parcial. Levantar pontos positivos e negati-
VOS com 0s estudantes
8. Reapresentacdo da segunda etapa do projeto: Relembrar atividades e datas;
9. Preparacdo para apresentacao final do projeto (Apresentacao do video)
10. Apresentacao Final do projeto (Apresentacéo final do video)

o 0



38

REFERENCIAS

A piramide da aprendizagem de William Glasser | Digital Innovation One.
Disponivel em: <https://digitalinnovation.one/artigos/a-piramide-de-aprendizagem-de-
william-glasser>. Acesso em: 4 nov. 2021.

ALCANTARA, E. F. S. Dialogos sobre Gestéao e Docéncia do Ensino Supe-
rior. Volta Redonda, RJ: FERP, 2018.

____.Inovacao e renovacdo Académica: Guia préatico de utilizacdo de Me-
todologias ativas. Volta Redonda: FERP, 2020.

BACICH, L.; MORAN, J. Metodologias ativas para uma educacao inova-
dora: uma abordagem tedrico-pratica. Porto Alegre: Penso, 2018.

BRAIDA, F. Da “Aprendizagem Baseada em Problemas” a “Aprendizagem
Baseada em Projetos”: estratégias metodolégicas para o ensino de projeto nos
cursos de Design a luz dos paradigmas contemporaneos. Actas de Disefio.
Anais...Buenos Aires: Universidad de Palermo, 2013. Disponivel em: <http://fido.pa-
lermo.edu/servicios_dyc/publicacionesdc/archivos/485 _libro.pdf>

CIAVATTA, M. Trabalho como Principio Educativo. Disponivel em:
<http://www.sites.epsjv.fiocruz.br/dicionario/verbetes/trapriedu.html>. Acesso em: 23
nov. 2020.

COSTA, E. F. DA. Descortinando a evasdo escolar: o caso do Instituto Fe-
deral de Pernambuco — Campus Vitéria de Santo Antéo.

GAROFALO, D. Educacgdo 4.0: o que devemos esperar. Disponivel em:
<https://novaescola.org.br/conteudo/9717/educacao-40-0-que-devemos-esperar>.
Acesso em: 27 out. 2021.

MARINI, E. Entenda o que é o Movimento Maker e como ele chegou a edu-
cacdo. Disponivel em: <https://revistaeducacao.com.br/2019/02/22/movimento-ma-
ker-educacao/>. Acesso em: 21 out. 2021.

FREEMAN, A.; ADAMS BECKER, S.; CUMMINS, M.; DAVIS, A.; HALL GIE-
SINGER, C. NMC/CoSN Horizon Report: 2017 K-12 Edition. The New Media Con-
sortium. Austin, Texas: [s.n.].

GADOTTI, M. Histéria das ideias pedagogicas. 8. ed. Editora Atica, 2003.

MENDES CORREA BASTOS, T. B.; BOSCARIOLI, C. Pensamento Computa-
cional Como Competéncia Transversal em Metodologias Ativas Orientadas a Proble-
mas. Revista Pleiade, v. 12, n. 25, p. 153-169, 2019.



39

NOVAK, G. M. Just-in-time teaching : blending active learning with web technol-
ogy. p. 188, 1999.

Plataforma Nilo Pecanha. Disponivel em: <http://plataformanilopeca-
nha.mec.gov.br/2020.html>. Acesso em: 4 mar. 2021.

RIBEIRO, S. L. Espaco escolar: um elemento (in)visivel no curriculo. Sitienti-
bus, v. 31, n. jul./dez., p. 103-118, 2004.



