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Resumo

Neste trabalho intenciona-se refletir sobre praticas pedagdgicas realizadas no
contexto da pandemia de coronavirus (Covid-19). Para isso, parte-se da experiéncia
em um projeto interdisciplinar desenvolvido no curso Técnico em Computacao
Gréfica do Instituto Federal de Educacgdo, Ciéncia e Tecnologia de Rondbnia
Campus Porto Velho Zona Norte, em 2020/2, envolvendo todas as disciplinas do
mddulo. Através da metodologia da Aprendizagem Baseada em Projetos, buscou-se,
a partir de uma abordagem integradora, realizar atividades com o objetivo de criar
solugBes que contribuissem com o trabalho realizado na CATANORTE (Cooperativa
Rondoniense de catadores e catadoras de materiais reciclaveis), no intuito de
melhorar a divulgacdo da coleta seletiva na cidade, incentivando a educagao
ambiental. As atividades realizadas pelos alunos incluiram pesquisa sobre coleta
seletiva e situacédo dos catadores, criacdo de logotipo, de toy art, de materiais para
midias sociais, de roteiro para animacgdo, execucado da animacdo e elaboracdo de
relatorio sobre o trabalho realizado. Todo o projeto foi desenvolvido de forma
remota, em funcdo da pandemia, utilizando ferramentas online e gratuitas. A
execucdo do projeto interdisciplinar durante o periodo de ensino remoto foi um
grande desafio, mas com a metodologia Aprendizagem Baseada em Projetos os
resultados foram satisfatorios, os alunos que puderam participar do projeto
envolveram-se com as atividades e apresentaram propostas que podem contribuir
com a divulgacéo da coleta seletiva em Porto Velho.
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Palavras-chave: Aprendizagem Baseada em Projetos. Interdisciplinaridade.
Educacéo Profissional e Tecnoldgica. Ensino remoto.

Abstract

This is the report of an interdisciplinary project developed in the Technical Course in
Computer Graphics of the Federal Institute of Education, Science and Technology of
Rondbnia Campus Zona Norte, in 2020/2, involving all the disciplines of the Module.
Through the Project-Based Learning methodology, it was sought, from an integrative
approach, to carry out activities aimed at creating solutions that would contribute to
the work done at CATANORTE (Cooperativa Rondoniense de catadores e catadoras
de materiais reciclaveis), in order to improve the dissemination of selective collection
in the city, encouraging environmental education. The activities carried out by the
students included research about selective collection and the situation of the
collectors, logo creation, toy art, materials for social media, script for animation,
animation, and report writing. The entire project was developed remotely, due to the
pandemic of COVID 19, using free online tools. The execution of the project during
the remote teaching period was a great challenge, but with the active methodology
based on projects the results were satisfactory, the students who were able to
participate got involved with the activities and presented good quality proposals.
Keywords: Project-Based Learning. Interdisciplinarity. Vocational and Technological
Education. Remote Teaching.

INTRODUCAO

Em 2020 o mundo foi surpreendido com o surgimento de um coronavirus
altamente transmissivel e que causa a doenga COVID19, que pode levar a morte.
Neste contexto, as aulas do Instituto Federal de Rondbnia (IFRO) e de todas as
instituicbes de ensino do pais foram suspensas, passando a ser desenvolvidas de
forma remota, com o uso da internet. A precariedade de acesso a internet e de
dispositivos eletrdnicos para acesso as aulas tornou-se um problema para milhares
de estudantes pais afora, e nado foi diferente no IFRO. O curso Técnico em
Computacdo Grafica, do Campus Porto Velho Zona Norte, € um dos mais
prejudicados da instituicdo devido a necessidade de pratica em laboratorio de
informatica com softwares especializados, 0 que levou 0 curso a ser suspenso no
primeiro semestre de 2020 por conta destas dificuldades.

No segundo semestre de 2020 alguns auxilios foram oferecidos pelo IFRO,
como empréstimo de computadores e auxilio financeiro para contratacdo de pacotes
internet para os alunos, 0 que minimizou um pouco as dificuldades. Dentro deste

contexto, o DAPE (Departamento de Apoio ao Ensino) langcou o edital n° 17/PVZN-
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IFRO, de 14 de agosto de 2020 para fomentar projetos de ensino no campus, com

0S seguintes objetivos:

1) Incentivar o desenvolvimento de metodologias, estratégias, recursos
e tecnologias que visem a melhoria do processo educativo com
caracteristicas inovadoras e centradas no estudante; 2) Promover a
interacdo e integragéo de disciplinas ou de componentes curriculares,
inclusive de diferentes cursos, niveis e modalidades de ensino; 3) Criar
solucBes para problemas pedagdgicos fomentados ou agravados pela
pandemia de Covid 19; 4) Estimular o uso de metodologias ativas e
colaborativas de aprendizagem (IFRO, 2020a).

De acordo com o referido edital, as propostas de projetos de ensino contavam
com recursos financeiros para compra de materiais de consumo e para estudantes
bolsistas. A partir deste edital, foram propostos dois projetos de ensino para 0s
alunos do curso Técnico em Computacdo Gréfica, um para a turma matutina e outro
para a turma vespertina, com coordenadoras diferentes. As propostas apresentadas
estavam dentro da seguinte linha prevista no edital: "Projetos que implementem
metodologias ativas mediante ensino n&o presencial e, na perspectiva
interdisciplinar, como: sala de aula invertida, aprendizagem baseada em projetos,
estudos de caso, jogos de negécios (via software), Gamificacdo, Simulacéo, painel
de debate, entre outras" (IFRO, 2020a).

Os dois projetos de ensino submetidos e aprovados no edital foram realizados
com a metodologia da Aprendizagem Baseada em Projetos e envolvendo todas as
disciplinas do semestre de 2020/2 de forma interdisciplinar: Etica Profissional e
Cidadania, Orientacdo para Pesquisa e Pratica Profissional (OPPP), Design Gréfico
I, Design de Produto |, Roteiro e Animacdo. A tematica escolhida para o
desenvolvimento do projeto de ensino foi a coleta seletiva em Porto Velho, em
especial ao trabalho de coleta realizado pela Cooperatva CATANORTE
(Cooperativa Rondoniense de catadores e catadoras de materiais reciclaveis), que é
parceira do NETTCAS'? (NGcleo Tematico Territérios da Cidadania em Acéo
Sustentavel), que consiste em um projeto de extenséo do IFRO Campus Porto Velho
Zona Norte. Desse modo, estes projetos de ensino buscaram contribuir com o
trabalho realizado pela Cooperativa CataNorte, por meio da criacdo e
desenvolvimento de materiais para a divulgacdo da coleta seletiva na cidade de
Porto Velho, e ampliar os conhecimentos sobre educagdo ambiental dos alunos

12 Atualmente o NETTCAS se chama NAS - Nucleo de Agdo Sustentével
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participantes e da populagdo em geral, frente aos graves problemas causados pelo
descarte incorreto de residuos.

A CATANORTE foi fundada em 2010 e esta localizada na Vila Princesa em
Porto Velho. Seu objetivo € atuar como uma rede de catadores e promover a
comercializacdo de materiais reciclaveis a partir dos principios da Economia
Solidaria. Além disso, busca facilitar parcerias estratégicas com empresas da
iniciativa privada, e principalmente, com o poder publico visando ampliar as
possibilidades comerciais de materiais reciclaveis e de prestacdo de servicos
ambientais (CATANORTE, 2020).

O Curso Técnico em Computacdo Grafica do IFRO — Campus Porto Velho
Zona Norte é ofertado na forma concomitante, o qual destina-se aos estudantes que
concluiram o ensino fundamental, e que estejam regularmente matriculados e
cursando o0 1° ou 2° ano do ensino médio, tanto da rede publica ou privada de
ensino, e que tenham sido selecionados em processo seletivo publico. De acordo
com o PPC, regulamentado pela Resolucdo n° 13/REIT - CEPEX/IFRO, de 01 de

julho de 2020, o objetivo do referido curso é:

Desenvolver competéncias e habilidades relacionadas ao universo da
computagdo gréfica, utilizando técnicas profissionais para resolucdo de
problemas, dentro de uma perspectiva sistémica do papel da informacéo e
comunicacdo na sociedade, atuando de forma independente e inovadora,
acompanhando a evolugdo tecnolégica e do mundo do trabalho (IFRO,
2020b, p. 9).

Neste sentido, o desenvolvimento de atividades interdisciplinares, voltadas
para o desenvolvimento de projetos, pode contribuir de maneira satisfatéria com os
processos de ensino-aprendizagem no curso Técnico em Computacdo Gréfica.
Sendo assim, a metodologia dos projetos aqui relatados tem por base a
aprendizagem ativa, a interdisciplinaridade e o uso de tecnologias digitais. Como

trazem os autores Lilian Bacich e José Moran:

A combinagdo de metodologias ativas com tecnologias digitais moéveis é
hoje estratégica para a inovagdo pedagodgica. As tecnologias ampliam as
possibilidades de pesquisa, autoria, comunicacdo e compartiihamento em
rede, publicacdo, multiplicac@o de espacgos e tempos; monitoram cada etapa
do processo, tornam os resultados visiveis, os avanc¢os e as dificuldades. As
tecnologias digitais diluem, ampliam e redefinem a troca entre os espagos
formais e informais por meio de redes sociais e ambientes abertos de
compartilhamento e coautoria (BACICH; MORAN, 2018, p.11).
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As dificuldades impostas pela pandemia da COVID 19 impuseram O uso
massivo de tecnologias digitais para o desenvolvimento das aulas e do projeto, com
0 uso de varios aplicativos gratuitos disponiveis, como: Google Docs, Canva,

Inkscape, Gymp.

O PERCURSO DO PROJETO DE ENSINO NO CURSO TECNICO EM
COMPUTACAO GRAFICA DO IFRO

O projeto de ensino intitulado “Contribuicio do Curso Técnico em
Computacdo Grafica do IFRO para o trabalho da coleta seletiva em Porto Velho”,
teve como objetivo contribuir com o trabalho realizado pela Cooperativa
CATANORTE, por meio da criacdo e desenvolvimento de materiais para a
divulgacdo da coleta seletiva na cidade de Porto Velho, e envolveu todas as
disciplinas do semestre de 2020/2 de maneira interdisciplinar.

Neste sentido, o projeto de ensino foi elaborado e executado utilizando, entre
outras, a metodologia ativa da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABProj), a partir
de um caso real, da Cooperativa CATANORTE. As atividades do projeto de ensino
iniciaram no més de agosto de 2020 e finalizaram em dezembro de 2020.
Participaram do projeto de ensino duas turmas do Curso Técnico em Computacao, a
turma matutina com 22 alunos e a turma vespertina com 25 alunos. Além disso, o

projeto contou com a participacdo de 7 alunos bolsistas.

Metodologia e Atividades do Projeto de Ensino

Para consecucédo dos objetivos do projeto foi utilizada a metodologia ativa da
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABProj). Nesta metodologia o professor passa
a ter um papel com viés de moderador e motivador, enquanto os alunos trabalham
ativamente no desenvolvimento do projeto.

Segundo o professor e pesquisador José Moran,

Metodologias ativas sdo estratégias de ensino centradas na participagao
efetiva dos estudantes na construcdo do processo de aprendizagem, de
forma flexivel, interligada e hibrida. As metodologias ativas, num mundo
conectado e digital, expressam-se por meio de modelos de ensino hibridos,
com muitas possiveis combinagdes. A jungdo de metodologias ativas com
modelos flexiveis e hibridos traz contribuicdes importantes para o desenho
de solugdes atuais para os aprendizes de hoje (MORAN, 2017, p.24).
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As caracteristicas da ABProj, conforme Barbosa e Moura (2013), sdo: a) os
projetos devem ter objetivos definidos a partir de uma necessidade, uma
oportunidade ou interesses de uma pessoa, um grupo de pessoas ou organizacao.
De preferéncia as situacdes devem ser reais, sendo de utilidade para a escola,
alunos ou comunidade; b) O tema deve ser uma escolha negociada entre
professores e alunos; c) Os trabalhos devem ser em grupo, com prazo definido, uso
de variados recursos e os resultados devem ser compartilhados com os colegas,
escola e comunidade; d) Existem 3 tipos de projetos: construtivo, com a resolucéo
de um problema ou situagéo construindo e/ou criando algo; investigativo: pesquisa
usando o método cientifico; didatico: explica os principios de funcionamento de
sistemas, mecanismos, objetos.

Desta forma, pode-se depreender que o desenvolvimento de projetos com
base na ABProj ocorre de forma coletiva e em parceria com os alunos. Ocorrendo
assim, constantes compartiihamentos e trocas entre alunos/professores e
alunos/alunos, o que torna o processo de ensino-aprendizagem uma experiéncia
enriquecedora e efetiva para os envolvidos neste processo.

Diante deste contexto, o projeto de ensino proposto é do tipo construtivo e
atende a necessidade da cooperativa de catadores (CATANORTE) e da comunidade
em geral. Sendo assim, os professores, durante o projeto, devem orientar, facilitar e
supervisionar o desenvolvimento do projeto (BARBOSA; MOURA, 2013)

Em uma pesquisa feita com alunos do ensino médio e profissionalizante de 4
escolas, os autores Nascimento e Gasque (2017) apontam que a maioria dos alunos
encaram o estudo como um treinamento para realizacdo de provas e memorizagao
de conteudos, manifestando dificuldades com a grande quantidade de disciplinas.
Este € um dado preocupante em se tratando de Educacdo Profissional e
Tecnoldgica porque a aprendizagem, neste caso, deve ser ativa, ou seja, aprender
fazendo. Quanto ao numero de disciplinas, quando o aluno cursa o Técnico
concomitante ao Ensino Médio, a quantidade de disciplinas em um semestre pode
chegar a 15, o que dificulta sobremaneira o processo de ensino-aprendizagem. Este
€ um dos motivos pelos quais se optou por uma metodologia interdisciplinar, para
que a atividade avaliativa principal de todas as disciplinas estivesse concentrada em
um projeto tedérico-pratico.

No projeto de ensino abordado, os projetos pretenderam envolver os alunos

no atendimento das necessidades de uma organizagao, no caso a CATANORTE. A

( ]
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interdisciplinaridade foi fundamental neste processo, pois trata da integragdo das
diferentes areas do conhecimento, com cooperagao, troca, dialogo e planejamento.
O problema a ser resolvido conduz a unificacédo das disciplinas que passam a nao se
mostrarem de forma compartimentada (NOGUEIRA, 2009). Neste contexto, para

Fazenda:

Interdisciplinaridade é uma nova atitude diante da questdo do
conhecimento, de abertura a compreenséo de aspectos ocultos do ato de
aprender e dos aparentemente expressos, colocando-os em questédo. Exige,
portanto, na pratica, uma profunda imersdo no trabalho cotidiano
(FAZENDA, 2008, p.119).

Além da metodologia ABProj, os professores envolvidos no projeto utilizaram
outras metodologias, a saber: sala de aula invertida (SAl), aplicativos online,
pesquisas individuais e coletivas, ferramentas do AVA, entre outros.

A Sala de Aula Invertida (SAI) € uma metodologia que se adapta bem ao
ensino remoto. A SAIl surge de um gquestionamento de dois professores norte-
americanos, Jonathan Bergmann e Aaron Sams (2018), pioneiros nesta
metodologia, sobre qual o melhor uso do tempo das aulas presenciais. A aula
tradicional consiste em exposicao da teoria em aula e resolugéo de tarefas em casa,
ou seja, as duvidas surgem de fato quando os alunos estédo praticando em casa o
gue viram em aula, entdo surge a questdo: por que nao inverter 0 processo e deixar
gue eles assistam as aulas em casa e usem as aulas presenciais para resolver o0s
problemas, tirar davidas e trabalhar colaborativamente? As vantagens desta
metodologia sdo inimeras, tais como, mais tempo para acompanhar as dificuldades
individuais, mais tempo para interacdo entre professor e alunos e maior
engajamento e autonomia dos alunos.

Em relacdo as atividades do projeto de ensino, inicialmente foi realizada uma
reunido para uma conversa com os alunos e professores sobre a ideia do projeto.
Posteriormente foi realizada uma reunido com o representante da Cooperativa
CATANORTE para os alunos conhecerem a cooperativa. Nesta reuniao, foi possivel
realizar o levantamento de informacdes junto a cooperativa com o objetivo de
verificar as necessidades e demandas que pudessem ser atendidas por meio dos
conhecimentos da area de computacgdo grafica.

As proximas atividades do projeto de ensino foram realizadas nas disciplinas

ofertadas no semestre de 2020/2 do Curso Técnico em Computacédo Grafica, que

( ]
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foi organizado em etapas de 2 disciplinas cada: iniciou com as disciplinas de Etica
Profissional e Cidadania e OPPP (Orientacdo para Pesquisa e Pratica Profissional).
Na sequéncia, com as disciplinas de Roteiro e Design de Produto I, e por fim, com
as disciplinas de Design Grafico | e Animacao I.

Para auxiliar os alunos nas atividades do projeto, foram disponibilizados kits
de materiais de desenho, adquiridos com os recursos financeiros do projeto de

ensino, como mostra a Figura 1.

Figura 1. Kit de materiais escolares.

Fonte: autoria propria.

Para a realizacdo das atividades do projeto as turmas foram divididas em
grupos de 5 ou 6 alunos onde cada grupo desenvolveu uma ideia para solucionar as
questbes propostas nas disciplinas. Para reunir todas as informagdes do projeto
foram realizadas reunides com o publico interno e externo, pesquisas de referéncias
sobre materiais de comunicacéo relacionados ao tema, pesquisas sobre reciclagem,
entre outros. Além disso, foi criada uma sala do projeto no Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) e também foi produzido o site do projeto para registro dos
trabalhos realizados pelos alunos no decorrer das atividades, na plataforma Google
Sites. Ao final do semestre houve a apresentacdo dos trabalhos e uma premiacgao
dos trabalhos que foram destaques, conforme as seguintes categorias: roteiro,

animacao, design grafico, design de produto e relatorio.

Os projetos de ensino desenvolvidos nas duas turmas foram divididos em
etapas em ordem cronoldgica, percorrendo todo o semestre e interligando as

disciplinas, conforme pode ser visto na Figura 2:
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ETAPA 1

ETAPA 2

ETAPA 3
Criacdo dos
produtos em
cada
disciplina.

ETAPA 4

ETAPAS

Quadro 1. Quadro geral de organizacéo do projeto.

Etica Profissional
e Cidadania

Todos os
professores e
alunos +
CATANORTE e
NETTCAS

Orientacdo para a
Pesquisa e
Prética
Profissional

Roteiro

Design Produto |

Animacao |

Design Gréfico |

Todas

Todas

Perspectivas da Educagdo: Histdria e Atualidades

Sensibilizacao sobre a ética ambiental e
sua importancia no contexto em que
vivemos;

Levantamento de informacdes junto a
CATANORTE com o objetivo de verificar as
necessidades e demandas que podem ser
resolvidas por meio dos conhecimentos da
area de computacgéo gréfica. Reunido online
para contextualizag@o acerca da realidade
social e ambiental da coleta seletiva em
Porto Velho.

Apresentacdo do modelo de relatério a ser
usado ao final do projeto e inicio da escrita
do relatorio.

Elaboracg&o do roteiro para uma animagéo.

Criagcdo de um mascote para a
CATANORTE que deve estar presente no
roteiro da animacao.

Producédo da Animagéo criada na disciplina
de Roteiro.

Producéo de materiais graficos para redes
sociais e sugestdes de logotipo para a
CATANORTE, seguindo as ideias
desenvolvidas nas outras disciplinas .

Elaboracéo do Relatorio do Projeto
Apresentacado dos resultados do projeto
para a comunidade académica e externa e
para os membros da Cooperativa

CATANORTE com o objetivo de avaliar os
resultados e premiar os melhores trabalhos.

Fonte: Autoria prépria.
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Algumas atividades necessitariam de programas profissionais, como os da
Adobe, AutoCAD, Rhinoceros, Blender, além de bons computadores para serem
realizadas. Porém, com a pandemia e as aulas remotas foi hecessaria a adaptacao
para aplicativos online e gratuitos. Na disciplina de OPPP foi utilizada o aplicativo
Google Docs para realizagdo do relatério, em Roteiro foi utilizado o Storyboard That
e o Canva, e o desenho a mao livre para a elaboracédo dos storyboards, em Design
de Produto também foi utilizado o desenho a mao livre e o software livre Inkscape,
em Animacéao foram utilizados aplicativos de video para celular, em Design Gréfico
foram utilizados o GIMP (software livre de edicao de imagens), o Canva e o Adobe

Spark (aplicativos gratuitos de criacao grafica), entre outros.

Resultados alcancados e desafios

Na disciplina de Etica Profissional e Cidadania foram trabalhadas questdes
relacionadas aos cuidados com o meio ambiente e ao contexto social envolvido no
trabalho dos catadores. Na disciplina de OPPP, os alunos iniciaram a producédo do
relatorio do projeto interdisciplinar e receberam orientacdes sobre a escrita e a
formatacdo de relatorios. Na disciplina de Roteiro, os alunos criaram o roteiro e o
storyboard de uma animacao com o objetivo de abordar a educacdo ambiental como
tema da coleta seletiva. Os resultados de alguns trabalhos podem ser observados

na Figura 3.

Figura 2. Roteiro e storyboard criados pelos alunos na disciplina de Roteiro.
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Fonte: elaborado por alunos das turmas 2019/2, curso Técnico em Computagdo Grafica.
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Na disciplina de Design de Produto | os alunos criaram 0 mascote da
campanha de divulgacdo da coleta seletiva através do desenvolvimento de
personagens toy arts em papel. Alguns resultados podem ser observados na Figura
4, o primeiro foi nomeado pelos alunos de "Super Boto" e 0 segundo de "Coletinha".

Figura 3. Personagens de toy art criados pelos alunos.

Fonte: Elaborado por alunos das turmas 2019/2 do curso Técnico em Computacao Grafica.
Na disciplina de Animacao | os alunos produziram uma animacdo em stop
motion3, a partir do roteiro criado na disciplina de Roteiro. Os resultados de alguns

trabalhos podem ser observados na Figura 5.

Figura 4. Imagens da animacé&o criada pelos alunos na disciplina de Animagéo.
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13 Stop Motion (que poderia ser traduzido como “movimento parado”) é uma técnica que utiliza a disposi¢do
sequencial de fotografias (quadros) diferentes de um mesmo objeto inanimado para simular o seu movimento.
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Fonte: elaborado por alunos das turmas 2019/2 do curso Técnico em Computacao Grafica.

Na disciplina de Design Grafico os alunos criaram propostas de logotipo
para a CATANORTE e materiais para redes sociais. Os resultados de alguns
trabalhos podem ser observados na Figura 6.

Figura 5. Logotipo e materiais criados pelos alunos na disciplina de Design Gréfico.
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Fonte: elaborado por alunos das turmas 2019/2 do curso Técnico em Computacao Gréfica.
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Os resultados do projeto de ensino também podem ser acessados no site do
projeto através do link: https://sites.google.com/ifro.edu.br/projetointerdisciplinar-
cg2020/resultados?authuser=0. Além dos resultados, o site possui informacdes

sobre os objetivos, etapas, metodologias e atividades realizadas no referido projeto.
O site foi alimentado pelos alunos bolsistas nas abas "pesquisa” e "resultados". Na

aba "pesquisa" ha disponivel para os alunos consultarem materiais pesquisados

( ]
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pelos bolsistas com informacdes sobre reciclagem, problemas ambientais causados
pelo descarte incorreto, materiais de comunica¢gdo com o mesmo tema do projeto, e
outros.

Depois de finalizadas as disciplinas que fizeram parte das atividades do
projeto de ensino, os alunos continuaram trabalhando na elaboragdo do relatério
final do projeto. Neste relatorio foi feita a descricdo detalhada das atividades
realizadas em cada disciplina, onde a professora responsavel pela disciplina de
OPPP realizou as orientacdes necessarias.

Além do site do projeto, os resultados também foram compartilhados com a
comunidade interna e externa ao IFRO, no dia 30 de outubro de 2020. Neste
momento, os alunos bolsistas do projeto tiveram a oportunidade de apresentar o
projeto e os resultados preliminares, no | Workshop de Ac&o Sustentavel do
NETTCAS, que fez parte da VII Semana do Meio Ambiente do IFRO - Campus Porto
Velho Zona Norte.

Ao final do semestre foi realizado o evento de apresentacdo dos resultados
do projeto e a premiacéo, no dia 15 de dezembro de 2020. Na disciplina de Design
de Produto | os alunos desenharam opc¢des para o troféu, e aquele que se destacou
foi produzido (Figura 7), tendo sido utilizado para a premiacdo dos trabalhos

destaques.

Figura 6. Desenho e registro fotogréafico dos troféus produzidos.
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TECNICO EM COMPUTAGAO GRAFICA 2019/2

Fonte: elaborado pelos estudantes bolsistas do projeto.

O evento de premiacdo dos trabalhos do projeto foi realizado na plataforma
Google Meet, e estiveram presentes a coordenacdo do projeto, professores,
representante da Direcdo de Ensino e Departamento de Apoio ao Ensino,
representantes do NETTCAS e alunos do Curso Técnico em Computacao Gréfica,
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como pode ser observado na Figura 8. A gravacdo do evento encontra-se
disponivel no Youtube através do link:

https://www.youtube.com/watch?v=CWf5UBzm-xc&feature=youtu.be.

Figura 7. Imagens do evento de apresentacdo e premiacdo do projeto interdisciplinar.

Fonte: autoria prépria.

O projeto de ensino interdisciplinar pretendeu seguir 0s principios da
formacdo humana integral, colaborando para um olhar mais amplo dos estudantes
para a realidade na qual estdo inseridos, despertando a responsabilidade ética
perante as questdes ambientais e sociais que se apresentam. Dessa forma, dentro
das condicdes estabelecidas pela pandemia do novo coronavirus (Covid-19), fez-se
necessario o uso de préaticas pedagdgicas consideradas inovadoras, como a
metodologia ativa da aprendizagem baseada em projetos a partir de um caso real,
gue pudessem ser introduzidas em um ambiente educacional que buscou flexibilizar
0 processo de ensino e aprendizagem tornando assim, as aulas mais ativas, praticas
e atrativas.

No entanto, a participacdo dos estudantes nos encontros virtuais e na
realizacdo das atividades foi baixo, 12 alunos da turma matutina e 7 da turma
vespertina terminaram o projeto, provavelmente, conforme relatos deles, em virtude
de ndo estarem adaptados com esse modelo de ensino, totalmente online, por néo
terem equipamentos e acesso a internet adequados, e por questdes pessoais e
familiares relacionadas com a pandemia do novo coronavirus (Covid-19). Contudo,
os alunos que puderam patrticipar, desenvolveram trabalhos de boa qualidade. Cabe
mencionar que os trabalhos realizados pelos alunos ainda néo foram implementados
pela Cooperativa CATANORTE.
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CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia com a elaboracédo e execucao do projeto de ensino durante o
periodo de ensino remoto foi um grande desafio, principalmente, pelo fato dos
alunos ndo terem acesso aos equipamentos e softwares necessarios para a
realizacdo das atividades, além do acesso a internet, o que pode ter ocasionado a
desisténcia de parte da turma. Além disso, foi utilizada uma metodologia ativa da
aprendizagem baseada em projetos que até entdo nao havia sido implementada no
Curso.

Neste contexto, com a execucdo do projeto de ensino por meio de
metodologia ativa da aprendizagem baseada em projetos envolvendo problemas
reais da sociedade, os estudantes tornaram-se protagonistas de seu aprendizado. E
a partir disso, os estudantes puderam perceber o sentido da aprendizagem dos
conteldos que estdo sendo abordados nas disciplinas, pois eles foram
extremamente importantes para elaborarem as solucdes para os problemas
propostos, e acima disso, perceberem o potencial do que estdo aprendendo para a
transformacéao social.

Diante disso, destaca-se que a interdisciplinaridade, seja em projetos de
ensino ou em outros tipos de préticas que envolvem processos de ensino-
aprendizagem, torna-se fundamental para os estudantes compreenderem as
relacbes entre conteudos de diferentes disciplinas. O que torna-se um grande
desafio, pois a forma como o curriculo é estruturado, isto €, fragmentado, prejudica e
dificulta esta compreensdo de unidade, e também a criacdo de conexdes entre 0s
conteudos.

Por fim, os resultados do projeto de ensino podem contribuir com a
divulgacdo da coleta seletiva na cidade de Porto Velho, que pode repercutir na
melhoria da qualidade de vida dos integrantes da cooperativa e também da
comunidade em geral, ja que quanto maior for a abrangéncia da coleta seletiva mais
material reciclavel retorna para a cadeia produtiva, e com isso, esse material nao

polui a cidade e ajuda a preservacao do meio ambiente.
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