Percepcoes de estudantes de diferentes areas do conhecimento
sobre equipes interdisciplinares no ensino de tecnologias

Catarina Costa, Josana Nishihira, Maria L. Hall de Souza

ICentro de Ciéncias Exatas e Tecnolégicas
Universidade Federal do Federal do Acre (UFAC)
69.920-900 — Rio Branco — AC — Brasil

catarina.costa@ufac.br, {josana.nishihira, maria.hall}@sou.ufac.br

Abstract. The contributions of university extension are reported as having a
great impact on training in computing. But what happens in university exten-
sion courses in computing with students from different areas of knowledge? It is
believed that students with different skills and knowledge can enrich the dialo-
gue about everyday problems and their technological solutions. Therefore, this
research aimed to investigate the perceptions of students, from different areas of
knowledge, related to interdisciplinary teams in a course involving technologies
and entrepreneurship. A total of 67 students, comprising 13 teams and attending
different degrees, completed the extension project courses and 63 responded to
the survey conducted. The results indicate that the students’ perceptions were
very positive, with emphasis on the exchange of experience and knowledge.

Resumo. As contribuicoes da extensdo universitdria sdo relatadas como de
grande impacto para a formagdo em computagdo. Mas o que acontece nas
formacgodes de extensdo universitdria em computacdo com alunos de diferentes
dreas do conhecimento? Acredita-se que estudantes com diferentes habilida-
des e conhecimentos podem enriquecer o didlogo sobre problemas cotidianos e
suas solugoes tecnologicas. Logo, essa pesquisa teve como objetivo investigar
as percepgoes de estudantes, de diferentes dreas do conhecimento, relacionadas
as equipes interdisciplinares em um curso envolvendo tecnologias e empreende-
dorismo. Um total de 67 estudantes, compondo 13 equipes e cursando diferen-
tes graduacades, concluiram os cursos do projeto de extensdo e 63 responderam
ao survey conduzido. Os resultados indicam que as percepcoes dos estudantes
foram muito positiva, com destaque a troca de experiéncia e conhecimento.

1. Introducao

As contribui¢des da extensdo universitdria sdo relatadas como de grande impacto
para a formacdo em computacdo, no qual os alunos vivenciam problemas reais e
propdem solu¢des em grupos, resultando no desenvolvimento de novas habilidades
[Boscarioli et al. 2022, Lima et al. 2020, dos Santos et al. 2017]. O excercicio de habi-
lidades como criatividade, vivéncia de problemas reais, assim como a educag¢do em-
preendedora, propiciam uma rica experiéncia aos estudantes [Boscarioli et al. 2022,
Lima et al. 2020, dos Santos et al. 2017].

O ensino de tecnologias e empreendedorismo para estudantes de cursos de Com-
putacdo pode agregar muito na sua formacdo [Boscarioli et al. 2022], porém, acredita-se



que as agodes ainda sdo pontuais. Além disso, a integragdo com outras dreas de conheci-
mento pode contribuir para o desenvolvimento de novas habilidades e prover uma nova
visdo sobre problemas vivenciados no dia a dia. A troca de informagdes com dreas de
conhecimento diversas pode contribuir com a cria¢io de solugdes inovadoras no empre-
endedorismo de base tecnoldgica.

De acordo com a Diretrizes Curriculares Nacionais', interdisciplinaridade
€ um dos principios norteadores da educacdo profissional e tecnoldgica.  Para
[Diniz et al. 2021], isto significa que a temdtica deve estar inserida na pratica pedagogica
visando a integra¢do dos conhecimentos, favorecendo a contextualizag¢do e a compreensao
de significados nos processos de ensino e aprendizagem.

Os cursos de graduagdo possuem curriculos e atividades que visam, normalmente,
a imersao do aluno na drea fim do curso, e a fragmentacao de conteidos abordados em
diferentes disciplinas normalmente ndo permite que o aluno exteriorize para novas apli-
cacdes de conhecimento que extrapolem a visdo unificada e isso pode impactar na vida
profissional, uma vez que a aplica¢c@o de habilidades no mercado de trabalho globalizado
tende a ser multidisciplinar.

Embora a interdisciplinaridade seja um tema debatido na educacdo bésica
[Ferreira et al. 2015, Santos et al. 2017], ela é pouco relatada em formacdes de exten-
sdo universitdria ou envolvendo alunos de diferentes areas do conhecimento e cursos de
graduacdo. Para tanto, cabe uma investigacdo sobre a integracao entre as disciplinas da
computacao [Diniz et al. 2021] e o quanto isso pode favorecer o aprendizado, e para res-
ponder a perguntas como: O que acontece quando os alunos sdo de diferentes graduagdes?
Como eles podem trocar conhecimento e desenvolver habilidades tecnoldgicas e empre-
endedoras?

Neste sentido, esse estudo investiga a percepg¢ao de estudantes sobre a participacao
deles em equipes interdisciplinares, de diferentes dreas do conhecimento, na aprendiza-
gem de tecnologias e empreendedorismo. Um total de 67 estudantes cursando diferentes
graduacdes e trabalhando em 13 equipes fizeram parte da formacdo completa de cinco
meses e 63 responderam ao survey conduzido. Os resultados da pesquisa indicam que
a percepc¢ao dos estudantes tanto de computacdo quanto das outras dreas foi muito posi-
tiva, com destaque a troca de experiéncia e a ampliacdo de ponto de vista. Alguns pou-
cos destacaram aspectos negativos como sobrecarga de atividades para alguns membros,
principalmente quem ja dominava determinadas tecnologias. Os resultados indicam que
a organizacao das equipes foi positiva para os estudantes, ja que permitiu complementar
e compartilhar conhecimentos.

2. Times Interdisciplinares no Projeto de Extensao

O projeto de extensdo foi realizado de agosto a dezembro de 2022. Foram ofertados dois
cursos de forma simultanea, o curso “Empreendendo no Mundo Digital” e o curso “Em-
preendedorismo e Tecnologias Avancadas”, cada um de 230 horas, sendo que o segundo
exigia um conhecimento inicial em disciplinas de computa¢do. Ambas as turmas tiveram
diferentes disciplinas de tecnologia e um eixo comum de empreendedorismo, conforme

Thttp://portal.mec.gov.br/escola-de-gestores-da-educacao-basica/323-secretarias-112877938/orgaos-
vinculados-82187207/12991-diretrizes-curriculares-cursos-de-graduacao



Figura 1. Um total de 80 alunos ingressou nos cursos, 40 em cada, sendo que somente 67
concluiram a formagdo completa.
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Figura 1. Disciplinas dos Cursos

O objetivo do projeto foi promover a formacdo em tecnologia e empreendedo-
rismo para estudantes de graduacdo. Durante o periodo de cinco meses foram aborda-
dos tecnologias atuais utilizadas em diversos contextos comerciais € empresariais, além
de conceitos e praticas empreendedoras relacionadas a modelos de negdécios atuais. As
atividades ocorreram em laboratdrio de informatica na Universidade Federal do Acre,
adequadamente estruturado com internet e equipamentos tecnolégicos, como, notebooks,
tablets, impressoras, cortadoras e conjunto de equipamentos para Internet das Coisas (kits
IoT). Os cursos foram ministrados por professores com especializagao de acordo com a
exigéncia da disciplina ofertada.

Ao término de cada disciplina tecnoldgica, os alunos das diferentes dreas tiveram
abordagem pratica com aplicacdo da metodologia Hands on, cujo objetivo é criar um
espaco de estimulo a constru¢dao do conhecimento de forma ativa e interativa. Na visao de
[Silva et al. 2015], laboratérios de Hands on sdo a chave para uma aprendizagem eficaz,
o que é refor¢ado por [Elbadawi et al. 2010] quando cita que esta metodologia enriquece
a aprendizagem, reduzindo a lacuna existente entre teoria e pratica, expondo o aprendiz a
questdes mais amplas, que sdo essenciais para melhorar a apreensdao do conhecimento.

A disciplina Hands on, de 30 horas, promoveu dois encontros mensais, com in-
tuito de colocar em prética os conteddos abordados em outras disciplinas. Foi possivel
atuar de forma interdisciplinar, no qual os 67 alunos das areas de Ciéncias Bioldgicas,
Engenharias, Ciéncias da Saude, Ciéncias Agrérias, Ci€ncias Sociais Aplicadas, Ciéncias



Humanas e Letras realizaram atividades em grupos, visando debater e ampliar o desen-
volvimento da capacidade de identificagdo e resolucdo de problemas, valorizando a diver-
sidade de saberes e vivéncias e apropriando-se de conhecimentos e experiéncias além do
seu dominio.

Os alunos foram instruidos sobre desafios na dreas de satde, educagdo, agrone-
gbcio e bioeconomia e as equipes foram estimuladas e orientadas durante todo o de-
senvolvimento dos projetos com atividades de prototipac¢do, desenvolvimento de sites e
aplicativos, confeccdo de modelo de negécio Canvas e apresentacdes no formato pitch de
elevador [de Oliveira Ribeiro et al. 2021]. Ademais, as equipes participaram de oficinas
e eventos, tendo a participacao de especialistas, com a finalidade de obter mentoria e con-
sultoria sobre Produtos Minimos Viaveis (MVPs) [Nardes and da Rocha Miranda 2014]
desenvolvidos.

Durante a pratica de Hands on, o modelo interdisciplinar buscou propiciar um am-
biente de compartilhamento de conhecimento e, inclusive gerando produtos ou protétipos
derivados da capacidade de criacio complementar dos participantes, com aplicacido de
dindmicas descritas a seguir:

* Formaciao dos times: times com alunos de dreas de graduagdo diferentes objeti-
vando facilitar a troca de informa¢ao com conhecimentos complementares;

* Brainstorming: grupos estimulados a realizar uma tempestade de ideias com li-
berdade de expor suas sugestdes e debater sobre as contribui¢des dos colegas;

* Pesquisas de assuntos correlacionados: pesquisas na internet fomentaram o de-
bate das ideias, expandindo conhecimento na érea;

» Exposicao das ideias: cada time apresentava, no formato pitch de elevador, as
evidéncias do problema, publico alvo, solugdes existentes e diferenciais da solu-
¢do proposta;

* Geracao de produtos digitais: os times geravam protétipos ou produtos, aplica-
dos a solucd@o proposta, como elaboracdo de sites e aplicativos.

Ao final do curso, as equipes apresentaram os resultados que foram avaliadas por
um comité externo formado por profissionais das dreas de empreendedorismo e tecnolo-
gias. Os critérios foram baseados na apresentacdo, dominio do assunto, proposta inova-
dora, viabilidade do negdcio, protétipo e tecnologias envolvidas.

3. Método

A pesquisa realizada foi conduzida através da aplicagcdo de um survey, que coletou a
opinido dos alunos sobre a organizacao de times interdiciplinares no aprendizado de tec-
nologias. As seguintes etapas foram adotadas para conduzir a pesquisa com base nos prin-
cipios de [Pfleeger and Kitchenham 2001]: (1) estabelecer objetivos especificos e mensu-
rdveis; (2) planejar e agendar a pesquisa; (3) preparar o instrumento de coleta de dados,
(4) validar o instrumento, (5) coletar os dados; (6) andlisar dos dados; e (7) relatar dos
resultados. Isto permitiu avaliar, qualitativa e quantitativamente, a percep¢ao dos alunos
de diferentes dreas do conhecimento quanto a atuacdo interdisciplinar dos grupos.

Ap6s a defini¢do dos objetivos, foi realizado o planejamento da pesquisa, com a
constru¢cdo do questiondrio, que foi validado por uma equipe que atuou no projeto. Fi-
nalmente, apds essas etapas, o questiondrio foi enviado aos participantes nos ultimos dias



Tabela 1. Distribuicao dos estudantes por Curso de Graduacao e Ano
Graduacdes Graduagoes
Mundo Digital # Ano Tec. Avancadas #  Ano
2° 3° 5° 1° 2° 3% 4°
6 Sist. de Informacao 33 1 19 11 2
5 Engenharia Elétrica 4 2 2
Fisica 1 1

Agronomia
Psicologia
Biologia
Medicina
Ciéncias Sociais
Saude Coletiva
Economia
Engenharia Civil
Historia
Quimica

= = = =] DI DN W WO | ON
[\

f—

dos cursos, para coleta de dados. O questiondrio buscou avaliar a percep¢ao ampla dos es-
tudantes sobre o projeto, os contetidos vistos nas disciplinas e a atuacdo dos professores.
Mas, principalmente, buscou avaliar a percep¢do dos estudantes quanto a construcio de
equipes interdisciplinares, com alunos de diferentes areas do conhecimento, trabalhando
em problemas e solucdes tecnoldgicas, através das seguintes questdes de pesquisa: (Q1)
Como voce avalia a pratica em uma equipe interdisciplinar para o seu aprendizado? (Q2)
Durante o desenvolvimento das atividades em grupo, como vocé avalia a integracao dos
membros? (Q3) Avalie a relevancia de equipes, de diferentes dreas de conhecimento, para
o desenvolvimento das atividades durante o projeto.

Ap0s coletar os dados, para organizar as respostas, foi utilizada a técnica de Card
Sorting [Spencer 2009, Zimmermann 2016], que possibilitou a categorizacdo de termos
similares identificados nas questdes abertas. O processo de codificacao foi realizado por
duas pesquisadoras e revisado por uma terceira pesquisadora. Para andlise e tabulacdo
dos dados, foram utilizadas ferramentas de tabulacio e de geracdo de gréficos para andlise
visuais, como planilhas e ferramentas online de edi¢cao de documentos.

4. Resultados

Os resultados da pesquisa sdo apresentados nessa secdo. Inicialmente sdo apresentados o
perfil dos participantes e em seguida os resultados da pesquisa.

4.1. Perfil dos Respondentes

As atividades interdisciplinares envolveram alunos de diversas graduacdes, conforme
apresentado na Tabela 1, o que permitiu uma pluralidade de visdes e experiéncias. Os
alunos possuiam, ainda, niveis diferentes de conhecimento dentro da prépria graduacao,
0 que permitiu observar que os estudantes do curso Empreendendo no Mundo Digital es-
tavam mais préximos de concluir suas graduagdes e, assim, contribuirem com visdes mais
técnicas para as solugdes. Ao avaliar o conhecimento prévio nas tecnologias estudadas
nos cursos de extensdo, os alunos do curso Empreendendo no Mundo Digital afirmaram
ter um conhecimento mais baixo, conforme Figura 2.
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Figura 2. Conhecimento Prévio dos Estudantes nas Tecnologias Estudadas

Tabela 2. Percepcoes - Aprendizado

Percepcoes # Mundo # Tecnologias
Aprendizado Digital Avancadas
Trocou e adquiriu experiéncia/conhecimento 13 14
Ampliou ponto de vista e percepgdes 7 7
Desenvolveu habilidade de trabalhar em grupo 5 8
Teve dificuldade com interacao/divisao de funcdes/tarefas 1 5

4.2. Avaliacao da Interdisciplinaridade

A fim de mensurar a percep¢do dos estudantes sobre a interdisciplinaridade na organiza-
¢do das equipes, os alunos foram questionados, através do survey, acerca das questdes
de pesquisa nas trés dimensdes a seguir: Aprendizado (Q1); Integracao da equipe (Q2) e
Desenvolvimento do projeto (Q3).

4.2.1. Dimensao de Aprendizado (Q1)

Ao analisar as respostas dos alunos, quanto ao impacto da interdisciplinaridade na apren-
dizagem, notou-se um impacto de bom a 6timo, conforme mostrado na Figura 3. Além
dessa avaliacdo, os estudantes relataram algumas de suas percepgdes sobre essa integracao
de areas do conhecimento, conforme mostrado na Tabela 2.
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Figura 3. Avaliacéo sobre a Interdisciplinaridade

Nas respostas, classificadas como “Ampliou ponto de vista e percepcdes”, notou-
se que a interdisciplinaridade foi relacionada a0 modo como os alunos passaram a visuali-



zar e tratar, de forma mais ampla, os problemas e suas possiveis solucdes. Isto foi notado
em comentdrios de participantes como: “Ajuda a ter diferentes percepcoes de diversos
assuntos e facilita a encontrar solugcoes”; e “O trabalho com diferentes pessoas fez com
que eu absorvesse mais visoes de mundo e outras alternativas para resolver um mesmo
problema em comum”.

Respostas classificadas como “Trocou e adquiriu experiéncia/conhecimento” fo-
ram maioria nas duas turmas e trouxeram a compreensao de que a pratica em uma equipe
interdisciplinar proporcionou uma expansao dos saberes para além das suas areas de for-
macao. Na percepc¢ao dos alunos: "Houve complementacdo de conhecimento, nada ficou
em caixas cientificas, os saberes foram multiplicados”; e “Pessoas de diferentes dreas
do conhecimento, trabalhando juntas em prol do mesmo assunto, foi o que me chamou
atengdo e ajudou no meu desenvolvimento durante a realizagdo das atividades”. Classifi-
cados como “Desenvolveu habilidade de trabalhar em grupo”, os comentarios mostram
arelevancia da prética em equipe, tratando-a como uma habilidade desenvolvida ou como
um suporte para o aprendizado: “Serviu muito pra aprender como funciona um equipe e a
divisdo de funcoes”; “Ter que trabalhar em grupo é importante, dd a sensa¢do de maior
responsabilidade, conhecer novas pessoas, criar mais interacoes” .

Verificou-se que alguns alunos do curso Empreendedorismo e Tecnologias Avan-
cadas notaram, em suas equipes, maior dependéncia dos alunos de outras dreas, em re-
lacdo as atividades envolvendo o uso de ferramentas computacionais ou, simplesmente,
pela desorganizagao na distribui¢ao de tarefas no grupo. Portanto, alguns comentérios do
tipo “...algumas pessoas infelizmente se escoraram nas costas de outros nos trabalhos e
isso dificulta na entrega de um trabalho bom e bem feito” ou “Nao é legal quando deixam
tudo que envolve computador para o povo de sistemas”, foram classificados como “Teve
dificuldade com interacao/divisao de funcoes/tarefas”.

4.2.2. Dimensao de Integracao da Equipe - (Q2)

Ao avaliar a integracdo dos membros, durante o desenvolvimentos das atividades em
grupo, os estudantes atribuiram, em sua maioria, uma avaliacdo entre “Bom” e “()timo”,
como pode-se observar na Figura 4. As percepcoes foram divididas em trés categorias,
abrangendo comentdrios positivos e negativos, de acordo com a Tabela 3.
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Figura 4. Avaliacao Sobre a Integracao da Equipe

A maioria dos comentdrios, classificados na categoria “Cooperagdo”, expressa-



Tabela 3. Percepcoes - Integracao

Percepcoes # Mundo # Tecnologias
Integracao da Equipe Digital Avancadas
Cooperagao 16 16
Interatividade/Comunicacao 14 18
Troca de conhecimentos e experi€ncias 7 5

Tabela 4. Percepcoes - Desenvolvimento

Percepcoes # Mundo # Tecnologias
Desenvolvimento Digital Avancadas
Compartilhou conhecimento, experiéncias e habilidades 14 11
Adquiriu novas visdes com pessoas de outras areas/
Ampliou ponto de vista e percepcoes 11 20
Fortaleceu o desenvolvimento do trabalho 10 14
Sobrecarregou membros de uma drea especifica 2 4

ram como o trabalho em equipe foi satisfatorio, trazendo consenso e colaboracdo entre
os membros: “Ajudou muito a interacdo e dindmica da equipe, todos foram capazes de
propor e criar novas formas de se construir saberes para problemas comuns”; “Todos se
respeitavam muito, colaboraram para fazer suas partes e sempre entravam em consenso
ao discutir uma pauta”. No entanto, verificou-se algumas ressalvas, como: “A integracdo
entre as pessoas de diferentes dreas é excelente, porém sempre tem aquelas pessoas que
ndo querem fazer nada, essa é a parte chata de se trabalhar em equipe”.

Classificadas em “Interatividade/Comunicagcdo” a maioria das percepgdes enfati-
zaram, positivamente, a interagc@o entre as equipes: “A interacdo das atividades em grupo
foram otimas, onde pudemos interagir de forma dindmica e trazer a integralizacdo do
conhecimento, em prol do mesmo objetivo”. Em contraponto, alguns membros mencio-
naram dificuldade com a comunicacdo: “De um modo geral tivemos uma boa relagdo,
onde todos escutavam a opinido de cada um, porém a diferenga de curso atrapalhou um
pouco a comunica¢do entre os membros” .

Algumas respostas ddo énfase ao compartilhamento de saberes e habilidades du-
rante as dindmicas entre as equipes e, geralmente, estdo relacionadas a interdisciplinari-
dade destas: “Aprendemos muito sobre as habilidades e as dreas uns dos outros”; “Os
membros do grupo possuem conhecimento proprio que pode ser compartilhado com ou-
tros membros para o desenvolvimento de atividades” . Tais percep¢des foram classificadas
como “Troca de conhecimentos e experiéncias” .

4.2.3. Dimensao de Desenvolvimento do Projeto - (Q3)

Através de uma escala de um a cinco, entre “Pouco relevante” e “Muito relevante”, os
estudantes avaliaram a relevancia de equipes, com membros de diferentes dreas de conhe-
cimento, para o desenvolvimento das atividades. De acordo com a Figura 5, a maioria
atribuiu grande relevancia a interdisciplinaridade das equipes. Quanto as percepgdes re-
lacionadas a esta dimensdo, foram identificadas quatro categorias, descritas na Tabela 4.



5,0
4,5
4,0

3,5
B Mundo Digital

3,0
25 M Tecnologias Avangadas
2,0 °

1,5

1,0 °

Figura 5. Avaliacao Sobre as Equipes Interdisciplinares

Nesta dimensdo, a categoria “Compartilhou conhecimento, experiéncias e ha-
bilidades” elucidou o auxilio da interdisciplinaridade, principalmente, no processo de
ideacdo, durante o desenvolvimento do projeto, conforme mencionado: “Cada integrante
traz suas ideias e vivéncias, além de distribuir as funcoes de maneira que cada um fique
com aquilo que melhor se enquadra”; “Equipes de diferentes dreas de conhecimento sdo
importantes para ajudar a moldar ideias em diversos temas” .

Similar a dimensdo de Aprendizado, os estudantes perceberam uma expansao de
suas percepcdes. Os comentdrios expressam o impacto dessa formagdo tanto na proble-
matiza¢cdo, quanto na resolucdo das atividades propostas. Em algumas das percepgdes,
classificadas como “Adquiriu novas visoes com pessoas de outras dreas ou Ampliou
ponto de vista e percepcoes”, os estudantes afirmam que: “A integralizacdo de pes-
soas, de diferentes dreas do conhecimento, foi essencial para a obtencdo de diferentes
ideias criativas, tanto para a resolugdo de problemas, como para a tomada de diferentes
decisoes”; “Foi bom trabalhar com pessoas de diferentes dreas de conhecimento para
expandir os horizontes a respeito das problemdticas que existem no mundo”.

Alguns estudantes deram énfase em como a estrutura de suas equipes potenciali-
zou o desenvolvimento dos seus trabalhos e viabilizou a construc¢io de solu¢des, mesmo
em dreas distintas as de suas formagdes. Os seguintes comentdrios foram classificados
como “Fortaleceu o desenvolvimento do trabalho”: “Trabalhar com pessoas de dife-
rentes cursos fortalece o desenvolvimento do trabalho uma vez que cada um possui uma
abordagem/percepgado diferente”. “[...] tinha 4 pessoas de sistemas e 1 de engenharia
agrondomica e faziamos coisas de saiide...”.

A fim de classificar os comentdrios que expressam uma sobrecarga de alguns
membros da equipe, principalmente das dreas de tecnologia, criou-se a categoria “Sobre-
carregou membros de uma drea especifica”, com as seguintes percepgdes: “...quando
[...] tem que desenvolver algo tecnologico (site, aplicativo, etc) fica ruim ser desenvol-
vido caso tenha apenas 1 membro da drea de tecnologia”; “... como o curso tem um eixo
tecnologico forte, pessoas que ndo sdo da drea de tecnologia acabavam jogando toda a
responsabilidade de quase 70% do projeto em cima de quem era”.

5. Trabalhos Relacionados

Embora nenhum trabalho buscando entender a percep¢do de equipes interdisciplinares
com alunos de diferentes graduagdes tenha sido encontrado, nds reunimos algumas ex-
periéncias que podem ser consideradas proximas a nossa pesquisa. [Diniz et al. 2021]



apresentam um relato de experi€ncias de projetos interdisciplinares em que os alunos fo-
ram responsaveis pela elaboracido da documentagdo, da modelagem e da prototipacdo de
uma aplica¢do computacional guiada pela utiliza¢do de tecnologias digitais. Eles utiliza-
ram metodologias baseada em projetos, a PBL (Project-Based Learning) e Tecnologias
Digitais da Informagao e Comunicac¢do ao (TDIC) por meio de abordagem ativa e in-
terdisciplinar. Ao avaliar o processo, os alunos concordaram que o desenvolvimento do
projeto interdisciplinar contribuiu para o aprendizado e proporcionou visao integrada de
um projeto real.

[Costa et al. 2022] relataram sobre a perspectiva dos discentes acerca da sua parti-
cipagdo em projetos de extensdes universitdrias e o que esta pratica trouxe de contribui¢do
a sua formacdo académica, profissional, social e suas contribui¢des a sociedade. Os au-
tores coletaram informacgdes sobre a visdo dos alunos e ex-alunos de diversos cursos da
area da saide. Com base nas andlises, os autores concluiram que a inser¢do de alunos
de diferentes cursos da drea da saide possibilita uma troca de conhecimentos e melhora
a dindmica das agdes realizadas. [dos Santos et al. 2017] também consideram a extensao
como um dos pilares das universidades, uma vez que contribui com relacdo entre uni-
versidade e sociedade. O artigo evidencia os impactos na formagao social, académica e
profissional do estudante de computacdo e as contribui¢des que a atividade provoca nos
grupos sociais. Eles destacam a execucao do programa Acao Curricular em Comunidade
e em Sociedade (ACCS), que apoia as atividades do programa permanente de extensao
Onda Digital, onde os estudantes atuam como instrutores em capacitacdes para o uso das
Tecnologias, intercambiando saberes com diversos setores sociais. Utiliza-se da meto-
dologia Pesquisa-Ac¢do, as agdes sdo planejadas de forma colaborativa, incentivando a
interdisciplinaridade com o envolvimento de diferentes dreas de ensino.

6. Conclusoes

A partir do estudo realizado, pode-se verificar que a percep¢do dos estudantes que par-
ticiparam do projeto de extensdo, que compartilham problemas e solucdes em equipes
interdisciplinares, foi muito positiva. Os estudantes destacaram a importincia da troca
de experiéncias e conhecimentos, da ampliacdo de pontos de vista, com a observancia de
novas formas de resolver um problema. O desenvolvimento da habilidade de trabalhar em
grupo também foi mencionado, como fazer parte de uma equipe e assumir responsabilida-
des. A integracao da equipe a partir da cooperacdo e comunicacdo também foi destacada
pelos estudantes. Alguns poucos mencionaram sobrecarga de determinados membros.

E importante mencionar que os cursos iniciaram com 80 participantes, porém, 67
concluiram. Mesmo com o convite para que todos os 67 respondessem, 63 (94%) estudan-
tes responderam ao survey. Acredita-se que o nimero de participantes seja significativo e
que a auséncia de quatro participantes ndo afeta os resultados da pesquisa. Como traba-
lhos futuros, pretende-se avaliar mais a fundo algumas das disciplinas e como a utiliza¢ao
pratica durante o Hands on ajuda na aplicacao e aprendizado do conteddo.
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