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Formacao e gestao inovadoras na era da transformacao digital:
abrangéncia, significados e relagoes.

Metodologias ativas no curso técnico de multimidia: Avaliacéo
de um projeto interdisciplinar

Agnacilda Silva Rocha?, Aline Silva Rocha ?; Prof. Dr. Milton Koji Nakata 3

Resumo - Este estudo traz informacgbes acerca da avaliagdo de um projeto
interdisciplinar realizado com os alunos do curso de Multimidia na escola técnica
estadual — Etec de Carapicuiba, em 2018. Por meio de questionario avaliou-se
a eficacia do projeto concluido e foram gerados dados que mediram a acao
positivamente. Percebeu-se que conhecimentos do design sdo adequadamente
desenvolvidos em projetos e que estes aumentam o0s desafios e as
oportunidades de criagdo, ensino e aprendizagem. Assim, concluiu-se que as
metodologias ativas instigam a formacao de profissionais proativos, envolvidos
com a pesquisa e comprometidos com o trabalho.
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Abstract - This study introduce the evaluation of an interdisciplinary project
realized with students of the Multimedia course at the state technical school -
Etec de Carapicuiba, in 2018. A written questionnaire evaluated the
effectiveness of the completed project and generated data that measured the
action positively. It has been realized that design knowledge is properly
developed in projects and that it increases the challenges and opportunities of
creation, teaching and learning. In this way, it was concluded that the active
learning methodologies instigate the education of proactive professionals,
involved with the research and committed to the work.
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1. Introducéo

Esta investigacéo refere-se a avaliagdo de um projeto interdisciplinar num
curso técnico de nivel médio em Multimidia em uma turma de primeiro modulo,
na escola técnica estadual — Etec de Carapicuiba e foi pautado na vivencia desta
pesquisadora enquanto docente e em uma avaliagdo de projeto realizada com
os estudantes envolvidos no mesmo durante o primeiro semestre de 2018.

O uso de projetos interdisciplinares é uma prética recorrente nos
procedimentos didaticos desta escola técnica e considerando a importancia
desta acdo para o processo de ensino-aprendizagem, foi necessario entender a
percepcao dos diversos atores em relagdo as propostas desenvolvidas. Neste
sentido, o presente estudo pode ser considerado uma das ferramentas para
entender e avaliar essas praticas.

Sendo assim, foi identificada a demanda de aplicar uma pesquisa que
pudesse avaliar, inicialmente, uma das propostas implementadas na unidade de
ensino, quantificando a percepcdo dos estudantes em relagdo ao projeto
desenvolvido e as experiéncias vivadas na execu¢ao do mesmo, tendo em vista
0s parametros de ensino-aprendizagem.

A presente pesquisa avaliou o0 uso de um determinado projeto
interdisciplinar como procedimento didatico no ensino de design no curso técnico
de multimidia. O intuito desta investigacdo foi medir o desenvolvimento da
atividade em termos de relevancia, pertinéncia e viabilidade segundo os
estudantes que realizaram a proposta. Para tal foi aplicado um questionario com
0s estudantes que executaram o projeto e os resultados estdo apresentados e
analisados aqui.

2. Referencial Tedrico

Nesta secdo serdo apresentados 0s suportes tedricos necessarios,
utilizados para realizacao deste estudo. O curso técnico em multimidia oferecido
na Etec de Carapicuiba, refere-se a habilitacdo profissional técnica de nivel
médio, tem duracdo de 3 semestres e compdem o0 eixo tecnologico Producao
Cultural e Design. A publicacéo do plano desse curso aconteceu em 2011, ano
em que o curso foi criado e comecou a ser ofertado pelo Centro Paula Souza,

desde entdo é utilizado nas Etecs que ofertam o curso.

O curso é modular, ofertado no formato presencial, cada moédulo possui
500 horas-aula que sao distribuidas durante um semestre letivo, divididas em
disciplinas especificas denominadas de componentes curriculares e acontecem
de forma concomitante, desta maneira, iniciam e terminam todas juntas, como
pode ser visto na figura abaixo.
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Figura 1 - Centralizada na coluna e com legenda acima da figura.
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Fonte: Adaptada pela autora do plano de curso do técnico em Multimidia.

A eficacia desse formato de ensino fragmentado em componentes e
conteuidos é discutida por autores de diversas areas. Gui Bonsiepe (2011), um
renomado tedrico do design, alerta para o desmembramento em “areas de
conhecimento, utilizado para estruturar os departamentos das universidades e
institutos de pesquisa.” e que ocorre, também, no ensino atual. Ele declara que
essa separacao pode ser desfavoravel a produgédo de conhecimento, pois é um
modelo que tem como fundamento o aprendizado reprodutivo no lugar de um
produtivo. Ainda na visdo do autor, este formato didatico é considerado
ineficiente e inapropriado para formar profissionais atentos as demandas atuais,
tendo em vista que ndo incentivam a “experiéncia humana basica”
desenvolvendo “seres humanos atrofiados nos aspectos essenciais de sua
humanidade.” (BONSIEPE, 2011).

De fato, a hiperespecializacdo (em outras palavras, a especializacdo
gue se fecha sobre si mesma, sem permitir sua integracdo na
problematica global ou na concepg¢do de conjunto do objeto do qual
ela s6 considera um aspecto ou uma parte) impede tanto a percepgao
do global (que ela fragmenta em parcelas), quanto do essencial (que
ela dissolve). (MORIN, 2011)
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Teodricos como Bauman (2013), Morin (2011) e Bonsiepe (2011)
descrevem a demanda por repensar a educagao contemporanea. Segundo estes
autores, hoje ja ndo se pensa em um formato de educacao que possa atender a
todos com eficiéncia, as diferencas entre os seres humanos e as necessidades
de cada individuo séo evidentes, por esta razdo a autonomia na aprendizagem
€ apontada como uma dire¢éo.

Na escola, o professor é o grande intermediador desse trabalho e ele pode
tanto contribuir para a promoc¢ao de autonomia dos alunos como para a repeticao
de comportamentos onde controla o percurso destes estudantes. Como indica
Berbel (1998 e 2011) sempre que os temas a serem trabalhados estejam
relacionados com a vida em sociedade o uso da problematizacdo como uma
metodologia de ensino, de estudo e de trabalho é recomendado.

Estimular no aluno uma postura central de autonomia da aprendizagem
nao tem haver com o professor deixar de desempenhar a responsabilidade pelo
processo educativo, mas sim, com assegurar que a aprendizagem do estudante
seja o foco de atuacéo do professor e que todos os esforgos realizados por este
sejam com o intuito de promover experiéncias que favorecam o alcance dos
objetivos estabelecidos para aquele processo.

Bastos (2006) aponta para o potencial que pode depreender de métodos
gue estimulam “processos interativos de conhecimento, analise, estudos,
pesquisas e decisdes individuais ou coletivas...” . E a capacidade de despertar
a curiosidade, visto que os alunos se debrucam em busca por solu¢des para os
casos apresentados e trazem novas perspectivas para sala de aula, contribuindo
com visdes ainda néo consideradas no ponto de vista do docente.

O uso de projetos como procedimento didatico pode integrar atividades
de ensino, pesquisa e extensdo. O desenvolvimento das habilidades e
competéncias necessarias para o profissional em formacéo serem trabalhadas
na execucdo das etapas, os temas apresentados nas propostas e as acoes e
resultados gerados séo exemplos, respectivamente, de contribuicdes que podem
ser motivadas com o uso de metodologias ativas como, por exemplo, 0os projetos
interdisciplinares.

3. Método

Esta secdo foi dividida para uma melhor compreensado da pesquisa. Nas
proximas subsecdes serdo apresentados o cenario de desenvolvimento deste
estudo, detalhando os elementos da proposta executada, assim como as formas
de desenvolvimento e avaliagdo da mesma. Além disso, sera feita a descricao
das etapas da estrutura de pesquisa, aquelas utilizadas para a realizacdo desta
investigacao.
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3.1 Caracterizacdo do cenério: projeto interdisciplinar

A proposta foi desenvolvida com os estudantes da turma de médulo um,
do primeiro semestre de 2018, do curso de multimidia periodo noturno. O briefing
foi elaborado para ser desenvolvido por dois componentes curriculares, sendo
eles, Teoria e formas de comunicacdo em multimidia (TFCM) e Aplicativos
informatizados para multimidia 1 (AIM1).

O objetivo do trabalho foi desenvolver as competéncias profissionais
estabelecidas no plano de curso, dentre elas interpretar e utilizar métodos de
andlise da éarea da comunicacdo e multimidia, operacionalizar programas
especificos na constru¢cdo de projetos em multimeios e definir técnicas de
organizacao de equipes de trabalho.

Além disso, partiu-se do pressuposto que o estudante € um sujeito ativo
do processo de ensino-aprendizagem. Sua atitude ativa, e também critica e
reflexiva, durante a construcao do conhecimento, é estimulada na resolucéo de
problematicas, no desenvolvimento de propostas reais e em grupos de acao.

Para tal, o briefing foi estruturado atendendo as bases tecnoldgicas
(assuntos) trabalhadas em ambos os componentes e todas as etapas foram
realizadas em sala de aula. Apos a apresentacdo da proposta aos estudantes,
eles se dividiram em equipes de trabalho. Durante a execugédo do projeto os
docentes alternavam entre aulas com exposicdo de conteudos relativos a
atividade e aulas de atendimento e orientagdo aos grupos.

O fechamento do projeto aconteceu com uma apresentacdo para todos
da turma, onde foram compartilhados os processos de desenvolvimento de cada
grupo, considerando dificuldades e solu¢gdes encontradas por eles, e o0s
resultados gerados. Por fim, foi solicitado que fizessem a avaliacdo do projeto.

3.2 Explanacéo das etapas desta pesquisa

Esta pesquisa de campo de caracter descritivo expde a opinido dos
participantes em relacdo a um projeto interdisciplinar executado, conforme
descrito na secdo acima, envolvendo dois componentes curriculares e foi
realizada no primeiro semestre de 2018 na escola técnica estadual — Etec de
Carapicuiba.

Para realizacdo desta avaliacdo foi aplicado um questionario com 27 dos
32 estudantes da turma do modulo do curso de multimidia, grupo que realizou o
projeto em avaliacdo. Os dados foram coletados logo apos a apresentacdo dos
resultados do projeto em sala de aula. O intuito da pesquisa foi apresentado aos
participantes, estes contribuiram voluntariamente com o estudo. As questdes
foram colocadas na lousa e os respondentes, que foram orientados a nao se
identificarem, receberam folhas de papel em branco para colocar as respostas.
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As questdes foram abertas e foi solicitado que os respondentes dessem
sua opinido em relacdo aos aspectos questionados e que atribuissem notas de
1 - 5 para cada um dos itens apontados, correspondendo as notas aos conceitos
1 insuficiente, 2 ruim, 3 regular, 4 bom e 5 muito bom.

Considerando os aspectos de ensino aprendizagem e com vistas a
entender a questao a que esta pesquisa se propds avaliar, foram feitas perguntas
referentes ao projeto, analisando as seguintes categorias de: a) relevancia do
tema, b) pertinéncia da atividade ao curso e c) viabilidade de execucdo da
proposta.

Na sequéncia as folhas foram recolhidas para andlise quantitativa e
gualitativa dos dados. As respostas foram tabuladas e interpretadas, usando-se
a frequéncia simples e o calculo percentual. Foi calculada a média e o desvio
padrédo das notas atribuidas as 3 categorias apresentadas e estes dados foram
analisados criticamente pela pesquisadora, levando em consideracdo aspectos
relevantes estudados anteriormente por especialistas da area.

As perguntas abertas foram analisadas de maneira imparcial. Os dados dos
relatos foram cruzados com os dados numéricos para verificar se ha coeréncia
entre a nota atribuida e o comentario realizado pelo respondente, buscando
identificar associagfes e verificando elementos relevantes nos diferentes
aspectos relacionando as questdes levantadas com os resultados obtidos. Por
fim foi feita uma conclusao de toda pesquisa e elaborado este artigo relatando a
investigacao.

4. Resultados e Discussao

Nesta secdo serdo apresentados os resultados da pesquisa e sera feita a
correlagdo entre os dados. Com o desenvolvimento deste estudo foi possivel
avaliar o que os alunos percebem em relacdo a relevancia do tema do projeto. A
maioria deles considerou o tema desafiador e relevante, tendo em vista que
demandou a realizagéo de pesquisas e a aquisicdo de novos conhecimentos.
Como descrevem os respondentes a seguir. “Achei interessante e bem livre, por
ser abstracéo deixa os resultados mais soltos e por ser o primeiro semestre 0s
resultados foram surpreendedores.” e o outro discente diz que, “A ideia do
projeto no comecgo pareceu um pouco confusa, mas com o desenvolvimento ficou
bem claro e objetivo. Achei muito interessante para 0 n0SSO curso, pois tivemos
gue criar a sensacao que o usuario deve sentir, e isso é muito importante no
design. Foi um projeto bem divertido de desenvolver e nos deu uma visdo melhor
sobre sensagdes no ramo da criagao.”

No que diz respeito a pertinéncia da atividade ao curso e ao componente
gue estao trabalhando, a maioria deles entendem a correlacéo entre o projeto e
as competéncias, habilidades e bases tecnolégicas do curso. Além de
considerarem a estratégia adequada e estimulante para o estudo, como pode
ser visto nestas respostas, “No inicio eu pensei que seria impossivel executar
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esse projeto, porém, com o0 passar dos processos, eu pude explorar mais dos
softwares e novas técnicas, o que contribuiu muito com o desenvolvimento das
habilidades do curso.” como também, A ideia em trabalhar apenas com o
illustrator e com formas geométricas, construir coisas abstratas, foi um grande
desafio. Me fez ter mais no¢cao das cores e suas representacoes. A dificuldade
foi sair da zona de conforto e criar algo apenas com formas e cores. Hoje penso
em elaborar mais projetos no mesmo segmento do qual apresentamos. Fiz algo
gue nunca pensei em fazer e me senti confortavel com a dificuldade de
representar coisas de forma abstrata.”

Na perspectiva da viabilidade de execuc¢éo da proposta, a maioria afirma
gue foi possivel de ser executada dentro das condi¢bes oferecidas tempo,
estrutura e conhecimentos exigido e a maior parte deles considera o nivel de
dificuldade, apesar de desafiador, esta dentro do aceitavel, como visto a seguir.
“Creio que a proposta do trabalho foi totalmente coerente com o curso, ndo
cobrou nada além daquilo que precisamos ter em nossa area. A ideia é muito
boa e foi muito bem apresentada. Entretanto, era bastante complexo por ter
muitos contextos envolvidos.” assim como, “A ideia foi 6tima, e o conteudo é
muito pertinente ao que o curso tem como objetivos. Eu particularmente nao
tenho dificuldades pois ja tenho experiéncia.”

Na tabela a seguir € apresentada a tabulacdo das notas atribuidas para
cada um dos itens questionados e o resultado exalta a satisfacdo dos alunos e
a avaliacdo positiva deste projeto interdisciplinar em relagdo aos enfoques
pesquisados por este estudo.

Tabela 1 — Avaliacao do Projeto

n =27 alunos Relevancia Pertinéncia Viabilidade
| | I |
Média + Desvio Padrao 47 +0,6 47 +0,52 47 +0,46
I | I |
Maior nota / Menor nota 5/3 5/3 5/4

Fonte: Desenvolvida pela autora

5. Consideracdes finais

Com a realizacdo desta pesquisa foi possivel afirmar que os
conhecimentos de design sao satisfatoriamente desenvolvidos por meio do
projeto interdisciplinar, que este estimula os alunos a ter autonomia no processo
de aprendizagem e que os estudantes conseguem reconhecer a eficiéncia do
método e o consideram muito bom.
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Percebeu-se também, a importancia de ouvir os alunos por meios de
pesquisas que possam avaliar os projetos desenvolvidos para que estes
evoluam e continuem contribuindo com o ensino-aprendizagem. O relato dos
envolvidos permite identificar falhas e ajusta-las conforme a demanda.

Por fim, afirma-se que os projetos interdisciplinares, apesar de exigirem
maior interacdo e envolvimento entre as partes, podem ser entendidos como
ferramentas de ensino-aprendizagem que desafiam docentes e discentes,
movimentando a busca por novos conhecimentos, alternativas e estratégias de
solucéo de problemas.
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