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1 INTRODUCAO

O cenéario da educacdo superior aponta para a necessidade de novos
paradigmas curriculares, novas praticas pedagoégicas e uma perspectiva educacional
que traga novas abordagens de integracdo da teoria e da pratica; da triade ensino,
pesquisa e extensdo; novas concepcdes e modelos de avaliagdo formativa; a
reorganizacdo dos curriculos de acordo com os diferentes tempos e espacos e que
permita o estabelecimento de uma relacdo dialdégica entre professores e alunos
independentemente do contexto que ela se desenvolve.

Adicionalmente, as tecnologias oportunizaram uma transformagao
representativa no ambiente educacional e, quando associadas as metodologias ativas
de ensino passaram a viabilizar mudancas relevantes na forma de ensinar aprender.

Nesse sentido, a luz dos pressupostos pedagdgicos e tecnoldgicos, 0 que se
propdés no desenvolvimento desse produto aplicado foi responder a seguinte
indagacdo: como ajudar os professores da educacdo superior a superar com
resiliéncia suas lacunas profissionais e viabilizar estratégias que atendam
expectativas formativas e as necessidades emergentes dos estudantes?

Entendendo-se que, os pressupostos pedagdgicos e tecnolégicos englobam
diferentes estratégias, metodologias e dimensdes, e sobretudo formas de trabalho
ancoradas pela constante adaptacdo aos diversos contexto em que a pratica
profissional se desenvolve, na busca de possibilidades para responder a questédo, o
processo de ensino e aprendizagem baseado — ABP aqui utilizado mostrou-se como
uma das possiveis alternativas.

Para a escolha da ABP foi levado em consideragdo que, no ambiente
universitario, muitos estudantes estdo sendo inseridos na vida profissional, estédo
amadurecendo e assumindo novas responsabilidades dentre tantas outras mudancas
impostas pela vida adulta, logo, pelas suas caracteristicas e elementos constitutivos,
a metodologia proposta apresenta as caracteristicas necessarias para o
desenvolvimento das competéncias e habilidades individuais e coletivas que se
revelam como fundamentais para o século XXI.

A base norteadora para resposta consistiu em oportunizar aos a compreensao
acerca possibilidades que as tecnologias e as metodologias ativas proporcionam para
a pedagogia universitaria e viabilizar aos profissionais novas possibilidades e

oportunidades para suprir com resiliéncia suas lacunas pedagdgicas e tecnoldgicas.



1.1 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS

As metodologias ativas de ensino séo estratégias que facilitam o aprendizado
do aluno, empregando processos que irdo desenvolver o conhecimento sobre o que
se deseja ensinar, associado as diversas competéncias requeridas para a vida social
e profissional.

Bacich e Holanda (2020) defendem a utilizacdo da metodologia da ABP, pois
ela promove o protagonismo dos estudantes e o desenvolvimento de competéncias
como: a cultura digital, a criatividade, a colaboracdo, a comunicagédo, 0 pensamento
critico e a responsabilidade social, consideradas essenciais para o século XXI. Para
Bender (2014, p. 9), ela permite “que os alunos confrontem as questdes e os
problemas do mundo real que consideram significativos, determinando como aborda-
los”. Quando o aprendizado se da a partir de situagdes reais, Moran (2015, p. 19)
afirma que “a aprendizagem se torna mais significativa”.

De acordo com Masson et al. (2012), na ABP, o desenvolvimento dos
estudantes abarca quatro pilares: aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a
conviver e aprender a ser. Embora o processo ocorra de forma colaborativa, o aluno
assume participacdo, na medida em que detém a responsabilidade pela propria
aprendizagem, portanto a metodologia cumpre seu papel educacional. Em
complemento, Filatro e Cavalcanti (2018) esclarecem que o projeto pode ser a
elaboracdo de um produto, um relatorio das atividades realizadas, um protétipo da
solucdo concebida para um problema, um plano de acdo a ser implementado na
comunidade local, dentre outras possibilidades.

Para Cursino (2019), a eficacia da ABP esta na sua identificacdo com o0s
objetivos do construcionismo, com a realizacdo do projeto desenvolvendo a
aprendizagem significativa a partir de conceitos relevantes para os estudantes, que
podem participar expondo e compartilhando suas préprias ideias, opinides,
experiéncias, sentimentos e pontos de vista sobre o assunto, atuando, portanto, de
forma colaborativa e participativa, criando experiéncias individuais e coletivas. Na
dindmica de aprendizagem construcionista, “os alunos deixam de ser expectadores e
passam a ser responsaveis por sua aprendizagem, desenvolvendo suas atividades,
pesquisa, proposicdes e construcdes, estimulando sua criatividade, tendo o professor
como um parceiro atuante” (ALMEIDA, 2019, p. 104).



Masson et al. (2012) postulam que nela o conhecimento ndo é absoluto, mas
construido pelo estudante por meio do seu conhecimento pregresso e da sua
percepc¢éao global, dimensionando a necessidade de aprofundar, amplificar ou integrar

0 conhecimento. Na perspectiva construcionista,

o individuo precisa articular as novas informacfes recebidas a partir da
descricdo dessas informacfes, colocando-as em pratica (execucdo) e
tecendo reflexbes que abarquem e articulem novas informacdes e
conhecimentos prévios do aprendente e se fundem na depuracgao de um novo
conhecimento, em um novo ciclo que propicia a autonomia do aluno e que
nunca acaba, pois um conhecimento depurado d& inicio a uma nova busca,
uma nova pergunta, uma nova pesquisa (ALMEIDA, 2019, p. 105).

Nesse modelo, segundo Moran (2015, p. 24), o papel do professor € mais de

curador e de orientador:

Curador, que escolhe o que é relevante entre tanta informacéo disponivel e
ajuda a que os alunos encontrem sentido no mosaico de materiais e
atividades disponiveis. Curador, no sentido também de cuidador: ele cuida de
cada um, da apoio, acolhe, estimula, valoriza, orienta e inspira. Orienta a
classe, os grupos e a cada aluno. Ele tem que ser competente
intelectualmente, afetivamente e gerencialmente (gestor de aprendizagens
multiplas e complexas). Isso exige profissionais melhor preparados,
remunerados, valorizados.

Portanto, a construcdo do conhecimento, segundo Masson et al. (2012), € algo
gue acontece quando o aluno é ativo, quando esta interessado no que esta fazendo,
quando sua motivacdo € intrinseca, nao extrinseca. Isso significa que a
aprendizagem, para ser bem-sucedida, deve ser autogerada, autoconduzida e
autossustentada, decorrendo daquilo que o aluno faz, ndo de algo que o professor
mostra ou faz por ele. Essas caracteristicas estao inclusas na ABP, cuja aplicabilidade
produz efeitos positivos, pois, na visdo de Hernandez e Ventura (1998), respeitam 0s
diferentes ritmos de aprendizagem, favorecem a construgéo da aprendizagem e, por
outro lado, fazem parte de um ritmo inovador da escola, cujas atividades transcorrem
em um ambiente de autonomia e flexibilidade.

No conjunto de elementos, sintetizados por Fernandes, Flores e Lima (2010)
como um composto de dimensdes que impactam tanto no desenvolvimento curricular
guanto no trabalho de professores e alunos, a articulagdo curricular entre diversas
disciplinas do curso, o desenvolvimento de competéncias transversais, 0 processo de

avaliacdo e os resultados académicos se revelam um dos aspectos que mais



influenciam a satisfacdo e motivacao dos alunos, enquanto a mudanca do papel do
professor e do aluno implica também outra postura, que se assenta na centralidade
da aprendizagem do estudante, na autonomia, na flexibilidade e na articulagéo de
contelidos e estratégias pedagodgicas e na avaliagdo formativa.

Assim sendo, a ABP é um modelo pedagdgico que ndo sé possibilita ao
docente o desenvolvimento da pratica docente dentro dos objetivos educacionais
contemporaneos, mas também oportuniza aos estudantes que estédo entrando na vida
adulta a construcdo das competéncias e habilidades requeridas para a vida social e

profissional.

1.1.1Elementos da aprendizagem baseada em projetos

Para que a ABP cumpra o seu processo de ensino e aprendizagem, a
sistematizacao e o planejamento pedagdgico devem seguir alguns elementos basicos
que irdo favorecer o seu desenvolvimento e que representam as referéncias que
norteardo as acdes e a aprendizagem que serdo cumpridas pelos estudantes.

Bacich e Holanda (2020) citam o0s seguintes elementos constitutivos da
metodologia: a questdo norteadora, a definicdo das etapas de pesquisa, O
levantamento de ideias (brainstorming) que podem auxiliar na solu¢éo do problema, o
produto final a ser construido ao longo do projeto, a colaboracdo para realizar
escolhas, organizar a divisdo do trabalho e as decisfes coletivas e o desenvolvimento
das etapas com a lista de objetivos ou pontos de chegada. Em complemento, Cursino
(2019) traz caracteristicas essenciais para organizar a sequéncia desse planejamento,
quais sejam: a definicdo do tema, 0s recursos necessarios, a justificativa, os métodos
de aplicacado, os objetivos a ser alcangcados e os meios de avaliacéo.

As premissas estabelecidas pelo Buck Institute for Education (2008) para
formulacéo de projetos curriculares na educacao, que promovem a ABP, séo:

a) Autenticidade: estar relacionado com o mundo real e fazer sentido para os

alunos.

b) Rigor académico: qual problema ou questdo central sera abordado pelo

projeto.

c) Aprendizagem aplicada: o que os alunos fardo para aplicar o conhecimento

gue estdo adquirindo a um problema complexo e quais competéncias e

habilidades serdo desenvolvidas.



d) Exploracdo ativa: que atividades de campo os alunos deverao realizar e
guais métodos e fontes de informacdo deverdo utilizar em suas
investigacoes.

e) Conexao com adultos: os alunos deverdo contar com pelo menos um adulto
com experiéncia relevante, para quem possam fazer perguntas e que
forneca retorno e orientacao.

f) Préticas de avaliagdo: quais ser@o os critérios para medir o resultado dos
alunos.

Bender (2014) relata ainda que, embora variem de um autor para outro, alguns

aspectos comuns norteiam o planejamento da atividade, a saber:

a) Introducdo das informacdes basicas, gerando o interesse dos alunos,
podendo ser uma narrativa, um video, parte de noticiarios, dentre outros.

b) Cooperacéo e trabalho em equipe na solucéo de problemas.

c) A questdo motriz deve chamar a atencao dos alunos, bem como focar seus
esforcos nas questdes especificas para solucionar o problema.

d) Feedback e revisao individual ou em grupo, de forma rotineira e formativa.

e) Investigacdo e inovacdo com énfase no envolvimento em problemas e
projetos para gerar questdes adicionais focadas nas tarefas do projeto.

f) Oportunidades para reflexdo dos alunos.

g) Processos para investigagdo e pesquisa apresentando quais diretrizes
poderdo ser utilizadas para estruturacao e conclusao do projeto, assim como
as modelagens, cronogramas, metas e objetivos relacionados a ele.

h) Apresentacao publica dos resultados, tendo em vista que os projetos de ABP
pretendem ser exemplos auténticos dos tipos de problema que os alunos
enfrentam no mundo real, de modo que algum tipo de apresentacéo publica
é fundamental para validar o aprendizado.

i) Voz e escolha do aluno.

Na dimenséao didatico-pedagogica, Franco e Masetto (2013) afirmam que, para
organizar um curriculo pela ABP, se desvelam como relevantes as seguintes
condig¢bes: indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensao; relagao de parceria
entre professor e aluno; relacdo entre teoria e pratica; interdisciplinaridade; conteudos
conceituais, procedimentais e atitudinais; avaliacdo formativa; multiplos dominios de
espacos, tempos e tecnologias; referenciais epistemoldgicos que valorizam a

construcéo do conhecimento a partir de problematizagdes sociais concretas; abertura



para a comunidade/sociedade como ambiente de problematizacéo e aprendizagem; e

metodologia de ensino-aprendizagem fundamentada em projetos.
1.1.2 O papel das tecnologias na aprendizagem baseada em projetos

A tecnologia assume relevancia quando associada as propostas pedagodgicas
de ensino e aprendizagem por projetos e serve de interface para que os estudantes e
docentes desenvolvam suas atividades. Portanto, dentre os elementos anteriormente
descritos, a sua associagao favorece as acgoes de aprendizagem.

Conforme Dalben e Castro (2010), os impactos provocados pelas tecnologias
contemporaneas, traduzidos na facilidade de acessar, selecionar e processar
informacdes, refletem na educacdo, permitindo alargar as novas fronteiras do
conhecimento por meio de uma relacdo pedagdgica permanente de didlogo e de
interacao entre os saberes. Para Moran (2015, p. 24),

as tecnologias permitem o registro, a Vvisibilizacdo do processo de
aprendizagem de cada um e de todos os envolvidos. Mapeiam 0s progressos,
apontam as dificuldades, podem prever alguns caminhos para os que tém
dificuldades especificas (plataformas adaptativas). Elas facilitam como nunca
antes multiplas formas de comunicagdo horizontal, em redes, em grupos,
individualizada.

O ponto de partida para a sua utilizacéo, segundo Gaeta e Masetto (2013), é o
professor se convencer de que a participacao e o trabalho do estudante durante a aula
e fora dela sdo fundamentais para a aprendizagem, devendo ele assumir o papel de
mediador no processo, com atitudes de parceria e trabalho em equipe com os
estudantes. E necessario também a disponibilidade para conhecer as tecnologias e
técnicas que hoje estdo disponiveis, para que os alunos possam compreender e
aprender de forma eficiente, em seus diferentes ambientes de aprendizagem.

Cursino (2019) afirma que, na ABP, a tecnologia favorece a oportunidade de
potencializar as aulas de maneira dinamica, criativa, interativa, organizada e
profissional, pois a finalizacdo de um trabalho apresentavel se torna um conceito
importante para os estudantes. No entanto, um dos desafios que hoje se apresentam
para os professores que utilizam a metodologia integrada com a tecnologia, segundo
Bender (2014), € determinar até que ponto se sentem confortaveis na integracéo
dessa abordagem de ensino aos curriculos, que tipo de tecnologia pode ser utilizado,

se querem adotar a ABP em tempo integral ou se € possivel usar somente como



suplemento de algumas unidades. Ainda, Almeida (2019) alerta para o fato de que as
inserir em si ndo constitui uma forma de atender aos apelos da contemporaneidade.
Deve haver uma correta convergéncia entre tecnologia e curriculo, alinhada com os
conceitos de ensino e aprendizagem, favorecendo a selecao adequada da tecnologia

e a intencionalidade da atividade proposta e do contetdo a ser aprendido/ensinado.

1.1.3A avaliagao da aprendizagem na aprendizagem baseada em projetos

A avaliacdo da aprendizagem na metodologia da ABP n&ao ocorre pelos
métodos tradicionais; por essa razéo, existem diversas formas e possibilidades de
realiza-las e integra-las aos curriculos. Gaeta e Masetto (2013) destacam que o
processo de avaliacdo é parte integrante do processo de aprendizagem, em que O
aluno é o sujeito; para que a aprendizagem aconteca, € importante que esse processo
esteja comprometido com o incentivo e a motivagédo do estudante para aprender. Uma
avaliacdo formativa deve ser acompanhada de feedbacks continuos por meio de
comentarios orais e escritos, deixando claro em cada atividade o que o aluno
aprendeu ou ndo, o que deve ser refeito ou complementado ou qual nova atividade
devera realizar.

Behrens (2014) relata que, na ABP, a avaliacdo pode se desenvolver ao longo
do processo, de forma continua e gradual, sendo possivel, consoante Moran (2015),
estabelecer sequéncias didaticas mais personalizadas, monitorando-as e avaliando-
as em tempo real. O que se propde na avaliacdo da ABP, segundo Hernandez e
Ventura (1998), é dar respostas para a conexao que existe entre o sentido da
aprendizagem dos alunos, as intencfes e as propostas de ensino apresentadas por
eles na sala de aula.

Para Bender (2014), visto que essa abordagem enfatiza a compreenséo
conceitual mais aprofundada e a resolucéo de problemas, as avaliagdes tendem a ser
mais reflexivas do que no modelo tradicional, incluindo a autorreflexao, a avaliacao de
portfélio, a avaliacdo auténtica, a avaliacdo de colegas, além da avaliacdo de
professores. Bacich e Holanda (2020) destacam também a importancia da
autoavaliacdo, por meio da qual € possivel ao estudante identificar as tarefas que
foram concluidas e quais pontos merecem atencéo, o que auxilia na compreenséo do

que é esperado, favorece o automonitoramento e a autocritica e aumenta a



responsabilidade dos alunos pela aprendizagem, tornando a relacao entre professor
e aluno mais colaborativa.

Behrens (2014) cita também a avaliacdo coletiva como um excelente momento
de reflex&o, tanto sobre o resultado quanto sobre a participacao de cada elemento do
grupo. Nessa etapa, o professor encaminha o grupo para a discussao, que é um
elemento importante, pois os alunos precisam se manifestar sobre as atividades
propostas com o intuito de melhora-las ou manté-las.

Por sua vez, Santos et al. (2022, p. 612) defendem a avaliagdo de forma

continuada e cooperativa, tendo em vista que esse modelo

elimina a competitividade e o trabalho individualista, desenvolve a
autoconfiancga, facilita a compreenséo a partir das discussdes coletivas, torna
0 ambiente mais prazeroso e humanizado, faz mais sentido para a realidade
dos estudantes, preparando-os melhor para a vida profissional.

Castanho (2000) argumenta que, quando a avaliagdo ocorre de forma
continuada, no mesmo tempo e espaco das demais atividades pedagdgicas, ela
permite que os agentes do processo critiquem, interrompam, alterem e, se necessario,
apresentem novas demandas para lograr éxito no processo de ensino e
aprendizagem. No entanto, o professor deve estabelecer critérios claros sobre os

procedimentos e em que momento ela ira ocorrer.

O professor deve comunicar aos alunos os critérios de avaliagdo em cada
fase para que possam acompanhar sua prépria aprendizagem e a do grupo.
As avaliacdes da aprendizagem devem incluir as atividades individuais e
coletivas, bem como o valor atribuido a cada fase do projeto (BEHRENS,
2014, p. 112).

Bacich e Holanda (2020) consideram que, em certos momentos, € necessario
algo mais imediato para levantar os conhecimentos prévios ou avaliar o quanto a
investigacdo realizada pelos estudantes esta conectada com o que esta sendo
construido no processo. Nesse sentido, € preciso aplicar recursos para documentar o

gue os alunos estdo pensando, tendo em vista que,

ao escolhermos rotinas de pensamento, colocamos em pratica agdes simples
gue podem ser utilizadas em diferentes contextos. Essas a¢cdes com 0 uso
rotineiro, auxiliam a visao critica, reflexiva e aprofundada dos estudantes em
relacdo a algo que eles estejam estudando, bem como ajudam na construcéo
de artefatos ou no cumprimento das etapas propostas em um projeto
(BACICH; HOLANDA, 2020, p. 162).
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Para tanto, € fundamental a definicdo de rubricas para ajudar na estruturacao
e na pontuagdo das tarefas. Segundo Bender (2014), as rubricas sdo os
procedimentos ou guia de pontuagdo, listando critérios especificos para o
desempenho dos alunos e, em muitos casos, descrevendo diferentes niveis de
desempenho para esses critérios.

Por fim, segundo Hernandez e Ventura (1998), a relacao entre aprendizagem
e avaliagdo deve coincidir com os pressupostos pedagdgicos estabelecidos no
projeto; dar um novo sentido para o processo de aprender; valorizar o sentido
psicopedagdgico; identificar critérios para relacionar a avaliacdo proposta com a
correcao realizada; e detectar o valor significativo da avaliagdo como experiéncia em
seus processos de aprendizagem. A partir da compreensdo desses elementos,
desenvolvemos uma proposta de ABP, considerando o perfil dos estudantes, a carga
horéaria disponivel para a elaboracdo do projeto e a adequacdo aos componentes
curriculares da disciplina aplicada, que, apés a aprovacao pelo colegiado do curso, foi
executada durante o segundo semestre letivo do ano de 2022.
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2 PROJETO APLICADO: AMBIENTE ECONOMICO DESCOMPLICADO

A proposta pedagdgica foi aplicada na IES no segundo semestre de 2022, na
disciplina Ambiente Econdmico, com carga horaria de 72 horas-aula e que compde a
matriz curricular dos quatro cursos analisados. Por se tratar de um componente
curricular de inicio de curso, a idade média dos estudantes varia entre 18 e 20 anos.

O projeto consistiu na criacdo de um website pelos estudantes, buscando
descomplicar o entendimento sobre as informag¢des econdmicas que impactam a vida
pessoal e familiar ou, em um contexto mais amplo, que trazem reflexos em ambito
regional, nacional ou global. Sua escolha foi baseada na concepcdo de Bacich e
Holanda (2020), que consideram que 0s projetos na educacdo precisam estar
ancorados em temas que facam parte da realidade dos estudantes, seja no proprio
ambiente escolar, seja em sua moradia ou comunidade, permitindo também uma
aproximacéo dos conceitos que sdo abordados na escola com problemas reais do
cotidiano.

A elaboracdo da proposta se deu tomando como base o fato de que, desde o
nascimento, todos os individuos se tornam um agente econdmico. Para a
sobrevivéncia humana, é necessario 0 acesso diario aos bens e servigos oferecidos
por setores e organizacdes publicas e privadas e produzidos em nivel local, nacional
ou global. Além disso, € preciso conhecer sobre seguranca econdmica, mais
precisamente relacionada a manutencao da dignidade humana ao longo da vida.

Especialmente nos ultimos anos, com a popularizacao da internet e a facilidade
de acesso aos canais de informacéo, esses individuos tendem a assumir posicoes e
tomar decisbes econdémicas; por se tratar de situagdes que impactam tanto o presente
qguanto o futuro, elas requerem conhecimento e pensamento critico mais aprimorado
para que 0S erros, 0S riscos e as incertezas sejam minimizados e para que 0S
resultados positivos dessas decisdes sejam maximizados. Diante disso, no modelo
proposto, o aluno foi estimulado a assumir o papel de repérter investigativo,
pesquisando e analisando as noticias e dados econdmicos relacionados com o
cotidiano da sua familia e dos grupos sociais com 0s quais convive e gue impactam
de alguma forma na seguranca econdmica individual ou coletiva.

Pela investigagdo, foi possivel desenvolver a compreensédo acerca dos
impactos da conjuntura econdmica e, por meio da criagdo do website, compartilhar as

informacdes de forma facil e descomplicada, buscando facilitar o entendimento e
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auxiliar outras pessoas na assertividade das suas decisGes. Esse contexto justifica a
importancia do projeto, ndo s6 pela representatividade do tema proposto para 0s
cursos da area de ciéncias sociais aplicadas, mas também pelas competéncias
transversais que a ABP desenvolve na vida dos estudantes.

2.1 PROBLEMA DO PROJETO

Por meio da realizacdo do projeto, situacOes diarias ligadas ao ambiente
econdmico, a distribuicdo de recursos escassos entre membros de uma sociedade,
as decisbes e a interacdo entre 0s agentes econOmicos, sejam eles pessoas,
empresas, governo etc., bem como os agregados econdmicos, como investimentos,
poupancga, gastos, consumo, inflacdo, emprego, renda, taxa de juros, orcamento
publico, crescimento e desenvolvimento, dentre tantos outros indicadores que
contextualizam o ambiente econdmico e impactam na vida da sociedade, podem ser
melhor compreendidas pelos estudantes quando estes conseguem estabelecer
relacdo com o seu cotidiano e daqueles com quem se relacionam.

Diante desses elementos, o problema a ser resolvido pelos estudantes foi:
como podemos descomplicar as informacdes sobre o ambiente econémico e ajudar
NOSS0S amigos a conhecer o impacto da economia nas suas vidas, das suas familias

e da sociedade?

2.2 RECURSOS NECESSARIOS

Além dos recursos comuns que compdem a sala de aula, como mesas,
cadeiras, lousa e equipamentos de multimidia, o desenvolvimento se deu nos
laboratorios de informatica da propria IES, com o uso de softwares e demais

eguipamentos e ferramentas ja disponiveis para uso de estudantes e docentes.

2.3 FASES DO PROJETO

O produto foi desenvolvido durante o semestre letivo, tendo sido a carga horaria

da disciplina distribuida conforme o Quadro 2.
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Quadro 1 — Distribuicéo da carga horaria e duracéo do projeto de ensino

Etapa Duracéao

12 fase: Pré-planejamento Antes do inicio do periodo letivo.

22 fase: Apresentacdo da proposta aos estudantes | 2 encontros ou 8 horas-aula

32 fase: Prototipagem 6 encontros ou 24 horas-aula

42 etapa: Exploracao, pesquisa e desenvolvimento
do website

8 encontros ou 32 horas-aula

52 etapa: Apresentacao final dos projetos e
avaliagdo pedagodgica

2 encontros ou 8 horas-aula

Fonte: A autora (2023).

A primeira fase consistiu na elaboracdo da proposta pedagdgica e na

validacdo do plano de trabalho junto ao colegiado de curso e ocorreu no periodo de

planejamento académico, que antecede o inicio do periodo letivo. Esta fase foi

constituida de:

a)
b)

c)
d)
e)

f)

9)

h)
)

analise e sintese dos componentes curriculares;

definicho dos objetivos de aprendizagem em cada um dos topicos
constitutivos da ementa;

adequacao dos componentes curriculares a proposta da ABP;
levantamento das ferramentas disponiveis e passiveis de ser utilizadas;
elaboracao dos padrdes pretendidos para o projeto;

adequacao do cronograma de desenvolvimento, de acordo com a carga
horéaria da disciplina e o calendério institucional do periodo letivo;

definicdo do problema a ser resolvido pelos estudantes, em consonancia
com 0s componentes curriculares e sua autenticidade para a vida dos
educandos;

definicao dos critérios de avaliacdo, conforme apresentado no Apéndice b;

apresentacao e validacdo da proposta pedagdgica ao colegiado do curso.

Na segunda fase, houve a apresentacéo da proposta para os estudantes, com

introducdo das informacdes necessarias para a contextualizacdo do projeto,

compreendendo:

a)

b)

apresentacdo dos componentes curriculares da disciplina e seu propdésito
na construgcédo do conhecimento dos estudantes;
introducao dos termos, conceitos e forma de constru¢gao do conhecimento

pela ABP, sua interdisciplinaridade com os componentes curriculares do
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curso, os critérios da avaliacdo pedagdgica e as competéncias esperadas
ao final do projeto;

C) exposicéo da ancora do projeto, ou seja, as informacdes sobre a relevancia,
0s conhecimentos e competéncias propostas pelo projeto, as fontes de
coleta, as possiveis solucdes e 0 seu impacto para a sociedade;

d) brainstorm para discussdo das questdes especificas relacionadas ao
projeto para trocar ideias e dirimir duvidas;

e) criacdo dos grupos de trabalho, de livre escolha dos estudantes, e
distribuicdo das tarefas aos grupos;

f) redacdo do contrato pedagogico, contendo as regras, 0s prazos, linha do
tempo, responsabilidades e compromissos individuais e coletivos aplicaveis
aos alunos e ao professor no decorrer do projeto;

g) apresentacdo de algumas das possiveis ferramentas tecnoldgicas
disponiveis (on-line) de forma gratuita e passiveis de ser utilizadas tanto
dentro da IES quanto remotamente;

h) realizacdo de oficinas de ambientacdo sobre as principais ferramentas
tecnoldgicas disponiveis para apoiar as decisdes de escolha das equipes;

i) definicdo por parte das equipes das ferramentas, formatos e demais critérios
a ser utilizados para a solucéo do problema e apresentacao do produto final.

As Figuras 2 e 3 retratam as oficinas de ambientacdo para definicdo das

ferramentas utilizadas no desenvolvimento do produto final.

Figura 1 — Primeira oficina de ambientacao Figura 2 — Segu'gda oficina de ambientacéo

Fonte: A autora (2023). Fonte: A autora (2023).
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ApoOs a ambientacdo com as ferramentas, foram definidas as equipes de
trabalho e, por livre escolha, os alunos optaram por utilizar a plataforma Google para
a criagdo do produto. Sendo assim, foi realizada uma visita a empresa Google na
cidade de Sao Paulo, para uma experiéncia imersiva e exploracdo ativa sobre as

ferramentas, tecnologias, inovacéo e gestdo, conforme mostram as Figuras 4 a 7.

Figura 4 —

Figura 3 — Viagem de imerséo Imerséo na Google

Fonte: A autora (2023). Fonte: A autora (2023).

Figura 5 — Exploracao ativa na Google

,___, e

Figura 6 — Oficina sobre ferramentas Google

-
Fonte: A autora (2023). Fonte: A autora (2023).

Depois do aprofundamento sobre o uso da plataforma escolhida, iniciaram-se
as reunides de trabalho, a definicdo das estratégias, novas imersbées em empresas
para ampliacéo da visdo sobre o ambiente econémico e sua relagcdo com o0 processo
formativo dos estudantes. As Figuras 8 e 9 retratam exemplos das reunibes que

ocorreram durante esta fase do projeto.
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Figura 7 — Reunido de trabalho Figura 8 — Reunido de trabalho
~ S T T i

. .

Fonte: A autora (2023). Fonte: A autora (2023).

Definidas a plataforma e as estratégias, a terceira fase foi constituida de:

a) definicdo do roteiro, critérios, cronograma, padrdes e diretrizes a ser
seguidos pelos estudantes;

b) levantamento das fontes de pesquisa, materiais e ferramentas necessarias;

c) definicdo do design, forma de apresentacdo e prototipagem do produto na
busca da solucéo do problema;

d) definicdo de tarefas e responsabilidades para o desenvolvimento do projeto;

e) banca de qualificacdo, composta pelo professor orientador e mais dois
professores do curso, a fim de contribuir com as etapas seguintes.

As Figuras 10 e 11 retratam a banca de qualificacdo do produto.

Figura 9 — Banca de ualifica?éo Figura 10 — Banca de qualificacéo

Fonte: A autora (2023). Fonte: A autora (2023).
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Apés a banca de qualificacdo, composta pela docente responsavel pela
conducao do projeto e por um convidado da instituicdo, seguiu-se para a quarta fase,
qgue consistiu na construcdo do produto final, sendo periodicamente colocados em
pauta nas aulas os elementos da estrutura curricular, apresentando de forma sucinta
0S pressupostos da aprendizagem.

Feita a introducéo da ideia central, as equipes pesquisaram noticias, artigos,
videos e analises, dentre outras referéncias que as levassem a compreender como 0
tema impactava o cotidiano da sociedade e, assim, estabelecer conexao entre a teoria
e a pratica; posteriormente, debatiam de forma colaborativa com os membros do
préprio grupo.

Em seguida, foram realizados painéis de discussdo para dirimir duvidas e
desenvolver a comunicacdo e o pensamento critico pela cooperacédo e ampliacao do
debate. O tempo de duracéo destinado para cada item ou tema em pauta dependia
da densidade e profundidade das discussfes, podendo sofrer alteracdes a julgar pela
participacdo dos estudantes e pela dificuldade ou facilidade na compreensédo dos
temas. Entdo, os estudantes selecionaram a forma como cada grupo iria abordar os
temas dentro do website, buscaram informacdes complementares, analisaram o0s
fatos considerando os diferentes impactos (econémicos, sociais, politicos, ambientais,
culturais, dentre outros) e apresentaram o produto final.

As Figuras 12 a 14 retratam alguns exemplos das escolhas dos estudantes.



Figura 11 — Exemplo de apresentacdo do website

5 S 7 TS ] = o : 2 s
Economia pars Inicia... sclerecimefitos’  ClippihgV ' | Investimentos 3 Macroeconomia v Profissionsl Economists  Maiz v

Bem-vindo ao nosso site. aqui vocé vai encontrar diversas
informacbes, destinadas as pessoas que possuem interesse
sobre economia mas ndo sabem por onde comecar, entdo sinta-
se confortdvel para explorar as diversas abas do site, e para te
ajudar ainda mais, disponibilizamos um video esclarecendo um
pouco sobre como comecar sua jornada na economia.

Cada aba aborda topicos diferentes sobre a economia. na parte
de Investimentos explicaremos como comecar a investir, na parte
de Clipping vocé encontrard algumas noticias relevantes para o
mercado financeiro, j@ no esclarecimento vocé pode achar o [ | i B N
significado de varios termos utilizados por revistas cientificas e na Assistirno (£ YouTube
parte de dicas, nos indicamos algumas obras muito relevantes
para aumentar seu conhecimento econdmico.

Fonte: A autora (2023).

Figura 12 — Exemplo de componente do website

7
/H B TRANSPORTE COMMODITIES COMBOS

INFLAGAO DRASIL

Nosso objetivo

Democratizar a informacao relacionada a inflagao
e ajudar as pessoas a entenderem como o seu
dinheiro funciona, tendo todos os dados

atualizados mensalmente.

. . Como ela impacta em sua vida?
O que € inflacao?

Com o seu poder de compra reduzido, é
E a perda do poder de compra do seu necessario fazer escolhas mais
dinheiro, resultado da elevacio dos niveis inteligentes na hora de consumir algum

gerais de pregos. produto ou servigo.

Fonte: A autora (2023).

‘J‘o ]

Como o site Inflacao Brasil te
ajuda nisso?

Demonstrando de forma simples e

intuitiva a inflagdo dos principais produtos

e servicos da economia brasileira.
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Figura 13 — Exemplo de apresentacao dos dados

Inflacao do Almoco Brasileiro Inflacao do Café da Manha

Arroz: -0,64% Cereais: -1,59%

Ovo de galinha: 1,68% Pao francés: 19,28%

Tomate: -3,82% ‘\._

Alface: -5,85% \t)\\\_ 7 Leite: -13,71%

Presunto: 0,47%

~

Patinho: -0,03% ;__,/ Café: -0,49%

Fonte: A autora (2023).

De forma continua, os estudantes apresentaram suas descobertas e ideias,
escrevendo, ilustrando e relatando no website seguindo os padrdes preestabelecidos.
A Figura 15 mostra um desses exemplos, que foi a reunido de um dos grupos para

gravacao de um podcast, e a Figura 16 traz sua apresentacédo no produto final.




20

Figura 15 — Apresentacado do podcast no website

dos brasileiros.

PFLACT0 BR9SL  gpicadio 2 - Deflagio histérica i

\
(]
2

(Ele]

@

Fonte: A autora (2023).

Quinzenalmente ou sempre que necessario, eram realizadas reunides de
feedback com a docente, de forma individual e coletiva, a fim de apontar as
potencialidades e fragilidades relacionadas ao produto final, as necessidades de
ajustes e as competéncias inerentes ao seu desenvolvimento.

Para amparar o desenvolvimento do produto, foram realizadas outras visitas a
organizagbes, para proporcionar novas experiéncias ativas acerca de temas
relevantes para a solucdo do problema, como escassez de recursos energeéticos,
responsabilidade social das organizacgdes, insercdo do pais no contexto internacional,
producéo e distribuicdo de bens e servicos e seus impactos na sociedade etc. As
Figuras 17 a 20 retratam essas experiéncias.

Figura 17 — Visita técnica a empresa

Figura 16 — Visita técnica a empresa

- :“  — -.,' ¢
Fonte: A autora (2023). Fonte: A autora (2023).
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Figura 18 — Experiéncia ativa no Porto de Fl’aranagué Figura 19 — Visita técnica a Fintech

Fonte: A autora (2023).

Fonte: A aUtSf:?(EOZS).

Adicionalmente, profissionais de diversos setores econdémicos foram
convidados a compartilhar suas experiéncias e, de forma colaborativa, proporcionar

novas visdes sobre o problema proposto, conforme mostram as Figuras 21 a 24.

Figura 20 — Palestra sobre energias renovaveis Figura 21 — Palestra sobre mercado financeiro

ibemapar

Fonte: A autora (2023). Fonte: A autora (2023).

Figura 22 — Palestra sobre liberdade econdmica Figura 23 — Palestra sobre empreendedorismo

Fonte: A autora (2023). Fonte: A autora (2023).
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Por fim, para a apresentacao do produto final, retratada nas Figuras 25 e 26,
foi realizado um evento aberto para uma banca avaliadora, composta por professores

da instituicdo, e acompanhado por convidados dos estudantes e da IES.

Figura 24 — Apresentacao final

Fi%r’a 25 — Evento de encerramento
N F

=7

Fonte: A autora (2023). Fonte: A autora (20235.

Considerando que o objetivo final era levar informacdes acerca do ambiente
econdmico para a sociedade, as Figuras 27 a 33 ilustram alguns exemplos do produto
final apresentado em formato de website pelos estudantes, do aprendizado

desenvolvido e da solucéo do problema encontrada.

Figura 26 — Dicas de leitura

Economis para Iniciant... Inkio  Esclarscmentcs  Clipoing v Investmentos v Macrosconomia v Profssional Economists  Dicas ds Econamia v Q

[ 1 VESSeeda

FEconomila

Marco Antonio Sandoval de Vesconcelon
Masvsel Eviques Carca

manual de

ECONOMIA

7 EOKAD  IOVUY 3¢ PRFOSORLS B4 132

Economia

st Saler 4 bowrerne

INTRODUCAO A

ECONOMIA

soroivoll sorovo®

schoal. R J Infrocdugdc 8 Economia, 21 edigho MAS, ENRXIEZ GM  Fundamenior de Sino B Owa, VMAE Manusl De Esomomia?™ Ec
2018 soonomis 8ED E a S 2 12 - .

Fonte: A autora (2023).
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Figura 27 — Educacao financeira

Tudo o que vocé precisa saber
sobre a renda fixa

Renda Variavel: O que vocé
precisa saber?

Fonte: A autora (2023).

Figura 28 — Informagc”)es sobre conjuntura econémica

O que ¢ o PIB per capita?
O PIE per capita ¢ cbtce ataves ca arsdo do resultade do ana paia populacdo sendo umd foma de medr o nivel da renda da popuapda Em 2021 0
INCCador regrsirou uma 3t de 3.9% em re a;&o 3 2020, onde 3 pandema C2USOU um recuo de 4.6%

O PIE per capita, & proportional 3 produttacade de um 251ado. Quando b3 menos Mio da obra No Marcado de trabaho, menos sard 3 producdo
corsecuanismenie ccasicrando a quess do FIO per capla

O que é formacao bruta de capital fixo ?

A formacdce truta de capdal foo (FECF ) & 3 operagdo do Sistema de Contas Naconas (SCN) cue regestia 2 ampia;30 da capacdade produliva futura de uma
eccoama por melo de inwastimantos comantes am atvos fiios. J2 o cakeuio Mnal do FECF & 3 soma ponderaca do incicador da Construcdo Chil de Inclcador
08 Oulis 8 do Consamo Aparents de Eans de Capilal Em qua get & 0 Indeador de Conakugdo Gl BK o Indicador 0o Caraumo Aparents ¢s Bens de
Captal e qo o Indicador e Cutros

Oque éIDH?

© indice e Desenvoracc Humeano bassia-se nos parametros de salde educacio e renda para avdiar o desenvobamenio ce um pais. O Indice de
Cussovolvimenlo Humano J0H) & uma undads de medds uliizads para sleor 0 grav de dessnvohimentic de ums deleeminads socedsde nos quesios de
educagdo sadde e renda

Fonte: A autora (2023).



Figura 29 — Curiosidades sobre economia

Empresas maiores que PIB de paises?

2 53bia que algumas das giganies empresas no mercado como Apple e Samsung tem um poder monetario maior que o PIB de varios
paises da Europa? veja a baixo algumas comparacdes enire as gigantes do mercado e alguns governos

’

Walmart '

Walmart - 481.23 Bilhdes de Euros Volkswagen - 236.6 Bilhdes de Euros Apple - 233.7 Bilhdes de Euros

Espanha - 473.60 Bilhdes de Euros india - 236 Bilhdes de Euros Bélgica - 226.8 Bilhdes de Euros

®
——

Nao s6 empresas mas pessoas sao maiores que paises Também!

Fonte: A autora (2023).

Figura 30 — Informacdes sobre o sistema econémico

Nossa Visao de Mundo

Como deixamos claro em nos
e democ

odcasts, n o de mundo baseia-se no interfocucdo de ideias. Isso levaria a encontrar um meio termo funciona

que sgrade m politica. Com esse site, temaos como objetivo enriquecer esse debate, esclarecendo conceitos

e ideias dos mais diversos pensadores, economistas

Sistema Centralizado Sistema Misto Sistema de Mercado

Fonte: A autora (2023).
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Figura 31 — Economia ambiental

ECONOMIA E
VALORAGAO AMBIENTAL

Valoracao ambiental

Laura Costenaro Scheidemantel

A valorag3o ambiental consiste no ato de criar um valor monetario para os recursos naturais, objetivando minimizar os danos causados pela atvidade humana ac meio
amboienta. A preccuaa:_:éo com a fintude desses recursos & muito recente, & portanto este & um fema ainda Muito Novo & que esi3 em desenvolvimento.

A idei de valoragdo ambienta! surge da necessidade da conservac3o dos recursos naturais. Estes recursos que produzem bens e servicos s3o chamados de capial
natural. A constante relacdo entre as atvidades econdmicas o meio ambiente geram sérios impactos na natureza. Manter uma relsgdo que seja benéfica para ambos os
lados & um grande desafio, pois h3 um enorme conflito de interesses, entra 3 intensz 2 fugaz necessidade por recursos pelo mercado 2 o tempo indispensavel para 3
regeneracdo do melo ambiente. Para adequarmos essa relacdo confituosa, devemos levar em conia esses efeitos do mercadora na natureza nas analises econdmica,

A valoracdo dos recursos naturais & feits dentro da perspectiva da sustentabilidade. que consiste em suprir a5 necessidades da gerascdo atual, sem compromeater 35 das
geracdes futuras. Para valorar os recursos naturais deve-se levar em considerac3o trés tipos de valores: valor de uso: referente 30 uso dirsto e individua! de um recurso: valor

i mmmammte sl mAm s s s ets merms mme e mmakimmte mman ms me it s s simlee de mmada safmsmmte me lmamste M meme e e

Am mvimbAmmin emfmrmmtn mm mame

Fonte: A autora (2023).

Figura 32 — Crédito e financiamentos

Piginainidal  Antecipa ecebivers Desco

O Crédito é de extrema importancia para as empresas, ele representa um valor que uma empresa confia 3 outra, sendo uma importante

ferramenta para a sociedade do consuma.

Dentro das organizagdes o crédito tem o papel de criar novas oportunidades de negéaes e contribuir para o fluxo de caixa da empresa. Sendo

um importante instrumento para o desenvolvimento da inovag3o do pafs como um todo.

Fonte: A autora (2023).

Uma sintese das fases percorridas na proposta pedagdgica esta apresentada

na Figura 34.



Figura 33 — Fases do projeto

e FASE 2: CASE 3 FASE 4:
] : APRESENTACAO PARA : DESENVOLVIMENTO
PRE-PLANEJAMENTO 0S ESTUDANTES PROTOTIPAGEM DO PRODUTO

ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

- Andlise e sintese dos
componentes
curriculares;

+ Definicao dos objetivos
de aprendizagem ;

- Adequacao dos
componentes
curriculares a proposta
ABP;

+ Levantamento das
ferramentas disponiveis;

» Elaboracdo dos padrdes;

» Adequacdo do
cronograma de
desenvolvimento;

+ Definicdo do problema;

+ Definicdo dos critérios de
avaliacao;

- Apresentacdo e validacdo
da proposta pedagdgica
ao colegiado do curso;

Apresentacdo dos
componentes curriculares da
disciplina e seu proposito na
construcdo do conhecimento
dos estudantes;

Introducdo dos termos,
conceitos da ABP;

Exposicdo da ancora do
projeto;

Brainstorm;

Criacdo dos grupos de
trabalho;

Contrato pedagogico;
Apresentacao de algumas das
possiveis ferramentas
tecnoldgicas;

Realizacao de oficinas de
ambientacdo sobre as
ferramentas;

Definicdo das ferramentas,
formatos e demais critérios a
serem utilizadas para a
solucdo do problema e
apresentacado do produto
final;

Definicao do roteiro, critérios,
cronograma, padroes e
diretrizes a serem seguidos
pelas equipes;

Levantamento das fontes de
pesquisa, materiais e
ferramentas;

Definicdo do design, forma de
apresentacao;

Prototipagem do produto na
busca pela solucdo do
problema;

Definicdo de tarefas e
responsabilidades;

Banca de qualificacdo;
Ajustes (se necessario);

Breve Apresentacdo dos
elementos curriculares pelo
docente;

Pesquisa por parte dos
estudantes;

Debate e discussado entre os
membros do grupo;

Painéis de discussdo com a
turma;

Abordagem e apresentacdo
do tema na revista eletronica;

- Auto avaliacdo e avaliacao

entre pares;

. Feedbacks;

Apresentacdo do produto
final;

Fonte: A autora (2023).
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2.4 PADROES PARA APRESENTACAO DO PRODUTO FINAL

Para a apresentacao do produto final, foram estabelecidos alguns padrées, tais

como:

a)

b)

d)

f)

9)

h)

Detalhar de forma sucinta na pagina inicial do website o objetivo do projeto,
para deixar clara para o publico a proposta do website.

Conter solucdes para o problema proposto.

Estar embasado por fontes confidveis de pesquisa, como érgaos e agéncias
governamentais, institutos ou entidades de pesquisa, plataformas de
pesquisa cientifica, sites de instituicdes de ensino etc.

Estar amparado por elementos audiovisuais, graficos, ilustracdes, podcasts
e outros recursos a escolha da equipe, ndo s6 para capacitar os estudantes
para o uso de ferramentas e métodos de andlise, mas também para facilitar
o entendimento das informacdes pelos usuarios.

Conter evidéncias para apoiar o pensamento critico do grupo acerca das
informacgdes apresentadas.

Se necessério, conter comparacgdes e avaliacfes que embasem o contetido
apresentado.

Utilizar relatos e pontos de vista de colaboradores, especialistas ou
palestrantes externos, desde que creditada a autoria da ideia.

Contar com o0 uso de mdltiplas ferramentas tecnolégicas, de analise e

tratamento de dados e de apresentacéao de informacdes.

2.5 AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

Por se tratar da ABP, os critérios de avaliacdo nao foram faceis de ser definidos.

Diante dessa realidade, ainda na primeira fase, foi realizada uma conversa com 0s

estudantes para a compreenséo das expectativas e do que eles acreditavam que era

importante compreender naquele momento. Eles relataram, quase na totalidade, que

gostariam de entender o ambiente econémico para compreender como funciona a

economia, empreender, realizar investimentos e preservar o patriménio familiar. A

partir dessa compreenséao, foram delineadas as explicacbes acerca da metodologia

proposta, de forma a estabelecer conexao com as expectativas formativas dos alunos.



Vale ressaltar que, como a disciplina perpassa a matriz curricular dos quatro
cursos analisados e compreende cursos com foco na gestdo de negdécios, a
compreensao acerca dos fendmenos econdmicos sobre a vida de pessoas, empresas
e governo, no ambito local, nacional e global, era essencial para o desenvolvimento
do pensamento profissional critico e reflexivo. Nesse sentido, foi importante deixar
claro para os estudantes como a disciplina se relacionava com a formacéao deles.

O processo avaliativo foi composto por duas etapas: a primeira foi constituida
pela fase de idealizacdo, criacdo de ideias e desenvolvimento e apresentacao do
protétipo para a banca de qualificacdo, enquanto a segunda etapa consistiu no
desenvolvimento e apresentacao do produto final.

A fim de amparar os feedbacks, foram realizadas autoavaliacdo e avaliacao por
pares. O objetivo da autoavaliagdo foi criar no estudante a capacidade de
autorreflexdo e autoconhecimento, identificando 0 seu engajamento e o0
automonitoramento e oferecendo condicbes para o0 desenvolvimento das
competéncias e responsabilidades; ja a avaliacdo por pares teve como objetivo gerar
as competéncias relacionadas a ética e a corresponsabilidade em relacéo ao préximo.

Os critérios e rubricas definidos para as avaliacbes da aprendizagem, a

autoavaliacdo e a avaliacdo entre pares estdo apresentados no Apéndice B.

2.6 COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS PELOS ESTUDANTES

Diante de um mercado de trabalho complexo, competitivo e limitado, a
conclusdo do produto passou a compor o portfélio de conhecimentos e habilidades
dos estudantes, o qual podera ser apresentado em processos seletivos de emprego
ou outras situacdes requeridas, como forma de comprovar o conjunto de habilidades
e competéncias pessoais e profissionais.

Além do conhecimento do conteudo da disciplina e sua relagdo com o processo
formativo, outras competéncias foram estimuladas, tais como: trabalho em equipe e
cooperacao; liderangca e capacidade de negociagdo; comunicacdo de ideias;
planejamento de atividades; resolucdo de problemas; pensamento critico; coleta,
organizacdo e analise de dados e informacdes; autogestdo; gestdo do tempo e
cumprimento de prazo; comunicagdo escrita e verbal, capacidade criativa, dentre

tantas outras hoje consideradas essenciais para o0 mercado de trabalho.



3 CONSIDERACOES ACERCA DA PROPOSTA COMO FERRAMENTA DE
APOIO PARA SUPRIR AS LACUNAS PEDAGOGICAS E TECNOLOGICAS
VERIFICADAS NA PRATICA DOCENTE

Ao introduzir temas que normalmente se mostram complexos e pouco atrativos
para os jovens na faixa etéria envolvida, foi possivel constatar que, por meio do debate
de forma colaborativa, mais do que conhecer o conteldo, os estudantes conseguiram
estabelecer conexdo ndo s6 com o contexto da propria vida e da sua familia, mas
também da sociedade como um todo, atendendo ao objetivo do projeto, dando
resposta para as principais questdes que norteiam os preceitos da educacao superior
na sociedade contemporanea.

Ao associar no projeto as oficinas, visitas a empresas, imersoes, palestras e
outros eventos adicionais, proporcionamos aos estudantes experiéncias ativas e
minimizamos as fragilidades sobre uma das principais lacunas verificadas na
pesquisa, a compreensao da relacéo entre teoria e prética.

Ao trabalhar em equipe de forma colaborativa e permitir que os alunos
expressassem suas ideias e pontos de vista, além de desenvolver a habilidade de
comunicacao, foram estimulados o pensamento critico, a seguranca e a capacidade
de ouvir seus colegas. Isso fez com que as lacunas evidenciadas em relacdo a
didética, sobretudo relativas a falta de clareza e dificuldade na comunicagéo, fossem
atenuadas, considerando que os estudantes tendem a seguir o mesmo padréo de
linguagem e comunicacédo, o que torna mais facil a compreenséo acerca do que esta
sendo apresentado.

Ao utilizar a ABP, em que os conteudos relacionados com 0os componentes
curriculares foram apresentados de forma sucinta e, posteriormente, pesquisados,
debatidos, interpretados e relatados pelos estudantes no produto final, foi possivel
estimular a pesquisa, o engajamento, a autonomia e a colaboragédo. Nesse sentido, a
proposta se revelou como uma excelente estratégia para suprir as lacunas
relacionadas aos métodos de ensino.

Ao permitir a utilizagdo de multiplas ferramentas, como plataformas de
websites, recursos audiovisuais, ferramentas de analise de dados, dentre outras de
interesse e livre escolha dos educandos, ainda que em alguns momentos tenha sido
necessario o auxilio de outros profissionais para realizar as oficinas ou até mesmo

dos alunos para auxiliar os colegas, a partir das descobertas estimulou-se o



desenvolvimento das competéncias digitais, para suprir as lacunas tecnolédgicas de
estudantes e docentes.

Ao possibilitar que os alunos apresentassem suas proprias sugestdes de ideias,
design, elementos audiovisuais, dentre outros recursos para a construgéo do produto
final, foi possivel desenvolver também a criatividade.

Ao estabelecer critérios de avaliacdo de aprendizagem de forma continua,
mediante rubricas e responsabilidades preestabelecidas, assim como a necessidade
de apresentacédo verbal, os estudantes assumiram a responsabilidade nao sé por si,
mas também pelos colegas, tendo em vista que a constru¢do conjunta impactava nos
resultados coletivos.

Ao seguir um padrdo e uma linha do tempo que atendesse ao calendério
académico e, ao mesmo tempo, o cronograma desenvolvido pela propria equipe, foi
desenvolvido o senso de prioridade, de cumprimento de prazos, regras e
responsabilidades, dentre outros. Ainda, ao possibilitar que os estudantes
pesquisassem o conteudo, desenvolvessem o entendimento e o pensamento critico e
oferecessem uma forma de levar o conhecimento para outras pessoas, cumpriu-se a
triade proposta pelos objetivos da educacao superior, composta pelo ensino, pesquisa
e extenséo.

Ao utilizar os relatos apresentados pelos estudantes sobre as lacunas que se
configuram nas préaticas docentes como ferramenta para o delineamento de acdes
pedagodgicas, de forma ética, democratica, construtiva e reflexiva, foi possivel
estabelecer um processo de ensino e aprendizagem democratico, baseado no
relacionamento e respeito entre 0s agentes desse processo.

Por fim, ao assumir uma postura reflexiva e resiliente diante da percepcao dos
alunos, compreendemos o perfil e as expectativas formativas deles e tragamos novas
estratégias pedagdgicas para minimizar ou superar as lacunas profissionais, dessa
forma dando continuidade a construcdo dos saberes profissionais e contribuindo para

gue outras pessoas também construam 0s seus.
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