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Abstract: This paper presents an interdisciplinary experience of developing an
educational resource based on the Project-Based Learning method involving the
Computer Science and Pedagogy courses at the Regional University of Blumenau. In the
active method used, students from both courses jointly developed an educational resource
based on digital technologies. As result, an educational resource named Desenh.AR was
developed by using Leap Motion technology. These resource aims to develop motor and
space skills, to stimulate creativity and autonomy, and to create and illustrate stories for
4th grade students in elementary education. We concluded that there are challenges and
difficulties in developing a project in an interdisciplinary manner, but there are significant
gains for students' learning and experience.

Resumo: O presente artigo apresenta uma experiéncia interdisciplinar de
desenvolvimento de um recurso educacional com base no método da Aprendizagem
Baseada em Projetos envolvendo os cursos de Ciéncia da Computagdo e Pedagogia da
Universidade Regional de Blumenau. No método ativo utilizado, os estudantes de ambos
os cursos desenvolveram juntos um recurso educacional tendo como base as tecnologias
digitais. Como resultado, foi desenvolvido o Desenh. AR, um recurso educacional
utilizando o Leap Motion voltado para o desenvolvimento motor e espacial, estimulo a
criatividade e a autonomia e criagdo e ilustragdo de historias para estudantes do 4° ano
da educagdo fundamental. Conclui-se que ha grandes desafios e dificuldades em se
desenvolver um projeto de forma interdisciplinar, mas ha ganhos significativos para a
aprendizagem e experiéncia dos estudantes.

1 Introducio

As mudancas sécio culturais pelas quais a humanidade tem passado, sobretudo ligada a
evolucdo das tecnologias digitais tem impactado diretamente nos processos educacionais. Moran
(2013) ressalta que neste contexto “A escola precisa reaprender a ser uma organizagao efetivamente
significativa, inovadora, empreendedora” [Moran, 2013, p. 12]. Uma das possibilidades de
transformar os espacos de ensino e aprendizagem é com base no uso de metodos ativos 0s quais
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pressupdem um modelo educacional no qual “[...] o aluno se torna protagonista e assume mais
responsabilidades sobre seu processo de aprendizagem [...] [Mattar, 2017, p. 21].

Os métodos ativos sdo estratégias pedagogicas amplas, genéricas e sistematizadas que se
sustentam por um conjunto diverso de métodos e técnicas para o alcance dos objetivos pedagdgicos,
combinados para atender diferentes perfis de estudantes e se apoiarem fortemente nas tecnologias
digitais [Masetto 2015; Mattar 2017; Moran, 2018]. Um dos métodos ativos bastante utilizados é a
Aprendizagem Baseada em Projetos.

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) trata de apresentar um desafio que nao seja
trivial e que promova o engajamento dos estudantes (Buck Institute for Education, 2008). Entre os
principios destacados por Mattar (2017) para caracterizar um método como ABP destacam-se: 0
foco em objetivos de aprendizagem dos alunos, um problema significativo e desafiador, a
investigacdo permanente sobre o objeto, o impacto no mundo real, as escolhas dos estudantes, a
reflexdo sobre o processo, o feedback constante e a publicizacdo da producdo para além da sala de
aula. Assim, os estudantes devem encarar o desafio de solucionar um problema do mundo real e dar
visibilidade a eles [Bender, 2014].

Com base nisso, em 2014 iniciou-se na Universidade Regional de Blumenau, nas disciplinas
de Sistemas Multimidia do curso de Ciéncia da Computacdo e Educacdo e Tecnologias Digitais do
curso de Pedagogia, uma experiéncia de desenvolvimento de recursos educacionais, envolvendo 0s
estudantes de ambos os cursos. Em média, tém sido desenvolvidos sete produtos por semestre.
Além dos cursos de Computacdo e Pedagogia, a iniciativa envolveu, em alguns semestres,
estudantes de Matemaética e Quimica.

Assim, o0 presente artigo tem por objetivo apresentar uma experiéncia interdisciplinar de
desenvolvimento de um recurso educacional com base no método da Aprendizagem Baseada em
Projetos envolvendo os cursos de Ciéncia da Computacéo e Pedagogia da Universidade Regional de
Blumenau realizada no primeiro semestre do ano de 2019. No método ativo utilizado, os estudantes
de ambos os cursos desenvolveram juntos um recurso educacional tendo como base as tecnologias
digitais. Como resultado, foi desenvolvido o Desenh.AR, um recurso educacional utilizando o Leap
Motion voltado para o desenvolvimento motor e espacial, estimulo a criatividade e & autonomia e
criacdo e ilustracdo de histdrias para estudantes do 4° ano da educacdo fundamental.

Destaca-se que ao se pesquisar pelo termo “Aprendizagem Baseada em Projetos” nos anais
do SBIE foi encontrado apenas o trabalho de Santoro, Borges e Santos (2002) com foco diferente
do apresentado no presente artigo. Ja a busca pelo termo “metodologias ativas” retornou dois
trabalhos [Santo; Sabio; Souza, 2016; Souza; Vergottini; Benini, 2018] também com foco diferente
da abordagem do presente texto.

2 Método

Para o desenvolvimento do recurso educacional, foi utilizada o método ativo da
Aprendizagem Baseada em Projetos. Os estudantes do curso sdo reunidos no Laboratério
Interdisciplinar de Formacgdo de Educadores (LIFE) da Universidade e tem encontros semanais
equivalente a metade da carga horaria de cada uma de suas disciplinas. Assim, o delineamento do
projeto foi realizado conforme apresentado a seguir.

No primeiro encontro (conhecendo a organizacdo do projeto) os estudantes tomam
conhecimento do método da disciplina e tem uma rapida explicagcdo sobre o que acontece ao longo
do semestre e também sobre as possibilidades tecnologicas disponiveis. Os grupos da Computacédo e
da Pedagogia escolhem sua tecnologia separadamente, sem conhecerem uns aos outros. Neste caso
especifico do projeto aqui apresentado, o recurso escolhido foi o Leap Motion;
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No segundo encontro (definicdo do projeto) os estudantes dos dois cursos sao agrupados
segundo a tecnologia escolhida, sendo constituidos os grupos que irdo trabalhar ao longo do
semestre. Além de se conhecer, é necessario definir o projeto sobre o qual irdo trabalhar. As
estudantes de Pedagogia devem partir de um problema ou préatica que observam em seus estagios ou
em sua atuacdo profissional e que podem ser melhor trabalhados a partir das tecnologias. Os
estudantes de Computacéo ajudam a refletir como desenvolver o recurso a partir das necessidades
apontadas. Esta etapa conta com a mediagédo direta dos professores de modo que ndo se constitua
um projeto muito simples ou que ndo seja factivel. No presente projeto, uma das estudantes da
Pedagogia j& trabalhava com a criacdo de histdrias utilizando recursos analdgicos com seus
estudantes. Assim, foi definida que uma dindmica semelhante seria usada no projeto. E importante
destacar que os professores sempre incitam os estudantes a pensar sobre qual o ganho efetivo que a
tecnologia pode proporcionar para a aprendizagem dos alunos da Educacao Bésica, que difere o uso
do recurso digital com o analdgico. Neste caso especifico, justificou-se pela diferenca no
desenvolvimento motor proporcionado pelo uso do Leap Motion.

No terceiro e quarto encontros (formalizacdo do projeto) os estudantes devem formalizar sua
proposta. E solicitado que definam: situacdo-problema, objetivo do projeto, objetivos de
aprendizagem (para os estudantes da Educacdo Baésica), publico-alvo, area e sub-area do
conhecimento e a tecnologia. O objetivo foi utilizar o Leap Motion como recurso de aprendizagem
e de desenvolvimento motor e espacial, estimulando a criatividade e a autonomia dos estudantes do
4° ano na criacdo e ilustracdo da historia. Os objetivos de aprendizagem eram: estimular a
criatividade por meio da producdo artistica com base nos recursos tecnoldgicos digitais; explorar e
reconhecer elementos constitutivos das artes visuais (ponto, linha, forma, cor, espaco); desenvolver
a habilidade motora fina.

Os estudantes desenvolverem um flyer na ferramenta Canva (www.canva.com) (Figura 1)
com a descricdo do projeto, a qual constitui-se como a etapa 1 do desenvolvimento. O flyer foi
avaliado por integrantes de dois outros grupos da turma.

' 1. PROBLEMA

~ ~ G propssito & ter uma altemativa que ndo use o papel para,
des @ escrever. Além de superar as praticas antigas de
— - (Embamar a motricidade fina
- ~

o uso da por meio do leap motion
Raverd Gma nova Forma de produsir histarcs, o

e-book. Assim o es mdm-pe.s.acmpumlhmamucﬂacaocmo
mundo, 6 QUG POUS resultar nuM alcance MAlor, SUPeraNdS o8

7/ 777 7 G 5T / A a9
2. OBJETIVO E PUBLICO-ALVO

@ 3. OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
s visuais (onto, finha,
o nos em relc

Figura 1 — Etapa 1 do projeto
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No quinto encontro os estudantes devem definir em conjunto os requisitos funcionais do
software, bem como os prazos de entrega de cada um deles. Para esse acompanhamento 0s
estudantes utilizam a ferramenta Trello (www.trello.com). Também devem produzir um desenho
esperado das telas do sistema.

Do sexto ao décimo segundo encontros (execucdo do projeto) os estudantes trabalham no
desenvolvimento do projeto, com atividades especificas. As estudantes de Pedagogia produzem um
documento no qual deve constar os seguintes itens:

a) introducdo: devem descrever o contexto, o problema, as justificativas e a motivacéo
para o desenvolvimento do produto educacional;

b) objetivo geral: devem descrever o objetivo geral do produto educacional;

c) objetivos de aprendizagem: devem detalhar os objetivos de aprendizagem do produto
educacional;

d) publico-alvo: devem descrever o publico-alvo do produto educacional;

e) fundamentacdo tedrica: a partir dos construtos definidos nos objetivos, devem inserir
uma breve fundamentacdo com o0s principais conceitos e autores que embasam o
trabalho. Devem consultar os documentos oficiais, tais como BNCC, PCNs e DCMs
e apresentar a concepc¢do pedagogica do projeto. Também devem incluir uma se¢do
que trate do uso das tecnologias digitais na educacao;

f) trabalhos correlatos: devem descrever dois correlatos com objetivos de aprendizagem
similares ao produto proposto: um com o uso de tecnologia digital e outro sem o uso
de tecnologia digital;

g) roteiro pedagogico (sequéncia didatica): devem descrever o roteiro pedagogico
(sequéncia didatica) de aplicacdo do produto educacional, ou seja, como sera
utilizado em sala de aula.

Enquanto os estudantes de Pedagogia produzem este documento, os de Computagéo
trabalham no desenvolvimento computacional do projeto. Ao final do décimo segundo encontro a
implementacdo computacional deve estar em condi¢bes de ser utilizada pelo menos em formato de
protétipo. Em todos os encontros, os estudantes devem conversar para ver se as producfes estdo
convergentes, assim como os professores acompanham o desenvolvimento do projeto e mediam
eventuais conflitos, problemas ou duvidas. A finalizagdo deste ultimo encontro constitui o fim da
Etapa 2 do Projeto.

No décimo terceiro encontro os estudantes recebem um feedback sobre suas producdes. Os
estudantes de Pedagogia recebem uma versdo anotada do documento produzido e os de
Computacdo se os requisitos estdo devidamente atendidos. As estudantes de Pedagogia séo
motivadas a aplicar o roteiro pedagdgico definido junto ao publico-alvo. No presente projeto, em
funcéo do atraso e das dificuldades enfrentadas pela turma de Computacéo, tal aplicacdo nao foi
realizada. A partir desse encontro, até o décimo sexto encontro, as estudantes de Pedagogia devem
complementar o documento em texto, inserindo as seguintes descrigdes:

a) descricdo do software: devem descrever detalhadamente o software, apresentando as
telas e explicando as suas principais funcbes. Esta descricdo sera apresentada a
sequir;

b) aplicacdo da sequéncia didatica (opcional); devem descrever a aplicacdo da
sequéncia didatica com o publico-alvo. Conforme destacado, anteriormente, nédo foi
realizada neste projeto;
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c) resultados e discussdes: devem descrever os principais resultados alcancados com a
proposta e discutir as principais dificuldades e limitacdes, além de comparar seu
trabalho com os correlatos. Esta descri¢do sera apresentada a seguir.

d) conclusdes e sugestdes: devem apresentas conclusdes sobre o projeto indicando se 0s
objetivos foram alcangados — ou néo.

No décimo sétimo e décimo oitavo encontros os estudantes socializam com seus colegas 0s
projetos produzidos. A socializag8o é feita na forma de estagOes. Assim, os estudantes dos demais
grupos interagem e realizam as atividades de todos os demais grupos. A Figura 2 (a) apresenta um
exemplo das atividades na sala e a Figura 2 (b) especificamente para o uso do Desenh.AR.

\1 I

(a) (b)

Figura 2 — Socializacdo dos projetos

Esta atividade fecha a Etapa 3 do Projeto. O documento final produzido pode ser solicitado
aos autores do artigo para conhecimento. Cabe destacar que no dia da apresentacdo do projeto,
havia na sala uma crianca, filho de um aluno do curso de Computacéo, o qual foi entrevistado sobre
0 recurso educacional. Suas impressdes sdo apresentadas no capitulo seguinte.

3 Resultados

Como resultados do projeto destaca-se, além do documento citado, a proposta de roteiro
pedagdgico e o software, bem como a entrevista com a crian¢a que utilizou o recurso.

O roteiro pedagodgico produzido é apresentado na Tabela 1. Nota-se que a ideia final do
produto € que a crianca produza um e-book com seus desenhos e a historia criada por ela.

Tabela 1 — Roteiro Pedagdgico

1° momento
e  Obijetivos:
o Apresentar a proposta do e-book.
o Estimular a mudanca de atitudes e desenvolvimento de novos hébitos em relagdo ao uso de materiais,
visando a preservacdo do meio ambiente.

e Atividade: Essa atividade consiste em apresentar a proposta do e-book (o que é/como funciona), conversar
com os alunos sobre as alternativas que podemos utilizar para escrever um livro sem a necessidade de utilizar
sempre o papel. Abordaremos que a atividade sera realizada em parceria com a bibliotecéria e professora de
artes. Que devera apresentar cinco paginas de texto e cinco paginas de ilustragdo para ser desenvolvida no
aplicativo.

e Avaliacdo: Colaboracéo e envolvimento na conversa.

2° e 3° momento
e  Objetivos:.
o Produzir uma histéria em um software, visando a coeréncia, normas ortograficas e relacdo
texto/ilustracéo.
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e Atividade: Os alunos na sala de informatica produzirdo a histéria utilizando a ferramenta de texto word. Nesse
momento a professora estara auxiliando os alunos nas questfes de ortografia, coesdo, coeréncia, nas ddvidas e
necessidades.

e Avaliacdo: Producdo da histéria dentro dos critérios de ortografia, coeréncia, coeséo e etc.

4° momento
o  Obijetivos:
o Produzir esboco das ilustragoes;
o Explorar e reconhecer elementos constitutivos das artes visuais (ponto, linha, forma, cor e espaco)
utilizando o meio tecnolégico.
e Atividade: Durante a aula de artes a professora regente realizara a revisdo da histéria de forma individual e a
professora de artes auxiliara os alunos na iniciacdo do esboco das ilustracdes que seréa realizada em tablets.
e Avaliacdo: Na revisdo da histéria produzida o aluno sera avaliado se escreveu conforme os critérios definidos.
Na elaboracéo do eshoco da ilustracdo se esta fazendo relacdo com o texto e ilustracdo.

5° e demais momentos necessarios

e  Objetivos:

o Explorar as tecnologias e recursos digitais nos processos de cria¢do artistica;
o Desenvolver a habilidade motora fina.

e Atividade: Elaboracdo da construgdo do e-book no aplicativo. Essa atividade ocorrera de forma individual
(considerando que havera apenas um recurso tecnol6gico) nas aulas de leitura da biblioteca e nas aulas de
artes. Os demais alunos estardo realizando as atividades propostas da aula.

e Avaliacdo: Participacdo e empenho na realizacdo da atividade.

Ultimo momento:
e  Obijetivo:.
o Socializar a histéria produzida.
e Atividade: Nesse momento os alunos compartilhardo as histérias produzidas com seus colegas e demais
turmas no auditério da escola. Divulga¢do dos e-books no blog da escola.
e Avaliagdo: Participacdo dos alunos na exibicdo de seus trabalhos e colaboragdo na apresentacdo do trabalho
do colega.

O software produzido é destacado a seguir. A Figura 3 apresenta a tela inicial do Desen.AR
a partir da qual é possivel criar uma nova histdria, ler as historias criadas por outros alunos ou
realizar um desenho livre.

Desenh AR

Nova-historias
Ler Aistéadia,
Desenho Livre

Figura 3 — Tela inicial do Desenh.AR

Ao clicar em “Nova histéria” o estudante ¢ levado para uma tela com uma caixa de texto
(Figura 4). A edigdo/criagdo da historia consiste no desenvolvimento de cinco paginas de texto e
cinco desenhos. E possivel avancar para a proxima pagina por meio do botdo azul localizado a
direita e voltar a pagina anterior com o botéo do lado oposto.
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Voltar

Era uma vez.. |

Figura 4 — Tela para escrita da histéria

Para o desenho € utilizado o LeapMotion (sensor que capta 0 movimento das maos).
Juntando o polegar e o indicador da mao direita, o sistema reconhece que 0 usuario esta iniciando o
desenho. Enquanto esses dois dedos s&o movimentados juntos pela tela, eles sdo seguidos por uma
linha, tornado possivel realizar desenhos no ar. Para parar o desenho (pausar a linha), basta afastar
os dois dedos.

Para trocar a cor da linha, é preciso juntar e soltar (como um clique) o indicador e o polegar
da méo esquerda. Assim, sdo apresentadas trés caixas com as cores vermelho, verde e azul. A
selecdo das cores é feita através da méao direita, bastando “tocar” com a palma da méo na cor
desejada. A cor selecionada fica em um tom mais claro, indicando que esta ativa. Para desmarcar a
cor é preciso tocar novamente nela. Além das cores basicas exibidas, é possivel mistura-las,
deixando mais de uma cor selecionada. Por exemplo: com o vermelho e o verde selecionados, a
linha fica amarela. A cor do que ja estad desenhado ndo € afetada, ela apenas vale para 0s proximos
tracos, possibilitando a utilizacdo de vérias cores em um mesmo desenho. Para fechar o menu de
cores, € necessario encostar o polegar e o indicador da méo esquerda da mesma forma que deve ser
realizado para que se abra.

Também ¢é possivel desfazer o wltimo trago, clicando no botdo “apagar”, pois ndo ha
borracha. N&o existe um limite de tragcos que pode ser feito em cada desenho. A Figura 5 apresenta
a tela para o desenho da histéria com a representacdo da mao feita pelo Leap Motion.

Figura 5 — Tela para desenho da historia

A tela de leitura carrega a Ultima historia salva (Figura 6). A navegacao entre as paginas da
histdria é feita da mesma forma que na tela de nova historia, utilizando os botdes de avancar e
voltar. Nessa tela ndo é possivel editar o texto, nem os desenhos, somente visualizar.
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Carregar

Figura 6 — Tela para leitura da histéria

Por fim, na Figura 7 é apresentada a opcao de desenho livre. Ela funciona da mesma forma
que os desenhos realizados na tela de nova histéria, porém € ndo esta associado a nenhuma historia
ou texto e pode ser utilizado como recurso de treinamento.

Figura 7 — Tela para desenho livre

Conforme destacado anteriormente, no momento da aplicagdo com os estudantes da turma,
havia presente na sala uma crianca de 10 anos, filho de um dos estudantes do curso de Ciéncia da
Computagdo. Assim, além de experimentar o software com os demais estudantes da turma, o
mesmo também foi testado com a crianca.

Inicialmente conversou-se com a crianga a respeito do projeto a qual foi convidada a usar 0
software. Ap0s a aceitacdo da criancga, explicou-se como ela deveria utilizar o recurso. Houve uma
conversa com ela sobre que histdria ela gostaria de escrever, a qual disse que gostava de historias de
lutas e a partir disso, iniciou sua histdria, que envolvia personagens do desenho Bob Esponja.
Percebemos algumas dificuldades na escrita correta do texto, questfes de coeréncia e pontuacoes,
entretanto pelo tempo limitado que tinhamos para aplicar com essa crianga, ndo abordamos isso
com ela. Na producéo do desenho ela compreendeu como deveria movimentar as méos e produziu
um desenho livre para experimentar o recurso. Ao final, conversamos com ela sobre o que achou do
projeto e ela respondeu que gostou bastante, mas que achou um pouco dificil, porém disse que se
talvez treinasse mais poderia ser melhor. Também comentou que prefere escrever do que desenhar.
Perguntamos se seria interessante se houvesse um recurso desse na escola e ela afirmou que sim.
Comentamos que esse recurso possibilitaria que ela enviasse a histéria dela para outras pessoas por
meio eletronico, ja que o produto final seria um e-book. Ela gostou da ideia e disse que enviaria
para o tio que mora longe.
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Ja com a aplicacdo para a turma de Pedagogia e Ciéncia da Computagdo foram percebidas
propostas diferentes para utilizar o Leap Motion e o produto educacional, além de algumas
dificuldades e limitacbes quanto ao seu uso. Ao ser realizada a apresentagdo deste produto
educacional, algumas propostas diferentes foram dadas a aplicacdo: os académicos de Pedagogia
realizaram a criacdo de uma histéria coletiva, no qual cada sujeito criava uma pégina de texto e
outra de ilustracdo dando continuidade a histéria. Nesta proposta houve grande interacdo e
participagdo do grupo.

Apesar do uso do Leap Motion ser considerado simples, foi perceptivel a dificuldade
encontrada pelos académicos e pela crianga para utilizar o recurso educacional produzido. Diante
desse cenario, vé-se necessario haver treino antes de ser colocado em pratica a sequéncia didatica da
proposta. Desta forma, pode-se utilizar o recurso “desenho livre” no produto a fim de praticar até o
individuo entender como o0 mesmo funciona.

Ao perguntar para a crianga e os demais que testaram o produto educacional, todos relataram
que é uma ideia interessante para montar historia, pois ndo estdo restritos ao papel e caneta, e a
experiéncia é diferente. Foram feedbacks importantes, pois a proposta inicial do projeto era sair do
modo convencional e fazer com que o ato de produzir a histéria de fosse atrativo.

Especificamente em relacdo ao projeto desenvolvido ao longo do semestre, a equipe
encontrou dificuldades, tanto para se entender no seu inicio, uma vez que as linguagens e visdes de
mundo das areas eram diferentes, bem como com a tecnologia. O desenvolvimento para o Leap
Motion demandou mais tempo que o esperado e as respostas nao eram totalmente confiaveis. Em
alguns momentos o recurso tecnoldgico funcionava corretamente e, em outros, seguindo 0 mesmo
procedimento, ele ja ndo funcionava. Este comportamento incerto gerou frustracdo e algumas
discussdes entre os integrantes do grupo em varios momentos ao longo do semestre. De qualquer
modo, a experiéncia foi valida pois foi possivel compreender as dificuldades e caracteristicas das
duas areas envolvidas no projeto.

4 Conclusoes e Sugestoes

Ao analisar o desempenho do produto educacional Desenh.AR durante as apresentacées, foi
possivel perceber a necessidade de praticar o uso do recurso tecnolégico antes da realizacdo da
sequéncia didatica para que seja possivel alcancar os objetivos propostos efetivamente. O aplicativo
desenvolvido ao longo do projeto poderia ter mais opg¢des de cores, tracos e fundos, proporcionando
desenhos ainda mais criativos. Porém, isto dificultaria ainda mais o processo de criagdo, pois teriam
mais elementos a serem praticados antes de serem efetivamente utilizados durante a aplicagéo da
sequéncia didatica. Utilizando o software, um notebook e um Leap Motion € possivel construir uma
historia e disponibilizé-la online, atingindo o publico alvo desejado. Concluimos que o produto
cumpre boa parte do que foi planejado, entretanto para utilizd-lo numa sequéncia didatica,
precisamos ajusta-lo para que melhor desempenho.

Em relacdo a experiéncia do trabalho realizado segunda o método da Aprendizagem Baseada
em Projetos de modo interdisciplinar, algumas considera¢fes sdo importantes: a primeira € a
dificuldade em se estabelecer o que serd desenvolvido. Nesta etapa, a principal dificuldade inicial
para as estudantes de Pedagogia foi compreender as potencialidades da tecnologia selecionada e o
que poderia ser feito com ela. Para os alunos da Computacgéo, habituados a desenvolver softwares a
partir de sua propria ideia, também houve dificuldade em compreender o sentido do que seria feito.
Dai decorre a segunda dificuldade: estabelecer o didlogo entre as areas. Na formacé&o tradicional os
estudantes ficam fechados em seus conhecimentos, com pouca ou nenhuma interacéo para a solucao
de problemas em conjunto com outras. O projeto evidenciou os problemas em dialogar e
compreender as particularidades e necessidades de cada &rea do conhecimento. Outra dificuldade
residiu no cumprimento dos prazos e das tarefas. Uma vez que o Leap Motion é um recurso
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computacional pouco conhecido e utilizado, o projeto gerou alguns atrasos e ndo cumpriu
exatamente 0 que se esperava inicialmente o que também gerou, em certos momentos, frustracdes e
desentendimentos entre os membros da equipe.

Por outro lado, as dificuldades apontadas converteram-se em aprendizagens, entre as quais
destacam-se: a convivéncia permanente com outra area de conhecimento o que é natural em
qualquer campo de trabalho; a pressdo por prazos e entregas ; a avaliacdo e feedback permanente
dos professores ao longo do processo, ao invés de ser feita pontualmente em provas ou em trabalhos
extraclasse; a solucdo de conflitos para que o projeto tivesse o andamento adequado; e a realizacao
de um produto completo e avaliado por uma crianca e pelos pares de duas areas de conhecimento.

A partir da experiéncia, conclui-se que o método proposto foi efetivo e proporcionou
aprendizagem uma vez que os estudantes tinham tarefas e a¢cGes permanentes ao longo do processo,
sem perder de vista 0s conceitos e conteudos especificos de cada area do conhecimento, 0s quais
foram esséncias e necessarios para o desenvolvimento do recurso educacional proposto.
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