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UMA APLICACAO DE UM MODELO DE GESTAO DE CONHECIMENTOS EM
UMA DISCIPLINA DE ENGENHARIA
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RESUMO

Trabalhos sobre gestdo de conhecimentos em instituigdes de ensino superior sdo ainda poucos. Pode-se
afirmar, entdo, em relagdo a area de ensino, a deficiéncia é ainda maior.Este trabalho tem como
objetivo geral aplicar um modelo de gestdo de conhecimentos em uma disciplina de engenharia. O
resultado obtido desta aplicacdo foi um método amplo de operacionalizagdo de uma disciplina de
engenharia. Este método propds que os elementos pedagdgicos com aprendizagens significativas,
metodologias baseados em problemas e projetos, objetos de aprendizagens, repositorios de objetos de
aprendizagens, design instrucional e ambientes virtuais de aprendizagens pudessem ser utilizados de
forma integrada. O método proposto, resultado da aplicagdo da gestdo do conhecimento, foi aplicado
em uma disciplina de engenharia e os seus resultados se mostraram satisfatorios.
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ABSTRACT

Works on knowledge management in higher education institutions are still few.It can be said, then,
regarding the area of education, the deficiency is even greater.This work aims to apply a knowledge
management model in an engineering discipline.The result obtained from this application was a broad
method of operationalization of an engineering discipline.This method proposed that pedagogical
elements with significant learning, methodologies based on problems and projects, objects of learning,
repositories of learning objects, instructional design and virtual learning environments could be used
in an integrated way.The proposed method, as a result of the application of knowledge management,
was applied in an engineering discipline and its results proved to be satisfactory.
Keywords:Knowledge management, Teaching-Learning, Active Methodologies.
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1 INTRODUCAO

Schmelkes (2011) e Lino (2013) afirmam que existem poucos trabalhos preocupados
na gestdo de conhecimentos nas Instituicdes de Ensino Superior - IES. Torres et al. (2017a),
inferiu desta afirmativa que estudo nesta area ¢ quase inexistente quando o assunto ¢ ensino-
aprendizagem. Schmelkes (2011) afirma, ainda, que isso se deve a falta de um plano de
desenvolvimento de uma politica pedagogica de sucesso.

Os novos Projetos Pedagogicos de Curso - PPCs nos cursos de engenharias, no
entanto, vém incentivando o uso de metodologias ativas, mas, na pratica, isto tem sido
negligenciado. Os métodos ativos t€ém como objetivo estimular os alunos a resolver problemas
com criatividade e reflexdo, fazer a integragdo teoria pratica e capacitar o aluno aprender a
aprender para obtencdo das competéncias desejadas. Kuller e Rodrigo (2013) citam que uma
boa parte dos professores acreditam que a parte técnica ¢ mais importante que a parte
pedagogica.

Entretanto, se a pratica de metodologias ativas ¢ pouca utilizada, pode-se afirmar, de
forma mais contundente, a falta de outros elementos pedagogicos como Objetos de
Aprendizagem - OA, Design Instrucional - DI, Repositérios de Objetos de Aprendizagens —
ROA, Ambientes Virtuais de Aprendizagens — AVA na maioria das politicas pedagogicas dos
cursos de engenharia. Esses elementos sdo fundamentais no sucesso de operacionalizagao do
ensino-aprendizagem. Filatro (2008) trata esses aspectos por meio da abordagem chamada de
Design Instrucional Contextualizado.

Para tratar os problemas citados acima, ¢ necessario inovagao e esta pode ser realizada
com apoio da Gestao do Conhecimento - GC. Para Crossan ¢ Apaydin (2010), a inovagao ¢
criacdo ou adocgdo, assimilacdo e exploracao de novidades de grande escala; renovagdo e
ampliacdo de produtos, servigos e mercados; desenvolvimento de novos métodos de
producdo; e estabelecimento de novos sistemas de gestdo. Segundo Crossan e Apaydin
(2010), inovagao ¢ um processo € um resultado.

Torres et al. (2017a) propuseram um modelo genérico de GC de busca de inovagao
aplicado ao ensino-aprendizagem. Neste trabalho, foram elaboradas propostas para a area de
ensino-aprendizagem que podem ser vistas em (Torres et al. 2017b) e (Torres et al. 2017c).
Esses trabalhos, portanto, mostraram a importancia da GC no apoio a melhorias na atividade
de ensino-aprendizagem, mas, ndo tiveram os resultados obtidos avaliados, por meio de uma

aplicacdo pratica, o que ¢ realizado neste trabalho.
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Em funcdo dos aspectos relacionados acima, este trabalho tem como objeto de
pesquisa o ensino de uma disciplina de engenharia e tem como objetivo geral aplicar o modelo
de GC proposto por Torres et al. (2017a) na criacao e aplicacdo de um método amplo de
operacionalizacdo de uma disciplina em que o conjunto de elementos pedagdgicos seja
utilizado. O método criado pelo modelo foi aplicado em uma disciplina de engenharia. O
trabalho esta organizado da seguinte forma. Na secao 2, serdo levantados o referencial teorico.
A metodologia ¢ apresentada na se¢do 3. Uma aplicacdo do modelo ¢ apresentado na secdo 4 e

as conclusdes serao apresentadas na sec¢ao 5.

2 GESTAO DO CONHECIMENTO E ENSINO DE ENGENHARIA

A inovagdo ¢ um resultado pratico obtido por um processo ¢ os modelos de GC sdo
ferramentas importantes no sucesso de inovagdo em uma organizagdo. Davenport (1998)
define conhecimento como a informacao devidamente tratada e que muda o comportamento
do sistema. Da mesma forma, Carvalho (2012) diz que o conhecimento ¢ o resultado de um
processamento da informagdo complexo e altamente subjetivo e ao ser absorvida, ela interage
com processos mentais logicos e ndo logicos, experiéncias anteriores, insights, valores,
crengas € Compromissos.

O conceito de conhecimento pode ser melhor entendido quando da apresentacao dos
tipos de conhecimentos explicitos e tacitos e suas transformagdes. Carvalho (2012) identifica
o conhecimento explicito como visivel ou tangivel e ¢ entendido como o conhecimento
codificado em uma linguagem como em artigos, manuais e livros que facilita a transmissao de
um individuo para outro. Para Carvalho (2012), o conhecimento tacito ndo ¢ um
conhecimento palpavel, ¢ profundamente pessoal e, por isso muito mais dificil de ser
compartilhado. Para Nonaka e Takeuchi (2008) conhecimento tacito ¢ altamente pessoal e
dificil de formalizar, tornando-se de comunicagdo e comportamento dificultoso.

Um modelo classico de conversdo dos conhecimentos tacitos e explicitos ¢ o modelo
SECI — Socializacao, Externalizacdo, Combinacdo e Internalizagdo proposto por Nonaka e
Takeuchi (2000). A Socializagdo ¢ a conversdo do conhecimento ticito em conhecimento
tacito que pode ser adquirido por meio de troca de algum tipo de conhecimento que um
individuo estabelece com outro. A Externalizagdo ¢ um processo articulado do conhecimento
tacito em conceitos explicitos expressos na forma de metéforas, analogias, conceitos,

hipoteses ou modelos sendo a escrita uma forma de conversdao. A combinag@o ¢ um processo
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de sistematizacdo de conceitos em um sistema de conhecimentos envolvendo a combinagao de
conjuntos diferentes de conhecimento explicito. Por ultimo, tem-se a Socializagdo
transformagao do conhecimento explicito para o conhecimento técito.

Uma das questdes fundamentais na criacdo do conhecimento, ¢ criar um contexto ou
condicdo para que as conversdes de conhecimentos possam acontecer. Segundo Nonaka et al
(2000), este contexto foi originalmente desenvolvido por Nishida e chamado de ba que
significa ndo apenas um espago fisico, mas um tempo e espago especificos como um espago
virtual. Pode-se afirmar, entdo, que o ba ¢ o contexto ou condig¢do para que o modelo SECI de
conversao de conhecimentos possa ser executado.

Para Nonaka et al. (2000), existem quatro tipos de ba: originating ba, dialoguing ba,
systemising ba e exercising ba definidos por duas dimensdes de interagdes. A primeira
dimensdo ¢ o tipo de interacdo, ou seja, se a interagdo ocorre individualmente ou
coletivamente e a segunda dimensdo ¢ a midia utilizada em tais interagdes como contato face
a face ou midia virtual.

Segundo Nonaka et al. (2000), o originating ba ¢ um lugar onde os individuos
compartilham experiéncias, sentimentos, emocdes ¢ modelos mentais e oferece
principalmente um contexto para a socializagdo de conhecimentos. No dialoguing ba, sdo
definidas interagdes coletivas e face a face. E o lugar onde os modelos e habilidades mentais
individuais sdo compartilhados, convertidos em termos comuns e articulados como conceitos.
O systemising ba ¢ definido por interagdes coletivas e virtuais. O systemising ba oferece
principalmente um contexto para a combina¢do de conhecimentos explicitos existentes. O
exercising ba é definido por interagdes individuais e virtuais incorporando conhecimento
explicito que ¢ comunicado através de midias virtuais, tais como artigo, manuais € livros.

Além dos conceitos do modelo SECI e ba, mais dois elementos sdo citados por
diversos autores, tecnologias e processos, como de fundamental importancia para a GC. O ba
¢ um contexto utilizado por processos, muitas vezes utilizando as TICs para execugdo do
modelo SECL

Yafiez (2013) afirma que os processos de armazenagem e utilizagdo dos
conhecimentos reduz a necessidade de redescobrir cada vez que esses ativos de
conhecimentos se tornam necessarios. Alavi e Leidner (2001) consideram a disseminagao de
conhecimento, um importante processo de GC e principalmente para locais onde existe a

necessidade de ser usado.
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Torres et al. (2017a) propuseram um modelo genérico de GC aplicado no ensino de
engenharia. A fundamentacdo envolveu os conceitos de gestdo, recursos, processos, tipos de
conhecimento, resultados e meio de armazenamento na GC. O modelo utilizou o modelo
SECI de transformacao de conhecimentos, o ba e os ativos de conhecimentos.

A figura 1 mostra a proposta do modelo genérico de GC no apoio ao ensino. O modelo
foi dividido em trés modulos. O primeiro trata dos objetos que devem ser gerenciados. Os
processos de GC, o modelo SECI, o ba, as pessoas e as tecnologias constituem o segundo
modulo do modelo. Devido a sua importancia, o processo de criacdo de conhecimento foi
explicitado por meio de um conjunto de subprocessos dentro do processo de GC. O motor do
modelo, terceiro médulo, € responsavel pela partida e organizagdo da estrutura de criagdo de
novos conhecimentos. Normalmente, o disparo de uma inovacao ou melhoria se d4 por meio
de elaborag¢do de um problema.

O modelo proposto por Torres et. al. (2017a) tem como objeto de estudo diversos
elementos que apoiam o ensino-aprendizagem disponibilizados nos trés niveis de
planejamento, o estratégico, o tatico e o operacional. No nivel operacional, foco deste
trabalho, encontram-se os diversos elementos de apoio a operacionalizagdo de uma disciplina.
Este modelo apoia a inovac¢ao de novas formas pedagogicas de ensino-aprendizagem por meio
da gestdo do conhecimento.

Figura 1. O Modelo de Gestao do Conhecimento
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Fonte: Torres et al. (2017a)

Segundo Filatro (2008), um modelo pedagoégico ¢ definido como um conjunto de
regras e condi¢des que prescrevem como os alunos podem atingir determinados objetivos de
aprendizagem, em determinado contexto e dominio do conhecimento, da maneira mais
efetiva. Para o desenvolvimento desses modelos, ela propés um metamodelo ou modelo de

referéncia para apoiar no desenvolvimento de modelos especificos. Este modelo tem como
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base uma matriz com abordagens pedagdgicas em suas colunas e um conjunto de atributos em
suas linhas como, por exemplos: uma pessoa aprende interagindo com seu ambiente externo;
parte das situacdes sdo comunidades de praticas ou comunidades de aprendizagens; ha
diferentes formas de aprendizagem; quando uma pessoa aprendeu, ela realizou novas
interagdes ou interacdes melhores.

Para o sucesso das metodologias no ensino-aprendizagem de engenharia, Yanez (2013)
identifica dois aspectos importantes, a atualizagdo de conhecimentos pelos professores € o
aumento da autonomia do aluno e afirma que a atualizagcdo de docentes nas novas demandas
de ensino, centradas nos alunos, ¢ um desafio que surge em resposta a um alunado
radicalmente diferente dos alunos ao que era habitual. Dentro dessa perspectiva, observa-se, a
insatisfacao e o tédio dos alunos frente a um grande volume de informag¢ao sem uma pratica
mais voltada ao cotidiano do que realmente acontece na vida real.

Prado (2011) identificou uma relagdo entre o construtivismo e o instrucionismo. Ele
afirmou que apesar de ndo se poder continuar com o equivoco de “ensinar” conhecimentos a
alguém, nao se pode acreditar em um construtivismo puro, ndo se pode “construir” nada do
nada, tem que existir algum tipo de “entrada” na mente do aluno e diz que ndo € contrario ao
instrucionismo, mas sua prevaléncia como transmissor de conhecimentos e a centralidade do
professor no processo de “ensinar’.

Entretanto, as metodologias ativas, normalmente, sao propostas sem a utilizagao ampla
dos elementos pedagdgicos como OA, ROA e mapas conceituais, para citar alguns elementos.
Almeida (2010), por exemplo, propés um método com uso de mapas conceituais no apoio a
aprendizagem significativa na atividade de modelagem matematica. Uma metodologia que
utiliza a aprendizagem significativa, os mapas conceituais ¢ os OAs foi proposta por Canto et
al. (2017). Segundo Canto et al. (2017), esta metodologia, em tempo de projeto, identificou
subsuncores os quais sdo ancorados pelos OAs, entretanto, em tempo de execugdo, caso seja
identificado a falta de um conceito, o aluno executa um outro OA.

Para Braga et al. (2014a), OAs sdo unidades digitais, catalogados e disponibilizados
em repositorios na Internet para serem utilizados no ensino-aprendizagem. Esses sdo
constituidos a partir de diversos recursos como video, jogos e textos, por exemplo, nominados
individualmente de componentes ou elementos constituintes. O DI propde um o processo de
desenvolvimento de OAs tendo como base as caracteristicas técnicas e pedagogicas. Segundo
Filatro (2008), o DI corresponde a “agdo intencional e sistemadtica de ensino, que envolve o

planejamento, o desenvolvimento e a utilizacdo de métodos, técnicas, atividades, materiais,
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eventos e produtos educacionais em situagdes didaticas especificas, a fim de facilitar a
aprendizagem humana a partir dos principios de aprendizagem e instru¢ao conhecidos”.

Duas caracteristicas sdo importantes para o processo de desenvolvimento dos OA, a
granularidade e a agregacdo. Segundo Braga et al. (2014a), a granularidade estd relacionada
com a palavra grao e quanto maior o nimero de grdos maior a sua granularidade. Pode-se
afirmar, entdo, que a granularidade enseja que um OA ¢ composto por elementos constituintes
menores e reutilizaveis ou composto por outros OAs menores. Enquanto agregacdo significa,
a capacidade de seus graos serem agrupados em um contetido maior.

Existem diversas metodologias de desenvolvimento de OAs, algumas pioneiras como a
RIVED e ADDIE. Para Braga et al. (2014b), existem trés tipos de abordagens que vém sendo
utilizadas para o desenvolvimento de OAs: a primeira sdo as metodologias que consideram os
aspectos pedagogicos, outras que consideram somente o processo de desenvolvimentos de
softwares e outras, ainda, que mesclam um pouco desses dois aspectos. Braga et al. (2014b)
propuseram uma metodologia inspirada em processos de desenvolvimento de software e no
modelo ADDIE para desenvolvimento de contetidos instrucionais. Torres et al. (2017b)
propuseram um método de desenvolvimento de OAs entendido como conjunto de atividades
capaz de transformar informagdes tecnologicas e pedagogicas em OA, tendo como objetivo
adequar esse processo de desenvolvimento as estratégias da institui¢do, atendendo as

necessidades da sua estrutura de desenvolvimento.

3 AMETODOLOGIA

Para Vergara (2014), esta pesquisa pode ser de natureza aplicada em solugdes de
problemas especificos. A pesquisa foi aplicada na forma de estudo de caso e exploratoria para
verificar o comportamento de uma aplicagdo de GC no apoio a operacionalizacdo de uma
disciplina de engenharia com uso dos diversos elementos pedagdgicos explicitados no objetos
de GC do modelo. A aplicagdo do modelo, portanto, se da no nivel operacional da area de
ensino-aprendizagem. A aplicagdo do modelo de GC identifica um problema geral no
primeiro ciclo gerando outros problemas que, nos ciclos seguintes do modelo, precisam ser
solucionados. A aplicagdo segue as etapas do motor do modelo identificagdo e defini¢do do

problema, preparacao e organiza¢ao do modelo e execugdao do modelo.
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4 ESTUDO DE CASO

O estudo de caso trata da aplicagdo de um modelo de GC na operacionalizagdo da
disciplina Engenharia do Produto de um curso de Engenharia de Produgdo Mecanica de uma
instituicdo federal. A disciplina teve mudancas com o tempo em relagdo as metodologias
adotadas. As metodologias adotadas anteriormente eram centradas no professor com

conteudos trabalhados em detalhes.

4.1 O PRIMEIRO CICLO — O METODO AMPLO PROPOSTO

O ciclo inicia pelo disparo do motor e a sua primeira etapa tem como objetivo a
identificacdao e defini¢do de um problema geral assim definido: como utilizar os elementos
pedagdgicos como aprendizagem significativa, metodologias ativas baseadas em problemas e
projetos, AVA, ROA, OA e DI, de forma integrada no apoio a operacionalizagdo de uma
disciplina.

Na etapa de preparagdo e organizagdo do modelo, foram identificadas as pessoas, as
tecnologias e os ba’s no apoio aos processos de criagdo do conhecimento. Para o originating,
os professores trocaram experiéncias face-face compartilhando conhecimentos técitos e
socializando, assim, os conhecimentos sobre ensino-aprendizagem. Um professor que
lecionava a disciplina foi alocado para proferir o conceito para o problema, externalizacao.
Para justificativa do conceito e a criagdo do arquétipo, combinagdo, o mesmo professor ficou
responsavel pelo seu desenvolvimento. O novo conhecimento gerado seria utilizado na pratica
por meio de uma aplicacdo em uma disciplina de engenharia para sua avaliagdo.

A organizagdo realizada na etapa anterior, foi utilizada na ultima etapa, execu¢do do
modelo. No dialoguing ba, uma proposta de um conceito geral para inovagao foi proferido em
relacdo ao problema levantado: Elaborar um método amplo de operacionalizagio de uma
disciplina em que os elementos pedagogicos como AVA, OA, ROA, Aprendizagem
significativa, metodologias ativas, sala de aula invertida e DI pudessem ser utilizadas para
melhorias no ensino-aprendizagem. O novo conceito foi fundamentado da proposta de Filatro
(2008) sobre Learning Design e Design Instrucional Contextualizado.

No systemising ba, foi desenvolvido um arquétipo para o conceito definido. O
arquétipo criado foi um método amplo com as seguintes etapas: propor uma metodologia de

ensino-aprendizagem; desenvolver os OAs; e acompanhar a metodologia adotada. Para tltima
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etapa, ndo foi aplicado um novo ciclo, pois, ¢ um tema bastante amplo que requer um outro
trabalho para sua realizagdo. Assim, apds o primeiro ciclo apresentado, novos ciclos foram
aplicados para criacdo de novos conceitos ¢ de novas solugdes para os novos problemas

idealizados no método amplo.

4.2 O SEGUNDO CICLO — A METODOLOGIA

Este ciclo iniciou com o disparo do motor para a identificacdo e definicdo do
problema. A metodologia adotada deveria ter uma proposta que desse o aluno uma maior
autonomia e integracdo teoria-pratica. Em fung¢do do conceito do primeiro ciclo, a
metodologia utilizaria de forma integrada os diversos elementos pedagdgicos. O problema foi,
entdo, definido: como ter uma metodologia de operacionalizacdo de uma disciplina que seja
ampla em relagdo aos elementos pedagdgicos no apoio ao ensino-aprendizagem.

A preparagdo e organizacdo do modelo utilizou a mesma estrutura do primeiro ciclo.
Na execucdo do modelo, o conceito foi externalizado no dialoguing ba pelo professor que
leciona a disciplina: uma metodologia customizada e ampla com uso de metodologias ativas e
uso intensivo dos elementos pedagdgicos no apoio ao ensino-aprendizagem.

A justificativa do conceito foi realizada em fun¢do das boas praticas encontradas nos
diversos elementos pedagdgicos utilizados de forma independente e integrada em uma
metodologia. No sistemising ba, combinacao, a metodologia proposta, portanto, foi pensada e
desenvolvido seu arquétipo. Foram utilizados, os mapas conceituais oriundas da
aprendizagem significativa, os problemas e projetos oriundos das metodologias de BPL, as
aulas expositivas fundamentadas em Prado (2011), a utilizagdo dos ROAs e OAs para serem
disponibilizados no AVA e o DI para desenvolvimento dos OAs. As etapas da metodologia
foram assim definidas: planejamento da disciplina; elaborar o mapeamento conceitual para a
disciplina proposta; apresentacdo dos conteudos na disciplina; apresentagdes dos problemas e
do projeto pelo professor; apresentacao das solucdes pelas equipes; avaliacdo e discussao do

problema; apresentacdo do prototipo do projeto e um teste de conhecimento; e avaliacao final.

4.2.1 Elaborar o planejamento da disciplina

O planejamento foi responsavel por uma nova pratica na operacionaliza¢ao do ensino-
aprendizagem da disciplina. As mudancgas ocorreram, principalmente, nas definicdes da forma

de apresentar os conteudos, na elaboragdo de problemas e projeto e nos critérios de avaliacdo.
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Em relagdo aos conteudos, foi definida a diminui¢ao do tempo de suas apresentacdes para
uma aula por capitulo. As metodologias anteriores duravam de trés a quatro aulas. Foram
definidas as necessidades de desenvolvimento de OAs e a utilizacdo de uma metodologia de
DI para o desenvolvimento desses OAs. Ficou definido que os problemas seriam realizados
antes do projeto, principalmente, para criar uma base teorica-pratica para sua elaboragdo. Para
solucdes dos problemas e projeto, a turma foi dividida em equipe de no méaximo quatro
alunos. Ficou definido que os problemas relativos aos contetidos da disciplina, fases de
planejamento de projeto e de projeto informacional, seriam escolhas de cada equipe,
enquanto, para a fase de projeto conceitual seria uma proposta sugerida pelo professor. Para o
projeto, embora a escolha fosse livre, foram sugeridos um conjunto de projetos que eles
poderiam trabalhar. Os projetos, obrigatoriamente, teriam de ser de base tecnologica,
principalmente tecnologia mecanica. E, por ultimo, ficou definido a entrega de um protétipo,
um relatério final do projeto, ¢ um teste de conhecimento no final da disciplina. Ficou
definido, também, a utilizagdo de um AVA com uso dos OAs, sala invertida utilizada em
determinado momento e sistema hibrido de ensino. Esta etapa de planejamento teve duracdo

de aproximadamente oitenta horas.

4.2.2 Elaborar o mapeamento conceitual para a disciplina proposta

A utiliza¢do do mapa conceitual foi idealizada da aprendizagem significativa. O mapa
conceitual, figura 2, mostra a defini¢do do Processo de Desenvolvimento de Produto - PDP, as
ferramentas utilizadas na metodologia, os contetidos relacionados com a disciplina e com
outras disciplinas, as entregas realizadas, as principais ferramentas e as fases utilizadas no
PDP. Esse mapa ¢ utilizado para eleger os principais OAs que serdo utilizados e para dar uma
visdo sistémica da disciplina. Esses OAs podem ser divididos em outros OAs menores
aumentando a sua granularidade e permitindo uma maior agregacdo. O QFD, as fases dos
PDPs, a modelagem funcional, as ferramentas de CAD, CAE e CAM e os conteudos de outras
disciplinas como geréncia de projeto, processos de fabricagcdo, andlise de viabilidade e

pesquisa de mercado sdo OAs que devem ser decompostos em OAs menores.

4.2.3 Apresentar os conteudos na disciplina

Nas aulas, foram apresentados os conteudos de cada unidade da disciplina de forma

tradicional, mas de forma sucinta e rapida, normalmente apresentando uma sintese do
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conteudo, em torno de uma aula. Em algumas aulas, foram disponibilizados e apresentados
videos e textos permitindo a utilizagdo de aula invertida. Dessa forma, busca-se, nessas
apresentacdes uma visao do contetido necessario para a realizagdo das atividades relacionadas
as solucdes dos problemas e de um projeto.

Figura 2. Mapa conceitual da disciplina de Engenharia do Produto.
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Fonte: Elaborado pelos autores

4.2.4 Apresentar os problemas e os projetos

Primeiramente, os problemas foram realizados antes de qualquer fase do projeto. O
primeiro problema proposto foi para o planejamento do projeto e uma parte do grupo escolheu
a area de servigo, outra escolheu produtos duraveis diversos. Por decisdo do professor, o
segundo problema relativo ao projeto informacional foi a continuagdo do primeiro. Ja o
problema para o projeto conceitual foi sugerido no programa da disciplina e tinha uma
contextualizagdo ampla para dar uma visdo social e técnica sobre o tema. Um problema
abordou para a fase de projeto conceitual, por exemplo, o desenvolvimento de coletores de

lixo com prensa para minimizar os problemas dos catadores de lixo.

4.2.5 Apresentar as solucoes

Os trabalhos de solugdes dos problemas e do projeto pelos alunos foram realizados,
parte em sala de aula e parte fora dela. As tercas-feiras eram apresentados os contetidos
basicos e os problemas para a disciplina. As quintas-feiras e tercas-feiras subsequentemente

aos conteudos abordados e as apresentagdes dos problemas, os alunos trabalhavam em sala de
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aula. Nas quintas-feiras, dez dias ap6s as apresentacdes dos problemas, os alunos entregavam
as suas solugdes. O projeto foi realizado da mesma forma que os problemas. Ao final de cada
fase, os alunos faziam as apresentagdes parciais do projeto. Os projetos foram de diversos
tipos e para ilustrar, foi desenvolvido um guindaste de brinquedo. Neste projeto, foi
desenvolvido um protétipo de madeira com movimentagdes em varias direcdes com

acionamento hidraulico utilizando seringas e tubos de plasticos.

4.2.6 Avaliar e discutir o problema

Depois das entregas das solugdes dos problemas, era realizado pelo professor a
avaliagdo dos trabalhos realizados e dados feedbacks para cada equipe em forma de um

relatorio. Esses feedbacks eram utilizados pelos alunos no apoio a elaboracio do projeto.

4.2.7 Apresentar o prototipo do projeto e realizar um teste de conhecimento

Nesta fase, foi realizado um pequeno teste em forma de dissertagdo de no maximo 30
minutos para avaliar os conhecimentos adquiridos na disciplina e foi entregue o projeto na

forma de um artigo e o protdtipo desenvolvido pelas equipes.

4.2.8 Elaborar a avaliacio final

Nesta etapa, foram aplicados os critérios definidos no planejamento. Por exemplo,
foram analisados a participagdo dos alunos nas elaboragdes dos problemas e projeto. No
projeto, o protdtipo teve um peso relevante em relagdo ao projeto desenvolvido, como
também, o relatorio apresentado. Os pesos utilizados foram 4, 4, 2 respectivamente para o

projeto, o problema e o teste.

4.3 TERCEIRO CICLO - DESENVOLVER OS OA

Este ciclo se deu da mesma forma que os ciclos anteriores. Assim, na primeira etapa,
originating ba, foi identificado e definido o problema da seguinte forma: como disponibilizar
OAs que apoie significativamente a operacionalizacdo de uma disciplina sem uma estrutura
tecnoldgica disponivel para os seus desenvolvimentos. A preparag@o e organizacdo do modelo

utilizou a mesma estrutura dos ciclos anteriores.
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Na etapa de execucdo do modelo, dialoguing ba, o seguinte conceito foi definido:
Especificar os OAs e seleciona-los nos ROAs e internet os OAs capazes de apoiar a
operacionalizacdo de uma disciplina de engenharia conforme as especificagdes realizadas.
Assim, foram realizadas as especificacdes e as selecdes dos OAs para os contetdos da
metodologia proposta. Assim, foram selecionados objetos referentes as fases do PDP e
comparados com as caracteristicas dos objetos desenvolvidos pela metodologia de DI. Como
ilustragdo, sao apresentados OAs para o projeto informacional. Assim, foram selecionados
videos introdutdrios sobre QFD e um outro relativo a sua construgdo. Os videos podem ser

vistos nos enderegos https://www.youtube.com/watch?v=W9Dp9kqsell e

https://www.youtube.com/watch?v=iPPE87399xM para o primeiro ¢ o segundo temas

abordados respectivamente. Além dos videos, foram selecionados artigos sobre os diversos

conteudos da disciplina.

5 CONCLUSAO

As conclusodes foram divididas em relagdo ao modelo ¢ aos resultados obtidos de sua
aplicacdo. Em relagdo a aplicagdo do modelo, a sistematica utilizada mostrou-se adequada.
Torres et al. (2017a) afirmaram que o modelo contribui para o ensino de engenharia em
funcdo da disponibilizagdo para comunidade académica e principalmente para os professores
de um processo de sistematizagao de gestao do conhecimento. Eles afirmaram, também, que a
divisdo em modulos do modelo permite uma boa flexibilidade em relagdo ao objeto de estudo.
Por exemplo, se uma institui¢do propuser uma gestdo do conhecimento na area de pesquisa,
basta definir o novo objeto de estudo.

Quanto aos resultados, o método mostrou como ponto forte a necessidade de utilizar os
elementos pedagdgicos de forma ampla como propostos por Filatro (2008) e Canto et al.
(2017). Os OAs foram utilizados durante as solucdes de problemas e o DI apoiou nas suas
especificagdes. Os OAs foram identificados, preliminarmente, com a elaboragdo do mapa
conceitual. Além disso, o método propds atividades mais autonomas para os alunos, mas,
também, utilizando o instrucionismo conforme sugerido por Prado (2011). A aplicagao do
método, entretanto, mostrou-se parcialmente satisfatorio. Por exemplo, foram identificados, a
falta de leitura tedrica para solucdo dos primeiros problemas por parte dos alunos. Para
superar isto, na quinta-feira, portanto, uma aula subsequente a apresentacao do contetdo e do

problema, foi solicitada aos alunos uma pesquisa sobre o assunto que mostrasse uma proposta
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para a sua solucdo. No final, as equipes entregaram as atividades necessarias para elaboracao
dos primeiros problemas. Na terca-feira seguinte continuaram o trabalho e na quinta-feira
realizaram a entrega.

Outro problema identificado eram as solicitagdes pelos alunos sobre os detalhamentos
dos problemas e a forma de suas apresentagdes de solugdes. Acredita-se que isto se deve a
uma cultura das utilizacdes das metodologias tradicionais em que reflexdo, autonomia e
habilidade, normalmente, sdo negligenciadas. Para isso, deve-se propor para as proximas
disciplinas, a utilizacdo pelos alunos, segundo Almeida (2010), dos mapas conceituais com o
intuito de superar esses problemas, trazendo uma reflexdo maior sobre os problemas.

A realizagdo do teste final abordou os conceitos basicos sobre a disciplina € mostrou
que a maioria dos alunos respondeu corretamente todo o teste o que ndo acontecia com as
metodologias adotadas anteriormente. Para futuros trabalhos, propor a elaboracdo de uma
analise longitudinal no tempo sobre a evolucdo dos resultados das metodologias adotadas
nesta disciplina e propor uma andlise sobre a evolucdo dos alunos em relagdo as notas
progressivas dos trabalhos na metodologia atualmente adotada. Em uma analise simples,

observa-se, uma melhora substancial das notas do projeto em relacao aos problemas.

"Agradecemos o apoio da CAPES/EGC, UFSC, UFC no desenvolvimento desta pesquisa "
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