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INTRODUCAO

O desenvolvimento tecnoldgico e o processo crescente
de Globalizagcdo experienciado desde o final do Século XX,
desencadeou um novo cenario social pautado no acesso a
tecnologia, a Era Digital. A proximidade com os meios de
comunicacao on-line, no espaco doméstico ou mesmo na
palma da mao € algo que se torna cada vez mais comum no

comeco da década de 1990 (Nunes, 2023).

Nesta era, as tecnologias digitais se tornaram a
norma para a comunicagdo e o armazenamento
de informacbes. A era digital é caracterizada
pelo uso crescente de dispositivos conectados a
Internet, tais como smartphones, computadores,
tablets e outros dispositivos digitais, que
permitem aos usudrios acessar informacdes, se
comunicar, fazer compras, entre outras
atividades, em qualquer lugar e a qualquer hora.
(Nunes, p. 42, 2023).

Além do acesso a tecnologia, a Era Digital também
apresenta como marco temporal, o contato com midias e
comunicacao digital, em especial o surgimento das redes
sociais (Nunes, 2023). A possibilidade de acesso a tecnologias
na escala domeéstica, no inicio dos anos 90, trouxe a internet
de acesso local, além da comercializagdo de computadores de
rede popular, permitindo, assim, que barreiras quanto a
distribuicdo de informacao e acesso a tecnologias fossem

ultrapassadas (Nunes, 2023).
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Nao somente no que diz respeito ao acesso a tecnologias, é feita a Era digital.
Junto desse momento historico, foi possivel observar o surgimento das TDIC's —
Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacao (Nunes, 2023). Que em suma, se
configuram nos meios, tecnoldgicos ou estratégicos, através do digital para prover
comunicacao e/ou conectividade. Diante desse novo cenario intangivel, sem limites de
barreiras conhecidas, € construido um novo processo de comunicagao e informacao,
nomeado por Sociedade da Informacao. Partindo do pressuposto estabelecido pela
Era Digital que vivemos atualmente, o acesso a informacado por diferentes fontes, de
diferentes lugares do mundo, a possibilidade de hiper conexdo e de acesso a variadas
ferramentas, criou um mecanismo informacional (Coutinho; Lisboa, 2011).

Pensando nesse novo mecanismo e meios de se informar o presente trabalho
busca através do relato de experiéncia da disciplina de Projeto Arquitetonico IV, do
curso de Arquitetura e Urbanismo, propor uma reflexdo sobre os desafios educacionais
enfrentados por docentes no que tangem a Era Digital e as dinamicas da sociedade da
informacao. Trazendo questionamentos norteadores como: Como a Sociedade da
Informacdo e a Era Digital estdo redefinindo a forma como a informacdo é
compartilhada, o conhecimento é adquirido e a educacao é realizada? Quais métodos
e estratégias os docentes das disciplinas de arquitetura e urbanismo podem utilizar em

sala de aula?

OBJETIVOS

Objetivo geral

Apresentar os desafios da educacdo na Era Digital e o método ativo de

aprendizagem: ABP — Aprendizagem baseada em problema através do relato de

experiéncia da disciplina de Projeto Arquitetonico IV.
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Objetivos especificos

e Explorar o conceito de sociedade da informacao e Era digital e
Metodologias ativas;

e Levantar tedricos que discutam o tema sob a perspectiva da educacao;

e Analisar o cenario educacional atual e sua relagdo com as tecnologias;

e Descrever praticas em sala de aula sobre a utilizagdo de ABP.

METODOLOGIA

Em virtude do carater exploratorio e pautado em levantamentos bibliograficos,
a presente pesquisa se configura com uma abordagem qualitativa. Onde serdo
utilizados como base principal teoricos que discorrem sobre 3 conceitos: A Era digital
e a sociedade da informagdo; O que sdo métodos ativos na educagdo e abordagem
ABP — Aprendizagem baseada no problema.

O trabalho segue dividido em 3 momentos que serdo apresentados em
Resultados e discussbes: Era digital e seu potencial transformador. Sociedade da
Informagdo e Educagdo. Metodologias ativas de ensino: relato de experiéncia.
Encerrando com a conclusdo do trabalho, congregando as reflexdes adquiridas ap6s o

compilado de informacdes da pesquisa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Era digital e seu potencial transformador

Nunes (2023) explicita historicamente momentos de forma precisa no tangente
a linha cronoldgica da histéria da computacao ressaltando primeiramente, a Era da
informatica, momento da revolucdo industrial 3.0. Esse periodo é marcado pela

invencdo dos computadores, em particular, da-se destaque a criacdo dos
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computadores domeésticos. Em 1960, surgem os primeiros sistemas de
compartilhamento de dados ARPANET, limitado a uso institucional e governamental.
Em 1980, aplicacdo em outros sistemas. Ja em 1990, emerge no cenario tecnolégico a
rede de computadores domésticos, com acesso a rede de comunicacao e internet. Ja
no que diz respeito ao nosso tema de estudo, a Era digital tem marcos tecnolégicos
fundamentais, que Nunes (2023) descreve como sendo a virada de chave no acesso a
tecnologia em larga escala. Esses marcos em questdo sao, o GPS, e as tecnologias
Wireless, ou seja, sem fio. Tais invencdes revolucionaram a Era digital, pois
possibilitaram uma nova escala de conexao jamais vista antes. O telefone, hoje é sem
fio, assim como a internet o bluethooth e varias outras tecnologias que se
desenvolveram a partir dessa inovacao.

Dentre essas profundas mudancas que revolucionam a sociedade se encontram
as TDIC's — Tecnologias Digitais da Informag¢do e Comunicacao. Como o préprio nome
sugere, consistem em sistemas, tecnologias ou estratégias do meio digital, que
permitam informagdo e/ ou comunicacao. Seja essa informacao e comunicagao de
dados, maquinas ou pessoas (Nunes, 2023). Entre as TDIC's populares na era digital, é
possivel citar: IA — Inteligéncia Artifial, lot — Internet of things, ou Internet das coisas
em tradugao livre, Smart cities, que se debruca sobre o amplo conceito de Cidades
inteligentes, conectadas, sustentaveis e democraticas. Mesmo que vocé nunca tenha
ouvido falar de algumas dessas siglas, com certeza a maioria delas se encontra no seu
dia a dia, seja através de um smart whatch, Alexa, eletrodoméstico que possui conexao
com o seu celular, entre outras circunstancias.

Esse mecanismo de informatizacao e de conectividade em rede permitiu uma
nova forma de se relacionar consigo mesmo, e com o outro. O acesso a tecnologia
para dinamicas diarias tornou-se inevitavel, necessitando refletir como se da esse
fendbmeno principalmente aplicada a educagdo. A partir do breve panorama espera-se
que tenha sido possivel compreender os fatores relevantes para determinacao da Era

digital e o que compd&e esse momento historico.
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Sociedade da informacao e educacao

A medida que compreendemos o impacto da Era Digital nos meios de
comunicacao, com o surgimento das TDIC's, entre outras inovagdes, € natural que os
meios pelos quais a sociedade se comunica e se informa, mudem. Coutinho e Lisbda
(2011) promovem uma profunda analise de como se constréi esse novo mecanismo
informacional oriundo dessa Era digital. Pautado nesse novo meio de comunicagéao,
em rede, sem limites palpaveis, a informagdo tomou um meio de distribuicao
horizontal e ndo mais vertical. A proporcdo que o acesso a conhecimento, fontes e
dados ndo se limita mais a um meio fisico, a informagado adquiriu poder de difusdo
capilar na rede de conexdes. Dessa forma o poder comunicacional também converge
em poder informacional. Sendo assim, a avaliagdo quantitativa da informacdo se
sobressai a qualitativa, pois os meios que dominam o trafego dessa informacdo se
tornam superiores, aos meios que produzem informacao de qualidade.

Diante do cenario observado é levantado o questionamento, quanto ao lugar
da Educacdo formal. Visto que, a mesma se conecta intrinsecamente ao local
tradicional da informacéao e formacgao. Assim, segundo Tedesco (2006 apud Mira, 2011)
“[...] o conhecimento ndo é mais exclusividade da escola, mas é elaborado em todo
lugar e em todos os ambientes”. A partir do posicionamento proposto por Tedesco,
observa-se que, com o advento da revolucao dos meios de comunicacao, as praticas
de ensino e aprendizagem se ancoraram sob outros aspectos.

Dito isso, o professor, formador e educador desempenham papel fundamental
nessa nova rede de formacao. A necessidade de abracar esse recente contexto e
promover uma adaptacao tanto de corpo discente, como docente é uma emergéncia
para a garantia do processo de aprendizagem de geracdes futuras. Refletir sobre aulas
gue evitem o professor como detentor da informacao, e sim o professor mediador da

informacao, estimulando a criatividade.
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Metodologias ativas de ensino: relato de experiéncia

Pereira et al. (2019) em sua obra aborda as Metodologias ativas de ensino como:
métodos, estratégias, dinamicas e ferramentas que possam ser utilizados no momento
de ensino que permitam ao aluno tornar-se participante ativo do processo de
aprendizagem. O autor ainda destaca a necessidade de protagonismo, interacdo e
engajamento do discente nesse processo, almejando o desenvolvimento de
criatividade, criticidade e autonomia. Em seu estudo Pereira et al. (2019) ainda destaca
a necessidade de descontracao do ambiente e de praticas lddicas que integram os

alunos ao ambiente de sala de aula:

[...] sugerem que esta geracdo aprende melhor em ambientes ndo formais,
pouco estruturados, baseados em problemas (jogos, estratégia, descoberta),
com recurso a tecnologia e a conteldos essencialmente visuais. Portanto,
estamos perante um perfil de estudante que, na sua maioria, aprende com os
desafios, com a experiéncia, pelo que a componente "tedrica" tem a funcao
de consulta no momento em que tal for necessario. (Pereira et al., 2023, p. 55).

Intercruzando processos ativos de aprendizagem, a utilizagdo de ferramentas
digitais, na disciplina de Projeto Arquitetonico IV, do curso de Arquitetura e Urbanismo,
foi exercitado com os alunos o método ABP — Aprendizagem baseado no problema,
estimulando os alunos a utilizacao de TDIC's para apresentacao do resultado da
atividade.

Para utilizagdo da ABP, partiu-se da constru¢ao do problema determinado por
Munari (2002), em que um problema nao infere em uma solucao de forma imediata,
mas sim uma série de analise das componentes desse problema. Foi proposto aos
alunos que observassem o produto final da disciplina: Um terminal rodoviario
Multimodal para cidade de Quixada e em grupos fizessem uma analise sobre o
problema de implantacdao desse equipamento na cidade. Diante desse ponto de
partida, foram utilizadas as primeiras 4 categorias de analise do problema proposto

por Munari (2002), de modo que os alunos deveriam pensar nos seguintes elementos
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do problema: Problema - Decomposi¢dao do problema - Componente do problema -
Recolha de dados.

Ao final de 15 minutos, através de apresentacao oral, os alunos demonstraram
os cenarios de analise das problematicas de implantacao deste projeto. A criatividade
na apresentagdo de informacdes era um fator a ser analisado, de modo que, os alunos
deveriam utilizar os recursos da sala de aula para auxilia-los, como material de
desenho, computadores e lousa. Diante disso as explanagdes contaram com diferentes
solugdes de demonstracao, algumas através de desenho a mao, em computador e
tablet, outras organizaram fluxograma de informacdes e debate somente oral.

As metodologias ativas permitiram que os discentes colocassem o contelddo
ministrado em aula sob a sua perspectiva individual, pois durante as aulas foram
demonstradas diversas solucdes e abordagem do problema de implantacdao do
complexo rodoviario na cidade de Quixada. Todavia, somente através da dinamica de
ABP os alunos se apropriaram desses conhecimentos, buscando a partir das
informacdes apreendidas em sala, a capacidade de resolugdo desse problema.

Além do mecanismo de autonomia ser acionado por parte do posicionamento
do aluno ante o problema proposto, € valido ressaltar trés pontos importantes dessa
dinamica: A apresentacdo para a sala toda, criando um ambiente de compartilhamento
de informagdes e ampliacdo da ética da turma sobre o problema; A possibilidade de
utilizacdo de recursos digitais (TDIC's) como valorizagao da apresentacao. Isso permitiu
que os alunos se aventurassem em diferentes ferramentas digitais e trouxessem a
linguagem do trabalho para uma comunicagdo mais préxima da sua. Por fim, e ndo
menos importante, ao final da dinamica os colegas debateram como chegaram aquelas
conclusdes e o que diferiam nas propostas observadas em sala, avaliando assim como

foi executada a atividade por cada grupo de maneira individual.
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CONCLUSOES

Nas disciplinas de Projeto para o curso de arquitetura e urbanismo é de
fundamental importancia o estimulo a criatividade e autonomia dos alunos. Contudo,
em virtude de a disciplina possuir um objetivo definido desde o seu principio: produzir
um determinado tipo de edificagdo ou produto urbano, os alunos buscam soluc¢des
simples e rapidas para o proposito principal dela. Através da utilizacdo da metodologia
ativa ABP, foi possivel incentivar a compreensao dos componentes do problema central
da disciplina. Essa dinamica gerou resultados diversificados nas propostas de projeto
do semestre. De modo que, as equipes demonstraram observar o problema de
implantacdo da Rodoviaria de forma distinta, por consequéncia a qualidade dos
trabalhos, fundamentacao e partidos dos projetos se demonstrou superior a semestres
anteriores.

Diante dos autores observados ao longo dessa pesquisa foi possivel observar a
existéncia de um paradigma geracional, que permeia a educagdo, na sociedade da
informacdo. Desse modo, implementar recursos e estratégias que permitam o
desenvolvimento do aluno em sala de aula e como individuo social ativo e critico sdo
indispensaveis. A utilizacdo da metodologia ativa ABP se demonstrou um método
eficiente para aplicagdao nas disciplinas de projeto do curso de arquitetura. Sendo

possivel observar resultados palpaveis no desempenho dos alunos.
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