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RESUMO

Aprendizagem baseada em projetos, cultura maker e tecnologia digital em um
curso técnico em seguranc¢a do trabalho

Esta pesquisa vincula-se a linha de Formacao e acédo do profissional docente e
praticas educativas do Programa de Mestrado em Educagdo da Universidade do
Oeste Paulista (Unoeste). A indagagao que orientou esta pesquisa foi: Qual o impacto
da aprendizagem baseada em projetos aliada a tecnologia digital e a cultura maker no
ambito do curso técnico em seguranga do trabalho? O objetivo geral consistiu em
analisar o desenvolvimento da aprendizagem baseada em projetos em um curso
técnico em seguranga do trabalho, usando tecnologias digitais e cultura maker. A
metodologia da pesquisa foi qualitativa, do tipo intervencdo. Inicialmente, foi
desenvolvido um estudo bibliografico sobre a aprendizagem baseada em projetos, a
cultura maker e o uso de tecnologia digital, a fim de embasar a intervencao; logo em
seguida os estudantes foram divididos em equipes para explorar e conhecer locais,
utilizando a plataforma Google Earth, a fim de identificar questdes relacionadas a
segurancga e saude do trabalho. Apds a analise do contexto, os estudantes definiram
qual foi o problema observado, que norteou o projeto desenvolvido, tragando um plano
de agao para a criagao de um protétipo, utilizando a cultura maker. Todo o caminho
percorrido durante a metodologia ativa da aprendizagem baseada em projetos foi
registrado na plataforma Trello. Além disso, o pesquisador observou todo o processo
de desenvolvimento do projeto. Apos a construgdo da solugdo do problema, sob a
forma de protétipo, cada equipe fez uma apresentacado do percurso realizado durante
o projeto, finalizando com uma avaliagdo do processo vivenciado em forma de grupo
focal. Assim, para a coleta de dados, durante a intervengao foram utilizadas varias
técnicas considerando os passos do percurso da metodologia, a saber: observagao,
analise documental dos registros no Trello e grupo focal para avaliagao do processo
vivenciado. Para analise dos dados, foi utilizada a abordagem de analise textual
discursiva e, valendo-se do cruzamento desta com o referencial te6rico foram criados
quatro eixos tematicos de analise: (1) aprendizagem colaborativa, que tornou possivel
identificar o quanto a contribuicdo em equipe proporciona maior seguranga e
desenvolvimento do processo de ensino e de aprendizagem; (2) aprendizagem
contextualizada, que proporcionou maior significado aos estudantes ao explorar locais
que pudessem identificar problemas reais relacionados a seguranga do trabalho; (3)
criagao de solugcdes maker, possibilitando essa aprendizagem mao na massa, que
gerou uma articulagao entre o desenvolvimento do conhecimento e da habilidade; e
(4) tecnologias digitais para inovagéo, que alcangou inumeras possibilidades de
explorar diversas realidades, proporcionando nos estudantes novas vivéncias de
aprendizagem e a construgao de um itinerario que pudesse desenvolver a criatividade,
atitude colaborativa e inovagédo, demonstrando a importancia desse protagonismo
frente ao seu desenvolvimento.

Palavras-chave: Aprendizagem baseada em projetos; Metodologia ativa; Tecnologia
Digital de Informagédo e Comunicagéao; Cultura Maker; Segurancga do trabalho.



ABSTRACT

Project-based learning, maker culture and digital technology in a technical
course in occupational safety

This research is linked to the line of Formation and action of the teaching professional
and educational practices of the Master's Program in Education at the Universidade
do Oeste Paulista (Unoeste). The general objective was to analyze the development
of project-based learning in a technical course in occupational safety, using digital
technologies and maker culture. The question that guided this research was: What is
the impact of project-based learning combined with digital technology and the maker
culture within the scope of the technical course in occupational safety? The research
methodology was qualitative of the intervention type. Initially, a bibliographical study
was developed on project-based learning, the maker culture and the use of digital
technology, in order to support the intervention, then the students were divided into
teams to explore and discover places, using the google platform Earth, in order to
identify issues related to safety and health at work. After analyzing the context, the
students defined what was the observed problem, which guided the developed project,
outlining an action plan for the creation of a prototype, using the maker culture. The
entire path taken during the active project-based learning methodology was recorded
on the trello platform. In addition, the researcher observed the entire project
development process. After constructing the solution to the problem, in the form of a
prototype, each team made a presentation of the route taken during the project, ending
with an evaluation of the process experienced in the form of a focus group. Thus, for
data collection, during the intervention, several techniques were used considering the
steps of the methodology, namely: observation, document analysis of records in Trello
and focus group to evaluate the process experienced. For data analysis, the discursive
textual analysis approach was used and from the crossing of this with the theoretical
framework, four thematic axes of analysis were created: (1) collaborative learning, in
which it was possible to identify how much the contribution in a team provides a greater
safety and development of the teaching and learning process, (2) contextualized
learning, where it brought greater meaning to students by exploring places that could
identify real problems related to work safety (3) creation of maker solutions, enabling
this hands-on learning , in which it enabled greater articulation between knowledge
and know-how, and (4) digital technologies for innovation, in which it reached countless
possibilities to explore different realities, providing new experiences, relationships and
learning. In this way, the research provided students with new learning experiences
and the construction of an itinerary that could develop creativity, a collaborative attitude
and innovation, demonstrating the importance of this protagonism in the face of
learning and learning to learn.

Keywords: Project-based learning; Active methodology; Digital Information and
Communication Technology; Maker Culture; Workplace safety.
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SECAO |

1 INTRODUGAO

Aqui descrevo a trajetéria profissional e académica,
buscando fundamentar a construgdo do meu
itinerario formativo com o desenvolvimento da
pesquisa e da sua relevancia frente ao cenario
pesquisado.

1.1 Trajetoria académica e profissional: a motivagcao para a pesquisa

A motivacido para a pesquisa inicia-se pela area que me trouxe até aqui: o
curso técnico em seguranga do trabalho. Durante o curso, varios assuntos me
chamaram a atencao e, aos poucos, a area foi me cativando, sobretudo porque o
nosso maior objetivo era conhecer a técnica para buscar preservar a vida dos
colaboradores no ambiente de trabalho. Assim, ao longo do tempo, fui descobrindo
que trabalhar com pessoas era algo que me chamava bastante a atengcéo e que eu
me sentia bem fazendo isso. Lembro-me de que antes de terminar o curso disse a
mim mesmo: “Um dia voltarei a essa instituicdo para dar aula”.

Apos encerrar 0 curso, um més depois tive duas conquistas: ingressar no
curso de licenciatura em Educacéo Fisica, na Unesp; e conseguir um emprego como
técnico em seguranga do trabalho em uma usina. Nessas duas instituicbes deparei-
me com algumas descobertas, as quais compartilharei aqui com voceés.

Comecando pelo meu trabalho na usina, a primeira descoberta que tive foi
que o técnico em seguranga do trabalho poderia ter acesso a todos os setores e
funcionarios da empresa e, dessa forma, eu poderia aprender os processos que
envolviam a producdo industrial. Todo dia era um novo aprendizado. Ao realizar
inspecodes pelos setores, sempre conversava com algum funcionario sobre o processo
produtivo e ali eu acumulava algum aprendizado. Isso me fez enxergar que qualquer
um e em qualquer lugar pode ensinar algo a alguém. Foi uma experiéncia muito rica.

Minha segunda descoberta foi que, na fungdo de técnico em seguranga do
trabalho, eu também era um educador. Comecei a ministrar treinamentos e cursos

relacionados a prevencao de acidentes no ambiente de trabalho; além de fazer
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integragdo de seguranga com novos funcionarios e trabalhar a conscientizag&o, dia a
dia, no chao de fabrica. Foi nesse momento que a educagdo comecgou a fazer parte
mais diretamente na minha vida profissional. A sala de treinamentos da empresa era
a minha segunda sala, foi ali que eu comecei a compreender que aquele ambiente
educacional despertava uma vontade de querer aprender cada vez mais, para que eu
pudesse ter maior propriedade na transmissao daqueles conhecimentos. Nesse
processo de ensino e aprendizagem, ali no mundo corporativo, compreendi que um
treinamento ou um curso bem ministrado era um fator significativo para evitar que um
colaborador sofresse um acidente ou que pudesse até chegar a 6bito. Aquela sala de
treinamentos me ensinou que educar € um ato de responsabilidade com o outro.

Concomitante a isso, seguia firme na faculdade, porém, sé cumprindo com os
deveres educacionais daquele periodo. Afinal, ndo conseguia participar de nenhum
outro projeto que fosse fora do horario noturno. E, conforme foi passando o tempo, fui
refletindo sobre tudo aquilo que eu estava vivenciando e aprendendo. Havia,
entretanto, um desejo em mim de poder aproveitar melhor a vida universitaria,
participar de grupos de estudos e pesquisa, envolver-me em projetos, fazer estagios,
e dedicar mais efetivamente aos estudos. Esse desejo me levou a tomar uma decis&o
— pedir demissao.

Acredito que a usina ja havia cumprido sua missao: despertar em mim a
paixao pela educacéo.

E a partir de entdo comecei a explorar esse mundo académico do qual eu
fazia parte. Logo que sai da usina, participei de um processo e fui aprovado para ser
monitor do departamento de educagéo fisica, como bolsista (Bolsa de Apoio
Académico e Extensao lll). Eu era um apoio para os docentes do departamento.
A partir desse momento comecei a me envolver em grupos de estudos e a contribuir
em projetos de pesquisa dos estudantes que estavam no mestrado. Além de fazer
estagio em uma escolinha de futebol, comegando um trabalho com o publico infantil,
atividade que também foi novidade para mim.

Com isso, adquiri experiéncia de exercer a educagéao, tanto para o publico
adulto (dentro da usina), como para criangas (na escolinha de futebol).

Ao concluir a faculdade, comecei a integrar minhas duas formacgoes, levando
a educacao fisica para dentro das empresas e articulando-a na area de seguranga e

saude do trabalho. Depois de um tempo, integrei também no meu portfélio profissional
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a area de ergonomia e fortaleci minha pratica profissional no desenvolvimento de
treinamento e cursos para colaboradores em diversas empresas na regiao.

Apos 10 anos que eu havia desejado, um dia, retornar para dar aulas,
participei de um processo seletivo e fui designado para a vaga. Agora, minha missao
é efetivamente dentro de uma sala de aula.

Lembro-me do primeiro dia em que entrei para dar aula, estava ansioso para
fazer algo que eu nunca havia feito na minha vida: preencher o diario de classe. Que
alegrial!

A instituicao de curso profissionalizante comegou a me apresentar um mundo
educacional totalmente diferente de como eu imaginava. Foi la que eu ouvi, pela
primeira vez, sobre metodologias ativas, protagonismo do aluno, PPPU (Projeto
Politico Pedagdgico da Unidade), projeto integrador... enfim, varios termos e
conceitos que brilhavam meus olhos e me instigavam a buscar formagéo e estudo.
Entendi que somente a técnica de seguranga do trabalho nao seria suficiente, eu
precisaria me envolver e desenvolver em praticas pedagdgicas. Foi quando comecei
a participar de um grupo do PPPU chamado Metodologias Ativas e Inovadoras (MAI),
do qual fago parte até hoje. A fungdo do MAI é desenvolver estudos e promover
capacitacdo aos docentes com relagdo as estratégias de ensino e aprendizagem.
Entrar nesse grupo foi um divisor de aguas para que eu mergulhasse de cabega em
estudos e aplicagbes de metodologias ativas na unidade e pudesse me apaixonar de
uma vez por todas pela area da educacgao.

Comecei a coordenar o projeto integrador das turmas em que eu atuava, além
de dar inicio a pos-graduagéo em gerenciamento de projetos, que me despertou ainda
mais o interesse para a gestao dos projetos dos estudantes.

A pos-graduagao me forneceu maior sustentagdo sobre o entendimento de
projeto e, ao longo do tempo, fui articulando o projeto integrador com o uso da
tecnologia. Foi quando descobri 0 “google sala de aula” e comecei a implanta-lo na
gestao e no desenvolvimento dos projetos e das competéncias junto aos estudantes.
Uma extensa jornada de erros e acertos, mas que me proporcionou um olhar
diferenciado para a tecnologia na educagdo e despertou minha curiosidade para
explorar e investigar novos recursos, desde o uso de realidade virtual durante as aulas
até a aplicagdo da cultura maker. Tudo quanto era possivel comecei a testar e

implantar durante as aulas.
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Foi no contexto desse meu movimento inquieto e desafiador que fui convidado
pela instituicdo de curso profissionalizante a reformular o plano de oferta do curso de
técnico em segurancga do trabalho do estado de Sao Paulo, com o objetivo de escrever
situacdes de aprendizagem que contemplassem todas as unidades curriculares do
curso e que tivesse maior énfase em metodologias ativas. Aventurei-me nessa misséo
e, em cinco meses, dando aula regularmente, entreguei o plano de oferta pronto para
ser disponibilizado para a rede, sendo usado como referéncia pelos docentes da area.
Logo em seguida, recebi mais um convite para reformular um curso livre relacionado
a area de segurancga do trabalho, no qual elaborei o plano de curso, identificando os
indicadores e as competéncias a serem desenvolvidas e o plano de oferta, sugerindo
algumas situagdes de aprendizagem para os docentes. A partir disso, comecei a me
desenvolver cada vez mais, buscando compreender as melhores agcdes a serem
tomadas, frente a determinada situac&o de aprendizagem.

Esse ano de 2022 completo seis anos de atuagdo em uma instituicdo de curso
profissionalizante e estou ciente de que meu desafio na area da educacao esta apenas
comegando, por isso o interesse no tema deste projeto. Entendo que a educacéo esta
em constantes mudancas e pesquisar as praticas docentes que primam pela
aprendizagem ativa, como o desenvolvimento da aprendizagem baseada em projetos,
ird contribuir cada vez mais para a aprendizagem dos estudantes, proporcionando
uma aprendizagem significativa com a pratica profissional. Hoje estou inserido
integralmente nesse contexto e faz todo o sentido o presente projeto ser desenvolvido
articulando esses elementos: metodologias ativas, seguranga do trabalho, educagéo

e tecnologia.

1.2 O cenario atual da tematica

Para a identificacdo do cenario atual da tematica relacionada a pesquisa, foi
realizada uma investigagao bibliografica na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertagcbes (BDTD) e no portal de periddicos da Coordenagao de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). Os descritores utilizados foram: seguranga do
trabalho, ensino técnico, aprendizagem baseada em projetos, cultura maker e
tecnologias digitais (Quadro 1). Apos o levantamento, foi realizada a leitura e a

descricao dos trabalhos (Quadro 2) que estabeleciam certa relagédo com a pesquisa.
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Quadro 1 - Resultado de buscas com descritores na BDTD

Descritores Resultados
("Seguranga do trabalho") AND ("educagao") 149
("Ensino técnico") AND (“aprendizagem baseada em projetos”) 3
("Ensino técnico") AND ("cultura maker") 1
("Ensino técnico") AND ("tecnologias digitais") 12

Fonte: O Autor.

Quadro 2 - Trabalhos selecionados apds a busca dos descritores na BDTD

. Instituicao / Tese ou Ano
o
N Autor(es) / Titulo Local Dissertacdao | publicagcao
CASTELLI FERNANDES, Nidia
Mara Melchiades. Integragao . .
" . Universidade
1 entre a robdtica educacional € a Federal de Sdo | Dissertagao 2022
abordagem steam: identificagéo
\ . Carlos
da area de oportunidade e
desenvolvimento de protétipos.
LIMA, Koenigsberg Lee Ribeiro .
de Andrade. Design de uma Instituto Fedf:ral
pratica profissional de Educagdo,
2 : . - Ciéncia e Dissertagao 2021
sistematizada no curso Técnico !
Tecnologia de
Subsequente em Seguranga do P b
Trabalho. erhambuco
MELENDEZ, Thiago Troina. O
movimento game maker na
educacao profissional e Universidade
3 tecnoldgica: producao de jogos Federal do Rio Tese 2019
digitais e seus reflexos no Grande do Sul
aprendizado dos técnicos em
informatica.
ANDRADE, Ricardo Selas
Vieira de. O uso de recursos e
dsbostuos dlole splcadon? | unwerscads
4 L Presbiteriana Dissertacao 2017
cursos técnicos em M .
o . ackenzie
administracdo: como
ferramenta ou artefato didatico
pedagdgico?
ROCHA, Marcia Oliveira.
Interdisciplinaridade e Pontificia
aprendizagem significativa no Universidade . ~
5 contexto da educacgao Catolica de Sao Dissertagao 2017
profissional e tecnolégica do Paulo
estado do Parana.

Fonte: O Autor.
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Na dissertagdo de Fernandes (2022), a autora estabelece uma relagéo entre
o desenvolvimento da robdtica educacional associada a abordagem STEAM, que
possui certa semelhanga com a aprendizagem baseada em projetos e cultura maker.
A pesquisa foi realizada com estudantes de ensino técnico integrado ao médio, que
demonstraram, a partir da criacdo de protoétipos, o desenvolvimento da criatividade,
argumentagcao, tomada de decis&do, curiosidade e capacidade para solugédo de
problemas, além de aspectos sociais, como interagdo, comunicagao, colaboracao e
escuta ativa.

Em sua dissertacdo, Lima (2021) aborda a aplicagdo da aprendizagem
baseada em problemas em um curso de técnico em seguranga do trabalho com foco
na reducao da evasao dos estudantes. Os resultados gerados na pesquisa buscaram
propor a aplicacdo dessa metodologia como forma de ampliar o atendimento a
diversidade de estudantes e comtemplar diversas formas de desenvolvimento, uma
vez que foi identificada a falta de engajamento em metodologias mais tradicionais.
Dessa forma, foi desenvolvido um material sistematizado para suporte dos docentes
e possivel desenho pedagdgico incluindo essa metodologia.

Melendez (2019) traz uma relagdo entre o pensamento computacional e a
cultura maker, na busca da criagao de jogos digitais, gerando, em ambito global, o
movimento game maker. A ideia foi utilizar um ambiente maker para promover o
desenvolvimento da criatividade e gerar possibilidades aos estudantes, contribuindo
para a criagao de jogos digitais. Dessa forma, houve um aprimoramento das maneiras
de expressar a criatividade por meio do movimento maker.

A dissertagdo de Rocha (2017) trata sobre a aprendizagem significativa no
curso técnico em seguranga do trabalho, utilizando a seguinte triade: postura
interdisciplinar docente, afetividade e aprender com significado. Tendo como o foco a
importancia de uma postura reflexiva do docente frente ao desenvolvimento de
determinada competéncia no estudante. Foi evidenciando que o uso de metodologias
ativas e a busca do contexto do estudante em sala de aula, proporciona uma
aprendizagem significativa, buscando articular esse contexto com determinado
conteudo.

Andrade (2017) discorre sobre o conhecimento e o uso do docente frente as
exigéncias tecnolégicas em um curso de ensino técnico de administragcdo e sua
influéncia no aprendizado dos estudantes. Foi possivel observar, por meio de relatos

e repostas do grupo focal, que o uso de dispositivos e recursos digitais potencializou
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o aprendizado dos estudantes em virtude dos possiveis tipos de linguagem que esses
recursos viabilizam, como a possibilidade em continuar os estudos fora do muro das
escolas e o facil acesso a pesquisas em sala de aula.

Além da plataforma BDTD, foi realizada busca dos descritores (Quadro 3) no
portal de periédicos da CAPES, cujos resultados selecionados encontram-se
expressos no Quadro 4.

Quadro 3 - Resultado de buscas com descritores no Portal de Periddicos da CAPES

Descritores Resultados

("Seguranga do trabalho") AND (educagéo) 81

("Ensino técnico") AND (“aprendizagem baseada em projetos”)

("Ensino técnico") AND ("cultura maker")

("Ensino técnico") AND ("tecnologias digitais") 17

Fonte: O Autor.

Quadro 4 - Trabalhos selecionados apdés a busca dos descritores do Portal de
Periodicos da CAPES

Ano

N° Autor(es) / Titulo Revista Edicao .
publicagao

MAGALHAES, Simone Rodrigues
de; RODRIGUES, Laerte Mateus;
PEREIRA, Claudio Alves.
Metodologias ativas que
empregam tecnologias digitais de
informacao e comunicagao
(TDIC) no ensino médio
integrado.

Revista
Pratica
Docente

v.6,n. 3,

b. €083-€083 2021

FREITAS, Eliton El6i Brandao de;
ALVES, Lynn Rosalina Gama;
TORRES, Velda Gama Alves. Revista v.4,n. 4,
SAFESKILL: um serious game Observatorio p. 173-200
para estudantes e profissionais
de seguranca do trabalho.

2018

Fonte: O Autor.

O artigo de Magalhdes, Rodrigues e Pereira (2021) aborda o uso de
metodologias ativas e tecnologias digitais em cursos de ensino técnico integrado ao
meédio. Foi apontado que o planejamento de situagbes de aprendizagem que alie

metodologias ativas com tecnologia, potencializa o processo de ensino e
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aprendizagem dos estudantes em diversas disciplinas, seja por meio de gamificagéo,
seja pela aprendizagem baseada em projetos ou peer instruction.

Freitas, Alves e Torres (2018) discutem a importancia da gamificagdo no
processo de ensino e aprendizagem. O foco do artigo é a aprendizagem dos
profissionais (técnico e engenheiro) na area da construgéo civil NR 18, por meio de
jogos digitais, trazendo melhores condigdes de desenvolvimento profissional e maior
apropriacao dos elementos presentes nessa area.

ApoOs a analise dos descritores, foi possivel observar alguns trabalhos que
trazem uma relagdo indireta com a pesquisa, conectando alguns elementos aqui
discutidos, porém de forma diluida e n&o especifica para a area de seguranga do
trabalho. Nao foi encontrado nenhum trabalho que fizesse essa articulagao entre a
aprendizagem baseada em projetos, tecnologias digitais e cultura maker. Confirma-
se, portanto, a relevancia dessa pesquisa em face do cenario atual, como forma de

contribuicdo e desenvolvimento da educacgéo e da formagéo profissional.

1.3 Pergunta e objetivos da pesquisa

1.3.1 Pergunta de pesquisa

A indagagao que orientou esta pesquisa €: Qual o impacto da aprendizagem
baseada em projetos aliada a tecnologia digital e a cultura maker no d&mbito do curso
técnico em segurancga do trabalho?

1.3.2 Objetivos da pesquisa

O objetivo geral da pesquisa foi analisar o desenvolvimento da aprendizagem
baseada em projetos em um curso técnico em seguranga do trabalho, usando
tecnologias digitais e cultura maker.

Como objetivos especificos propde-se:

e Investigar o processo de construgdo dos projetos e a resolugdo de
problemas no ambito da aplicagdo da aprendizagem baseada em projetos.

e Analisar as estratégias utilizadas na resolugao de problemas e estruturagéo
do produto.
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e Analisar a criagdo da solugdo, com base na cultura maker, considerando
os indicadores propostos na competéncia do curso técnico em seguranga
do trabalho.

1.4 Organizacao da dissertagao

A pesquisa esta organizada em seis seg¢des, a saber: Introducao; Referencial
tedrico; Metodologia da pesquisa; Processo de intervengéo; Analise dos resultados; e
Consideracoes finais.

A Introducdo demonstra o motivo que despertou o desenvolvimento deste
projeto, trazendo também o cenario atual da pesquisa, além da definigdo da pergunta
orientadora e seus objetivos propostos. Nesta secdo formou-se a base de
desenvolvimento e itinerario da pesquisa.

Na secéo Referencial tedrico buscou-se articular as teorias desenvolvidas por
meio de outros estudos, com relagdo a aplicagdo da aprendizagem baseada em
projetos, cultura maker e tecnologias digitais, articulando esses elementos entre si
visando evidenciar a harmonia entre eles frente ao desenvolvimento das
competéncias dos estudantes.

A Metodologia da pesquisa apresenta a abordagem tedrica para a avalicao
dos dados e o0 seu embasamento tedrico, com o intuito de deixar claro a importancia
dessa abordagem nas pesquisas relacionadas a educagéo e dos cuidados a serem
tomados em face da analise desses dados.

A secao Processo de intervencgéo realiza uma descricao detalhada de toda a
intervengao da pesquisa, buscando dividir em subsec¢des, conforme proposto nas
etapas da aprendizagem baseada em projetos: entendendo a proposta, dividindo as
equipes, infraestrutura fisica e tecnoldgica, registro do processo, identificando o
cenario, identificagcdo do problema e busca de solugéo, prototipando as solugées e
avaliagdo dos resultados. Por intermédio da observagado do pesquisador, do grupo
focal e do uso do Trello, foram feitos diversos registros, discutindo e pontuando os
dados, a fim de possibilitar o cruzamento dessas informacdes e demonstrar todo o
itinerario desenvolvido na aplicacdo da pesquisa.

A secao Analise dos resultados — os impactos gerados na intervengéo —

demonstra os eixos definidos e o cruzamento desses eixos para a analise dos
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resultados. Os eixos em analise foram: aprendizagem colaborativa, aprendizagem
contextualizada, criagao de solugdes maker e tecnologias digitais para inovagao.
Na secao consideragbes finais foram discutidos os pontos significativos e os

resultados gerados frente ao objetivo da pesquisa.
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SECAO II

2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta segdo foi feito um levantamento de estudos
bibliograficos, buscando desenvolver e apresentar o
referencial tedrico dos elementos centrais da pesquisa:
metodologias ativas, aprendizagem baseada em projetos no
ensino técnico, tecnologias digitais e cultura maker. Buscou-
se articular esses elementos frente ao cenario da pesquisa,
norteando as ideias centrais e explicitando a harmonia
metodoldgica entre esses conceitos. Foi possivel identificar
conexoes significativas, que trouxeram significativo ganho
metodoldgico.

2.1 Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPr)

Entre as situagbes de aprendizagem possiveis para um planejamento
docente, destaca-se a aprendizagem baseada em projetos, metodologia que, segundo
Hernandez e Ventura (1998, p. 49), “propde a formagao de individuos com uma visao
global da realidade, vinculando a aprendizagem a situagbes e problemas reais,
preparando para a aprendizagem ao longo da vida”. Varios estudos estdo se
direcionando para essa metodologia — que possibilita maior autonomia aos estudantes
na busca da resolugdo de problemas reais —, entendendo-o como um percurso
necessario para o desenvolvimento do processo de ensino e de aprendizagem.

Durante o processo de ensino e de aprendizagem ha um dinamismo para cada
turma e curso em desenvolvimento. Nessa perspectiva, o trabalho com a metodologia
ativa da aprendizagem baseada em projetos pode caminhar e tornar alguns percursos
bastantes imprevisiveis, por isso, o docente precisa estar preparado para encarar
essa imprevisibilidade, ndo perdendo de vista o aprendizado do estudante e
conectando esse aprendizado frente aos desafios presentes na sociedade,
possibilitando aprimorar ou modificar o campo de estudo do projeto.

A implantacao da aprendizagem baseada em projetos é muito utilizada dentro
de estratégias que envolvam o desenvolvimento de competéncias, buscando
identificar quais as situagdes de aprendizagem que poderao ser aplicadas para que

os discentes possam atingir os indicadores necessarios ao desenvolvimento de
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determinado conhecimento, habilidade e valores. Como observam Fleury e Fleury

(2001):

O conceito de competéncias € pensado como conjunto de conhecimentos,
habilidades e atitudes (isto &€, o conjunto de capacidades humanas) que

justificam um alto desempenho,

acreditando-se que os melhores

desempenhos estdo fundamentados na inteligéncia e personalidade das
pessoas. Em outras palavras, a competéncia é percebida como estoque de
recursos, que o individuo detém. Embora o foco da analise seja o individuo,
a maioria dos autores americanos sinaliza a importancia de se alinharem as
competéncias as necessidades estabelecidas pelos cargos, ou posi¢coes
existentes nas organizagtes. (FLEURY; FLEURY, 2001, p. 185).

Conforme o esquema expresso na Figura 1, adaptado por Lorenzoni (2016),

a aprendizagem baseada em projetos € desenvolvida por meio de algumas etapas

que irdo subsidiar o itinerario formativo para que o discente possa atingir os

indicadores necessarios previstos na competéncia a ser desenvolvida.

Figura 1 - Sete passos da aprendizagem baseada em projetos

Comece uma
questho que nio
possa ser resolvida
facilmente - por
exemplo, com
apenas uma
pesquisa no goagle.
Assim, 0 assunto da
aula ¢ infroduzido
de uma forma
ST EAnlE & 0
professor é capaz
de averiguar quanto
seus alunos sabem
sobre o tema.

PERGUNTA
MOTIVADORA

adauiridas ao longo

e e E hora de 05 alunos

pars a mrma. Ele c:{ h:anl:::::tw
e e assunto em
apresentagio,
£ " questéio. Eles

objeto ou pesquisa
que demonstre o
contenido e as
habilidades

devem ir airis de
diversas fontes,
textos, pesquisas.
tudo que os sjude a
atingir o abjetivo

do processo.
E estabalecido.

PESQUISA E
CONTEUDOD

Fonte: Adaptado de Lorenzoni (2016).

CUMPRINDOD
0 DESAFIO

Messa etapa, 05
alunos cumprem o
desafio proposto e

ENCOIITAm uma
maneira de colocar

em pritica os
conhecimentos
adqquiridos,

Caso o projeo

envolva a criagio de
i obyjestor potico
familiar gos alunos
recomenda mentores
e POSSAI

SUPERVASIONAT &

orientar.

O alunt reflete
sobre o tema por
meio de debates

exercicion ou roda
de conversa
Durante essa fase,
tanto o professor
quanta mentores
18 espago para
PROVOCAr @ T
COMm pergunias &
dar feedback
guanto ao trabalho
desenvolvido.

REFLEXAOE
FEEDBACK

Sabe a pergunta
motivadora do
nigie? Agora, volte
a ela para que os
alunos a respondam
de acordo com seus
nOVeS
apremdizados.

For fim, o professor
aplica avaliagbes -
que podem ou nilo
SEr WG Prova
esCrila - para
adentificar se cada
esmudante atingiu as
abilidades
planeadas

AVALIACAD DO

Conforme Bender (2014), a aprendizagem baseada em projetos € uma

metodologia que aumenta a motivagéo e o interesse dos discentes, por consequéncia,

gera uma melhora do seu desempenho e rendimento académico.

Segundo Moran (2015), quando o discente experimenta determinada

atividade e essa experimentacao faz parte de um contexto, ele se torna mais proativo

e consequentemente mais motivado.

Um ponto importante para o desenvolvimento da aprendizagem baseada em

projetos € considerar um contexto e exemplos que possam ser utilizados como

referéncia, segundo apontado por Bender (2014, p. 43), “Tipicamente, utiliza-se algum
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tipo de &ncora para introduzir um projeto e para deixar os alunos se interessarem por
ele. As ancoras podem ser simples narrativas que descrevem um problema a ser
considerado”.

Para que esse processo de ensino e de aprendizagem ocorra de forma
significativa, € necessario que o docente desenvolva uma visao sistémica das fases
do projeto, entendendo que a tecnologia pode ser uma grande aliada nesse processo,
como relata Araujo (2020, p. 34974), “A importancia da compreensao da tecnologia
nos processos educativos nos permite organizar os procedimentos pedagdgicos”; e
Lopes (2020) complementa que a interagdo tecnologica € uma necessidade e os
educadores precisam estar abertos a mudangas, bem como propagar o uso da
tecnologia de forma adequada, porém, para isso, € necessaria a sua capacitacéo e o

interesse em encarar esse desafio. Para Gesser (2012, p. 25):

N&o ha duvidas de que com o advento das novas tecnologias alguns avangos
na educacgao, especialmente na Educacéo Superior, vém sendo registrados.
As maiores contribuicbes tém sido observadas nas metodologias
empregadas para se fazer o ensino e, consequentemente, nas diferentes
formas de materializacdo do curriculo, de aquisicdo ou de acesso as
informacgdes para a efetivagdo da aprendizagem.

Nessa linha de pensamento, Moran (2015) complementa que o docente, além
de se preocupar com o desenvolvimento do discente, precisa se atentar para o uso
da tecnologia com projetos que conectem o discente a realidade, entendendo que todo
projeto ira investigar um problema real, e essa realidade podera ser melhorada com o
desenvolvimento do discente, com todo esse olhar sistémico mediado pelo educador.

Weisz (2019, p. 23), em seu livro O dialogo entre o ensino e a aprendizagem,
salienta que “o professor que pretenda qualificar-se melhor para lidar com a
aprendizagem dos alunos precisa estudar e desenvolver uma postura investigativa”.
Interessante destacar que essa mesma postura que o docente precisa ter para
encontrar as melhores praticas e recursos tecnolégicos no planejamento e na
estrutura do projeto, o discente também precisa incorporar essa postura investigativa,
subsidiando as etapas presentes no desenvolvimento do projeto.

Para Diniz (2015, p. 18), “O professor deixa de ser o centro do processo, mas
continua protagonista das inovagdes e estratégias que possibilitam ao aluno construir
seu conhecimento”. Assim, planejar uma aprendizagem baseada em projeto e aliar a

7

tecnologia € um compromisso que o docente e os discentes precisam assumir,
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buscando articular os melhores recursos tecnolégicos perante a organizagédo e o
controle das agbes presentes nos desafios assumidos para o projeto. Conforme
assevera Fialho (2008, p. 16):

Os métodos tradicionais, como aulas expositivas, apenas transferem a
informacgao do docente para o aluno, ja os métodos educacionais ativos, [...]
consistem de elementos de falar, ouvir, escrever, ler e refletir, recrutam uma
variedade de fungdes cerebrais e capacitam os estudantes a criar estruturas
mentais mais significativas, transferiveis e duraveis.

Contudo, é inerente a capacitagao por parte dos docentes, e da vivéncia e
experimentagdes dessas metodologias em sua pratica profissional. A cisdo de praticas
tradicionais de ensino, especialmente daquelas em que o professor se sente o centro
da sala de aula, € de total importancia para que essas rela¢des de aprendizado, tendo
como foco o aluno e o desenvolvimento dos seus potenciais, sejam entao praticadas
e materializadas em sua pratica educativa.

“Os educadores sao unanimes em reconhecer o impacto das atuais
transformacdes econdmicas, politicas, sociais e culturais na educacao e no ensino,
levando a uma reavaliagéo do papel da escola e dos professores” (LIBANEO, 2011,
p. 9).

E certo que nenhuma mudanca ocorre de um dia para o outro, sobretudo no
ambito da educacéo. O profissional docente, esteja ele no ensino basico, profissional
Ou superior, ja possui suas caracteristicas profissionais desenvolvidas ao longo do
tempo, especialmente se este possui um bom tempo de atuacéo profissional. Pode-
se considerar dois pontos nessa atuagao: (1) O profissional ao longo do tempo vai
aperfeicoando e atualizando constantemente suas estratégias de ensino e
aprendizagem; ou (2) o profissional se acomoda em suas atribuigcdes, em que os slides
e as formas de atuagao sao sempre os mesmos, portanto, prejudicando alguns valores
presentes em sua profissionalidade.

Porém, essas qualidades profissionais que o professor precisa desenvolver,
dependerdo, também, em grande parte, do contexto em que ele esta inserido. Por
exemplo: Suponhamos que o professor de geografia ja atua ha 18 anos em uma
mesma instituicdo educacional particular. Ele sempre utilizou dentro do seu processo
de ensino e aprendizagem a aula expositiva €, uma vez ao ano, com um grupo de

estudantes, promovia uma visita a determinado local, como forma de contribuir no
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conhecimento. Por conta de fatores estratégicos da instituicdo particular, ela decidiu
comecar um trabalho de mudanga em sua politica educacional e incluiu, de forma bem
significativa, o uso de metodologias ativas durante as aulas. Muitos professores
comegaram a se movimentar, alterando suas estratégias e buscando capacitagao
frente a essas novas exigéncias. Porém, o professor de geografia ndo conseguia se
adequar a essa realidade. Os estudantes, comegcaram a reclamar, dizendo que suas
aulas estavam chatas e que eles ficavam com sono. Os pais comegaram a pressionar
a direcao da escola. A escola comegou a intervir na pratica pedagogica daquele
professor, que se sentiu invadido e desrespeitado. O professor ndo aguentou, e pediu
demissao do seu trabalho.

Percebe-se, frente a esse cenario, que houve um conflito de valores e
competéncias com o aspecto ocupacional, presente fortemente na atuacdo do
professor. A esse conflito pode-se considerar os dois conceitos de profissionalidade e
profissionalismo que se integram, porém, que prejudicam o docente de referenciar
diante de suas responsabilidades e cumprimento de um dever. Segundo Contreras
(2012, p. 82-83),

Deve-se entender, contudo, que as qualidades a que se faz referéncia a
profissionalidade docente ndo sdo uma descri¢do do “bom ensino”, ndo séo
uma exposicdo do que deve fazer um professor. Ao entender assim as
qualidades da profissionalidade, corre-se o risco de transformar outra vez o
ensino em um catalogo de atuagbes externamente impostas. Mais
precisamente, as qualidades da profissionalidade fazem referéncia, em todos
0s casos, aquelas que situam o professor ou professora em condi¢cdes de dar
uma direcao adequada a sua preocupacao em realizar um bom ensino.

Diante disso, o grande conflito justamente esta nessa dependéncia desses
dois campos que envolvem o ensino, como bem colocado por Libaneo (2011, p. 89):
‘Se é verdade que sem profissionalizagcdo fica dificil o profissionalismo, sem
profissionalismo torna-se cada vez mais inviavel o ensino de qualidade”. Nessa
perspectiva, Weisz (2019, p. 47), em seu livro O dialogo entre o ensino e a
aprendizagem, salienta que “o professor que pretenda qualificar-se melhor para lidar
com a aprendizagem dos alunos precisa estudar e desenvolver uma postura
investigativa”. E, para Diniz (2015, p. 18), “O professor deixa de ser o centro do
processo, mas continua protagonista das inovagdes e estratégias que possibilitam ao

aluno construir seu conhecimento”.
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Todo esse contexto trara ao professor um novo fazer pedagdgico, nao
deixando de enfrentar os desafios que o préprio profissionalismo interfere em sua
pratica profissional, mas que a énfase maior precisa estar diante da profissionalidade
que, sobretudo a educagao contemporanea exige, diante das diversas mudangas que

envolvem o saber humano.

Ao enfrentar os desafios postos por uma sociedade em constante
transformagcao e inovagao, observa-se a necessidade de articular agdes
docentes com novas metodologias, que propiciem participagado coletiva,
inovadora, ativa e critica na pratica pedagdgica; que sugiram caminhos e
estratégias para acompanhar o0s progressivos avangos na area das
tecnologias digitais de informag¢do e comunicagdo. (MENDES; CARDOSO,
2020).

Tendo em vista todo esse contexto, Libaneo (2011) apresenta alguns
elementos necessarios ao professor, para que esse enfrentamento possa estar de
acordo com as necessidades atuais da educacao e com a implantacdo de mudancas
no ambito das metodologias ativas e melhoria do processo de ensino e de
aprendizagem: (1) Reconhecer que o ensino é um processo de mediagcédo — o aluno &
0 um agente ativo do processo; (2) Integrar as competéncias de ensino, juntamente
com os outros professores, promovendo a interdisciplinaridade do ensino; (3) Ensinar
o aluno a aprender a aprender; (4) Gerar nos estudantes um processo critico-reflexivo;
(5) Desenvolver a capacidade comunicativa nos estudantes; (6) Reconhecer as
tecnologias da comunicagao como fator de contribuicdo do ensino; (7) Fazer uma
leitura da diversidade e pluralidade cultural presente no contexto escolar; (8) Atualizar-
se constantemente de forma cientifica, técnica e cultural; (9) Entender a presencga do
processo afetivo em sua pratica; (10) Ensinar os valores éticos aos estudantes em
relagao a vida;

Como bem finaliza Libaneo (2011, p. 49):

Para isso, ha muitas tarefas pela frente, entre elas, a de resgatar a
profissionalidade do professor, redefinir as caracteristicas da profissao,
fortalecer as lutas sindicais por salérios dignos e condigdes de trabalho. E
preciso, junto com isso, ampliar o leque de a¢&o dos sindicatos envolvendo
também a luta por uma formagdo de qualidade, por uma cultura do
profissionalismo, de modo que a profissdo ganhe mais credibilidade e
dignidade profissional.

Nessa luta pela formagéo de qualidade, as praticas pedagdgicas conectam o

docente e o discente as competéncias a serem desenvolvidas no ambito educacional,
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pois se configuram como o motor que alimenta o processo de ensino e de
aprendizagem, e pode-se dizer que o planejamento é o combustivel desse motor. Uma
acao bem organizada proporciona o acompanhamento de todas as etapas que
envolvem esse processo e permite identificar os indicadores previstos na avaliagao.

N&o ha um caminho linear para esse desenvolvimento, em que ha uma
dindmica nas agdes presentes durante as etapas de um projeto, sendo necessaria a
organizagdo das etapas para que o aprendizado possa realmente ser efetivado,
buscando ndo ser somente mais um projeto.

O desenvolvimento de um bom planejamento ira favorecer, de forma
significativa, para que a aplicabilidade da metodologia baseada em projetos possa ser

realizada de maneira adequada e favorecendo seu grande potencial.

2.2 Aprendizagem baseada em projetos no ensino técnico

A aprendizagem baseada em projetos aplicada no ensino técnico (educagao
profissional) € uma realidade cada vez mais presente na formagdo dos futuros
profissionais, visto que as particularidades encontradas na aplicacdo dessa
metodologia vao ao encontro das exigéncias técnicas e habilidades convergentes no
mercado de trabalho.

“No Brasil, a educagao profissional se organiza, tradicionalmente, em trés
niveis: (1) formagao inicial ou continuada; (2) formagdo técnica; e (3) formagao
tecnoldgica” (ZIBAS, 2007, p. 2).

Dessa forma, pode-se considerar que no primeiro nivel estdo as qualificacbes
profissionais, os cursos curtos; no segundo, ja esta propriamente a formagao técnica
mais especializada, como, por exemplo, o curso técnico em seguranga do trabalho; e
no terceiro, o foco maior encontra-se no ensino superior.

Zibas (2007) ainda salienta que o segundo nivel foi que sofreu as maiores
transformacdes. Seja no ambito de sua operacionalizagédo e foco, seja nos seus
projetos politicos pedagdgicos presentes nas instituicbes. O aprender a aprender
comecgou a fazer parte da abordagem pedagogica e as metodologias ativas ganharam
maior atengao no desenvolvimento das situagcdes de aprendizagem.

A Resolugdo n°® 6, de 20 de setembro de 2012, quanto aos principios

norteadores para a educacao no ensino técnico, prevé:
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VIl - contextualizagao, flexibilidade e interdisciplinaridade na utilizagéo
de estratégias educacionais favoraveis a compreensao de significados
e a integracdo entre a teoria e a vivéncia da pratica profissional,
envolvendo as multiplas dimensdes do eixo tecnoldgico do curso e das
ciéncias e tecnologias a ele vinculadas; (BRASIL, 2012, p. 2).

O curso técnico em segurancga do trabalho, em especial na instituicdo onde foi
realizada a pesquisa, tem sofrido grandes transformacgdes, buscando implantar em
suas praticas pedagdgicas o uso de tecnologias, espagos de aprendizagem, Arduino,
gamificacéo, 6culos de realidade virtual, o uso de realidade aumentada e impressora
3D.

Conforme previsto na Proposta Pedagogica da Instituigdo™:

[...] no ambito desta proposta, a metodologia de educagao profissional é
baseada em projetos, estudos do meio e atividades de solugéo de problemas,
a partir da pesquisa, da busca das informacbes, da acdo criativa e
transformadora.

[...] a proposta prevé que o plano de curso e de projeto pedagdégico, devem
ser flexiveis, praticos e integrados entre si, o que pressupde construgcio
coletiva do processo ensino-aprendizagem. Devem permitir que as
necessidades locais, as experiéncias particulares, os conhecimentos, os
procedimentos e as tecnologias emergentes possam integrar efetivamente o
processo de construgdo do conhecimento. (SENAC, 2005, p. 13-14).

O uso da aprendizagem baseada em projetos faz parte de um conjunto de
situagdes de aprendizagem previstas no curso, onde os docentes, a partir de uma
determinada competéncia, conseguem desenvolver e aplicar essa metodologia com
os estudantes. Além disso, durante o itinerario formativo ocorre o desenvolvimento do
projeto integrador, que segue as mesmas premissas de uma aprendizagem baseada
em projetos e tem como base, como ponto norteador, o desenvolvimento das
competéncias.

Isto porque a caracteristica do ensino técnico € bem pratica, e o
desenvolvimento da competéncia (conhecimento, habilidades e valores) se articula de

forma solida na aplicagdo das metodologias ativas.

1 Documento esta em posse da Instituicdo pesquisada.
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2.3 Tecnologia digital no ensino técnico

Uma das estratégias para que a gestdo do docente e do discente se conecte
€ a utilizagdo da tecnologia na busca de estruturar um itinerario que possa servir como
norteador para a gestao e o desenvolvimento da metodologia baseada em projetos.

De acordo com Lilian Bacich (2019):

Com o aumento do uso de tecnologias digitais e acesso a informagao,
aumentou-se também a necessidade por uma educagdo mais
contextualizada, onde o aluno desenvolva, além dos conteudos, habilidades
socioemocionais como a criticidade, criatividade, colaboragcdo e
comunicagao, e nesse caso, 0s projetos podem nos ajudar a desenvolver
essas habilidades de forma intencional e sistematizada, além de tornar o
ensino mais estimulante e criar estudantes que tenham verdadeira paixao por
aprender. (BACICH, 2019).

Porém, para o docente, esse € um momento de grandes rupturas e novas
exigéncias educacionais sdo mobilizadas, como Diesel, Baldez e Martins (2017,
p. 278) afirmam, “ensinar a pensar significa ndo transferir ou transmitir a um outro que
recebe de forma passiva, mas o contrario, provocar, desafiar ou ainda promover as
condigdes de construir, refletir, compreender, transformar [...]°, e a tecnologia € uma
grande aliada para que essa transformacdo seja possivel. Nesse sentido, Lopes
(2020, p. 4) complementa que: “A interagao tecnoldgica € uma necessidade atual,
sendo assim, cabe aos profissionais da area manter ndo s6 a mente aberta as
mudangas como também atuar como propagadores do uso das TDIC’s de forma
adequada’.

Dessa forma, € inevitavel, nos tempos atuais, o uso de tecnologias digitais na
educacdo. Segundo Valente (2014, p. 142) “A presenga das tecnologias digitais de
comunicagéo e educagado (TDICs) no nosso dia a dia tem alterado visivelmente os
meios de comunicagao e como nos comunicamos”. Docentes e estudantes tém, cada
vez mais, buscado se integrar desses elementos tecnoldgicos e digitais como forma
de aprimorar o seu conhecimento em seu cotidiano e potencializar as suas buscas no

processo de ensino e de aprendizagem.

[...] o desenvolvimento e consolidagdo da cultura digital envolve elementos
que refletem nao apenas o fazer pedagogico, mas que também extrapolam o
conhecimento para fora dos muros da escola, possibilitando agdes que
podem beneficiar ndo apenas a aprendizagem dos conteudos formais, mas
também desenvolver a autonomia, a criatividade, o empreendedorismo e a
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capacidade de resolver problemas em beneficio de toda a comunidade.
(CARVALHO; BLEY, 2018, p. 22).

Uma grande quantidade de recursos surge, dia apds dia, gerando essas
possibilidades de desenvolvimento, como é o exemplo dos recursos utilizados nesta
pesquisa. O Google Earth tem conquistado grande relevancia no campo da educagao
em virtude da vasta possibilidade de interdisciplinaridades, nas quais pode ser
utilizado, como salientam Bairral e Maia (2013), quanto ao uso dessa ferramenta no
ensino da matematica; e Ribeiro (2021), no ensino da geografia.

No caso da area de seguranga do trabalho, hoje ja existe a possibilidade de
os funcionarios realizarem alguns treinamentos por meio de 6culos de realidade virtual
(RV) ou aumentada (RA). As empresas tém investido nesse método, pois permite
trazer a realidade para dentro da sala de treinamento e capacitar os funcionarios tanto
na parte tedrica quanto na parte pratica, sem a necessidade de expd-los a situagoes
de risco.

A Figura 2 demonstra um exemplo de um trabalhador na fung&o de eletricista,
recebendo o treinamento de seguranga do trabalho e operacional.

Figura 2 - Treinamento de eletricistas com o uso de 6culos de realidade virtual

Fonte: CELESC (2021).

Os softwares estdo cada vez mais sendo aperfeicoados e desenvolvidos em
sistemas que vao ao encontro de determinadas areas. Como, por exemplo, na propria
formacgao do técnico em seguranga do trabalho, em que o estudante precisa ter o

conhecimento basico em primeiros socorros e, por meio dessa tecnologia, € possivel
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criar cenarios reais e possibilitar que o estudante tenha uma pratica e seja desafiado,

de forma mais proxima da realidade. Como bem expressa Domingues (2022):

Ja na éarea da educacdo, o uso da RV no processo de aprendizagem é
importante para que os estudantes tenham vivéncias fora do ambiente
escolar. Assim, os conhecimentos sao construidos por meio de experiéncias
contextualizadas com base em situagdes reais, uma vez que é possivel visitar
qualquer lugar do mundo, museus, patriménios, recantos culturais, por
exemplo, sem sair da sala de aula e usando dispositivos acessiveis.
(DOMINGUES, 2022, p. 17).

Portanto, a realidade virtual, além de possibilitar que o estudante vivencie uma
experiéncia realistica que potencializa a aprendizagem, proporciona também a ele
maior autonomia para enfrentar desafios, perder o medo do erro, assumir maiores
responsabilidades, resolver problemas e propor solu¢gdes (MENDES; CARDOSO,
2020).

Outro exemplo de tecnologia utilizado pelas empresas € a chamada “Maquina
de EPI”, representada na Figura 3. Ela tem como objetivo fazer a entrega de
equipamento de protecao aos trabalhadores e registrar diretamente na ficha de EPI do
funcionario. Dessa forma, a entrega disponibilizada do equipamento é facilitada e
impede qualquer ocorréncia, como: falta de estoque, processo demorado da compra do

equipamento, ou o tempo disponivel para a entrega do EPI para o funcionario.

Figura 3 - Maquina de EPI

Fonte: CENCI, [20207].
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Pode-se notar que todo esse movimento tecnoldgico, que muitas vezes se
inicia dentro das empresas, no que tange a formagao técnica, precisa estar em
consonancia com o ensino em sala de aula, para, dessa forma, proporcionar ao
estudante um conhecimento coerente e leva-lo a desenvolver solugdes, por meio de

tecnologia, para as possiveis empresas onde, um dia, irdo atuar.

2.4 Cultura Maker

Aliada a metodologia ativa para o desenvolvimento da aprendizagem, pode-
se utilizar a cultura maker como um fio condutor de um processo de construgcdo do
conhecimento, com énfase na criatividade e inovacdo, tendo como base a
experimentagao e a conexao com o mundo real. Conforme Soster (2018, p. 133), trata-

se de:

Processo para guiar, instruir ou conduzir o educando para continuar sua
prépria educagdo com consciéncia da sua metacogni¢ao e viséo critica da
sua situagao atual (ou para transforma-la, caso desejado). Acontece em uma
plataforma que estimula a expressdo criativa na construgdo e
compartilhamento de artefatos e produgdes intelectuais, através da promocgao
do desenvolvimento da autonomia, da identidade Maker, de conhecimentos
poderosos e de habilidades em ferramentas, tecnologias, praticas e
processos do contexto Maker, e demais areas de conhecimento, de maneira
integrada.

Portanto, a cultura maker é a “acéo de colocar a méao na massa, associada ao
uso de recursos tecnoldgicos ou outras ferramentas [...], onde o aluno tem autonomia
para criar, modificar ou transformar objetos, sendo o principal protagonista de seu
aprendizado” (PAULA; MARTINS; OLIVEIRA, 2021, p. 2); além de buscar mobilizar
aspectos que contribuem para o desenvolvimento do estudante e ndo apenas gerar
um resultado material. Nesse sentido, Valente (1998) coloca que, para o estudante
gerar uma aprendizado que traga significado e seja interessante, & necessario colocar
a “mao na massa”. Dessa forma, o processo de ensino e aprendizagem gera um maior
engajamento e envolvimento afetivo. Ao criar, o estudante tem a possibilidade de

desenvolver determinada competéncia, habilidade e valor.

E perceptivel que a cultura maker n3o influencia apenas nos aprendizados
tedricos, ndo proporciona apenas uma ligagado com os assuntos que sdo ou
serdao ministrados em sala, mas também provoca uma mudanga de postura
do aluno, tornando-o mais curioso e apto para questionar, inovar e produzir.
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Aprimora sua capacidade de percepgdo, investigagdo, raciocinio légico e
engenhosidade. (OLIVEIRA; SANTOS; SOUZA, 2018, p. 283).

Conforme Dougherty (2016), o movimento Maker transforma socialmente a
forma de conduzir a busca pela construcdo do conhecimento, e essa transformacao
atinge o campo cultural e tecnolégico, pois, ao levar o aluno a participar do processo
de ensino e de aprendizagem como produtor e ndo apenas consumidor, gera-se uma
nova perspectiva sobre aquela realidade e, dessa forma, possibilita-se que ele se sinta
parte desse processo.

Percebe-se que ha um leque de desenvolvimento que integra a metodologia
ativa da aprendizagem baseada em projetos aliada a cultura maker, e cabe enfatizar,
entdo, a preocupagao com relacéo a gestdo desse processo. Como afirmam Diesel,
Baldez e Martins (2017), o docente precisa refletir sobre suas praticas pedagdgicas,
pois o0 cenario atual e tecnolégico possibilita aplicar diversas estratégias para uma
melhor mediag&o pedagdgica.

A criacdo de espacgos makers ou sala maker é o grande catalisador de todo
esse processo. Utilizar esses recursos sistematizados e diversos leva o estudante a
ampliar e potencializar suas ag¢des, gerando uma rede de possibilidades e de

desenvolvimento.

Figura 4 - Sala Maker

-

Fonte: CORREIO PAULISTA (2021).

As atividades desenvolvidas nesses espacos devem ser planejadas de forma

que a aprendizagem, o significado e o sentido tenham como origem a interagao social



38

com os estudantes, os materiais e as tecnologias presentes nesse espago
(BLIKSTEIN; VALENTE; MOURA, 2020).

Outro exemplo de recurso que esta sendo bastante utilizado em processos de
ensino e de aprendizagem e que também se faz presente em espagos maker é o
Arduino. E possivel, por meio do Arduino (placa de prototipagem eletrénica de cédigo
aberto) e de um computador, construir diversos objetos, cenarios e situagbes. O
estudante precisa conhecer a sua funcionalidade e estrutura, e por meio de diversos
videos e linguagens pré-programadas na internet, ele consegue criar ou incorporar

agdes em seu prototipo.

Figura 5 - Arduino

Fonte: O autor.

E interessante que o conhecimento vai se conectando com diversos
elementos presentes nesses espacgos e gera nos estudantes essa possibilidade de
conhecer além de uma determinada técnica, levando-o a articular aquela técnica com

o desenvolvimento de algumas habilidades e valores decorrentes do ato de fazer.
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SECAO Il

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nessa se¢do sera demonstrado todo o itinerario
percorrido durante o andamento da pesquisa,
conectando com os elementos formativos, a estrutura
de desenvolvimento, os agentes envolvidos e o0s
aprendizados construidos.

3.1 Abordagem da pesquisa

Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa que, segundo Gatti e

André (2010, p. 13),

[...] vieram a se constituir em uma modalidade investigativa que se consolidou
para responder ao desafio da compreensdo dos aspectos formadores/
formantes do humano, de suas relagbes e construgbes culturais, em suas
dimensodes grupais, comunitarias ou pessoais. Essa modalidade de pesquisa
veio com a proposigao de ruptura do circulo protetor que separa pesquisador
de pesquisado, separagdo que era garantida por um método rigido e pela
clara definicdo de um objeto, condicdo em que o pesquisador assume a
posicao de “cientista”, daquele que sabe, e os pesquisados se tornam dados
— pelos seus comportamentos, pelas suas respostas, falas, discursos,
narrativas etc., traduzidas em classificagbes rigidas ou nimeros — numa
posi¢do de impessoalidade. Passa-se a advogar na nova perspectiva, a ndo
neutralidade, a integragdo contextual e a compreenséo de significados nas
din@micas historico-relacionais.

Além da abordagem qualitativa, a pesquisa configura-se como pesquisa do

tipo intervenc&o. Damiani et al. (2014, p. 58) definem a interveng&o como:

[...] investigacbes que envolvem o planejamento e a implementagdo de
interferéncias (mudangas, inovagbdes) — destinadas a produzir avangos,
melhorias, nos processos de aprendizagem dos sujeitos que delas participam
— e a posterior avaliagdo dos efeitos dessas interferéncias.

Na presente pesquisa intervencdo foi aplicada a metodologia ativa da

aprendizagem baseada em projetos, aliada as ferramentas digitais e a cultura maker,

para o ensino e a aprendizagem no desenvolvimento da competéncia dos estudantes,

no qual é parte de uma Unidade Curricular (UC) do curso técnico de seguranga do

trabalho.
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3.2 Contexto e participantes da pesquisa

A pesquisa foi realizada na instituicdo de ensino técnico profissionalizante,
localizada no interior do estado de S&o Paulo, cuja missao € Educar para o trabalho.

O curso técnico em seguranca do trabalho nesta instituicdo de ensino é
oferecido ha mais de 40 anos e ja formou diversos profissionais da area. O proprio
pesquisador se formou nesta instituicdo ha 16 anos e hoje atua como docente.
Importante ressaltar que, recentemente, a instituicdo passou por um processo de
reformulacédo de seu plano de curso e, antes, o que era modulo, transformou-se em
competéncia, desenvolvendo no aluno os conhecimentos, habilidades e valores. Além
disso, o TCC, que antes era desenvolvido ao final do curso, foi substituido pelo projeto
integrador, sendo considerado o fio condutor para o desenvolvimento das
competéncias. O projeto integrador tem como caracteristica a aprendizagem baseada
em projetos, na qual os estudantes, por meio de uma realidade presente em seu
contexto, levantam as problematizagées e, ao longo do desenvolvimento da Unidade
Curricular (UC) — responsavel por gerar os insumos —, vao buscando solucionar e
sintetizar esses problemas.

O curso técnico em seguranga do trabalho é constituido por 13 Unidades
Curriculares (UCs), totalizando 1200 horas, conforme mostra a Figura 6.
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Figura 6 - Unidades Curriculares do Curso Técnico em Segurancga do Trabalho

. . Carga
Unidades Curriculares ’g.
horaria
UC1: Elaborar, implantar e implementar a Politica de Saude 84 horas
e Seguranca do Trabalho.
o UC2: Realizar avaliacdo e medidas de controle de riscos
= . . R 108 horas
= fisicos, quimicos e biologicos.
]
e UC3: Realizar avaliacdo e medidas de controle de riscos
= N ) 108 horas
-S ergondmicos e de acidentes.
(1]
= UC4: Monitorar riscos ocupacionais. 96 horas
18]
|-
= UCS5: Executar acbes de investigacdo, registro e controle de
(7} . . . . 108 horas
0 incidentes, acidentes de trabalho e doencas ocupacionais.
E
@ | UC6: Auxiliar e executar acdes de elaboracgéo dos programas
o © , 108 horas
O 5 | de salde e seguranga do trabalho.
c C
o - .
‘@ © | UC7: Implantar e implementar os programas de salde e
- v P P prog 96 horas
5 seguranca do trabalho.
=
g UCS8: Controlar situacdes de emergéncia. 36 horas
]
-
= . .
UC9: Elaborar, implantar e implementar planos de
5 P | mp P P 96 horas
= emergéncia/urgéncia.
15 . . o . .
= UC10: Planejar acbes educativas em salde e seguranca do 84 horas
a5 trabalho.
—~
=) UC11: E 0 i {
3 xecutar acdes educativas em salde e seguranca do 108 horas
trabalho.
UC12: Auxiliar a gestdo integrada da organizacao. 108 horas
Carga horaria total’ | 1.200 horas

Fonte: O autor.
Nota: Print das unidades curriculares realizado pelo autor.

Foram participantes da pesquisa 20 discentes do curso técnico em seguranga
do trabalho.

Como critérios utilizados para a inclusdao dos participantes da pesquisa
destacam-se: a) Estudantes do curso técnico em segurancga do trabalho da instituicao
de ensino técnico profissionalizante contexto da presente pesquisa;
b) Aceitar a participagdo na pesquisa assinando o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE).

Foram utilizados como critérios de exclusdo dos participantes da pesquisa:
a) Nao assinar o TCLE, recusando-se a participar da pesquisa, por qualquer motivo;
b) Recusar-se a usar a ferramenta Trello durante o processo da aprendizagem

baseada em projetos (ABPr) ou participar do grupo focal.
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3.3 Instrumentos de coleta de dados

Na coleta de dados durante a intervengao foram utilizadas varias técnicas,
considerando os passos do percurso da metodologia.

Todo o caminho percorrido durante a metodologia ativa da aprendizagem
baseada em projetos foi registrado na plataforma Trello, configurando-se a pesquisa
documental. De acordo com Severino (2017, p 122), “[...] no caso da pesquisa
documental, tem-se como fonte documentos no sentido amplo”. E, no caso da
presente pesquisa, foram todos os documentos produzidos na citada plataforma.

Além disso, o pesquisador observou todo o processo de desenvolvimento do
projeto (APENDICE A). Segundo Lidke e André (2013, p. 30), a técnica de

observacao “possibilita um contato pessoal e estreito do pesquisador com o fenébmeno

pesquisado, o que apresenta uma seérie de vantagens”.

Ao final da intervencao foi realizado um processo de avaliacdo por meio de
grupo focal (APENDICE B). Segundo Gatti (2012, p. 14),

O grupo tem uma sinergia prépria, que faz emergir ideias diferentes das
opinides particulares. Ha uma reelaboragdo de questbes que € propria do
trabalho particular do grupo mediante as trocas, os resseguramentos mutuos,
0S consensos, os dissensos, e que trazem luz sobre aspectos nao detectaveis
ou nao revelaveis em outras condigdes.

Assim, ao longo desta pesquisa, como evidenciam os dados do Quadro 5,

foram utilizados como instrumentos de coleta de dados: a observagado, o registro

documental e o grupo focal.

Quadro 5 - Objetivos e instrumentos de coleta de dados

Objetivos

Instrumentos de coleta de dados e momento da
coleta

Investigar o processo de construgdo dos
projetos e resolugdo de problemas no
ambito da aplicacdo da aprendizagem
baseada em projetos.

Analisar as estratégias utilizadas na
resolucédo de problemas e estruturagao do
produto.

Analisar a criacao da solugao a partir da
cultura maker, considerando os indicadores
propostos na competéncia do curso técnico
em seguranga do trabalho.

Roteiro de observacdo: Observagao de todo o
processo da aprendizagem baseada em projetos
(Apéndice A). Momento da coleta: primeiro ao oitavo
encontro.

Registro documental: Andlise de todo o registro
documental das equipes no Trello. Momento da coleta:
primeiro ao oitavo encontro.

Grupo focal: para avaliagdo de todo o processo
vivenciado envolvendo a aprendizagem baseada em
projetos, cultura maker e tecnologia digital (Apéndice
B). Momento da coleta: oitavo encontro.

Fonte: O autor.
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Para atingir os objetivos propostos foram realizados oito encontros no periodo
de abril a junho de 2022. Do primeiro ao terceiro encontro, tivemos como objetivo
investigar o processo de constru¢ao dos projetos e resolugéao de problemas no ambito
da aplicagéao da aprendizagem baseada em projetos, no qual foi realizado no més de
abril de 2022. No quarto encontro, o objetivo atingido foi analisar as estratégias
utilizadas na resolucéo de problemas e estruturagao do produto, realizado no més de
maio de 2022. Do encontro quinto ao oitavo, foi desenvolvido o objetivo analisar a
criacdo da solucdo a partir da cultura maker, considerando os indicadores propostos
na competéncia do curso técnico em seguranga do trabalho, realizado no més de
junho de 2022. Dessa forma, tivemos um desenvolvimento temporal de trés meses
para a aplicagao da pesquisa e desenvolvimento dos objetivos.

Todo o processo desses encontros foi detalhadamente escrito na secao 4,

intitulado “O processo de intervencao”.

3.4 Analise dos dados

A abordagem ocorreu por meio da analise textual discursiva. Conforme
Moraes e Galiazzi (2006, p. 118), “A analise textual discursiva € uma abordagem de
analise de dados que transita entre duas formas consagradas de analise na pesquisa
qualitativa, que sdo a analise de conteudo e a analise de discurso”.

Moraes e Galiazzi (2006, p. 118) ainda ressaltam que:

A andlise textual discursiva tem no exercicio da escrita seu fundamento
enquanto ferramenta mediadora na produgéo de significados e por isso, em
processos recursivos, a analise se desloca do empirico para a abstracao
tedrica, que s6 pode ser alcangada se o pesquisador fizer um movimento
intenso de interpretacdo e producao de argumentos.

Assim, para a analise dos dados foi utilizada a abordagem de analise textual
discursiva e, com base no cruzamento desta com o referencial tedrico, foram criados

eixos tematicos de analise.

3.5 Procedimentos éticos

A pesquisa envolve seres humanos, foi cadastrada na Plataforma Brasil, base

nacional e unificada de registros de pesquisas envolvendo seres humanos para todo



44

o sistema, Comité de Etica em Pesquisa (CEP) e Comissdo Nacional de Etica em
Pesquisa (CONEP). A coleta de dados foi iniciada apds a aprovacgao nesta plataforma
e aceite ao convite feito pelo pesquisador aos participantes, firmado por meio de
assinatura ao TCLE.

Os procedimentos adotados nesta pesquisa obedeceram aos Critérios da
Etica em Pesquisa com Seres Humanos, conforme Resolugdo n°® 466/2012 e na
Resolugdo CNS n° 510/2016 do Conselho Nacional de Saude. Nenhum dos
procedimentos adotados oferece riscos a dignidade dos participantes. Ao participar
da pesquisa, o estudante participante foi observado durante o processo da
aprendizagem baseada em projetos, tendo os documentos produzidos no Trello
analisados e participou de grupo focal com questdes envolvendo a avaliagdo do
processo vivenciado na metodologia.

Os pesquisadores se comprometeram a divulgar os resultados obtidos,
respeitando-se o sigilo das informagdes coletadas, encaminhando devolutiva dos
resultados da pesquisa aos participantes e criando um infografico sobre o processo
vivenciado, contendo os principais resultados encontrados, sendo entregues aos

participantes.
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SECAO IV

4 O PROCESSO DE INTERVENGAO

A pesquisa foi aplicada com os estudantes de uma instituicdo de ensino
técnico na unidade curricular do curso técnico em seguranga do trabalho. Foram
realizados oito encontros no periodo de abril a junho de 2022, para o desenvolvimento
da intervengéo.

A estrutura da intervencéo foi dividida conforme expressa o Quadro 6.

Quadro 6 - Estrutura da intervengao

Intervencao Tema Descrigao

1 Entendendo a proposta Apresentacédo das metodologias e proposta

2 Dividindo as equipes Divisédo das equipes pelo aplicativo Chawzi?

3 Conhecendo os recursos Apresentacdo dos recursos que foram usados
pelos estudantes durante o desenvolvimento.

4 Registrando o processo Uso do Trello e registro do processo de
desenvolvimento.

5 Identificando o cenario Exploragdo da ferramenta Google Earth e
identificacao da problematizagao.

6 Explorando a solugéo Pesquisa técnica para solugdo do problema
identificado.

7 Prototipando os resultados | Cultura Maker na criagdo do protétipo como

solucao do problema identificado.

8 Verificando os aprendizados | Desenvolvimento da competéncia

Fonte: O autor.

Como forma de conhecer melhor as etapas de intervencgao, foi feita uma
descricado seletiva das informacdes relevantes para a pesquisa e que trouxeram um
maior significado para a analise dos dados, além disso, para organizar o
entendimento, a secédo foi dividida por temas, os quais estabelecem relacdo com o
que foi desenvolvido em cada encontro.

Durante a descricdo da intervengcdo foram transcritas algumas falas dos
estudantes em italico e entre aspas, de forma literal, ou seja, mantendo o modo como

eles se expressaram. Sendo assim, alguns desvios de concordancia, acentuagao ou

2 Aplicativo gratuito, disponivel na play store, que permite a divisdo de pessoas em equipes de maneira
aleatdria (por sorteio).
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sintaxe ndao sao de responsabilidade do pesquisador. Para que se possa manter o
anonimato dos estudantes, eles foram referenciados pela letra “E”, acompanhada de

um numero, no intervalo de 1 a 20.

4.1 Entendendo a proposta

No inicio da intervencao foi abordado sobre o processo de aplicacédo da
pesquisa e seus objetivos. O docente pesquisador, por meio de aula expositiva
dialogada, apresentou aos estudantes os conceitos sobre aprendizagem baseada em
projetos, tecnologias digitais e cultura maker. Foi aberto para reflexdo dos estudantes
sobre o0 uso dessas metodologias e os resultados esperados durante e apds o seu
processo de desenvolvimento. Os estudantes assinaram o termo de consentimento
livre e esclarecido. Durante o desenvolvimento desse encontro observou-se a
importancia de deixar claro ao estudante aquilo que ira ser desenvolvido,
demonstrando conceitos e modelos de resultados das metodologias desenvolvidas. O
estudante, a partir dessa abordagem, consegue imaginar previamente um itinerario a
ser percorrido, e conectar possiveis problematizacbes com seu contexto e sua
realidade.

Nesse encontro buscou-se despertar nos estudantes a ideia do aprender a
aprender, apresentando os sete passos da aprendizagem baseada em projetos,
possibilitando que a busca ativa da aprendizagem pudesse ser incorporada durante o
desenvolvimento e que eles pudessem se enxergar nesse processo como agente
explorador, aquele que busca as informagdes e consegue conectar com suas
expectativas e objetivos.

Durante a apresentagao das metodologias, os estudantes demostraram um
certo interesse pelo assunto, tirando algumas duvidas e compartiihando algumas
experiéncias com as turmas. Um estudante trouxe um exemplo de sua pratica laboral,
na qual constroi casinhas de boneca com madeiras e que realiza o corte dessas
madeiras com uma maquina a laser. Questionou se essa maquina a laser seria um
exemplo de recurso a ser utilizado na criagao do protétipo por meio da cultura maker.
E a resposta foi sim. Nesse momento, foi possivel perceber a conexdo que os
estudantes comegaram a fazer com a sua realidade, trazendo alguns elementos do

dia a dia, sendo possivel articular com a proposta apresentada. E a proposta da cultura
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maker é justamente levar o aluno a comecar a fazer essas conexdes e vivenciar essa
experiéncia da vida pratica junto com o processo de ensino e de aprendizagem.

Durante a apresentagéo das imagens da ferramenta Google Earth, é feita uma
demonstracdo de seu uso aos estudantes, os quais demostraram curiosidade e
grande parte deles nunca havia explorado essa tecnologia. Foi nesse momento que o
estudante E4 disse “Nossa, que massa isso, da para ir em qualquer lugar do mundo”
e logo em seguida o estudante E14 complementou “loco isso ne?”.

Nesse momento, foi possivel perceber como o uso das Tecnologias digitais
de informagédo e comunicagao (TDIC) desperta o interesse dos estudantes e torna

possivel vivenciar situacdes diversas.

Figura 7 - Possivel cenario de problematizagcédo para os estudantes na Cidade do
México

Fonte: O autor.
Nota: Google Earth.?

Em seguida, foi apresentada aos estudantes a plataforma Trello e o basico de
sua funcionalidade. Nesse momento, foi possivel identificar reacbes dos estudantes
no sentido de desconhecimento da plataforma e, também, certo receio em sua
utilizacdo. O estudante E15 perguntou desconfiado: “Professor, sera que vamo

consequir utilizar isso ai?”.

3 Print de imagens do Google Earth feito pelos estudantes durante o desenvolvimento da pesquisa
(2022).
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Figura 8 - Exemplo da ferramenta Trello apresentada aos estudantes

[E Google Agenda - maio de 2022 X | & Meu Drive - Google Drive X | G criagio maker sequrancadotrab X [ 2| Trello x  + v - X

<« C @ trello.com/b/ONOyI3i0/a Qe % » 0 Q H

# [ Trello Areas detrabaho Recente

Fonte: O autor.
Nota: Google Earth.

E evidente que o novo traz sempre um estranhamento e ddvidas aos
estudantes frente as proprias capacidades e conhecimentos, pois € um processo de
sair da zona de conforto e confrontar-se com a duvida, a ignorancia e com a vontade
de aprender. Nesse processo, destaca-se a atitude colaborativa entre as equipes, que
permite que, muitas vezes, o desconhecido seja sanado e a diminuigao da tensao seja
suprida pelo conhecimento do outro ali presente.

Durante a apresentagao, os estudantes foram fazendo algumas perguntas
pontuais a respeito do caminho que seria percorrido no desenvolvimento da pesquisa.

Nesse momento, foi possivel observar a importancia de deixar claro, em um
processo de ensino e de aprendizagem, como a atividade sera desenvolvida, quais os
indicadores serdo avaliados e os objetivos presentes durante o processo. Dessa
forma, a proposta comega a trazer maior significado ao aluno, sendo possivel que ele

direcione para um caminho que traga sentido, conforme as suas circunstancias.
4.2 Dividindo as equipes

Para a divisdo das trés equipes, foi utilizado o aplicativo Chawzi, sendo uma

equipe com seis estudantes e as outras duas com sete estudantes. Para que fosse
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possivel a formacédo das equipes com o aplicativo, foram realizadas varias rodadas,

pois este recurso se limita a somente quatro integrantes por vez.

Figura 9 - Imagem do aplicativo Chawzi utilizado na divisdo das equipes

Fonte: Aplicativo Chawzi.

A divisdo das equipes de forma aleatéria, causando, inicialmente, um certo
desconforto. Porém a ideia do sorteio dos membros para compor equipes de maneira
aleat6ria serve para gerar novas relagdes entre eles e tornar possivel que a atitude
colaborativa seja vivenciada fora do vinculo rotineiro das relagdes.

Com relagao as equipes, foram identificadas conforme codinomes escolhidos

pelos estudantes, como mostra o Quadro 7.

Quadro 7 - Divisado das equipes

Equipe Codinomes Estudantes
1 Safety Management E1 E2 E3 E4 ES E6 -
2 SST na area E7 E8 E9 E10 | EN1 E12 | E13
3 Segurando a barra E14 E15 E16 E17 E18 E19 E20

Fonte: O autor.

As equipes mantiveram-se inalteradas durante todo o processo de
desenvolvimento da pesquisa.
De forma espontanea, os estudantes criaram um grupo no WhatsApp para

realizarem trocas e compartilharem ideias em momentos assincronos da pesquisa.



50

4.3 Infraestrutura fisica e tecnolégica

No desenvolvimento da intervencao foram disponibilizados, pela instituicao de
ensino, recursos fisicos e tecnoldgicos para que a pesquisa pudesse ser desenvolvida

€ operacionalizada.

e Sala de Aula

O espaco disponibilizado para o desenvolvimento da pesquisa possuia um
layout que a difere da sala de aula tradicional. Nela os estudantes puderam ficar a
vontade para utilizar os mobiliarios e desenvolver as atividades com maior
flexibilidade.

A sala utilizada (Figura 10) possuia cadeiras e mesas avulsas, cadeiras com
apoio acoplados, puff, lousa interativa, retroprojetor e diversas tomadas. Nao havia
uma posigao fixa dos mobiliarios, possibilitando, assim, um espago de criagao e
flexibilidade conforme a atividade que estava sendo desenvolvida e aplicada.

Figura 10 - Sala experimental utilizada na pesquisa

— —

Fonte: O autor.
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e Notebook

Foram disponibilizados, para cada equipe, trés notebooks da marca Dell com
processador |5 e acesso a internet. No caso da internet, houve momentos em que a
conexao caia e os estudantes ficavam um pouco irritados, mas nada que atrapalhasse

o desenvolvimento de forma integral.

e Arduino

Foi disponibilizada, aos estudantes, a ferramenta Arduino (Figura 11), para
que pudessem utilizar na criacdo do protétipo. Os estudantes também nunca haviam
manuseado essa ferramenta, por essa razdo, o docente mediou esse processo para
que eles pudessem vislumbrar a amplitude de possibilidades da ferramenta. Somente
uma equipe utilizou esta ferramenta, pois conseguiu visualizar a sua aplicagéo dentro
do projeto proposto. As demais equipes ndo demonstraram tanto interesse em incluir
no prototipo.

Foram disponibilizados alguns videos no YouTube e sites com modelos de
programacao do Arduino.

O interessante em utilizar essa ferramenta é que o aluno nao precisa ter o
conhecimento de programacéao. O que ele precisa € saber conectar as informagdes e

entender o funcionamento da ferramenta.
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Figura 11 - Arduino utilizado pelos estudantes durante a fase de prototipagao

Fonte: O autor.

e Materiais para Prototipacao

Para a criacdo do protétipo foram disponibilizados diversos materiais aos
estudantes (Figura 12). Nao houve uma seletividade por equipes do que poderiam
utilizar ou ndo, os materiais eram de uso comum e as equipes tinham que negociar
entre si, aquilo que iriam precisar. E interessante pontuar que esses materiais ja
existiam na instituicdo. O docente pesquisador conversou com os docentes de outras
areas e verificou se tinham alguns materiais que poderiam disponibilizar para esse
projeto. Prontamente, os materiais foram sendo compartilhados, sendo possivel
realizar o projeto sem gerar gasto algum para a instituicdo. Ao final, os materiais foram
devolvidos para cada area. Pode-se considerar que essa acdo teve uma atitude

sustentavel, marca formativa presente na instituicao.



Figura 12 - Materiais de prototipacao disponibilizados aos estudantes

s

Fonte: O autor.

Figura 13 - Materiais de prototipagao oferecidos aos estudantes
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Fonte: O autor.
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A Instituicdo contexto da pesquisa n&do tem exatamente um FabLab como a
concebido nos modelos do FabLab do Instituto de Tecnologia de Massachusetts, mas
ha espacos, ferramentas e materiais para a criagdo e execucado de protdtipos,
realizando-se o que ja salientavam Loureiro e Rossi (2019, p. 114), em

“O amadurecimento das Fablabs”, em especial no seguinte trecho:

[...] os Laboratdrios de fabricagao Digital, nos modelos do FabLab do MIT ndo
sobreviverdo muito tempo fora dos cenarios previstos e propostos por
aqueles que o idealizaram. O conjunto de regras e especificagbes criadas por
profissionais e académicos com larga experiéncia, em grandes instituicbes de
tecnologia como o MIT, caiam por terra diariamente com as experiéncias
vividas. Um modelo em constante evolugdo se faz necessario, para
localidades com Indice de Desenvolvimento Humano e situagdes
socioeconOmicas sujeitas a diversidades.

Neste sentido, também é interessante citar Paula, Martins e Oliveira (2021, p.
2), que ao realizarem um levantamento de como se configura o0 mapeamento da
aplicabilidade da cultura maker no contexto educacional no Brasil, chegaram a
conclusao de que “é perceptivel que dentro desse mapeamento, a maioria das
aplicabilidades aconteceu nos laboratérios de informatica, assim como poucos

estudos foram desenvolvidos nos espagos makers ou fablabs”.

4.4 Registro do processo

Nesse encontro foi apresentada aos estudantes a pergunta motivadora da
pesquisa “Como resolver problemas relacionados a seguranca e saude do
trabalho utilizando metodologia ativas, tecnologias digitais e cultura maker’,
permitindo que, com base nela, os estudantes pudessem tragar os caminhos para o
desenvolvimento. Foi possivel, também, nesse momento, que os estudantes
explorassem a ferramenta Trello como forma de registro e planejamento do processo,
e construissem na plataforma os quadros conforme os sete passos (Quadro 8)

adaptados por Lorenzoni (2016), citados anteriormente, na Introdugao.



55

Quadro 8 - Etapas da ABPr nos quadros do Trello

Quadros do Trello

Inclusao dos dados pelas equipes

Pergunta motivadora

Os estudantes incluiram aqui a pergunta motivadora do projeto.

Desafio Proposto

Os estudantes foram adicionando as imagens com os possiveis
cenarios que utilizariam para a problematizacdo e apdés o
Brainstorm, as equipes escolheram o cenario que iriam resolver.

Pesquisa e Conteudo

Nesse quadro foram adicionados todos os elementos
significativos que pudessem contribuir para a solugdo do
problema selecionado e pudesse servir de insumos para a
criacéo do protdtipo.

Cumprindo o desafio

Apods a criacdo do protétipo foram adicionados a foto e o
relatério das solugbes presentes no protétipo conforme a
resolucéo do problema.

Reflexido e feedback

Foram adicionadas algumas reflexbes das equipes acerca da
solucéo do problema e dos caminhos percorridos até a criagao
do protétipo. Foram também adicionados comentarios do
docente como forma de feedback da solugédo proposta pelos
estudantes.

Resposta a pergunta inicial

Aqui os estudantes incluiram se o desenvolvimento do projeto
permitiu responder a pergunta inicial.

Avaliacdo da Aprendizagem

Neste quadro o docente e os estudantes avaliaram se foi
atingido o objetivo proposto para o projeto.

Fonte: O autor.

A maioria dos estudantes ndo conhecia a ferramenta Trello, sendo entido

disponibilizado um tempo maior para que eles pudessem explorar as possibilidades

que a ferramenta poderia oferecer.

Figura 14 - Print da tela do Trello de uma das equipes da pesquisa
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Fonte: O autor.
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A plataforma Trello (Figura 14) proporcionou o registro de todo o processo da
pesquisa vivenciado pelos estudantes e possibilitou melhor organizagado das fases

previstas na etapa da aprendizagem baseada em projetos.

4.5 Identificando o cenario

Os estudantes, utilizando-se da plataforma Google Earth, iniciaram o
processo de identificagdo de problemas relacionados a seguranga do trabalho de
forma aleatdria, definindo as cidades, estados ou paises de sua escolha, como fonte
de levantamento dessas possiveis problematizagdes. Durante esta atividade,
observou-se que muitos estudantes nao tinham a dimensido do que a plataforma
Google Earth pudesse proporcionar e, apds a sua utilizagao, esse recurso comegou a
fazer mais sentido e conexao com a area da seguranga do trabalho. Durante o uso da
plataforma e a busca de cenarios para a problematizagao os estudantes expressaram

suas reagoes, cujos comentarios estdo expressos no Quadro 9.

Quadro 9 - Comentarios de alguns estudantes durante o uso da plataforma Google

Earth
Estudante Comentario
E2 “caraca, que da hora isso!”
E4 “eita, entrei numa casa aqui.”
E12 “pessoal, vai na India que vocés irdo encontrar muitas coisas.”
E12 ‘professor, cai dentro de um consultério aqui. haha!”
E2 ‘nossa, as ruas da ltalia sGo bem estreitas.”
ES “6 professor, eu ndo tenho muita paciéncia para essas coisas ndo.”
E19 ‘néo t6 achando o que eu queria.”

Fonte: O autor.

Assim, conforme suas intencdes e escolhas, os estudantes foram explorando
varios paises e cidades e tirando prints dos locais que lhes chamavam a atengao e
que despertavam o interesse, adicionando as imagens no Trello. Conforme Moran
(2018, p. 2):

Os bons materiais (interessantes e estimulantes, impressos e digitais) séo
fundamentais para o sucesso da aprendizagem. Precisam ser acompanhados
de desafios, atividades, histdrias, jogos que realmente mobilizem os alunos,
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em cada etapa, que lhes permitam caminhar em grupo (colaborativamente) e
sozinhos (aprendizagem personalizada) utilizando as tecnologias mais
adequadas (e possiveis) em cada momento. (MORAN, 2018, p. 2).

O interessante € que a plataforma do Google Earth estimulava os estudantes
a cada vez mais querer encontrar novas situagdes, pois proporcionava essa dimensao
mais ampla de mundo, podendo ir a qualquer lugar que despertasse o seu interesse,
possibilitando identificar diversas situacdes diante das condi¢des de trabalho.

Desse modo, os estudantes puderam conferir maior significado a sua
aprendizagem, aqui identificada como aprendizagem contextualizada. Mesmo que
aquela realidade nao fizesse parte desse contexto, eles puderam explorar cenarios
que despertassem maior interesse, tanto no que tange a localidade como também a

qual area da seguranga do trabalho aquele cenario poderia ser explorado.

Figura 15 - Morro do Alemao — cenario explorado por um dos estudantes da
equipe

[ | (4 AMBIENTES em Safely Monager X | @ Google Farth X @& Google Farth x |+ - o x

&« (@) ) httpsy/earth.googlecom/web/search/Complexo +do + Alemao,  Rio+ de + Janeiro + -+ RJ/@-22 8602928 -43.28151374,36.288

Vocé estd usando uma versdo experimental do Earth

€ Fotoesférica

Google (O 100% informarumproblema @

LIl © Digite aqui para pesquisar i . @ 10°C Pred. nublado  ~ '
Fonte: O autor.
Nota: Google Earth.

Como pode-se verificar, na Figura 15, uma das imagens coletadas por um dos
estudantes, esta relacionada a area da construgao civil (NR 18). Observa-se, também,
trabalhadores sem equipamento de protecdo individual (NR 06) e realizando
transporte manual de peso (NR 17). Além disso, é possivel identificar riscos de
acidentes associados a atropelamento, quedas de materiais e quedas de mesmo

nivel.
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E possivel verificar que uma simples imagem pode gerar uma demanda de
problematizagdes, possibilitando a implantagdo do projeto e o desenvolvimento da

aprendizagem dos estudantes.

Figura 16 - Consultério médico na india

< Photo Sphere

Fonte: O autor.
Nota: Google Earth.

Na plataforma Google Earth também €& possivel adentrar alguns ambientes
profissionais (internos), como é o caso da Figura 16. Foi nesse momento que o
estudante E12 disse, “professor, cai dentro de um consultério aqui. haha!”. Alguns
estudantes de outras equipes ficaram curiosos nesse momento e quiseram explorar

alguns locais onde também poderiam entrar internamente no local.
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Figura 17 - Recapeamento na Franga
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Fonte: O autor.
Nota: Google Earth.

Na Figura 17 ja é possivel verificar o uso dos equipamentos de protegéo
individual, atendendo a NR 06, sendo possivel aos estudantes identificar, também,
situacbes corretas e, até mesmo, proporcionar uma analise sobre a cultura de

segurancga de determinado local, regido e pais.

Figura 18 - Construgéo civil na ltalia

13 Safety Management | Trello X | & Google Earth X @ Google Earth x  + v - o X

& > C & earthgoogle.com/web/@42.55496957,12 41590195, 344.299255374,0d,90y,52.30480883h, 83.154656681, 0r/data=hoKFjRgMVkzY1InSHppTkdC.. 122 & O o’ o i)

< Photo Sphere

o o ..
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Google () 100% C«

L Digite aqui para pesquisar

Fonte: O autor.
Nota: Google Earth.
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No caso da Figura 18, os estudantes conseguiram observar outras
irregularidades presentes em diferentes normas regulamentadoras. Como por
exemplo, a NR 12 (maquinas e equipamentos), NR 11 (transporte de materiais) e NR
35 (trabalho em altura). Dessa forma, o estudante consegue transitar por diferentes
normas, sendo levado a explorar as normas regulamentadoras de forma mais

direcionada e utilizando-se da situagdo como o meio para a aprendizagem.

4.6 Identificagao do problema e busca de solugao

ApOs cada equipe explorar as diversas situagdes e adicionar as imagens, por
meio de print, na plataforma Trello, iniciaram uma curadoria das imagens a fim de
selecionar aquela que iriam utilizar como problema central da pesquisa. Nesse
momento, foi possivel evidenciar as diversas imagens escolhidas por cada estudante
da equipe e foram promovidas algumas trocas e discussdes sobre cada situacéo.

Quadro 10 - Comentérios dos estudantes no processo de curadoria das imagens

Estudante Comentario
E2 “Ei, como vocé consequiu entrar dentro do lugar?”
E1 “Caraca, onde fica isso aqui?”
E5 “Vou dar uma volta nesse lugar também. Que da hora!”
E8 “Eu acho que essa aqui daria para fazer um bom protétipo”
E20 “Sera que vamos consegquir fazer algo com isso?”
E12 ;Eut votta”ria nesse, vai dar trabalho, mas acho que vamos aprender
astante”.

Fonte: O autor.

Foi possivel observar diversas reagdes dos estudantes, alguns com um olhar
mais para o aprendizado, outros preocupados com o trabalho que poderia dar.
Nesse momento, verificou-se outra marca formativa da metodologia ativa — a atitude
colaborativa — bastante presente na aprendizagem baseada em projetos, tendo em
vista a relevancia da contribuicdo de uma visao coletiva para a busca das respostas
dos problemas.

Apés a escolha do problema a ser resolvido, como mostra o Quadro 11, os
estudantes iniciaram a busca das solugdes para a determinada situagc&o-problema.
Essa etapa é considerada mais técnica e exige do estudante um empenho para
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conectar os conhecimentos e integrar as informagbes. Os estudantes fizeram
pesquisas em livros, site, consultaram alguns profissionais da area, as normas
regulamentadoras e buscaram discutir os elementos que eram pesquisados
conectando essas informacdes, diante das situagcées que poderiam gerar riscos de

acidentes ou doencas ocupacionais.

Quadro 11 - Identificagéo dos problemas

EQUIPE DESCRIGAO DO PROBLEMA NOME DO PROTOTIPO

Obra vertical com irregularidades,
na instalagéo do andaime, falta
de guarda corpo, risco de queda
e uso inadequado dos EPlIs.

Safety Management Evitando quedas

Obra em via publica com
trabalhadores sem a utilizagao de
SST na area EPI, ferramentas inadequadas, Canteiro de obra seguro
transporte manual de cargas e
sem area de vivéncia.

Uma reforma hidraulica sendo
realizada préxima a vias publicas
com movimentacéo de veiculos,
sem sinalizacao de seguranga, e
risco de desabamento, sem
protecdo contra quedas.

Segurando a barra Sinalizacao e seguranca

Fonte: O autor.

Figura 19 - Imagem escolhida por uma das equipes

X () Ssfety Management| Tr x v - a X
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Fonte: O autor.
Nota: Google Earth.
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Tomando por base a Figura 19, imagem escolhida por uma equipe, o0s
estudantes iniciaram o processo de identificacdo dos riscos, discutindo entre si quais
normas regulamentadoras e praticas seguras poderiam ser aplicadas nesse cenario.

Entre elas, identificaram aspectos relacionados a NR 18 (industria da
construgéo), NR 06 (equipamento de protecdo individual), NR 35 (trabalho em altura),
montagem correta de andaimes, NR 26 (sinalizagdo de seguranga), NR 10
(eletricidade), falta guarda corpo, sendo possivel visualizar alguns trabalhadores
préximos a periferia, gerando o risco de queda.

E evidente o quanto é possivel o levantamento das problematizacdes por meio
de uma imagem real, proporcionando aos estudantes a possibilidade da

aprendizagem.

Figura 20 - Print da tela das informagdes pesquisadas pelos estudantes na
busca da resolugao do problema

<« C @ trellocom/c/1GezwH aizagio-de-seguranga Q@ w 200 :

Fonte: O autor.

Conforme os estudantes colhiam informagdes que julgavam importantes, eles
adicionavam essas informagdes na plataforma Trello, como demonstrado na Figura

20, proporcionado a equipe conhecer todas as fontes e informacgdes ali pesquisadas.
4.7 Prototipando as solugoes

Apoés a escolha do problema a ser explorado, da pesquisa das informacdes e

das trocas entre eles, os estudantes iniciaram a criacdo do protétipo. A ideia era



63

conseguir, por meio da resolugédo dos problemas encontrados, demonstrar a solugéo
de forma criativa, inovadora e contextualizada.

Nesse momento, os estudantes tiveram que rediscutir a solugéo do problema,
visto que os materiais disponiveis poderiam n&o dar conta de prototipar, conforme a
ideia inicial. Foi um momento de articulagdo e discussdo na equipe, tentando, de
alguma forma, articular aquilo que estava planejado e pretendido.

Durante a fase de prototipagao, o clima da sala ficou bem energizado, ligaram
musica no ambiente, conforme gostos musicais diversos, os estudantes estavam ora
caminhando, ora sentados, ora em pé, de forma leve e com grande flexibilidade de
desenvolvimento. N&do houve um horario de intervalo pré-estipulado, os estudantes
puderam ir ao banheiro, fazer um lanche, dar uma volta fora da sala, de maneira bem
livre e responsavel.

Esse momento de produgdo do protdétipo proporcionou muitas trocas entre as
equipes, pois eles tinham que dividir os materiais disponiveis e conseguir adequar
outros materiais, conforme a necessidade exigia. Foi possivel visualizar um leve clima
de disputa. Mesmo que ndao houvesse ali uma disputa direta, dava-se a impressao de
que uma equipe queria produzir o protétipo melhor que a outra.

A seguir, a Figura 21 demonstra esse processo de criagdo do protétipo
vivenciado pelos estudantes, em que € possivel observar alguns materiais utilizados
durante o processo de construgao, sendo visivel a atitude colaborativa deles nessa

fase da prototipacgao.



Figura 21 - Estudantes durante o processo de prototipagao do “evitando quedas”
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Fonte: O autor.
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Figura 22 - Testando Arduino simulando cones sinalizados

Fonte: O autor.

A equipe, ao pensar no cenario como um todo, do problema identificado,
propbés como medida de controle, além de outras, a sinalizagdo de seguranca,
simulando ali um semaforo para controle de fluxo de veiculos, visto que a construgéo
(pega do problema identificado) estava sendo realizada em uma via movimentada.
Dessa forma, como evidencia a Figura 22, a equipe utilizou o Arduino. Para a
programagao do semaforo no Arduino foram efetuadas algumas pesquisas no
YouTube e, seguindo os passos sugeridos pelos videos, conseguiram realizar a
configuragdo. A luz verde e a luz vermelha se alternavam, ficando acessa por 40
segundos cada uma delas. E possivel observar na Figura 22, a luz verde acessa.
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Figura 23 - Criagao de guarda corpo com pegas montaveis

Fonte: O autor.

A Figura 23 demonstra a criagcdo de um guarda corpo para protegao contra
quedas de trabalhadores, pois, conforme a problematizagdo escolhida pela equipe,
nao havia protegao durante a execugao do trabalho, gerando alta possibilidade de

quedas dos trabalhadores.
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Figura 24 - Protétipo final de uma equipe

Fonte: O autor.

A Figura 24 traz o cenario final projetado pelos estudantes, sendo possivel
identificar — nesta imagem postada no Trello e por meio do relatério apresentado — os
elementos incorporados pelos estudantes, como forma de resolucdo dos problemas
levantados. Um desses elementos foi a inclusdo de uma carriola para transporte manual
de cargas, conforme detalhe da imagem expressa na Figura 25, em que, no cenario
selecionado pela equipe, os trabalhadores estavam transportando sem a utilizacdo do
instrumento. Adotando essa medida de controle, a equipe atendeu ao disposto no item
17.5.1 da NR 17, aprovado pela Portaria n° 3.214/78 e com redagao determinada pela
Portaria n® 423/2021 “17.5.1 ‘Nao devera ser exigido nem admitido o transporte manual
de cargas por um trabalhador cujo peso seja suscetivel de comprometer sua saude ou
sua seguranga” (SARAIVA JUR, 2022, p. 376).



Figura 25 - Trabalhador transportando entulho com carrinho de méao

Fonte: O autor.
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Figura 26 - Andaime construido pela equipe

Fonte: O autor.

Na Figura 26 é possivel observar a tentativa dos alunos na criagdo de um
protétipo que traduzisse, de acordo com a legislag&o, a forma correta para montagem
e utilizacao dos andaimes. Dessa forma, utilizando os materiais disponiveis, incluiram
elementos de seguranga necessarios e corretos para evitar qualquer acidente de
queda em altura.

A ideia inicial era disponibilizar aos alunos a possibilidade da utilizagado de
impressora 3D para a criagao do protétipo, contudo, a impressora da unidade estava

emprestada de outra localidade e precisou ser devolvida.
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Figura 27 - Protétipos expostos para outras turmas visualizarem

Fonte: O autor.

Figura 28 - Parte de um protétipo de uma das equipes

Fonte: O autor.
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Ao final da criagdo, os protdtipos permaneceram expostos na sala de aula,
durante uma semana, para que outras turmas da unidade pudessem visualizar o
produto final que foi desenvolvido entre as equipes.

Cabe salientar que foi possivel observar a mobilizacdo de diversos
conhecimentos e habilidades em cada protétipo desenvolvido.

No protétipo “evitando quedas”, constatou-se o envolvimento dos estudantes
quanto a normativa de trabalho em altura (NR 35). Os estudantes tiveram que assistir
videos, ler a fundamentacao legal, explorar alguns manuais e entender o contexto da
situagdo. Eles tiveram que entender como € a forma correta de montagem de um
andaime e construir o andaime com todas as suas especificidades e, ao mesmo
tempo, iam conhecendo mais sobre trabalho em altura; assim, o protétipo ia tomando
forma.

No prototipo “canteiro de obra seguro”, foram mobilizados os conhecimentos
acerca da NR 18 (trabalho na industria da construg&o). Os alunos buscaram situagdes
semelhantes na literatura para conseguirem atribuir alguns riscos e suas medidas de
prevencao. A partir das atividades desenvolvidas nesse canteiro de obra, os
estudantes tiveram que articular com outras normativas, como a NR 17 (ergonomia) e
NR 06 (EPI). Foi evidenciado um grande avang¢o quanto a familiaridade dos alunos
em face da fundamentacéo legal e como colocar aquilo que esta escrito na pratica.

No protétipo “sinalizagdo de seguranga”, percebeu-se a mobilizacdo de
conhecimentos tecnolégicos como o Arduino. Os alunos tiveram que buscar em
videos e na literatura o funcionamento do recurso e como ele poderia ser utilizado
para a sinalizagdo de seguranga. Além disso, tiveram que buscar na legislacdo de

transito e nas normas da Associagao Brasileira de Normas Técnicas (ABNT).

4.8 Avaliacao dos aprendizados

Nesta etapa final, os estudantes fizeram uma roda de conversa com sua
equipe para identificarem os aprendizados que tiveram, tanto no ambito da utilizagcéo
das ferramentas como das competéncias técnicas da area de seguranga do trabalho,
durante o desenvolvimento da pesquisa. Etapa esta fundamental para concretizar e
sintetizar todo processo da metodologia baseada em projetos. Apds esse dialogo
entre eles, os estudantes registraram os aprendizados no quadro do Trello, de forma

textual, buscando sintetizar as expectativas iniciais com o que foi desenvolvido.
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Conforme pode-se perceber nos registros transcritos a seguir, feitos no Trello de uma

das equipes:

Excelente, a tecnologia nos ajuda muito na construgéo de projetos, varias ideias s&o
formadas a partir de pesquisas, conseguimos entender um pouco melhor sobre a nr
18, na verdade praticamos ela, foi proximo mais ou menos de uma obra de verdade.
A questdo do andaime, eu ndo sabia que tinha que ter guarda corpo e escada para
subir nele e ainda a entretrava, além da roldanas. Aprendemos também como deve
montar o andaime quando a rua esta em desnivel e 0s perigos que podem acontecer
se ndo montarmos certos. Tivemos que ler praticamente a nr 18 inteira, e isso foi
fazendo com que fossem aparecendo mais duvidas e fomos discutindo elas na
equipe. Gostamos mais da area da construgéo civil depois de conhecer melhor e de
conhecer outros lugares e como ela é nos outros paises. (Registro no Trello da

equipe)

E possivel perceber as possibilidades de aprendizagem que foram criadas por
meio da aplicagdo da metodologia baseada em projetos, pois € no percorrer, no
itinerario construido pela equipe, que foi possivel levantar mais duvidas, problemas, e
situagbes desafiadoras, capazes de gerar nos estudantes esses aprendizados.

A area de seguranca e saude do trabalho é uma area multidisciplinar e pratica.
Portanto, provocar essa praxis no desenvolvimento da competéncia ¢é
ponto-chave para o processo de ensino e aprendizagem e de vivéncias constantes
para dentro da area. Como levantado pelo estudante, que aprendeu melhor a NR 18
que é uma norma de seguranga especifica para a construgdo civil e que fornece o
norte do que é necessario ser feiro para evitar a ocorréncia de acidentes e doencas
no ambiente de trabalho. Dessa forma, o aluno leu a NR com maior significado e

conectando os itens da norma com uma realidade concreta e desafiadora.
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SECAOV

5 ANALISE DOS RESULTADOS: OS IMPACTOS GERADOS NA INTERVENGAO

Para a analise dos dados foi realizado o cruzamento das informacdes
coletadas das seguintes fontes: avaliagdo do grupo focal, observagdo do docente
pesquisador e dados incluidos na plataforma Trello.

A avaliagdo do grupo focal foi aplicada aos estudantes no final do
desenvolvimento do protétipo, por meio do formulario Google, apds ser realizada uma
roda de conversa sobre o desenvolvimento. Nesse momento, o docente pesquisador
também foi fazendo algumas anotagdes conforme a fala dos estudantes durante a
reflexdo. No decorrer de todo o processo de desenvolvimento da pesquisa e dos
encontros, o docente pesquisador foi observando as atitudes dos estudantes, a forma
como reagiam e se articulavam diante das atividades propostas. Ao observar, fazia
anotacdes no bloco de notas do notebook e do celular (no qual eram integrados). E,
por fim, como forma de registro de todo o processo da pesquisa, os estudantes foram,
durante as fases da pesquisa, incluindo dados e informacgdes no Trello de forma livre
e que pudesse demonstrar com clareza o itinerario que a equipe estava percorrendo.
Dessa forma, foi possivel, por meio da insercédo de informagdes, utilizar os elementos
ali dispostos para a contribuicdo da analise dos dados.

Durante o cruzamento dos dados, foi possivel a definicdo de quatros eixos de
andlise: aprendizagem colaborativa, aprendizagem contextualizada, criagdo de

solucdes maker e tecnologia.

5.1 Aprendizagem colaborativa

Por meio de analise bibliografica, Klein e Vosgerau (2018) identificaram, nas
pesquisas mapeadas, a definicdo da aprendizagem colaborativa como um trabalho
conjunto, interativo e compartilhado, que permite a construgdo do conhecimento
colaborativamente.

Nas respostas do grupo focal, foi possivel identificar uma grande quantidade
de elementos de coleta dos dados, que resultasse nesse eixo, visto que a metodologia
de aprendizagem por projetos, por meio de diversas pesquisas ja mostradas no campo

cientifico, demonstra essa capacidade de articulagdo na promogao dessa atitude
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colaborativa entre os estudantes, resultando no desenvolvimento da autonomia, na
aprendizagem a partir do processo de interagdo e no desenvolvimento da
responsabilidade sobre a sua propria aprendizagem (KLEIN; VOSGERAU, 2018).

A esse respeito, destacam-se algumas respostas do grupo focal: “Foi
sensacional, muito bom o trabalho em equipe”; “A busca das possiveis solugbes para
os problemas, foi elaborado em grupo, baseado sobre o aprendizado que tivemos”;
‘Responsabilidade em conjuntos, trabalho em equipe e esfor¢o de todos do grupo”;
“foi um bom desempenho de todos, e todos contribuiriam na realizagdo do trabalho”;
“Trabalho em equipe, pois todos ajudaram a desenvolver o projeto da melhor forma”.

Também foi possivel verificar o quanto a contribuicdo em equipe proporciona
maior seguranga e desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem. E esse
movimento é percebido durante a evolucido da pesquisa e a consolidacdo das fases
do projeto, pois, durante o desenvolvimento, os estudantes foram compartilhando
seus conhecimentos uns com os outros, como se pode notar na resposta do grupo
focal: “Primeiramente, logo apos identificar, fizemos um dialogo sobre tal situagdo
chegando a uma concluséo e logo apds pesquisamos se era correto”.,

As equipes foram se ajudando no acesso a plataforma, na sua
operacionalidade, e trocando informacdes dos locais que iam visitando. Como pode-
se perceber na fala do estudante E12: “pessoal, vai na india que vocés irdo encontrar
muitas coisas.”. E na também na fala do estudante E17: “Alguém me ajuda a entrar
nesse Trello, ta osso aqui’.

Durante o processo de desenvolvimento do prototipo houve diversas
contribui¢des com a sua e as demais equipes, em que havia alguns estudantes com
maior motricidade fina para a construcdo de alguns objetos pequenos, cortes e
pinturas, além das contribuicdes criativas entre eles, como é demonstrado na resposta
do grupo focal: “Em grupo conseguimos identificar e delimitar os problemas vistos nas
imagens”; “Ao meu ver foi algo positivo, pois, pudemos por em pratica nossas ideias.
Além disso, pudemos trabalhar em grupo.”

Foi possivel, também perceber a integracdo dos estudantes inter-equipes,
quando E2, ao olhar aimagem do estudante E4 perguntou: “Ei, como vocé conseguiu
entrar dentro do lugar?”. E o estudante E1 complementou: “Eijta, onde fica isso ai?”.
Assim, ao compartilhar as imagens na plataforma Trello, promoveu-se essa
possibilidade de colaborar com a equipe sobre os locais que foram visitando,

oportunizando a vivéncia e o conhecimento desse lugar aos demais. Importante
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ressaltar que os estudantes das outras equipes podiam circular entre os outros
projetos, dando suas sugestbes e conhecendo novas possibilidades. Como foi
identificado em uma das falas supracitadas.

Outro ponto importante € o processo de conexdo do grupo para o
desenvolvimento do projeto. E claro que a atitude colaborativa ndo é desenvolvida de
uma hora para outra, sempre na formagao das equipes € necessario um tempo de
adaptacao e conhecimento entre os estudantes e isso impacta significativamente no
desenvolvimento da atividade. Como se pode perceber na resposta do grupo focal:
“Houve no inicio um pouco de desorganizagdo no grupo, porem com o decorrer da
atividade as coisas foram se encaixando e terminando assim de forma organizada e
esperada.” E isso, também, pode ser considerado como resultante de um processo
novo de metodologia vivenciada pelos estudantes, pois eles precisaram, primeiro,
entender o funcionamento da equipe, o que cada um poderia contribuir e qual itinerario
seria o ideal para a boa operacionalizagcdo da equipe. Portanto, esse tempo de
maturacdo € importante e, com certeza, ao passo que eles vao vivenciando essa
metodologia, ocorre um processo de maturagdo, frente ao comportamento dos

estudantes durante o desenvolvimento.

A aprendizagem colaborativa contribui na formagéo do estudante por meio de
quatro principios fundamentais: o trabalho conjunto, a interatividade, a
aprendizagem compartilhada e a construgdo de conhecimento coletivo,
esperando-se dele o envolvimento ativo na sua propria aprendizagem e a
insercdo em um contexto social solidario e desafiador. (BARKLEY; MAJOS;
CROSS, 2014 apud KLEIN; VOSGERAU, 2018, p. 669).

Foi possivel verificar o quanto faz sentido a aplicabilidade da metodologia da
aprendizagem baseada em projetos no desenvolvimento da aprendizagem
colaborativa, visto que essa colaboragao parte como um motor do desenvolvimento,
e sem a participagdo em conjunto das equipes os resultados e os aprendizados n&o
serdo os mesmos, como se pode exemplificar pela resposta do grupo focal: “Trabalho
em equipe ,criar mais afinidade com os companheiros de classe , exercitar a
criatividade, aprender se divertindo ao mesmo tempo”. Essa foi a percepcédo e
comprovacao da maior parte dos estudantes diante do desenvolvimento do processo

de ensino e de aprendizagem.
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5.2 Aprendizagem contextualizada

Proporcionar uma aprendizagem contextualizada € conseguir trazer o
contexto do estudante como ponto gerador das buscas de seu aprendizado,
entendendo que os elementos a serem desenvolvidos precisam trazer um sentido, e
esse sentido deve estar conectado com os processos educacionais, no qual
“a aprendizagem é situada em uma pratica do mundo em que vivemos e resulta da
atividade e da participagao do individuo nessa pratica” (FESTAS, 2015, p. 717).

Durante o desenvolvimento das competéncias do curso, os estudantes sao
convidados a visitar locais de trabalho, buscando identificar situacdes reais e, valendo-
se dessas situagdes reais partirem para o desenvolvimento do projeto, buscando
contextualizar o aprendizado e resolver os problemas de uma forma real e que impacte
também na sociedade. Uma das maiores dificuldades para ir até um local de trabalho
impacta a rotina dos estudantes do curso de técnico em seguranga do trabalho, uma
vez que 90% deles trabalham durante o dia (em diferentes escalas) e no periodo
noturno frequentam o curso, muitas vezes cansados. Por esta razdo, levar os
estudantes a um local se torna bem dificil.

Ao utilizar a plataforma Google Earth, foi possivel proporcionar aos estudantes
essa aprendizagem mais contextualizada, possibilitando enxergar situagdes reais no
dia a dia e, por meio dessas situagdes, conseguir resolver os problemas relacionados
com a area da segurancga e saude do trabalho, como pode-se identificar em algumas
respostas do grupo focal: “Foi incrivel, muito diferente essa maneira”; “Foi uma
experiéncia muito boa, pois é uma forma diferente de aprendizado, bem dindmica”;
“Para muitos que adquirem o aprendizado de forma ‘pratica’ agrega bastante, pois
com o desenvolvimento do projeto tivemos uma melhor visibilidade de cada risco.”. E
possivel identificar o quanto buscar uma situagao real, um cenario que se relaciona a
seguranga do trabalho leva os estudantes a enxergar maior significado para o seu
aprendizado, pois “observa-se no cotidiano escolar que praticas pedagogicas
abstratas e desvinculadas do contexto de vida dos alunos sado desmotivadoras”
(MENDES; CARDOSO, 2020) e contribuem, em muitos casos, na perspectiva do
ensino técnico, para a desisténcia do estudante.

Ao explorarem outros locais fora do Brasil, os estudantes enxergaram a
segurancga do trabalho de uma outra perspectiva, como comentou o E1: “Seguranga

esta em todo lugar do mundo”. Foi possivel, também observar, por intermédio do
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comentario do E2 — “Nossa, as ruas da ltalia sGo bem estreitas.” — que ndo somente
o aprendizado ficou limitado em algumas questdes relacionadas a area, como também
ampliou a visdo dos estudantes diante dos diversos contextos culturais, histéricos e
sociais. Como é representado pela fala do E17: “Cara, vai la na parte pobre para vocé
conhecer”. E o E7 responde: “Eu ndo. Vou na parte rica”. E possivel perceber esses
elementos sociais presentes na fala dos estudantes, compreendendo que fora da
realidade regional deles também existem grandes possibilidades de aprendizados e

realidades possiveis.

5.3 Criagao de solugdoes maker

Nesse momento foi possivel observar um grande entusiasmo dos estudantes
para a pesquisa da resolugao do problema e criagdo do protdtipo, pois, ao buscar
essas solugdes eles foram vivenciando novos aprendizados e consolidando esses
aprendizados junto com a equipe. Nesse contexto, é necessario que compreendam que
o tema proposto para o projeto de aprendizagem seja significativo, de modo que promova
o maximo de envolvimento e comprometimento dos alunos para atingir o objetivo
pretendido (MENDES; CARDOSO, 2020).

Foi possivel constatar esse desenvolvimento na fala do estudante E2: “Cara,
eu sou muito criativo, olha isso que fiz. Deu certinho.” E também do estudante E3:
“Isso aqui ficou igualzinho. Problema resolvido”. Dessa forma, os estudantes foram se
consolidando no projeto, e tudo comegou a fazer mais sentido, como identificado nas
respostas do grupo focal: “No inicio tive uma pequena dificuldade para me adaptar ao
método novo, porém me acostumei e senti grande facilidade”; “Discutimos o assunto
anotamos e depois chegamos as solu¢bes”; “Foi uma experiéncia muito boa, pois é
uma forma diferente de aprendizado, bem dindmica”; “Eu achei super interessante
esse projeto, pois fez com que eu desenvolvesse mais o que estudamos mas aulas,
fez eu entender melhor as NRs e ABNTs buscando a melhor solugdo para resolver os
problemas. Meus companheiros de trabalho foram super importante para a realiza¢cao
do projeto”.

Durante a exploragao no Trello, o estudante E8 disse: “Eu acho que essa aqui

daria para fazer um bom protétipo” e o estudante E20 disse: “Sera que vamos
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conseguir fazer algo com isso?” O estudante E12 disse: “Eu votaria nesse, vai dar
trabalho, mas acho que vamos aprender bastante”.

O desenvolvimento da criatividade e inovagao sao pontos essenciais durante
a criagao do prototipo: “Acho que a criatividade & desenvolvida para este tipo de
aprendizado, a inovacdo é algo que deve ser aderido por todos!”. Além do
desenvolvimento dessas habilidades (criatividade e inovagao), também foi possivel
identificar um avanco relacionado a percepc¢ao dos riscos pelos estudantes, habilidade
necessaria para o desenvolvimento técnico do profissional de seguranga do trabalho.
‘A producdo de materiais concretos envolve o desenvolvimento de projetos com
diversas etapas de planejamento, elaboragao e execugéo, estimulando o processo de
aprendizagem em diversos niveis” (CARVALHO; BLEY, 2018, p. 34).

Como se pode observar nas respostas do grupo focal: “Para muitos que
adquirem o aprendizado de forma ‘pratica’ agrega bastante, pois com o
desenvolvimento do projeto tivemos uma melhor visibilidade de cada risco”; “Ficou
excelente, conseguimos chegar bem perto do resultado que queriamos”;
“O processo de criagéo foi incrivel, pois teve ideais de todos do grupo. E ndo houve

tanta dificuldade na execugéo’.

Quando pensamos em Educacdo Maker, estamos trabalhando com a
perspectiva de que é possivel promover mudangas desde cedo, formando
jovens e adultos mais conscientes ambientalmente, com competéncias e
habilidades tecnolégicas e manuais para o desenvolvimento de produtos e
solugdes que tém como objetivo principal o bem-estar coletivo. (CARVALHO;
BLEY, 2018, p. 34).

Esse olhar da teoria e pratica € essencial durante o desenvolvimento
profissional da area, que busca desenvolver as competéncias (conhecimentos,
habilidades e valores) de forma que o estudante tenha uma vivéncia educacional em
consonancia com sua pratica profissional, adquirindo as novas habilidades

necessarias para o mercado de trabalho e para a vida moderna.

5.4 Tecnologias digitais para a inovagao

O uso das Tecnologias digitais de informag¢édo e comunicag¢ao (TDIC) vém se

consolidando na formagao técnica do profissional, seguindo uma prépria evolugéao da
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area, em que a tecnologia esta cada vez mais presente nos processos e métodos de

trabalho dentro das organizagdes.

[...] as metodologias ativas podem ser aplicadas de forma inovadora em
muitas situagcées de aprendizagem, imersivas, interativas, assim como os
recursos tecnoldgicos, que oferecem uma diversidade de ferramentas,
gratuitas ou de baixo custo, possibilitando a criagcdo de ambientes propicios
para a aprendizagem. (MENDES; CARDOSO, 2020).

Conforme analisado nas respostas do grupo focal: “A tecnologia usada foi
interessante, porque podemos analisar, que em varias partes do mundo, existe
problemas iguais ou semelhantes aos que nos deparamos no Brasil”; “Excelente, a
tecnologia nos ajuda muito na construgédo de projetos, varias ideias sdo formadas a
partir de pesquisas”; “Bastante inovador o conceito do uso da tecnologia e ferramentas
para trabalho’.

Com relagdo ao uso das tecnologias, € evidente a necessidade dos
estudantes passarem por um processo de vivéncias e praticas para que, aos poucos,
eles se familiarizem com esses novos recursos e consigam transformar sua pratica
educacional em aprendizados e desenvolvimento. Como se pode observar na fala do
estudante E9: “O professor, eu ndo tenho muita paciéncia para essas coisas, ndo”. E
também em uma das respostas do grupo focal: “Alguns com algumas dificuldades em
parte do sistema”; referindo-se aos sistemas como computador, uso do Trello e uso
da ferramenta Google Earth.

Importante desatacar que, ao trabalhar em equipe, os estudantes comecam a
depositar a confianga em alguns que ja possuem conhecimento sobre algo do qual
eles ndo possuem e, a partir disso, € possivel fazerem trocas e compartilharem desses
conhecimentos para conseguirem alcangar os resultados esperados. Como, por
exemplo, alguns estudantes mais velhos ensinaram os mais novos a utilizarem a
pistola de cola quente e sua técnica de utilizagdo, bem como os estudantes mais
novos ajudaram os mais velhos no uso do Trello e Google Earth. Conforme explicado
por Dominick e Alves (2018, p. 1346):

Acbes em coletividade e colaboracdo entre alunos e professores podem
potencializar a reflexividade nos processos de construgdo de conhecimento
e producao de saberes no contexto contemporaneo do cotidiano escolar e da
cibercultura, mediadas pelas possibilidades de descoberta e produgédo de
conhecimento que se faz subsequente a acdo e intencionalidade humana.
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Outro ponto observado foi a agdo do estudante E15, que ao utilizar a
ferramenta Google Earth decidiu ir até a cidade onde morou por um longo periodo e
que possui um apartamento. Ao encontrar a rua onde morava, comegou a esbocar
uma alegria e nostalgia. Chamou os estudantes da equipe para verem o prédio onde
morava, a padaria da esquina e uma obra que tinha ao lado. E disse: “Nossa, como
mudaram algumas coisas, isso € muito legal, bateu uma saudade de 1a”.

Portanto, o uso da tecnologia no contexto educacional e no cotidiano pode
proporcionar, sob um perspectiva critico-reflexiva, a reorganizagcao dessas relagdes
sociais (DOMINICK; ALVES, 2018) e alcangar inumeras possibilidades nos

estudantes, proporcionando novas vivéncias, relagdes e aprendizados.
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SEGAO VI

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa permitiu evidenciar que a aplicagdo da metodologia baseada
em projetos com a utilizagdo da tecnologia e cultura maker proporcionou aos
estudantes novas vivéncias de aprendizagem e a construgdo de um itinerario que
pudesse desenvolver a criatividade, incentivar a atitude colaborativa e a inovagao.
Diante dos desafios propostos, os estudantes puderam explorar novas ferramentas e
conhecer problemas reais presentes em varias regides do mundo, além de
desenvolver a capacidade de resolugao desses problemas.

Ao se conectar elementos como aprendizagem baseada em projetos, cultura
maker e tecnologias digitais, foi possivel perceber a harménica relagdo entre eles e
as diversas possibilidades que possuem no desenvolvimento de situagbes de
aprendizagem para um processo efetivo e consistente, entendendo, também, a
importancia de que esse desenvolvimento esteja conectado com o contexto do aluno,
tornando o aprendizado significativo e motivador.

O desenvolvimento das competéncias para a formagdao do técnico em
seguranga do trabalho busca articular o desenvolvimento te6rico com a acgéo pratica,
e, dessa forma, proporcionar vivéncias reais e mais préximas da atuacao profissional
no mercado de trabalho. Entretanto, pela operacionalidade sistémica da estrutura do
curso e por algumas dificuldades encontradas de acesso aos estudantes em
empresas, por muitas vezes essa acgao pratica se torna prejudicada. Porém, a
utilizacado desses recursos tecnoloégicos, como o Google Earth, por exemplo, torna
possivel essa aproximagado da realidade, e possibilita o desenvolvimento do
estudante, com um olhar mais pratico e concreto. E essas caracteristicas ficaram bem
evidenciadas na aplicacédo da pesquisa.

Outro fator que chamou a atencdo foi a possibilidade de os alunos
conhecerem a realidade na area de seguranga do trabalho em outros paises e
culturas. Isso promoveu uma quebra de paradigmas e rompeu com alguns
esteredtipos, como por exemplo: tudo que é do exterior € “melhor” que do Brasil. Pelo
contrario. Foi possivel observar situagdes precarias e de alto risco em diversas regides

e localidades. Além disso, reconhecer outras formas e recursos na execugao de uma
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determinada tarefa, que para os estudantes se tornou uma novidade e um
conhecimento.

Por meio da observacdo do pesquisador durante o desenvolvimento da
pesquisa e dos registros feitos pelos estudantes, foi possivel identificar uma vasta
producao de dados por parte dos estudantes, cuja pesquisa buscou fazer um
delineamento em quatro eixos: 1) aprendizagem colaborativa; 2) aprendizagem
contextualizada; 3) criando solugbes maker; e 4) uso da tecnologia para a inovagao.
Tomando-se por base esses eixos, foi possivel verificar o atendimento dos estudantes
aos indicadores das competéncias desenvolvidas e classificar os resultados
apresentados na pesquisa, de forma coerente, positiva e concreta. Vale ressaltar que
os eixos criados fazem parte de um contexto vivenciado e defendido pela prépria
instituicao onde foi realizada a pesquisa, gerando maior sentido e significado também
para a pesquisa.

A avaliacdo dos estudantes foi extremamente positiva com relacdo ao
processo de ensino e aprendizagem, e demonstrou a importancia desse protagonismo
coletivo frente ao aprendizado e da acdo pratica diante do desenvolvimento de

determinada competéncia.
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APENDICE A - ROTEIRO DE OBSERVAGAO DO PESQUISADOR

. Os estudantes conseguiram levantar questdes e problemas significativos
envolvendo a seguranga do trabalho, com base nos contextos observados

virtualmente?

. Todos os estudantes participaram do brainstorming buscando solugcéo para o

problema?

. Houve envolvimento dos estudantes na busca de fontes bibliogréaficas, a fim de

auxiliar na discussao e construgao da solugiao?

. Como os estudantes dividiram as responsabilidades para o desenvolvimento do

projeto?
. Houve trabalho colaborativo entre os membros das equipes?

. A utilizagao do Trello foi significativa para a organizagao das ag¢des dos estudantes

durante a aprendizagem baseada em projetos?

. Os estudantes conseguiram usar a cultura maker para a construgdo de prototipo
de solugao?
. O prototipo desenvolvido conseguiu atender as necessidades iniciais trazidas

pelos estudantes?

. Os estudantes conseguiram atender os indicadores propostos para o

desenvolvimento da competéncia?
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APENDICE B - ROTEIRO PARA O GRUPO FOCAL

. A equipe conseguiu identificar e delimitar problemas de seguranga e saude do
trabalhador com base nas realidades observadas? Houve alguma dificuldade na

identificacao e delimitacao dos problemas?
. Como foi a busca das possiveis solu¢des para os problemas levantados?
. Como foi o0 uso da tecnologia durante o processo de desenvolvimento do projeto?

. Como foi o processo de criagdo do protétipo de solugdo ao problema usando a
cultura maker? Houve dificuldade no planejamento e na execugao do prototipo?

. Como avalia os resultados do prototipo?

. Quais critérios de avaliagcdo vocés poderiam criar para avaliar o processo
vivenciado em equipe da aprendizagem baseada em projetos aliada a cultura
maker e a tecnologia digital? Segundo estes critérios, como vocés se autoavaliam

e avaliam seus pares?

. Como foi a experiéncia vivenciada da aprendizagem baseada em projetos aliada a

cultura maker e a tecnologia digital no curso técnico em seguranga do trabalho?
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