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A METODOLOGIA DA PROBLEMATIZACAO NO CURSO DE FISIOTERAPIA COM
ENSINO HIBRIDO

Izabel Alcina Soares Evangelista
izabel.evangelista@uepa.br

Universidade do Estado do Pard- UEPA

Resumo: As metodologias ativas s@o consideradas tendéncias atuais para o ensino superior
valorizando o ensino hibrido, por inmeras razdes, tais como: o mundo moderno vem se transformando
aceleradamente e pedindo mudanga em todos os segmentos, seja no contexto social, politico,
econdmico ou educacional, as instituicdes e ou organiza¢des vem exigindo profissionais dindmicos,
proativos, participativos e, principalmente, que saibam trabalhar em equipe, valorizando as relagdes
interpessoais e com dominio das tecnologias. Para Filmus (2004), o avango cientifico-tecnolégico
passou a ser a principal referéncia para definir tanto o que serd necessdrio ensinar e aprender no
futuro quanto o tipo do trabalho pedagdgico e tecnolégico que os novos saberes serdo encarregados
de transmitir. Tais questdes nos ddo a certeza de que as Instituicdes de Ensino Superior - IES que
valorizam esse tipo de formac¢do abracam a ideia do desenvolvimento de Metodologia Ativa de
Aprendizagem. Neste contexto, a Universidade do Estado do Pard - Santarém torna-se pioneira na
adesdo das Metodologias Ativas entre as IES do Estado do Pard. Visto que, em 2006, implantou o
curso de Medicina adotando do inglés Problem Based Learning PBL, ou Aprendizagem Baseada em
Problemas-PBL/ABP com a descri¢do no Projeto Pedagdgico do Curso (PPC). Em 2008, o curso de
Enfermagem apéds reformular o seu PPC, assume a Metodologia da Problematizagéio com base no
Arco de Maguerez, e em 2016, o curso de Fisioterapia, também reformulou seu PPC e aderiu a trés
Metodologias Ativas: o PBL/ABP, a Metodologia da Problematizacdo com o Arco de Maguerez e
Team Based Learning — TBL, traduzido para Aprendizagem Baseada em Equipes — ABE. Somando a
outras estratégias que os professores queiram desenvolver de acordo com o eixo e Componente
Curricular a ser desenvolvido no semestre. Objetivos: Pesquisar e estudar a metodologia da
problematizagdo com o arco de Maguerez; planejar visitas em espagos da universidade e/ou da
comunidade; registrar todo o processo das etapas do arco para a elaboragdo de um artigo.
Referencial tedrico: No mar de publicagdes e inimeros tedricos dessa temdtica, alguns sdo
selecionados para compor o plano de ensino do componente curricular de estudos e outros mais. O
atual Projeto Pedagédgico Curso - PPC do curso de Fisioterapia, revisado em 2019, pesquisa e estudos
inicialmente foram embasados nos estudos de Berbel (2012, p. 59), em que afirma “tanto em
Maguerez como em Bordenave, encontramos a preocupacgdo com o desenvolvimento de esquemas de
pensamento e raciocinio pelos aprendizes”. Para Bordenave e Pereira (2012, p.10), “A solugdo de
problemas implica na participagcdo ativa e no didlogo constante entre alunos e professores”.
Evangelista e Ferreira (2018, p. 81), “Um modelo de aprendizagem ativa pressupde e exige um aluno
mais responsdvel por seu aprendizado, que faca algo além de assistir & exposicdo do professor e
estudar o conteGdo indicado”. Moran (2015, p. 28), “O ensino é hibrido porque todos somos
aprendizes e mestres, consumidores e produtores de informagdo e conhecimento. Metodologia: O
estudo foi desenvolvido e fundamentado na Metodologia da Problematizagéio com base no Arco de
Charles Maguerez, considerando as cinco etapas, que é uma proposta de ensinagem e aprendizagem
focada na pesquisa — acdio, porque ela dd énfase em cinco etapas muito bem definida no arco como
explica Berbel (2012, 15), “etapa 1 — Observa¢do da Realidade, etapa 2 — Pontos —Chave, etapa
3 — Teorizagdo, etapa 4 — Hipétese de Solugdo, e etapa 5 — Aplicagdo & Realidade. Apés o periodo
de estudos sobre as metodologias ativas, principalmente as descritas no PPC de Fisioterapia. Em
23/09/21, realizamos uma visita para reconhecimento da UEPA, com os 27 alunos, organizamos dois
grupos para facilitar a visita técnica em todos os miltiplos ambientes da instituicdo. Objetivos da
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visita: conhecer os espacos, o funcionamento e as pessoas que desenvolvem atividades nos setores e
identificar situagcdes problemas nesta visita. Em 30/09/21, em sala de aula, organizamos cinco
grupos, sendo 2 grupos com 6 alunos e 3 grupos com 5 alunos. Os grupos refletiram, discutiram e
selecionaram em média de 7 a 16 problemas observados durante a visita. Cada grupo elegeu um
representante para escrever no quadro os problemas selecionados. Rendeu uma boa discussdo,
mediada por duas professoras da turma. Resultados: Foi uma trajetéria de muito aprendizado,
conseguimos realizar com sucesso todas as etapas do arco de Maguerez, que é a base da
Metodologia da Problematizagéo, essas etapas precisam ser bem planejadas e orientadas para
haver éxito, visto que sdo etapas bem definidas como segue: na etapa.l. Observac¢do da realidade:
foi realizada uma visita técnica, na etapa 2. Pontos chave: em sala de aula, reuniu-se equipes de
cinco alunos para discutir os problemas, na etapa 3. Teorizagdo: estudos, pesquisa com
fundamentagdo tedrica, na etapa 4. Hipoéteses de solugcdio: a equipe discutiu sobre as vdrias hipoteses
de resolugdio do problema e na etapa 5. Aplicagdo a realidade, foi a hora de fazer a agdo acontecer.
Todo esse movimento é uma realiza¢cdo da acdo- reflexdo — agdio da aprendizagem significativa.
Considerac¢des: A metodologia da problematiza¢gdo com o arco de Maguerez é uma metodologia
ativa, considerada uma estratégia pedagédgica para sala de aula, mais completa, porque facilita a
ensinagem e aprendizagem, contemplando a base do chamado tripé da universidade: “ensino,
pesquisa e extensdo”. Observando que as cinco etapas, envolvem alunos e professores nos trés atos
académicos fundamentais: estudar, ler e escrever, valorizando do inicio ao fim das etapas, a pesquisa.
E realidade, o protagonismo do estudante, sua autonomia, competéncia e habilidade do futuro
profissional da Fisioterapia, com o desenvolvimento da Metodologia da Problematizagéo.

Palavras-chave: Ensino, Produtividade, Aprendizagem

O ensino superior na drea da sadde com suas novas Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs)
defende a partir dos anos 2000, a necessidade de adoc¢do de curriculos integrados. Estas diretrizes
em consondncia com a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB) Lei N° 9.394/96
apontam, sinalizam para o desenvolvimento de novas estratégias que viabilizassem a elabora¢do de
um curriculo integrado. Estes documentos pressionam as Instituicdes de Ensino Superior - IES, a estudar
e redefinir seus curriculos e lé6gico a metodologia de ensino. E logo, é aceito no Brasil o Problem Based
Learning - PBL ou traduzido para o Portugués, Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP).

O Campus Xl da Universidade do Estado do Pard (UEPA), localizado no municipio de
Santarém, foi inaugurado no dia 22 de outubro de 1998, iniciando suas atividades apenas com o
Curso de Educacdo Fisica. Posteriormente, foram instalados novos Cursos, como Musica (2000),
Enfermagem (2001) e Fisioterapia (2003). Em 2006, apés uma ampla construgdo e reestruturacdo do
Campus, foi implantado o Curso de Medicina. O Campus tem como objetivo formar profissionais
qualificados das dreas de Saiude e da Educacgdo para a Regido Oeste do Pard.

Neste contexto a UEPA/Santarém tornou-se pioneira na adesdo das Metodologias
Ativas entre as IES do Estado do Pard. Visto que, em 2006, implantou o curso de Medicina adotando

o PBL/ABP com a descrigéio no Projeto Pedagégico do Curso (PPC). Em 2008, o curso de Enfermagem
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apés reformular o seu PPC, assumiu a Metodologia da Problematizagdo com base no Arco de
Maguerez, e em 2016, o curso de Fisioterapia, também reformulou seu PPC, e aderiv a trés
Metodologias Ativas: o PBL/ABP, a Metodologia da Problematiza¢dio com o Arco de Maguerez e
Team Based Learning — TBL, traduzido para Aprendizagem Baseada em Equipes (ABE). Somando a
outras estratégias que os professores queiram desenvolver de acordo com o eixo de conteddo e o
Componente Curricular (CC), a ser desenvolvido no semestre. O atual PPC do curso de Fisioterapia

foi revisado em 2019.

“As metodologias ativas sGo modelos onde o aluno é o personagem principal e o maior
responsdvel pelo processo de aprendizado. Sendo assim, o objetivo desse modelo de ensino
é incentivar que a comunidade académica desenvolva a capacidade de absor¢do de
conteldos de maneira auténoma e participativa” (PPC 2019, p. 20).

Com a adog¢do das metodologias ativas pelo curso de Fisioterapia, os professores
receberam capacita¢cdo e momentos de estudos. Sendo possivel desenvolver diferentes estratégias de
ensino, que atendem aos principios da aprendizagem significativa com o desenvolvimento de métodos
ativos de aprendizagem.

Este Relato de Prdticas Pedagdgica em Sala de Aula, tem como obijetivo: relatar todos
os procedimentos do plano de curso do Componente Curricular: Intera¢do Ensino e Servigo | — IES |,
desenvolvido no periodo de agosto a dezembro de 2021.1, correspondente ao primeiro semestre de
2021. Iniciando com o ensino hibrido e concluindo com o ensino totalmente presencial, um semestre
com muitos desafios. Mas, conseguimos desenvolver a metodologia da problematizagéo com o arco
de Magurez e assim concluir com sucesso a realizagdo do Semindrio Integrador |, com base nessa
metodologia ativa, que favorece o processo de ensino e aprendizagem com autonomia,

produtividade, senso critico e protagonismo do aluno.

No inicio do ano letivo de 2020, o Brasil e o mundo se deparam com a invaséo de um virus,
que nos fez viver tempos estranhos. A Organizagdo Mundial da Sadde (OMS) declarou que o Covid-
19, uma doenga infecciosa causada pelo coronavirus SARS-CoV-2, um novo coronavirus, @ era
classificada como uma pandemia. Segundo a organizag¢do, pandemia é a disseminag@io mundial de
uma nova doenga e o termo passa a ser usado quando uma epidemia, surto que afeta uma regido,
se espalha por diferentes continentes com transmisséo sustentada de pessoa para pessoa.

Em marco de 2020, fecharam todas as escolas e universidades, passamos a viver um
tempo em lockdown. Com o fechamento das instituicdes de ensino, passou-se a valorizar mais as
Tecnologias Digitais da Informa¢do e Comunicagéio — TDIC. Com o uso deste recuso digital, foi

proposto o ensino online. Com a adoc¢do do ensino online, surgiram muitas inquietagdes entre os
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professores, e ao mesmo tempo muitas ideias e possibilidades de inovar na educagdo. E nesse contexto
passa a se falar e discutir sobre o ensino hibrido.

O ensino hibrido ndo é uma invencdo da atualidade e nem uma metodologia ativa
diferenciada, o hibrido sempre existiu no espaco das instituicdes de ensino em todos os niveis. Para
Teixeira (2021), o “hibrido, é a manuten¢do da relevéncia do ensino, é uma modalidade de ensino”.
O ensino hibrido ganhou muita visibilidade e discusséo por forca das midias e a internet com o ensino
online e offline ou aulas sincronas ou assincronas. Para Moran (2015, p. 27), “hibrido significa
misturado, mesclado, blended. A educagéo sempre foi misturada, hibrida, sempre combinou vdrios
espacos, tempos, atividades, metodologias, piblicos”. Esse processo de ensino hibrido ganhou na
atualidade mais movimento e discussdo por forca da conectividade, das inUmeras possibilidades de
ensinagem e aprendizagem com moltiplos ambientes.

E nesse movimento hibrido, online, offline, sincrono, assincrono e presencial durante o
més de agosto e meados de setembro, foi havendo atividades académicas pertinente ao planejado.
Mas em 02 de setembro de 2021 a Comisséo de Biossegurangca — COVID 19 da UEPA, emitiv uma
nota do Conselho Universitdrio, sobre retorno as Atividades Presenciais e no item “a) Cursos que estdo
hibridos — Retorno presencial em 100% a partir do dia 23 de setembro de 2022". “Pensando no
momento que estamos vivendo e nas adaptagdes que todas as instituicdes de ensino estdo passando,
o modelo hibrido se apresenta como uma estratégia de apoio & docéncia” (SAS, 2021).

O ensino hibrido é multifacetado, autodirigido e baseado nas competéncias
educacionais, € uma modalidade de ensino que combina os elementos da aula presencial com aula
online. Bacich, Neto e Trevisani (2015, p. 44 e 45), descrevem quatro modelos de ensino hibrido
“Rotagdo por Estacdes, Laboratério Rotacional, Sala de Aula Investida e Rotacdo Individual”

Retornando ao presencial com muita disposicdo dos discentes e docentes, tomando todas as
medidas de seguranga, seguimos o cronograma planejado para desenvolver as estratégias de
ensinagem e aprendizagem com ensino hibrido no modelo de Sala de Aula Investida - SAl,
valorizando qualquer lugar que seja possivel estudar, sendo possivel assistir: videos, tutoriais, leituras
e outros. Em sala de aula nos grupos, sempre atividades para desenvolver o método. Esse modelo de
SAl faz uma conexé&o perfeita com a metodologia da problematizagéio, o plano de ensino apresenta

os seguintes objetivos:

Pesquisar e estudar a metodologia da problematizagdo com o arco de Maguerez; planejar

visitas em espagos da universidade e/ou da comunidade; desenvolver agdes para minimizar ou
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resolver problemas identificados; registrar todo o processo das etapas do arco para a elaboragdo

de um artigo; socializar os resultados na realiza¢do do Semindrio Integrador |.

Para compreender o processo de estudo e pesquisa desta temdtica é importante e necessdrio
apresentar o caminho percorrido, inicialmente pela metodologia de ensino e depois de discussdes e
reflexdes, pode se chegar & metodologia da pesquisa. Metodologia — do grego método, meta = ao
longo de: hodés: via, caminho, organizagdo do pensamento. A metodologia da pesquisa para Ghedin
e Franco (2008, p. 107), deve constantemente proporcionar as bases cientificas das relagdes
estabelecidas entre o ato de pesquisar e as novas compreensdes que vdo surgindo do didlogo do
pesquisador com o mundo. Gil (2007, p. 21), metodologia do ensino [...] envolve os procedimentos
que devem ser adotados pelo professor para alcangar os objetivos, que geralmente sdo identificados
com a aprendizagem dos alunos.

A metodologia é literalmente a explicag@o minuciosa, detalhada de toda agdo desenvolvida
pelo professor para fazer acontecer uma aula, palestra, oficina e outras, em um determinado
ambiente educativo. Pode-se afirmar que a metodologia é a juncdo do método com a técnica que
explica o passo a passo da acdo educativa (EVANGELISTA e FERREIRA. 2018, p. 75).

Reconhecendo que as metodologias caminham juntas, mas com objeto de estudo diferenciados,
que se interligam no processo de aprendizagem, pois buscam a construcdo do conhecimento, do
aprender a aprender. Demo (2004. p. 14), “a aprendizagem ¢, pois, dindmica reconstrutiva, de
dentro para fora. Quer dizer que o aluno somente aprende se reconstruir o conhecimento”. O
professor precisa cuidar da aprendizagem do aluno. De acordo com a LDB Lei N° 9.394/96, no Art.
13. Os docentes incumbir-se-do de: Il — elaborar e cumprir plano de trabalho, segundo a proposta
pedagédgica do estabelecimento de ensino; lll — zelar pela aprendizagem dos alunos. Esse pardgrafo
reforca e requer uma educagdo com pesquisa, autonomia e criatividade. Bordenave e Pereira (2012,
p. 10), “A aprendizagem torna-se uma pesquisa em que o aluno passa de uma vis@o “sincrética” ou
global do problema a uma visdo “analitica” do mesmo - através de sua teorizagdo — para chegar a
uma “sintese” proviséria, que equivale & compreensdo”.

O estudo foi fundamentado na Metodologia da Problematizagdio com base no Arco de Charles
Maguerez, considerando as cinco etapas, é uma proposta de ensinagem e aprendizagem focada na
pesquisa — acdo, porque ela dd énfase em cinco etapas muito bem definida no arco como explica
(BERBEL 2012), etapa 1 — Observacdo da Realidade, etapa 2 — Pontos —Chave, etapa 3 —
Teorizagdo, etapa 4 — Hipoétese de Solucdo, e etapa 5 — Aplicagdo & Realidade, demonstrado na

figura 1.
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Berbel, (2012, p.15)

A Metodologia da Problematizagdo que dar énfase aos cinco passos do arco, é uma
metodologia ativa, que possibilita alunos e professores o envolvimento com a metodologia de ensino
e a metodologia da pesquisa, ambas se interligam e se completam no processo de ensinagem e
aprendizagem.

Para melhor compreensdo, observar o quadro sinéptico com a explicagéo de cada etapa do

Arco de Charles Maguerez, com mais detalhes das atividades, com base nos estudos de Berbel (201 2).

Quadro 1 — Explicagdo das Etapas

ETAPAS COMPREENSAO DAS ETAPAS DO ARCO
1° Etapa A observagdo da realidade escolhida (uma escola, um bairro, uma comunidade, uma UBS, e outros...) parte
Observagéio da do principio de que todo processo de investigagdo necessita de um conhecimento prévio. Trata-se de
Realidade. perceber e descrever como estd sendo aquela realidade e néo como deveria ser. Essa descrigdo expressa
“Problema” as percepgdes e sentimentos dos observadores. Das observagdes elege-se o problema de estudo.
2° Etapa Reflexdes a respeito dos problemas observados. Redigir todos os possiveis problemas e eleger, escolher um
Ponto- Chave problema para estudar.
“Problema” O problema em destaque, serd o ponto bdsico de todo o estudo.
3° Etapa Os alunos devem ler, estudar, pesquisar e escrever sobre o problema identificado. Utilizando-se de boas
Teorizagdo referéncias bibliogrdficas para fundamentar a experiéncia vivida pelos envolvidos. Elaborar um instrumento

de coleta de informagdes.

4° Etapa Formulagéio de hipéteses de solugéo do problema em estudo. Busca de possibilidades para realizar uma
Hipdteses de intervengdo e ou uma agéio para minimizar ou resolver o problema identificado.
Solugdo
5° Etapa Os alunos praticam as hipéteses mais vidveis e aplicaveis, aprendem a fazer uma intervengdo/agéo. Com a
Aplicagéio & orientagdo do professor, todos os registros, anotagdes e estudos devem compor um artigo. Apds a
realidade. realizagdo das 5 etapas, ocorre a conclusdo da produgdo escrita.

Fonte: Evangelista, 2022

ANALISE E DISCUSSOES

O quadro sindtico a seguir traz a trajetdria das atividades desenvolvidas no segundo semestre
letivo de 2021.1, com os alunos do Curso de Fisioterapia regulamente matriculados no primeiro
semestre, periodo de agosto a dezembro de 2021, componente curricular Intera¢do Ensino e Servigo
l.

Com aulas online e presenciais, foram realizadas atividades de estudo com pesquisa sobre

Metodologia da Problematizagéio com a explicagdo de cada etapa do Arco de Charles Maguerez
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para melhor compreensdo das atividades propostas. Pesquisa e leituras inicialmente foram
embasadas nos estudos de Berbel (2012), Bordenave e Pereira (2012), Evangelista e Ferreira (2018).

Considerando o Projeto Pedagdgico do Curso de Fisioterapia — PPC (2019).

Quadro 02 — Caminhos Percorridos Pelos Alunos nas Etapas do Arco

ETAPAS O PASSO A PASSO DAS ATIVIDADES COM ARCO
1¢ Etapa Apds o periodo de estudos sobre as metodologias ativas, principalmente as descritas no PPC de
Observagdo da Fisioterapia. Em 23/09/21, realizamos uma visita para reconhecimento da UEPA, com os 27 alunos,
Realidade. organizamos dois grupos para facilitar a visita técnica em todos os miltiplos ambientes da instituigdo.
“Problema” Obijetivos: conhecer os espagos, o funcionamento e as pessoas que desenvolvem atividades nos setores e
identificar situagdes problemas nesta visita. Em 30/09/21, em sala de aula, organizamos cinco grupos,
sendo 2 grupos com 6 alunos e 3 grupos com 5 alunos. Os grupos refletiram, discutiram e selecionaram
em média de 7 a 16 problemas observados durante a visita. Cada grupo elegeu um representante para
escrever no quadro os problemas selecionados. Rendeu uma boa discussdo, mediada por duas
professoras da turma. Uma Pedagoga e uma Fisioterapeuta.
2° Etapa Na aula seguinte, em 07/10/2021, os mesmos grupos de alunos, discutem e refletem qual é o
Ponto- Chave “problema” que deverd ser estudado. Devem escolher um problema, dentre a listagem elaborada na
“Problema” aula anterior. Cada grupo ou equipe, elege um problema que serd escolhido como o “ponto — chave” do
estudo. Definido o “problema”.
Cada grupo elegeu e ou escolheu “um problema”.
Dependendo do problema. Existe a necessidade de aplicagdo de um instrumento de pesquisa.
Questiondrio, entrevista ou formuldrio.
3° Etapa Nesta etapa, ocorre as orientagdes e indicacdes das leituras para desenvolver a fundamentagdo teérica
Teorizagdo sobre o problema identificado para estudo. A “teorizagéio”, vai ocorrer até a finalizagéo das atividades.
Cada grupo, deverd elaborar um artigo contendo entre 8 e 15 laudas enfatizando todas as etapas do
arco.
4° Etapa Mais, reunides dos grupos para definir o que fazer. Qual hipétese o grupo definird como sendo viavel
Hipoteses de Solugdo para solucionar ou amenizar o problema identificado. Apés muita discussdo, discordéncia e coeréncias,
elege-se uma atividade para desenvolver, sendo a agdo que serd aplicada. Tem inicio o planejamento
da agdio e aplicagdo da agdo.
5° Etapa Nesta 0ltima etapa, acontece o desenvolvimento e aplicagéo das atividades planejada. Aplicagéo da
Aplicagdo a agdo a realidade. Cada grupo desenvolve a hipétese definida e planejada para solucionar ou amenizar
realidade. o problema identificado. Apés a concluséo desta etapa. Cada grupo discute, reflete e elaboram a
finalizagdo do artigo para ser entregue aos professores com 24 horas de antecedéncia da realizagéo do
Semindrio Integrador |. No dia da realizagéio do seminério, cada grupo deve apresentar a trajetéria da
realizagdo das cinco etapas do arco. Podem apresentar em slides com grdficos, tabelas ou mapas
conceituais. Realizagéio em 01/12/2021. Sala 13 iniciou &s 8h e termino &s 11h.

Fonte: Evangelista, 2022.
No quadro 3, a seguir apresento resumidamente alguns problemas observados pelos

académicos durante a visita, foram cinco grupos que vamos identifica-los como grupos A, B, C, D, E.

Cada grupo listou entre 8 e 16 problemas, o quadro traz 3 de cada grupo transcricdo conforme as

anotagdes do grupo.

Quadro 3. Descricdo de alguns problemas observados durante a visita
Grupos Problemas observados pelos académicos de Fisioterapia 1° ano
A Quadro danificado na sala de tutoria
Falta de material no ambulatério
ReclamagSes de dores musculares entre os estudantes
Falta de acessibilidade
Mal posicionamento das luzes de emergéncia
M utilizagdo das salas. Exemplo: sala de descanso dos académicos
C Banheiro sem espelho e alguns sem tranca
Falta de material no ambulatério
Entrada do ambulatério é quente
D A sala de descanso estéd em desuso
Falta apoio psicolégico para os alunos
Desconforto dos calouros quando ao se deparar com as metodologias ativas
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E Laboratério de eletro sem tomadas adequadas
Funciondrios terceirizados sem orientacdo das atividades fisica.
Espago de conveniéncia para os alunos

Fonte: Evangelista, 2022

O quadro 4, revela o “problema” eleito, escolhido, definido pelo grupo para estudo, pesquisa

e desenvolvimento de uma agéo. Com base na escolha deste problema, o grupo tem muitas tarefas

para desenvolver até a finaliza¢do das atividades.

Quadro 4. Problema eleito pelos grupos e temdtica do artigo.

Grupos Problema deu origem a agdo. Aplicagéio & Realidade. Titulo do Artigo
A “Reclamagdes de dores musculares entre os estudantes”
Artigo: Acéio Educativa: a importdncia da conscientizacdo sobre mialgias em uma universidade puiblica.
B “Sala de descanso dos académicos”
Artigo: Sala de descanso para académicos: estudos com base na metodologia da problematizagdo.
C “Falta de material no ambulatério de Fisioterapia”
Artigo: Ambulatério com atendimento humanizado em sadde: agéio com base na metodologia da problematizacéo.
D “Desconforto dos calouros quando ao se deparar com as metodologias ativas”

Artigo: Podcast como estratégia de aprendizagem para os calouros dos cursos de sadde.

E “Funciondrios terceirizados sem orientacéio das atividades fisica”
Artigo: Prdticas educativas de preventivas a sadde com funciondrios de uma universidade no interior da Amazdnia

Fonte: Evangelista, 2022
Todos os artigos elaborados pelas equipes ou grupos do primeiro semestre do curso

de Fisioterapia do Componente Curricular - CC: Intera¢do Ensino Servico | - IES, ou seja, toda essa
trajetéria foi inicialmente acompanhada por uma professora pedagoga e depois por uma
fisioterapeuta, pois este CC é sempre trabalhado com dois professores. Os artigos séo orientados e
seu desenvolvimento inicia praticamente, a partir da selegcdo do problema. A escrita deve seguir todas
as etapas do arco de Maguerez, tornando-se um relato da experiéncia vivenciada desde a 1° etapa
até 5° etapa.

Além de valorizar as cinco etapas do arco, deve compor introducdo e consideragoes
finais, valorizando as normas da instituicéio e da Associa¢do Brasileira de Normas Técnicas — ABNT.
O artigo deve ser entregue na coordenagdo do curso 24 (vinte quatro), horas antes da realiza¢do do
Semindrio Integrador |. Neste semindrio, as equipes apresentam a trajetéria das atividades e os
resultados. Podem ser apresentados em slides com tabelas, gréficos ou mapas conceituais. Todo este
processo de acdo-reflex&o-ag¢do, que se concretiza em um bimestre através da metodologia da
problematizagéio, compde a segunda avaliagdo. Neste bimestre foi realizado o semindrio integrador

em 01/12/2021.

Essa producdo académica sobre o relato da “Prdatica Pedagégica em Sala de Aula”,
apresenta toda a trajetéria do segundo semestre de 2021.1, mesmo saindo de um periodo péds-
pandemia, vivido em tempos estranhos. Iniciamos o semestre com muita vontade de aprender a

aprender, docentes e discentes. Nesse semestre, com os alunos chamados calouros do 1° ano do curso

P

‘GOVERNO DO ESTADO
DE SAO PAULO

13 Forum de Metodologias Ativas, S&o Paulo, SP, v.4 n.1, p-1-342, jun. 2023 ( eS| J
ISSN 2763-5333 }




FO RUM Inovagdes para o desenvolvimento do Ensino Hibrido

I v METODOLOGIAS
ATIVAS

de Fisioterapia da UEPA fomos juntos aprender a valorizar o ensino colaborativo por meio do ensino
hibrido no modelo da Sala de Aula Investida, que contribuiu com autonomia, corresponsabilidade e
produtividade académica de todos os envolvidos.

Foi uma trajetéria de muito aprendizado, conseguimos realizar com sucesso todas as etapas
do arco de Maguerez, que é a base da Metodologia da Problematizagdo, essas etapas precisam ser
bem planejadas e orientadas para haver éxito, visto que s@o etapas bem definidas, como segue: na
etapa.l. Observagdo da realidade: foi realizada uma visita técnica, na etapa 2. Pontos chave: em
sala de aulg, reuniu-se equipes de cinco alunos para discutir os problemas, na etapa 3. Teorizagdo:
estudos, pesquisa com fundamentagdo tedrica, na etapa 4. Hipdteses de solucdo: a equipe discutiu
sobre as vdrias hipéteses de resolugdo do problema e na etapa 5. Aplicagdo & realidade, é a hora
de fazer a ac¢dio acontecer. Todo esse movimento é uma realiza¢do da agéo- reflexdo — ac¢do da
aprendizagem significativa.

A metodologia da problematiza¢do com o arco de Maguerez é uma metodologia ativa,
considerada uma estratégia pedagdgica para sala de aula, mais completa, porque facilita a
ensinagem e aprendizagem, contemplando a base do chamado tripé da universidade: “ensino,
pesquisa e extensdo”. Observando que as cinco etapas, envolvem alunos e professores nos trés atos
acadé@micos bdsicos: estudar, ler e escrever, valorizando do inicio ao fim das etapas, a pesquisa. E a
realidade, a evolugéo do protagonismo do estudante, da autonomia, competéncia e habilidade do
futuro profissional da Fisioterapia, com o desenvolvimento da Metodologia da Problematizagéio que
valoriza as cinco etapas do arco de Maguerez. Esta metodologia ativa contempla a modalidade do

ensino hibrido.

A Deus por permitir que depois de tempos estranhos causado pelo COVID- 19, pudéssemos
realizar estas atividades com sucesso.

Aos académicos do curso de Fitoterapia 2021, pela dedica¢@o aos estudos.

A professora Flavia Larissa do curso de Fisioterapia, pela parceria nas aulas.

Ao professor Thiago Silveira do curso de Fisioterapia, pela avalia¢do no semindrio.

A UEPA pela promogdo de muitos saberes ao adotar as Metodologias Ativas.

A todos os funciondrios, de todos os setores que contribuem diariamente para o funcionamento

da instituicdo.

BACICH, Lilia; MORAN, José. Metodologias Ativas para uma educagdo inovadora: uma abordagem teérico-prdtica.
Porto Alegre: Penso, 2018.
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A UTILIZACAO DE METODOLOGIAS ATIVAS PARA O DESENVOLVIMENTO DE
COMPETENCIAS DOS ALUNOS EM SALA DE AULA: APLICACAO DA FERRAMENTA
KAHOOT! COMO OBJETO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Terezinha Galli do Rosdrio
tereza.galli26@gmail.com
Centro Paula Souza

Vitor Skif Brito
vitor.brito@ceunsp.edu.br

Universidade Cruzeiro do Sul

RESUMO

Consequéncia dos dilemas vivenciados pelos discentes & Covid-19, desencadeou um aumento do
nimero de trancamentos de matriculas pela ndo compatibilidade ao ensino remoto. O grande desafio
das Etecs a partir de 2021, de forma geral, foram as incertezas de eventual retorno &s aulas
presenciais. Sabe-se que a adocdo de ag¢des para recuperar as lacunas de aprendizagem, podem
contribuir para mudangas deste cendrio. A utilizagdo das metodologias ativas tem demonstrado que
é possivel o desenvolvimento de um novo modelo educacional, que impulsionam oportunidades de
atribuir atividades pedagdgicas, via internet. Com o intuito de compartilhar esta boa pratica
pedagdgica, este relato tem como objetivo analisar as contribuicées do Kahoot! como objeto de
aprendizagem discente. Os resultados evidenciaram que ao trabalhar com o jogo, o interesse dos
alunos aumentou significativamente, possibilitou estimular a fixacdo do conteddo, além da
participagdo ativa na construgdo do seu préprio conhecimento.

Palavras-chave: pandemia, metodologia de ensino, competéncia cognitiva e socioemocional,

INTRODUCAO

As Tecnologias Digitais de Informag¢do e Comunicagdo (TDICs) no dmbito da educacdo, tém
sido incorporadas das prdticas docentes como forma de promover maior engajamento dos discentes
em todas as etapas da educacdo, dado que é perceptivel a necessidade de ferramentas inovadoras
nas escolas diante de um mundo cada vez mais moderno com a apari¢cdo de metodologias de ensino
e aprendizagem mais significativas a fim de despertar o interesse, sobretudo, dos jovens. Segundo
Soares (2021), nas metodologias ativas, a aprendizagem alcanca novas perspectivas, transcende o
acumulo de conhecimentos (agora disponiveis nos meios digitais e de fdcil acesso), para uma esfera
de possibilidades mais abrangentes, com foco especial no desenvolvimento de habilidades e

competéncias, como contemplado na Base Nacional Comum Curricular (2018, p.475):
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“Tanto a computagdo quanto as tecnologias digitais de informagéo e comunicagdo (TDIC)
estdo cada vez mais presentes na vida de todos, ndo somente nos escritérios ou nas escolas,
mas nos nossos bolsos, nas cozinhas, nos automéveis, nas roupas etc. Além disso, grande parte
das informagdes produzidas pela humanidade estéd armazenada digitalmente. Isso denota o
quanto o mundo produtivo e o cotidiano estdo sendo movidos por tecnologias digitais,
situagéio que tende a se acentuar fortemente no futuro.”

Vale destacar que a esséncia das metodologias ativas diz respeito ao protagonismo dos
alunos, & escola participativa e colaborativa, em que se manifestam as condi¢des para que estes se
desenvolvam de forma integral. Independente da técnica adotada, é preciso compreender tal
perspectiva, para que o trabalho ndo seja limitado a um conjunto de técnicas realizadas com ou sem
sistematizagdo e intencionalidade. Para Wiley (2002) os recursos digitais podem ser reutilizados como
auxilio da aprendizagem e sdo designados como objetos de aprendizagem, que sdo definidos como
uma entidade, digital ou ndo digital, que apoiam a prdtica pedagdgica, como imagens, textos,
animagdes, trechos de dudio, videoaulas, simuladores e jogos. Concentrando-se nos jogos
educacionais, de acordo com Tarouco e outros (2004), estes estdo sendo cada vez mais utilizados
como ferramenta pedagdgica, pois podem desenvolver a autonomia, o reconhecimento e respeito a
regras, além de potencializar a aprendizagem do conteddo e fornecer motivagdo em aprender. Nesse
sentido, o jogo passa a ser um instrumento poderoso, pois associa a tecnologia com a curiosidade e o
prazer do aprendizado com a diversdo. Dentre as tecnologias que podem ser utilizadas na
aprendizagem e que indicam caracteristicas de jogos educacionais, destaca-se o Kahoot!, uma
plataforma digital que possibilita a realizagéio de intera¢des em tempo real com os discentes. Seu
acesso é gratuito e necessita da conexdo com a& internet (FONTES et al., 2020).

Identifica-se, portanto, que as novas tecnologias digitais, sobretudo, os jogos educacionais
proporcionam a adaptacdo ao ambiente social e estimulam a transformagéo dos velhos paradigmas
da educagdo, propiciando atividades pedagégicas inovadoras, tornando o papel docente um elo de
conhecimento dessas tecnologias atuais, ressignificando o processo de aprendizagem e fascinando o
discente para as novas descobertas.

Com o intuito de ilustrar essa relagdo, esta experiéncia é da Etec ltaquera ll, situada no bairro
de ltaquera — Sdo Paulo. Atualmente atende aproximadamente 900 alunos e sua estrutura fisica inclui
laboratérios de informdtica equipados com softwares atualizados e internet. Este estudo teve como
objetivo analisar as contribuicdes motivadas pela utilizagdo da ferramenta digital Kahoot! como
objeto de aprendizagem discente na turma do curso Ensino Técnico Integrado ao Médio em Edificacdes

(ETIM) no componente curricular de Gerenciamento de Obras.
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Para Braga e Menezes (2014) os objetos de aprendizagem configuram-se como componentes
ou unidades, catalogados e disponibilizados na internet, podendo ser utilizados em diversos aspectos
da aprendizagem. Quando bem aproveitados, podem ser grandes aliados do processo educativo.
Para isso, é necessdrio que o docente tenha clareza dos objetivos que deseja alcancar e, em seguida,
planeje boas estratégias de utilizago em suas aulas, de forma a atender aos seus objetivos.

Tarouco e outros (2004) mencionam que os jogos podem potencializar a aprendizagem do
conteddo, fornecer motivagdio em aprender e desenvolver a autonomia do jogador. Quando
geradores do processo de aprendizagem, eles podem ser definidos como jogos educacionais. Os
autores ainda transmitem que para o seu desenvolvimento é necessdrio planejar um tema a ser
proposto, elencar os objetivos a serem atingidos e de que forma serd organizado o material. Soares
(2021) relata que ao adaptar jogos educacionais a outros contextos, como o da sala de aula, as
estratégias dos jogos possibilitam tornar o conhecimento mais atrativo, manifestando alguns
comportamentos humanos como competitividade, socializa¢do, superagéio e o prazer de recompensas
em uma nova experiéncia de processo ensino-aprendizagem, valendo-se de técnicas e de design
encontrados nos jogos para esse enriquecimento. Nesse sentido, é importante destacar as vantagens
da aplicagdo deste tipo de material no dmbito educacional: a fixagdo de conceitos jd aprendidos; a
introducdio de conceitos de dificil compreensdo; o aprendizado na tomada das decisées e saber
avalid-las; a significacdo de conceitos aparentemente incompreensiveis; a promog¢do da
interdisciplinaridade, podendo abarcar diferentes disciplinas; a participagéio ativa do aprendiz na
construgdo do seu préprio conhecimento; a socializagdo entre os participantes; o desenvolvimento do
senso critico, da participagéio, da competicdo sauddvel; e a identificagéio dos erros de aprendizagem,
as atitudes e as dificuldades dos discentes por parte dos professores (COSTA; PAFUNDA, 2014).
Dentre esses recursos dindmicos e interativos, destaca-se a plataforma norueguesa Kahoot!, uma
ferramenta gratuita e intuitiva, com vdrias possibilidades de tornar as aulas gamificadas. Uma
alternativa que deve ser dada como continua e integrada como uma nova metodologia de ensino, e

que pode atender a perspectivas diversas, que v@o desde uma agdo educativa até a diversdo.

A ferramenta digital Kahoot! é uma plataforma funcional que permite criar, aplicar e partilhar
os resultados. Possui o formato Quiz (jogo de questiondrios) ou Survey (pesquisa de abordagem
quantitativa acerca de um determinado grupo de pessoas). Pode ser usada em sala de aula ou como
complemento ao trabalho realizado. A aplicagcdo de questiondrios pode ter vdrios objetivos, como:
ferramenta de avaliagdo/reviséio de conteldos; levantamento de opinido, recolhendo tépicos para

debate; avaliagdo formativa (com recolha de dados para uma folha de cdlculo); ferramenta de
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inquérito, entre outros (VARELA, 2019). Para sua utilizagdo, o docente deverd seguir um processo
simples. Basta se conectar com a plataforma pelo enderego: https://kahoot.com /schools-u/fazer o
login e acessar o ambiente de trabalho, o qual permite encontrar diversos materiais prontos,
disponiveis para o uso em sala de aula ou criar seus préoprios materiais. Na elaboragdo das questées,
é possivel personalizd-las, com adi¢do de imagens, videos e links, marcar a op¢do de resposta correta
e determinar o tempo de resposta para cada pergunta inserida. Apés a configuragdo da atividade,
a plataforma fornecerd um cédigo PIN, o qual serd socializado com os alunos. Para participar, os
alunos néo precisam ter uma conta na plataforma, basta acessar o site oficial, digitar o cédigo, e em
seguida, deverd se identificar com um codinome e aguardara libera¢do do jogo pelo professor. A

atividade pode ser tfrabalhada de maneira individual ou coletiva (FONTES et al., 2020).

A Educagéio Profissional e Tecnolégica (EPT) é uma modalidade prevista na LDB/1996 com a
principal finalidade de preparar “para o exercicio de profissdes”, contribuindo para que o cidadéo
possa se inserir e atuar no mundo do trabalho e na vida em sociedade. No Ensino Médio, pode ser
trabalhada de forma articulada de oferta (integrada, concomitante ou intercomplementar —
concomitante na forma e integrada no contedido) e na forma subsequente. Ao concluir a 3° SERIE, o
aluno deverd ter construido as competéncias e as habilidades da formacéo geral e da formagdo
profissional, adquirido valores, desenvolvido atitudes e dominado os conhecimentos abaixo
relacionados. Com relagéio ao componente curricular do eixo de infraestrutura Gerenciamento de
Obras, as competéncias esperadas envolvem entender as tecnologias de Planejamento, Execugdo,
Acompanhamento e Avalia¢do de projetos, por consulta a Bancos de Dados e na utilizagéo das
informagdes coletadas via internet de um Canteiro de Obras. As habilidades a serem adquiridas
envolvem selecionar e utilizar metodologias cientificas adequadas obtendo valores como
responsabilidade em relacdo & validade e fidedignidade das informagdes utilizadas, produzidas e
divulgadas. O objetivo a ser alcancado é a organizagéo de trabalho em equipe; em situacdes
competitivas e naquelas que requerem cooperac¢do, nos momentos em que é imprescindivel a

assertividade e na resolugcéio de questdes referentes & seguranca do trabalhador em obras civis.

A atividade foi realizada com 30 alunos do Ensino Técnico Integrado ao Médio em Edificagdes
(ETIM) no componente curricular de Gerenciamento de Obras, do Centro Paula Souza na Escola
Técnica Estadual (ETEC) Itaquera Il na cidade de Sé&o Paulo, cuja faixa etdria média era de 17 anos.

A avaliagdo foi desenvolvida em 2 etapas:
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Etapa 1. A plataforma foi apresentada durante o componente curricular de Gerenciamento
de Obras, durou 2h/a e teve como foco abordar um questiondrio com conteddo j& ministrado pela
docente componente curricular com o intuito de verificar o aproveitamento diddatico da temdtica:
Normas Regulamentadoras. Os discentes utilizaram seus préprios dispositivos méveis (smartphones). O
objetivo principal foi utilizar o Kahoot! como uma ferramenta auxiliadora do processo educativo e
verificar sua contribui¢do por meio da andlise dos resultados do nimero de acertos/erros.

Etapa 2. Posteriormente foi aplicado um questiondrio via plataforma Google Forms aos

discentes a fim de analisar a viabilidade da ferramenta como objeto de aprendizagem.

RESULTADOS OBTIDOS

Na etapa 1 o Kahoot! foi utilizado como recurso diddtico de revisGo do conhecimento dos
alunos. O Quiz abarcou 20 questdes de multipla escolha acerca dos assuntos: Normas
Regulamentadoras -7 (Programa de Controle Médico de Sadde Ocupacional; 9 (Programa de
Prevencdo de Riscos Ambientais; e 17 (Ergonomia). Os alunos formaram 7 equipes contendo de 4 a
5 integrantes com um representante em cada. O representante foi o responsdvel em se conectar na
plataforma. A figura 1 apresenta uma das questdes, na qual é possivel verificar o layout da
ferramenta no smartphone. No topo aparece o enunciado, na lateral esquerda a quantidade de
equipes e na base inferior as alternativas. As equipes tiveram 10 segundos para responder cada

questdo.

Figura 1. Visualizagdo da questdo no smartphone

As consideragoes a respeito do
SESMET encontram-se:

Team Talk N R Answers

Fonte: Elaborado pelos autores, 2022.
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A plataforma permitiu que as equipes soubessem, a cada questéo, se acertaram ou erraram,
possibilitando discussdes com o professor e feedback imediato para que pudessem avaliar com calma
os pontos que requerem mais atencdo e, ao término de cada pergunta foi emitido um relatério de

classificag@o das respostas, conforme apresentado na figura 2.

Figura 2. Relatério de classificacdo das respostas emitida pelo Kahoot!

Dt‘ @ inice @ D i = i ol Relatéri &2 d o Fazer upgrade .
NR7Y NR9 e NR]7 p 1 de junho de 2022 1524
Organizado por Mira.Incorporadora
Resumo Jogadores (7) Perguntas (20) Feedback
Todos (7) Nao concluiu (1) A

Apelido v Classificagao v Nao respondido v Pontuacao final v

Orcamento-Mira

Marketing-Mira O g 15 86¢
Projetos-Mira O 85 o8
Vendas - Mira Q- 15539
ADM - Mira O -
OBRAS-MIRA O 3506
RH - Mira O

O

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

A andlise das respostas as 20 questdes indicou que, de forma geral, a turma acertou entre

70% e 85% das perguntas e errou entre 15% e 30%. No final do jogo, a plataforma apresentou em
forma de ranking as trés equipes que obtiveram os melhores resultados com base na pontuagéo final,
conforme ilustrado na figura 3. Observa-se que apesar das trés equipes terem acertado o mesmo
nimero de questdes (17), o critério de desempate foi baseado na agilidade do tempo de realizagdo

do Quiz.

Figura 3. Ranking das Equipes emitida pelo Kahoot!

NR7, NR9 e NR17

Marketing-Mira

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)
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De acordo com o desempenho das equipes, foi possivel verificar que a plataforma pode ser
considerada acessivel e proveitosa, tornando a aprendizagem mais interessante, uma vez que
conseguiu investigar o conhecimento do conteddo j& trabalhado posteriormente de forma
descomplicada e prazerosa. Portanto, contribuiv significativamente para a construcdo de
conhecimentos e ratificou que esse jogo educacional pode se configurar como uma ferramenta
auxiliadora do processo educativo.

No final da atividade, foi realizada a etapa 2. Por meio de um questiondrio via Google Forms
os discentes responderam 9 perguntas referentes as suas percep¢des como forma de analisar a
viabilidade da ferramenta como objeto de aprendizagem.

O grdafico 1 apresenta a visualizagdo das questées e respostas que mencionam as opinides
dos participantes acerca da apreciacdo, da contribuicdo da aprendizagem, do trabalho em grupo,
do interesse e do prazer motivado pelo Quiz. Na questéo 1 e 2, os resultados demonstraram que
96,3% gostaram da utilizagdo do aplicativo e apontaram que a ferramenta contribuiv na
aprendizagem. A questdo 3 e 4 evidenciaram que 88,9% dos alunos indicaram que a atividade
ajudou a trabalhar em grupo e 92,6% consideraram que o sentimento de desafio despertado pelo

Quiz gerou mais interesse e prazer em aprender.

Grdfico 1. Visualizagdo das questdes e respostas acerca da apreciagdo, da contribui¢do da aprendizagem e do trabalho em grupo,
do interesse e do prazer motivados pelo Quiz

120,00%
100,00%

80,00%

60,00%

40,00%

20,00% mSim
0,00% N3o

Questdo 1. De forma Questdo 2. Ouso do Questdo 3. Realizar Questdo 4. Ao fim
geral, vocé gostou  aplicativo durante a atividades avaliativas  desta atividade, o

deste tipo de atividade, contribui desta forma, te sentimento de
avaliacdo? para a sua ajudou a trabalhar em desafio, gerou mais
aprendizagem? grupo? interesse e prazer

pela aprendizagem?
Fonte: Elaborado pelos autores (2022)
Na questdo sobre “tornar o aprendizado mais vivencial, divertido e interativo”, ilustrada no
grdfico 2, 48,1% concordaram totalmente, 48,1% concordaram e 3,8% discordaram totalmente,
indicando que, embora uma pequena parcela tenha discordado, de modo geral, a atividade

proporcionou diversdo e interagdio entre os participantes.
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Grafico 2. Visualizagdo das respostas sobre o Kahoot! como meio de tornar o aprendizado mais vivencial, divertido e interativo

Concordo totalmente NN
Concordo NG
Indiferente (neutro)
Discordo
Discordo totalmente [l
0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00%
Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Acerca da dindmica do cronémetro, que determina o tempo das respostas, mais da metade
dos alunos concordaram que a velocidade de raciocinio para responder em menor tempo aumentou
com a atividade, conforme apresentado no grdfico 3. No entanto, como o percentual 14,8% resultante
da somatério dos alunos que indicaram discordo e discordo totalmente é significativo, pode ser um
indicativo da necessidade de mais atengdo no prazo de resolugdo, que conforme editado pela

professora, foi definido o tempo mdéximo de 10 segundos para cada questdo.

Grafico 3. Visualizagdo das respostas acerca da questdo: “A velocidade de raciocinio para responder em menor tempo aumentou
com a atividade™?

Concordo totalmente [l 3,70%

Concordo | - 5, 0%
Indiferente (neutro) | N 25,90%

Discordo [l 3,70%

Discordo totalmente || 11,10%

Fonte: Elaborado pelos autores, 2022.

Quando questionados se seria uma boa alternativa utilizar o Kahoot! em todas as disciplinas,
7 1% dos alunos responderam entre concordo ou concordo totalmente, conforme observado no grafico
4. Nessa andlise, foi possivel perceber o interesse dos discentes ao adotar esse recurso digital em
sala de aula uma vez que se aproximou da realidade desses jovens, que estéio em contato com as
novas tecnologias digitais, impulsionando diversas oportunidades de atribuir atividades pedagégicas

como essa.
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Grafico 4. Visualizagdo das respostas acerca da questdo: “Seria uma boa alternativa utilizar o Kahoot! em todas as disciplinas2”

m Discordo totalmente Discordo Indiferente (neutro) Concordo  m Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pelos autores, 2022.

No ultimo campo do questiondrio, opcionalmente, os alunos puderam expressar suas opinides,
sugestdes e outros comentdrios. De modo geral, verificou-se a satisfagdo na realizagéo da ferramentaq,
contribuindo de forma significativa para a construcdio de conhecimentos, o desenvolvimento das
competéncias e habilidades do conteddo abordado, e maior envolvimento na aula, dado que o jogo
apresenta um ambiente ludico e interativo, facilitando a aprendizagem. No entanto, dois comentdrios
indicaram que “[...] algumas questdes devem ser otimizadas, como as configura¢des de tempo” e “[...]
para usar o Kahoot! é necessdrio dispor de boa conexdo de internet a fim de garantir igualdade no

desempenho da atividade para todos os participantes”.

DIFICULDADES ENCONTRADAS

Quanto as dificuldades encontradas, nota-se que da utilizagdo de tecnologias méveis para a
realiza¢@o da atividade, conforme exposto no grdfico 5, 25,9% dos participantes responderam que
o celular pode tirar o foco da aprendizagem, provavelmente em decorréncia das notifica¢des e outras
distracdes que aparecem na tela do celular, levando a desconcentracdo; 25,9% consideraram que o
desempenho do aparelho pode gerar certa desvantagem entre as equipes, identificando vantagens
no tempo de realiza¢gdo dos participantes que possuem aparelhos de melhor qualidade; 5,4%
indicaram que o tamanho da tela também pode influenciar na realiza¢éo da atividade, possivelmente
porque as telas maiores facilitam a visualizagéo do jogo; 18,5% identificaram que o envolvimento
dos alunos também dependerd da disponibilidade do aparelho, indicando que a atividade torna-se
impraticdvel para aqueles que ndo possuem. Quanto a conexdo da internet, 9,5% responderam que
quando lentaq, interfere no desempenho, o que indica que pode levar a perda de interesse, e 14,8%

ndo identificaram inconvenientes.
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Grafico 5. Visualizagdo das respostas acerca da questdo: “Quanto as desvantagens da utilizagéo de tecnologias méveis
(smartphones) vocé acha que:”
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aprendizagem pode gerar realizacdo dependerdda  desempenho
desvantagem disponibilidade
do aparelho

Fonte: Elaborado pelos autores, 2022.

CONSIDERACOES FINAIS

Este relato possibilitou verificar que a ferramenta digital Kahoot! pode ser utilizada como meio
da

promogdo de aprendizagens mais significativas despertando maior interesse e engajamento
nas atividades pedagdgicas, pois a partir dos resultados apresentados, o interesse dos discentes
aumentou significativamente e possibilitou estimular a fixacdo de assuntos j& aprendidos, além da
participacdo ativa na construgcéio do seu préprio conhecimento e da competicdo sauddvel,
promovendo um ambiente descontraido e ludico. Portanto, evidenciou que esse jogo educacional pode
se configurar como um promissor objeto de aprendizagem fim de motivar os alunos em sala de aula.
Também foi possivel observar que a ferramenta pode se configurar como um instrumento importante
na desconstrucdo da perspectiva do discente quanto as dindmicas tradicionais de ensino e
aprendizado e contribuir positivamente para com o trabalho do professor, dado que é de fdcil
manipulagéo e apresenta de forma imediata os resultados atingidos pelos estudantes, uma vez que
pode ser acessado de qualquer dispositivo mével. Consequentemente o docente que se propde a
inovar em suas praticas pedagdgicas, precisa conhecer e experimentar as potencialidades dessa
ferramenta a fim de inclui-las em suas estratégias de ensino, alcancando bons resultados no processo
de aprendizagem e proporcionando aulas mais significativas, dindmicas, atrativas, desafiadoras e
interativas. Entretanto, cabe ressaltar que para garantir a participagéo dos alunos, é necessdrio que
o docente considere o planejamento adequado do tempo de resolugdo das respostas e a conexdo
com a internet, pois quando lenta, interfere no desempenho indicando que pode levar a perda de

interesse na atividade.
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APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS A PARTIR DA ANALISE DE PROJETOS
INTEGRADORES EM CURSOS DE GRADUACAO EM UMA INSTITUICAO PUBLICA DE
ENSINO SUPERIOR
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Etec Jodo Maria Stevanatto e Universidade Virtual do Estado de Sdo Paulo

Esta pesquisa investiga a proposta de Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) estruturada na
forma de projetos em uma disciplina proveniente de uma instituicdo pUblica de ensino superior paulista
que utiliza da Educacdo a Disténcia (EaD). Desta forma buscamos por meio de bases teédrico
metodolégicas vigentes em ABP evidenciar possiveis aproximagdes e distanciamentos expressos na
estrutura utilizada como projeto integrador (Pl), em uma das disciplinas compartilhadas entre
diferentes cursos desta instituicdo. Para isso elaboramos e aplicamos um questiondrio semiestruturado,
junto & responsdvel pela estruturagéo da disciplina de projeto integrador por meio de entrevista por
videoconferéncia. A andlise da transcricdo da entrevista evidencia vdrios distanciamentos da proposta
de trabalho do Pl em relagdo & ABP, sinalizando a eminente necessidade de uma ampla reviséo da
estrutura metodolégica adotada nesta disciplina, bem como, a capacitagdo teérico-metodolégica dos
responsdveis pela elabora¢do da metodologia de trabalho utilizada nesta disciplina.

Palavras-chave: Aprendizagem Baseada em Problemas, Projeto Integrador, Ensino Superior

A Universidade Virtual do Estado de Sdo Paulo (UNIVESP), uma instituicdo publica de ensino
superior que oferta cursos de graduacdo e pés-graduacdo na modalidade a distdncia, tem se
configurado como uma organizagdo que atua na mediagdo do ensino por meio do uso de
metodologias ativas de aprendizagem. Ela possui uma disciplina que se destaca em relag¢do as demais
contidas na grade curricular dos cursos de graduagdo denominada de Projeto Integrador (Pl), por
defender que utiliza a ABP junto aos estudantes, para estruturar trabalhos que norteiam a disciplina
supracitada.

Desta forma, esta defesa ampara-se na proposta do estabelecimento de algumas atividades
norteadoras, que devem seguir trés etapas que abrangem todo o desenvolvimento do projeto, sendo
a primeira composta pela definicéio do tema e problematizacéio, seguida pela ideagdo (raciocinio e
construgdo coletiva de solugdes possiveis, equivalente as hipdteses de um trabalho cientifico regular)
e, por fim, a prototipagdo, quando os alunos apresentam um protétipo (no caso das engenharias) ou
uma solugéio (no caso das Ciéncias Humanas). A transicdo de informagdes entre estudantes e a
instituicdo se faz através do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), e em cada etapa sdo

disponibilizados materiais que contemplam fundamentos teérico-metodolégicos que envolvem o PI.
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No entanto, esta disciplina de Pl, de acordo com sua respectiva ementa, é fundamentada em
duas metodologias, a Aprendizagem Baseada em Problemas e os Projetos de Design Thinking, que
buscam embasar o desenvolvimento de um projeto ao longo de um semestre, articulando teoria e
pratica, durante a formagdo de seus estudantes no ensino superior. Esta disciplina, normalmente é
desenvolvida por meio da estruturag@o dos estudantes em grupos de 5 a 7 alunos, mas, a depender
das especificidades de cada turma e projeto, a mediagdo e a supervisdo podem recomendar grupos
menores ou maiores, em cardter excepcional.

O desenvolvimento dos trabalhos de Pl deve embasar-se a partir de temas previamente
definidos pelos professores-autores, como foco na relacdo da proposta de Pl com o mundo do
trabalho, permitindo cos estudantes a recuperac¢do e integragcdo dos conteldos de diferentes
disciplinas cursadas por eles, utilizando-as como fonte de conteddo e procedimentos, sempre buscando

relacionar-se & natureza e as caracteristicas de cada curso de graduacdo.

As metodologias ativas de aprendizagem, também denominadas de aprendizagens
significativas, provém de uma somatéria de vdrias evidéncias e teorias que levam & uma perspectiva
de se apresentar como um conjunto de orienta¢des pedagdgico-metodolégicas que colocam o
estudante como centro do processo de ensino e aprendizagem (MORAIS, 2009; RIBEIRO, 2010).

Berbel (2011) e Moran (2015) defendem que as metodologias ativas precisam fundamentar-
se em formatos de ensino que privilegiem o desenvolvimento de processos de aprendizagem que
utilizem de situagdes ou mesmo experiéncias reais. Porém, Berbel (2011) sublinha que mesmo que
estas metodologias sejam utilizadas em situagées simuladas hd uma tendéncia em que ambos os casos
se busque a resolucdo de problemas, que estimule a percep¢do a “desafios advindos das atividades

I’l

essenciais da prdtica social” voltados para diferentes contextos, na tentativa de que o estudante
possa examinar, refletir e relacionar, buscando ressignificar seus conhecimentos, alcancando uma
autonomia intelectual para intervir sobre a realidade (BERBEL, 2011, p.29-30).

No que tange ao inicio da utilizagdo de metodologias ativas em processos educacionais,
Alencar e Moura (2010) apontam que hd divergéncias em relagéo a isso, ao identificar que elas se
iniciam a partir de movimentos educacionais que abrangeram dreas como da arquitetura e da
engenharia em territério italiano, ao longo do século 16. Embora outros autores, como Carlini (2006)
e Atrie (2009) defendam que a difuséio destes métodos de aprendizagem ocorreu anos mais tarde,
com a transposi¢cdo para o ensino que permeia as dreas da sadde, ainda ndo existe um consenso em

relagéio ao ano e onde se estabeleceram as primeiras articulagdes pedagégicas que permeiam as

metodologias ativas.
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Atrie (2009) sugere que estas metodologias foram iniciadas a partir de trabalhos elaborados
por alunos da Faculdade de Medicina de Ohio, nos Estados Unidos, durante o ano de 1952. Enquanto
Carlini (2006) delibera que a génese destas prdticas estd atrelada aos trabalhos desenvolvidos por
John Evans, junto a um grupo de estudantes da escola de medicina canadense de Ontdrio, no ano de
1965. Em ambos os casos mencionados, a metodologia ativa que se destaca neste cendrio inicial é a
que se associa a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP).

Embora outros autores como Azevedo, Pacheco e Santos (2019) argumentem que hd vdrios
outros métodos, como a Aprendizagem Baseada em Equipes, Instru¢cdo aos Pares, Método de Estudo
de Caso, Grupos Tutoriais, Aprendizagem Baseada em Projetos Interdisciplinares e a Aprendizagem
Baseada na Investigacgdio, percebe-se uma certa tendéncia de maior utilizagdo de praticas alinhadas
& Aprendizagem Baseada em Problemas.

No territério brasileiro, destaca-se inicialmente, o uso de prdticas que permeiam a ABP junto
& Escola de Medicina do Ceard, ao longo da década de 1960 e sequencialmente, estas praticas
foram difundidas para outras universidades e cursos, encontrando capilaridade pelas diferentes
regides do pais (BERBEL, 1998; BOROCHOVICIUS e TORTELLA, 2014).

Na andlise de Penaforte (2001), as concep¢des da ABP utilizadas no cendrio contempordneo,
de uma maneira geral, associam-se principalmente a dois pressupostos, sendo um baseado nas ideias
de Jerome Bruner e outro nos principios apresentados por John Dewey. Todavia, este autor destaca
que para Bruner, a ABP compreende a sequéncia da aquisicdo de uma nova informagdo pelos
estudantes, seguida da transformagdo desta informagdo com adaptacdo para novas ideias, tendo
como finalizagdo, a aplicagcdo de uma avaliagcdo da adequagéo desta informagdo junto a eles.
Entretanto, na perspectiva de Dewey, o mesmo autor relata que esta metodologia é centrada em
atividades sequenciais em que os estudantes sdo iniciados com a apresentacdo de um problema,
seguida da identificacdo deste problema, o desenvolvimento de sugestdes para resolu¢cdo do
problema, a elaboracdo de experiéncias que atestem a eficdcia das propostas de resolugéio, e por
fim, a confirmagdo da solugdo do problema pelos préprios alunos.

Tanto Mamede (2001), quanto Levin (2001) e Ribeiro (2008) assinalam que a ABP estd
delineada nos principios derivados da psicologia cognitiva, caracterizada como uma forma de
aprendizagem e instrugdio colaborativa e contextual, pela qual estd intimamente relacionada com a
teoria construtivista da aprendizagem, onde o estudante tem papel central nos processos de ensino.

Porém, para Ribeiro (2008), os objetivos educacionais da ABP sdo amplos e embasados em
conhecimentos estruturados a partir de problemas reais e integrados com o desenvolvimento de

habilidades de aprendizagem auténoma e de trabalho em equipe, que buscam favorecer a
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adaptabilidade a mudangas, na solugéio de problemas em situagdes diversificadas, no pensamento
critico e criativo, no trabalho em equipe e no compromisso com o aprendizado e aperfeicoamento
continuos.

Lopes et al. (2019) ao se fundamentarem em Hmelo-Silver (2004) propdem que processos de
ensino, em que sejam utilizados a ABP, estas atividades devem privilegiar a busca por resolu¢des de
problemas reais, utilizando de um ciclo de trés momentos (Figura 1), pelos quais, os estudantes em
equipe devem inicialmente, analisar um cendrio com determinado problema, buscando identificar
fatores relacionados & problemdética em questdo, para em um segundo momento definirem estratégias
por meio da andlise da pesquisa para obtengéio de novas informagdes. E assim, em um préximo
momento, estes grupos possam aplicar os novos conhecimentos desenvolvidos, discutindo e avaliando
seus resultados, e quando necessdrio, retornem ao cendrio inicial, a fim de estabelecerem um novo
ciclo e repeticéio das etapas anteriores, buscando uma forma de resolugcéo para o problema proposto
no primeiro momento.

Figura 1: Ciclo de aprendizagem pela ABP.

PRIMEIRO MOMENTO (Formular e Analisar o Problema)

Cenario do Problema

Identificar Gerar Identificar
os fatos Hipoteses Deficiéncias

SEGUNDO MOMENTO (Estudo Autodirigido)

Definicao de Busca de Novas
Estratégias Informacoes

TERCEIRO MOMENTO

Aplicar Novos Discussao e

Conhecimentos Avaliacao

PROBLEMA NAO RESOLVIDO PROBLEMA RESOLVIDO

Fonte: Lopes et al. (2019. p. 51).

OBJETIVOS E METODOLOGIAS UTILIZADAS NA PESQUISA
Neste sentido, buscamos a partir desta investigagdo levantar e analisar a ocorréncia de

aspectos relacionados & metodologia da ABP no projeto de Pl, bem como quais as possiveis
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aproximagdes e os distanciamentos que o projeto de Pl expressa em rela¢do a ABP, utilizando como
fundamento teédrico-metodolégicos a proposta de ABP em ciclos expressa por Lopes et al. (2019).

Para esta pesquisa, que de acordo com André (2018, p.34), se configura como uma pesquisa
aplicada do tipo “descritivo-diagnéstica de realidades situadas”, visamos investigar como a ABP
estrutura a disciplina de Pl na XXXXXXX, por meio do desenvolvimento e aplicagdo de um questiondrio
semiestruturado, embasado na proposta de Richardson (2012). Assim, a aplicagdo deste questiondrio
serd por meio de entrevista por videoconferéncia, dividida em 2 blocos, composta pela utiliza¢do de
seis questdes direcionadas junto & pessoa responsdvel pela estruturacdo das atividades que comp&éem
a proposta de trabalho do Pl, na qual chamaremos pela sigla de RPI.

O primeiro bloco é composto das seguintes questdes: Como as ideias e intengdes iniciais da
proposta do projeto integrador se apropriam da ABP? E, dentro da proposta de ABP da XXXX, o que
seria esperado, em termos de ac¢des dos alunos e dos orientadores, no processo de desenvolvimento
de trabalho em PI2

Enquanto o segundo bloco é composto pelas questées: Como vocé percebe a apropriagdo da
ABP nos trabalhos de Pl desenvolvidos e em desenvolvimento que vem acompanhando?; considerando
o que vocé tem visto em relacdo aos trabalhos e os processos que envolvem estes trabalhos, quais
possiveis fatores limitantes que implicam nos resultados obtidos a partir destes trabalhos?; o que o
aluno faz dentro deste projeto integrador o que estd relacionado a este processo da ABP? e, qual
seria a fungdo do orientador olhando considerando todas as etapas deste processo?

Para a andlise dos resultados obtidos na entrevista, optamos pela transcricdo completa das
respostas da RPI, com posterior andlise dos contelGdos expressos nestas, por meio da proposta da
Andlise de Conteiudo de Bardin (2002), tendo também como base tedrico-metodoldgica a proposta
de ciclos de momentos para a ABP conforme defendido por Lopes et al. (2019), a fim de levantarmos
as possiveis aproximagdes e distanciamentos com esta base tedrica que estdo expressas no conteGdo

presente das respostas obtidas durante a entrevista.

Em relagdio & primeira questdo, que versa sobre como as ideias e intengdes iniciais da proposta
do projeto integrador se apropriam da ABP, a entrevistada respondeu:

E...na proposta da XXXX, ndo importa se é um curso de engenharia, pedagogia, licenciatura...é...
tem grande foco...uma grande importdncia...ter um... um problema real, vamos dizer assim...eu esqueci o
termo agora que a gente coloca Id...mas tem um problema real pra gente conseguir desenvolver...né2...a

comunidade externa...né¢ Entdo a partir desse questionamento, dessa necessidade...uma necessidade real,

os alunos precisam buscar uma solu¢do dentro do escopo, né, dentro do tema que é previsto pra cada um
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dos projetos. Cada semestre eles tém um tema de projeto integrador. Entdo, dependendo da situagdo,
entdo...é...o pessoal da pedagogia teve uma situagdo de fazer um plano de aula...entdo...dependendo do
semestre, eles tem a oportunidade de desenvolver algum jogo para desenvolver alguma habilidade...é...na
computacgdo, desenvolver algum aplicativo, algum software com algum...no semestre passado era visando
a parte de desastres, né,..grandes...pandemia, epidemia..e sempre com ftemas bastante
atuais...né...entdo eu acho que isso é bastanfe importante e enfra nessa questdo do...é...desenvolver
baseado nos problemas.

Enquanto na segunda questdo, indagamos que dentro da proposta da ABP da XXXX, o que
seria esperado em termos de agdes dos alunos e dos orientadores, no processo de desenvolvimento
de trabalho em PI2

E... Do primeiro passo é de eles ferem esse contato...que é essa...ndo sei se estou respondendo essa
pergunta, a pergunta mesmo...depois vocé me fala. E... essa questdo do primeiro contato dos alunos, de
buscarem...uma forma de aprenderem pra frente...né, entdo...fora da academia como que eles vdo ter
que se virar pra trabalhar também, né¢ Entdo..ir atrds..descobrir qual..é... fazer esse

levantamento...enfender as necessidades externas. Em paralelo... né... o orientador...ndo importa qual drea

seja... eu acho que ele precisa ajudar a definir também a questdo de cronograma...né...quanto tempo que

Repete a pergunta de novo que eu vou finalizar o...

Nesta primeira parte da entrevista, ao buscamos elencar aspectos da primeira etapa do ciclo
da ABP, conforme Lopes et al. (2019) é nitida a preocupagdo em convencer os estudantes quanto &
necessidade de buscarem resolver um problema real presente em alguma situacdo externa ao
ambiente da instituicdo escolar, e que este esteja relacionado a um tema j& previsto para aquele
determinado semestre letivo. Outro fator predominante no conteddo da resposta, refere-se ao
direcionamento incisivo para que os estudantes busquem a elaboracdo de um produto, relacionando
ao contexto e a resolugcdo do problema, colocando o facilitador como responsdavel em avaliar a
demanda do cronograma elaborado pelo grupo.

Neste sentido, a selecdo de um cendrio e a busca pela identificacdo de fatos (problemas) é
contemplada no texto proveniente do discurso da RPIl. Porém, as etapas de geragdo de hipdteses e
identificagdo de deficiéncias esperados para esta primeira etapa do ciclo da ABP, ndo aparecem no
conteddo do discurso. Assim, a RPl demonstra no final deste primeiro bloco uma atengéo maior pela

conclusdo do projeto, j& que este concentra-se no final da terceira etapa do ciclo (LOPES et al., 2019).
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Ao partirmos para o segundo bloco de questdes, a partir da questdo como vocé percebe a
apropriagdo da ABP nos trabalhos de Pl desenvolvidos e em desenvolvimento que vem
acompanhando, a RPI responde:

Do aluno, nesse processo da aprendizagem... entdo depois que ele faz esse levantamento, cabe a
ele...pressupde-se que o tema do proposto...né...pro semestre, do projeto integrador...é que ele utilize as
disciplinas que j& foram cursadas, todo esse aprendizado...entdo ele vai ter que fazer essa busca desse
conhecimento j& adquirido nos bimestres anteriores...né2...Entdo...além disso, ter essa busca
de...aprender...vamos dizer...aprender a aprender, né..de buscar novas informagcées e tentar
desenvolver...juntar, fazer, conciliar todas essas disciplinas que eles viram separadas, de forma a
conseguir fazer a constru¢do de um produto final que seria para atender essa comunidade externa que
eles consul...(ndo audivel). O orientador, em paralelo, vai precisar acompanhar se geralmente ndo estdo
fugindo muito do tema. E.. das vezes eles entram com uma ideia muito mirabolante que ndo
necessariamenfe vai conseguir se concretizar dentro daquele prazo, que ai entra a questdo do
cronograma também...é... além da parte mais...é... estrutural nél..do trabalho...porque o projeto
integrador tem, além de tudo, os relatérios né?.... que eles tém que entregar...entdo entra muito mais...
é... o orientador em si, mas na parte estrutural do que na parte tedrica, que ai a gente tem os professores
autores que acabam dando um auxilio também nessa condug¢do mais tedrica do projeto, né2... Entdo, dos
alunos acho que...a partir desse problema real eles vdo retomando e juntando todas essas informagées,
todo esse conhecimento que eles jG obtiveram no decorrer do...até esse ponto do curso.

Em relacdo a esta questdo, de certa forma, verificamos um cuidado em apontar uma demanda
junto aos grupos, relacionada & busca por relacionar conceitos préprios de diferentes dreas do
conhecimento que j@ foram ou ndo aprendidos, para promover articulagdes que possibilitem a
construgdo do produto.

Novamente vermos uma inquieta¢cdo expressa do lembrar sobre o produto, eliminando
importantes aspectos relacionados ao processo de constru¢do do projeto, que poderiam contribuir
com um melhor entrosamento dos estudantes em relagdo & estruturacdo de etapas presentes no
processo.

Na quest@o seguinte, em uma tentativa de levantar as possiveis constatagdes da RPlI em
relagio ao que jd foi produzido em termos de projetos, questionamos sobre que vocé tem visto em
relacéio aos trabalhos e os processos que envolvem estes trabalhos, quais possiveis fatores limitantes
que implicam nos resultados obtidos a partir destes trabalhos?

E..na prética a gente sabe que entram outros fatores né2...Entdo...acaba dificultando um pouco

mais a gente implantar e aplicar realmente esse... essa... aprendizado baseado em problemas, né¢ A
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primeira questdo é: que no meu ponto de vista, no plano ideal, seria os alunos terem consciéncia de todo
o aprendizado que eles tiveram até aqui e conseguir aplicar isso no trabalho...tem muitas vezes que eles
ndo conseguem fazer essa associa¢do, do que eles aprenderam na teoria com o que eles realmente vdo
aplicar, né¢ Entdo acaba sendo, dependendo da situagdo, um pouco empirico, né¢ e ndo tanto baseado
na teoria. Entdo, isso é pensando num grupo que realmente estd andando... bem bonito. Outra questédo
muito forte que entra na prdtica mesmo, que acaba distorcendo um pouco o andamento dos trabalhos, é
a questdo dos conflitos, né¢ Entdo, justamente a gente td na equipe de media¢do e uma das questSes é
essa mediagdo dos conflitos que acaba atrapalhando muito o andamento...e... ndo saberem como lidar
com as diferencas e acaba distorcendo todo o trabalho. Muitos problemas sGo encontrados no decorrer
do semestre. E...

Verificamos uma explicita preocupacdo em relagéio ao estudante relacionar o projeto a
conhecimentos j& adquiridos ao longo do percurso formativo, sem despertar interesse dos mesmos em
relagéio & busca por novas informag¢des, tampouco definicdes de estratégias que auxiliariom na
correlagdo entre conhecimentos de diferentes disciplinas.

Em seguida, direcionamos a seguinte questdo a RPI, o que o aluno faz dentro deste projeto
integrador que estd relacionado a este processo da ABP?

Tudo é baseado no Design Thinking...que é escutar, compreender e depois fazer essa questdo da
aplicagdo...é....olha eu acho que....as etapas que eles teriam que seguir, que eles tem que entregar nesse
meio tempo seria essa andlise de observar o....acho que eu ndo consegui responder isso né....essa parte
do observar que é levantar todas as questGes que ai enfra a primeira entrega deles, que é o plano de
acdo,...né...que é....vdo falar que quem eles pretendem abordar, qual que é o objetivo deles no trabalho,
qual que é o cronograma...depois a segunda etapa que eles j@ come¢am a ter um produtfo né... um
protdtipo inicial...seria num relatério parcial..ndo me lembro se era dai 15 dias ou T més depois deste
plano de ag¢do....que ai quando eles vdo j& fazer essa busca... em campo.... do que eles vdo desenvolver
e j& chegar numa primeira ideia inicial...e posteriormente na Ultima entrega eles tem a final...quem estd
desenvolvendo alguma coisa a partir da engenharia né..ou mesmo nas licenciafuras e da
pedagogia...para fazer.... uma outra parte...que seria mais tedrica...mais dd para se fazer alguns testes
e ai no final eles tem que apresentar toda esta parte. Todo o processo.... todas as etapas que eles
passaram...tudo que deu errado e tudo que deu certo...entdo eles tém que apresentar um protétipo inicial
e um protdtipo final...vamos entender assim.

Neste sentido, a retérica da entrega de produtos ao longo do percurso do Pl volta a ser
colocada pela RPI, porém, ela lembra da metodologia Design Thinking (DT) ndo expondo as

particularidades atreladas & esta abordagem. Bukowitz (2013) afirma que o DT consiste em uma
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busca colaborativa em resolver problemas, utilizando de ferramentas criativas e conceitos de
diferentes dreas do conhecimento. Ele ainda explica que o DT contribui para a compreensdo das
verdadeiras causas atreladas a um problema, que deve ser redefinido a fim de gerarem ideias como
solu¢es inovadoras e condizentes com a realidade.

Por mais que a RPI ndo buscou explicar as caracteristicas da DT, ela tenta explicitar nesta
resposta a necessidade do grupo em aprofundar na observagdo e na esculta, para verificar possiveis
falhas e pontos positivos no projeto desenvolvido por eles, mas sem lembrar sobre a necessidade
premente de retornar ao cendrio inicial, para que busquem utilizar-se do ciclo das etapas para a
resolucdo da problemdtica (LOPES et al., 2019).

Como ultima questdo, perguntamos qual seria a fun¢do do orientador olhando todas as etapas
deste processo?

A partir da formagdo deste cronograma inicial que eles enfregam no plano de ag¢do...eu acho que
cabe muito ao orienfador...primeiro...avaliar se é factivel ou nGo...né...se td dentro do tema proposto que
eles querem...se... os prazos que eles estdo estipulando para cada uma das tarefas...se...realmente é
possivel ou ndo... e fazer todo esse acompanhamento...se realmente...acho que é mais na questdo da
estrutura...de...cumprir o cronograma pra conseguir chegar I no final e ao mesmo tempo...ir ...ndo
moldando...ir ajustando conforme as entregas, o que realmente 14 dentro ou ndo...

Assim a RPI finaliza expondo sobre a necessidade do acompanhamento do orientador, que
de acordo com orienta¢des do Pl se traduz na pessoa do facilitador, da necessidade deste sujeito em
acompanhar os grupos e avaliar a viabilidade das atividades, bem como, as datas estipuladas no
cronograma de cada grupo de Pl.

Sendo assim, constatamos a auséncia de autonomia no trabalho do facilitador, em buscar junto
aos grupos orientd-los sobre as necessdrias etapas da ABP, nem mesmo das atividades atreladas ao

DT e que deveriam ser tratadas ao longo do processo que envolve o Pl.

Ao consideramos o levantamento e andlise de possiveis ocorréncias de aspectos relacionados
& metodologia da ABP no projeto de Pl na instituicdio supracitada, por meio das investigac¢des a partir
do registro do questiondrio semiestruturado veiculado junto & RPI, evidenciamos vdrios distanciamentos
que o projeto de Pl expressa em relagéo a ABP, ao compararmos com a proposta de explicitada em
ciclos e expressa por Lopes et al. (2019).

Dessarte, etapas como a geracdo de hipdteses, a identificagcdo das possiveis deficiéncias no
cendrio analisado pelos estudantes em grupo por meio da busca por novas informagdes, aliados a

definicdo de novas estratégias, a geracdo de novas ideias na busca por solu¢cdes inovadoras e
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condizentes com a realidade, e a necessidade premente de retornar ao cendrio inicial, para que
busquem utilizar-se do ciclo das etapas para a resolucdo da problemdtica ndo sdo contemplados no

discurso da RPI participante da entrevista.

Diante do exposto, o Pl deveria se configurar como metodologia ativa de aprendizagem na
unidade de ensino superior analisada nesta pesquisa, sendo inserido como uma forma de colocar o
estudante no centro do seu processo de ensino, instigando-o a analisar o ambiente externo em busca
de problemas reais, que pelo trabalho colaborativo devem ser solucionados, aproveitando ao méximo
de conceitos aprendidos durante seu processo formativo, cumprindo de certa forma, com algumas
diretrizes do que sdo direcionados os entendimentos sobre metodologias ativas voltadas para a
educagdo.

Desta forma, consideramos ser de extrema necessidade uma ampla reviséo da estrutura desta
disciplina, bem como, a capacita¢do tedrica do RPI, a respeito da articulagdo de propostas de
metodologias ativas e ABP voltadas para os processos de ensino, para que possibilite uma maior
aproximagcdo da metodologia utilizada nas prdaticas dos estudantes com as bases teérico-
metodolégicas veiculadas, e assim, possa contribuir com maiores niveis de reflexdo e compreenséo a
vista das metodologias ativas. Procurando facilitar o engajamento dos estudantes na busca pelo
desenvolvimento de melhores resultados em seus projetos futuros, como profissionais e como cidaddos,

e assim, reverberar para seus respectivos contextos de vida em sociedade.
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APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETO (ABP) NO DIAGOSTICO DO CLIMA
ORGANIZACIONAL

Nilo Sergio Guidelli
nilo.guidelli@fatec.sp.gov.br

Fatec Pastor Enéas Tognini

A partir da disciplina de Gestdo do Clima Organizacional do Curso de Tecnologia em Gestdo de
Recursos Humanos (TGRH) da Fatec — Pastor Enéas Tognini com discentes do 3°. semestre, organizou-
se uma Atividade Auténoma de Projeto (AAP), relacionada aos contelddos da disciplina. O objetivo
foi diagnosticar a percep¢do de discentes de instituicdo privada de ensino superior sobre satisfagéo
no trabalho. Utilizou-se a Aprendizagem Baseada em Projeto (ABP), a partir da simulagdo de uma
consultoria na drea de gestdo de pessoas. A consultoria selecionou as varidveis do clima
organizacional, elaborou o instrumento de pesquisa, tabulou, analisou e apresentou os dados obtidos.
Como resultado pode-se destacar a constituicdo de seis equipes e a andlise de dezoito varidveis do
clima organizacional. A ABP como metodologia ativa de aprendizagem despertou o interesse dos
discentes para a realizagio de um diagnéstico real e estimulou a participagdo individual e
colaborativa na busca de soluges.

Palavras-chave: Metodologias ativas de ensino, gestdo do clima organizacional, gestdo de pessoas,
recursos humanos.

O clima organizacional apresenta na atualidade um desafio s empresas contempordéneas. A
relagbio dos resultados organizacionais com a satisfacdo das pessoas em ambiente do trabalho é
avaliada por grandes consultorias na drea de gestéio de pessoas, como a Great Place to Work Brasil
com a pesquisa “As melhores empresas para se trabalhar” ou ainda a pesquisa Employee Experience
realizada pelo UOL — Universo on-line em parceria com a FIA — Fundagdo Instituto de Administrag¢do.

A Great Place to Work Brasil, constatou que empresas que com colaboradores felizes e
autoconfiantes apresentam maior produtividade em torno de 12%, a rotatividade é trés vezes inferior
do restante do mercado, hd uma tendéncia de permanéncia na empresa quando os empregados sdo
estimulados a novos desafios e a comunicacdo entre lideres e colaboradores, com feedbacks bem
construidos, ajudam a elevar o nivel reciproco de confianga e engajamento. (ARINS, 2019).

A prépria COVID-19 trouxe as empresas o desafio de avalia¢des constantes sobre bem-estar
em ambiente de trabalho visto os desafios que a pandemia causou, quer na adaptagdo pelo trabalho
em home-office, o dominio de novas tecnologias, a modalidade de trabalho hibrido entre outros
impactos. As organizagdes que possuem processos de gestdo de pessods se preocupam cada vez mais

com questdes sobre o estresse e doengas mentais que interferem no clima organizacional.
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O Curso de Tecnologia em Gestdo de Recursos Humanos (TGRH) da Fatec Ipiranga — Pastor
Enéas Tognini, oferece a disciplina de Gestdo do Clima Organizacional alinhado com uma Atividade
Auténoma de Projeto (AAP) que tem por objetivo a realiza¢do de um projeto relativo & aprendizagem
da disciplina. O relato dessa experiéncia refere-se & turma de 3o. semestre do curso, matriculada no
2o0. semestre de 2022.

Devido & dificuldade dos(as) discentes encontrarem empresas disponiveis para realizarem
uma pesquisa de clima organizacional, foi proposto na AAP o levantamento da percepgdo sobre
satisfagcdo ou insatisfagdo no trabalho de grupo de estudantes de nivel superior de uma instituicéio de
ensino privada. O fato do docente lecionar em outra instituicdo de ensino, facilitou o convite e a
aplicagdo da pesquisa num publico de perfil diferente dos discentes da Fatec. Esse diagndstico foi
realizado através de uma pesquisa sobre satisfagdo no trabalho afim de aprofundarmos as prdticas
propostas na disciplina de Gestéo do Clima Organizacional.

No contexto da disciplina os discentes foram estimulados a criar uma consultoria especializada
em aplicagcdo de pesquisas de clima organizacional, escolher varidveis a serem pesquisadas, elaborar
instrumentos de pesquisa, tabular, analisar e apresentar os dados conforme banco de dados gerado

pela aplicagéio da pesquisa pelo docente.

O aumento da preocupagdo com o clima organizacional é percebido desde a década de 80
do século XX até o momento presente. Organizagdes que se preocupam em obter resultados melhores
buscam compreender os niveis de satisfacdo ou insatisfagdo no trabalho na percepc¢do dos seus
empregados. N&o hd um constructo definitivo para o termo clima organizacional, mas hd convergéncia
entre autores(as) sobre a percepc¢do dos empregados em relagdo as politicas, valores, prdticas entre
outras caracteristicas da empresa que afetam o comportamento deles na empresa. Coda (1988)
considera o clima organizacional como um indicador dos membros de determinada empresa em
relagéio a diferentes aspectos da cultura, modelo de gestdo, missdo da empresa e a valorizagdo
profissional. Define ainda o clima organizacional como uma medida da percepgcdo que os
empregados tém sobre o grau de satisfagdo em relacdo a determinadas caracteristicas do ambiente
de trabalho da organizag¢do onde atuam. Perceber e avaliar o clima organizacional pode apresentar
subjetividade pelo fato do empregado ser parte integrante da cultura da organizag¢do e ter uma
visdo deturpada da realidade da organizagéo. Diante do desafio as empresas contratam consultorias
especializadas para a elaborag¢do do projeto. Segundo Oliveira (apud Luz 2014, pdg. 11) o clima

jomais é algo bem nitido, mas sempre uma espécie de fantasma, difuso e incorpéreo... Fica por ai,
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no dia a dia da empresa, metido numa confusa trama de agdes, reagdes, sentimentos, que nunca se
definem, jamais se explicitam.

Nota-se que a partir da definigéio dos referidos autores hd uma relagdo com a percepgdo, a
satisfacdo dos empregados e a cultura organizacional. Embora a cultura de uma organizagdo
apresente maior complexidade para a sua transformagdo, o clima organizacional apresenta menor
complexidade por ser de mais fdcil identificagdo e existir propostas de agdes para a sua melhoria.
“O clima organizacional estd ligado diretamente a maneira como o colaborador PERCEBE a
organizagdo, com a sua cultura, suas normas, seus usos e costumes, como ele INTERPRETA tudo isso e
como REAGE, positiva ou negativamente a essa interpretacdo.” (Gasparetto, 2008 pdg. 16)

Cabe dinda relatar que a satisfagdo ou insatisfagdo dos empregados poderd ter por base
entre vdrias teorias, a teoria das necessidades de Maslow ou a teoria dos dois fatores de Herzberg
como base para a medicdo dos niveis de satisfacdo ou insatisfacdo das pessoas. A teoria das
necessidades de Maslow explica que os seres humanos possuem necessidades de forma hierarquizada
e que a partir da satisfagdo de determinada necessidade aparecem outra de outro nivel na pirédmide.
A sequéncia das necessidades sdo: fisiolégicas, seguranga, sociais, estima e autorrealizagdo.
Relacionando com politicas de gestdo de pessoas nas organiza¢des pode-se refletir que o saldrio,
por exemplo, possui relacdo direta com as necessidades fisiolégicas dos individuos, ou ainda o receio
de ser demitido com as necessidades de seguranga, a participagdo nos grupos com as necessidades
sociais, o reconhecimento com as necessidades de estima e a realizagdo e o crescimento com as
necessidades de autorrealizacdo. A teoria dos dois fatores de Herzberg reflete a existéncia dos
fatores higiénicos e motivacionais. Os fatores higiénicos sdo extrinsecos e néio apresentam
engajamento para a motivagdo, mas a auséncia deles poderd causar a insatisfag@o. Os fatores
motivacionais sdo intrinsecos & pessoa e cabe a empresa compreender as necessidades por
desenvolvimento e crescimento profissional (Ferreira e Dias, 2017).

Diante desse contexto tedrico sobre o clima organizacional a proposta de aprendizagem da
disciplina teve por base a metodologia de aprendizagem a ABP. A partir dos conceitos estudados
em sala de aula o docente estimulou a turma a elaborar um instrumento que pudesse medir a
satisfac@io em ambiente e trabalho. Segundo Bender, 2014, a ABP pode ser definida pela utiliza¢do
de projetos auténticos e realistas, baseados em uma questdo, tarefa ou problema altamente
motivador e envolvente, para ensinar contetdos académicos aos alunos no contexto do trabalho

cooperativo para a resolucdo de problemas.
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A partir dos conhecimentos teéricos sobre gestéio do clima organizacional foi proposta & turma
a divisdo em equipes para formacdo de seis consultorias para prestacdo de servicos no diagnédstico
do clima organizacional. O objetivo das equipes foi de desenvolver um formuldrio para levantar a
satisfa¢do ou insatisfagdo no trabalho de discentes de nivel superior de instituicdo particular de ensino.
A partir da aplicagdo da pesquisa as equipes tabularam os dados, realizaram andlises por varidvel
do clima organizacional e criaram hipéteses para explicar os resultados e finalizaram o projeto com
uma apresentagdo a turma.

O projeto buscou a participagéio da equipe conforme o cendrio apresentado através da
aprendizagem baseada em projetos. Borges e Alencar (2014) relatam que esse tipo de metodologia
proporciona ao discente a autonomia, a liberdade para escolha de solugées através de pensamento
critico e compartilhamento do grupo.

O projeto foi estabelecido a partir das seguintes fases:

Nesta fase o grupo elaborou uma proposta de consultoria prestadora de servigos na drea de
gestdo de recursos humanos, com foco no diagnéstico do clima organizacional. Os discentes foram
estimulados a elaborar uma consultoria para oferecer servigos de diagnéstico do clima organizacional
as empresas. As equipes criaram o objetivo principal da consultoria, sua missdo, visGo e os valores
pelos quais pretendiam tratar seus principais stakeholders, e também um logotipo que representasse
a proposta da consultoria.

Os discentes prepararam seus curriculos de forma resumida para compor a apresentacdo dos
consultores, como se de fato fossem uma empresa de prestacdo de servicos na drea de clima
organizacional. As equipes se organizaram para definir os papéis dos seus membros, conforme as
demandas do projeto. Um dos critérios escolhidos para definir os papéis de cada membro foi pelas
habilidades que os discentes j& tinham desenvolvido ou pelas suas experiéncias profissionais.

O docente realizou reunides com as equipes para direcionar e orientar a constituicdo das
consultorias. O Quadro 1 — Formagdo das consultorias, apresenta as equipes formadas pela turma e
suas respectivas missdes. A primeira entrega das equipes foi a constituicdo da consultoria que fez

parte da avaliagdo parcial do projeto.
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Quadro 1 — Formagdo das consultorias

Consultoria Misséo Quantidade
discentes
Lighthouse Descomplicar a gestéio do clima através da entrega de indicadores. 6
consultoria
Pandora Obter o crescimento de nossos clientes, proporcionando experiéncia institucional e levando a 7

esperanga de um desenvolvimento sauddvel e satisfatério as corporagdes, de forma objetiva as
raizes que causam insatisfagdo no ambiente corporativo.

Ponto Impulsionar o crescimento da equipe de nossos clientes através da conexdo entre a valorizag¢do 4
Cardeal profissional, cultura organizacional e o negécio.
Conect People Garantir solugdes empresariais personalizadas voltadas & consultoria na drea de Gestdo do 7

Clima Organizacional, implantar e implementar ideias inovadoras para agregar valor as
relagdes de mercado com foco no desenvolvimento do capital humano.

TAVT Proporcionar um clima organizacional equilibrado e humanizado para as empresas. 4

Weather Tornar o ambiente de trabalho satisfatoriamente agraddavel, promovendo mudangas que fazem 7
a diferenca.

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

Esta fase compreendeu a elaboragdo do instrumento de pesquisa e sua validag¢do antes da
aplicagdo. O docente distribuiu trés varidveis do clima organizacional por equipe, totalizando 18
varidveis para a turma toda. As varidveis do clima organizacional foram escolhidas conforme o grau
de importéncia conferido pelas empresas. A partir dos conceitos e técnicas de elaboracdo de
formuldrios de pesquisas de clima organizacional, as equipes definiram conceitos e elaboraram seis
afirmag¢des para abordar as varidveis sob sua responsabilidade com possibilidades de respostas em

nivel de concordéncia ou frequéncia. As afirmac¢des por equipe séo apresentadas nos quadros de 2

a’.

Quadro 2 — Formulagdo das afirmagdes da pesquisa de clima organizacional — Equipe TAVT

Variavel Afirmagéio Nivel de resposta
Estabilidade no . - . J—
Sinto que possuo estabilidade na minha empresa. Concordancia
emprego
Relacionamento O relacionamento entre a lideranga e subordinados é adequado. Concorddancia
interpessoal O relacionamento entre as pessoas da equipe é adequado. Concorddancia
Envolvo-me nas solugdes dos problemas na drea de trabalho. Frequéncia
Envolvimento ips . . . A
X / Identifico-me com os objetivos na minha drea de trabalho. Frequéncia
Comprometimento
Sinto-me motivado(a) para resolver problemas na minha drea de trabalho. Frequéncia

Py
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Fonte: elaborado pelo autor (2022)
Quadro 3 — Formulacéio das afirmagdes da pesquisa de clima organizacional — Equipe Weather

Varidvel Afirmagéo Nivel de resposta

Etica e Responsabilidade . . . P

Szciql A empresa possui uma postura ética diante dos problemas. Concordancia
L Sou chamado(a) a opinar em assuntos que envolvem o meu trabalho. Frequéncia

Participagdo Empregado . s . i L

Possuo conhecimento dos objetivos da minha drea de trabalho. Frequéncia
A jornada de trabalho estd adequada. Frequéncia

O trabalho a ser executado Identifico-me com as tarefas que executo. Concordéncia
A carga de trabalho estd adequada. Frequéncia

Fonte: elaborado pelo autor (2022)
Quadro 4 — Formulacgdo das afirmagdes da pesquisa de clima organizacional — Equipe Lighthouse

Variavel Afirmagéo Nivel de resposta
Modemidade A organizagdo é inovadora. Concorddancia
Valorizagdio dos A organizagdo reconhece as pessoas pelo desempenho. Frequéncia
empregados Recebo “feedback” a respeito dos resultados obtidos no trabalho. Frequéncia
A organizagéio possui um bom plano de premiagdes. Concordancia
Remuneragdo O saldrio é compativel com a minha fungdo. Concordancia
Estou satisfeito(a) com os beneficios que a organizagéio fornece. Concordancia

Fonte: elaborado pelo autor (2022)
Quadro 5 — Formulacdo das afirmagdes da pesquisa de clima organizacional — Equipe Pandora

Variavel Afirmagéio Nivel de resposta
Treinamento Sinto-me satisfeito(a) com os treinamentos oferecidos pela empresa. Concordéancia
Integragdo entre os Hé& sempre interagdes entre os departamentos para melhorar conflitos. Frequéncia
departamentos As dreas da empresa possuem um bom relacionamento. Concorddancia
A lideranga inspira os colaboradores a serem melhores profissionais. Frequéncia
Gestéo A lideranga possui os conhecimentos técnicos para exercer suas fungdes. Concorddancia

A empatia é um comportamento presente na relagdo entre a lideranga e os(as)

subordinados(as). Frequéncia

Fonte: elaborado pelo autor (2022)
Quadro 6 — Formulacdo das afirmagdes da pesquisa de clima organizacional — Equipe Ponto Cardeal

Variavel Afirmagdo Nivel de resposta
Trabalho em Equipe Percebo cooperagdo entre os(as) colegas de outras dreas. Frequéncia
L . As instalagdes fisicas sdo adequadas. Concorddncia
Condigdes Fisicas no trabalho L .
Os recursos materiais sdo adequados. Concorddancia
Hé veracidade na comunicagdo da organizagdo. Concorddancia
Comunicagdo o . - T
. A organizagdio se comunica com os(as) empregados(as) em tempo habil. Frequéncia
Trabalho em Equipe
Percebo cooperagéio entre os(as) colegas da minha equipe. Frequéncia

Fonte: elaborado pelo autor (2022)
Quadro 7 — Formulagdo das afirmagdes da pesquisa de clima organizacional — Equipe Conect People

Variavel Afirmagéo Nivel de resposta
Estrutura Organizacional A estrutura organizacional apresenta agilidade. Frequéncia
Reconhecimento Recebo feedback quando realizo um bom trabalho. Frequéncia
Recebo premiagéio quando realizo um bom trabalho Frequéncia
Progresso Profissional A organizagdo oferece oportunidade de crescimento na minha carreira Concordancia
profissional
A organizagdio aproveita seu pessoal interno em caso de abertura de novas Frequéncia
vagas
A organizagéio oferece oportunidade de promogéo de cargo Frequéncia
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Fonte: elaborado pelo autor (2022)
As afirmacdes apresentadas nos quadros de 2 a 7 foram a principio elaboradas pelas equipes

e validadas em reunido de entregas parciais do projeto com o docente.

O docente aplicou a pesquisa em turmas que leciona em outra instituicdo de ensino e ofereceu
o banco de dados para a tabula¢do e andlise dos discentes da Fatec. Foi utilizado o formuldrio
eletrénico da Microsoft e utilizagdo do Excel para a tabulagcdo dos dados e apresentagdo dos
grdficos. Participaram 126 respondentes da pesquisa e a Tabela 1 — Resultados por varidvel
apresenta os resultados em percentual de satisfagdo e insatisfagéio das varidveis do clima
organizacional de cada equipe. Devido a amostra ser heterogénea com participantes de vdrias
empresas foi necessdrio criar a possibilidade de resposta “ndo se aplica” no formuldrio para as

pessods que ndo se relacionavam com a afirmagéo.

Tabela 1 — Resultados por varidvel

Equipe Variavel Satisfagdo % Insatisfagdo % Néo se aplica %
Estabilidade no emprego 62,00 36,00 2,00
TAVT Relacionamento interpessoal 70,00 28,00 2,00
Envolvimento/Comprometimento 64,70 33,70 1,60
Etica e Responsabilidade Social 65,08 32,54 2,38
Weather Participagéo Empregado 71,03 27,78 1,19
O trabalho a ser executado 74,60 24,87 0,53
Modernidade 53,97 42,06 3,97
Lighthouse Valorizagdo dos empregados 55,16 39,29 5,55
Remuneragdo 52,65 45,50 1,85
Treinamento 50,00 39,68 10,32
Pandora Integragdo entre os departamentos 69,44 30,16 0,40
Gestdo 56,61 41,01 2,38
Trabalho em Equipe 73,00 27,00 0,00
Ponto Cardeal Condicdes Fisicas no trabalho 72,50 26,50 1,00
Comunicagdo 64,70 34,70 0,60
Estrutura Organizacional 56,00 39,00 5,00
Conect People Reconhecimento 40,00 54,00 6,00
Progresso Profissional 56,00 37,00 7,00
indice Geral de Satisfacéo 61,52 35,49 2,99

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

As equipes foram orientadas para a tabulagdo de dados por varidvel do clima organizacional
através de cdlculos das médias de satisfacdo ou insatisfacdo apresentadas na Tabela 1 Resultados

por varidvel. Os resultados foram parametrizados na convergéncia de respostas que levaram a
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insatisfacdo e satisfacdo com as varidveis apresentadas. A partir dos resultados as equipes
elaboraram grdéficos circulares e de barras para auxiliar a andlise dos dados. Cabe ressaltar que as
equipes desvendaram que os principais problemas para a gestdo de pessoas das empresas, sdo o
reconhecimento, o treinamento, a remunerac¢do, a modernidade (inovagdo), a valoriza¢do dos
empregados, a estrutura organizacional e o progresso profissional, por representarem indice de

satisfagdio abaixo dos 60% respectivamente.

Para encerrar o projeto ao final do semestre as equipes apresentaram em sala de aula a
consultoria, as varidveis do clima organizacional sob sua responsabilidade, a tabulagdo dos dados a
partir dos graficos e concluiram com uma série de hipéteses para explicar os resultados encontrados.
Essas hipéteses poderdo futuramente gerar outras pesquisas a partir de entrevistas semiestruturadas
com os respondentes, para melhor compreensdo dos motivos da insatisfag@io. Todas as equipes
entregaram a apresentagdo em Power Point, um relatério com os dados coletados e a planilha Excel
de tabulagdo de dados para verificagdo e pontuacgdo do docente.

Esse projeto tem inicio nas primeiras aulas do semestre e as reunides de orientagdo e

acompanhamento das equipes ocorrem durante todo o periodo até a apresentagdo das equipes.

A avaliagdo da aprendizagem ocorre durante todo o semestre e o discente recebe duas notas.
A primeira é estabelecida a partir da entrega da 1a. fase — Elabora¢do da consultoria e atividades
avaliativas de verificagdo dos conteddos tedricos. A segunda foi atribuida a partir dos critérios

estabelecidos no Quadro 8 — Critérios avaliagdo.

Quadro 8 — Critérios avaliacéo

ltem Critério Nota

Originalidade do texto e cumprimento dos componentes do relatério.

Relatério da Equipe . . ~ 3
auip Verifica¢do dos itens de tabulacdo dos dados.
Apresentagdo da Equipe — Semindrio Postura da equipe na apresentagdo do projeto 3
A .. Frequéncia individual nos dias de apresentagéio dos Semindrios (exceto
Frequéncia Individual . 1
auséncias justificadas)
Cumprimento de prazos e entregas Atendimento aos prazos estabelecidos pelo docente e entrega das 5
efetivas das partes do projeto solicitagdes a partir de verificagéo da produgéo da equipe
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Contribuigdo de cada participante no projeto e participagdo efetiva no
Participacdo Individual no Projeto  trabalho em grupo. Esse critério deverd ser julgado pela prépria equipe 1
e informado ao docente.

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

Pode-se afirmar que os discentes desenvolveram a competéncia de planejar e gerenciar uma
pesquisa de clima organizacional como prestadores de servico na drea de gestdo de recursos
humanos.

Segundo Fleury (2001) competéncia é um saber agir responsdvel e reconhecido, que implica
mobilizar, integrar, transferir conhecimentos, recursos e habilidades, que agreguem valor econémico
& organizagdo e valor social ao individuo.

Para atingir esse resultado uma série de conhecimentos, habilidades e atitudes sdo
apresentados e estimulados durante a disciplina, como por exemplo:

Conhecimentos: feorias motivacionais na drea da administragdo, conceitos sobre clima e cultura
organizacional, técnicas para elaboragdio de pesquisas de clima organizacional.

Habilidades: comunicagdo escrita para elabora¢do do relatério e oral para apresentacdo &
turma, informdtica através da utilizagdo do Excel para tabulagdo dos dados e elaboracéo dos
grdficos e do Power Point para apresentacdo, analitica no sentido de julgar os dados coletados na
pesquisa a partir de conexdes com outros dados.

Atitudes: saber se relacionar numa equipe de trabalho a partir da simulagdo de uma
consultoria com papéis definidos e desenvolver a iniciativa para escolher possibilidades de caminhos
que a equipe poderd seguir. Respeito aos stakeholders do projeto que nesse caso s@o os respondentes
da pesquisa, os préprios colegas da equipe de trabalho, os colegas da turma na apresentag¢do do
projeto, o docente como orientador e zelar pelo nome da Fatec do Ipiranga — Pastor Enéas Tognini
como institui¢do.

Percebe-se interesse do discente na utilizag@o dos conceitos aprendidos a partir da simulagdo
de uma consultoria da drea de gestdo de pessoas a partir de um problema real.

Vale ressaltar a negociacdo das equipes para atribuicdio dos papéis dos seus membros,
geralmente as equipes se organizam a partir das competéncias individuais dos discentes e por vdrias
vezes nas visitas ds equipes pude observar a constru¢do colaborativa através dos membros.

Foi possivel presenciar nas orienta¢des das equipes um didlogo sobre estabelecimento de
competéncias conforme a experiéncia profissional do discente. Alguns preferiam as atividades de

redagéio das afirmag¢des para compor o formuldrio, outros a parte estatistica do projeto na tabulagéo
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e andlise dos dados, outros a apresentacéo oral e um integrante era definido para representar a
equipe nas entregas e negociagcdio com o docente.

Nesse retorno ao ensino presencial, apés dois anos na modalidade remota é possivel observar
também o desenvolvimento do discente para apresentagcdes orais presenciais como um grande
desafio.

O relacionamento interpessoal, a forma de lidar com o colega devido aos prazos

estabelecidos também foi possivel verificar nas reunides de orientagdo.

O retorno & modalidade presencial foi desafiante no sentindo da locomogdo do discente as
vezes ndo conseguir chegar todos da equipe para acompanhar a orientagdo;

Parte dos discentes apresenta uma certa ansiedade quando encontra pela frente projetos mais
elaborados e de longo prazo, que exigem maior concentragdo a detalhes, cumprimento de regras e
prazos.

Hd& uma percepgdo pela busca do discente por trabalho mais imediatista e a argumentagdo
da turma em relagdo a esses aspectos por vezes apresenta complexidade;

O estabelecimento de critérios e a quantidade de material gerado pelas equipes e a carga
hordria das atividades extras além da sala de aula para verificagdo;

A carga hordria da disciplina de duas aulas na pré-aula e mais duas em hordrio noturno
dificulta a vinda do discente em hordrio ndo compativel com sua jornada de trabalho e o espago
para explicacdo dos conceitos durante o periodo de aula e a possibilidade de orientacdo das equipes
que ndo conseguiram comparecer é um fator de estresse para o docente.

A auséncia de compreensdo do discente da necessidade das fases para compor o projeto
como um todo. O projeto fez maior sentido quando puderam unir as partes e realizar a apresentagdo

final numa simulagéo de consultoria na drea de gestdo de pessoas.

A ABP apresenta como desafio um problema real, o que torna a aula mais estimulante e
participativa, o discente busca através de ideias a proposicdio de uma solugdo. A partir de uma
solu¢dio elaborada pela equipe é possivel empregar uma série de técnicas que envolve a disciplina.
A utilizagGo dos conceitos e técnicas aprendidas em aula expositiva tradicional tornam-se mais
empregdveis conforme o foco proposto pela solugéio da equipe.

Verificar a articulagdo do discente para explicar os resultados obtidos com base em teorias

conceituadis merece ser destacado nesse tipo de metodologia ativa de aprendizagem.
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Discentes de 3°. Semestre do curso de TGRH buscam com certa expectativa disciplinas mais
relacionadas a pratica da gestdo de recursos humanos e ao cursarem a disciplina compreendem a
partir do “colocar a mdo na massa” como planejamos pesquisas de clima organizacional que poderd

ser o primeiro diagnéstico para nortear politicas de gestéo de pessoas.
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RESUMO

O artigo trata do uso de metodologias ativas na disciplina de Sociedade e Tecnologia nos cursos de
Tec. em Transporte Terrestre e Tec. Em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas das Fatecs Tatuapé e
Zona Leste para a construgdo do saber pelos discentes. Este estudo visa identificar se, metodologias
ativas, podem ser aplicadas para diferentes tipos de perfil de curso e de alunos. Como método de
pesquisa foi realizado um estudo com a aplicagdo da metodologia ativa Project-Based Learning
(Aprendizagem Baseada em Projetos) para a construgcdo de saber pelos discentes sobre diferentes
aspectos envolvendo o emprego de tecnologias atuais (Internet das Coisas, Big Data, Industria 4.0,
5g, Sustentabilidade) apoiando a sociedade para o aprimoramento da qualidade de vida dos
cidaddos. O intuito desta pesquisa fora analisar se a metodologia ativa baseada em projetos traria
resultados dispares quando aplicado em cursos e discentes distintos quanto ao perfil, semestre e
formacdo envolvidas no aprendizado da disciplina. Concluiu-se nesta pesquisa que, os resultados
foram satisfatérios e, constatou-se que o uso da metodologia ativa Aprendizagem Baseada em
Projetos se mostrou adequada ao ensino da disciplina de Sociedade e Tecnologia em cursos e alunos
distintos.

Palavras-chave: Metodologias Ativas, Aprendizagem Baseada em Projetos, Sociedade e Tecnologia,
Transporte Terrestre; Andlise e Desenvolvimento de Sistemas.

INTRODUCAO

Villela e Magacho (2009) citam que, um dos maiores desafios da sociedade atual é a
geracdo, aplicagdo e divulgagéio do conhecimento cientifico produzido e, mais além, o da
transformagéo desse conhecimento em inovagdo tecnolégica. Desenvolveu-se o conceito de Sistema
Nacional de Inovagdo (SNI) a este ambiente favordvel a inovagdes pelos paises. Freeman (1995)
conceituou SNI como um conjunto de instituicdes, atores e mecanismos em um pais que contribuem para
a criagdo, avanco e difusdo das inovagdes tecnoldgicas. Entre essas instituicdes destacam-se, os atores
e mecanismos, os institutos de pesquisa, o sistema educacional, as firmas e seus laboratérios de
pesquisa e desenvolvimento, as agéncias governamentais, a estrutura do sistema financeiro, as leis de
propriedade intelectual e as universidades. Um sistema bem desenvolvido de inovag¢do é essencial
para os paises que desejam ter sucesso e se destacar mundialmente. Existe ainda uma forte,
significativa e robusta relagdo estatistica entre o Produto Interno Bruto (PIB) per capita, de um lado, e

o sistema de inovagdo no outro.
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O empreendedor inova produzindo tecnologias, assim como, se utiliza de inovagdes
tecnolégicas e isto estd no cerne da evolugdo do capitalismo, destacando-se a sua capacidade de
transformagdo, bem como vinculando-o & dinémica do crescimento econdmico contribuindo para o
desenvolvimento de uma regido, cidade, estado ou pais, e, portanto, é papel do estado e das
instituicGes de ensino contribuir para o seu surgimento, desenvolvimento e maturidade (SCHUMPETER,
1934). O autor destaca ainda que, o empreendedor é o responsdvel pela destruicdo criativa e estd
relacionado ao dinamismo dos processos de produgdo e circulagdo de mercadorias, intrinsecos & vida
econdmica capitalista. A destruicGo de antigas estruturas produtivas e a substituicdo por novas,
baseadas nas inovacdes que surgem constituem a esséncia do desenvolvimento econémico capitalista
e é inerente aos empreendedores que enveredam pelo caminho das inovagdes em seus
empreendimentos.

Encontramos diversas definicdes para empreendedor na literatura, dentre elas podemos citar
pessoa capaz de identificar oportunidades e desenvolver pequenos empreendimentos (E. PENROSE,
1959) e, um inovador criativo (SCHUMPETER, 1934). Hisrich et al. (2009) citam que é o processo de
criar algo com valor dedicando o tempo e esforgos necessdrios, assumindo os riscos financeiros,
psiquicos e sociais correspondentes e recebendo as consequentes recompensas da satisfagbo e
independéncia econémica e pessoal.

Filion (1999) aborda que, empreendedorismo é o campo que estuda os empreendedores
examinando suas atividades, caracteristicas, efeitos sociais e econdmicos e os métodos de suporte
usados para facilitar a expressdo da atividade empreendedora. Empreendedorismo poderia ser
entendido como qualquer tentativa de criagdo de um novo negécio ou novo empreendimento ou a
expansdo de um empreendimento existente por um individuo ou grupos de individuos e empresas
(GLOBAL ENTREPRENEURSHIP MONITOR (GEM) (Monitor Global do Empreendedorismo), 2017).

O ensino do empreendedorismo é importante para formar as bases tedricas, conceituais e
prdticas que dardo sustentagdo para a abertura de organizagdes sustentdveis com capacidade para
competir em mercados cada vez mais globalizados, inovadores, desafiadores e exigentes. Estes
ensinamentos podem ser repassados por instituicdes de ensino publicas ou privadas ou organizagdes
que se destinam a fomentar o empreendedorismo no pais e a geragdo das inovagdes para o bem da
sociedade, tais como o Servico Brasileiro de Apoio ds Micro e Pequenas Empresas (SEBRAE). As
Faculdades de Tecnologia do Estado de Sdo Paulo (Fatecs) e Escolas Técnicas (Etecs) do Centro
Estadual de Educagéio Tecnolégica Paula Souza (CPS) tém em seu DNA o ensino do empreendedorismo
tecnolégico e sua inser¢do para a melhoria da qualidade de vida dos cidaddos, sendo considerada

um centro de qualidade para a formag¢do de futuros empreendedores para o estado de Sdo Paulo
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e para o Brasil. Estes aprendizados norteiam a disciplina de Sociedade e Tecnologia dos cursos de
Tec. em Transporte Terrestre e Tec. em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas das Fatecs para o
entendimento de como a sociedade se beneficia da tecnologia para o aprimoramento do indice de
desenvolvimento humano (IDH) de sua regido.

O desenvolvimento do empreendedorismo resulta na criagdo de empresas, geragdo de
empregos e renda. A criagdo de empresas e a sua consequente sustentabilidade no mercado vai
depender da existéncia de ativos tangiveis e intangiveis presentes no municipio, regido ou pais e que
oferecerdo suporte para o seu crescimento ao longo dos anos (VILLELA; MAGACHO, 2009; HISRICH
et al.,, 2009). As Fatecs contribuem para geragéo destes ativos intangiveis por meio da formagéo de
profissionais qualificados com capacidade para abrir o seu préprio negédcio ou atuar em
empreendedorismo corporativo.

O indice de Desenvolvimento Humano (IDH) auferido pela Programa das Nacdes Unidas para
o Desenvolvimento (PNUD) é uma unidade de medida usada para definir o grau de desenvolvimento
de uma determinada sociedade nos quesitos educagdo, salde e renda. Ele varia entre 0 e 1, quanto
mais préximo do zero, menor é o indicador para estes quesitos e, quanto mais préximo de 1, melhores
sdo as suas condigdes para estes aspectos.

O Brasil ocupa atualmente a posicdo 84 entre 189 paises no ranking do IDH (PNUD, 2021) e,
conforme Pedro Conceigéio, diretor de pesquisas do PNUD, a classificacdo do Brasil apresenta-se
como "positiva, sélida e sustentavel". Ele ainda aborda que as autoridades brasileiras precisam fazer
uma reflexdo sobre as "novas desigualdades”, uma tendéncia verificada na pesquisa. Como exemplo,
os pesquisadores citaram o campo de desenvolvimento tecnolégico. De acordo com eles, paises mais
atrasados apresentam desvantagens em setores industriais, além de prejudicar os avangos na sadde
e na educagdo. "O Brasil precisa avangar muito no quesito tecnoldgico e capacitar a sua méo de
obra. Betina Ferraz, chefe da unidade de desenvolvimento humano do érgdo, cita que no Brasil, o
nosso produto final fica abaixo do valor agregado oferecido por demais paises. No século 21,
precisamos de outros tipos de capacidades para viver com dignidade". Esta capacitagdo a que se
refere Betina Ferraz, é constantemente propagada nas Fatecs do estado de S&o Paulo.

O grdfico 1 apresenta alguns dos paises e seu IDH e a posi¢cdo do Brasil no ranking de 2021.
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Grafico 1: Indice de Desenvolvimento Humano e seus componentes
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Fonte: Relatério do Desenvolvimento Humano (RDH) 2021 - PNUD (2021)

Segundo dados divulgados pelo site de informagdo de custos HowMuch.net (2019) com dados

das 40 maiores economias do planeta e atualizados pelo Banco Mundial do Banco Mundial (2018),

o Brasil é a 9°. Maior economia do mundo e responde por 2,18% do PIB mundial, estes dados podem

ser observados no grdafico 2 abaixo. O pais j& chegou a estar na 6°. Posicdio em 2011 e devido &

crise que vem enfrentando desde 2014 caiu 3 posi¢des no ranking das maiores economias mundiais.

O pais sé voltard a crescer se a economia interna voltar a se aquecer e gerar renda e empregos

sustentdveis. Nesta relagdo, o motor propulsor de uma economia capitalista, como visto, é o

empreendedor, que resolve assumir riscos e gerar negécios, dai a importdncia do apoio e do ensino

do empreendedorismo para o Brasil e seus estados.
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2 — A Economia Mundial - 2018

Inovagdes para o desenvolvimento do Ensino Hibrido

The World Economy

World's Region

AFRICA
HONG KONG $0.36T 0.42% AUSTRALIA
SINGAPORE $0.36T 0.4: 7
a 9 LATIN AMERICA
MALAYSIA $0.35T M‘v AND CARRIBEAN
PHILIPPINES $0.33T 0.39% 8 MIDDLE EAST
EUROPE
; ASIA

PAKISTAN $O.31T 036
NORTH AMERICA
BANGLADESH 3

$0.27T 0.32% B

UNITED &\ 1
STATES oy
23.89% /[niox M

SOUTH AFRICA $0.37T 0.43%

EGYPT $0.25T 0.29%

Article & Sources:

https:/howmuch.net/articles/the-world-economy-2018 h h .net
https://databank.worldbank.org OWM u C

The World’s 10 Largest Economies by GDP

1. United States - $20.49 trillion (23.89%) 2. China - $13.61 trillion (15.86%) 3. Japan - $4.97 trillion (5.79%) 4.
Germany - $4 trillion (4.66%) 5. United Kingdom - $2.83 trillion (3.29%) 6. France - $2.78 trillion (3.24%) 7. Indi¢ -
$2.73 trillion (3.18%) 8. Italy - $2.07 trillion (2.42%) 9. Brazil - $1.87 &drillion (2.18%) 10. Canada - $1.71 trillign

(1.99%).

Fonte: Adaptado de HowMuch.net Understanding Money (2019)

Ainda observando os dados sobre o IDH do Brasil disponiveis na PNUD (2021) quanto aos

estados, Sdo Paulo ocupa a 2°. posi¢do, atrds apenas do Distrito Federal. Dados do governo do

estado de S&o Paulo (2020) mostram que a economia paulista teve crescimento de 2,8% em seu PIB,

em 2019, segundo dados do Banco Central. Destes dados, sobre a economia do estado mais a sua

posicéio no IDH do pais, pode-se inferir que o governo vem atuando de forma a contribuir com sadde,

renda e educagdo para os seus cidaddos. No pilar educagéo, um dos eixos que o estado atua é na

formacdo tecnolégica, ficando a cargo das Fatecs e Etecs esse papel. O ensino do empreendedorismo

pelas instituicdes de ensino pode promover a geragdo de organizagdes, empresas, empregos, renda,

savde, qualidade de vida e aprimorar o seu IDH consequentemente.

Apresentados estes dados, esta pesquisa buscou analisar como o ensino de Sociedade e

Tecnologia nas Fatecs do Tatuapé e Zona Leste pode ser conduzido com o uso de metodologias ativas?
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Esta pesquisa tem como desenrolar um estudo deste pesquisador sobre aprendizagem baseada em
projetos aplicada ao ensino do empreendedorismo nas Fatecs Santana de Parnaiba e Ferraz de
Vasconcelos realizado no ano de 2019 e apresentado no Il Férum de Metodologias Ativas do Centro
Paula Souza de 2020 em que, em suas consideragdes finais, indagava se esta metodologia ativa
poderia ser aplicada em outras Fatecs, em outros cursos e em disciplinas diferentes e se teria o mesmo
éxito apontado na referida pesquisa.

Esta pesquisa foi realizada no primeiro semestre de 2022. A tabela abaixo apresenta as

Fatecs e os referidos cursos envolvidos no estudo:

Tabela 1 — Fatec, curso, disciplina e semestre da realizagdo da pesquisa
Fatec Curso Disciplina Semestre
Tatuapé Tecnologia em Transporte Terrestre Sociedade e Tecnologia 1°. Sem.
Zona Leste Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas Sociedade e Tecnologia 3°. Sem.

Fonte: Pesquisador (2022)

Como objetivo geral pretende-se o estudo de contelGdos apresentados na disciplina de
Sociedade e Tecnologia em profundidade pelos discentes. A ideia central desta atividade estd em os
discentes realizarem a contextualiza¢do dos assuntos: Internet das Coisas, Big Data, 5G e Industria
4.0 e identificarem um caso prdtico de empresa que se utilizam destas tecnologias e como as utilizam,
quais as vantagens apresentaram com sua utilizagdio e como outras empresas de seguimentos idéntficos
ou diferentes podem se utilizar para suas especificidades. O processo culmina na apresentagdo destes
contetdos e do estudo de caso empresarial no formato de apresentagdes com uso de equipamentos
multimidias em sala de aula por cada grupo responsdvel pela temdtica proposta. A
interdisciplinaridade apoia os discentes em todo o projeto uma vez que para realizar tais
apresentacdes e busca textual sdo utilizados diferentes tipos de saber ja trabalhados por outras
disciplinas na Fatec e em outras instituicdes de ensino que o discente j& tenha vivenciado em seus anos
de vida académica e porque ndo, profissional.

As apresentagdes acontecem em cada encontro semanal da disciplina e é feito em formato de
debate onde os alunos que apresentam e os alunos ouvintes interagem com perguntas, respostas e
saberes sobre o conteddo apresentado, o professor ndo é um membro passivo desta aula, pois, realiza
inser¢des com conteddo extra e com as devidas corregdes necessdrias quando os discentes apontam
alguma incoeréncia com o assunto tratado. Ao final de cada apresentacdo é realizada uma sessdo

de duvidas bem como um apanhado geral do que fora apresentado.

De acordo com Torres e Irala (2007) apud Lovato et al. (201 8), surgiram muitas das propostas
atuais sobre aprendizagem colaborativa e cooperativa: a) Aprendizagem Colaborativa:
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Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem-Based Learning — PBL); Problematizag¢do;
Aprendizagem Baseada em Projetos (Project-Based Learning); Aprendizagem Baseada em Times
(Team-Based Learning — TBL); Instrucdo por Pares (Peer-Instruction) e; Sala de Aula Invertida (Flipped
Classroom); b) Aprendizagem Cooperativa: Quebra-Cabeca (Jigsaw); Divisdo dos Alunos em Equipes
para o Sucesso (Student-Teams-Achievement Divisions — STAD); e; Torneios de Jogos em Equipes (Teams-
Games-Tournament — TGT).

Barbosa e Moura (201 3) apontam que a aprendizagem ativa acontece por meio da interagdo
do aluno com o assunto estudado, ouvindo, falando, perguntando, discutindo, fazendo e ensinando,
sendo estimulado a construir o conhecimento ao invés de recebé-lo de forma passiva. Do discente
exige-se mais do que decorar apenas ou, ainda, pela solugdo mecénica de exercicios, ird exigir o
dominio de conceitos, a flexibilidade de raciocinio e capacidades de andlise e abstracdo e, ao
realizar tais reflexdes, o aluno terd uma maior clareza sobre o conteldo; futuramente, esse
conhecimento construido ndo precisard ser reconstruido, apenas relembrado (ZABALA, 2001).

. Conforme apontam Dewey (1958; 1959) e Masson et al. (2012) apud Lovato et al. (2018),
a metodologia da Aprendizagem Baseada em Projetos envolve os alunos na obtencgdo de informagdes
e competéncias por meio da busca da resolugéio de problemas complexos, auténticos, os quais sdo
planejados em busca de uma aprendizagem eficiente e dindmica, em que o aluno é ativo na
constru¢do do seu conhecimento. A metodologia ativa visou a formula¢cdo de problemas que
envolveram o contetdo curricular e a interdisciplinaridade das disciplinas j& vivenciadas pelo discente,
a capacidade de pensar por intermédio do aprender fazer valorizando como estes alunos seriam
capazes de adquirir conhecimentos em situacdes problemas sugeridos e em que se desenvolvessem
aspectos fisicos, emocionais e intelectuais no decorrer das atividades envolvidas no projeto
apresentado pelo professor e que garantissem o ensino do empreendedorismo por meios tedricos e
praticos. Tendo em vista o que se apresenta, a aprendizagem baseada em projetos balizou este
estudo.

Lovato et al. (2018) citando Moura e Barbosa (2012), apontam que os projetos podem ser
classificados em trés categorias:

Projeto construtivo: objetivo - construir algo novo, introduzindo alguma inovagdo, propondo
uma solugdo nova para um problema ou situagdo.

Projeto investigativo: objetivo - desenvolvimento de pesquisa sobre uma questdo ou situagdo,

empregando-se o método cientifico.

55 Fsrum de Metodologias Ativas, Séo Paulo, SP, v.4 n.1, p-1-342, jun. 2023
ISSN 2763-5333

‘GOVERNO DO ESTADO
DE SAO PAULO




FO RUM Inovagdes para o desenvolvimento do Ensino Hibrido

I v METODOLOGIAS
ATIVAS

Projeto didatico (ou explicativo): procura responder questdes do tipo: “Como funciona? Para
que serve? Como foi construido?” Busca explicar, ilustrar ou revelar os principios cientificos de
funcionamento de objetos, mecanismos, sistemas etc.

Neste estudo optou-se pelo Projeto Diddtico (ou Explicativo), pois, procurou responder
questdes do tipo: “Como funciona? Para que serve? Como foi construido?”. Buscou explicar, ilustrar ou
revelar os principios cientificos de funcionamento dos objetos, mecanismos, sistemas etc apontados
como base para a disciplina de Sociedade e Tecnologia. Cada etapa do projeto visou o ensino da
disciplina tal como estruturado na ementa e no contelGdo programdtico da disciplina. As aulas foram
planejadas para que os principais saberes fossem cumpridos e assimilados por meio da utiliza¢do da
metodologia ativa aprendizagem baseada em projetos.

Lovato et al. (2018) citando Moura e Barbosa (2012), apontam para 5 diretrizes para o
desenvolvimento de um projeto de aprendizagem, abaixo sdo apresentadas estas diretrizes e como
foram aplicadas:

Grupos de trabalho: nimero reduzido de participantes (4 — 6 alunos) — no estudo seguiu-se
em partes este padrdo. Foram desenvolvidos os grupos em até no maximo 6 integrantes, porém, ndo
limitando o ndmero minimo de alunos. Os alunos desenvolveram seus projetos em células de trabalho
nas salas de aula, nos laboratérios de informdtica e em seus periodos fora da faculdade;

Definicdo de prazos: entre 2 — 4 semanas — no estudo o prazo de entrega culmina com a
apresentagcdo do conteddo enfregue ao grupo de alunos responsdvel pela temdtica com sua
apresentacdo aos demais discentes em sala de aulg;

Defini¢cdo de temas: a ser realizada por meio de sorteio em sala de aulg, levando-se em
conta interesses e objetivos diddticos — no estudo as empresas pertencentes ao estudo de caso da
temadtica foram definidos pelos discentes, o professor orientou sobre como proceder estas escolhas e
o que apresentar da empresa alvo do estudo;

Uso de multiplos recursos: recursos da instituicdo e aqueles que os préprios alunos podem
providenciar dentro ou fora do ambiente escolar — no estudo os alunos utilizaram recursos multiplos,
tais como, laboratérios de informdtica, biblioteca, uso da internet para busca de ideias e informagdes,
uso de recursos audiovisuais, etc.;

Socializagdo dos resultados dos projetos: a socializa¢do acontece em diversos momentos. No
estudo a socializagdo dos resultados aconteceu por meio de apresentacdes pelos grupos e debates
com os demais discentes no periodo da aula. Ao final de cada aula os discentes que ndo realizaram
a apresentag@io deveriam redigir uma sintese do que fora apresentado demonstrando seu

entendimento e assimilacdo da tematica abordada.
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A tabela 2 apresenta o nimero de alunos envolvidos nos projetos em cada um dos semestres
em que foi aplicado o projeto proposto para o ensino do empreendedorismo, suas respectivas

unidades e cursos.

Tabela 2 — Fatec, curso, disciplina e semestre da realizagéio da pesquisa

Fatec Curso Disciplina Semestre 2022-1
Tatuapé Tecnologia em Transporte Sociedade e Tecnologia 1°. Sem. 35 alunos
Terrestre
Zona Leste Tecnologia em Andlise e Sociedade e Tecnologia 3°. Sem. 32 alunos
Desenvolvimento de
Sistemas

Fonte: Autor (2022)
Como se observa na tabela 2, a aplicagdo da metodologia ativa aprendizagem baseada em

projetos incluiu 35 alunos do curso de Tec. Transporte Terrestre da Fatec Tatuapé e 32 alunos do curso
de Tec. Andlise e Desenvolvimento de Sistemas da Fatec Zona Leste, totalizando 67 alunos no primeiro
semestre de 2022. Sé lembrando que este estudo vem contribuir com o estudo de 2020 sobre
aprendizagem baseada em projetos aplicada ao ensino do empreendedorismo nas Fatecs Santana
de Parnaiba e Ferraz de Vasconcelos realizado no ano de 2019 e apresentado no Ill Férum de
Metodologias Ativas do Centro Paula Souza em 2020, conforme apontado inicialmente, este estudo
contou 201 alunos em um periodo de 1 ano e meio. Como se observa o estudo da metodologia ativa
Aprendizagem Baseada em Projetos soma, com este estudo, um total de 268 alunos e propicia

andlises aprofundadas quanto a sua utilizagdo em sala de aula.

O processo de aprendizagem foi dividido em 3 partes distintas e avaliado da seguinte forma:

1° Parte: apresentac@o da contextualizagdo do conteddo programdtico da disciplina de
Sociedade e tecnologia estudado pelos discentes — Valor 4,0 pontos.

2° Parte: apresentagéo do estudo de caso referente a empresa que se utiliza da tecnologia
estudada pelos discentes — Valor 6,0 pontos.

3° Parte: Avaliagdo individual sobre os conteddos apresentados nos projetos discentes com
nota de 0 a 10,0.

Ao final do processo avaliativo todas as notas sdo somadas e divididas por 2 perfazendo
assim a nota da Avaliagdo 2 da disciplina Sociedade e Tecnologia.

A nota de Avaliacdo 1 é uma prova de conhecimentos sobre os conteidos apresentados na
pelo docente nas primeiras 8 semanas de aula da disciplina de Sociedade e Tecnologia dos cursos

de Tec. em Transporte Terrestre da Fatec Tatuapé e Tec. Andlise e Desenvolvimento de Sistemas da

Py
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Fatec Zona Leste. Como se observa, sdo utilizados vdrios métodos para a composicdo das avaliacdes

da disciplina.

Como resultados principais pode-se apontar a maturidade com que os projetos foram
conduzidos e as apresentagdes realizadas nas feiras das Fatecs envolvidas no estudo anterior em que

abrangeu o segundo semestre de 2018 até o segundo semestre de 2019, o qual sdo apresentados

abaixo:
Tabela 3 — Fatec, curso, disciplina e semestre da realizagéio da pesquisa
Fatec Curso Disciplina Semestre 2018-2 2019-1 2019-2
Santana de Tecnologia em Empreendedorismo e 6°. Sem. 26 alunos 26 alunos 19 alunos
Parnaiba Gestdo Comercial Negécios
Ferraz de Tecnologia em Empreendedorismo 1°. Sem. 45 alunos 43 alunos 42 alunos
Vasconcelos Andlise e
Desenvolvimento de
Sistemas

Fonte: Autor (2022)
Como se observa na tabela 3, a metodologia ativa utilizada no primeiro estudo incluiu 71

alunos do curso de Tec. Gestéo Comercial da Fatec Santana de Parnaiba e 130 alunos do curso de
Tec. Andlise e Desenvolvimento de Sistemas da Fatec Ferraz de Vasconcelos, totalizando 201 alunos
no periodo de 1 ano e meio (3 semestres letivos) entre os anos de 2018 e 2019.

Neste estudo de 2022, os resultados obtidos com a aprendizagem baseada em projetos na
disciplina de Sociedade e Tecnologia dos cursos de Tec. em Transporte Terrestre da Fatec Tatuapé e
Tec. Andlise e Desenvolvimento de Sistemas da Fatec Zona Leste neste 1°. semestre de 2022
apresentou também resultados satisfatérios no processo de ensino/aprendizagem. Pode-se dizer que
estes resultados satisfatérios podem ser comprovados pelo nimero de aprovagdo dos alunos desta
disciplina nos dois cursos em que a disciplina se faz presente. Ndo houve reprovagéo de alunos na
disciplina nos dois cursos apontados, os conteidos e apresentagdes se mostraram além das
expectativas esperadas. Os discentes, fora da pressGo de uma avaliagdo formal, realizaram
apresentacdes de conteldos e estudos de casos em que demonstraram conhecimento do assunto
abordado e que, ao final do processo, foram considerados plenamente satisfatérios para o
ensino/aprendizado seguindo a ementa da disciplina.

Houve uma clara evolugdo e recuperagdo de notas pelos discentes, alunos que ndo obtiveram
notas satisfatérias na 1°. avaliagdo (5 alunos do curso de Tecnologia em Transporte Terrestre e 4
alunos do curso de Tecnologia Andlise e Desenvolvimento de Sistemas) mostraram evolugéo e
conseguiram atingir médias satisfatérias na segunda avalia¢do. Apéds as Avaliagdes 1 e 2 somente 1
aluno do curso de Tec. Andlise e Desenvolvimento de Sistemas e 2 alunos de Transporte Terrestre

precisaram realizar a Avaliagdo 3 para recuperac¢do de contetdos abordado na disciplina. Depois
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de todo processo avaliativo nenhum aluno ficou aquém dos indicadores de resultados obtendo assim
aprovagdo na disciplina.

Mais do que simples notas pelo desempenho alcangado, as turmas apresentaram evolugdo de
pensamento quanto a aplicabilidade da tecnologia pela sociedade e os ganhos de qualidade de
vida que uma nagdo pode ter pelo emprego das inovagdes tecnolégicas que surgem ano apds ano

pelos empreendedores mundo afora.

As principais dificuldades para o desenvolvimento do projeto envolveram muito mais a
infraestrutura disponibilizada pelas Fatecs alvos do estudo. Envolveu aspectos ligados ao uso de
laboratérios de informdtica pelos discentes, pois, nas Fatecs em que o estudo ocorreu ndo temos

computadores suficientes para todo os cursos e alunos das unidades.

Como pontos positivos temos, as televisdes e a internet disponibilizadas nas salas de aulas das
Fatecs Tatuapé e Zona Leste, as quais propiciaram aos discentes multimeios para as suas
apresentacdes e o acesso a conteudos em plataformas digitais que muito impactaram de forma
positiva os trabalhos apresentados. Isso por si s6, mostra a importéncia do uso da tecnologia pela

sociedade e demonstra a importéncia da prépria disciplina para a formagdo destes discentes.

Ao final do primeiro semestre de 2022 pode-se apontar que a utilizagdo da metodologia
ativa Aprendizagem Baseada em Projetos se mostra sélida para o processo de ensino/aprendizagem
pelas disciplinas apresentadas nos dois estudos apontados nos trabalhos realizados; o que envolveu
sua utilizagdo na disciplina de Empreendedorismo e Negécios do curso de Tec. Gestdo Comercial da
Fatec Santana de Parnaiba e Empreendedorismo do curso de Tec. Andlise e Desenvolvimento de
Sistemas da Fatec Ferraz de Vasconcelos aplicado do segundo semestre de 2018 até o segundo
semestre de 2019; e, o que envolveu sua aplicagéo na disciplina de Sociedade e Tecnologia dos
cursos de Tec. Transporte Terrestre da Fatec Tatuapé e Tec. Andlise e Desenvolvimento de Sistemas
da Fatec Zona Leste no primeiro semestre de 2022.

Ao final do primeiro semestre de 2022 o professor da disciplina de Sociedade e Tecnologia
realizou uma reunido com os discentes dos dois cursos em que foi aplicada a Aprendizagem baseada
em Projetos para conversar e analisar a experiéncia de todo o projeto, fazer criticas e elogios aos
grupos e coletar informagdes para seu aprimoramento para trabalhos futuros. Dentre os principais
aspectos denotam-se:
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A) O projeto possibilitou o entendimento do quanto a tecnologia apoia o desenvolvimento da
sociedade. A ligacéio entre o acesso & tecnologia apoia o indice de Desenvolvimento Humano de um
pais, estado, cidade ou regiGio e como se mostra importante os governos apoiarem a geragdo de
empresas de base tecnolégica e a formagdo de profissionais qualificados para sua geragdo e
utilizagdo.

B) As dificuldades que o Brasil enfrenta ao ter que se igualar a paises de primeiro mundo e
trazer para o pais as inovag¢des de Gltima geragdo devido ao seu alto custo.

C) Da importéncia da inovagdo para o processo do empreendedorismo e do seu uso pela
sociedade, fato este destacado pelos grupos que foram buscar empresas que utilizam tecnologias de
ponta para o seu desenvolvimento no pais e responder a concorréncia mundial devido a globalizagdo
dos mercados.

D) A importancia de valorizar cada uma das disciplinas, pois, a interdisciplinaridade envolvida
no projeto mostrou a importéncia de cada uma delas na formagdo do discente na condugéio do projeto
ao longo do semestre e do curso.

E) A posicdo dos alunos que apontaram ter sido muito prazerosa a atividade realizada, e que,
os diversos conteGdos apresentados e os estudos de casos de empresas reais que se utilizam dos
contetdos vivenciados fechou as lacunas que muitas vezes ficam abertas entre a teoria e a prdtica
entre o que se vivencia nas instituicdes de ensino e o que se pratica pelas empresas, fato este muito
importante para trazer o discente ao encontro de sua formagdo técnica com a profissdo que almeja
usufruir no futuro.

A metodologia ativa Aprendizagem Baseada em projetos se mostra bastante robusta, pelo
ponto de vista do docente que a conduziu nestes estudos prdticos e pode, ainda, ser aprimorada e
se tornar uma grande aliada no ensino/aprendizado pelas disciplinas conduzidas pelo docente nas
Fatecs em que atua e, quem sabe, por outros docentes de disciplinas e instituicdes de ensino/pesquisa

dispares que desejarem utilizd-la e replicar em outros estudos prdticos.
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RESUMO

O ambiente virtual de aprendizagem tem se tornado uma ferramenta importante na drea
educacional. O objetivo deste relato é compreender as relagdes diddatico-pedagdgicas mediadas
pela plataforma Teams, com o uso do chat, um género educacional emergente, nas aulas de Cdleulo,
no curso Tecnologia em Eletrénica Automotiva, primeiro semestre de 2021.1 e 2021.2, durante a
pandemia. O presente trabalho justifica-se pela dificuldade comumente observada na disciplina de
Cdlculo, durante as aulas via Teams, cuja ferramenta de comunicagéo principal é o chat, ressaltando
o papel do estudante como agente ativo, tendo o professor como mediador no uso de ambientes
virtuais de ensino. Além do referencial teérico sobre a educag¢do por competéncia e chat educacional,
a pesquisa baseou-se nos didlogos dos alunos e em relatérios gerados pelo site, nos quais se péde
perceber a contribuicdo do uso das intera¢gdes em torno do objeto de aprendizagem, tendo como
pano de fundo as inovagdes tecnolégicas.

Palavras-chave: Aulas sincronas — Género educacional — Atividades praticas - Habilidades Numéricas

INTRODUCAO

A evolugdo das Tecnologias de Informagdo e Comunicagéio (TICs), ocorrida nos Ultimos anos,
possibilitou o desenvolvimento de ferramentas de apoio & drea educacional. Neste contexto, os
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) tem se tornado importantes ferramentas para apoio ao
ensino, sejam estes utilizados na educac¢do & distéincia (EAD) ou de maneira presencial (Guterres,
2015, p.21). Os AVAs - Ambientes Virtuais de Aprendizagem-, também denominados LMS (Learning
Management System), possibilitam a realizac@o de aulas on-line de forma sincrona e assincrona.

Em se tratando de complemento das aulas presenciais, nem sempre a utilizagdo desses
ambientes atinge os resultados esperados. Guterres (2015) relata que em pesquisas recentes
observou-se que os alunos que utilizaram ferramentas AVAs na modalidade EAD tiveram melhoria
nas pontuagdes em avaliagcdes, enquanto que para os alunos que as utilizaram como apoio presencial,
a utilizagdo destas ndo foi significativa em relagdo ao desempenho. Ainda segundo Guterres (2015,

p.21), é necessdrio explorar novas formas de utilizag@io destes recursos de forma a aprimorar a

P

‘GOVERNO DO ESTADO
DE SAO PAULO

62 Férum de Metodologias Ativas, Séo Paulo, SP, v.4 n.1, p-1-342, jun. 2023
ISSN 2763-5333




FO RUM Inovagdes para o desenvolvimento do Ensino Hibrido
I v METODOLOGIAS
ATIVAS

qualidade do processo de ensino e de aprendizagem. Lazarroto et al. (2011), cita que apesar da
utilizagdo de ambientes virtuais de ensino em cursos presenciais e ndo presenciais, é necessdrio adotar
procedimentos operacionais adequados para aumentar a eficiéncia do processo ensino-
aprendizagem.

No contexto da pandemia, ndo restaram alternativas de trabalho, sendo o ensino a distdnciq,
mediados por algum recurso tecnoldgico. Para este relato, utilizou-se a plataforma Teams, um
ambiente de trabalho virtual, como meio principal de ensino: aulas, apresentagdes e a comunicagdo
em si. A plataforma “Microsoft Teams é um hub digital que redne conversas, conteGdo e os aplicativos
em um sé lugar. Os professores podem criar salas de aula colaborativas, conectar-se a comunidades
de aprendizagem profissional e comunicar-se com os funciondrios da escola, tudo em uma sé
experiéncia no Office 365 Education”. (Microsoft, 2022).

Os professores do Centro Paula Souza receberam treinamento para o uso dos recursos, como
reuniées por dudio e video, compartilhamento de arquivos, chats privados, otimiza¢do de agendas e
calenddrios. Ressalta-se a grande onda de inseguranca que assolava o planeta em 2020, quando
vidas estavam em risco com a chegada e disseminagdo do virus, deixando a humanidade em completo
desolamento e inseguranga.

O ano de 2020 reservou inimeros desafios também para a educagdo. Tinhamos em mdos um
cendrio novo, urgente, cientes de que nossos esforcos individuais seriam enormes, na tentativa (obscura,
muitas vezes) de salvaguardar a aprendizagem, com os recursos que dispinhamos.

De imediato iniciaram-se as reunides pela plataforma, e por inciativa prépria, os professores
iam testando com seus colegas, marcando reunides privadas e participando das capacitagdes, em
busca pelo dominio da ferramenta. Em paralelo, partiv-se para uma “maratona” de preparar auvlas
em formatos de Power Point, filmes educativos, softwares que pudessem auxiliar nesse novo cendrio
de ensino e aprendizagem. Foi neste contexto que as aulas foram iniciadas no formato digital, via
Teams, com muitas expectativas de todos os lados.

Buscando melhorar a qualidade do processo de aprendizagem em um periodo no qual o
contato estava restrito das telas, foram desenvolvidas atividades que pudessem promover a interagdo
entre os estudantes, quebrando o gelo e procurando transpor as barreiras que a impossibilidade do
ensino presencial, por for¢ca das circunstdincias, se impos.

Ndo se poderia deixar de trazer nesse conturbado cendrio, questdes de ordem intrinseca e
muito intimas, ligadas as concepgdes de cada professor, bem como suas motivagdes para o exercicio
da docéncia. Tantas questdes surgindo, sem reposta para a maioria delas: Como (re)inventar-se em

tdo pouco tempo? Como replanejar as aulas, uma a uma, nesse novo formato? Como manter a
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qualidade das aulas?2 Como garantir a aprendizagem? Como avaliar a disténcia? Como se portar
diante da cdmera do computador?z Como dar aulas “sentado”? Busca-se respaldo em Paulo Freire, a

nos servir de norte, consolo e motivagdo:

“Sou professor a favor da esperanca que me anima apesar de tudo. Sou professor contra o
desengano que me consome e imobiliza. Sou professor a favor da boniteza de minha prépria
pratica, boniteza que dela some se ndo cuido do saber que devo ensinar, se ndo brigo por
este saber, se ndo luto pelas condicdes materiais necessdrias [...]"” (FREIRE, 1996, p. 64)

Tal afirmagdo retrata o que perpassava a mente de cada professor: ir em frente apesar de
tudo! E assim seguiu-se, fazendo valer o que Shon (2020) preconiza: o professor que faz uso de uma
prdtica reflexiva, calcada no conhecimento na agéio e em trés tipos de praticas reflexivas: reflexdo
sobre a acdio, a reflex&o na ac¢do e a reflexdo sobre a reflexdo na ag¢do. Ha que se fazer uma
estreita ligacdo entre o professor reflexivo e o ensino por competéncias, com o objetivo de exercer o
seu papel de mediador, com foco no sujeito, como um ser capaz de protagonizar a aprendizagem
de forma completaq, inserido, conectado com o objeto da aprendizagem, na busca pela apropriagdo
de conceitos de forma mais ampla.

Este relato de experiéncia ocorreu na Faculdade de Tecnologia José Crespo Gonzales —
FATEC, em Sorocaba, especificamente no curso de Tecnologia em Eletrénica Automotiva, na disciplina
de Cdlculo, explorando as habilidades da linguagem digital desenvolvidas na disciplina de
Comunicagéio Empresarial; no entanto, esta rela¢do diddatico-pedagégica também foi adotada nos

cursos de Tecnologia de Gestdo da Qualidade e Tecnologia em Producdo Industrial.

Primeiramente, para o embasamento do nosso relato de experiéncia, é importante estabelecer

a diferenca entre Educar e Ensinar:

No ensino, organiza-se uma série de atividades diddticas para ajudar os alunos a
compreender dreas especificas do conhecimento (ciéncias, histéria, matemdtica). Na
Educagéio, o foco, além de ensinar, é ajudar a integrar o ensino e vida, conhecimento e ética,
reflexdo e agdo, a ter uma visdo de totalidade. Educar é ajudar a integrar todas as
dimensdes da vida, a encontrar nosso caminho intelectual, emocional, profissional, que nos
realize e que contribua para modificar a sociedade em que vivemos. (Moran, 2013, pag.21)

Partindo dessa premissa, a Educagdo por Competéncia, & luz de Nilson Machado (2012), é a
educacdo centrada na formagdo humana, no desenvolvimento do ser individual, mas né&o
individualista; do singular, mas n&o onipotente; do autdnomo, mas néio egoista. E a educagdo que se
desenvolve nas relagdes com o outro, que aprende em uma dialética comunicativa, tendo como

elemento bdsico a pessoalidade.
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A Educacgdo por Competéncia é a expressdo de si e a compreensdo do outro, de fendmenos.
Para o autor, competentes sdo as pessods, que agem conscientemente em busca de um ideal, da
concretizagdo dos seus projetos; que sdo capazes de interagir, participar e se adequar em qualquer
situagdo comunicativa.

Para uma Educagdo por Competéncia, deve-se considerar a pessoalidade, discorrida acima;
o &dmbito em que ocorre, ou seja, um fato, um contexto para a proje¢do de uma ideia; a mobilizagéo
para a abstragdio de conteddos que se estuda, seja histérico, matematico, linguistico e /ou cientifico.

Machado (2020) afirma que a Educagéo por Competéncia requer um professor competente
que seja o mediador entre o conhecimento e o sujeito; aquele que sabe mapear o que é relevante e
desconsidera o irrelevante; aquele que é um articulador, que sabe tecer relagdes entre o conteddo
abordado e o contexto em que o sujeito estd inserido; aquele que exerce autoridade sem
avtoritarismo, que é tolerante e respeitoso. O professor competente deve ser um bom contador de
causos, um bom articulador de fatos, pois ele sabe que o significado se constréi por meio de histérias.
Ele permite, pois, que o aluno seja autor de seu projeto.

O aluno competente por sua vez deve saber expressar-se em linguagens diferentes, saber
fazer uso dos recursos linguisticos, como também saber compreender o outro em sua diversidade.
Sabe recorrer a argumentacdo para chegar a uma decisdo e a usar sua criatividade para extrapolar
seu conhecimento.

Para que a Educagcdo por Competéncia seja possivel no espaco educacional, hd que se
valorizar ndo somente o espago tempo de sala de aula, o qual aborda conteddos j& existentes; mas
também espacos externos para despertar interesses temdticos e desenvolver a criatividade e, por
Ultimo, espagos individualizados ou com pequenas equipes que favorecem a convivéncia com o outro

e o conhecimento.

Para haver a Educagéio por competéncia pressupde-se uma aprendizagem por competéncia,
a qual passa a olhar para o sujeito aprendente ndo mais como um “produto final”, e sim como um
coparticipante de um processo continuo, unilateral e diversificado.

Conforme os autores Zabala e Arnau (2010), o ensino por competéncias emerge a partir da
necessidade de alternativa, de superagdo dos modelos formativos, ditos tradicionais, que possuem
por prioridade o saber tedrico sobre o prdtico. Tal modalidade compreende a abordagem
pedagégica do conteddo acontecer de maneira a possibilitar ao estudante condi¢cdes a respeito do

saber conhecer, saber fazer e saber ser perante o objeto de estudo.
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Nesta perspectiva, Zabala e Arnau (2010, p.11) afirmam que, no dmbito educacional, a
competéncia “deve identificar o que qualquer pessoa necessita para responder aos problemas os
quais serd exposta ao longo da vida”. Diante dessa premissa, evidencia-se a urgéncia de mobilizagdo
para que Instituicdes de ensino promovam discussdes, debates e incorporem ao pensamento e ao

aprimoramento de [...]

todas as competéncias necessdrias ao ser humano para responder aos problemas que a vida
apresenta, mas com uma delimitacdo de responsabilidades em fungdo dos meios disponiveis
e de suas possibilidades reais (ZABALA e ARNAU, 2010, pag.11).

O exposto acima alinha-se com o pensamento dos diferentes papéis que aluno, professor, e
espaco educacional, os quais compdem uma rica triade na qual os papéis se complementam, mas com
um Unico fim: formar cidaddos competentes, capazes de conviver em ambientes de trabalho seja
empresas, fabricas, locais de convivio de vivéncias e partilha de trabalho, através dos conhecimentos
adquiridos no ensino por competéncia. Por isso, julga-se que o ensino por competéncia desenvolve
habilidades no aluno para que este seja capaz de mobilizar uma agdo, tomar decisdes previamente
planejadas, e executd-las seja no dmbito pessoal e/ou profissional.

Ndo apenas o dominio dos conceitos, mas espera-se que o cidaddo, ora aluno, tenha plenas
condicdes de aplicar os conceitos aprendidos nos bancos escolares em suas vidas cotidianas. Em termos
académicos, entende-se a dificuldade, muitas vezes, dos alunos em identificar uma verdadeira
relacdo dicotdmica entre a teoria e pratica, de que forma irdo aplicar os conhecimentos construidos
em suas futuras profissdes e como ser agente em uma sociedade.

E com esse intuito que se acredita na possibilidade de promover a educagdio por competéncias,
a comegar pelo olhar inquiridor do professor, que detecta e mobiliza a¢ées para a mediagdo de
conflitos, de interesses distintos em um mesmo ambiente, com o pleno exercicio de sua autoridade

enquanto articulador e mediador do processo de ensino e aprendizagem.

A presente abordagem sobre o chat estd embasada, principalmente, nos estudos de Abreu
(2005). Para a autora, o termo chat é concebido como um género que se constitui no contexto da
Internet, ou seja, o género chat. Sabe-se que géneros do discurso sdo estruturas relativamente estdveis
de enunciados relacionados a uma situag@o comunicativa com caracteristicas temdticas, composicionais
e estilisticas préprias. (ABREU, 2005, pdg.88)

O chat é uma das ferramentas disponivel no Teams para promover a intera¢do entre os
participantes de uma reunido seja ela profissional ou educacional. O chat educacional surgiu em

decorréncia das transformagdes sociais, do avanco tecnolégico, ou seja, é um género discursivo
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emergente. No periodo da pandemia, foi uma ferramenta essencial para a intera¢do verbal entre o

professor e os alunos.

Compreender o género chat educacional como ferramenta possibilita ndo sé o fornecimento
de mecanismos para o uso dessa ferramenta no ensino/aprendizagem, mas também a
transformagdo do professor atuante nesse meio. (ABREU, 2005, p&g.89)

Ao professor, portanto, é mister um ajuste das relagdes diddtico-pedagdgicas utilizadas no
processo de ensino-aprendizagem, dentre elas, fazer um combinado com os alunos, organizar suas
atividades, mediar os didlogos e avaliar os resultados de cada sesséo de aula para garantir a

participacdo de todos os infegrantes.

Nas atividades das aulas de Cdlculo, buscou-se compreender as relagdes diddtico-
pedagégicas, contando com o apoio de tecnologias méveis, as quais podem tornar o processo de
ensino-aprendizagem mais flexivel, integrado, empreendedor e inovador (MORAN, 2013, pag.13).
O obijetivo, portanto, é apresentar as intera¢des e as tentativas de suplantar as barreiras fisicas para
que o processo ensino-aprendizagem se efetive por meio das atividades propostas nas aulas de
Cdlculo.

A linguagem digital analisada é a utilizada no chat, “um instrumento do sistema de rede que
permite uma forma de comunica¢do sincrona entre os participantes” (ABREU, 2005, p&g.88); durante
as interag¢des ocorridas em salas abertas para pequenos grupos de estudo, trés ou quatro alunos, a
fim de motivar, facilitar as discussdes e tentar resolver os desafios. Os sujeitos da pesquisa sdo alunos
do primeiro semestre, sendo 18 alunos do curso de Eletrénica Automotiva.

Nas aulas sincronas de Cdleulo, ocorridas no Teams, a explanag¢do do tema era feita, na maior
parte das vezes, em Power point ou em uma lousa branca. A cdmera ao lado do computador permitia
que os estudantes acompanhassem a resolugdo de exercicios ou a constru¢do de algum raciocinio; em
seguida, propunha-se a resolucdo de exercicios; a priori, estes eram disponibilizados na aba
“tarefas”, podendo ser com ou sem atribuicdo de nota.

Em algumas aulas, tentou-se anexar o documento-exercicio no formato word ou pdf; mas,
quando os alunos eram distribuidos nas salas abertas, muitos alegavam ndo conseguir acessar os
exercicios. Entdo, em aula, o professor e os alunos resolveram, via chat, o problema: antecipadamente,
o professor disponibilizaria, na aba “tarefas”, as atividades para todos.

Ressalta-se que, por se tratar da disciplina de Cdlculo Diferencial e Integral, a parte que
estuda (revisa) os diferentes tipos de fungdes, utilizou-se a ferramenta Grafica DESMOS como um

potente auxiliar na visualiza¢do grdfica, dominio e imagem, intersecgéio de fungdes, zero das fungdes,
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etc. A referéncia ao uso de uma ferramenta de apoio se faz oportuna por estar propondo uma andlise
de situacdes de aprendizagem num contexto em que se identifica com o ensino por competéncias, e
como tal insere, oferece, propde alternativas de esclarecer o objeto a ser ensinado, de diferentes
formas e contextos.

Apés esclarecidas as atividades seguintes, o professor dividia a turma em grupos, podendo
ser de forma aleatéria, como também poderia escolher os membros de seu grupo. No inicio do
semestre, ndo havia pedidos de que este ou aquele grupo se formasse com determinados alunos, pois
ainda ndio se conheciam a ponto de “se escolherem” para o trabalho proposto. Mas, jd no final do
semestre, havia solicita¢des de grupos formados com determinados membros. Se fosse solicitado, o
professor formava os grupos de acordo com as sugestdes e/ou solicitagdes.

A observacdo e a intermediacdo da professor, durante as interagdes dos grupos nas salas,
nos coloca diante de um educador por competéncia, uma vez que ele articula o conhecimento com o
contexto, toma iniciativa, além de mapear o que se propds a ensinar.

A maioria dos didlogos no chat se faz sem a participagdo do professor, mas ndo sem seu
acompanhamento, j@ que a plataforma permite ao professor acompanhar simultaneamente as
intera¢des nas salas abertas; no entanto, quando solicitada a presenga, o professor entra na sala.

Conforme as aulas véo sendo realizadas nas salas abertas, observa-se que a desinibi¢do vai
tomando conta da maioria e a necessidade de intera¢do aumenta, tornando-se cada vez mais
importante para os alunos. Durante as intera¢des nas salas, surgiam “avisos” do professor no chat,
com frases de incentivo, recados gerais ou informagbes relacionadas & atividade em questdo;
confirmando a “presenca” do professor nas salas, deixando clara a sua participagéio e intervengéo,
se necessdrio fosse.

Os didlogos, via chat, foram recortados e transcritos, de modo a enfatizar as interagdes sob
a dtica do desenvolvimento das competéncias socioemocionais, durante a pandemia.

No didlogo transcrito abaixo, observa-se a intera¢do com a presenga de alguém conduzindo
as atividades. Quando o aluno diz: “alguém fez a 42”, podia sugerir que ele queria algum resultado,
mas como no segundo seguinte ele |G deu a resposta, percebe-se a necessidade da interagdo e de
comparar os resultados.

Aluno 1: Vamos fazendo e se alguém tiver alguma divida vamos mandando aqui. (11:46)

Aluno 2: alguém fez a 42 (11:52).A minha deu assim: média6,6, media 7 moda7.

Aluno 3: A média nGo é 7 thm?

Aluno 2: é 431/652

Ou o seu deu diferente?
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Percebe -se nos didlogos acima o que Brusseau (2008) denomina de situac¢des “adiddticas”,
pois sdo trés estudantes que, de maneira autdénoma, confrontam seus resultados, na tentativa de dar
a questdo como certa ou errada. O autor, ao afirmar que “A intervengéo diddtica do professor é a
que permite identificar conhecimentos candnicos no que o aluno, ou os alunos, conceberam em situacdes
autdnomas.” (BROUSSEAU, 2008, p.51); esclarece as interagdes ocorridas nesse contexto, as quais se
valem de algum conhecimento que o aluno demonstra, agregados a intervengéo diddtica, para atingir
o objetivo que é a validag¢do de um conceito e seu aprendizado, por conseguinte.

O didlogo, ocorrido em salas separadas permite que, concomitantemente ao pensamento
desses trés estudantes, os demais também acompanhassem os resultados e fossem se “autoavaliando”,
confrontando seus cdlculos com os dos demais. Dessa forma, hd que se reconhecer a tentativa de
compartilhamento de pensamentos independente da resposta estar certa ou ndo, deixando claro a
constru¢do do conhecimento pluralizada, e sem o acompanhamento do professor.

Mas a valida¢do do professor, em determinados momentos de faz oportuna e necessdria,
como no didlogo a seguir

Professora: J& comegaram (15:24)

Aluno 1: sim, professora (15:24)

Professora: Muito bem. Sabem como eu sou, né¢ Quero saber se estdo conseguindo desenvolver.
(15:24)

Aluno 1:professra, no teste de derivada, quando se é uma fungdo simples, quando no caso se tem
o B ou o C, como fica o grdfico? (15:27)

Professora: simples ndo quer dizer nada. Tu queres dizer uma fun¢do de primeiro grau? (15:28)

Aluno 1: sim (15:28)

Professora: Ahhhhhhhh, uma reta. (15:29)

Aluno 1: como fica o mdximo e o minimo se é uma reta? (15:30)

Professora: Coloque os sinais de mais e de menos. Veja no teu caderno e no Power point que eu
mandei. (15:31)

Aluno 1:valeu, professora (15:32)

No aviso geral da sala, durante esta atividade, a professora adverte: “pessoalll, no canal geral,
em arquivos, na pasta Mdximos e minimos, coloquei o material da aula (15:37)”

Tais didlogos deixam clara a necessidade do estudante da validac¢do por parte do professor,
sobre um determinado conceito. Nesse caso, a resposta-chave foi dada, mas, em seguida, o professor
sugere que ele vda consultar no caderno, pois deduziu que esta poderia ser também a duvida dos

demais, e reforca que o material em questdo estd disponivel para que todos possam consultar e
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avangar nos exercicios. Aqui também se vé situacdes diddticas, nas quais a interferéncia do professor
é solicitada mas j& com a divida do aluno em andamento, muito longe daquela fala, onde o estudante
diz: “ndo entendi nada”.

Em uma situacdo Adiddtica, o professor deve proceder de forma a ndo dar a resposta ao
aluno, que aprende adaptando-se a um meio, no qual o professor provoca as adaptagdes desejadas
(exemplo: uma seleg¢do sensata dos problemas que propde). Na situagéo Diddatica ocorre um contexto
mais amplo em que a situagdo ou um problema escolhido, pelo professor envolve o aluno e o seu
meio. Toda a situacdo que o professor propde, sugere, apresenta, com uma intencdo pedagdgica,
trata-se de uma situacdo diddtica (Brousseau, 2008).

Considerando-se todas as falas terem sido retiradas de interagdes ocorridas pelo chat, a
intencdo pedagdgica se apoia, além do conteddo a ser apropriado, em ferramentas possiveis no
contexto de aulas on-line, sincronas. A comunicacdo é de extrema importéncia, e tem sido
demonstrado, através dos didlogos, que a interagdo no contexto de aprendizagem é permeada de
falas, textos, simbolos, fotos, elementos que possam facilitar a compreensdo, como o texto transcrito
abaixo:

Alunol: repete a pergunta, Felipe (15:28). (Nesse momento Felipe estava com o microfone
ligado, na sala desta equipe, composta de trés alunos).

Aluno1: a gente bota a primeira equagdoe dps o resultado do y-yo=m.(x-xo)

Aluna 2:Primeiro acha no ponto e depois continua.

F(x)= 1-x2, na abscissa x=-3.
F (-3) = 1-(-3)2= -8.Logo, (x;y)=(-3;-8).Agora tem que derivar .

Aluno 1: Isso!

Aluna 2: entdo, f'(x)=-2x e m= -2(-3) =6.

Se temos o m e o ponto, é sé jogar no y-yo=m.(x-x0).

Com os trés estudantes a discutir a resolugdo do exercicio, a aluna 2 prefere mostrar através
dos cdlculos que ela digitou, como uma validag¢do do exercicio. Para a aluna 2, o cdlculo fala por si!
Hd& que se considerar, nesse contexto, o dominio da aluna 2, que ndo perguntou aos colegas se estava
certo, pois para a mesma, estaval Essa particularidade revela a competéncia da estudante naquela
situagdo especifica, apresentando aos colegas seu raciocinio e o devido dominio em relagdo aquele

assunto.

As atividades, realizadas nas aulas de Cdlculo, desenvolveram uma dialética comunicativa

necessdria ao ambiente académico, uma vez que os integrantes dos grupos necessitavam manter-se
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conectados e focados em um mesmo norteador sem, no entanto, menosprezar sua individualidade e
sua autonomia, um dos principios da educagéo por competéncia.

A abertura das salas no Teams para cada grupo foi satisfatéria, pois permitiv a desinibicdo
dos alunos, a extrapolac¢do das dividas existentes e a troca de indicagdes de sites e conhecimentos.
Como os grupos tinham em seus arquivos do Teams o passo a passo para a pesquisa e os norteadores
de como e onde pesquisar o conteGdo de Matemdtica, eles puderam mobilizar-se e estabelecer um
roteiro de trabalho em equipe, sim em equipes uma vez que todos se uniram em prol de um objetivo
em comum. O protagonismo das equipes permitiuv a eles desenvolver a individualidade e a
singularidade durante as atividades nas salas abertas.

Cada etapa das atividades foi acompanhada pelo professor mediador, o qual precisou em
alguns momentos resolver conflitos de divergéncia de opinidio entre os integrantes das equipes, como
também ser articulador, ajudando os alunos a tecerem consideracgdes sobre a resolugdo das atividades
propostas; sem, no entanto, interferir na linha de raciocinio de cada equipe, caso estivessem corretos.

As etapas cumpridas foram registradas e avaliadas, uma vez que eram atividades prdticas
significativas, exercidas com responsabilidade e consciéncia pelos alunos que estavam engajados em
abstrair o conhecimento ensinado nas aulas de Cdleculo e, simultaneamente, imergindo na linguagem
digital, evidenciando as caracteristicas de um novo género discursivo: chat educacional. Esta imersdo
possibilita aos alunos ajustar sua linguagem nos chats, antes usada somente com fins sociais, ao

ambiente académico para que a aquisicdo de conhecimento seja efetiva.

A motivag¢do para este relato surgiu da percepgdo de que para despertar o interesse do
estudante na aprendizagem, ndo basta que o material esteja disponivel via internet, mas que este
seja um complemento &s aulas sincronas e aderente d matéria transmitida em aula, caso contrdrio o
estudante se sente desestimulado a usar o ambiente virtual.

Outro fator que poderia ter desestimulado as relacdes de ensino-aprendizagem seria a falta
de dominio da linguagem digital, o que inibiria totalmente o aluno de expressar-se pelo chat, no
entanto, os didlogos apresentados mostraram a progressiva descontracdo dele, ao argumentar e
contra-argumentar entre eles a fim de abstrair novos resultados ou embasar os j& encontrados. Nessas
situagdes discursivas, faz-se presente um aluno participativo, integrado e comprometido.

A convivéncia interpessoal foi garantida, pois os alunos se mantiveram conectados para o
encaminhamento das atividades, fazendo uso de uma dialética comunicacional alicercada pelo

respeito e pela solidariedade, tendo o professor mediando as relagdes.
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As interacdes pelo chat educacional, em tempos de pandemia, demonstram que a necessidade
de se comunicar num contexto de aprendizagem sincrona transforma a maneira de o aluno se
comportar numa determinada situagdo.

Hd& que se apontar que ndo houve participacdo na totalidade dos estudantes, mas os que se
dispuseram a participar, conseguiram interagir com os colegas e com o professor, semelhante as
atividades desenvolvidas no “presencial”. Nessa seara, pode-se deduzir que, apesar das barreiras
que as aulas on-line nos impuseram, em posse de um esforco tanto do professor como dos alunos,
houve um bonito e novo caminho trilhado, com a intencéo de ensinar e aprender de uma forma
significativa e assertiva.

Assim sendo, buscou-se, a luz da perspectiva do professor reflexivo, desenvolver um ensino
por competéncias, visando uma efetiva aprendizagem. A educag¢do por competéncia se materializa,

pois, nesse processo de ensino-aprendizagem.
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AVALIACAO FORMATIVA BASEADA EM JOGOS: UM ESTUDO DE CASO ACERCA DO
ENSINO DE INGLES PARA NEGOCIOS EM CURSOS DE GRADUACAO TECNOLOGICA
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Faculdade de Tecnologia de Osasco “Prefeito Hirant Sanazar”

Este artigo traz um relato de uma prdtica pedagégica aplicada em sala de aula e remotamente
desenvolvida em duas instituicdes de ensino superior em cursos de graduagdio tecnolégica na disciplina
de inglés para negodcios. Por meio da aprendizagem baseada em jogos, buscou-se como objetivo
principal consolidar o aprendizado de itens gramaticais, vocabuldrio e expressdes da drea de
negdcios por meio de metodologias ativas mediadas por jogos digitais utilizados tanto em sala quanto
remotamente. A avalia¢do formativa presencial e remota basearam-se em atividades variadas como:
jogos de percurso; quizzes; jogos de meméria; jogos de correspondéncia entre colunas; caga-
palavras; palavras cruzadas, entre outros. A avaliacdo formativa baseada em jogos mostrou-se
efetiva e positiva de acordo com a evidéncia coletada em sala de aula durante e apés a pratica de
jogos na disciplina de inglés com foco em negécios nas turmas dos cursos investigados nesta pesquisa.

Palavras-chave: avaliagdo formativa, aprendizagem baseada em jogos, inglés para negdcios,
metodologias ativas, graduagdo tecnolégica.

A educagdo vem sendo desafiada na atualidade, desse modo, torna-se iminente reaver a
significagdo, a percepgdo, os fundamentos acerca da praxis pedagdgica mediada por metodologias
ativas e pelo uso de tecnologias digitais de informag¢do e comunicagdo (TDIC). (ALMEIDA, 2018). A
pandemia da COVID-19 acentuou os desafios impostos & educagdo, fazendo com que instituicdes,
docentes e discentes se adaptassem a um modelo remoto de ensino-aprendizagem. Segundo o Férum
Econdmico Mundial, em relatério sobre os impactos da pandemia tanto para a educag¢do quanto para
o mercado de trabalho, estudantes sentiram-se prejudicados ndo somente pelo distanciamento social
em relagdo & experiéncia universitdria, pela falta de perspectiva em relagdo & sua empregabilidade
e em sua avalia¢do do ensino proposto no modelo remoto. (WORLD ECONOMIC FORUM, 2021).

De volta a sala de aula e com os aprendizados adquiridos no periodo mais severo da
pandemia, o hibridismo retornou &s discussdes sobre o processo de ensino-aprendizagem, fazendo
com que competéncias socioemocionais, tecnolégicas e profissionais fossem reavaliadas para atender
as novas demandas do ambiente de trabalho e educacional. Evidencia-se a necessidade de fomentar

um modelo de ensino que seja:
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[...] misturado, com foco em valores, competéncias amplas, projetos de vida, metodologias
ativas, personalizagéo e colaboragéio, com tecnologias digitais. O curriculo é mais flexivel,
com tempos e espagos integrados, combinados, presenciais e virtuais, nos quais nos reunimos
de vdrias formas, em grupos e momentos diferentes, de acordo com a necessidade, com muita
flexibilidade, sem os hordrios rigidos e o planejamento engessado. (MORAN, 2015, p. 42).

Neste relato, aborda-se a avalia¢do formativa baseada em jogos no ensino de inglés para
negdcios em cursos de graduacdio tecnolégica. Discorre-se sobre o uso de jogos como técnica utilizada
no emprego de metodologias ativas, a importéncia da reflexdo e avaliagdo da prépria
aprendizagem pelos estudantes assim como as vantagens na utilizacdo de tarefas mediadas pela
tecnologia para a aprendizagem do idioma inglés. Espera-se com esta pesquisa, encorajar a
utilizagdio de jogos como componente da avalia¢do formativa de modo a motivar, engajar e apoiar
no desenvolvimento da autonomig, resiliéncia, autogestdo e trabalho em equipe de discentes no ensino

superior, entre outras competéncias essenciais para o mundo contempordneo.

O uso de estratégias e técnicas que promovem a aprendizagem ativa é essencial e tem
impacto direto no desenvolvimento de estudantes no ensino superior. Aprender ativamente
corresponde ndo somente a ouvir o conteGdo de uma aula expositiva, mas também ao engajamento
em tarefas de leitura, escrita, discusséo e resolugdo de problemas, além da promog¢do da andlise,
sintese e avaliagdo, ou seja, trata do envolvimento dos estudantes na realiza¢gdo de atividades
instrucionais e na reflexdo sobre aquilo que estéo desenvolvendo. (BONWELL; EISON, 1991).

Segundo Moran (2018), aprende-se ativamente desde que se nasce, levando-se em
consideragdo o contexto, os interesses e o grau de competéncias do individuo por meio de maneiras
e processos variados, constantes, hibridos, formais ou ndo, sistematizados e ilimitados, de modo
deliberado ou ndo. Para o autor, as metodologias ativas dizem respeito a métodos de ensino focados
na atuagdo dos aprendizes na estruturacdo do processo de aquisicdo de conhecimento, que unidas a
modelos de ensino adaptdveis e hibridos auxiliam no atendimento de demandas contempordneas e
beneficiam os estudantes em um contexto de conectividade e digitalizagdo.

Entre as técnicas utilizadas no modelo de aprendizagem ativa encontram-se: a sala de aula
invertida; a aprendizagem baseada em investigagdio e em problemas; a aprendizagem baseada em
projetos; a aprendizagem por histérias e jogos. Em particular, estudantes de geragdes mais
habituadas a jogos costumam ser atraidos pela linguagem dos jogos que incorpora elementos como
o desafio, a recompensa, a competicdo e colaboragcdo. Ademais, seja de modo individual ou em
grupos, os jogos tém feito parte de inimeras dreas de conhecimento e das mais variadas esferas do

ensino. (MORAN, 2018).
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No que tange ao ensino de idiomas, particularmente, do idioma inglés como lingua estrangeiraq,
o emprego de estratégias voltadas & aprendizagem ativa mostra-se Util e efetivo, quando
comparado ao uso de métodos de ensino tradicionais, uma vez que possibilita aos estudantes
aprenderem mais, reterem informagdes por um periodo maior, contarem com o apoio do docente e
colegas e, por fim, pensarem sobre o préprio aprendizado e usarem o préprio conhecimento para
solucionar problemas (GHOLAMI; MOGHADDAM; ATTARAN, 2014). Em consonéncia com o exposto,
Beckisheva, Gasparyan e Kovalenko (2015) afirmam que as metodologias ativas no ensino de inglés
para negécios favorecem o pensamento critico e prdtico, apoiando estudantes néio apenas na
memorizagdo e na elucidagdo do material apresentado pelo docente, mas, ao mesmo tempo, no
envolvimento deles no processo de pensamento ativo e na experiéncia pratica.

Uma vez que a aprendizagem ativa envolve a reflexdo sobre a prépria aprendizagem, em
outras palavras inclui a metacogni¢do, compreende-se que este exercicio estimula a habilidade dos
estudantes em autoavaliarem-se e autorregularem-se enquanto aprendizes. Isto pode ocorrer por
meio de atividades de autoavalia¢do agregadas a avaliagdo somativa, que examina o conhecimento
adquirido ao final de uma unidade curricular ou periodo letivo, ou & avalia¢do formativa, que dispde
de momentos para a ponderagéio sobre a aprendizagem durante a aula ou ao longo do processo.
(YALE, 2021). Conforme Moss e Brookhart (2019, p. 6, traducdio nossa), a “avaliagéio formativa é um
processo de aprendizagem ativo e intencional que associa o professor e os estudantes na coleta
continua e sistemdtica de evidéncia do aprendizado com o objetivo expresso de melhorar o
desempenho dos estudantes”.

De acordo com Andrade e Heritage (2017), a implementa¢do efetiva da avaliagdo formativa
deve considerar a integragdio da avaliagdo ao processo de ensino-aprendizagem, a ufilizagdo da
evidéncia para avangar o aprendizado e o apoio & autorregulagdo dos estudantes de modo que
tanto professor quanto alunos tornem-se capazes de responder a questdes-chave sobre quais sdo os
objetivos da aula e como identificar se estes objetivos foram alcancados, em qual estdgio encontram-
se os estudantes em relagdo ao planejamento do professor e & sua prépria perspectiva e para onde
este processo os levard, ou seja, quais ajustes o docente fard em seu plano, qual feedback dard aos
aprendizes e quais decisdes estes tomardo em relagdo & sua aprendizagem baseados no processo
de autoavaliagdo. Para Boud (1995), a autoavaliagdo relaciona-se a um dos propdsitos do ensino
universitdrio no que diz respeito & autonomia dos estudantes ao responsabilizarem-se por sua
trajetéria académica de modo efetivo e independente.

A autoavaliagdo pode ser empregada para que os alunos monitorem o préprio aprendizado,

verifiquem seu progresso, desenvolvam boas prdticas de estudo, aprimorem prdticas académicas e
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profissionais por meio de atividades elaboradas com este fim, consolidem o aprendizado por meio
de uma gama de contextos e revisem suas conquistas (BOUD, 1995).

Quanto ao ensino hibrido, Febriani e Abdullah (2018) indicam que o uso de ferramentas
tecnolégicas para a aplicag@o da avaliagdo formativa é crescente dado que melhoram a qualidade
do aprendizado. Além de terem um papel relevante no processo de ensino-aprendizagem, as
tecnologias destinadas & educagdo permitem a criagdo de tarefas interativas com o intuito de motivar
os estudantes e permitir que verifiquem o seu progresso de modo instantdneo, colaborando com o
aumento do foco dos alunos através do engajamento e experiéncias de aprendizagem.

No que se refere ao ensino de inglés para fins especificos, que incluiu o ensino inglés para
negocios, a avalia¢gdo é parte fundamental (KHOSHHAL, 2018). Desse modo, verifica-se que a
avaliagéo formativa no ensino de inglés para negécios, em particular, pode incentivar o aumento da
participagdo, motivagdo e autonomia dos estudantes de graduagdo tanto de modo analégico como
aponta a pesquisa de Kerekovi¢ (2021) quanto de modo digital como sugere Wang (2021).

Conforme Moran (201 8), tanto as aulas esquematizadas a partir da linguagem utilizada em
jogos, ou seja, gamificadas, quanto os jogos tendem a cativar e motivar os estudantes, acelerando e
aproximando o processo de aprendizagem da realidade. Os jogos mais vantajosos para a educagdo
s@o aqueles que assistem os alunos no enfrentamento de desafios, na mudanca de fases, na superagéio
de obstdculos, no lidar com as derrotas e no arriscar-se de maneira segura.

De acordo com Monsalve, Werneck e Leite (2010), o ensino mediado por jogos pode ser
caracterizado por uma tarefa ludica capaz de motivar assim como jogos de computador destinados
& educagdo que podem encorajar a participagdo dos estudantes em simulagdes da vida real
propostas pelo professor com vistas a contribuir com o progresso e desempenho dos alunos com a
criagdo de vivéncias de ordem individual ou em grupo, que auxiliem em sua formagdo profissional.

Compreende-se, portanto, que a aprendizagem baseada em jogos

[...] refere-se a uma abordagem de aprendizagem inovadora derivada do uso de jogos de
computador que possui valor educacional ou diferentes tipos de aplicagdes de software que
usam jogos para o ensino e propdsitos educacionais assim como o suporte & aprendizagem,
a melhoria do ensino, avaliagéio e o exame de alunos. (TANG; HANNEGHAN; EL-RHALIBI,
2009, p. 3).

Perrotta et al. (2013) determinaram que a aprendizagem baseada em jogos, apesar de ser
uma nogdo relativamente estabelecida, torna-se complexa em definir com preciséo. No entanto,
apresentam principios e mecanismos que apoiam na compreensdo desta abordagem como podem ser

verificados na Figura 1.
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Figura 1 — Os principios e mecanismos da aprendizagem baseada em jogos

Principios

Motivagao intrinseca: jogar €, em geral, voluntario
e autodirigido

Aprendizado através de intenso prazer e
“diversao”

Autenticidade: contextualizado, orientado ao
objetivo em vez do aprendizado abstrato
Autoconfianga e autonomia: paixoes e interesses
que conduzem a vontade de se especializar
Aprendizagem experiencial: aprender fazendo /

Legenda: llustragdo dos principios e mecanismos-chave da aprendizagem baseada em jogos

Fonte: Adaptado de Perrotta et al. (2013)

Monsalve (2014) evidenciou na literatura sobre a aprendizagem baseada em jogos no ensino,
elementos que corroboram sua efetividade no que se refere & compreensdo tedrica e pratica das
experiéncias, & identificacdo de padrdes, & compreensdo e solucéio de problemas transferiveis para
a realidade, ao desenvolvimento de habilidades e atitudes, & aprendizagem ativa e critica, a
aquisicdo de conhecimento de modo prazeroso e ao engajamento e compromisso dos estudantes com
sua aprendizagem.

No contexto do ensino de lingua inglesa, Dodgson (2014) destacou que, diferentemente da
gamificagdo que faz uso de aspectos dos jogos, a aprendizagem baseada em jogos traz para o
ambiente de aprendizagem a temdtica ou os jogos em si, seja para introduzir um tépico, discutir algo,
dar énfase a um ponto gramatical ou item linguistico, seja para promover uma prética do idioma de
maneira contextualizada, com o propdsito de atingir determinados objetivos de aprendizagem. Esta
abordagem ndo se reduz ao jogar, na verdade, com uma estruturagdo e planejamento adequados
para sua aplicagdo, percebe-se um grande volume de discuss@o, pensamento critico e uso da lingua.
(DODGSON, 2014).

Alzaid e Alkarzae (2019) apontaram que a integracdo de jogos, como o Kahoot! (plataforma
de aprendizagem baseada em jogos), na avaliagéio formativa mediada por tecnologias pode
aumentar a efetividade da avaliagdo e promover um nivel elevado de aprendizagem e motivacdo;
além de possibilitar acessos multiplos e a repeticio das tarefas, disponibilidade de feedback
imediato e uma variedade de fungdes multimidia, incluindo dudio, video e imagens, que ddo suporte
a aprendizagem de vocabuldrio, pronincia e escrita no idioma inglés. A partir do emprego da
ferramenta Kahoot! na avaliagdo formativa de estudantes de graduagdo matriculados em uma

disciplina de escrita em lingua inglesa, Mohamad et al. (2019) identificaram que os estudantes foram
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capazes de estabelecer relagdes entre as aulas expositivas e anotagdes, relembrar pontos

fundamentais, bem como descobrir outros dados e conhecimento relevantes para o curso.

O emprego da avaliagdo formativa baseada em jogos nas disciplinas de Inglés, com énfase
em negédcios, nos cursos de Eventos e Gestdo Comercial da Faculdade de Tecnologia do Ipiranga
“Pastor Enéas Tognini” e nos cursos de Gestdo Financeira e Redes de Computadores da Faculdade
de Tecnologia de Osasco “Prefeito Hirant Sanazar”, nas turmas de 2°, 4°, 5° e 6° semestres, durante
o periodo letivo de 2022-1, teve como objetivo principal consolidar o aprendizado de itens
gramaticais, vocabuldrio e expressdes da drea de negdcios por meio de jogos digitais utilizados tanto
em sala de aula quanto remotamente.

Buscou-se com o emprego de jogos, o desenvolvimento das seguintes competéncias

profissionais, emocionais e tecnolégicas:

. Estratégia;

. Autogestdo;

. Autonomia;

. Empatia;

. Resiliéncia emocional;
. Adaptabilidade;

. Iniciativa social;

. Trabalho em equipe;
. Colaboragdo.

A avaliagdo formativa presencial e remota basearam-se em atividades variadas como: jogos
de percurso; quizzes; jogos de meméria; jogos de correspondéncia entre colunas; caca-palavras;
palavras cruzadas, entre outros. As ferramentas e plataformas digitais utilizadas para a criagéo e
aplicacdo dos jogos foram as seguintes: Kahoot!; Mentimeter; Flippity; Educaplay; Wordwall. Procurou-
se diversificar as ferramentas para manter o interesse dos discentes por meio da novidade e
diferentes interfaces.

Remotamente, os jogos digitais foram inseridos em atividades, elaboradas de acordo com o
contetdo trabalhado em aula, postadas semanalmente nas equipes das turmas no canal intitulado
Tarefas da plataforma Microsoft Teams. Presencialmente, os jogos eram acessados por meio do
smartphone dos estudantes (quando estes deveriam trabalhar em pequenos grupos) ou projetados no

quadro branco pelo professor, com a utilizagéio do Datashow instalado ao computador da sala de

aula (quando a turma deveria jogar em conjunto).
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AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

A avaliagcdo da aprendizagem ocorreu de modos distintos na sala de aula e no modelo remoto.
Em sala de aula, o docente péde ndo somente coletar evidéncias em tempo real, mas também péde
avaliar o desempenho dos estudantes durante e apéds os jogos, fornecendo feedback individual, em
grupos especificos ou para a turma toda. De modo remoto, ao finalizarem os jogos inseridos nas
tarefas em suas respectivas equipes da disciplina na plataforma Teams, os estudantes deveriam
realizar uma autoavaliagdo, que consistia em responder a uma questdo sobre como poderiam
classificar o seu progresso em uma escala de 1 a 5 (onde 1 equivaleria a pouco progresso e 5
determinaria muito progresso). Esta atividade de autoavalia¢do pode ser vista na Figura 2.

Figura 2 — Autoavaliagdo

Assinale a opgdo que melhor descreve o quanto vocé aprendeu ou progrediu hoje.

QO ¥ 5=Expert—Eu compreendo este assunto. Eu posso ensina-lo a um colega.

O = 4= Confiante — Eu consigo fazer isto sozinho(a).

QO © 3 =cCapaz— Eusou capaz de fazer isto. Apenas preciso de um pouco de ajuda.

O @ 2=Novato(a)— Eu estou come¢ando a entender este assunto, mas ainda preciso de ajuda.
QO @@ 1 =Iniciante — Este assunto & novo para mim. Eu preciso de ajuda.

Legenda: llustragdo da questdo de autoavaliagdo respondida pelos discentes

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022

Além do feedback coletado em sala e da andlise da autoavaliagdo dos estudantes, o docente
conduziu entrevistas semiestruturadas com trés discentes, componentes de uma amostra ndo
probabilistica por conveniéncia, ao final do semestre letivo sobre a aprendizagem formativa baseada
em jogos com as devidas autorizagdes prévias para entrevista de investigac¢do cientificas assinadas
e datadas. O roteiro de entrevista com oito questdes foi adaptado da pesquisa de Serra (2020)
sobre os efeitos da gamificacdo na avalia¢do de lingua inglesa no ensino superior. Os resultados

obtidos através da entrevista podem ser encontrados na préxima se¢do deste relato.

RESULTADOS OBTIDOS

De modo a analisar a percepc¢do dos estudantes, utilizou-se a coleta de dados por meio de
entrevistas semiestruturadas com 10 estudantes. A maioria dos participantes identificou-se como do
género feminino, a média de idade dos respondentes foi de 36 anos, tendo 19 anos o mais jovem
entrevistado e o mais velho com 52 anos de idade. Metade dos estudantes encontravam-se
matriculados na Faculdade de Tecnologia do Ipiranga e a outra metade na Faculdade de Tecnologia
de Osasco nos cursos de Gestéo Financeira (4), Gestdo Comercial (3), Eventos (2) e Redes de

Computadores (1), cuja caracterizagdo geral pode ser observada no Quadro 1.

P

‘GOVERNO DO ESTADO
DE SAO PAULO

79 Férum de Metodologias Ativas, Séo Paulo, SP, v.4 n.1, p-1-342, jun. 2023
ISSN 2763-5333




FORUM

'V

METODOLOGIAS

Inovagdes para o desenvolvimento do Ensino Hibrido

ATIVAS
Quadro 1 — Caracterizagdo geral dos entrevistados

Informante Género Idade Instituicdo Curso Semestre | Disciplina
El Feminino 24 Fatec Osasco G. Financeira 40 Inglés IV
E2 Feminino 52 Fatec Ipiranga Eventos 4° Inglés IV
E3 Feminino 48 Fatec Ipiranga Eventos 40 Inglés IV
E4 Feminino 44 Fatec Ipiranga G. Comercial 6° Inglés VI
E5 Feminino 33 Fatec Osasco G. Financeira 20 Inglés 11
E6 Masculino 29 Fatec Ipiranga G. Comercial 6° Inglés VI
E7 Masculino 43 Fatec Ipiranga G. Comercial 6° Inglés VI
E8 Feminino 40 Fatec Osasco G. Financeira 20 Inglés 1l
E9 Masculino 28 Fatec Osasco G. Financeira 20 Inglés 11
E10 Masculino 19 Fatec Osasco Redes 20 Inglés 1l

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022
A primeira pergunta (P1) teve como objetivo verificar qudo eficiente os estudantes acharam

a avaliagéo formativa baseada em jogos. Unanimemente, os informantes indicaram que este tipo de
avaliagdo foi eficiente. E2 argumentou que apesar de suas dificuldades na disciplina foi possivel
“relacionar melhor o que é pedido através de jogos”. Por sua vez, tanto E1 quanto E3 mencionaram
como os jogos podem favorecer a memorizagéo de palavras na lingua inglesa em virtude da
possibilidade de se divertir e relaxar enquanto se faz a prdtica do idioma. Tal assertiva se conecta
& pesquisa de Beckisheva, Gasparyan e Kovalenko (2015) sobre as vantagens das metodologias
ativas no ensino de inglés. De acordo com E1, além de ser a avalia¢do formativa baseada em jogos
uma de suas atividades prediletas, em sala e remotamente, “esse tipo de avaliagdo fixa melhor
conteddo”. Conforme E3, “quando vocé estd sem aquela preocupacdo de estar fazendo, e sim, se
divertindo, [...] grava[-se] muito mais fdcil na meméria [...]". Tanto E4, quanto E5, E6 e E8 apontaram
que a metodologia baseada em jogos é positiva pois difere da metodologia tradicional pautada em
teoria, giz, lousa e aula meramente expositiva.

A segunda pergunta (P2) procurou saber dos estudantes se esse tipo de avalia¢do os deixou
motivados. Assim como postulado por Monsalve, Werneck e Leite (2010), todos os informantes
afirmaram ter se sentido motivados com a utilizagéio de jogos. E2 sentiu-se motivada por “aprender
mais jogando” enquanto E3 sentiu-se motivada por aprender fazendo algo. Além disso, E3
acrescentou que a avaliagdo formativa baseada em jogos reforca o conteddo estudado em sala de
aula por permitir refazer determinadas tarefas em casa. Os demais respondentes sentiram-se
motivados em razdo: da ludicidade e da diversdo (E4; E8; E10); da intuitividade (E5); da
interatividade (E7); da auséncia de monotonia (E5; E6; E7) ou presséo (E?); e da tranquilidade (E10),
advindas das atividades propostas por meio de jogos e de seus principios e mecanismos como foram
evidenciados por Perrotta et al. (2013) e retratados nesta pesquisa.

Na terceira pergunta (P3), avaliou-se o que a avaliagdo formativa baseada em jogos
despertou nos discentes. Segundo E1, EZ7 e E9, os jogos despertaram seu lado competitivo.
Similarmente, E3 discorreu sobre como continua a jogar até que complete todas as fases ou até que
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atinja as maiores pontuagdes. Por sua vez, E1 afirmou que os jogos despertaram “coisas muito boas,
experiéncias muito boas e vontade de continuar aprendendo”, assim como despertaram o interesse
pelo idioma inglés ou pela disciplina de lingua inglesa (E2; E5; E7) e a atenc¢do (E6), conforme citado
pelos demais estudantes. Para todos os informantes, a afirmagéo de que a avaliagéio formativa
baseada em jogos desperta a chance de se ter um melhor desempenho na disciplina de inglés para
negdcios é corretq, relacionando-se aos estudos de Moss e Brookhart (2019 e de Monsalve, Werneck
e Leite (2010).

A quarta pergunta (P4) teve o propdsito de avaliar se os aprendizes acreditam que esse tipo
de avaliagdo traz bons resultados e dd aos estudantes mais senso de progresso. As respostas dos
discentes mostraram-se em consondncia com o trabalho de Febriani e Abdullah (2018) sobre a
influéncia positiva das tecnologias educacionais na motivagéio, engajomento e verificacdo do
progresso por parte dos estudantes. Ademais, E2, E3 e E8 declararam que este tipo de atividade
aumentou o grau de interacdo e conexdo entre os colegas. Os participantes E6, E8 e EQ apontaram
que em virtude da leveza da aplicagdo de jogos possibilitou o progresso dos estudantes estimulados
pelo ato de jogar, pela brincadeira, pela diversdo e pela competicdo.

E1 adicionou em sua resposta ndo somente o entusiasmo de sua turma nos dias programados
para as tarefas com jogos em sala, mas também o senso de progresso adquirido ao completarem
tarefas, semelhantes d&s realizadas em classe, remotamente e ao responderem & questéo de
autoavaliagdo. Do mesmo modo, E4 citou a importéncia da atividade semanal e da autoavaliagdo
como “pardmetro daquilo que vocé precisava melhorar e [d]aquilo que vocé conseguia [...] responder
de pronto”, conectando-se & argumentac¢do de Boud (1995) sobre a autonomia discente por meio da
reflexdo sobre sua trajetéria académica. Para E5 e E10, além de ser um informativo para os
estudantes sobre o seu progresso, o exercicio de autoavalia¢do pode fornecer ao professor insumos
acerca da evolugdo da turma.

Na quinta pergunta (P5) questionou-se aos estudantes o que mais gostaram na avaliagdo
formativa baseada em jogos. Os informantes disseram ter gostado de componentes comuns aos jogos,
conforme examinado por Moran (2018), como a classificacdio, a disputa, a competicdo e a
colaboracdo. Quando questionado se o fator competitivo representaria um elemento negativo, E1

discordou parcialmente e declarou que

[...] muita gente vive uma competicdo didria, seja para uma vaga de emprego ou para uma
vaga dentro de uma universidade. Entdo, assim, a gente tem que sempre tentar ser o melhor
em algo ou tentar chegar em um topo adequado para a gente, que nos coloca em posices
boas, seja no mercado de trabalho, na universidade. Entéio, assim, esse tipo de jogo desperta
isso em mim.
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E3, por outro lado, revelou que mesmo remotamente, seus colegas de turma colaboravam uns
com os outros na realizagéo da avalia¢do formativa, jogando coletivamente e trocando informagdes
em um grupo de WhatsApp. Por vezes, segundo o discente, ao responderem ou completarem alguma
tarefa do jogo de maneira errada, gerava-se no grupo um clima divertido o que tornava a
aprendizagem interessante. Matriculada no curso de Gestdo Comercial, E4 citou ter gostado da
conexdo das atividades da disciplina de inglés com sua drea de atuagéio e tarefas cotidianas de um
gestor. E6 declarou ter gostado da dindmica e metodologia, E7 e E8 abordaram ter gostado do clima
leve criado em sala de aula e E10 mencionou “a facilidade em responder as perguntas” inseridas nos
jogos por meio desta metodologia.

Em contrapartida, na sexta pergunta (P6) verificou-se o que os estudantes menos gostaram
neste tipo de avalia¢do. E1 declarou ndo ter nada que tenha gostado menos neste tipo de atividade,
porém, relatou a auséncia de fornecimento de internet gratuita por parte da instituicéio de ensino ou
o acesso restrito d internet dos estudantes. Para E2 a questéo do tempo representou um problema em
razdo de suas dificuldades com o idioma inglés. E9 citou o fato de algumas plataformas de jogos ndo
salvarem suas respostas dadas, porém, apesar desta questdo sentiu-se estimulado “a estudar e
aprender daquele assunto, [d]aquela situagdo”. E6 e E8 gostariam de ter realizado mais atividades
mediadas por jogos ao longo do semestre letivo. Os demais estudantes, por sua vez, ndo identificaram
nada que tenham gostado menos.

A sétima pergunta (P7) avaliou os efeitos positivos e negativos da avaliagdo formativa
baseada em jogos para o ensino. Os efeitos positivos citados foram: a fixagdo de vocabuldrio e
conteldo e a associaclio entre os jogos e a realidade profissional (E1; E4); a memorizacdo e o
aprender brincando (E2); e o incentivo a utilizagdo do uso do inglés, o suporte do docente e o uso de
ferramentas tecnoldgicas (E3; E4; E7Z; E10); a promogdo de um ensino diferenciado (E6) e ativo (E10).
Em relacdo aos efeitos negativos, E6 disse crer ser complexo para o docente avaliar o desempenho
dos alunos em razdo da postura de cada estudante em relagdo a avaliagdo formativa. E8, apesar
de enxergar mais efeitos positivos na abordagem do que negativo, indicou que a atmosfera leve e
descontraida, por vezes, poderia gerar conflitos e barulho.

A oitava e Ultima pergunta (P8) buscou examinar os efeitos positivos e negativos da avalia¢do
formativa baseada em jogos para a aprendizagem. Em relagdo aos efeitos positivos, os informantes
mencionaram os seguintes itens: a repercussdo positiva da avalia¢do baseada em jogos entre os
estudantes (E1); a diversdo e as associac¢des realizadas (E2); o prazer em aprender brincando (E3);
o aproveitamento, o desenvolvimento e a evolugéo na disciplina de inglés (E5; E7; E10); a aquisicdo

e identificag@o do vocabuldrio no dia a dia profissional apresentado na disciplina (E8; E9).
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No depoimento de E5, verifica-se o efeito positivo da avaliagéo formativa baseada em jogos
em seu processo de aprendizagem do idioma inglés comparado das metodologias tradicionais de

ensino:

[...] eu tenho muita dificuldade, entdo, do modo tradicional de ensino néo flui, ndo vai de jeito
nenhum. Entdo, com os jogos eu senti ndo sé um pouquinho mais de facilidade, mas como
também despertou um interesse na matéria, porque quando vocé ndo sabe e vocé ndo
entende o que vocé estd fazendo, vocé [...] fica sem motivagéio para continuar e com os jogos
[...] como é uma coisa mais intuitiva, acaba sendo um pouco mais divertido. Eu acho que
desperta o interesse.

Houve mencdo sobre efeitos negativos relativos & dispersdo da turma (E3; E5) e a utilidade
de todo o conteldo explorado (E6). No entanto, apesar de E3 ter apontado que a brincadeira pode
vir a ndo promover a fixa¢do do conteiddo, afirmou saber que o modelo de aprendizagem no qual
ela foi exposta, cujas risadas néo eram permitidas em sala de aula, difere do modelo apresentado

& geragdo de seus colegas.

A implementagéo desta metodologia contou com algumas dificuldades como, por exemplo, o
acesso, por vezes, limitado & Internet por parte de alguns discentes em sala de aula, fazendo com
que duplas ou grupos tivessem de ser reorganizados para a prdtica dos jogos. Esta dificuldade
poderia ter sido contornada com a condugdo das aulas da disciplina de inglés em laboratérios de
informdtica com acesso a computadores conectados & web. No entanto, isto pode ser apresentado
como outra dificuldade em decorréncia do nimero limitado de laboratérios nas instituigdes. Outro
obstdculo encontrado foi a resisténcia ou impossibilidade reportada por alguns estudantes em realizar
tarefas semanais em razdo da quantidade de atividades, trabalhos e/ou projetos de outras

disciplinas.

A avaliagdo formativa baseada em jogos mostrou-se efetiva e positiva de acordo com a
evidéncia coletada em sala de aula durante e apds a prdtica de jogos na disciplina de inglés com
foco em negécios nas turmas dos cursos investigados nesta pesquisa. Além disso, percebeu-se com a
aplicagdo da autoavaliagdo que os discentes se tornaram mais responsdveis por seu préprio
aprendizado e resultados nas avaliagdes somativas.

Notou-se a eficiéncia deste tipo de avaliagdo mediado por jogos tanto na fixagdo de conteddo
quanto na memorizagdo de vocabuldrio, além da associagdo entre os itens estudados em sala de aula

com as tarefas realizadas remotamente e o contexto profissional dos estudantes. Percebeu-se também

o aumento da motivagdo, engajamento e conexdo entre os estudantes ao realizarem atividades
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formativas por meio de jogos, além do desenvolvimento de competéncias de cunho profissional,

emocional e tecnolégico.
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CONSTRUCAO DE APRENDIZAGEM ATRAVES DE PROJETOS NA ETEC DE ILHA
SOLTEIRA: UM OLHAR NA PERSPECTIVA FREIREANA

Jodio Antonio da Silva
joco.silva2212@etec.sp.gov.br

ETEC de llha Solteira

O trabalho apresenta uma pesquisa narrativa, no processo de construgdio de Projetos do curso Técnico
em Mecédnica na Escola Técnica Estadual (Etec) de llha Solteira. Um dos pontos do trabalho é a relag¢do
da formacgdo e a pratica docente a partir das concepgdes freireanas, assim abordando experiéncias
e vivéncias em tal processo. A abordagem em questéo tem como base a interagcéo entre formagdo
profissional e humana dos alunos, pois ela possibilita uma compreens@o melhor do mundo do trabalho
e de ambientes que atenda demandas sociais e de melhoria de aprendizagens. As metodologias, a
interdisciplinaridade e a contextualizag@o da disciplina e do curso, sdo temas que serdo levantados
pelos professores envolvidos na pesquisa. Projetos abordam trabalhos em equipe sobre as tematicas:
sociais; ambientais; e industriais, além de mobilizar conhecimentos das dreas de gerenciamento e de
prdticas de pesquisa. A importdncia desta aprendizagem é que oportuniza aos alunos a solucionar
problemas de aprendizagem relativos desde medicdes, controle de pecas, manuseio de ferramentas
até incentivar o aluno a pesquisar o que ele pode fazer para a comunidade ou para melhorar os
processos no seu trabalho. Contextualizando aplicagéio dos projetos e sua importéincia para o curso
aplicamos a pesquisa como forma de construir valores que serdio compartilhados pelos atores,
professores e alunos envolvidos. A nossa preocupacdo foi criar um ambiente e desenvolver processos
pedagdgicos que envolvem pesquisas, levantamento das necessidades da escola e do entorno e
elaboragdo de solugdes que agregam na aprendizagem dos alunos e nos métodos de ensino dos
professores do curso. Assim, nesta pesquisa, valorizamos a experiéncia docente, seja do ponto de
vista pedagdgico, ou do que agrega para a escola e a suas contribuicdes com a sociedade, pois este
tipo de experiéncia prdtica e tedrica sempre foram desafios nos estudos e pesquisa realizada por
professores que buscam esta intera¢cdo como forma de inserir os alunos no processo formativo e
cumprir uma fun¢do extensionista, reforcando para o entorno que a escola é um ambiente que deve
ser considerada nas diversas formas do crescimento humano: social, politico, tecnoldgico e profissional.

Palavras-chave: aprendizagem e compartilhamento; concepgdes freireana no ensino; formagdo
técnica e humana.

O desenvolvimento da pesquisa nos levou as situagdes de novas aprendizagens, reflexdes e
prdticas realizadas no curso, bem como a novos questionamentos sobre nossa formac¢do docente e
também sobre as experiéncias dos atores envolvidos - professores e alunos - se estendendo & atuagdo
da escola e suas relagdes com a sociedade nos campos social, cultural e profissional.

Adentramos também em questdes que norteiom o contexto de uma formagdo técnica e

tecnolégica e provocamos uma discussdo nos seguintes temas:
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. A formacgdo docente no ensino técnico e profissional, suas necessidades de formagdo
pedagédgica para completar sua formagdo especifica que permite o trabalho nessa modalidade de
ensino;

. As experiéncias dos atores e suas vivéncias na construgdo e compartilhamento de
saberes, que sdo aspectos relevantes nas abordagens, e o que isso proporciona de novas ideias para
o desenvolvimento de aprendizagens que melhoram a prdatica diddtica e a relagdo entre educandos
e educadores;

. Na pesquisa constatamos a possibilidade da discussdo das teses freireanas na
constru¢do da aprendizagem e seu compartilhamento, com enfoque na formag¢do do individuo e com
isso possibilitar espago para a interdisciplinaridade e a contextualizagdo que podemos realizar no
curso.

. A convivéncia com o entorno da escola e com isso tornd-la democratica, libertadora e
construtora de novos ambientes de aprendizagem;

Projetos relativos ao curso de mecdnica, e suas varidveis em rela¢do as questdes profissionais
e sociais, foram as formas escolhidas para realizarmos a discussdo em questéo, pois contempla vdrios
assuntos que sdo estudados no curso. Como abordamos e compartilhamentos, como desenvolvemos, o
que se aborda, por que se discute e o que pode agregar de saberes para uma formagdo técnica e
humana dos educandos, sdo alguns dos questionamentos que nortearam essa pesquisa. Assim, na
juncdo de contetdos que séo discutidos, vislumbramos a oportunidade de didlogos com os professores

e alunos para a construgdo compartilhada da aprendizagem.

Quando se desenvolve uma pesquisa sobre uma formagéo, é importante localizd-la na
conjuntura social, politica e econémica do pais, entdo, os relatos séo feitos desde o inicio da
industrializa¢@o no pais, incluindo as influéncias que o ensino técnico profissional sofreu nas questdes
da necessidade de méo de obra qualificada que se apresentaram desde aquele momento.

Também é importante ressaltar que o curso de mecénica é um espelho dos cursos técnicos, pois
é necessitado em vdrias empresas e atende vdrios tipos de trabalho que sdo aplicados nas industrias
e pode se estender em outras dreas.

Para atender a essa demanda das dreas em relagdo & formagdo técnica atingida pelo aluno
até a conclusdo de seu curso, hd de se preocupar com a formagéo pedagédgica dos professores do
ensino técnico e tecnolégico e cria-se uma expectativa de que o ambiente escolar é um campo de

transformagdo.
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Um aspecto importante para se atingir o resultado almejado em ensino-aprendizagem dos
cursos técnicos referidos, inicia-se na contratagdo de professores pelo Centro Paula Souza. O regime
de aulas trabalhadas, sistema de pontuagdo, a classificagéio entre prazos determinados (até dois anos
de contrato) e indeterminados, sGo formas injustas de tratar esses profissionais, pois criam dificuldades
para a realizagdo e conclusGio de pesquisas |G que muitos professores atuam com prazos
determinados no contrato de trabalho.

Outra questdo importante é a relagdo entre professores e alunos. Entendemos que no curso
técnico existe um diferencial que favorece um bom relacionamento entre as partes, pois alguns alunos
j@ vivenciaram alguma experiéncia profissional e mesmo aqueles do ensino médio ou dos cursos
integrados facilitam a convivéncia com os professores e, desse modo, é possivel discutir caminhos que
facilitam o desenvolvimento dos projetos.

E relevante que ao promover um bom didlogo, professores e alunos criam ambientes de
aprendizagem no contexto escolar. A busca pela interagéo entre alunos e professores serd baseada
nas rela¢des dialégicas democrdticas para superar as dificuldades ou conflitos que surgem nessa

relagdo.

As relagdes dialégicas serdo contextualizadas a partir das teses de Paulo Freire que nos livros,
Pedagogia da Autonomia e Pedagogia do Oprimido, detalha questdes relevantes no que se refere
& educagdo, aos processos formativos e as relagdes da escola com o contexto que ela estd inserida.

A narrativa desenvolvida da histéria dos docentes, a partir de suas experiéncias que
proporcionaram conhecimentos aos envolvidos nesta pesquisa, direcionaram questionamentos e
reflexdes de sua pratica e de sua formagdo.

Buscamos encaminhar a constru¢dio de ambientes de aprendizagens que mobilizem e motivem
os educandos e, com isso, desenvolvam projetos que requerem técnicas, métodos, experiéncias e
orientagdo. Além disso, relatos sobre como aplicar a interdisciplinaridade e sua relevéncia para a
formag¢do dos educandos e como construir projetos comunitdrios abrangendo escola, empresa e

sociedade.

O obijetivo geral deste trabalho é: Construir narrativas que intervenham sobre o processo de
construg@o da aprendizagem em Projetos do curso Técnico em Mecdnica da Etec de llha Solteira a
partir de uma pratica dialégica.

Nesse sentido, apresentamos os seguintes objetivos especificos:
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I Caracterizar a centralidade da aprendizagem em Projetos no curso Técnico em
Mecénica da Etec de llha Solteira;

Il. Identificar episédios narrativos nas disciplinas do curso visando uma prdtica
interdisciplinar;

M. Identificar abordagens e compartilhhamentos nas disciplinas visando sua
contextualiza¢do na atuagéio profissional do técnico.

A relevancia do trabalho se estabelece na possibilidade de se pensar aprendizagens
integradas buscando adquirir formas de aplicagdo na construcdio de projetos no qual pode se
solucionar um problema ou criar algo novo, que seja uma pesquisa (ou um produto) ligado & drea de

atuagdo profissional.

O pensamento freireano nos permite questionar a postura docente e, por consequéncia,
sobrepor os métodos tradicionais de educagdo depositdria, elaborando novas concepgdes e
estratégias formativas mais acolhedora e que valorizem os saberes dos individuos ali presentes, de
modo que possamos elaborar e exercer uma abordagem mais critica e incisiva contra as formas de
explora¢do e opressdo.

Considerando o legado de Freire para a formac¢do docente e a atuagdio no campo
educacional e na sociedade, buscamos transladar o debate para o contexto da docéncia do ensino
técnico, onde temos as particularidades de conviver com alunos

Ao enfocar a educagdo problematizadora, levantada por Freire, relatamos nesta pesquisa as
narrativas sugeridas pela relagdo que ele faz sobre o que é ensinar, os vdrios contextos em que
aborda o ato de ensinar encaixam no que levantamos e dialogamos com os colegas professores.
Assim fica a reflexdo para que cada um manifestem o seu apoio e aceitagdo das teses freireana

sobre o ato de ensinar.

Sou téo melhor professor, entdo, quanto mais eficazmente consiga provocar o educando no
sentido de que prepare ou refine sua curiosidade, que deve trabalhar com minha ajuda, com
vistas a que produza sua inteligéncia do objeto ou do conteddo de que falo. [...]. Meu papel
fundamental, ao falar com clareza sobre o objeto, é incitar o aluno a fim de que ele, com os
materiais que oferego, produza a compreensdo do objeto em lugar de recebé-la, na integra
de mim. (FREIRE, 1996, pg. 153).

No ambiente escolar colocamos a transformagdo dos problemas em aprendizagens é isto
requer posturas criticas, para que o professor ndo imponha a sua vontade. Com isso, os didlogos e os
compartilhamentos exigem uma prdxis que utilizamos para ndo fazer da escola um ambiente propicio

para a opressdo.
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Quando Freire (1996 p. 59) destaca que: “Gosto de ser gente porque, inacabado, sei que
sou um ser condicionado, mas, consciente do inacabamento, sei que posso ir mais além dele. Esta é a
diferenga profunda entre o ser condicionado e o ser determinado”

As abordagens que Freire faz sobre o ensino nos vdrios niveis, sdo adequadas e oportunas
para o ensino técnico e profissional.

Com isto, as influéncias e o que buscamos evidenciar em nossa pesquisa pode ser apresentado
na seguinte organizagdo:

E necessdrio exaltar na educacéio técnica-profissional a importancia de qualificar a relacéo
professor-aluno na perspectiva de experiéncias formativas.

O processo dialégico parte de premissas de respeito e reconhecimento dos saberes diversos,
bem como se desenvolve com vistas & constituicdo de um ambiente escolar democratico, resistente e
que combata as formas de opressdo e dominacdo.

Tendo em vista que a educagéio é um processo inscrito na histéria e que também a constitui, é
importante atribuir a ela a fun¢do transformadora, sendo a escola o lugar privilegiado para este
projeto formativo.

Assim, a valorizagdo do sujeito na sociedade e no trabalho perpassa pela a¢do docente com
compromisso pedagdgico e politico, inclusive na elaboragdo de curriculo que permita uma formagdo

que aproprie de conhecimentos para o enriquecimento cultural e participagdo no mundo.

Para ressaltar o que podemos relacionar no campo de saberes e experiéncia coloco que:

Minha seguranga se funda na convicgdo de que sei algo e de que ignoro algo a que se junta
a certeza de que posso saber melhor o que j& sei e conhecer o que ainda ndo sei. Minha
seguranga se alicerca no saber confirmado pela prépria experiéncia de que, se minha
inconclusdo, de que sou consciente, atesta, de um lado, minha ignordncia, me abre, de outro,
o caminho para conhecer. (FREIRE 1996, p. 153).

Né&o se proporciona uma formag¢do humana e evoluida com postura e linguagem que excluem
os outros personagens que estdio no processo educacional. Entdo reflitam e tragam ao educando um
didlogo mais acessivel e com isto os que tem mais dificuldades se sentiréo incluidos, criando assim, um
ambiente com professores mais conectados e alunos mais soliddrios, na construgéio do novo que
considerem os menos favorecidos.

Ao questionarmos as discussdes e as abordagens sob a perspectiva da educac¢do bancdria,
em que os estudantes recebem e séio depdsitos de saberes despejados pelos professores, buscamos

desenvolver algo que “sutilmente” vai superando esta forma de ensino.
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Assim é que, enquanto a prdtica bancdria, como enfatizamos, implica numa espécie de
anestesia, inibindo o poder criador dos educandos, a educagdo problematizadora, de
cardter autenticamente reflexivo, implica num constante ato de desvelamento da realidade.
A primeira pretende manter a imerséo; a segunda, pelo contrdrio, busca a emerséo das
consciéncias, de que resulte sua insergdo critica na realidade. (FREIRE, 1987, p. 26).

Ao enfocar a educacdo problematizadora, levantada por Freire, relatamos nesta pesquisa as
narrativas sugeridas pela relagdo que ele faz sobre o que é ensinar, os vdrios contextos em que
aborda o ato de ensinar encaixam no que levantamos e dialogamos com os colegas professores.
Assim fica a reflexdo para que cada um manifestem o seu apoio e aceitacdo das teses freireana

sobre o ato de ensinar.

Sou tdo melhor professor, entdo, quanto mais eficazmente consiga provocar o educando no
sentido de que prepare ou refine sua curiosidade, que deve trabalhar com minha ajuda, com
vistas a que produza sua inteligéncia do objeto ou do conteddo de que falo. [...]. Meu papel
fundamental, ao falar com clareza sobre o objeto, é incitar o aluno a fim de que ele, com os
materiais que oferego, produza a compreensdo do objeto em lugar de recebé-la, na integra
de mim. (FREIRE, 1996, pg. 153).

Acreditamos, portanto, é um didlogo respeitoso e soliddrio com os educandos, agregando o
universo do conhecimento e das vivéncias, superando as dificuldades de quando precisam contribuir

para os trabalhos e atividades da escola.

Quando o docente experimenta essas novas relagdes com o educando, ele pode pensar de
outra maneira e conseguir resultados diferentes do proposto, mas que permite aos envolvidos uma
nova experiéncia e consequentemente um novo desafio.

Na escola, os trabalhos que desenvolvemos, os projetos que idealizamos, sempre ficam mais
auténticos se contarmos com a participacdo dos alunos, o que pode ser uma experiéncia a mais nesta
relacdo discente e docente. Temos que usar as experiéncias para permitir novas ideias, novos
momentos, novos compromissos. Assim, podemos construir saberes e intera¢des que serdo importantes
no desenvolvimento de projetos pedagdgicos ou sociais. “[...] explorar o que a palavra experiéncia
nos permite pensar, o que a palavra experiéncia nos permite dizer, e o que a palavra experiéncia
nos permite fazer no campo pedagdgico” (LARROSA, 2015, p. 38).

Na busca de desenvolver um projeto que poderia ser conflitante com o que é estabelecido no
contexto do ensino técnico, por compreender aspectos humanistas e progressistas, me deparei com as
provisoriedades necessdrias para enfrentar as situagdes contextuais que exigem um pulsar para
contrapor concepgdes j& acomodadas e buscar compreender uma nova experiéncia formativa para
a docéncia e a discéncia, que é, por si, uma experiéncia do novo. Para tanto, recorremos a algumas
questdes levantadas por Larrosa (2015) para subsidiar a nossa compreensdo sobre a experiéncia:

A separagdo da experiéncia do experimento, sem coisifica-lg;
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O ndo dogmatismo e a pretensdo de autoridade, pois a experiéncia depende do que cada
um faz de sua prépria experiéncia;

A separagdo da experiéncia da prdtica;

Sem conceitualizag¢do, na impossibilidade da pergunta ‘o que é’, pois deriva da légica do
acontecimento, em que a palavra experiéncia soa vida, numa existéncia corporal e finita, no tempo
e no espago, com outros. (Larrosa 2015).

Consideramos importante valorizar os que contribuem para construir ambientes de
aprendizagens que nos levam a novas situagdes ou resultados dos nossos trabalhos, sem perder o que
cada vai agregar e utilizar o que experimentou como forma de superar as formas de opressdo e de

manipulagdo por parte do sistema capitalista e da mercantilizagéo do ensino.

Os contextos explorados se relacionam ao desenvolvimento de projetos na disciplina em
construgdo de forma dialégica, considerando: os contetdos programaticos do curso; projetos diddticos
referentes ao compartilhamento de saberes, a construcdo de ambientes pedagédgicos e acolhedor
para os envolvidos e a interdisciplinaridade que abranja os contextos académicos, sociais e
profissionais.

Os desafios dos didlogos e experiéncias, que sdo explorados na pesquisa, gerou impasses e
encaminhamentos. Os impasses estdo relacionados de como os docentes implementam as perspectivas
freireanas no que tange os compartilhamentos de saberes e abordagens que sdo mediadas a partir
do entendimento que esses saberes é uma forma de superagdo da educagdo bancdria.

As dificuldades foram diminuidas nos encaminhamentos que se refletem nos desenvolvimentos
de projetos diddticos e comunitdrios que serdo passadas as equipes de alunos e orientadores a partir
dois pontos destacados na pesquisa, ou seja, o didlogo entre os atores e a experiéncia que cada um

dispde para a construgdo do novo.
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Esquema 1. Saberes dialogados/compartilhados e conhecimento produzidos.

-
AMBIENTE AMBIENTE MUNDO DO DOMINIO DAS ATUACAD VALORIZACAO
ESCOLAR SOCIAL TRABALHO TECNOLOGIAS POLITICA PESSOAL

r

PROCESSO
DIALOGICO
| ALUNOS . PROFESSORES
E— |
SABERES
COMPARTILHADOS
L 4

o )

FORMAGCAD
HUMANA

PROGRESSISTA

ESCOLA

DEMOCRATICA E
INCLUSIVA

Fonte: elaborado pelo autor.

No esquema, evidenciamos que a educagcdo se compde de vdrias estruturas que envolvem
questdes culturais, sociais e politicas e promovem relagdes entre as pessoas e comunidades. Assumimos,
aqui, como espagos de aprendizagens os espacgos nos quais alunos e professores convivem e adquirem
conhecimentos. Assim, poderiam trazer essas experiéncias para a sala de aula, um processo dialégico
e de saberes compartilhados, contribuindo para constru¢o de uma escola democrdtica e

participativa.

O estudo do contetdo consiste no levantamento das disciplinas que compdem a aplicagéo da
metodologia de desenvolver projetos no curso de mecdnica, ou seja, quais dela frequentemente temos
que consultar e como elas sdo abordadas no sentido de corroborar para o desenvolvimento do
trabalho da equipe que estd construindo o projeto.

O outro ponto deste estudo é a valoriza¢do da disciplina e do professor, isto é importante
para as abordagens nas aulas, ou seja, a disciplina ajuda a construir projetos, basta o professor citar

os construidos e o que aquela disciplina contribui para tal construgdo.

O ambiente que queremos gerar é um ambiente em que prevaleca o coletivo, a partir das
diferencas e conflitos que gerard propostas que debatam e desenvolvam novas ideias e possam

solucionar problemas:
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Os ambientes tém que proporcionar uma relagdo dialégica, sendo um dos pontos que
exploramos como indicativo na pesquisa esses, enfatizamos essa prdtica e se ela for dentro
da perspectiva freireana pode atender o que propomos na pesquisa. Os ambientes
acolhedores, permitem mais sociabilidade nas relagdes e nos compartilhamentos. Entdo,
“ensinar néo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua produgdo ou
a sua construgdo” (Paulo Freire, 1996; p. 24 e 25).

Ciente do que somos, do nosso papel no ensino técnico e profissional, e que os nossos alunos
s@o oriundos de diversas classes sociais e por consequéncia trazem os saberes da vida pessoal e social
e outros do ambiente profissional que estdo inseridos é preciso que tenhamos consciéncia que construir

ambientes pedagégicos e acolhedores trard benéfico para a formacdo de vida desses educandos.

A escola tem a preocupagdo de que haja interagdes entre os cursos, isto se dd na pratica em
relagdo as disciplinas, a contribuicdo das dreas que estdo sendo usadas nos projetos. “Mas o saber
que intencionaliza a agdo pedagdgica pressupde que o conhecimento seja um processo interdisciplinar
de construcdo de seus objetos.” (Severino 2012, pdg. 40)

Entdo os vdrios temos empregados para compreender a interdisciplinaridade como: interagdo;
estudos unificados; estudos integrados; curriculos comuns. S&o pontos importantes para a

implementagdo e aceita¢do da interdisciplinaridade.

O esquema 3.7 apresenta o que estamos realizando nos projetos junto aos alunos e os
professores do curso de técnico em mecdnica. Esta proposta que apresentamos na pesquisa estd em
estudo e adaptacdes para apresentar possibilidades de melhorias no decorrer das novas turmas. O
projeto de construir a disciplina é inacabado, porém precisa de estruturagdo e métodos a serem
aplicados, pois projeto requer uma metodologia na questéo prdtica, o que ndo inibe altera¢des e

complementos na medida em que os educandos e professores adentram com os seus saberes.
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Esquema.2. — Métodos e procedimentos no desenvolvimento de projetos.

Projetos

\

l

Diagndstico Escrita Pesquisa Resultados
Demandas/ | Introdugdo | Alunos — Testes/
Problemas Corregdes
L —| Objetivos —{  Trabalhos
PUbI'Cf) alvo/ relacionados | Projetos
Ambientes Técnicos

— Metodologia A .
—| Experiéncias
Riscos || Projetos
Resultados .
- ) - Sociais
Discussoes - Saberes
Desinteresse
s/ dominio Anexos/ || Competéncias
Apéndices || Professores Humanas
—| Relatdrios

Fonte: Elaborado pelo autor.

O que experimentamos com os atores do curso e da escola, na formagdo pesquisada e o que
temos como perspectiva futura é que as teses freireanas séo o complemento que dard a énfase da
formagdo humana nos projetos que estamos e que iremos construir.

A ideia levantada nesta pesquisa de construir de projetos mecdnicos, modelada em um
principio de trabalho coletivo considerando os saberes dos componentes, a contribuicdio dos
professores e a expansdo das discussdes no admbito escolar, bem como buscando demandas do
entorno, como as empresas, e principalmente a comunidade e suas ramifica¢cdes de servigo, como
atendimento & saude, hortas comunitdrias e equipamentos para pequenos produtores industriais e
artesanais.

Entdo ao pensar em um projeto podemos ou ndo contemplar os interesses de todos esses
setores. Por outro lado, as mudangas ou novas formas de oferecer servicos e produtos passa por uma
vis@io mais humanista e libertadora, com isto as novas abordagens e ideias que séo apresentados aos
alunos ou pelos alunos tem que ser consideradas para promover didlogos e novos métodos que podem
ser aplicados, no nosso caso na disciplina que propusemos a construir no curso de mecdnica.

Para isto invocar a formagdo pedagédgica que faz com que o docente ou crie a rotina de
compartilhar conhecimentos, fazendo deste hdbito algo que incentive os alunos, pois ndo podemos
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submeter o aluno sofrimento do aprender a qualquer custo, temos que ter bom senso na relagdo
permitindo aos educandos, aprendizagens, compartilhamentos, convivéncias e por fim um acolhimento,
mesmo que seja com dificuldades, com conflitos mais que mostre a ele que a escola é uma etapa de

vida para a vida toda.

As avaliagdes realizadas estdo no contexto da exposicdio e acompanhamento dos projetos, as
partes concluidas, o atendimento do cronograma e dos recursos. Outra questdo importante sdo as
reunides com os orientadores. As equipes fazem diagnéstico no decorrer do semestre e assim vamos
conceituando os participantes dos projetos. Os docentes orientam e discutem as aprendizagens e os

compartilhamentos que ocorreram no desenvolvimento do projeto.

Na busca de atingir os objetivos, relatamos aqui que estamos construindo possibilidades, ou
seja, é possivel que ao dialogar sobre a prdtica docente, a metodologia e os conteddos programdaticos
aplicados em uma disciplina (desde que a disciplina tenha uma fung¢do central).

Como também, implementar uma dinéimica que permitisse e permita as ideias de outros setores
da escola, no caso outros cursos e do entorno empresas e entidades sociais que que melhorem a
formagdo discente e consequente melhorias nas atuagées docentes e nos projetos que a escola oferece
para a comunidade.

Temos a expectativa de que ao atuarmos na “construgdio” da disciplina de projetos mecénicos,
estamos possibilitando que professores revejaom métodos, relacionamentos e propostas para
implementar na escola e na comunidade. No caso dos educandos, que eles percebam o quanto podem
contribuir para o seu crescimento pessoal e sua valorizagéo profissional, pois ao participarem da
construgdo de um projeto ele aprende fazer planejamento, or¢camentos, interagcdo com os membros
da equipe e pensar em melhorias que agreguem valores técnicos e humanos no seu trabalho.

Os professores terdo oportunidade de otimizar suas relagdes, ocasionando uma prdtica
interdisciplinar que é algo relevante para o sucesso do trabalho, colocamos isso na proposta, pois os
didlogos e os ajustes feitos para o desenvolvimento de projetos no curso de mecdnica, passam pela
relagcdo das aprendizagens desenvolvidas nos periodos anteriores & aplicagdo da disciplina em

questdo.

Mesmo antes de iniciarmos a pesquisa, tinhamos a necessidade de realizar o levantamento de
quais temas que eram abordados e aplicados nas construgdes dos projetos, pois, vinham sendo
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desenvolvidos projetos que atendiam setores, além do educativo, da drea de mecénica, outros na
drea da saide, na drea agricola e de alimentos. Em 2016, foi construido um sistema de bombeamento,
utilizando a correnteza dos rios da regido, para o bombeamento de dgua para ser utilizadas nas
irrigagcdes das hortas. Em 2018, foi construido um projeto de irrigacdo, desenvolvido para a horta
comunitdria da escola, em 2017, através dos professores do curso, foi iniciado um projeto de
manutengdio de equipamentos hospitalares. Entdo, com isso, precisGvamos formatar a proposta que
atendessem o desenvolvimento dessas demandas comunitdrias.

Além de beneficiar a comunidade, o aluno também ganha com a experiéncia que adquire.
Iniciativas como essa, podem se tornar uma cultura na escola, com trabalhos em outros cursos, como

também, trabalhos de concluséo de curso, para tanto, sdo precisos de atitudes soliddrias e altruistas.

As dificuldades sdo transformadas em desafios. Os compartilhamentos dos alunos que ja estdo
no mercado de trabalho, outros que j&@ possuem uma prdatica de desenvolver projetos e os que
trabalham nas dreas de manutengdo, operagdo, montagem, orcamentos e outras atividades
profissionais, sdo importantes para compartilhar com os alunos que ainda néo estdo no mercado de
trabalho, alguns que cursam o ensino médio ou o médio técnico. A iteragdio desses com os professores
acarretam aprendizagens e compartilhamento de saberes que precisam ser bem mediados, papel
este que cabe aos docentes que atuam nesta proposta de aprendizagem através de desenvolvimento

de projetos.

A expectativa que tinhamos era de aprender com esta pesquisa, aprendemos sim, ndo somos
mais os mesmos antes de adentrar neste trabalho, temos a compreensdo de que crescemos, demos
vdrios passos para melhorar narrativas, didlogos, referenciar trabalhos cientificos e outras atividades
que desenvolvemos na drea da educagdo.

O olhar, o sentimento em relagcdo & metodologia aplicada contextualizam os pontos das
relagdes humanas que aconteceu neste processo. O que ganhamos, o que agregamos em nossas aulas
e em nossas prdticas escolares, sociais e profissionais sdo outros saberes que poderemos utilizd-los
em qualquer dimensdo das nossas atividades. Além da proposta metodolégica de construir a
aprendizagem queremos expandir o didlogo e as discussdes para que os projetos escolares e
comunitdrios desenvolvidos na ETEC sejam construidos de maneira acolhedora.

A proposta e de contribuirmos para as ciéncias humanas no dmbito escolar, pois a metodologia

gerou hipéteses e encaminhamentos que podem melhorar a media¢do da aprendizagem junto aos
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educandos. Além da proposta da aprendizagem através de projeto queremos expandir o didlogo e
as discussdes para que os projetos escolares e comunitdrios desenvolvidos na ETEC sejam construidos
de maneira acolhedora.

Obviamente temos que expandir a proposta e implantar discussdes com outros cursos, pois
temos demandas em vdrias dreas, exigindo uma interac¢do entre os cursos e a interdisciplinaridade

ser praticadas por todos na escola.
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CONSTRUCAO DE UMA SEMANA DE TECNOLOGIA PARA ENSINAR E APRENDER
SOBRE EDUCACAO CORPORATIVA

Rafael dos Santos Borges
rafael.borges1 3@fatec.sp.gov.br

Fatec Barretos

RESUMO

Este é um relato de caso da construgdo de um evento (Semana de Tecnologia em Gestdo Hospitalar)
realizado em uma Faculdade de Tecnologia em seu primeiro ano de funcionamento. Explica sequéncia
diddtica justificando em rela¢do ao Projeto Pedagédgico do Curso de Gestéo Hospitalar. Ressalta as
disciplinas Gest&o de Pessoas, Projetos Interdisciplinar e Educagéo Corporativa que foram envolvidas
no projeto. O referencial tedrico apontou a importdncia da prdtica educativa de realiza¢do pratica
pelos estudantes, os aspectos do desenvolvimento das metodologias vinculados a atender objetivos
educacionais de desenvolvimento cognitivo e atitudinal, apontou a tradi¢do em educacdo corporativa
na drea de saidde publica, elencou caracteristicas préprias da educagdo corporativa, o Design
Thinking como uma metodologia capaz de atender aos anseios de metodologias ativas. Descreveu o
evento, resultados, avaliagéio do evento e da aprendizagem dos envolvidos, as dificuldades e as
consideragdes finais.

Palavras-chave: educagdo corporativa, metodologia ativa, inovagdo, Inova CPS, Gestdo Hospitalar.

INTRODUCAO

A referida sequéncia diddtica exposta neste relato de caso se trata de uma atividade inserida
de maneira interdisciplinar na disciplina Educagéo Corporativa e buscou dar conta das competéncias
profissionais perseguidas para formagéo de Tecnélogos em Gestor Hospitalar. Tal formag¢do busca
desenvolver competéncias tais como “empreender a¢des inovadoras”; “administrar conflitos”; “propor
ambiente colaborativo, incentivando o trabalho em equipe” e; “a execucdo de projetos”. Elencadas
no P.P.C. (Projeto Pedagégico do Curso) do curso Tecnolégico em Gestdo Hospitalar, da Fatec
Barretos.

A ementa da disciplina em si, segue transcrita em seguida para compreender a estratégia

adotada diante do desafio.
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Ementa: Histérico do treinamento e desenvolvimento. Educagéo Corporativa e Universidade
Corporativa. Aprendizagem: pedagogia e andragogia. Treinamento e Desenvolvimento
(T&D): principais conceitos, objetivos, importancia, estrutura e aplicabilidade no contexto
organizacional. As etapas de T&D: Levantamento de Necessidades de Treinamento (LNT) e
diagnéstico, planejamento e programagdo, aplicagdo e avaliagéio de treinamento.
Indicadores de Treinamento. Retorno de investimento de treinamento (ROI). Os diferentes
niveis de treinamentos: operacionais, técnicos, administrativos, comportamentais, de lideranga.
Metodologias Ativas de ensino. Tendéncias de treinamentos: educac¢do a distdncia: e-culture,
e-learning. Ag¢bes de desenvolvimento: Coaching, Mentoring e Counselling. Metodologia
proposta: Utilizacdo de metodologias ativas, aulas expositivas, visitas técnicas ao local real
onde o tema do componente curricular é desenvolvido. Instrumentos de avaliagdo: Avaliagdes
escritas, exercicios de fixa¢do de conceitos, andlise e resolu¢cdo de problemas, entregas de
trabalhos, exposicdes de semindrios, andlise de participagdo e desenvolvimento de projetos.
(CPS, CESU, 2021).

A disciplina em si é de uma acdo reflexiva metalinguistica, pois prescinde de reflexdes sobre
as prdticas que estdo sendo aplicadas imediatamente, os aspectos conceituais expostos, remetia a
meméria de atividades j& vivenciadas pelo publico e pelo docente, ao mesmo tempo trazia desejos
e anseios de execugcdo da prdtica estudada. Logo, as reflexGes sobre a necessidade do
desenvolvimento de competéncias profissionais e socioemocionais requeridas no século XXI tornavam
premente colocar os estudantes como protagonista de uma ag¢do educativa planejada. Para atender

parte dos objetivos dos tépicos da ementa da disciplina:

e FEtapas de freinamento e desenvolvimento;

e Levantamento de Necessidades de Treinamento; (LNT) e diagnéstico, planejamento e
programacdo, aplicagdo e avalia¢do de treinamento;

e Indicadores de Treinamento;

e Retorno de investimento de treinamento (ROI).

e Os diferentes niveis de treinamentos: operacionais, técnicos, administrativos,
comportamentais, de lideranga;

Porém, devido a pandemia do coronavirus, em circunsténcias ainda restritivas o planejamento
de uma Semana de Tecnologia com diferentes formas de experiéncias de Educag¢do Corporativa
contemplou atividades remotas, de forma online e sincrona, utilizando uma plataforma digital, mas
também com estratégias de atividades presenciais, como palestras, dindmicas de trabalho em grupo.

O PPC de Gestdo Hospitalar conta também com as disciplinas Projeto Interdisciplinar e conduz
necessariamente para constru¢do infegrada das disciplinas do curso.

Em suma, aqui se descreve a construcdo da Semana de Tecnologia em Gestdo Hospitalar
realizada pelos estudantes e professores da Fatec Barretos, que estd em implantacdo, tendo iniciado
seus trabalhos letivos no segundo semestre de 2021, assim contava apenas com as duas primeiras
turmas, uma ingressante e outra que estava apenas no segundo semestre para execugdio da Semana

de Tecnologia em Gestdo Hospitalar. N&o hd outros cursos na Fatec Barretos ainda.
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A escolha por uma sequéncia diddtica como sequéncia de ensino/aprendizagem se fez por
referéncia em Zabala (1998). Contou com atividades de comunicagdo da licdo, estudo do conteldo,
atividades prévias para ampliar o repertério, planejamento da agdo educativa, avaliagdo da
atividade e auvtoavaliagdo roteirizadas, com devolutivas para os estudantes.

As taxonomias de Bloom (1974) foram norteadoras do trabalho para construir atividades que
requerem inicialmente rela¢do de reconhecer o novo conteddo (conhecer), até aplicar, com mecanismos
cognitivos de avaliar, propor e planejar executar e reavaliar. Bem como, a mensuragédo constante dos
prazos e compromissos dssumidos para constru¢gdo do compromisso, responsabilidade como
habilidades emotivas e competéncias emocionais bdsicas para a formagdo profissional.

A leitura e interpretagdo, competéncias associadas & experiéncia escolar, como aponta Toro
(1997) sdo acrescidas de outras competéncias na sociedade e trabalho mais tecnificada, como por
exemplo a capacidade de fazer célculos e de resolver problemas; analisar, sintetizar e interpretar
dados, fatos e situagdes; compreender e atuar em seu entorno social planejar, trabalhar e decidir em
grupo. Competéncias sdo demandas necessdrias para boa formacgdo do estudante-trabalhador.

Pereira e Ramos (2006) elencam e descrevem as dificuldades da educagdo corporativa em
satde no Brasil, mas de tal leitura é possivel concluir, que apesar das divergéncias sobre a constdncia
e o método, a saide puiblica no Brasil como um todo através da Fundagdo Oswaldo Cruz, em especial
em Sdo Paulo, através da escola de Saude Piblica da USP, consolidou uma tradigdo em educagéio
corporativa, ndo sendo novidade ou estranha para os profissionais que atuam na Gestdo Hospitalar.

O Design Thinking trouxe saidas importantes para lancar estratégias que mobilizassem as
competéncias requeridas. As metodologias estudadas por Vianna et al.(2012) que aponta as etapas
de imersdo, descrevendo metodologias pesquisa exploratéria, reenquadramento; imersGo em
profundidade; andlise e sintese; ideagéio, com etapas de brainstorming; oficinas de criagdo;
carddpios de ideias e; prototipacdo, foram estratégias importantes para realizagéio da sequéncia
diddatica que redundou no produto final — Semana de Tecnologia em Gestdo Hospitalar.

A educagdo corporativa tem aspectos fundamentais que a diferem da educagdo formal em
ambiente escolar (escola , faculdade, cursos pés-graduados), primeiro estd associada a construgéio
da cultura organizacional de uma instituicdo, muitas vezes colocada de maneira obrigatéria para o
empregado da instituicdo, por isso ela tem ao mesmo tempo a vantagem da obrigatoriedade e o
pragmatismo direto, associado ao plano de carreira, ao mesmo tempo que tem a desvantagem desses
mesmos aspectos, que sdo a dissociagdo de um interesse ou pendor natural do empregado—

colaborador —estudante em formagdo continuada. Para tanto, na educagdo corporativa é fator de
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sucesso a personalizagéio da formagdo, que passa por etapas de reconhecimento do publico e suas
expectativas, suas experiéncias pregressas, o que deve ser abarcado por momentos de relato de
experiéncia e sistematizagdo do conhecimento anterior, aspectos metodoldgicos, sintetizados em
orienta¢des de Andragogia, pois neste tipo de formagdo a autonomia do estudante deve ser uma
orientacdo de sentido maior. A tecnologia da informagéio e comunicacdo e computacgdo sdo
adequadas para atender as essas demandas da educagéo corporativa. Personalizagdo — Tecnologia

— Autonomia formam a base piramidal da educagdo corporativa (DNA Conteddo, 2020).

Os obijetivos elencados para formacdo dos estudantes que protagonizaram a realizagdo do

evento buscaram construir enfaticamente as competéncias para:

e Gerenciar pessoas em equipes de trabalho;
e Construir e gerenciar Recursos;

e Atuar identificando prioridades e identificando agdes inovadoras ao servico.
Tais competéncias profissionais sdo correlacionadas com as disciplinas de Projetos

Interdisciplinares,, Gestdo de Pessoas, Humanizacdo, Planejamento Estratégico de maneira transversal
mobilizou a integragdio todas as disciplinas estudadas por eles.

Atividades de mobilizagdo e planejamento anteriores ao evento

A Faculdade de Tecnologia de Barretos estd em implantagdo e se encontrava com um
problema pontual da falta de professores para todas as disciplinas para compor a jornada semanal
de estudo no inicio do semestre. O que era uma grande desvantagem, tornou-se uma vantagem para
organizagdo do evento e a mobilizagdo de contelGdo anteriormente estudados para aquisicdo de
repertério para realizagdo da semana académica. Contando com recursos muito preciosos do Inova
CPS, singularmente os cursos oferecidos no Portfélio de Capacitagdes da Academia CPS.

A agente regional de inovag¢do da Inova CPS, com apoio de outros agentes, promoveu diversas
formacdes para Fatec Barretos. Antes mesmo do langamento da Escola de Inovadores, em um evento
hibrido em conjunto com a Fatec Bebedouro, apresentou aos estudantes ingressantes dos cursos de
Big-Data no Agronegécio (Fatec Bebedouro) e Gestdo Hospitalar (Fatec Barretos) as atividades da
Inova CPS. Através da Academia Inova CPS foram realizadas as formagdes Criatividade e Inovagéo;
Pensamento Computacional Aplicado a Projetos; Lideranca Agil; e Criatividade e Empreendedorismo
na Formac¢do Académica todos muito bem recebidos pelos alunos e com certificados emitidos pelo
Inova. Da parceria com o Inova CPS, surgiu entre os estudantes a proposi¢cdo de realizar um Ideathon

durante a Semana de Tecnologia
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Os estudantes e professores participaram de eventos de inovag¢do, como no IRCAD América
Latina, que é o maior centro de treinamento em cirurgia minimamente invasiva do continente, em que
tiveram contato com pesquisas de Inovagcdo em Realidade Aumentada voltada para a drea
hospitalar. Bem como, tiveram palestras de profissionais do Hospital do Amor, que abriga a faculdade
em sua implantagdo, palestras on-line de professores de outras instituicdes, em especial, foram ouvintes
de duas aulas do curso de Pés-graduagdo em Inovagdo e Sadde da Faculdade de Medicina de Séo
José do Rio Preto (FAMERP), que era voltada para integragdo entre as pesquisas universitdrias e a
promocdo de inovagdo junto ao setor produtivo.

Além disso, buscou-se por parceiros institucionais que validassem a Semana de Tecnologia,
como o Instituto Federal de Sdo Paulo Campus de Barretos e a ETEC de Barretos (ETEC Cel. Raphael
Brandd&o) que ao mesmo tempo que seriam o puUblico-alvo da semana de tecnologia. O Evento teve
196 inscritos, dos quais 181 foram frequentes em alguma das a¢des dentro da Semana.

A parceria com o Instituto Federal de Sdo Paulo campus de Barretos trouxe ao conjunto de
alunos e ao evento mais um desafio, integrar ao evento da Semana de Tecnologia em Gestdo
Hospitalar e participar com publicacdo no VIl Saldo da Pesquisa e Inovacdo (VII-SPI) — Edigéio
Especial, que ocorreu de maneira interinstitucional no campus do IFSP em Barretos durante a Semana
de Tecnologia em Gestéo Hospitalar, que apds uma dinédmica de Brainstorming foi batizado de

Saudethon 4.0.

A Semana de Tecnologia em Gestdo Hospitalar foi realizada entre os dias 30 de maio e 03
de junho de 2022. Nas dependéncias emprestadas da Faculdade de Ciéncias de Saudde Barretos
(FACISB), que também disponibilizou equipamentos de som, imagem e computadores, além de
funciondrios de apoio para seguranga e limpeza.

Todos os dias a presenca foi controlada por meio de um formuldrio do Forms da Microsoft,
disponibilizado por link e qrcode, que também continha avaliagéo do dia do evento.

Houve o patrocinio a Associagdo Comercial e Industrial de Barretos para fornecimento de
“Café Completo” para os dias presenciais do evento.

A dindmica da semana foi a seguinte:

Primeiro dia, conhecer, totalmente presencial.

Foi realizada a abertura solene do evento pelos gestores da Fatec Barretos, parceiros
presentes e explicagdo da proposta do evento.

Dois parceiros locais, um representando o Hospital do Amor e outro a organizagdo local de

inovagdo Harena HUB, também associada ao Hospital do Amor, apresentaram trés desafios da
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semana aos participantes, tais problemas envolviam dindmicas da gest@o hospitalar que poderiam
ser resolvidas o emprego de uma tecnologia ou metodologia, que fossem inovadoras. Os problemas
envolviam: um, logistica interna na alocagdo de salas e recursos; outro, controle interno de passagens
autorizadas de colaboradores, prestadores de servico, pacientes e acompanhantes; outro, gestdo de
recursos em situacdes de demandas imprevistas; outro, alocagdo, localizagdo dos pacientes em
diferentes setores do complexo hospitalar; outro, tramitagéio segura de informagdes sobre pacientes
para procedimentos, atendimentos e eventuais estudos. Todos colocados como problemas internos da
gestdo hospitalar.

A agente local de inovac¢do do Inova CPS repertoriou os participantes sobre as dindmicas e
estratégias uteis para o éxito do desafio, explicando: o que é Hackathon, enfatizando o cardter de
maratona, pragmatismo e relagdo com realidade; o que é Brainstroming, evidenciando a fluidez livre,
porém sistemdtica das ideias para execugdo da solucdo ao desafio proposto; a ideagdo, como etapa
a ser chegada pelo desafio proposto; o Golden Circle, como a dindmica a ser utilizada para o
Brainstroming que foi realizado no segundo dia.

Segundo diq, repertério para compreender, planejamento e prdtica (presencial).

Trés palestrantes repertoriaram os estudantes em palestras presenciais sobre: Gestdo
Hospitalar e experiéncia em grandes hospitais e gestdo de sistemas publicos de saide; Relatos de
pesquisas académicas que se tornaram produtos inovadores que j& estdo em uso em equipamentos
hospitalares; Relatos de Gestéo da Seguran¢a da Informagéio de dados em Sistema de Gestdo de
Rede Escolar em nivel macro e micro.

Os professores do curso de Gestéo Hospitalar promoveram a dindmica de Brainstromg, com
para a separagdo de grupos para cumprir o desafio proposto no dia anterior, o produto final desse
dia, além da composicdo do grupo, foi um Golden circlen, com questdes maiéuticas. “Porqué?” -
Identificagdo das “dores”; Quais os problemas encontrados; Quais os pontos de atengdo
considerados? “Como?” — Como resolver? Como deve ser a Solucdo? Desenhe o projeto vidvel? Defina
as atividades e/ou ferramentas e agdes que devam ser realizadas. “O qué?” Qual a ideia inicial que
resolve ou ameniza? Invariavelmente o que pode ser feito para resolver? O que desenvolver ou
estruturar? Que foi executado em cartolinas e digitalizados.

Terceiro dia, repertoriando e interagindo no grupo.

Foi realizada mostra do Sal&o de Pesquisa no IFSP campus de Barretos, que finalizou uma
atividade dos estudantes do curso de gestdo hospitalar da disciplina Projeto Interdisciplinar, bem

como as pesquisas e projetos dos estudantes do IFSP e outros pesquisadores inscritos. Os trabalhos
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selecionados também compuseram a revista com os Anais do evento do IFSP. Tal dindmica facilitou a
interacdo entre os pares desafiados no Saudethon da Semana de Tecnologia.

Quarto-dia, execu¢do do Saudethon (hibrido).

Foi realizado pela plataforma Discord e também nas dependéncias do IFSP e da ETEC de
Barretos o desafio. Através das plataformas Discord, que foi aberta as 18h e organizada pelos
grupos apontados no segundo dia, os participantes se reuniram com apoio de mentores convidados,
mas que eram os professores da Fatec Barretos, da ETEC de Barretos, do IFSP de Barretos, do Sebrae,
e representante do Arranjo produtivo Local em Saide, uma vez que o convite para mentoria foi
direcionado e aberto. Os estudantes tiveram até as 23h59 para postar um video modelo Pitch de
3min com a ideia para solucionar.

Quinto-dia, premiagéo.

Através de um formuldrio préprio os dois agentes desafiantes (um do Hospital do Amor e outro
do Harena Hub) e um professor da Fatec Barretos realizaram avalia¢do das propostas colocadas em
um formuldrio forms que continha a descricéio do problema, uma justificativa para o projeto e o video
pitch linkado.

Presencialmente, o evento foi finalizado por autoridades locais, representantes do Inova CPS,
da regional em que Fatec Barretos estd inserida, que anunciaram os vencedores, que foram premiados
por um parceiro local. Curiosamente, do grupo vencedor de nove participantes, todos eram estudantes
de enfermagem da ETEC, dos quais sete prestaram vestibular para o curso de Gestdo Hospitalar.

Foi revelado o tema da préxima semana académica: “Barretos no Centro do Corredor da

Saude, Ribeirdo Preto- Rio Preto, unir forcar para aprimorar o servigo”.

A lista de presenca de cada dia do evento, bem como uma avaliagdo do dia era
disponibilizado por forma de um link colocado no Discord, disparado para os celulares cadastrados
na ficha de inscricio, bem como através de qrdoce fixados em lugares estratégicos durante a

realizagdo do evento.

Imagem 1: Forms de Presenga e Avaliagéo
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Avaliacdo do Segundo dia da 5. Nome Completo: *
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Dessa maneira chegou-se que a satisfagdo com evento oscilou entre 96% e 92%. Sendo o uso
da Plataforma Discord a pior avaliagéo e as palestras que serviram para repertoriar os participantes
do segundo dia teve a melhor avaliagdo.

No ultimo dia foi pedido que se avaliasse o evento como um todo, que obteve novamente
96% de aprovagdo. Bem como, assim como todos os dias, foi colocada uma questéio em aberto como
avaliagdo qualitativa e com sugestdo de aprimoramento, o que redundou na nuvem de palavras que

ilustra a satisfagdo com o evento.
Imagem 2: Avaliagdio Qualitativa
1° participacdo

aprendizado

organizadores Top mesmo local

o miesomes apnyolvidos
momentos visao evento parabéns
gratidao . . o curso
novos assuntos discussbes semanas académicas
. . s propdsito
professores Maravilhoso proxima semana  explicacbes

O evento trouxe grande envolvimento dos estudantes, esse foi o termo mais utilizado, seguido
o aprendizado. O que pode levar a considerar o éxito ndo apenas do evento em si, mas da constru¢do
do evento, que tinha entre os participantes, 44% de alunos da Fatec Barretos, dos quais quase metade
era da turma envolvida na construgdo do evento.

Como fator negativo, o local itinerante do evento, as dificuldades de conectar-se ao Discord,
foram os fatores negativos, ainda que a tecnologia e a estratégia tenham sido langadas, pois o evento
teve percalgo relacionado ao local, que teve que ser mudado devido as restricdes que a pandemia
de coronavirus impuseram a realiza¢do junto ao complexo hospitalar do Hospital do Amor, onde a

Fatec Barretos estd funcionando.
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AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

A autoavaliacdo roteirizada foi através de um formuldrio no roteirizado e disponibilizado
para os alunos que compuseram a organizagéo do evento.

Foi perguntado sobre:

Desempenho geral na Disciplina Educag¢do Corporativa?

Satisfagdio com a seu préprio engajamento?

Satisfagdo com o produto final “Semana de Tecnologia em Gestdo Hospitalar

Cumprimento das atividades elencadas para o grupo e para si?

Criticas e sugestdes para a préxima semana de tecnologia e para as disciplinas envolvidas
(questdo aberta e anonimizada para estimular a critica).

Como ja descrito o grau de engajamento foi de 96%, sendo que a critica negativa e necessdria
apontada para reorientar a préxima semana é a clareza dos objetivos em realizar uma Semana de
Tecnologia.

Sobre a questéio 2 e 3, a respeito da satisfagéio com o produto final “A Semana de Tecnologia”
e o desempenho pessoal, enquanto no nivel geral a satisfagdo foi de 95% o grau de satisfacdo
pessoal caiv para 85%, denotando até um certo grau de amadurecimento da autocritica, elemento

importante para constru¢dio da responsabilidade profissional.

Imagem 3: Resultado da Autoavaliagdo
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Cada estudante teve em média duas tarefas elencadas para realizago da Semana de
Tecnologia, entre conseguir apoiadores, convidar parceiros, viabilizar espaco, logistica do evento e
logistica do pés-evento. Porém, ao elencar em nimeros 65% dos estudantes tiveram uma sobre carga
de trabalho, pois envolveu-se em atividades ndo programadas inicialmente, ao passo que 25% dos

participantes realizaram atividades aquém do combinado inicialmente.

Foi possivel observar que o grau de engajamento nas disciplinas envolvidas na realiza¢do do
produto final Semana Académica (em especial Educagdo Corporativa, Gestdo de Pessoas e Projeto
Interdisciplinar | e Il) foi elevado, com 98% dos estudantes obtiveram nota méxima ao final do
semestre, tanto pela avaliagcdo cognitiva das atividades propostas de leitura e interpretacéo sobre
contetdos, como na atitudinal mensurada na entrega e devolutivas realizadas para realiza¢do do
produto final. Apenas um estudante teve dificuldade em se relacionar e envolver nas atividades da

semana e para tanto foi dado outras estratégias de aprendizagem e avaliagdo.

As dificuldades encontradas foram na esfera operacional, a Fatec Barretos estd alocada
dentro do Hospital do Amor, em uma ala voltada para educagéio, porém, mesmo assim é dentro do
hospital, com restricdes de circulagdo e nimeros de pessoas, por isso e evento se fez hibrido e em
locares diferentes, em outras instituicdes de ensino superior da cidade, em especial a FACISB e IFSP,
bem como parte dos estudantes da ETEC realizaram uma atividade na escola, pois o deslocamento
era invidvel. Ainda assim, de tal dificuldade decorreu um sucesso inesperado da integracdo entre as
instituigoes.

A conectividade dos estudantes através do Discord em seus aparelhos celulares, ou na
conectividade das suas residéncias foi dificultoso, boa parte dos nossos alunos contam com uma
conectividade precdria por celulares e a banda larga disponivel com infraestrutura em todos os
lugares era instavel. H& no Brasil uma pobreza de conexdo e é urgente que se construa uma pauta
de reivindicagdo de melhores condicdes de conectividade para poder realizar de fato uma educagdo
inovadora, conectiva, com metodologias ativas.

No inicio do semestre letivo a Fatec Barretos contava com apenas 35% do seu quadro docente
composto, o que em parte foi levado como uma situagdo desfavordvel, tornou-se favordvel para o
estabelecimento de parcerias e eventos com parceiros de outras instituicGes Na décima sexta semana
de aula do semestre, quando ocorreu o evento a Fatec contava com 80% do quadro docente

composto. Os docentes dessas disciplinas tiveram pouco tempo para se adaptarem ao evento.
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CONSIDERACOES FINAIS

Aos docentes envolvidos houve certa apreenséo pela novidade do componente curricular
completamente novo, ao ponto de o referido docente ter realizado no recesso e no semestre anterior
cursos disponibilizados pelo Centro de Capacitagdes do Centro Paula Souza e de outras instituigdes,
para abordar a disciplina, quando surgiu a estratégia da organizagdo de evento, pois a Educagdo
Corporativa em ambiente Hospitalar e de Sadde é focada nessa acédo.

Os discentes de certa maneira ainda estdo habituados ao método expositivo de contetdo, até
avaliaram como a mais satisfatéria palestra, pelo conforto e seguranca que hd em agir em método

(caminho) j& conhecido, porém a metodologia ativa.
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RESUMO

Existe uma ligag@o muito forte dos povos tradicionais de terreiro de candomblé com a natureza. Isso
reflete na a sua cosmovis@o, pois é baseado em elementos naturais, na energia vital que provém da
forca que emana da natureza. Seus orixds habitam em florestas, rios, mares e até em ervas. Segundo
os povos de santo, essas divindades necessitam ser protegidas, pois elas sdo a prépria natureza.
Sendo assim, os ensinamentos e o manuseio das ervas sagradas, litdrgicas e medicinais s@o passados
por geracdes contribuindo com a etnoboténica. Este artigo apresenta um relato de um projeto
pedagdgico, desenvolvido com estudantes do Ensino Médio, em uma escola da cidade de Abreu e
Lima, na regidio metropolitana do Recife. A atividade teve como obijetivo construir um herbdrio virtual,
como resguarde e garantia do saber ancestral das ervas, bem como estimular a tolerdncia religiosa.

Palavras-chave: etnobotdnicaq, terreiro, candomblé.

INTRODUCAO

Os conhecimentos tradicionais dos povos de terreiro sdo herangas que sdo passadas,
geralmente, através da oralidade, onde os mais velhos iniciam os mais novos para perpetuar a
informacdo dos antepassados. Cabem aos mais novos reconduzir toda informagdo passada
respeitando e resguardando o legado que lhes foi transmitido. Infelizmente, grande parte desses
conhecimentos estdo se perdendo, ao longo do tempo, principalmente, pela falta de incentivo e de
valorizag¢do do saber ancestral.

Um dos preceitos mais importante da religiGo afro-brasileira estd no fato do culto & natureza.
E na natureza que vivem suas divindades, sem elas, a religi@o e os aspectos culturais jamais existiriam.

Para os povos de matriz africana, todos os aspectos naturais sdo sagrados, como a mata, o
rio, o mar, a chuva... Por isso, eles sdo reconhecidos como protetores da natureza. Nesse sentido, a
utilizagdo de plantas, tanto para uso medicinal, litdrgico como espiritual, € um mecanismo de
perpetuacdo de sua sabedoria, o que, também, é uma forma de contribui¢cdo para manter a riqueza

e a diversidade biolégica além de representar um valor antropolégico e cultural.
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Durante o periodo de escraviddo, na didspora forcada dos africanos para o Brasil, algumas
plantas foram trazidas pelos povos escravizados, nos navios negreiros, enquanto outras plantas foram

substituidas, aqui, na nova terra, dentro da cosmologia botdnica.

Botelho (2011, p 9), “Afirma que os africanos, no Brasil, que buscavam encontrar as espécies
vegetais, para a reconstrugdo da sua cosmologia e da sustentacdo de sua identidade,
encontraram aqui facilidade para assimilagdo das plantas fundamentais para os rituais
préprios da sua religido”.

De acordo com Barros (1973, p 9), “Para reviver e presentificar a sustentabilidade da vida
por meio de conexdo direta com a natureza, elemento representativo dos orixds por
exceléncia em terras brasilicas, tais comunidades precisavam fazer uma transposi¢éio da
floresta africana”.

Apesar do clima semelhante ao do continente africano e das vastas extensdes de florestas
nativas, a grande maioria das espécies vegetais encontradas eram desconhecidas deles. Por isso,
muitos vegetais nativos brasileiros foram incorporados em substituicio aos da Africa. Além disso,
vdrias espécies, transportadas, nos navios negreiros, pelos portugueses foram utilizadas como
alimentos como forma de baratear o custo da manutengdo dos africanos escravizados durante as
viagens. Alimentando-os com as préprias plantas sagradas, transportadas da Africa, os portugueses
demonstravam, também, o desrespeito ds crencas dos povos escravizados.

Um dos aspectos que merece destaque, dentro dos povos adeptos do candomblé, é o dominio
da boténica. Eles cultivam e coletam as ervas sagradas, medicinais e litdrgicas, nas florestas e nos
quintais, contudo, muitas vezes, elas sGo compradas em mercados tradicionais. As ervas vém sendo
utilizadas, por séculos, até mesmo antes desses povos virem para o Brasil.

Grande parte dos africanos, que foram trazidos para nosso pais, forcadamente, vieram da
cultura iorubd. Para eles, a taxonomia botdnica de cada planta é categorizada por sua simbologia.
Tal fato pode ser observado, dentro dos terreiros de candomblé, onde existe um preceito que quase
chega a ser um mantra: “Kosi awé, kosi orixd”, ou seja, “Sem folhas, ndo héd Orixds”.

De acordo com Verger (1995, p 56), “Os nomes das plantas iorubds parecem apresentar uma
ambivaléncia quanto & sua origem mdgica ou medicinal, assim como os nomes dados aos signos e
trabalhos. Perceba-se o nome dado as plantas reforca o efeito delas esperado, sendo possivel que
seja incluida apenas por esta razdo.

De acordo com Verger (1995, p 57), “O sistema iorubd de classificagdo botdnica, por ser
diverso do elaborado por Lineu, usa diferentes caracteristicas para a identificagéo e classificagdo
das plantas. Na terra iorubd, a nomeagdo das plantas leva em conta seu cheiro, sua cor, a textura
de suas folhas, sua reacdo ao toque e a sensagdo provocada por seu contato, entre outras”.

Essa cosmologia boténica representa um dos mais importantes significados da tradi¢cdo dos

terreiros, pois € um elo entre o céu e a terra. Infelizmente, esse legado de grande beleza corre um
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grande risco de desaparecer, pois a degradac¢do ambiental, o aquecimento global, a intolerdncia
religiosq, e, sobretudo, o desaparecimento das ervas sagradas pdem em cheque todo legado de uma
cultura ancestral.

Proteger e conhecer essas plantas tornam-se necessdrios, tanto pelo patriménio biolégico
quanto pelo religioso/cultural, pois elas contam a histéria de povos que, por longos anos, foram
segregados e permaneceram na clandestinidade, negando seus ancestrais. E de extrema importéncia
que futuras gerag¢des possam guardar a histéria dessas ervas para que, quem sabe, um diq,
reconhecer-se dentro dessa fitocosmologia.

Uma das alternativas mais eficazes de preservar o legado botdnico dessas culturas ancestrais
e a criagdo dos espagos chamados de herbdrios. Os herbdrios sdo lugares, que guardam cole¢des
botdnicas, onde as plantas sdo preservadas, mantendo as caracteristicas morfolégicas e anatdémicas
dos vegetais, através da dissecacéio, da herborizacéo e da catalogacdo. E nos herbarios que a
comunidade cientifica, os estudantes e os colecionadores se debrugam para estudar o material
botdnico preservado. Esses espacos podem e devem guardar todo o conhecimento boténico das

populacdes tradicionais de terreiro agregando um grande valor na diversidade biolégica.

De acordo com Dias et al. (2020, p 1), Os herbdrios possibilitam conservar e catalogar a
variabilidade morfolégica e genética das populagdes ao longo do tempo, considerando as
caracteristicas ambientais e geogrdficas de cada exemplar e, portanto, devem ser bem
utilizados e conservados permitindo uma longa duragdo.

Como ato de resisténcia, por gerag¢des, o povo negro lutou e continua lutando contra os
preconceitos e as discrimina¢des que sofreram e sofrem, tanto pela cor da melaning, que reflete a
sua pele, quanto pela segregagdo religiosa. O Candomblé, por ser uma religido que foge,
completamente, dos padrées branco, cristdo, heteronormativo e que ndo é pautada no eurocentrismo,
os seus adeptos sofrem com os diversos olhares da excluséo e de injustica.

Nesse sentido, a escola, como promotora de espagos inclusivos e igualitdrios, deve provocar
reflexdes e entendimentos, principalmente, no que diz respeito ao combate do preconceito e da
discriminagdo. Infelizmente, na maioria das escolas, ainda, hd segregagéio e intoleréncia religiosa.
Quando se trata de intolerdncia religiosa, muitos estudantes sofrem discriminagdo porque professam
uma religido de matriz africana, vista como “satdnica”, por ndo reproduzirem o padrdo dentro do
colonialismo. Para muitos estudantes, o simples fato de utilizar suas contas no pescoco (guias) ou um
turbante afro ja é motivo para serem segregados da convivéncia coletiva. E comum o bullying religioso
provocando um dos piores traumas que um estudante pode passar, pois o faz negar suas origens, o
que lhe traz um grande suplicio. Dessa forma, eles preferem manter-se na clandestinidade do que

vivenciar a sua fé.
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Para Gualberto (2011, p 20) “A caracteristica mais marcante da intoleréncia é a perseguicdo
religiosa, que consiste numa constante e permanente desqualificagéio da religiosidade do
outro descambando, muitas vezes, para a ofensa através de palavras ou até mesmo de
agressdo fisica”.

J& para Sampaio (2009, p13) “é preciso estimular o respeito e a pratica da convivéncia na
diversidade, & que toda religido €, iminentemente, social, pois todas sdo nascidas no seio de
grupos sociais que, embora distintos, tém o intuito de suscitar, refazer ou manter certos estados
mentais”.

O grande desafio, para a escola, na atualidade, é construir uma educagdo pautada na cultura
de paz e nos direitos humanos. As ferramentas tecnolégicas podem e devem contribuir com pautas
que levam a uma reflexdo das necessidades de didlogo e de respeito dentro do espago escolar.
Pensando sobre todos os aspectos citados acima, foi realizado o Projeto Herbdrio Virtual Zumbi dos
Palmares: Combatendo a Intoleréncia Religiosa contra os Povos Tradicionais de Terreiro, com
estudantes do Ensino Médio da Escola de Referéncia de Ensino Médio (EREFEM) Polivalente de Abreu
e Lima, no ano de 2021. Naquele periodo, as aulas de Biologia aconteceram de forma hibrida. As
plantas sagradas litorgicas e medicinais do candomblé foram pesquisadas, catalogadas e
relacionadas das simbologias, aos preceitos do candomblé e, por fim, hospedadas no site:
herbariovirtual.wordpress.com

O herbdrio virtual foi criado com intuito de divulgar a cultura ancestral dos terreiros, as suas
plantas sagradas, os seus ritos e os seus saberes. Além disso, o Projeto Herbdrio Virtual Zumbi dos
Palmares: Combatendo a Intoleréncia Religiosa contra os Povos Tradicionais de Terreiro teve o
compromisso de promover a tolerdncia religiosa, a pesquisa cientifica e o respeito & cultura ancestral

dos povos do axé.

Apesar de existirem poucos trabalhos sobre herbdrios de ervas sagradas e litdrgicas,
utilizamos alguns deles que tinham um recorte préximo ao tema focado neste artigo. Entre eles, o de
SANTOS, L. P. S.; SANTQOS, J. M. Orixd, natureza e homem: um sé ecossistema — usos de plantas nos
terreiros de candomblé e Umbanda no sertdo do Brasil. Revista Cientifica Multidisciplinar Nicleo do
Conhecimento. Vol. 1, n. 06, pp. 21-37. 2021. Outro artigo que aborda, também, o tema similar é o
de SATIRO L. N.; VIEIRA J. H.; ROCHA D. F. Uso Mistico, Mdgico e Medicinal de Plantas nos Rituais
Religiosos de Candomblé no Agreste Alagoano. Revista Ouricuri. v.9, n.° 2, p.045-061. 2019.

Em nosso artigo, o viés cientifico estd atrelado aos saberes tradicionais dos povos afro-
brasileiros, conectados a um artefato digital. Nesse sentido, néo hd nenhum outro herbdrio virtual que

dé visibilidade as plantas liturgicas, sagradas e medicinais dos povos tradicionais de terreiro.
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A construgdo do herbdrio digital Zumbi dos Palmeares objetivou proporcionar aos estudantes
a constru¢do de um artefato de divulgacdo cientifica permanente que possibilitasse inimeras
linguagens de interpretacdes e olhares sobre as folhas sagradas, medicinais e litérgicas dos povos
tracionais de terreiros, trazendo um viés de combate & intolerdncia religiosa, ao racismo ambiental e
& preservacdo da natureza.

Durante o projeto, os estudantes desenvolveram as seguintes habilidades e competéncias:
Analisaram sobre diversos olhares, os aspectos culturais, religiosos e tradicionais dos povos de terreiro
de candomblé; Reconheceram a importéncia da residéncia dos povos tracionais de terreiro nas dreas
periféricas e a preservacdo do meio ambiente; Estimularam a divulgagdo cientifica e o combate da
“cegueira botdnica”; Refletiram sobre o processo de decoliniza¢do; Despertaram o senso de
pertencimento e territorialidade dos terreiros e da sua cultura.

O método ativo utilizado foi a criagdo de um site, pois essa ferramenta digital permite um
nimero maior de acessos d informagdo e maior interagdio entre os estudantes. Nesse sentido, os
estudantes tiveram a possibilidade de incluir, no site, informagées adicionais que foram encontradas,
estimulando o despertar investigativo, pois o material foi pautado com respaldo cientifico.

Para chegar ao produto final, o “Herbdrio virtual” passou por uma longa jornada
desenvolvida através das seguintes etapas:

Etapa O1:

Rodas de conversas sobre: a ancestralidade e pertencimento territorial através de histérias
contadas por descendentes dos povos de terreiro; e a contribuicdo dos povos de terreiros na
construgdo histérica, cultural, religiosa e boténica. Apdés as rodas de conversa, os estudantes
debateram sobre o momento e apresentaram suas percepgdes sobre o tema.

Exibicdo de videos, que exploravam o sentimento de territorialidade periférica, com recorte
na resisténcia do povo negro, inclusive, relacionado & perseguicéo da sua religiosidade. Como
atividades hibridas, os estudantes foram provocados para produzir, por escrito, uma sintese sobre
suas experiéncias, tanto nas rodas de conversa quanto na exibicdo de videos. Esse momento teve
como objetivo relacionar o assunto abordado com a prdtica da escuta do outro.

Recursos utilizados: Cadeiras, dispostas em circulo, e dindmica de grupo intitulada “vista a
minha pele”; projetor multimidia, computador, filmes de curta-metragem.

Etapa 02:

Nessa etapa, os estudantes, dentro da aula de Biologiq, tiveram aulas de Botdnica e discutiram
a sua relagéo com a humanidade (Etnoboténica). Eles puderam se aprofundar e compreender que os

vegetais, além de possuirem inUmeras representatividades, sdo utilizados, por vdrios povos, como
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veiculo de conexdo com o sagrado. Esse momento teve como objetivo apresentar aspectos
culturais/religiosos da Etnobotéanica.

Recursos utilizados: Aulas expositivas sobre Etnobotdnica; utilizagdo de retroprojetor.

Etapa 03:

Como uma forma de construgéio pedagédgica, que seria ofertada fora dos muros da escola, os
estudantes foram provocados para elaborarem um questiondrio, em sua casa, para ser aplicado, em
um terreiro de candomblé do municipio. O questiondrio foi revisado, em sala de aula, até obter um
padrdo semiestruturado, com perguntas objetivas e subjetivas, com adaptacdes sugeridas por
Albuquerque, et al. (2021). O questiondrio continha informagdes como: nome da planta, uso medicinal,
espiritual e litirgico, orixd regente da planta, além de perguntas com o objetivo de trazer informacgdes
adicionais. Os estudantes visitaram o terreiro 11é axé Oxum, pertencente a Yalorixd (sacerdotisa),
Mae Zaninha, no municipio de Abreu e Lima.

O objetivo dessa etapa foi com intengéo que os estudantes elaborassem uma pesquisa
cientifica tendo como uma das ferramentas um questiondrio com perguntas dirigidas.

Recursos utilizados: Questiondrio semiestruturado.

Etapa 04:

Durante a visita ao terreiro, M&e Zaninha respondeu o questiondrio bem como fez algumas
reflexdes dentre as quais estavam: A perseguicdo de sua religido ancestral e o desaparecimento das
ervas, nos quintais e nas florestas, por causa da especulagéo imobilidria e do desmatamento. Apéds a
visita ao terreiro, com as repostas da sacerdotisa, os questiondrios foram trazidos para a escola,
compilados e analisados. Na ocasido, os estudantes, também, em equipe, coletaram as plantas citadas
pela Yalorixd, em seus quintais; na prépria escola (figura 1), bem como nos mercados (Figura 2) e,
depois, levados para a escola. Os estudantes foram orientados que pesquisassem algumas
peculiaridades sobre as amostras e as apresentassem em forma de semindrio. Em outro momento, as
plantas foram levadas ao laboratério, separadas por género, prensadas (Figura 3) e levadas para
desidratagdo, em estufa & 40° C, durante 03 dias, para montagem das exsicatas - dissecagéo,
herborizacdo e catalogag¢do das plantas (Figura 4). Nessa etapa, os estudantes aprenderam a
realizar a pesquisa de campo, como realizar a montagem de exsicatas além de aprofundar os
conhecimentos sobre as plantas sagradas, litérgicas e medicinais dos rituais dos povos de candomblé.

De acordo com Dias et al. (2020, pag. 3), “Todo o conjunto que compde uma exsicata é uma
importante fonte de conhecimento para o desenvolvimento de estudos que demandam certa

abrangéncia temporal, como floristica, sistemdtica, taxonomia, fenologia e biogeografia”.
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Recursos utilizados: Computador para compilar os dados dos questiondrios, amostras
botdnicas, coletadas em quintais, escola e compradas em feiras, madeira, papeldo, jornais
(prensagem das plantas), estufa, papel 40 kg, linha, agulha.

Etapa 05:

Foram adicionadas, nas exsicatas, informag¢des colhidas, no terreiro, bem como aquelas
coletadas em artigos cientificos, sobre cada planta catalogada, como o nome vulgar e cientifico da
planta e seu uso medicinal, além da sua fungéio espiritual e litirgica ligada ao orixd regente (Figura
5). Tanto as plantas in natura quanto as exsicatas foram fotografadas com o objetivo de hospedd-las
no site do herbdrio. O foco do trabalho desenvolvido, nessa etapa, foi apresentar como as plantas
sdo catalogadas, cientificamente, e a relagdo que elas tém nos campos do conhecimento tradicional
e do cientifico.

Recursos utilizados: Dispositivo fotogrdfico, computadores para busca de artigos em fontes
cientificas confidveis.

Etapa 06:

Como etapa final, os estudantes criaram o site (figura 6) que foi alimentado com as
informagdes trazidas por eles. Os alunos se dividiram em grupo e cuidavam da parte visual bem como
estrutural. Eles, também, puderam alimentar as informagdes do site, em casa, durante o revezamento
das turmas na escola. Os objetivos dessa etapa foram o preparo dos estudantes para trabalhar a
ferramenta mididtica, o site, didaticamente, assim como o exercicio do Protagonismo Juvenil ao
realizarem, eles mesmos, a a¢do da criagcio de um artefato cientifico, também, com um viés
Etnobotdnico.

Recursos utilizados: computadores, com internet, dispositivos eletrénicos e fotograficos.

Figura 01 — Plantas medicinais, sagradas e litdrgicas

Legenda: Amostras de plantas coletadas na escola. Fonte: autores (2021)
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Figura 02 — Plantas medicinais e litdrgicas

Legenda: Amostras de plantas compradas no mercado. Fonte: autores (2021)

Figura 03 — Prensa

Legenda: Processo de dissecagéio de plantas. Fonte: autores (2021)

Figura 4 - montagem de exsicatas

Legenda: Processo de herborizagdo das amostras. Fonte: autores (2021)
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Figura 5 — Exsicatas

N
\}3

Legenda: Exsicata com informagdes sobre as plantas coletadas. Fonte: Autores (2021)

Figura 6 — Site

HERBARIO VIRTUAL ZUMBI DOS PALMARES

COMBATENDO A INTOLERANCIA RELIGIOSA ATRAVES DAS PLANTAS SAGRADAS DO
CANDOMBLE

QUEM SOMOS PARCERIAS GALERIADE FOTOS  CONTATO PLANTA SiMBOLO E-BOOK
FABACEAE LAMIACEAE = ZINGIBERACEAE PHYTOLACCACEAE PIPERACEAE LILIACEAE

EUPHORBIACEAE ARACEAE  CAPPARACEAE  VERBENACEAE MYRTACEAE HELICONIACEAE
SOLANACEAE RUTACEAE MUSACEAE RUBIACEAE

Legenda: Imagem do Herbdrio virtual. Fonte: autores (2021)

AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

Os Instrumentos para Avaliagéio Formativa foram: Participac¢do e engajamento dos estudantes,
durante o processo; Semindrio, em equipe, sobre as plantas coletadas; dominio sobre o conteiddo
abordado; capacidade de pesquisa e construgcdo, em grupo, do Herbdrio Virtual, hospedado em um

site.

RESULTADOS OBTIDOS
Depois de todo o processo de execu¢cdo do projeto, pdde-se observar que os estudantes
perceberam a necessidade do respeito mituo, independentemente de sua cor, sexo, crenga ou

religiGo, passaram a fomentar a convivéncia harmdnica, entre eles. Aprenderam a desenvolver
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pesquisas baseadas em evidéncias cientificas, com a utilizagéio de certas ferramentas digitais, com
fins pedagégicos, como o Scielo, Google académico e outras fontes. Os estudantes se sentiram
estimulados a compartilhar informagdes, em grupo, exercendo o Protagonismo Juvenil. Durante todas
as etapas do projeto, ficaram evidentes tanto a promog¢do da cultura de paz como a toleréncia
religiosa pautada nos Direitos Humanos. Procurou-se explorar a capacidade do estudante em
entender as ideias e aplicar os seus conhecimentos praticos, inclusive, para produzir uma ferramenta
digital.

Do ponto de vista das competéncias socioemocionais, podemos destacar a melhoria na
integragdio, entre os grupos, através da formagdo de vinculos, fomentando a colaboragéio em equipes,
para as buscas de solugdes durante o processo. Com a melhoria das relagdes interpessoais, houve,
também, o aprimoramento do autoconhecimento e, como consequéncia, a flexibiliza¢do no lidar com

o modos de outras pessoas, respeitando as diferencgas.

Na etapa O1: Dificuldade na construcéio de didlogos, tendo em vista que alguns estudantes
eram de familias evangélicas e acreditavam na demonizagdo da religido do candomblé, bem como,
a falta de informagdo dos estudantes sobre a ancestralidade e o pertencimento territorial dos povos
tradicionais de terreiro.

Na etapa 02: Mesmo estudando biologia, os estudantes desconheciam a Etnoboténica, por
falta de informagdes, tendo em vista que quase todos os livros diddticos de biologia e de ciéncias
ndo abordam esse tépico botdnico.

Na etapa 03: Dificuldade na elaborag¢do de um questiondrio semiestruturado e revisado, fato
que levou os estudantes a passar um periodo mais dedicado a pesquisa, pois eles tiveram que rever
alguns pontos e interpretar dados estatisticos.

Na etapa 04: Alguns problemas tiveram que ser resolvidos, nessa etapa, desde a autorizagdo
dos pais dos estudantes, a maioria evangélicos, até o fato de transportar 17 estudantes a um lugar
distante da escolaq, pela falta de uma verba destinada para tal fim. Uma cota, com professores e
amigos, foi feita para levar os estudantes, em uma va (espécie de furgdo), até o terreiro. Por sua
falta de informagéo e por causa da formacdo evangélica, da maioria dos estudantes, alguns deles
tinham medo de “incorporarem” entidades do candomblé. Outro problema, a ser resolvido, foi que
ndo havia verbas destinadas a montagem de exsicatas, por isso alguns materiais tiveram que ser
adaptados a partir de materiais reciclados.

Na etapa 05: Foi uma das maiores dificuldades no processo de finalizagéo do projeto, pois

alguns estudantes encontraram grande dificuldade em alimentar e atualizar o herbdrio virtual, pela
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falta de internet nas suas casas. J& na escola a falta de uma boa internet foi um ponto a ser superado
com alguma dificuldade porque os estudantes precisavam pesquisar artigos cientificos, que ndo
estavam & sua disposi¢cdo na escola. Outro problema veio do fato de os estudantes ndo ter o hdbito
de interpretar os informagdes de artigos cientificos e tiveram que ser estimulados do valor deles para
sua pesquisa. Outro momento de dificuldade nesta etapa, foi em achar alguns artigos cientificos
especificos para certas plantas.

Na etapa 06: Os estudantes tiveram dificuldades, inicialmente, de montar uma ferramenta de
ampla divulgagdo, como um site, que tivesse credibilidade e informagdes, alimentadas, com alguma

frequéncia, com base cientifica e com viés, também, Etnobotdnico.

Fica muito evidente a importdncia dos povos de religides de matriz africana na constru¢do da
identidade do povo brasileiro, sua influéncia na culindria, na sabedoria popular, na passagem dos
saberes pela oralidade, e, sobretudo a contribuicdo histérica, religiosa e cultural.

Esses saberes tdo importante e necessdrios estdo se perdendo ao longo de tempo, pois embora
o pais sendo laico, existem enormes barreiras que dificultam a livre expresséo do povo de terreiro
de candomblé manifestar sua cultura, bem como expressar sua fé na coletividade.

As religides de matrizes africanas sofrem grande preconceito e discriminagéo pelo fato de
ndo seguir o padrdo normativo eurocéntrico. Muitas vezes, informagdes equivocadas sdo disseminadas
e acabam contribuindo para a segregacdo religiosa dentro do espago escolar e fora dele, bem como

a deturpagdo do préprio termo do que é toleréncia.

Segundo Cardoso (2003, p. 135) “Dos diversos sentidos que o termo tolerdncia adquiriu na
modernidade, sobressai um ponto comum: a relagdo de superioridade e inferioridade entre
duas culturas e, portanto, a visdo evolucionista e de progresso com sentido Unico. E o que
chamamos de predomindncia da identidade sobre a diversidade. Quanto & desigualdade,
esta é considerada natural, circunstancial ou de responsabilidade de quem se encontra numa
posigdo inferior. Ndo se relaciona a desigualdade social com o processo de dominagéio do
outro”.

Nesse contexto, é preciso que as politicas pUblicas sejam efetivadas, garantindo que esses
povos de terreiro vivenciem sua liberdade religiosa, inclusive, dentro do espago escolar que deve ser
um ambiente plural onde haja respeito as diferencas e as peculiaridades de cada um.

E preciso que a escola repense suas préticas educativas na conducdo de formagdo de
cidaddos e cidadas plurais e diversos. Nesse sentido, as experiéncias coletivas devem ser pautadas
na educagdo de direitos humanos e na cultura de paz, promovendo o senso de justica e equidade.

O Projeto Herbdrio Virtual Zumbi dos Palmares: Combatendo a Intoleréincia Religiosa contra

os Povos Tradicionais de Terreiro trouxe aos estudantes e internautas a possibilidade de aliar os
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conhecimentos botdnicos aos conhecimentos dos terreiros e, assim contribuir para reduzir a

discriminagdo religiosa e cultural desses povos que fazem parte do nosso préprio povo brasileiro.
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INOVACAO EM TEMPOS DE ENSINO REMOTO: COMO FAZER O DIFERENTE E
EMERGENCIAL SE TORNAR MOTIVADOR?

Camila Baleiro Okado Tamashiro
camila.tamashiro@unesp.br

Departamento de Ciéncias da Computagéio e Estatistica / Universidade Estadual Paulista “Jilio de Mesquita Filho”

A partir da apresentagdo deste relato sobre o uso de diferentes metodologias e procedimentos
diddticos no ensino remoto para aumentar o nimero de alunos sincronos das aulas, este artigo visa
apresentar um relato das praticas pedagdgicas nas disciplinas de Estrutura de Dados Il e da disciplina
de Laboratério de Estrutura de Dados Il no Curso Superior de Bacharel em Ciéncia da Computagdo,
oferecido pela Universidade Estadual Paulista “JUlio de Mesquita Filho”, em sua modalidade 100%
presencial e de ensino infegral com o uso de novas tecnologias e suas respectivas inovagdes, em meio
as transformacdes digitais e o momento pandémico vivenciado neste curso no ano letivo de 2021, no
qual, foi possivel observar a alteragdo da postura dos discentes e docentes universitdrios sobre sua
relacdo com o ensinar e o aprender. Como resultado, houve o aumento do percentual de alunos
sincronos nas aulas online, de 50 para 84% além do desenvolvimento pedagédgico alicercado no
planejamento e no didlogo docente-discente de forma que, ao estreitar as relagdes o ganho foi de
ambos os lados, reduzindo o nimero de alunos em recuperacgdo continua, a evasdo e aumento da
taxa de concluintes.

Palavras-chave: Ensino remoto. Aprendizado din&mico. Ensinar. Aprender. Computagdo. Metodologia
ativa.

A pandemia da Covid-19 expds o sistema educacional brasileiro, suas nuances em sua
totalidade e em diferentes modalidades de ensino. Assim como notificado em diversos érgdos de
imprensa nacional e internacional, a educagdo superior também precisou ser readequada e quebrou
seus respectivos paradigmas.

Neste periodo, observou-se a adequag¢do das Faculdades e Universidades; que até entdo
ofertavam seus cursos somente de forma presencial, precisaram manter sua oferta de ensino de forma
remota e emergencial. Para os cursos superiores que, em seus planos de curso ou de ensino possuiom
de parte de sua realizagdo em campos de estdgio, como por exemplo os cursos relacionados das dreas
da saldde, precisaram ter seus respectivos campos de estdgios suspensos, impactando no tempo de
formacdio destes profissionais.

As faculdades que possuiam sua oferta de ensino superior semipresencial ou 100% de Ensino
a Disténcia (EaD), conseguiram adequar-se mais rapidamente, uma vez que jd possuiam plataformas
digitais e de ensino & disté@ncia, bem como seu corpo discente e docente adaptado ao seu uso e

acostumado a receber seus conteddos nas respectivas plataformas educacionais.
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Diversas empresas na drea de tecnologia, buscaram ofertar suas solugdes em nuvem para que
as escolas, faculdades e universidades pudessem usufruir de seus servicos sob demanda, bem como
popularizar suas ferramentas, oportunizando a algumas delas até mesmo a utilizagdo de outros
servicos, na tentativa de adequd-los para serem utilizados para solucdes voltadas & educacdo.
Empresas como a Google e a Microsoft, se tornaram grandes protagonistas em solugdes educacionais
no Brasil, em especial, quando relacionado ao ensino superior.

Neste mundo multiplataforma instaurado em 2020 e com previsdo de deixar herangas para
as turmas futuras, 2021 foi o ano marcado pelo conhecimento e dominio docente das ferramentas e
plataformas online utilizadas para a educagéio superior, bem como sua capacidade de dominar
diferentes metodologias de ensino aprendizagem para as plataformas de ensino remoto, articulando
variados procedimentos diddticos que despertassem nos alunos o interesse em se manterem sincronos
na plataforma, tempo de utilizagéio e interagdo na mesma bem como o seu aprendizado cientifico e
sua respectiva aplicabilidade em sua drea de formagdo.

O dominio das ferramentas de ambas as partes proporcionou o melhor aprendizado do corpo
discente, tanto para as disciplinas tedricas e prdticas, objeto deste relato, uma vez que este pdde
usufruir do rol de ferramentas digitais, em especial, compiladores online, simuladores e laboratérios
digitais, os quais buscavam reduzir as disténcias dos alunos aos laboratérios fisicos e salas ambientes
existentes em suas respectivas escolas e universidades até que o ensino presencial pudesse ser
retomado gradativamente.

Com isso, este artigo visa apresentar um relato das prdticas pedagdgicas ocorridas nas
disciplinas de Estrutura de Dados Il (com carga hordria de 40 horas teéricas) e da disciplina de
Laboratério de Estrutura de Dados Il (com carga hordria de 20 horas praticas) no Curso Superior de
Bacharel em Ciéncia da Computacdo, oferecido pelo Departamento de Ciéncias da Computagdo e
Estatisticas da Universidade Estadual Paulista “JOlio de Mesquita Filho” (UNESP) no Instituto de
Biociéncias, Letras e Ciéncias Exatas - Campus de S&o José do Rio Preto, em sua modalidade 100%
presencial e de ensino integral com o uso de novas tecnologias e suas respectivas inovagdes, em meio
as transformacdes digitais e o momento pandémico vivenciado neste curso no ano letivo de 2021, no
qual, foi possivel observar a alteracdo da postura dos discentes e docentes universitdrios sobre sua

relagdio com o ensinar e o aprender.

Conforme apresentado nos estudos de Oliveira at al. (2021), o ensino remoto proporcionou a
criag@o de uma grande biblioteca virtual de aulas online, sincronas e assincronas, as quais substituiram

as antigas aulas intituladas e organizadas por videoconferéncia.
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Este acervo de aulas online, muitas vezes gravadas de forma sincronas nos encontros com os
alunos ou assincronas, quando deixadas prontas pelos docentes, possibilitou ao discente, assisti-las e
reassisti-las quantas vezes fosse possivel, como um servico de streaming e sob demanda, uma vez que
estavam armazenadas em nuvem e disponiveis 24 horas por dia e 24 dias por semana em suas
respectivas plataformas.

Ao mesmo tempo, observa-se nos estudos apresentados que, essa grande possibilidade de
assistir as aulas quando puder, fez a redugdo de alunos online e sincronos durante as aulas, com
indicadores de até 70% desta redugdo, aumentando assim algumas lacunas de aprendizagem,
interatividade, interdisciplinaridade, bem como a respectiva aten¢do concentrada dos alunos quando
assistem a aula j& no término do dia ou final de semana.

N&o somente a qualidade das aulas e a apresentagdo de seu conteddo traz qualidade no
ensino remoto, como também a plataforma em que estd disponibilizada. Para tanto, Rocha et al.
(2003) apresentou em seu artigo a necessidade continua da avaliagéo das plataformas de ensino,
bem como o layout das plataformas, uma vez que o aprendizado do aluno estd relacionado ao estilo
do aprendizagem do aluno e com a organizac¢do das informagdes na plataforma, uma vez que estd
bem estruturada traz maiores ganhos. A avalia¢do das plataformas educacionais e responsivas devem
ser tratadas como prioridade pelas faculdades e universidades, uma vez que a sele¢cdo de
ferramentas concisas e bem estruturada trazem ganhos de ambos os lados: tanto para os docentes
quanto para discentes.

No momento do planejamento e do fazer pedagdgico, o estudo apresentado por Leitdo
(2021) traz a retomada do alinhamento entre as diferentes plataformas digitais e outras tecnologias
abertas que agreguem a formagdo, como por exemplo, utilizagéio de compiladores, aplicativos
mobile, simuladores e laboratérios virtuais pode tornar as aulas mais dindmicas, o que faz possibilita
aos alunos matriculados nas disciplinas praticas efetivar a pratica da sua disciplina prevista no
curriculo.

J& para os cursos que exigem cargas hordrias em campos de estdgio, tanto Leitdo (2021)
quanto Rocha (2003) s@o undnimes: a utilizagdo de simuladores e aplicativos de plataformas online
ndo suprem o cumprimento da carga de estdgio prevista no curriculo, mas estreita o discente a sua
formagdo bem como os simuladores proporciona a melhoria do desenvolvimento das habilidades
antes de poderem executar as prdticas em seus respectivos campos de estdgio.

Obijetivo(s) da aprendizagem e competéncia(s) desenvolvida(s)

Utilizagcdo de diferentes metodologias e procedimentos diddticos no ensino remoto para

aumentar o nimero de alunos sincronos das aulas;
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Avaliagdo da aprendizagem:

Como apresentado na introducdo deste artigo, este visa apresentar um relato das praticas
pedagédgicas ocorridas nas disciplinas de Estrutura de Dados Il (com carga hordria de 40 horas
tedricas) e da disciplina de Laboratério de Estrutura de Dados Il (com carga hordria de 20 horas
prdticas) no Curso Superior de Bacharel em Ciéncia da Computagdo, oferecido pelo Departamento
de Ciéncias da Computacdo e Estatisticas da Universidade Estadual Paulista “Jilio de Mesquita Filho”
(UNESP) no Instituto de Biociéncias, Letras e Ciéncias Exatas - Campus de Sdo José do Rio Preto, em
sua modalidade 100% presencial e de ensino integral com o uso de novas tecnologias e suas
respectivas inovacdes, em meio as transformacgdes digitais e o momento pandémico vivenciado neste
curso no ano letivo de 2021, no qual, foi possivel observar a alteracdo da postura dos discentes e
docentes universitdrios sobre sua relagdo com o ensinar e o aprender.

Para o desenvolvimento de ambas as disciplinas, foi utilizada a plataforma online e solucdo
da Google, a Google Class. Nela, os alunos da Universidade puderam acessar as notas de aula,
acervo bibliogréafico online quando disponibilizado via artigo, estudos e outros bem como acessarem
os links para as atividades a serem entregues e seus respectivos feedbacks.

O ensino remoto adotado pela Universidade contemplou a possibilidade dos alunos acessar
o conteudo disponibilizado pelo docente, em sua forma ampla, seja ele ofertado em forma de notas
de aula, apostilas, artigos ou mesmo aulas gravadas. Também foi possibilitado ao discente, realizar
as atividades postadas na plataforma e receber o seu feedback dentro da prépria plataforma.

J& o processo de lancamento das notas, este foi realizado junto ao sistema de graduagdo
oferecido pela universidade. Nele, os alunos tinham acesso a toda a sua vida académica, bem como
o calenddrio geral da Universidade, hordrio de aula, documentagdes académicas, boletins e outros
servicos, como por exemplo o upload de atestados médicos e licengcas médicas.

A utiliza¢do de duas plataformas online, como diferentes funcionalidades possibilita a clareza
no tratamento das informagdes, uma vez que a ferramenta da Google foi utilizada somente para o
ensino emergencial, enquanto a plataforma da Universidade foi utilizada para os demais fins.

Uma vez que o estudo buscou relatar a prdtica pedagégica desenvolvida nas disciplinas de
Estrutura de Dados Il, em sua ementa tedrica e prdtica, que contemplou os conhecimentos de Tabela
Hash, Organizagéo e Acesso em Meméria Auxiliar, Arvores B, Conceitos Basicos de Complexidade de
Algoritmos e Busca e Ordenacdo Internas e Externas.

A utilizagcéo da plataforma do Google Classroom foi utilizada para criagcdo dos encontros
para as aulas ao vivo ou online ou sincronas, as quais eram gravadas, e, posteriormente

disponibilizadas aos alunos em sua respectiva equipe, a inser¢do de notas de aulas, postagem de
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verificar que, pode ser uma plataforma flexivel, ao mesmo tempo que o professor pode inserir novos

conteddos, ele também pode inserir links e outros videos que poderdo auxiliar os alunos a

compreenderem o conteddo ou mesmo recuperd-lo.

FIGURA 1: Print da tela da plataforma Google Classroom

— Estrutura de Dados Il
1949sCC

@ Notas de aula 24-11-2021

X000COCOCOCOCO0OOOOOOCOMXXX + 24 de nov. de 2021

- Notas de aula - Conceitos Bésicos de Complexidade de Algoritmos - 24112021
- Aula gravada - Conceitos Basicos de Complexidade de Algoritmos - 24112021

Conceitos Basicos de Compl...

Aula gravada Conceitos Basi...
Video

o) 5 ri
—n Comentarios da turma

FONTE: Da prépria autora (2022), plataforma do Google Clasroom

Em relagdo as inovagdes promovidas neste ambiente e seu respectivo ganho estd relacionado

& possibilidade de o docente munir-se de diferentes recursos para ensinar, uma vez que a aula poderd

ser gravada antecipadamente e inserida da plataforma.

Em todos os tipos de avaliagdo aplicados a plataforma de recebimento das atividades

avaliativas foi o Google Classroom e por meio dela foi possivel inserir a correcdo e feedback das

atividades de forma que os alunos tinham acesso as suas respectivas corre¢des e devolutivas para

compreenderem onde haviam errado (nivel de acerto de zero a 100) e formas de aperfeicoar o seu

aprendizado cientifico e académico, como pode ser observado nas Figuras 2 e 3.
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FIGURA 2: Print da tela da plataforma Google Classroom

— Estrutura de Dados Il

Mural Atividades Pessoas Notas
19495CC
26 de jan. 2denov.d 7 de out. d.. 30deset. .. 23 de set 23 de set. ... 28 de nov. .. 7 de dez. d. 27 de out. ..
Atividade Producdo Algoritmo Exercicio Exercicio Exercicio Trabalho Trabalho Trabalho
referente... de texto... de Dijkstra de... de fixaga... sobre... sobre... sobre...
Classificar pelo nome - de 100 de 100 de 100 de 100 de 100 de 100 de 100 de 100
2 Média da turma 89,05 100 92,35 100 99,09 96,25 83,68 89,9 77,27
; XOOOOOOKXXX 90 Pendente 100 Pendente Pendente Pendente 90 100 50
B OOKXXXXXX VE} Pendente 90 . Pendente Pendente Pendente 0 i 75 50 i
- Né&o entregue Concluida com Concluida com .. Concluida com
B O000XXXXXX 100 100 90 Pendente Pendente 100 80 100 %0
L Néo entregue Néo entregue
S OXOO0OXXXXXX 90 100 90 100 100 100 100 100 %0
L N3o eniregue Concluida com ..
° °0 Pendente Pendente Pendente Pendente Pendente %0 100 60
L 2 N3o entregue Concluida com ..
° 90 100 90 100 100 100 90 100 80
KXXKXXKXRXX - " . . . - .
L Ndo entregue Concluida com Concluida com Concluida com Concluida com .. Concluida com .. Concluida com
0 00000000 90 100 Pendente 100 100 100 %0 100 so
> Concluida com Concluida com

FONTE: Da prépria autora (2022), plataforma do Google Clasroom

FIGURA 2: Print da tela da plataforma Google Classroom

Instrugdes Trabalhos dos alunos I .
@
X
XXXXXXXXXXX 80/100
Com nota histérico
arvore.c
Texto

2, 1comentario particular

Y XOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO 12 de jan.

@  Atendeu plenamente os requisitos, porém, a solicitagio era a entrega do algoritmo (pseudocodigo) em ED e na disciplina
de Lab de ED somente a implementacdo, fato que justifica as notas serem diferentes.

Os valores inseridos na arvores devem ser ou inseridos pelo usuario ou randdmicos. Na implementacdo, vi que inseriu
valores inteiros pré-determinados, com isso, deveria exibir ao usuario quais nimeros estdo alocados na arvore para fazer
a busca e a remogao.

B>

FONTE: Da prépria autora (2022), plataforma do Google Clasroom
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Neste relato serd apresentado como as duas disciplinas utilizaram-se da ferramenta da
Google Classroom para gerar essa proximidade de acompanhamento com os alunos bem como a sua
sincronia como o sistema académico da universidade.

Na disciplina de Estrutura de Dados Il (com carga hordria de 40 horas teédricas), foram
utilizadas estratégias de recuperacdo da aprendizagem da disciplina de Estrutura de Dados | por
meio de aulas expositivo dialogadas, debates e rodas de conversas que possibilitaram uma avaliagdo
da docente se os alunos se lembraram do conteddo para inicio dos novos contelddos. Em relag¢do & sua
respectiva avaliagdo, foram realizados testes légicos e testes durante as aulas para aferir
quantitativamente o aprendizado dos alunos.

J& para o desenvolvimento da disciplina de Estrutura de Dados Il (com carga hordria de 40
horas tedricas), outras técnicas foram utilizadas além das metodologias ativas intrinsecas neste relato,
como por exemplo aula com mais didlogo e mais dindmica, com a apresentacdo do conteldo,
exercicios e testes de mesa realizados durante as aulas, incentivando os alunos a participarem, e
verificarem, por meio do didlogo se o seu aprendizado em relagéo ao fundamento da estrutura de
dado tinha sido efetivo. As discussdes promovidas, ao longo das aulas foram incentivando os alunos
a se manifestarem mais, a falarem no chat ou no microfone se tinha dividas ou ndo, como também
ndo se sentirem constrangidos que estavam com duvidas. A utiliza¢do de fluxogramas, algoritmos da
estrutura estudada e exemplos de aplicagdes prdticas trouxeram maior solidez na constru¢do do
aprendizado, uma vez que estas técnicas ampliam os diferentes estilos de aprendizagem dos alunos,
assim como a abertura do didlogo.

Nesta disciplina, o procedimento de avaliagdo esteve relacionado ao da avaliagdo da
compreensdo do aluno quanto a diferentes em problemas: qual a melhor estrutura de dados a ser
utilizada e porque, como também a sua ordem de complexidade envolvida no melhor caso é pior
caso. Bom como de avaliagdes dissertativas, com producdo de textos, em que os alunos buscavam a
soluc@o de problemas por meio da metodologia de aprendizagem por problemas. Outro tipo de
avaliag@io empregada foi por meio de aplicagdo de testes objetivos advindos de concursos publicos
em que era exigida a graduagéio em ciéncia da computagdo e o nivel de escolaridade fosse de nivel
superior para o cargo.

J& na disciplina de Laboratério de Estrutura de Dados Il (com carga hordria de 20 horas
praticas) a dindmica foi bem diferente, uma vez que esta abrangeu mais exercicios prdticos, tanto no
aspecto de avaliag@o da codificagdo quanto o seu respectivo funcionamento da estrutura de dados

solicitada ou selecionado pelo aluno em casos de avaliagéio de busca de solugdo para o problema.
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O processo de avaliagdo na plataforma promoveu o feedback aos alunos bem como
oportunizou momentos de atendimento sincrono para recuperagdo e solucionar didvidas dos alunos,
seja por meio de plantdes agendados na plataforma quanto pelo canal de atendimento do e-mail.
Na Figura 4 é apresentado um print do sistema da Universidade, conhecido como SisGrad, no qual
foi possivel enviar e receber mensagens dos alunos por dois canais simultdneos: na plataforma do
SisGrad e no e-mail. Neste caso, a Figura ilustra um comunicado aos alunos sobre a realizagéo da
aula sincrona, quem leu e quem ndo leu o comunicado.

FIGURA 4: Print da tela da plataforma do SisGrad, disponivel em https://sistemas.unesp.br/academico/

12/01 - Aula assincrona de ED-2
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Recebida em 11/01/2022 as 16:41

Boa tarde, tudo bem?

Tivemos 100% da carga horaria cumprida de acordo com o planc de ensino/curso. Neste momento, estou aguardando retorno do prof. Aleardo para verificar quanto o restante
de carga horaria

Desta forma, no periodo da manha (Disciplina de ED-2), vocé tem uma atividade para fazer, no link disponivel no forms. Estara disponivel até 28/01/2022. Eu ndo entrarei no
Google Meeting. A entrega da atividade sera utilizada para aferir frequéncia e sera langada como nota no Sisgrad.

Utilize o restante do tempo para colocar suas atividades pendentes em dia.
No periodo da tarde, estarei no Google Meeting para atendimento pontual das duvidas. Enviarei o link as 13h30.
Link da atividade: https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeiVepa9c6ayRCC_EMp08e2mrfQApI_yiiue7gamloZMO0DdIQ/viewform?usp=sf_link

Abragos,
Camila

FONTE: Da prépria autora (2022), plataforma do Sistema Unesp

RESULTADOS OBTIDOS

No momento do ensino remoto integralmente e emergencial, foi possivel observar que as
plataformas em nuvem contribuiram de maneira efetiva para sustentar o ensino superior no Brasil e
no mundo.

Ao munir o corpo docente com uma ferramenta robusta faz-se necessdrio seu respectivo
treinamento para que ao conhecer a ferramenta que terd em mdos poder planejar e executar suas
atividades da melhor forma, trazendo ganhos de aprendizado para os alunos envolvidos e tornar o
ensino remoto menos penoso e menos trabalhoso para o docente.

A metodologia ativa faz parte de todo o processo do ensino remoto, pois, ao incentivar o
aluno a participar das auvlas de maneira sincrona ou online ou ao vivo o professor estimula seu
aprendizado, destaca a importdncia da concentragdo no momento da aula e consegue promover o

conhecimento de todos na reunido por meio da utilizacdo de diferentes procedimentos didaticos.
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O distanciamento do aluno-professor pode reduzir a intera¢do de ambos em alguns momentos,
mas, foi possivel perceber que, ao tornar as minhas aulas mais dindmicas e com pequenos desafios e
testes durante a realizagdo das mesmas, houve a famosa “injecdo de Gnimo” nos alunos, os quais se
mantiveram conectados em todas as aulas e o indice de presenca dos alunos sincronamente e ao vivo
durante as aulas foi de 84%.

Ao participarem das aulas, e se sentirem acolhidos, houve um aumento da interacgdo e sensagéo
que os alunos se sentiam & vontade para tirar suas dividas e pedir mais feedbacks, tornando mais
significativo o seu aprendizado, e consequentemente, aumento do seu conhecimento técnico e cientifico

para poder se tornar um bom profissional.

O incentivo na formagéo continuada do professor deve constante para que este promova o
didlogo interdisciplinar em suas aulas tornando-as inspiradoras para os alunos por meio do feedback
continuo para melhorar o desempenho dos alunos. A utilizagdo de plataformas online bem-
organizadas e estruturadas trouxe ganhos ao ensino superior para ambos os lados, conforme pode
ser verificado neste relato e observado na Figura 1, em que mesmo com algumas ndo entrega de
atividades, as que puderam ser entregues, possuiam alta pontuagdo evidenciando o aprendizado dos
alunos envolvidos.

O docente, ao assumir o papel de mediador do conhecimento, torna-se capaz de perguntar,
buscar, interpretar, escrever e socializar novos saberes, mesmo que online, e esta abertura faz com
que os alunos se sintam abragados e sintam-se & vontade para aprenderem, interagirem e tirarem
suas duvidas, que nos leva ao desenvolvimento das competéncias socioemocionais com um profundo
respeito a individualidade.

O debate ou roda de conversa promovido no inicio do semestre com a apresentacdo da
disciplina e sua ementa, foi possivel promover também uma avalia¢do diagndstica remota e estrutura
pode meio de didlogo com os presentes seja por meio do microfone ou intera¢do no chat e com isso,
a andlise prévia dos saberes, sendo possivel assim selecionar os métodos e procedimentos adequados,
valorizando o conhecimento prévio dos alunos, tornando o processo aprendizagem, avaliacdo e
recuperagdo continua de maior qualidade.

Uma vez que o relato abrangeu disciplinas de desenvolvimento teérico e pratico foi possivel
redefinir as ferramentas teéricas utilizadas bem como os seus respectivos procedimentos diddticos e
metodolégicos, gerando uma vertente tedérica e tendo condigdes de propor a continvidade de seu

projeto educativo na disciplina de Laboratério Estrutura de Dados Il em aulas praticas.
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Além da complementac¢do das ferramentas na dinémica da sala de aula, o planejomento bem
orientado para o desenvolvimento de atividades em simuladores, laboratérios virtuais e compiladores
online foram fundamentais para incentivar o aprendizado por projeto por meio do uso de
metodologias ativas em um momento tdo delicado do aprendizado do aluno. Este incentivo ao
aprendizado dos estudantes e desenvolvimento de automotivagdo, autoconfianga, trabalho em
equipe, cultura digital e outras competéncias relacionas a sua formagéo do Cientista da Computagéio
por meio de aprendizagem por projetos ou por problemas, além de treind-lo para prestar concursos
publicos inseridos e alinhados a sua drea de formacédo.

Desta forma, comprova-se que, o ensino remoto bem planejado e executado pode trazer
ganhos de ambos os lados, diminuindo a evasdo, aumentando a taxa de concluintes e proporcionando

aos alunos o incentivo a sua atualizagdo constante.
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Este trabalho apresenta os resultados de um projeto que culminou na criagéo de um boardgame, como
ferramenta de metodologia ativa, voltada & aprendizagem de disciplinas relacionadas a temdatica
de Sistemas de Informagdo (Sl). Apesar das vastas publicacdes e trabalhos académicos apresentando
os beneficios da aplicagéo de jogos empresariais em sala de aula, ndo se tem relatos de experiéncias
especificamente voltadas para o ensino do componente curricular de S.I. Diante desta constatagdo,
foi modelado e criado, durante doze meses, um jogo de empresas denominado InfoGame, entendido
como forma de apoiar diretamente o processo de ensino-aprendizagem deste importante tema. O
resultado deste trabalho, na forma de jogo, estd sendo submetido ao pedido de privilégio de patente
e seus resultados, coletados apds sua aplicagdo em duas turmas do curso superior tecnolégico de
gestdo empresarial, apontam para sua efetiva aprovagdo, como instrumento de apoio aos métodos
usuais de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: metodologias ativas, jogos empresariais, boardgame.

Os jogos de empresas sdo prdticas bastante difundidas no meio académico pelos muitos
beneficios que trazem aos processos de ensino-aprendizagem, sendo jd considerados uma forma de
metodologia ativa de fécil aplicagdo.

De fato, os jogos de empresas sdo uma metodologia ativa utilizada desde a década de 50,
pois ensejam ao aluno experimentar pensamentos e comportamentos que simulam a realidade, por
estarem inseridos em um processo de aprendizagem em ambientes de salas de aula, segundo (FARIA,
HUTCHINSON e WELLINGTON, 2009).

Nesse sentido, os métodos convencionais de ensino costumam colocar os alunos em posicdo
passiva o que torna as aulas expositivas pouco motivadoras ou envolventes. Isso decorre
principalmente se houver na sala de aula uma maioria de aprendizes ativos. Tratar da aprendizagem
vivencial (o aprender fazendo) usando a convencional aula expositiva suscita uma clara dissondncia
cognitiva. Assim entendido, desenvolver jogos para a educag¢do se mostra altamente construtivo e

necessdrio, conforme relatam (OLIVEIRA e SAUAIA, 2011).
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Apesar da disponibilidade e dos beneficios de centenas de jogos empresariais, ndo se
encontram na literatura, relatos de jogos desenvolvidos especificamente, para o ensino do componente
curricular de sistemas de informagdo e afins, como por exemplo: sistemas integrados de gestdo, teoria
geral dos sistemas, disciplinas essas presentes nos cursos superiores de administracdo de empresas,
engenharia de produgéio, andlise e desenvolvimento de sistemas, tecnologia em informdtica, entre
outros.

Sabe-se que muitas instituicdes de ensino superior ao redor do mundo, adotam os jogos de
empresas em suas grades curriculares, pois acreditam que a imersdo no mundo empresarial digital
possibilita aos alunos o exercicio das diferentes disciplinas aprendidas, uma vez que, ao longo dos
diferentes cursos, em simult@neo, propiciam a aprendizagem experiencial (tentativa e erro) e
permitem gerar maior motivagdo em sua participagdo no curso, exercitar as respectivas capacidades
de tomada de decisGo, promover a visdo gestora e empreendedora, contribuindo assim, para sua
formacdo. (TREVELIN, 2020).

Assim considerando, este projeto em seu escopo, buscou disponibilizar na forma de um jogo
de empresas um instrumento especifico, direcionado ao ensino do componente curricular concernente
a Sistemas de Informac¢do e Sistemas Integrados de Gestdo. Cabe destacar que a prdtica
pedagégica foi desenvolvida junto aos alunos dos Cursos Superiores de Tecnologia de Gestéo
Empresarial e de Gestdo de Recursos Humanos, da Faculdade de Tecnologia, no periodo de 12 meses.

O resultado deste desenvolvimento, formatado como um jogo, pode ser praticado por até seis
pessoas por tabuleiro e possibilita projetar de maneira simuladag, situagdes reais de empresas levando
seus participantes & decisdes sobre: escolha, aquisicdo e utilizacdo de um sistema de gestdo
empresarial e seus médulos, passando por situagdes importantes como seguranga da informagdo, boas
praticas de uso dos sistemas, funcionalidades e processos gerenciais, o que lhes enseja considerar uma
visdo sistémica dos processos operacionais integrados aos sistemas de informagéio, em aderéncia as
competéncias e habilidades definidas para os respectivos cursos. Durante o jogo, o participante ganha
e perde dados, processa os dados e os transforma em informagdo, compreendendo a importdncia do
seu processamento e dos diferentes componentes de um sistema de informagéio para um gestor.

Cabe destacar que o jogo InfoGame, em seu desenvolvimento, passou por diversos ajustes
durante todo o periodo em que esteve em elaboragdo, estando agora em uma condi¢éo que pode
ser disponibilizada para outras unidades de ensino e futuramente, digitalizado para ser praticado
de maneira on line. Em sua fase atual, este projeto se encontra no encaminhamento de pedido de
privilégio de patente junto ao INPI -Instituto Nacional de Propriedade Industrial, na forma de Modelo

de Utilidade, com o auxilio da assessoria InovaCPS.
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O arcabouco tedrico apresentado destaca dois aspectos relevantes para a efetivacdo deste
trabalho. O primeiro deles versa sobre jogos de empresas, sua origem e aplicagdes. O segundo,
refere-se intrinsicamente, ao resultado a ser obtido, na formata¢do de um jogo, denominado:
InfoGame objeto do desenvolvimento de seus autores.

Jogos de empresas

Os denominados jogos de empresa se encaixam no método da simulagdo e permitem gerar
construtivamente, mudangcas comportamentais, tal como ocorre na aplicagdo de estudos de caso,
dramatizagdes, RPG e outros tantos instrumentos pedagdgicos.

O termo “jogos de empresas” originam-se do termo em inglés “business game” e dd um
significado ludico para a atividade conforme (ARBEX, 2005)

O primeiro jogo a ser aplicado em uma universidade, que se tem relato, foi o Top Management
Decision Game, em 1957, desenvolvido por Schreiber (in: FARIA e NULSEN, 1996). No Brasil, a
primeira execugcdo de um jogo empresarial que se tem relato, aconteceu na Escola de Administragdo
de Empresas da Fundagdo Getilio Vargas, em 1962 (MACHADO E CAMPQOS, 2003).

Saudia (1998) aponta uma série de objetivos educacionais dos jogos de empresa, tais quais:
dar ao participante uma visdo sistémica das organizagdes, desenvolver aspectos criticos na tomada
de decisdes, permitir maior interagdio entre as pessoas, desenvolver uma visdo gerencial partindo do
pressuposto do cliente e de valores éticos, entre outros. Em Trevelin (2020) pode-se encontrar relatos
da aplicagdo de jogos em cursos superiores de tecnologia como forma de abranger diferentes estilos
de aprendizagem presentes nos alunos de uma sala de aula.

Adicionalmente, para Arbex (2005), o jogo é um método indutivo de aprendizagem, onde o
aluno tira suas concluses gerais partindo de uma situagdo Unica e particular. Nesta mesma linhg,
Ipolitto (2012) ressalta que os jogos educacionais promovem a aprendizagem com base na
experiéncia vivida pelos participantes no processo decisério

Mais ainda, pode-se dizer que os jogos de empresas se baseiam num modelo de simulagéo
em que as caracteristicas de uma determinada empresa e do ambiente que a envolve sdo retratadas
de forma aproximada d&s situagdes reais para que o exercicio de tomada de decisdes seja praticado
(KEYS; WOLFE, 1990).

Kolb (1997) considera as simulagdes (jogos) como forma de aprendizado vivencial e para que
ocorra o aprendizado vivencial é necessdrio que as pessoas se envolvam em novas experiéncias

concretas, ou seja, os estudantes devem aprender fazendo. O professor é visto como um mediador
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entre o aluno e a aprendizagem e o aprendizado deve ocorrer mediante a construcdo de sua prépria
experiéncia, numa transformacdo Unica e individual da informagéio em conhecimento a ser adquirido.

Os jogos, segundo Belhot (1997), sdo utilizados por muitas razdes, mas seu principal propdsito
é ajudar a entender e a resolver problemas complexos e reais, construindo uma versdo simplificada
do problema ou sistema. De acordo com Ronca (1984), os jogos fazem parte de um processo
intrinsecamente competitivo, pois existem ganhadores e perdedores e através desta estratégia os
jogadores assumem papéis que sdo representativos do mundo real e o que os leva a tomar decisdes
em fun¢do dos papéis assumidos.

Nesse sentido, Trevelin (2020) destaca que as equipes formadas devem ser heterogéneas e
diversificadas uma vez que os estudantes vivenciam e compartilham diferentes visées de mundo e
apresentam caracteristicas individualizadas de aprendizado, condi¢des estas que ndo sdo
encontradas facilmente nas teorias correntes.

Segundo Abt (1974) a recorréncia ao emprego de jogos, como prdtica pedagdgica, além de
motivar o aluno, permite apresentar adicionalmente dois componentes principais: um racional, analitico
e, outro emocional, criador e dramdtico que sdo essenciais para o desenvolvimento das competéncias
e habilidades aos alunos.

Cabe ressaltar que de acordo com a teoria dos estilos de aprendizagem Trevelin (2020), o
esperado é que o professor venha a diversificar, em sua aplicagdo, diferentes metodologias de ensino,
fato que permite compreender que os jogos ndo devem substituir outras metodologias educacionais,
mas complementd-las e auxilid-las no aprendizado vivencial.

A partir desse modelo de aprendizagem pode-se ainda considerar os jogos de empresas
como uma ferramenta que potencializa a fixagdo dos diferentes conteddos das disciplinas e o
entrelacamento entre elas, de modo simultdneo tal como ocorre, por exemplo, na gestéo de um
negdcio, sendo, portanto, considerados esta ferramenta como metodologia ativa.

Para Oliveira e Sauaia (201 1), como acima apresentado, os métodos convencionais de ensino
costumam colocar os alunos em posi¢cdo passiva e tornam as aulas expositivas pouco envolventes. Isso
ocorre principalmente se houver na sala de aula uma maioria de aprendizes ativos. Tratar de
aprendizagem vivencial (aprender fazendo) usando a convencional aula expositiva suscita uma clara
dissondncia cognitiva. Assim, desenvolver jogos para a educagdo se faz necessdrio.

Desta forma, este trabalho relata, no tépico a seguir, o jogo InfoGame, desenvolvido para ser
uma ferramenta complementar ao ensino do componente curricular de sistemas de informagéo.

InfoGame
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O InfoGame é um jogo de tabuleiro desenvolvido no ano de 2020, durante a pandemia da
Covid-19, com objetivo de auxiliar no processo de ensino-aprendizagem do componente curricular
de Sistemas de Informagdo e disciplinas afins proporcionando uma maneira ludica de vivenciar os
contetdos vistos em sala de aula.

Geralmente, os jogos de tabuleiro utilizam combinagdes de movimentos com regras definidas
nas quais em cada turno, o jogador deve fazer seu movimento. Esse modelo de jogo exige mais
intelecto do que fisico e costuma ter jogralidade mais demorada e lenta. Entretanto, torna-se um jogo
extremamente desafiador e técnico (GULARTE, 2010).

A ideali¢cdo do jogo partiu da definicdo de Pretto et al (2010), que apresenta que o ambiente
de simulagdo de negécios, também chamado de jogo de negécios ou Business Game, busca criar
sensacgdes e é tentativa de apresentacdo dos cendrios com os quais as empresas convivem, ou seja,
um ambiente competitivo.

O InfoGame remete a situagdes cotidianas das empresas pelo qual o aluno (jogador) deve
passar, desde as etapas de selecdo de um sistema de gestdo, a implantagdo, o processo de
customizagdo de funcionalidades e parametrizac¢do, além de situagdes presentes no dia a dia de uma
organizagdo. Durante a vivéncia, os participantes podem ganhar ou perder dados, de acordo com a
situagdo, sendo possivel a sua armazenagem armazenam seus dados em um banco de dados, de
modo que, ao final do jogo quem possuir mais dados sistematizados em informagdes, vence. O jogo
é disputado por até 6 participantes por tabuleiro e utiliza um periodo de 90 minutos. Durante toda
a jornada, o jogador entende a importdncia do processamento de dados para a obtengdo de
informagdes Uteis d tomada de decisdo, além de compreender de forma prdtica os componentes de
um sistema de informagdo (hardware, software, banco de dados, pessoas, redes e procedimentos). A
figura 1, apresenta o tabuleiro do jogo com as 170 situagdes mapeadas que remetem as
competéncias e habilidades apresentadas no projeto pedagédgico (PPC) do Curso Superior de
Tecnologia em Gest&o Empresarial.

Cada jogador é representado por um pedo de cor diferente e inicia o jogo com 5 dados e $
25.000, podendo adquirir no inicio uma carta de politica de seguranca de informag¢do. Cada jogador
tem a posse de um banco de dados (pote pldstico) e @ medida que recebe dados vai armazenando
em seu Banco de Dados.

Além disso, durante a vivéncia o jogador pode adquirir novos sistemas como um customer
relationship management, warehouse management system, transport management system e Business

Intelligence, entre outros.
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A tabela 1 a seguir, exemplifica os elementos utilizados no jogo.

Tabela 1 — elementos utilizados no jogo

Item Descrigdo Foto

Cada jogador possui um
pedo de cor diferente

Pedio para representar seu
jogador. -
Dado unlc.o que é uhllza~do .oy
para movimentar os pedes N e ’
Dado durante o jogo. W
\ .o .

O pote representa o ’ —
banco de dados de cada

jogador.
Pote Plastico 1°9

Representam a coleta de
dados légicos & medida
que o jogador passa pelas
casas. S8o necessdrios
Mini Dados 120 mini dados de 5mm.

Para cada tipo de S|
adquirido o jogador
recebe a sua licenga do

software correspondente.
Cartas de Sistemas

Representam o dinheiro
para aquisi¢éio de _—
Notas Financeiras licencas, pagamento de 1.000 s

multas, entre outras
. ~ UM ML
situagdes.

Caso o jogador fique sem
dados para algum
pagamento pode realizar
um empréstimo.

5.000 10.000

/“W
00 (g 10.000 gy

Cartéio de
Emergéncia

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

OBJETIVOS DA APRENDIZAGEM E COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS

Como objetivo da aprendizagem tem-se a capacidade de assimilar e fixar os conteddos
tedricos vistos em sala de aula e que versam sobre definicdes e conceitos de sistema de informacdo,
componentes de um sistema de informacdo (hardware, software, pessoas, redes, banco de dados e
procedimentos), desenvolvimento de software, tipos de sistemas de informagdo (ERP — sistema de
gestdo integrado, CRM —customer relationship management, WMS — warehouse management system,
TMS — transport management system e Bl — Business Intelligence), seguranca em sistemas de informagéo

e uso dos sistemas nas empresas.
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As competéncias percebidas durante a pratica do jogo empresarial sdo destacadas na tabela

2 a seguir que mostra para cada componente curricular envolvido no perfil o egresso:

Tabela 2 — competéncias observadas no jogo InfoGame

COMPONENTE COMPETENCIA PROFISSIONAL

CURRICULAR

ITEM DO PERFIL DO EGRESSO

Analisar as dindmicas envolvidas nos processos organizacionais.
Propor e implementar sistemas que garantam a governanga e a
transparéncia dos processos.

Diagnosticar cendrios e avaliar os recursos tecnolégicos utilizados pela
organizagdo.

Selecionar e aplicar ferramentas tecnolégicas para apoiar os processos
decisérios da empresa.

Atuar de maneira criativa e cidadd no desenvolvimento e aplicagdo de novas
tecnologias nas organizagdes.

Aplicar as ferramentas digitais de comunica¢do para o desempenho
profissional.

Sistemas de
informagdo

Produzir, organizar e implementar processos organizacionais.
Analisar informagdes de gestdo e propor solugdes para otfimizar resultados.
Utilizar ferramentas tecnolégicas de desenvolvimento organizacional,
manutengdo, produgdo e controle.

Propor e implementar sistemas que garantam a governanga e a
transparéncia dos processos.

Gerenciar, organizar e estabelecer fluxos de processos organizacionais, de
processos, responsabilidade e controles existentes.
Diagnosticar cendrios e avaliar os recursos tecnolégicos utilizados pela
organizagdo.

Selecionar e aplicar ferramentas tecnolégicas para apoiar os processos
decisérios da empresa.

Sistemas integrados
de gestdo

Desenvolver a visdo sistémica, identificando solu¢des, respeitando aspectos
culturais, éticos, ambientais e sociais no &mbito local, regional e internacional.
Empreender agdes inovadoras, analisando criticamente a organizagdo,
antecipando e promovendo transformagdes.

Atuar de maneira criativa e cidadd no desenvolvimento e aplicagdo de novas
tecnologids nas organizagdes.

Sociedade,
Tecnologia e
inovagdo

Teoria das
organizagdes /
Administragdo

geral

Analisar as dindmicas envolvidas nos processos organizacionais.
Planejar e estruturar as dreas funcionais de um sistema organizacional.

Item 1- Analisa e avalia o
ambiente interno e externo e
férmula obijetivos e estratégias
gerenciais.
ltem 2 - Planeja, organiza,
estrutura, projeta, implementa,
gerencia e promove 0s processos
e sistemas organizacionais e
informacionais
ltem 3 - Desenvolve e gerencia
processos de operagdes e
logistica, finangas e custos,
marketing e recursos humanos
Item 4 - Otimiza o uso de
recursos da organizagdo, por
meio de melhorias nos processos
ltem 5 - Promove a gestdo e
governanga por processos e
consequentemente o
desenvolvimento de sistemas, a
gestdo do conhecimento, o
redesenho e a melhoria
ltem 9 - Busca e aplica novas
tecnologias de gestdo.

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Cabe destacar que outros componentes curriculares possuem, indiretamente, relagdo

com o jogo, mas devido ao foco ser os pontos relacionados aos sistemas de informacdo, deu-se
destaque maior a essas disciplinas. Sendo assim, pode-se inferir que o jogo proporciona uma visdo
sistémica dos processos empresariais baseado no relato de Sengi (1998), para quem a visdo
empresarial ampliada grandemente para além dos limites funcionais de cada drea, permite

proporcionar uma compreensdo da empresa como um sistema harmdnico e integrado.

Apds a aplicagdo do InfoGame, tarefa realizada durante duas horas-aula seguidas, ao longo
de aproximadamente 100 minutos, nas disciplinas: Sistemas de Informagéo e Sistemas de Gestdo

Integrado, respectivamente, com os discentes do terceiro ciclo e do sexto ciclo respectivamente, do
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Curso Superior de Gestdo Empresarial, foi respondido um questiondrio, através do google forms, de
maneira individual para que fossem mensurados os resultados da vivéncia no jogo.

O questiondrio foi elaborado com sete questées, as quais abordaram: a importéncia do jogo
no auxilio ao aprendizado dos alunos e sua intensidade, a aderéncia do jogo com a discipling, o
indicador de desempenho de cada aluno ao jogd-lo, os niveis de dificuldade percebidos e a

recomendagdo do jogo por parte do aluno ds outras turmas do curso.

RESULTADOS OBTIDOS

As questdes foram respondidas por 31 alunos de duas turmas diferentes, gerando pequenos
textos e graficos de fdcil assimilagéo, contribuindo com o maior nimero de informag¢des acerca de
todo o desenvolvimento da pesquisa.

Pode-se perceber que diante da questdo 1 que cuja abordagem foi se e como o jogo pudesse
ter auxiliado a fixar contetdos ministrados em sala de aula, 83,8% responderam positivamente e
16,2% disseram que parcialmente, sendo que nenhuma resposta foi apontada como: Néo, conforme
ilustra a figura 2 a seguir.

Figura 2 — grafico sobre percep¢éo do jogador

1. Vocé acredita que o jogo que voce vivenciou ajudou para fixar os conteidos ministrados em sala

de aula?

. Sim, muito 26
. Parcialmente 5
. Mao, nenhum 0

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)
Com relagdo as competéncias vivenciadas no jogo, percebeu-se que os participantes puderam
apontar alguns tépicos trabalhados no jogo como o entendimento dos tipos de sistema de informacéo,
compreender melhor os seis componentes de um sistema de informagéo, vivenciar a ocorréncia de

problemas corporativos e compreender a importéncia dos S.I's.
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Figura 3 — dados referente a habilidades e competéncias

2. Quais habilidades e competéncias vocé acredita que o InfoGame desperta na formacao de um

Gestor?

35
. vivénciar ocorréncia de problem... 31 30
. trabalhar em equipe 2 25
. entender os tipos de sistemas d... 23 20
. compreender 0s seis componen... 28 15
@ tomar decisdes corretas 3 10
. compreender a importancia do ... 31 o

o — N

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Quanto ao nivel de dificuldade percebido pelos praticantes, pode-se entender que as
regras do jogo sdo de facil assimilacdo, sendo que nenhum reportou dificuldade na pratica e a
maioria alegou ndo sentir dificuldade nenhuma, sendo que alguns, entretanto, disseram que apenas
no inicio sentiram uma certa dificuldade mas que depois conseguiram jogar sem problemas, conforme

apresentado na figura 4 a seguir.

Figura 4 — nivel de dificuldade encontrada no jogo

3. Qual o nivel de dificuldade que encontrou ao jogar? (0 ponto)

@ Foi dificil jogar 0
. No comeco foi um pouce dificil,... 12

. Nao senti dificuldade nenhuma 19

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Quando questionados se recomendariam a pratica vivenciada para outras turmas da
disciplina, todos os praticantes apontaram positivamente, sendo 100% das respostas Sim, conforme

apresenta a figura 5.
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Figura 5 — respostas quanto a recomendagdo do jogo para préximas turmas.

4. Vocé recomendaria a aplicacdo desse jogo para as outras turmas da disciplina? (0 ponto)

® sim 31
® nao 0

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Uma das perguntas, apés a aplicagdo do jogo, foi solicitar aos alunos que se encontraram
erros, os mesmos pudessem anotar para que se pudesse melhorar o jogo. Apenas quatro ocorréncias
foram declaradas pela primeira turma e posteriormente ajustada no jogo. Os apontamentos estéo
apresentados na figura 6.

Figura 6 — Erros no jogo
5. Vocé encontrou algum erro no jogo, por favor escreva.

existia uma casa relacionada a compra de sistema TMS apés a acdo relacionada ao
sistma, deveria ser invertida;

1 2 N&o encontrei;
Podia ter um papel com as regras para consuta;
Respostas Precisa ter um alerta de Pare na escolha do ERP;
Nao;
Nao;

Precisa colocar um botdo de Pare noERP;

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Ao final do questiondrio, foi solicitado que cada participante escrevesse uma palavra que
representava a experiéncia vivenciada. As palavras foram positivas e para as 31 respostas se criou

uma nuvem de palavras apresentadas a seguir na figura 7.
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Figura 7 — nuvem de palavras
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Fonte: Elaborado pelos autores (2022)
Além dos resultados apresentados pela pesquisa e mencionados acima, foi possivel notar de
maneira empirica, durante a aplicacdo do jogo, uma motivagdo e entusiasmo entre os alunos que
interagiram de forma bastante intensa e relataram ao docente palavras e expressdes de positividade

quanto a experiéncia vivida.

DIFICULDADES ENCONTRADAS

Pode-se separar as dificuldades encontradas em duas partes, a primeira para os desafios
relacionados ao desenvolvimento do jogo e a segunda, relacionada & aplicagéo do jogo.

Com relag¢do aos desafios para criagdo do jogo foram muitas as dificuldades, podendo-se
destacar a falta de relatos de outros autores mostrando as etapas e experiéncias para confecgdo de
um jogo empresarial, além disso, o jogo demandou centenas de horas para ser confeccionado,
totalizando aproximadamente 240 horas de dedicag¢do. Por ser um jogo de tabuleiro, existiv a
necessidade de uso de softwares grdficos e que a cada aplicagdo e ajuste, foi necessdrio serem
novamente impressos em tamanho grande. Essa tarefa ocorreu também, ao longo do aprimoramento,
para as cartas e cédulas de notas gerando diversas iteragcdes até sua vers@o atual, o que elevou o
custo demandado com materiais. Outro ponto foi a dificuldade de encontrar os dados fisicos (pecas
de jogar) de 5 mm de tamanho, a serem usados no jogo, os quais sé foram encontrados junto a um
fornecedor chinés, precisando ser importados.

Com relagdo a aplicacdo do jogo propriamente dita, para os alunos, perceberam-se algumas
situacdes que, corretivamente, nas rodadas seguintes foram levadas em consideragéo. Entre elas se

destacam: a necessidade de explicagdo mais elaborada das regras e objetivos do jogo em detalhes,
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antes do inicio. Os alunos se mostraram ndo acostumados com a prdtica de jogos, precisando da
atengdo intensificada do docente para ndo se perder o foco durante a prdtica. Foi percebida
também, a necessidade de impress@o de um cartéo com as regras do jogo para facilitar a consulta
dos discentes durante as jogadas. Além disso, percebeu-se que o tempo do jogo variou de time para

time e serviu de ponto de atengcdo para as préximas prdticas.

Conforme apresentado neste trabalho, apesar dos muitos jogos de empresas existentes e
aplicados de forma abrangente pelas instituicdes de ensino superior ao redor do mundo ainda existem
incontdveis oportunidades a serem observadas, para criagdo de jogos em componentes curriculares,
destacando-se uma condigcdo de falta de atendimento nessa alternativa de aplicagéo de metodologia
ativa.

Neste sentido, este trabalho, apresentou significativos resultados do desenvolvimento de um
boardgame especificamente voltado para ao ensino-aprendizagem de sistemas de informagdo, que
pode ser aplicado as respectivas disciplinas afins de cursos superiores como: gestdo empresarial,
gestdo de recursos humanos, engenharia de produgcdo, administracdio de empresas, andlise e
desenvolvimento de sistemas, tecnologias de informatica, entre outros.

A experiéncia no desenvolvimento do jogo foi, ao mesmo tempo, de muita valia para o
docente, que durante os doze meses, precisou correlacionar-se com o componente curricular, as
habilidades e competéncias e com os perfis efetivo e projetado do aluno, levando em consideragéio
cada item presente no projeto pedagdgico. Desta forma, pode-se, de maneira ludica e prdticq,
proporcionar aos participantes uma visdo abrangente das situagdes vivenciadas pelas empresas
relacionadas ao uso dos Sl’s e aderentes & grade curricular do curso, conforme apresentado no
trabalho.

Com base na reviséo bibliografica, na aprendizagem e otimiza¢cdo dos procedimentos
decorrentes e nos resultados obtidos junto aos praticantes apés a aplicagéio do jogo InfoGame, pode-
se concluir que os alunos obtiveram uma viséo positiva do jogo e uma importante contribui¢cdo ao seu
aprendizado, advinda de uma forma diferenciada de transmissdo dos ensinamentos, se comparada
aos métodos convencionais de ensino que, via de regra, colocam os alunos em posicdo passiva e
tornam as aulas expositivas pouco envolventes.

Como préximos passos da evolugcdo desse boardgame estd o registro do seu pedido de
privilégio de patente como modelo de utilidade junto ao INPI- Instituto Nacional de Propriedade

Industrial e a criagdo de um website com informag¢des do jogo para divulgacgdo e disponibiliza¢do

P

‘GOVERNO DO ESTADO
DE SAO PAULO

145 Férum de Metodologias Ativas, Séo Paulo, SP, v.4 n.1, p-1-342, jun. 2023 ( eS| J
ISSN 2763-5333 ;




FO RUM Inovagdes para o desenvolvimento do Ensino Hibrido

I v METODOLOGIAS
ATIVAS

incentivada a outros docentes em reaplicar esta experiéncia. Outra ag¢do j& em curso, trata da

digitalizagéio do jogo para que seja eletrénico e proporcione sua pratica de forma online.
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Vincular metodologias ativas com tecnologia ou internet é algo frequente. Mesmo cientes de que nédo
hé obrigatoriedade nisso, o fato é que recursos digitais podem vir a auxiliar ou até mesmo a viabilizar
uma metodologia ativa. Por este motivo, foi resgatada uma coleta de dados de 2013 sobre os
recursos de EaD (Educagdo a distéincia) para entender alguns problemas que eram encontrados nesta
modalidade e que passados aproximadamente dez anos da primeira pesquisa, continuam atuais. Foi
mapeado em linhas gerais a trajetéria da EaD, os principais recursos utilizados e demonstrado como
solugdo para resgatar o cardter inovador do ensino ndo-presencial a aplicagéo da visdo de um
designer instrucional, auxiliando desta forma o professor que busca utilizar recursos digitais para
metodologias ativas. Tentando encontrar solugdes para as principais queixas dos participantes, foi
elaborada uma lista de recursos as quais possuem um pouco desta visdo de designer instrucional e
podem ser utilizadas na elabora¢do de um material diddtico visualmente qualificado e interessante,
condizente com o material gerado pelo professor.

Palavras-chave: EaD, Design Instrucional, Virtual.

Com a popularizagdo do ensino a distdncia, certas ideias e inovag¢des alcangaram tal projecdo
que permitiram que essa nova modalidade de estudo viabilizasse uma verdadeira revolugdo na forma
de aprender e ensinar. Contudo, os conceitos inovadores que impulsionaram a disseminagéo da EaD
vém sendo esquecidos. Embora a tecnologia avance, os cursos e aulas & distdncia na modalidade
online parecem assumir feicdes cada vez mais retrégradas.

Para conhecer as expectativas e resultados dos alunos que j& passaram pela experiéncia de
uma disciplina ou curso completo a disténcia, foi elaborado um questiondrio com 8 perguntas, todas
de resposta obrigatéria. O questiondrio foi disponibilizado para um pequeno nimero de voluntdrios
que também receberam a tarefa facultativa de repassar o mesmo questiondrio digital a outros
possiveis interessados. Sendo assim, todos os entrevistados cumpriram os requisitos minimos para sua
realizagdo (j& ter cursado pelo menos um curso na modalidade a distdncia) e responderam ao teste

por livre iniciativa.
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A proposta para auxiliar no desenvolvimento de materiais diddticos e, consequentemente, no
aprimoramento da qualidade do material para ser utilizado em qualquer metodologia ativa é trazem
um pouco da forma com que o designer trabalha, pois mesmo o professor que ndo é designer pode

trabalhar como um:

O termo "Design" se refere a um potencial ao qual cada um tem acesso e que se manifesta
na invengdo de novas prdticas da vida cotidiana. Cada um pode chegar a ser designer no
seu campo de agdo. E sempre deve se indicar o campo, o objeto da atividade projetual. Um
empresdrio ou dirigente de empresa que organiza a companhia de uma maneira nova faz
design sem sabé-lo. Um analista de sistemas que concebe um procedimento para reduzir o
desvio de malas no trafego aéreo faz design. Um geneticista que desenvolve um novo tipo
de magd, resistente a influéncias externas, faz design. (..) Design é uma atividade
fundamental, como ramifica¢des capilares em todas as atividades humanas; por isso, nenhuma
profissdo pode pretender ter o monopdlio do design. (BONSIEPE, 2017, p15)

Breve tratamento histérico

EaD ndo é sinénimo de curso por computador ou pela internet. Tanto é que existem outras
modalidades, como os cursos por correspondéncia, televisGo ou mesmo por radiotransmissdo. A
caracteristica fundamental da educagéio a disténcia, como o préprio nome diz, é a busca por
estabelecer um processo de aprendizagem ndo presencial, isto é, uma forma de aula na qual aluno
e professor ndo compartilham um mesmo espaco fisico de ensino-aprendizagem.

Portanto, primeiramente é importante esclarecer as possiveis relacdes entre EaD e o que se
pode chamar de "ensino virtual". A definicdo de virtual, segundo o diciondrio:

Como aquilo que ndo existe como realidade, mas sim como poténcia ou faculdade;

Que equivale a outro, podendo fazer as vezes deste, em virtude ou atividade;

Que é suscetivel de exercer-se embora ndo esteja em exercicio potencial;

(Michaelis, 1998)

Assim, pode-se presumir que toda educagdo a distancia é virtual na medida em que professor
e aluno, embora ndo compartilhem do mesmo espago, estejom cada um a seu tempo disponiveis,
independente de internet. Pierre Levy (1996) afirma que o virtual precisa de um suporte real para
acontecer, seja um computador, uma televisGo ou um papel. Portanto, todas as modalidades de EaD
sdo virtuais.

O caminho que a EaD percorreu até os dias de hoje é extenso e variado. E possivel encontrar
referéncias estrangeiras ao ensino ndo presencial desde o século XVII, como quando um professor
enviava cartas a seus alunos. No Brasil, a EaD tem inicio com o oferecimento de aulas particulares por

correspondéncia por volta de 1900. Mais adiante, alguns cursos passaram a ganhar alunos néo-
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presenciais por meio das ondas de rddio, mas esta iniciativa foi pouco explorada. (Linha do tempo
ilustrada sobre a EaD, 201 3)

Com as escolas de educagdo a distéincia, temos inicio em 1939 pelo Instituto Monitor, entdo
chamado de Instituto Radiotécnico Monitor. Fundado por Goldberger, recebeu da Hungria a
experiéncia de um ensino por meio de trocas de correspondéncias. O novo estilo de curso funcionou
tdo bem que até hoje, em 2022, o Instituto Monitor ainda oferece dezenas de cursos baseados no
mesmo método (Histéria do Instituto Monitor, 2022). Outros institutos surgiram logo em seguida, com
modelos praticamente idénticos: o Instituto Universal Brasileiro e o Instituto Padre Reus. Todos seguem
a mesma forma de ensinar: um material composto por apostilas, que sdo enviadas para o aluno
acompanhadas de kits prdticos & guisa de exercicios.

Em 1978, a Fundagdo Roberto Marinho langou cursos voltados ao Ensino Fundamental e Médio,
o Telecurso. O contetdo era transmitido por meio das transmissées, em hordrios predeterminados; isto
é, aulas gravadas em estudio. O aluno acompanhava com as apostilas que ele mesmo comprava nas
bancas de jornal. Ficava a cargo da Administragdo Publica aplicar as avaliagées. Para ampliar essa
forma de ensino, foi criada a Metodologia Telessala. Esse método se servia de salas de aula montada
em espacos publicos: igrejas, associagdes, escolas publicas etc. equipadas com TV, videocassete, DVD,
livros, mapas, materiais diddticos variados e um instrutor para auxiliar no manuseio dos equipamentos
e nas atividades pradticas propostas pelo video. (Histéria do Telecurso, 2022)

A grande popularizagéio da EaD aconteceu jd na década de 1990, quando comegaram a
aparecer cursos em CD-ROM, oferecidos em fasciculos que acompanhavam revistas que eram
vendidas nas bancas de jornais. Lojas de informdtica vendiam boxes com cursos em CD-ROM e outros
varejistas ofereciam cursos em fitas VHS. Na década de 2000 a internet foi se tornando mais
acessivel, substituindo gradativamente esses sistemas que agregavam ao curso certa materialidade
de produto que poderia ser adquirido — atrelado, portanto, a um modelo de negécio. A partir de

entdo certas instituicdes comegaram a investir mais e mais em cursos online.

As primeiras iniciativas em EaD idealizavam levar conhecimento a pessoas que ndo poderiam
ter acesso fisico as estruturas existentes de ensino e, no sentido inverso, para que o professor
conseguisse alcangar esses publicos. Em suma, expandir as fronteiras que limitam os esforcos do
processo de ensino. "Em geral, os alunos que optam por fazer um curso online ndo tem tempo para se
locomover", afirma Maia. (2000, p. 19).

Gutiérrez (1994, p. 12) complementa citando algumas vantagens da EaD:

Massividade espacial;
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Menor custo por estudante;

Populagdo escolar diversificada;

Individualiza¢do da aprendizagem;

Quantidade sem diminui¢do da qualidade;

Autodisciplina de estudo.

Uma grande preocupacdo, segundo Maia, é ndo tentar transportar o ensino presencial para

a EaD, como se fosse uma simples tradugdo de plataforma:

O professor tem que planejar muito bem seu cursos, e de uma forma totalmente diferente do
que foi pensado para o formato vertical, padrdo do ensino presencial. Também, ndo adianta
querer transpor um determinado livro ou apostila, que tenha publicado, para o formato
online. (...) esse contetdo deverd estar disposto para ser atraente o suficiente e prender a
atengdo do aluno durante o curso. (MAIA, 2000, p. 20)

Com a popularizacdo da internet, o curso por correspondéncia e o curso por televisdo
deixaram de ser novidade. A internet, num processo de expans@o acelerado, abre caminhos de
pesquisas promissoras. Sendo assim, é possivel proporcionar uma variedades de materiais didaticos
que se apropriem dessas possibilidades tecnolégicas ou, pelo menos, que seja diferente das

metodologias encontradas normalmente no ensino presencial.

A EaD, conforme a sua prépria histéria demonstrou, néio estd necessariamente vinculado &
utilizagdo de internet. Na modalidade online, cursos e aulas funcionam por meio de sites nos quais se
encontram materiais diddticos e ferramentas de comunicagdo por meio de um Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA). Podemos considerar “offline todas as outras modalidades que néo precisam
de internet, inclusive a EaD que necessita de um computador ou smartphone como no caso de curso

por CD-ROM ou aqueles que precisam da internet somente para serem instalados no smartphone.

Com o fécil acesso a um computador e d internet, a produgéo do material costuma ficar sob
a responsabilidade do professor conteudista, isto é, aquele que organiza e elabora o conteddo do
curso ou aula. A presenca do conhecimento de base tecnolégica é fundamental para o
desenvolvimento destes materiais. Ndo incluir a possibilidade de se pesquisar novas tecnologias
costuma resultar numa aplicagdo limitada diante das possibilidades de intervengdo, limitando-se pelo
uso de ferramentas conhecidas e descartando-se outras que poderiam permitir a elaborac¢éo de um
material diddtico interessante e inovador.

Alguns dos tipos de material didatico populares sdo:

150 Férum de Metodologias Ativas, Séo Paulo, SP, v.4 n.1, p-1-342, jun. 2023 ( eS| J
ISSN 2763-5333 ;

‘GOVERNO DO ESTADO
DE SAO PAULO



FO RUM Inovagdes para o desenvolvimento do Ensino Hibrido

I v METODOLOGIAS
ATIVAS

Apostila em PDF: texto redigido em softwares de edi¢cdo de texto, como Microsoft Word,
geralmente seguindo formatacdo ABNT. Ocasionalmente é inserido uma imagem ilustrativa, sem o
objetivo de complementar o texto e sim, de ilustrar e tentar prender a atengdio ao texto.

Apresentac¢do: comumente utilizando software de edicdo de apresentacdes, como o Microsoft
Power Point, também é centrado no texto com ilustracdes. E ilusoriamente mais interessante por possuir
efeitos de transicdo e de “cliques”, porém seus efeitos jd ndo agradam como antes.

Video: A utilizacdo de video nem sempre é sindnimo de produgcdo de video pelo professor.
Muitas vezes o professor se vale de um link para um video publicado por um terceiro. E também
utilizado como complementa¢do de um material textual.

Algumas formas de comunicagdo entre professor e aluno:

Férum: Esta ferramenta, encontrada dentro de AVAs, tem sido bastante explorada na EaD.
Alunos e professor enviam informagdes. Todos podem ler e responder aos tépicos e as respostas de
outras pessoas. A inten¢do é trazer um pouco da interatividade interpessoal, permitindo a troca de
informagdes e ideias, de modo a aprimorar o conhecimento e a troca de experiéncias entre alunos e
professores.

E-mail: para auxiliar no aprendizado geralmente existe uma forma de contatar o professor
para tirar diovidas de forma particular. Neste caso, poucos professores tém a preocupagdo de
informar um e-mail profissional para seus alunos, o que pode ocasionar um transtorno para o professor
por ndo conseguir separar adequadamente os e-mails pessoais e de trabalho.

Mensagem privada por meio do AVA: similar ao e-mail, porém acontece dentro do AVA. O
contato também e particular entre professor e aluno com a vantagem ndo ser necessdrio informar
qualquer meio de contato pessoal.

Aplicativos de comunicagdo: aplicativos como WhatsApp, Telegram ou Messenger acabam
sendo uma tentadora forma de comunicagdo pela praticidade de se acessar pelo celular, porém, a
lista de desvantagens é grande: manter a disciplina de somente utilizd-lo somente em hordrio
especifico, localizagdo de conteddo, perturbacdo pelo excesso de mensagens (ou chamada de video
e dudio) e, particularmente no caso do WhatsApp e Messenger, a troca de contatos particulares,
como nimero de telefone ou vinculos pelo Facebook. Principalmente no caso de troca de nimero de
celular e, se houver um grupo de WhatsApp, todos os participantes deste grupo tem acesso ao nimero
de todos, que pode configurar como divulgacdo de dados sensiveis, relatado pela LGPD (Lei Geral

de Prote¢do de Dados Pessoais).
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Para entender como era a percepgdo dos alunos em relagéio ao material didatico da EaD foi
realizada uma pesquisa em 2013 sobre a modalidade online: uma época em que a EaD estava se
popularizando e o aumento de utilizagdo digital provocado pela pandemia ainda ndo havia
acontecido. 26 voluntdrios, de adesdo gratuita, responderam a um breve questiondrio para relatar
a experiéncia que tiveram em aprendizagem virtual. N&o houve diferenciagéio de sexo, idade ou tipo
de curso. O questiondrio ficou disponivel para preenchimento do dia 27 de abril de 2013 até 03 de
junho 2013.

As perguntas foram:

1. Onde vocé vivenciou um ensino online? (Somente 1 op¢do vdlida)

a. Fiz um curso online;

b. Meu curso presencial tinha uma disciplina que era online.

2. Vocé gostou? (Somente 1 opcdo vdlida)

a. Sim;

b. Ndo;

c. Mais ou menos.

3. De acordo com a sua experiéncia, se vocé pudesse escolher entre fazer um curso

presencial ou online, qual vocé escolheria? Imagine que ndo hd diferenca entre precos e que tempo

ndo seria problema. (Somente 1 opgdo vdlida)

a. Online é melhor;
b. Presencial, isto é, numa escola convencional, é melhor.
4. Como o curso ensinava? (Multipla escolha)

Material para ler, somente texto (por meio de arquivos em .PDF, slides ou com contetddo no
préprio site);

Material para ler, com texto e ilustragdes (por meio de arquivos em .PDF, slides ou com
conteddo no préprio site);

Videos gravados - como num canal de YouTube

Video ao vivo

Chat - sala de bate papo ao vivo

Audio

Animagdo - somente assistir animagdo, como se fosse um video

Animagdo controlada - vocé precisava clicar em algumas coisas para continuar vendo o

conteUdo
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Animagdo interativa - vocé precisava clicar para interagir com o contetdo, escolhendo como

o contetdo seria mostrado, ou escolhendo o rumo do contetudo

Outros

5. O que vocé gostou no curso ou disciplina online? (pergunta aberta)

6. O que vocé ndo gostou no curso ou disciplina online? (pergunta aberta)

7. Tem alguma sugestéo para melhorar o ensino online? (pergunta aberta)

8. Se um amigo fosse fazer um curso online e pedisse sua opinido, qual seria? (Somente

1 opgdo vdlida)

a. Né&o vale a pena fazer online;
b. Sé faga online se ndo tiver outro jeito;
c. Faca! E uma 6tima experiéncia.

O objetivo do questiondrio foi entender até que ponto o aluno que procurava um educagéio a
distéincia conseguia transpor as fronteiras da modalidade, de modo a usufruirem dos beneficios desta
modalidade sem necessariamente experimentar limitacdes diante dos desafios impostos pelos

modelos preexistentes.

RESULTADOS OBTIDOS
Adiante serdo analisadas as respostas obtidas pelos participantes. Para manter a
confidencialidade da identidade, esses seréo apresentados como E1, E2, E3 e assim por diante.

E interessante observar que apesar de 54% afirmarem que gostaram de ter realizado um

curso ou aula online, 77% preferiom a modalidade presencial:
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Onde vocé vivenciou um ensino on-line?
Fiz um curso online 25 96%

Meu curso presencial tinha uma disciplina que era online 1 4%

— Meu curso pre [1]
Fiz um curso [25]
Vocé gostou?
Sim 14  54%
Nao [5]—/ ~— Mais ou menes [7] Nzo 5 19%

Mais ou menos 7 2%

Sim [14]

De acordo com a sua experiéncia, se vocé pudesse escolher entre fazer um curso presencial ou online, qual vocé escolheria?

Online € melhor 6 23%
Presencial, [20]—— Presencial, isto €, numa escola convencional € melhor 20 T77%

Online é melh [8]

Grafico 1 - Questiondrio sobre satisfagéio com a EaD Fonte: Pesquisa realizada pela autora

Muitos cursos de EaD séo formatados somente em apostila de texto e, as vezes, sem imagens.
Uma apostila com texto e sem imagens remete ao sistema de aula presencial em seu momento mais
passivo: somente o professor falando e os alunos em siléncio, ouvindo. Em outros casos sdo utilizadas
imagens com o objetivo de ilustrar e ndo existe a preocupacdo de complementar o conteudo.
Gutiérrez selecionou os aspectos relevantes sobre o que se atentar ao elaborar um material diddtico.
Ele cita sobre a preocupagéo da imagem: "Revisar se os suportes selecionados permitem um
enriquecimento do tema, do ponto de vista de seu valor educativo; e evitar a todo custo os suportes
estereotipados”. (GUTIERREZ, 1994, p. 125)

Um dos entrevistados, comentou sobre esse assunto no questiondrio:

Os [cursos virtuais] que ndo consegui fazer até o final ou tinham leituras demais (o que foi
dificil de conciliar com minha rotina), ou sé tinham uma avaliag¢do final, ou tinha um material
‘pseudointerativo’, com animagdes um pouco cansativas. (ET)

Um aspecto que sempre é relacionado & EaD é o fato de que o aluno que procura um curso
virtual muitas vezes é por ndo dispor de meios para frequentar presencialmente. Se o problema é

tempo, o aluno tem dificuldades em criar uma rotina de estudo auténomo. Outro fato relevante dos
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cursos online é que o aluno ndo é responsdavel verdadeiramente do préprio tempo, pois existe um
cronograma obrigatério a seguir, arraigado & uma visdo na qual o ensino se potencializa num
intervalo e depende da ateng¢do do professor. Se existe a premissa de se utilizar alguma metodologia
ativa, o aprendizado deve ser protagonizado pelo aluno, ndo pelo professor, mas a autonomia dele
é limitada se existem datas especificas para que ele obtenha o conteiddo.

Em resposta & pergunta "O que vocé gostou no curso virtual2", a resposta de um participante

corrobora com a importdncia da autonomia de cronograma do aluno:

O conforto e a praticidade, além da liberdade de organizar o cumprimento das tarefas de
acordo com seu tempo disponivel em relacdo & data final de entrega. Ou seja, pode-se
realizar todos os exercicios no mesmo dia ou fazé-los aos poucos, sé6 depende da
disponibilidade do aluno. (E2)

Dez alunos também enfatizaram a facilidade de fazer em qualquer hordrio e isso demonstra
o impacto de uma restricdo de acesso aos alunos pode causar.

O aspecto do tempo leva a individualizagdo do aprendizado, o que ndo é sempre levada em
consideragdo. Gutiérrez (1994) aponta que o estudante de ritmo rdpido pode render acima da média
e um estudante lento pode avangar na velocidade que seja capaz, sem ter a sensagdo de sua
diferenca com os outros estudantes. O autor complementa dizendo que essa possibilidade n&o tem
sido suficientemente explorada porque muitos dirigentes, por terem vindo do ensino presencial, néo
conseguiram ainda se desprender das estruturas mentais nem dos condicionamentos administrativos.

Outro item critico da EaD foi relacionado com o distanciamento entre aluno e professor,

conforme pode ser observado no relato:

Nem sempre o conteddo estd totalmente direcionado &s nossas expectativas. Com isso é
necessdrio adaptar-se ao que estd sendo apresentado. No curso presencial a interagéo com
o professor / palestrante permite, até certo ponto, direcionar o foco de estudo para o que
mais nos interessa. (E3)

O fato do aluno se sentir sozinho no momento da aprendizagem pode ser negativo,

dependendo de como isso for trabalhado. Alguns comentdrios sobre este aspecto:

Ndo hd pessoas ao seu lado aprendendo junto para vocé poder discutir os assuntos, comparar
seu nivel, etc. (E4)

Falta de intera¢cdo com outros alunos e a troca de experiéncias que as aulas presenciais
propiciam. (E5).

Outros seis alunos comentaram como esse isolamento pode ser negativo. E comum haver férum
de dudvidas nos cursos para os alunos interagirem, mas isso nem sempre acontece de forma produtiva.
Os entrevistados confirmaram essa hipétese em comentdrios que relatam os problemas que

enfrentaram:
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A matéria em questdo foi filosofia, e eu considerei o método online uma péssima forma de
leciond-la. Afinal, o cerne da filosofia é o confronto de ideias e, mesmo nos chats de discussdo,
as discussdes eram longos textos vazios — no que diz respeito ao conteddo, e as ideias se
confrontavam de forma néo construtiva. O professor tentava manter o foco das discussées,
mas ao longo das postagens o tema erq, invariavelmente, abandonado. (E2)

Algumas discussdes sé@io mais produtivas presencialmente. Por vezes é mais fdcil e claro nos
expressarmos pela fala e pelos gestos. Além disso, apenas fazemos nossas tarefas e néo
temos muito interesse em conhecer a do outro. A troca é comprometida. (E14)

A ideia de assimilar a EaD com tecnologia também exige cuidado. Exigir de um aluno certas
tecnologias para que ele realize uma tarefa pode igualmente atrapalhar o aprendizado. E
importante conhecer o nivel de letramento digital do seu puiblico para poder oferecer e solicitar
materiais de acordo. Conforme explica Cilli, “Letramento digital significa ter habilidade suficiente,
ndo sé para lidar com a tecnologia, mas também para raciocinar com os recursos e ferramentas
digitais” (2021, p5). E complementa: “A identificagéio do nivel de letramento digital quanto ao seu
préprio letramento e o entendimento sobre o nivel de letramento de sua sala de aula colabora para
uma correta escolha de recurso digital, adequado para ambos.” (2021, p5).

Algumas dificuldades relatadas a cerca desse quesito:

Ter como tarefa fazer algo que ndo havia capacitagdo. Exemplo: enviar um arquivo em PDF,
ou som, ou video e ndo ter instalado na maquina os aplicativos instalados... (E6)

Problemas técnicos sdo fatores que infelizmente temos que levar em consideragéo ao fazer
um curso ou disciplina online. (E7)

Dependéncia de equipamentos especificos (Internet boa, computador ok, etc.). (E8)

Mesmo dispondo de ambientes de discussdio, esses ndio sdo nada "amigdveis" na utilizagdo.

(E3)

Outro problema relatado no questiondrio foi a falta de contato com o professor e dificuldade
em sanar dividas. Apesar de existirem ferramentas para comunicacéio com o professor, o aluno
espera uma resposta mais rdpida, ou até mesmo imediata, como acontece num curso presencial. O
tempo é um fator delicado para os alunos que procuram a EaD; se uma resposta leva tempo ou até
mesmo se é necessdria a resposta para continuar a compreensdo do material diddtico, isso pode

inviabilizar a agenda do aluno. Alguns relatos sobre os problemas de comunicagdo:
Proximidade com o professor sé existe por e-mail ou via chat. As vezes a divida s6 é resolvida
no dia seguinte. (E9)
Falta de contato com a professora. (E10)

Apesar do material estar todo disponivel e poder ser explorado no ritmo de cada aluno, ndo
hé& muita interatividade com os professores e algumas dividas acabaram néo esclarecidas.
(E11) Dificuldade em tirar ddvidas. (E12)

Um contetdo pode ser étimo e ainda sim ser malfeito visualmente, ou o conteddo pode ser
mediano, mas ter um visual atraente. O que serd o cerne da discusséo agora é somente o aspecto

visual.
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Como demonstrado anteriormente, o que pode ser vivenciado em muitas instituicdes de ensino
é um professor conteudista que gera o préprio material didatico, elaborando o conteddo e o visual.
O ideal é o trabalho de equipe, em que este professor se concentre na qualidade do conteddo do
material diddtico, permitindo o projeto de como este conteddo serd mostrado a cargo de um Designer
Instrucional, que é o profissional apto para tal tarefa. Isso nem sempre acontece: ou por desinteresse
da instituicdio em contratar um segundo funciondrio ou por mero desconhecimento da realidade do
mercado de EaD.

Quando o designer instrucional ndo trabalha com o professor conteudista, alguns entraves
podem aparecer. Por dispor de menos tempo e conhecimento das ferramentas de produgdo e
filosofias / faculdades / competéncias envolvidas a serem aplicadas na formagdo do material
diddtico, o conteldo em si, desenvolvido somente pelo professor conteudista, pode ser prejudicado e
o aluno percebe, conforme o relato: "material mal elaborado, com erros de portugués, falhas em
concorddncia, em raciocinio e mesmo de conteddo". (E13)

A importdncia do designer estd, em grande parte, relacionada & sua formacgéo, direcionada
a atrair e conduzir o olhar interessado do aluno observador. S&o técnicas embasadas em uma série
de conhecimentos, como a teoria das cores, teoria das formas, psicologia Gestalt, entre outros. Esse
profissional também pode estar apto a elaborar conteddo dinéimico, edi¢do de videos e dudios etc.
Um dos participantes sugeriu, inclusive: "contratar bons cientistas como fontes e uma boa equipe de
produgéo”. (E13). Este outro comentdrio corrobora com a necessidade de se ter um cuidado visual

apurado:

Os [cursos] que ndo consegui fazer até o final tinham leituras demais (...) o material tem que
ser mais bem editado e interessante - caso contrdrio o aluno acaba dispersando. (E1)

Um outro problema citado pelos participante foi a falta de interac¢do entre professor e alunos.

Os participantes sugeriram a inclusdo de reunido virtual para tentar solucionar:

Creio que com possibilidade de maior interagdo entre os participantes e aulas com streaming
possamos [ob]ter quase [que] o mesmo nivel [de interesse que o das] (...) aulas presenciais e
online. (E7)

Penso que depende muito do que vai ensinar, mas acho que videoconferéncia é uma boa
ferramenta. (E14)

Com a percepgéio da limitagdo de recursos que se utilizam na EaD, faz se necessdrio elencar
os recursos diddticos digitais e analisar a viabilidade de aplicagéo daqueles cujo potencial ndo tem
sido aproveitado e que, postos em prdtica, podem ampliar as possibilidades de ensino, atingindo

melhores resultados e proporcionando assim melhores resultados.
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O designer instrucional é o profissional apto a entender o conteddo para elaborar o material
diddtico fisicamente da melhor forma possivel, buscando sempre captar a atencdo por meio do
interesse visual. Como nem sempre é vidvel contar com a colaboracdo deste profissional, alguns sites
e aplicativos oferecem mecanismos para que qualquer pessoa possa tentar desenvolver o seu préprio
material didatico com recursos diferenciados.

Os recursos diddticos podem ser vistos dentro de AVAs, porém nada impede que o professor
utilize fora dele. Ndo serdo citados nomes de sites ou aplicativos, mas sim as funcionalidades que
podem ser buscadas em diversos lugares, gratuitos ou pagos, e sempre surgiréio novas propostas:

Apresentacgdo interativa: diferente da apresentac@o de slides, uma apresenta¢do pode
oferecer uma experiéncia inovadora em que ele precisa clicar em lugares definidos para poder
executar dudios e videos no mesmo ambiente, ou até mesmo ir para slides diferentes de acordo com
o local em que se foi clicado. Por exemplo, uma apresentagdo com uma pergunta de “sim” e “n&o”,
sendo que se o aluno clicar em sim ele serd direcionado para o slide 2 mas se ele clicar em ndo serd
direcionado para o slide 3.

Animacéo: E possivel demonstrar conteddo por meio de animacéio. Vdrios sites e aplicativos
oferecem mini anima¢des prontas para que se monte a prépria animagéo, com musica de fundo,
personagem e efeitos visuais.

Mini videos: quando se pensa em video, pensa-se em gravagdes de vdrios minutos. Muitas
vezes, € muito mais fdcil explicar um conceito falando do que escrevendo. N&o hd necessidade de se
ter receito de mini videos, de alguns segundos, que bastam para explicar ou mostrar o que se deseja.
Alids, vdrios mini videos fornecem uma forma de se encontrar o contetdo que se deseja, muito melhor
do que um grande video de 30 minutos.

Reunido virtual: a reunido virtual acabou se tornando a sala de aula de muitas instituicdes de
ensino durante o periodo critico da pandemia enfrentada pelo mundo em 2020. Os alunos e o
professores estdo, ao vivo, conversando e se vendo. Esse recurso pode ser extremamente Util quando
se deseja trazer um palestrante que estd distante ou até mesmo para um intercdmbio virtual entre
alunos de outra instituicdo. Outra proposta para a reunido virtual é realizar visitas virtuais, com o
palestrante mostrando por meio de sua cémera, o local em que trabalha, por exemplo.

Quadrinhos: quadrinhos, tirinha, HQ. A histéria contada por desenho sequencial é possivel de
ser desenvolvida com auxilio de sites especificos, que fornecem personagens com diversas posicdes
de corpo, de expressdes faciais, de roupas, e todos os elementos necessdrios para se clicar e arrastar

para formar uma histéria em quadrinhos personalizada.
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Infogrdficos: a diferenca entre ilustracdo e infogrdfico é que a ilustrag@o, como o préprio
nome diz, somente ilustra, enfeita, no mdximo exemplifica alguma coisa. O infogréfico fornece
informagdes no formato de imagem, com o objetivo de aumentar o entendimento. Um exemplo claro
de infogrdfico é imaginar que se precisa dizer a porcentagem de votos de cada regido do pais: o
infogrdfico poderia ser o desenho do mapa do Brasil com as regides demarcadas e a porcentagem
ser descrita em cima de cada regido.

Mapa mental: similar a um fluxograma, o mapa mental permite que se planifique conceitos,
exibindo a conex&o entre eles visualmente. E uma forma interessante para mostrar como que o

conteddo explicado estd conectado a outros ou até mesmo como um resumo da aula.

CONSIDERACOES FINAIS

O panorama de como o material diddtico utilizados em EaD ndo coincide com a imensa oferta
de recursos disponiveis. O que geralmente é utilizado trata-se de um frustrante passeio por um pordo
de apostilas virtuais e exigéncias cronolégicas sem sentido, mais preocupadas com o sucesso do
professor do que com o avango integral, ininterrupto, diversificado, fragmentado, amplo e complexo

do aluno. Podemos ver no grdfico abaixo como os recursos foram e ainda séo subaproveitadas:

11 14% Material para ler, somente texto (por meio de arquivos em .PDF, slides ou com contetdo no préprio site);
49 24% Material para ler, com texto e ilustragées (por meio de arquivos em .PDF, slides ou com contetido no
préprio site);
12 15% Videos gravados - como num canal de YouTube
3 4% Video ao vivo
8 10% Chat - sala de bate papo ao vivo
7 9% Audio
6 8% Animacdo - somente assistir animagdo, como se fosse um video
5 6% Animacdo controlada - vocé precisava clicar em algumas coisas para continuar vendo o conteudo
Animacéo interativa - vocé precisava clicar para interagir com o contetido, escolhendo como o contetdo
4 5% seria mostrado, ou escolhendo o rumo do contetdo
3 4% Outros

Grdéfico 2 - Questiondrio sobre satisfagdo com a EaD

Fonte: Pesquisa realizada pela autora
Utilizando-se da preocupagdo, como a que um designer instrucional teria, novas possibilidades
se abririam para criagdo de um material diddtico interativo e focado no interesse do aluno, de modo
a despertar nele o interesse de aprender e concluir o curso.
Apesar dos problemas encontrados nos sistemas de EaD atuais, o levantamento de dados de

2013 apontou uma grande parcela de aprovagdo:
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Se um amigo fosse fazer um curso online e pedisse sua opinido, qual seria?

Faga! Euma [15]— Nao vale a pena fazer online. 8%
S6 faca online se néo tiver outro jeito. 9 35%
Faca! E uma otima experiéncia. 15 589

'— Nao vale a pe [2]

So6 faca onlin [9]

Grdfico 3 - Questiondrio sobre satisfagdo com a EaD

Fonte: Pesquisa realizada pela autora

Entre os 26 entrevistados, somente um gostou integralmente do curso virtual realizado, ndo
achando necessdrio nenhuma alteragéo.

Em resumo, os problemas relatados pelos alunos foram a falta de uma dgil comunica¢do com
o professor e materiais diddticos sem o devido cuidado no design. Os cursos EaD esté&o similares a um
livro ao invés de serem uma interessante experiéncia no mundo virtual com utilizagdo de recursos
tecnolégicos. 38% dos entrevistados citaram como forma de ensino as apostilas e somente 5% tiveram
acesso a um material interativo. Os alunos n&o estdo satisfeitos integralmente e por isso 77% dos
entrevistados preferem curso presencial e 43% ndo recomendam esta forma de aprendizado.

As metodologias ativas podem se utilizar da experiéncia dos cursos em EaD para evitar os
mesmos equivocos quando se trata de utilizacéo de recursos digitais e aperfeicoar seus materiais
diddticos se utilizando de recursos que tentam corroborar com a visdo de um designer. Os dados
coletados foram de 2013, isto é, nove anos atrds. Serd que ano que vem serd possivel realizar uma
publicagdo mostrando uma evolugdo nesses dez anos ou serd comprovado que pouco se avangou em

todo esse tempo? Ainda temos 1 ano para tentar mudar o curso da histéria.
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METODOLOGIAS ATIVAS: JURI SIMULADO APLICADO EM SALA DE AULA AOS
CURSOS DE TECNICO EM ADMINISTRACAO E TECNICO EM RECURSOS HUMANOS

Kathryn Aline de Oliveira Barbosa
kathrynalineb@gmail.com

Escola Técnica Estadual (ETEC) de Caraguatatuba

A presente pesquisa aborda sobre a metodologia ativa em sala de aula, sendo aplicado o Juri
Simulado através de Estudo de Caso, desenvolvida na Escola Técnica de Caraguatatuba durante as
aulas, no componente curricular de Processos Logisticos Empresariais no curso de Técnico em
Administragcdo e componente curricular Legislagéo Previdencidria e Tributdria no curso de Técnico em
Recursos Humanos. Embasado em roteiros similares, a presente metodologia ativa aplicada tem como
objetivo demonstrar as competéncias, habilidades e possibilidades, com o desenvolvimento ativo dos
alunos durante todo o processo de construgdo da atividade, como sendo o protagonista da atividades,
bem como com a participag¢do ativa e em grupo para alcancar o objetivo, com pensamento critico,
persuasivo, compreendendo melhor a matéria com pesquisa cientifica, ambas, no caso aplicado, em
ciéncias sociais aplicadas.

Palavras-chave: Juri Simulado, metodologia ativa, Técnico em Administragdo, Técnico em Recursos
Humanos.

A metodologia ativa é muito importante, pois diferente do método de aprendizagem mais
comum, apresenta ao estudante uma série de possibilidades, para que se torne o protagonista durante
o desenvolvimento da atividade, o que é muito importante, pois o mesmo consegue durante etapas
diferentes aplicar de forma prdtica o conteddo teédrico, desenvolvendo pesquisas cientificas com o
auxilio do professor, que aplica formatos diferentes para a sala de aula, seja em grupo ou duplas,
etc., toda a atividade desenvolvida tem o foco para o aprendizado ativo do aluno, o que se torna
cada vez mais importantes aos profissionais no mercado de trabalho, pois os mesmos conseguem
através das atividades aplicadas desenvolver soft skills.

No caso da metodologia ativa aplicada através de Jori Simulado, o estudante pode
desenvolver diversas competéncias, pois com as etapas apresentadas, que vdo desde estudar e se
aprofundar no tema selecionado dentro da disciplina, até aplicar de forma pratica os conceitos, sendo
mais discutido, debatido e aplicado, tendo em vista ainda a importéncia do trabalho em grupo, sendo
nesse caso divididos em grupos da defesa, acusagéo e jurados, ficando o juiz como mediador, todos
precisam ser colaborativos para o andamento da atividade.

A presente pratica pedagdgica foi desenvolvida em sala de aula, tendo origem Escola Técnica
Estadual (ETEC) de Caraguatatuba — SP, atividade desenvolvida com o 2° Recursos Humanos —
Legislagdo Previdencidria e Tributdria. J& no 1° semestre de 2022, a atividade foi desenvolvida com
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o 3° semestre do curso Técnico em Administra¢cdo no componente curricular Estudos da Logistica
Empresarial, e novamente aplicado ao 2° semestre de Recursos Humanos, com LPT.

Onde foram abordados os seguintes temas, conforme cada componente curricular e plano de
aula:

No 2° semestre do curso de Técnico em Recursos Humanos no Componente Curricular de
Legislagdo Previdencidria e Tributdria (LPT), foi aplicado um estudo de caso sobre danos morais
advindos do tratamento no trabalho, e na outra turma em semestre seguinte o estudo de caso aplicado
foi sobre férias e;

No 3° semestre do curso de Técnico em Administragdo no Componente Curricular de Processos

Logisticos Empresariais (PLE), o estudo de caso aplicado abordou sobre Logistica Reversa.

A implementacdo de metodologias ativas, promove um aprendizado ativo, tornando o aluno
um protagonista na sala de aula e oportunizando dessa forma que o mesmo desenvolva suas vocagdes
e soft skills.

Nesse sentido, conforme Bacich e Moran (2018) a aprendizagem é considerada ativa e
significativa no momento em que existe o avango articulado de forma espiral, resultando em etapas
de niveis mais simples para mais complexos de conhecimento e competéncias.

Bacich e Moran (201 8) introduzem que atualmente as pesquisas da neurociéncia apontam que
a aprendizagem é Unica para cada humano, sendo que cada pessoa aprende de uma forma

emocionalmente interativa, pois algumas questdes podem ser mais relevantes, de forma individual.

Para Bacich e Moran (2018, p 17):

A metodologia ativa se caracteriza pela inter-relagdo entre educagdo, cultura, sociedade,
politica e escola, sendo desenvolvida por meio de métodos ativos e criativos, centrados na
atividade do aluno com a intengdo de propiciar a aprendizagem. Essa concepgdo surgiuv muito
antes do advento das TDIC, com o movimento chamado Escola Nova, cujos pensadores, como
William James, John Dewey e Edouard Claparéde, defendiam uma metodologia de ensino
centrada na aprendizagem pela experiéncia e no desenvolvimento da autonomia do
aprendiz.

Conforme Bacich e Moran (2018), existem muitos métodos associados s metodologias ativas
que aos serem aplicadas tém potencial de levar os alunos aprendizagens através da experiéncia que
incentiva o desenvolvimento da autonomia, da aprendizagem e do protagonismo.

Com relagdo ao processo de aprendizagem, pode-se apontar que a metodologia ativa,
consegue de forma mais ampla proporcionar o aprendizado, pois com o dinamismo aplicado, implica
no aprendizado mais prdtica e com uma diversidade de aplicagdes, possibilitando roteiros

diferenciados, conforme a necessidade da aula, do plano de aula, da disciplina, do curso, etc.
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Nesse sentido apresenta-se o avanco de aprendizagem conforme a Pirdmide de William
Glasser, que apresenta os niveis e percentuais adquiridos conforme a aplicacdo do ensinar e

aprender:

Figura 1 — Pirdmide de William Glasser

Piramide de William Glasser

Aprendemos

10% quando lemos

MZO% quando ouvimos

30% quando observamos

50% quando vemos e ouvimos

Conversar, perguntar, repetir, o ' x
relatar, numerar, reproduzir, 70% quando discutimos

recordar, debater, definir, com os outros
nomear

80% quando fazemos

a 2
Explicar, resumir, estruturar, definir, 90% quando ensinamos
generalizar, elaborar, ilustrar aos outros

Legenda: Pirémide de William Glasser
Fonte: Silva (2014) apud Pereira (2020)

Pode-se observar que conforme a forma em que é aplicada a metodologia de ensino
influencia diretamente no aprendizado do aluno, o que ficou claro com a Pirdmide de William Glasser
é que quanto mais execugdes nesse processo, em que o aluno ndo é somente o passivo durante a aula,
mais aprendizado a aula poderd proporcionar.

A Pirédmide de William Glasser aponta que o patamar mais amplo de aprendizado, ocorre
quando ensinamos uns aos outros, alcancando 90%, através de explicagéio, resumo, estrutura,

definigcéo, elaboragdo, instrugcdo, etc.
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Tais ac¢des aplicadas de alguma forma no ensino favorecem e conseguem de forma
considerdvel o progresso individual de cada aluno, conforme problemdticas que s&o lhes
apresentadas.

No rol existente de metodologias ativas, existem muitas possibilidades de proporcionar o
aprendizado. Um dos principais aspectos que interferem nesse desenvolvimento é a aplicagdo do
mesmo, a forma em que serd executado pelo aluno e sala.

A utilizagdo de metodologias ativas pode desenvolver soft skills, pois sdo habilidades cada
vez mais necessdrias aos profissionais no mercado de trabalho, entre tantas definicdes, conforme o

Lyle (2021):

As soft skills podem ser definidas como habilidades que relnem caracteristicas como
resiliéncia, empatia, colaboragéio e comunicagdo, competéncias baseadas na inteligéncia
emocional.

Como nota-se Filatro (2021), também expressa a jungdo e a necessidade da aplicago de

metodologias ativas em ambiente académico para o desenvolvimento educacional:

Hé& tempos vem sendo gestado no campo educacional um novo paradigma para a relagéo
ensino-aprendizagem. Essa forma inovadora de aprender e ensinar coloca o aprendiz no
centro do processo, por isso é adjetivado como um paradigma centrado nas pessoas. As
metodologias ativas sdo uma expressdo clara e genuina dessa mentalidade, uma vez que
geram prdticas educacionais em que o foco estd no aluno, e ndo no professor; na
aprendizagem, e ndo no ensino.

Sendo assim, existe uma tendéncia da inova¢do do ensino — aprendizagem na drea
educacional, que com o desenvolvimento do mesmo, com foco no aluno, o progresso do mesmo tende
a ser mais eficaz, pois possibilita o aprendizado que além de utilizar o conteddo tedrico, aplica-se a
pradtica, pelo foco dado durante a aula, mudando o paradigma existente em questdo da pratica
educacional, que vai além de incentivar somente a leitura e escrita, mas, além disso, exige do aluno
a prdtica conduzindo-o para se expressar, ilustrar, se posicionar, utilizar o pensamento critico, etc.

Para Castro (2017) o Juri Simulado envolve vdrios elementos, como cenografia, sonoplastia e
representacdo teatral, que agregados a minuciosa pesquisa cientifica e andlise de informag¢des do
caso concreto, os alunos constroem teses argumentativas, que favorecem no andamento do Jiri para
o veredicto final, o que envolve estratégia e gestdo dos préprios envolvidos.

Castro (2017) também define que a utilizagéio do Juri Simulado como aprendizado ativo e
sua técnica é formada para viabilizar aos alunos através de um caso real a aplicagéo de
conhecimentos tedricos, novos conhecimentos, a tomada de decisdes, entre outros, voltada para que
haja a capacitacdo profissional.

Dessa forma, o Juri Simulado desenvolve no aluno a capacitagdo profissional, conforme a

problemdtica trabalhada, a técnica vutilizada, que sempre deve vir de forma a estimular

P

‘GOVERNO DO ESTADO
DE SAO PAULO

165 Férum de Metodologias Ativas, Séo Paulo, SP, v.4 n.1, p-1-342, jun. 2023 ( eS| J
ISSN 2763-5333 ;




FO RUM Inovagdes para o desenvolvimento do Ensino Hibrido

I v METODOLOGIAS
ATIVAS

conhecimentos, vocac¢des implicitos na drea técnica, profissional a ser desenvolvida, dentro dos
pardmetros académicos existentes e propicios a serem estimulados.

Diante de tal explanagdo, existem habilidades essenciais aplicadas, através da utilizagdo de
ferramentas em sala de aula, que as estimulam. Como no campo de conhecimento e cognitivo é
possivel observar que existem vdarios métodos de aprendizado, no presente caso, a utilizagdo do Jori
Simulado como ferramenta metodolégica favorece de vdarias formas o aprendizado em sala de aulq,
proporcionando debates, conhecimento, estimulando o interesse, etc.

Conforme Silva (2012) apud Santos e Cupertino (2019) o juri simulado é uma estratégia de
ensino que através da dindmica de grupo deve abordar temas diversos, polémicos que geram
diferentes opinides. Tal metodologia ativa como estratégia, com a aplicagéio do tema escolhido, pode
estar presente em diferentes momentos da aula, sendo que a principio deve utilizd-la como instrumento
para mapeamento de ideias e no encerramento da aula ou no caso de ciclo de aulas, como avaliagdo,
em que o posicionamento do professor deve ocorrer para acompanhar as discussdes, propostas, entre
outros, dos alunos e como mediador, auxilid-los acrescentando informagdes sobre o tema abordado,
gerando mais contetdo.

O Juri Simulado como estratégia de ensino- aprendizagem torna-se eficiente, tendo em vista
tais aplicagdes que implicam no ensino durante um ciclo de aulas, em que o professor pode avaliar os
alunos de vdrias formas.

Outro aspecto a ser observado é o acompanhamento que o professor realiza com os alunos,
podendo verificar se estd conseguindo passar o conteGdo necessdrio de forma esclarecedora.

Santos e Cupertino (2019), apresentam a seguinte tabela com obijetivo, papel do professor,
papel dos estudantes, preparacéo prévia, organizagdo da sala/turma, procedimentos, avaliagdo,
potencialidades e fragilidades, onde tais caracteristicas trazem a distingéio da metodologia ativa

aplicada Jori Simulado:
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Quadro 1 — Caracteristicas do Jari Simulado

OBJETIVO

Trabalhar temas polémicos que geram opinides distintas.

PAPEL DO
PROFESSOR

- Mediar;

- Escolher o tema;

- Definir os grupos;

- Detectar incompreensces dos alunos e corrigi-las.

PAPEL DOS
ESTUDANTES

- Estudar sobre o tema;

- Criar argumentos de defesa e de acusagio;
- Argumentar;

- Julgar.

PREPARACAO
PREVIA

Professor:

- escolher um tema que gere opinides divergentes.

- disponibilizar material: pode ser video, leis, autores, etc.
- definir quem serd juiz, escrivao, conselheiros (jari),
plendrio, promotoria e defesa;

Aluno:

- Estudar sobre o tema escolhido pelo professor.

- Preparar os argumentos da acusacio e ou da defesa.

ORGANIZACAO
DA SALA/TURMA

- Distribuicio dos grupos na sala: Juiz, escrivio e
conselheiros devem estar centralizados e a frente da sala.
O grupo da acusaciio deve ocupar o lado esquerdo da sala:
e o grupo da defesa deve ocupar o lado direito da sala.

O plendrio deve ocupar o fundo da sala.

PROCEDIMENTOS

1° momento: em sala de aula

- docente deve apresentar o tema aos discentes;

- escolher 1 aluno para ser juiz e outro para ser escrivio.
- Os demais serfio divididos em 4 grupos: promotoria
(acusaciio) e defesa (1 a 4 alunos); conselho de sentenga
(2 a 7 alunos). Os demais formaréo o plendrio.

2% momento: preparagdo fora da sala de aula

- Todos deverio estudar sobre o tema proposto pelo
professor;

- A promotoria e a defesa devem construir argumentos.
3" momento: em sala de aula

- O juiz inicia o julgamento, deixando claro todas as regras.
Deve manter a ordem dos trabalhos durante toda a
apresentacio;

Legenda:

Primeira parte da tabela com caracteristicas do Jori Simulado
Fonte: Santos e Cupertino (2019)
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Quadro 2 — Caracteristicas do Jiri Simulado

PROCEDIMENTOS

- A acusaciio deve apresentar seus argumentos (15 minutos);
- A defesa deve apresentar seus argumentos (13 minutos);

- O juiz formulard os quesitos ao conselho de sentenca (jiri),
que apds ouvir os argumentos das partes, apresentard a
decisio final ao juiz (nesse momento, defesa e acusacio
devem esperar do lado de fora da sala - 15 minutos):

- (0 juiz apresenta os argumentos do jiri e pronuncia ao réu
o veredito: culpado ou absolvido;

- O escrivio tem a fungiio de fazer o relatério dos trabalhos:
- O plendrio deve observar e avaliar o desempenho da
promotoria e da defesa;

- O professor deve propor uma discussio geral para o
fechamento do tema. Obs.: em caso de turmas menores,

ndo € necessdrio o plendrio.

AVALIACAO

- Durante todo o processo.

- Verificar a participagdo e envolvimento dos alunos na
atividade.

- Considerar se foi uma apresentagio clara, 16gica, com
profundidade dos conhecimentos; e a capacidade de
argumentagcio.

POTENCIALIDADES

Defesa de ideias, poder de argumentagio, julgamento,
tomada de decisio, pritica da oratoria.

FRAGILIDADES

A nio participacio de todos os membros do grupo,
tanto na fase de estudo do problema, quanto na dramatizagdo.

Legenda: Segunda parte da tabela com caracteristicas do Juri Simulado

Fonte: Santos e Cupertino (2019)

OBJETIVOS DA APRENDIZAGEM E COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS

No curso de Técnico em Administragdo, componente curricular de Processos Logisticos

Empresariais, com o tema abordado Logistica Reversa, os objetivos da aprendizagem foram:

Compreender através do estudo de caso a teoria e aplicagdo legal a respeito da Logistica

Reversaq;

Identificar a necessidade da sustentabilidade no sistema logistico;

Comparar teorias;

Relacionar informagdes;

Identificar caracteristicas da Logistica Reversa.

Competéncias:

Trabalho em equipe;

Aprender a lidar profissionalmente e de forma ética;

Aprender a lidar com conflitos;

Pensamento critico.
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J& no curso de Técnico em Recursos Humanos, componente curricular de Legislagdo
Previdencidria e Tributdria, com o tema abordado sobre Férias Obrigatérias, os objetivos de
aprendizagem foram:

Compreender através do estudo de caso a teoria e aplicagdo da relagdo de empregado e
empregador;

Identificar como funciona a relagdo previdencidria;

Comparar teorias;

Relacionar informagdes;

Identificar caracteristicas da revolu¢do previdencidria no Brasil.

Competéncias:

Trabalho em equipe;

Aprender a lidar profissionalmente e de forma ética;

Aprender a lidar com conflitos;

Pensamento critico;

Identificar a origem e revolucdo previdencidria no Brasil e nas relagdes empregado e
empregador.

Tal metodologia proporciona ao aluno diversas formas de estudos e aplicagdo cientifica do
conceito desenvolvido. Nas dreas de Administra¢do (Planejamento Logistico Empresarial) e Recursos
Humanos (Legislacdo Previdencidria e Tributdria), o desenvolvimento da aprendizagem ocorreu com
a participagdo dos alunos, desde a escolha do tema, com par@metros definidos, conforme as aulas,
até a execugdo da atividade.

Apds a definicdo do tema, para o desenvolvimento do estudo de caso, o mesmo se desenvolveu
com pesquisas no site do Tribunal de Justica de S&o Paulo (TJSP) no caso da Logistica Reversa, que
ocorreu com ds seguintes etapas:

Pesquisa sobre o tema Logistica Reversa e Lei 12.305/2010, sobre Politica de Residuos
Sélidos;

Andlise e adequagdo para o componente curricular;

Escolha e desenvolvimento de Estudo de Caso, gerando um caso ficticio a partir de um
existente;

A formagdo do Estudo de Caso foi demonstrada para a sala de aula o similar, para a
compreensdo;

Apds, foi apresentado para a sala o Estudo de Caso a ser desenvolvida na atividade de Juri

Simulado.
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No caso do tema trabalhado, sobre Férias Obrigatérias, a pesquisa foi realizada no Tribunal
Superior do Trabalho (TST), onde os alunos também foram participativos, se desenvolvendo com as
seguintes etapas:

Pesquisa sobre o temas trabalhistas;

Andlise e adequagdo para o componente curricular;

Escolha e desenvolvimento de Estudo de Caso, gerando um caso ficticio a partir de um
existente;

Apds foi apresentado para a sala o Estudo de Caso a ser desenvolvida na atividade de Jori
Simulado.

A escolha da metodologia ativa como Jiri Simulado ocorreu devido aos temas diversos
existente em torno dos tépicos existentes no Plano de Aula, onde de forma prdtica e interativa
proporciona o aprendizado e aprofundamento dos temas, podendo trabalhar mais de um tema na
atividade, pois o conhecimento se ramifica, e em se tratando de problemdticas de empresas,
trabalhistas, etc., advindas de estudos na drea de Administra¢do e Recursos Humanos.

Os recursos utilizados para ambos foram datashow, as mesas da sala foram organizadas de
modo a simular um Tribunal de Jiri, todos mantiveram-se presentes durante o desenvolvimento, Juiz,

testemunhas, advogado de defesa e acusagéio. Conforme pode-se observar:

Figura 2 — Organizagdo para Jiri Simulado
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Legenda: Organizagéio de mesas em sala de aula para Jori Simulado
Fonte: Prépria (2022)
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A sala relacionada para o exemplo de organizagdo acima apresentado, é uma sala composta
por cerca de 29 alunos.

De forma alinhada é possivel dividir a sala em trés grupos, onde as testemunhas de defesaq,
advogados de defesa e réu fazem parte de um grupo, j& as testemunhas de acusagdo, advogados
de acusacdo e autor, fazem parte de outro grupo e os jurados e juiz, sdo o outro grupo.

O primeiro grupo, que é o da defesa, deve se posicionar a respeito da defesa do réu e se
articulam, desenvolvendo teses e procedimentos, qual seria a estratégia com a testemunha, etc. Jd o
segundo grupo, que é o da acusagdo, deve acusar o réu e de mesma forma, desenvolver teses e
estratégias. E o terceiro grupo deve estudar o caso, analisar, devem se comunicar e participar, durante
todas as etapas de desenvolvimento, tendo em vista que ao final, apds todo o Juri Simulado, expdem
o resultado do veredicto e o juiz alinha a sentenga.

O professor deve acompanhar todo o andamento, deve interferir quando necessdrio, observar
e orientar os alunos, para que tenham um processo de aprendizagem eficiente, com o professor
presente, mediando a atividade.

Apds todo o processo, a aplicagdo da atividade, deve-se aplicar relatério para que se possa

verificar dificuldades, a compreensdo obtida da atividade, o aprendizado, etc.

A avaliagdo realizada ocorreu através da observac¢do da participagdo do aluno em cada
etapa do desenvolvimento do Juri Simulado, seu interesse, integracdo e trabalho em equipe.
Apds a atividade os alunos realizaram relatério, o que proporcionou melhor andlise para a

avaliacdo.

Foi possivel observar que a maioria dos alunos tiveram mais interesse pela discipling,
tornaram-se mais participativos e durante a atividade prdtica conseguiram desenvolver argumentos,
apresentar e debater os temas escolhidos.

Além da prdtica, a atividade desenvolveu nos alunos visdes diferentes, que em relatérios
alguns tiveram dificuldades, mas conseguiram compreender, ou incialmente ficaram inseguros e ao

final conseguiram aplicar na atividade o conteddo aprendido.

Entre as dificuldades encontradas, foi a integra¢do dos grupos, mesmo sendo realizado por

sorteio; o tempo da atividade, pois é necessdrio um empenho maior ligado com a atividade, e mesmo
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estabelecendo aulas especificas as vezes na execu¢do fica mais dificil de cumprir, pois surgem

dificuldades da sala, entéo sempre dependerd do acompanhamento da sala.

CONSIDERACOES FINAIS

Os pontos positivos foram o desenvolvimento da prdtica, com a utilizagdo da teoria, a
colaboracdo da sala para a atividade, pois todos devem participar para que ocorra o Juri Simulado,
o processo de ensino- aprendizado e o desenvolvimento de soft skills.

J& os pontos negativos, s@o as dificuldades da sala que podem surgir, e logo j& devem ser

sanadas, para que todos consigam realizar a metodologia ativa.
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OFICINAS DE EMPREENDEDORISMO PARA O DESENVOLVIMENTO DE
COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS NO RETORNO AS AULAS PRESENCIAIS

Aparecida Massako Tomioka
Aparecida.tomioka@etec.sp.gov.br

ETEC Itaqueral Il

A crise sanitdria mundial tem contribuido para quebra de paradigmas em todos os setores da
sociedade e impactou a educac¢do em todo o mundo. No Brasil, este cendrio pandémico fez crescer
as incertezas e insegurangas por parte de nossos alunos e educadores, por um lado, por ter que se
adaptar as novas ferramentas tecnolégicas em um curto espago de tempo e, por outro lado, o stress,
a inseguranca e o medo impactando nos processos de ensino-aprendizagem. Neste contexto, as
praticas pedagodgicas que abordam o desenvolvimento de competéncias socioemocionais passam a
ser uma ferramenta que vai além do propédsito de formar o individuo contempordneo para o mundo
do trabalho, mas cria condigdes de auxilid-lo a enfrentar os desafios cotidianos. Este relato de
experiéncia apresenta o desenvolvimento destas competéncias por meio de oficinas de
empreendedorismo, com o objetivo de potencializar essas competéncias. Os resultados alcangados
refletiram um melhor desempenho destes alunos no desenvolvimento dos trabalhos pés-oficinas, assim
como, bom relacionamento interpessoal e assiduidade.

Palavras-chave: Empreendedorismo, Competéncias Socioemocionais, Metodologias Ativas.

A sociedade mundial sofre desde 2019 com a crise sanitdria devido a pandemia pelo novo
coronavirus, o qual ocasionou um impacto em todos os setores da sociedade contribuindo para
mudangas atitudinais e de paradigmas, sendo necessdrio em um pequeno intervalo de tempo,
adaptacdes e adequagdes devido a necessidade de isolamento social como parte da agdo para
conter a disseminag¢do da doenga. Na educagdo ndo foi diferente, houve uma quebra de paradigmas
com a insercdo das Tecnologias da Informag¢do e Comunicacdo (TIC) e um rompimento fisico-
geogrdfico, onde a residéncia se institui como escola, os pais nos papéis de professores, profissionais
da educagdo reaprendendo com novas ferramentas em ambiente virtual e desenvolvendo suas aulas
remotamente (RODRIGUES DE ALMEIDA et al., 2021).

Neste contexto pandémico, percebe-se que se modificaram as rotinas, passou-se a tratar com
um volume intenso de informagdes, em um ritmo frenético e de indmeras mudangas, onde nem o
professor ou o aluno, pais ou gestores, poderiam autonomamente tomar alguma agdo para resolugdo
das demandas que surgiam neste novo cendrio. E assim, percebeu-se crescer um sentimento de
impoténcia e em relag¢do as situagdes relacionadas a aprendizagem, um sentimento de inseguranga,
tanto no processo de aprendizagem do aluno como no trabalho do educador (RODRIGUES DE

ALMEIDA et al.,2021).

17 3 Forum de Metodologias Ativas, S&o Paulo, SP, v.4 n.1, p-1-342, jun. 2023
ISSN 2763-5333

P

‘GOVERNO DO ESTADO
DE SAO PAULO




FO RUM Inovagdes para o desenvolvimento do Ensino Hibrido

I v METODOLOGIAS
ATIVAS

Compreendendo essa problematica, foi realizada uma proposta para o desenvolvimento das
competéncias socioemocionais dos alunos do 3° médulo do Curso Técnico em Desenho de Construgdo
Civil, no componente de Desenvolvimento do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) na ETEC de
Itaquera Il, por meio de prdticas empreendedoras. Foi realizada a oficina no modo Campanha de
acordo com as orienta¢des e método do Instituto Fazendo Acontecer (IFA). O objetivo da pratica
pedagdgica foi desenvolver as competéncias socioemocionais dos alunos como forma de potencializar
o trabalho em equipe, resolucdo de situagdes problemas, empatia, desinibicdo, empreendedorismo,
inovagdo e novas tecnologias aplicadas ao desenvolvimento do TCC.

A proposta deste relato de experiéncia é apresentar as competéncias socioemocionais
desenvolvidas no modo campanha das oficinas de empreendedorismo e os beneficios alcangados no
desenvolvimento da pratica pedagédgica.

O TCC é uma das propostas mais desafiadoras no curso técnico, envolve a integragdo dos
contetddos trabalhados durante os trés semestres do curso modular. Para essa turma em especial,
passou pelo primeiro médulo no formato remoto, no segundo médulo no formato hibrido e por fim, o
terceiro médulo no formato presencial. Foi possivel observar vdrios aspectos das competéncias
socioemocionais e empreendedoras sendo desenvolvidas nas etapas subsequentes das oficinas e o
elevado nivel de motivagcdo envolvendo o interesse no aprender, a constru¢do do projeto, os
relacionamentos interpessoais, o cumprimento dos planos até a apresentagcdo do TCC no final do

semestre.

O mundo enfrenta o maior desafio dos Gltimos anos, a pandemia pelo Covid-19 e isso é
refletido em todos os setores da sociedade. No ensino, observou-se muitas dificuldades, mas também
uma mudanga de contexto, pela inser¢do das TICs, o ensino remoto e posteriormente o ensino hibrido.

No Brasil, o ensino remoto evidenciou uma desigualdade quanto ao acesso & tecnologia, sendo
uma parcela da populagdo com internet, computadores, smartphones e outra parcela, sem acesso as
condicdes bdsicas de sobrevivéncia: moradia, alimentagdo, saide, saneamento (OLIVEIRA et.
al.,2020).

As familias foram obrigadas a manter um protocolo de afastamento social e a educacdo
também foi afetada. Conforme esse periodo foi se prolongando, proporcionalmente aumentaram as
situacdes de stress, onde o impacto da revolucdo digital foi percebido por essas familias, que
precisaram se adequar a um novo contexto e se adaptar rapidamente aos artefatos tecnolégicos
para a continvidade do aprendizado no formato remoto e/ou hibrido (RODRIGUES DE ALMEIDA et
al.,2021).
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Oliveira et al (2020) compreende que, apesar das dificuldades, a habilidade de extinguir
barreiras nesta nova perspectiva de aprendizado, foi essencial para que a educagdo remota se
desenvolvesse levando a um novo modo de se fazer a educagdo.

As tecnologias e as competéncias digitais passam a ser essenciais para uma educagdo plena,

pois segundo Moran (2018, p.2),

Um aluno ndo conectado e sem o dominio digital perde importantes chances de informar-se,
de acessar materiais muito ricos disponiveis, de comunicar-se, de tornar-se visivel para os
demais, de publicar suas ideias e de aumentar sua empregabilidade (MORAN, 2018, p.2).

Esse novo formato, destaca a flexibilidade, o compartilhamento de espagos e informagdes,
tempos, materiais, atividades, técnicas e tecnologias, que segundo Moran (2018) sdo caracteristicas
de metodologias ativas.

As metodologias ativas utilizam abordagens diferenciadas com o objetivo de atender as
necessidades dos estudantes no desenvolvimento de suas competéncias. Para que isso ocorra é
necessdrio um maior engajamento dos alunos, que encontrem significado no desenvolvimento dos
conceitos, que suas ideias e projetos possam contribuir com o meio a que pertencem. Neste contexto,
as metodologias ativas buscam por prdticas inclusivas, coloca o estudante no papel de protagonista
do seu aprendizado, provoca maior colaboragdo entre os individuos inclusive o professor, que deixa
de ter o papel do detentor de todo o conhecimento e passa a ser o mentor e condutor de toda uma
jornada de aprendizado. O processo de ensino aprendizagem passa a ser facilitado, pois permite
novas abordagens e uma maior interagdo do aluno com os colegas, permitindo questionamentos,
organizacdo do trabalho, expor opinides, entre outros (FOLLETO; COSTA, 2021).

O termo “competéncias”, segundo Zabala; Laia (2020), surge na década de 1970,
caracterizando a capacidade das pessoas em desenvolver suas tarefas. Com a generalizacdo do
termo, o mundo do trabalho passa a estruturar o desenvolvimento e formagéo profissional em torno
de competéncias: formacdo por competéncias, andlise de competéncias, desenvolvimento de
competéncias, entre outros.

A competéncia na educagdo escolar se define na intervencdo eficaz para que o individuo
possa ao longo de sua vida, responder aos problemas aos quais serd exposto. Compreende-se entdo
que componentes atitudinais, procedimentais e conceituais auxiliardo esse individuo a enfrentar os
desafios e demandas que surgirem (ZABALA; LAIA, 2020).

Segundo Manfré (2021), a educagdo brasileira tem realizado vérias reformas com o intuito
de gerar novas competéncias e habilidades profissionais, respondendo assim as demandas do mundo
do trabalho do século XXI. Essas reformas sd@o direcionadas para a formagdo de um profissional com

um perfil contempordneo que compreende a capacidade de empreender, inovar, ser flexivel, entre
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outros. A educagéio por competéncia tem duas abordagens, segundo o autor, a primeira refere-se das
competéncias profissionais (cognitivas) essenciais ao exercicio de qualquer atividade e a segunda,
s@o as competéncias Socioemocionais que se referem no contexto pedagdgico aos aspectos afetivo-
emocionais.

A proposta da pedagogia baseada por competéncias surge a partir da implanta¢do da Lei
de Diretrizes e Bases da Educagéo Nacional (LDBEN) n. 9.394 /96, estabelecendo as novas orientagdes
para a educagdo basica. Com a Lei de Reforma do ensino médio — Lei n. 13.415/2017, inseriu-se na
LDBEN o artigo 35-A, no pardgrafo 7°, a incorporagéo das competéncias Socioemocionais & formacdo
do estudante (SANTOS et al, 2018; BRASIL, 2017).

As competéncias socioemocionais abordam o desenvolvimento da capacidade dos individuos
em gerenciar as préprias emogdes para atingir os préprios objetivos, melhor relacionamento
interpessoal, motivagdo, empatia, valorizar os senfimentos e agir com bom humor (MAFRE, 2021).

Aspectos comportamentais e de salde publica como o stress, a ansiedade, a inseguranca,
interfere negativamente no processo de ensino aprendizagem, nas praticas escolares, prejudicando
a formacgdo dos estudantes e o desenvolvimento dessas competéncias, contribui para que os estudantes
aprendam novas atitudes e valores que os auxiliam a diminvir medos, insegurangas, permitindo que
possam lidar com os desafios cotidianos (OCDE, 2015).

A Organizagdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econdmico (OCDE) definiu
Competéncias Socioemocionais como sendo as capacidades individuais que podem ser manifestadas
com um padrdo consistente de pensamentos, sentimentos e comportamentos desenvolvidos por meio
de experiéncias de aprendizagens formais e informais, e importantes impulsionadoras de resultados
socioemocionais ao longo da vida do individuo (OCDE,20135).

O curriculo do Curso Técnico em Desenho de Construgdo Civil (DCC), do Centro Paula Souza
possui em sua organizacdo um enfoque pedagdgico por desenvolvimento de competéncias
privilegiando processos que incorporem e estimulem a investigagdo, o pensamento, as agdes, a solugdio
de problemas, a interdisciplinaridade, a contextualiza¢do, compreendendo que sdo requisitos
necessdrios para a formagdo do profissional e a construcdio de suas habilidades, atitudes e
competéncias requeridas (CPS, 2011).

De forma transversal, uma das competéncias que sdo requeridas para este profissional do
século XXI sdo as empreendedoras e em todos os planos de ensino dos cursos técnicos apresentam-se
alinhadas com as habilidades e as bases tecnolégicas. Sdo orientadas dez competéncias

empreendedoras:
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1.Resolver problemas novos, partindo do uso consciente de ferramentas de gestdo e da
criatividade; 2. Comunicar ideias com clareza e obijetividade, utilizando instrumental que
otimize a comunica¢do; 3. Tomar decisdes, mobilizando as bases tecnoldgicas para a
construgdo da competéncia geral de andlise da situagdo-problema; 4. Demonstrar iniciativa,
antecipando os movimentos, agdes e consequéncias dos acontecimentos do entorno; 5.
Desenvolver a agdo criativa, fazendo uso de visdo sistémica, conectando saberes e buscando
solucdes eficazes; 6. Desenvolver autonomia intelectual, encontrando caminhos alternativos
para atingir metas de modo analitico e estratégico e em alinhamento com o meio produtivo.
7. Representar as regras de convivéncia democrdtica, atuando em grupo e interagindo com
a diversidade social, buscando mensurar o impacto de suas agdes na esfera social, e néo
apenas na esfera econdmica; 8. Desenvolver e demonstrar visdo estratégica, considerando
os fatores envolvidos em cada questéo e as metas pretendidas pelo setor produtivo em que
se vé

inserido. 9. Analisar aspectos positivos e aspectos negativos de cada decisdo. 10.Planejar e
estruturar a¢des empreendedoras com o objetivo de aprimorar a relagéo custo-beneficio,
criando estrutura estdvel e durdvel, em termos de trabalho e sustentabilidade econémica
(CPS, 2011).

Empreender ndo é novo, o conceito do empreendedorismo foi muito difundido principalmente
nos Estados Unidos. No Brasil, a partir dos anos 2000, o empreendedorismo passou a ter mais
popularidade devido a dois fenédmenos: o primeiro foi com uma maior atengdo do governo e
entidades de classes com as pequenas empresas para que se tornassem mais duradoras, pois até os
dias atuais ainda sofrem com o grande percentual de mortalidade. Por outro lado, as grandes
corporagdes nos Ultimos anos, devido & globalizagdo e um aumento de competitividade no mercado,
precisaram melhorar seus processos, minimizar os custos e reestruturar suas organizagdes, provocando
um aumento na taxa de desempregos (DORNELAS, 2016).

Vivencia-se a era do empreendedorismo, pois sdo os empreendedores que estdo quebrando
barreiras e paradigmas, gerando riquezas para a sociedade, renovando conceitos econdmicos,
criando relagées de trabalho e emprego. O advento da internet e mais, o momento atual, sGo os
propulsores do empreendedorismo de oportunidades. No que tange a educagdo, observa-se também
nos Ultimos anos, um crescente nimero de escolas, universidades, cursos de extenséo e de educagdo

continuada que abordam o tema empreendedorismo, por meio de disciplinas especificas (DORNELAS,

2016).

O objetivo da pratica pedagédgica foi desenvolver as competéncias socioemocionais dos
alunos como forma de potencializar o trabalho em equipe, resolucdo de situagdes problemas,
empatia, desinibicdo, empreendedorismo, inova¢do e novas tecnologias aplicadas «ao
desenvolvimento do TCC.

Para o desenvolvimento da prdtica pedagégica foi aplicado o método do Instituto Fazendo
Acontecer (IFA), que por meio de oficinas voltadas as criangas e adolescentes estimulam o

empreendedorismo, a importdncia da sustentabilidade e a produg¢do consciente. Idealizadas pelo
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professor José Dornelas, busca transformar os jovens em atores conscientes de seus papeis na
sociedade e capazes de atuar de maneira empreendedora sejam quais forem suas escolhas
profissionais (IFA, 20172).

A metodologia que o IFA orienta, envolve ferramentas inovadoras, prdtica e um conceito
lddico, com desafios que auxiliom os estudantes a compreender um mundo sempre em transformagéo,
entender o empreendedorismo como um conjunto de caracteristicas comportamentais que podem ser

desenvolvidas e aprimoradas (IFA,20172).

FAZENDO ACONTECER: PODERES EMPREENDEDORES

O IFA disponibiliza um aplicativo para a participagdo das oficinas de empreendedorismo. O
app pode ser acessado pelo celular ou pelo computador. Nele o professor faz um treinamento, tem
acesso a todo o material diddtico, cria as turmas e organiza a prdtica. Ao criar uma turma no
aplicativo, insere todos os alunos que participardo da oficina e disponibiliza aos mesmos os cédigos
para que também tenham acesso ao aplicativo.

Existem duas prdticas orientadas pelo IFA, o modo Campanha, que sdo cinco oficinas sugeridas
com intervalos de uma a trés semanas. A cada oficina, o professor observa o comportamento do aluno,
a sua interacdo com a equipe, seu desenvolvimento e assim, atribui-se um dos dez poderes
empreendedores e de acordo com esses poderes sdo atribuidas missdes para o desenvolvimento deste
poder. A Figura 1, ilustra os poderes empreendedores que sdo trabalhados durante as oficinas. A
segunda prdtica é a oficina Unica, que pode ser feita em um Unico evento e ndo hé atribuicdo de

missdes, somente poderes empreendedores.

Figura 1 — Poderes Empreendedores (IFA)

BOM DE PAPO DETETIVE INVENTOR JOGA PRO TIME LIDER

MAO NA MASSA PLANO INFALIVEL SE VIRA SOZINHO TRANSFORMADOR VISIONARIO

Legenda: Os dez poderes empreendedores do IFA (adaptado pela autora)

Fonte: (IFA, 20172)
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Os poderes empreendedores sdo as caracteristicas empreendedoras que se evidenciom em

cada participante durante as oficinas:

e Poder Transformador: capaz de transformar, renovar e reutilizar coisas para os seus
objetivos. Capaz de inspirar as pessoas para um mundo mais sustentdvel, com menos
consumo e mais equilibrio.

e Poder Visiondrio: capaz de enxergar além, imaginando exatamente como serdo os
seus objetivos quando alcangados, ndo vai se conformar enquanto o mundo ndo for
melhor.

e Poder Se Virar Sozinho: consegue alcancar os objetivos mesmo que néo tenham
ninguém para ajudar. Toma as decisdes sozinho, mesmo sendo dificil, sabe o que fazer.

e Poder Plano Infalivel: consegue desenvolver um bom plano, consegue visualizar quais
alternativas sdo vidveis e organizar o time, como cada um poderd colaborar.

e Poder Mdo na Massa: tem uma enorme capacidade de realizagdo, gosta de assumir
riscos e transforma ideias em realidade.

e Poder Lider: tem a capacidade de montar e liderar um time, completo e equilibrado.

e Poder Joga pro Time: tem capacidade em trabalhar em equipe e é um parceiro fiel
quando acredita nos propésitos.

e Poder Inventor: sua mente ferve em ideias com a capacidade em identificar a melhor
de todas.

e Poder Detetive: consegue descobrir as coisas, uma facilidade em identificar e
solucionar problemas.

e Poder Bom de Papo: tem um otimismo contagiante, boas caracteristicas comunicativas,
fala e se expressa muito bem.
Foram escolhidas cinco oficinas do modo campanha, alinhadas com os objetivos de

desenvolvimento de competéncias socioemocionais:

Oficina 1: Minha Prépria Casa

A proposta desta oficina é abordar que a falta de habitagdo no Brasil e no mundo é uma
problemdtica que merece atencdo. A oficina busca sensibilizando os participantes criando uma
conexdo com suas préprias realidades. O objetivo desta oficina é construir uma casa. Foi utilizado o
laboratério de Design de Interiores da Escola, pois é um laboratério com muitos materiais reciclaveis,
com mesas grandes e cadeiras que permite que as equipes trabalhem na construcdo de suas casas.
Para incentivar o planejamento e o controle dos recursos, nesta oficina, disponibilizamos os materiais
recicldveis através de pagamentos de cédulas de dinheiro ludico distribuidas para cada grupo. Foram
distribuidos 600 dinheiros para cada grupo, em notas de valores variados. As Figura 2 e 3,

representam o resultado desta oficina.
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Figura 2: Minha Prépria Casa

Legenda: abordagem padrdo econdmico

Fonte: Elaborada pela autora

Figura 3: Minha Prépria Casa

T, T T

Legenda: abordagem quanto a sustentabilidade

Fonte: Elaborada pela autora

Oficina 2: Torre de Papel: atividade em grupo

Esta oficina procura estimular os alunos a serem criativos com os recursos disponiveis e construir
uma torre de papel, que tivesse a condi¢do de resistir a um determinado peso. Os grupos poderiam
escolher os materiais disponiveis no laboratério de design: papeldo, papel, revistas, fitas adesivas
etc. Como contrapeso para o teste de resisténcia, foram utilizadas 3 revistas, totalizando 1000 g. Da
mesma forma que a oficina anterior, foram distribuidos dinheiros para cada equipe para a aquisicdo
dos materiais necessdrios para a constru¢do da torre.

Oficina 3:Show de Talentos - atividade em grupo ou individual
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Esta oficina tem como tema central explorar os talentos dos alunos por meio de uma
apresentacdo artistica. A escolha do tema e o tipo de apresentacdo foi livre, assim os alunos poderiam
trabalhar suas criatividades, tanto individuais quanto em grupo. A oficina foi realizada no anfiteatro
da ETEC ltaquera Il. Foi utilizado os recursos audiovisuais e equipamentos de caraoqué. O estimulo
principal foi lidar com o publico e apresentar seus talentos. A Figura 4 e 5, apresentam um trabalho

artistico de um dos alunos.

Figura 4: Show de Talentos

Fonte: Elaborada pela autora Fonte: Elaborada pela autora
Oficina 4: Luz, Camera e A¢do - atividade em grupo
Esta oficina tem como objetivo central a criagdo de um video, de tema livre, onde as equipes
deveriam usar sua criatividade para a produgdo (planejamento, assunto, cendrios, roteiro) e execugdo
(gravar, apresentar). Foi orientado os videos de 3 a 5 minutos de duragdo. Esta oficina foi realizada
fora do hordrio das aulas, para poderem explorar mais o processo criativo. A apresentacdo de todos
os videos, foram realizados no dia da oficina agendada, como uma noite de "Pipoca e Guarand".

Oficina 5: A quem eu admiro - atividade individual
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A oficina "A quem eu admiro" é orientada a ser a Ultima oficina do modo Campanha. Um
rabalho individual, para que cada participante possa expor uma referéncia pessoal, uma pessoa
trabalho individual, d t t f l,
que admirem e que se identifiquem. A proposta foi a criagdio de um presente para estas referéncias,

sendo cartas, objetos, desde que criados por eles mesmos.

Para cada poder empreendedor, o IFA criou cinco missdes para que o aluno possa desenvolver
suas competéncias empreendedoras. No total sdo 50 missdes que abordam os temas transversais, tais
como: “Passando pra Frente”, estimula a venda de algo que esteja sem uso, parado, com autorizagdo
dos pais e preco justo. O aluno deve pesquisar o produto, estabelecer o preco e vender. “Descobrir
o Jeito”, o aluno deverd dar solugdo a um problema que esteja préximo a ele, como consertar algo
ou que ajudou a resolver.

As atividades aconteceram no periodo de 18/02/2022 a 01/04/2022.

As missdes foram aplicadas a cada participante por meio do aplicativo e o cumprimento das
tarefas, tinham o prazo de uma semana em média para ser concluidas. As tarefas realizadas foram
postadas via MSTeams, registrando assim as entregas e o cumprimento dos desafios estabelecidos.
O acervo de trabalhos entregues soma videos, fotos, poemas, projetos de sustentabilidade de pragas,

mUsicas, cangdes, entre outras atividades que eles desenvolveram para cumprir com suas missdes.

N&o foi realizada avaliagdes quantitativas e sim, qualitativas. As avaliagdes qualitativas
objetivaram a analisar o desempenho do grupo, dar os feedbacks ao final de cada oficina, motivar
os colegas a participarem das missdes e estimular implementar a cada oficina seus poderes
empreendedores. Fez parte desta avalia¢do qualitativa, o cumprimento das missées e o desempenho
junto ao grupo.

No Quadro 1, apresenta-se os participantes e o engajamento com as missdes. As estrelas

representam as missdes concluidas.
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Quadro 1 — Engajamento dos Alunos nas Missdes

Alunos Missdo 1 | Missdo 2 | Missdo 3 | Missdo 4 | Miss3o 5| Total
LUCAS LEANDRO DE SOUSA " 1]9% 1]9% 13% 19% 19% 5
SAMARA DE LIMA DOURADO RIBEIRO iy 1|5 1/9¢ 1/9¢ 1/9% 19% 5
AMANDA PEREIRA DA SILVA . 1)7¢ 1)9¢ 119¢ 115¢ 4
BIANCA DE OLIVEIRA LEITE 0 1|7% 1|7% 1|3% 1|3% 4
LUANA PES SANHA MARQUES ¥ 1|3% 1|37 135 1% 4
MARIA CLARA ACIOLI MARQUES _ *5:: 1 *5:: 1797 1 *f,u,:? 1 *;:L:,“’ 4
VIRGINIA VITORIA LOPE S :-;_: 1 7-;_: 1|3 1) f,.,_: 1 j.,_: 4
ANGELA GEOVANA SOUZA CUNHA . 1|95 1) W = 1/5¢ 4
LUANAMOTA SANTOS ey 1 oy 1|3% 1 *;; 3
LUCAS SANTANADOS SANTOS :-;:3’ 1]7% 1 :-;:3’ 1) iy 3
MARIANE DE OLIVEIRA i 1) i 1 fy; 1 j.,;:- 3
HENRIQUE CURRIEL FERNANDES DA SILVA iy 1 % 1 ke 2
MATHEUS ARRUDA FERREIRA DA SILVA iy 1 % 1 e 2
VERONICA FABRIN DE MELO e 1 % 1 e 2
VINICIUS DA SILVA MONTEIRO DE MATOS iy 1 iy 1 i 2
CAROLINE TOTH DA SILVA ey 1 e 1
GLENDA NAYARA NUNES DOS SANTOS iy 1 e 1
IGHOR AREDES PEREIRA Y 1 iy 1

Legenda: Quadro demonstrativo dos alunos engajados na pratica pedagégica

Fonte: Elaborado pela Autora

RESULTADOS OBTIDOS

Dos 28 alunos matriculados no componente, 24 participaram das oficinas e 18 participaram
das missdes. Como estimulo, os alunos com 5 e 4 missdes cumpridas, foram presenteados pelo IFA e
receberam um bonequinho com o poder empreendedor que ficou em evidéncia durante as oficinas.

Nas semanas posteriores as oficinas, foi possivel perceber uma mudanca de comportamento
de alguns alunos com uma melhor interagéo entre as equipes do TCC. Um aluno que havia ficado
ausente, retornou as aulas e foi assiduo, contribuindo com os colegas e desenvolvendo os trabalhos
conforme proposta do programa. Os grupos estavam mais motivados apesar das dificuldades com o
retorno, as adaptacdes pessoais, a falta de alguns recursos e o empenho que o ensino presencial
exige.

No Quadro 2, apresentam-se a relag¢do entre as oficinas, as competéncias socioemocionais
trabalhadas e os resultados observados. Na oficina 1, o empenho para fazer o planejamento
econémico para a aquisicdo dos recursos foi baixo, ou seja, os alunos mostraram baixa habilidade
para planejar as compras e gerir os dinheiros lddicos que foram disponibilizados. Criaram solugées
entre os grupos, de revender os materiais que sobraram entre os grupos, mas no final, falharam nos

registros e ndo sabiam mais quantos dinheiros tinham em mdos ou se haviam sido eficientes da
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condugdo dos recursos. Como feedback foi produzida uma videoaula disponibilizada no Teams, no

formato assincrono sobre o valor do dinheiro, a importéncia do planejamento e o controle de recursos.

Na oficina 2, a gestdo dos recursos em rela¢do ao controle financeiro tornou-se mais eficiente,

todos tinham um controle de gastos e de recursos. Mas a decis@o na aquisicdio dos recursos para

constru¢do da torre tomou mais tempo do que o esperado. Adaptar-se ao inesperado foi o desafio,

pois a torre além de construida deveria ser resistente.

Na oficina 3 e 4, promovia um pouco mais de exposicdo e essa prdtica permitiv desenvolver

a desinibicdo, importante para a apresentagdo do TCC.

A Oltima oficina permitiu desenvolver a afetividade, a grande maioria tinha suas admiragdes

nos pais e mdes, tornando uma oficina muito reconfortante para os alunos e emocionante para todo

O grupo.
Quadro 2 — Oficinas x Competéncias Socioemocionais e Resultados observados durante as oficinas
Descricéo Competéncias Socioemocionais Resultados Observados durante as oficinas
Contribuir para o alcance de objetivos comuns. Os alunos interagiram bem, com respeito natural as
. L j liderangas. Evidenciou uma desorganizagdo para tratar
OFICINA 1| Minha Propria Casa Elailborar_ € c_iefse_nv_olver pro!e_tc?s. ¢ . _g ¢ p~
Evidenciar iniciativa e flexibilidade para adaptar-se com o planejamento economico e obtencéo de
anovas dindmicas. recursos.
Contribuir para o alcance de objetivos comuns. Trabalharam bem em equipe, ndo houve muitas
i divergéncias na aplicacdo das ideias, mas a
OFICINA2|  Torre de Papel Elzilborar. € (_1e:se_nv.olver pro!e_to-s. - 9 piC 9~ :
Evidenciar iniciativa e flexibilidade para adaptar-se | Organizacéo paraas aquisi¢des levou mais tempo do
anovas dinamicas. que o previsto.
Contribuir para o alcance de objetivos comuns.
flexibilidade comportamental; Nem todos os estudantes romperam a barreira, mas
i i inibica i i alguns cantaram, dancaram, outros somente
OFICINA3| Show de Talentos Evidenciar desinibicéo e desprendimento para lidar _ _g c
com pessoas de cargos assistiram. Um dos alunos apresentou seu hobby na
superiores. criacdo de desenhos.
Elaborar e desenvolver projetos.
Contribuir para o alcance de objetivos comuns.
Utilizar, nos contextos do trabalho, elementos da
Tecnologia de Informagéo e
Comunicagéo (TICs). Nesta atividade o que prevalesceu foi a amizade. A
R ~ i 0 i maioria elaboraram contar suas historias, seu
OFICINA4| Luz, Camerae Agio Res_ponder com empatia a emog0es e necessidades lo :
manifestadas por outras cotidiano. Dois grupos trouxeram um contexto
pessoas. jornalistico.
Evidenciar desinibicéo e desprendimento para lidar
com pessoas de cargos
superiores.
Responder com empatia a emocdes e necessidades | Nesta atividade prevalesceu os aspectos de gratiddo,
OFICINAS5| Aquem euadmiro manifestadas por outras os alvos de admirag&o foram os pais e amigos mais

pessoas.

proximos.

Fonte: Elaborada pela autora

DIFICULDADES ENCONTRADAS

As praticas, conforme a orientagéio do IFA, s@o atrativas e os alunos participam, se empenham

e trabalham bem durante as oficinas, de forma ludica e divertida. Mas, o engajamento para o

184 Forum de Metodologias Ativas, S&o Paulo, SP, v.4 n.1, p-1-342, jun. 2023
ISSN 2763-5333

‘GOVERNO DO ESTADO
DE SAO PAULO




FO RUM Inovagdes para o desenvolvimento do Ensino Hibrido

I v METODOLOGIAS
ATIVAS

cumprimento das missdes, foi baixo, ou seja, dos 29 alunos matriculados no componente, 62%
participaram das oficinas e somente 27,6% cumpriram as atividades propostas nas missdes.
Compreende-se que, as oficinas propostas apesar de estarem inseridas no planejamento das aulas,
as atividades escolares de outros componentes foram priorizadas em detrimento da atividade
proposta. Um outro aspecto, foi a ndo obrigatoriedade no cumprimento das misses, no caso de
aplicacdo de mengdes, neste projeto piloto esperava-se a participagdo voluntdria do aluno. O
motivador era a premiagdo, o trabalho em equipe, atividades inovadoras que permitiam que fossem
criativos e interagissem entre si. Observou-se, posteriormente, que a maioria dos TCC’s trouxeram
contribuicdes quanto a inovagdo, o olhar e a preocupagdo com o cliente e solucdes de
sustentabilidade.

Apesar das facilidades que o aplicativo disponibilizado pelo IFA para o desenvolvimento da
prdtica, durante o uso, nem todos os alunos conseguiam acessar devido & falta de conexdo, ou por

falta de dados, ou pela escola ndo ter infraestrutura wi-fi para que os alunos pudessem acessar.

A experiéncia foi muito gratificante pois em relagdo a outras turmas que retornaram e ndo
foram trabalhados os aspectos socioemocionais, percebeu-se maiores conflitos entre as equipes, um
nivel maior de stress durante as aulas e outros comportamentos correlatos. Trabalhar as competéncias
empreendedoras simultaneamente com competéncias socioemocionais, cria um ambiente mais
sauddvel, colaborativo e criativo.

A proposta foi bem acolhida pelos alunos e permitiv que as competéncias socioemocionais
fossem desenvolvidas de uma maneira leve e lidica. Os conceitos de empreendedorismo foram
absorvidos e refletiv posteriormente nos trabalhos de TCC, com uma visdo voltada ao cliente, aos
espacos construidos, ao desenvolvimento sustentdvel e a inovagdo.

Para futuras oficinas propde-se a integragdo de componentes e de alunos de médulos diversos,
como prdtica de integragdo intercursos, pois os desafios tém uma a¢do colaborativa e isso, melhora
os relacionamentos interpessoais, podendo ser uma ferramenta motivadora para os que estdo

ingressando, os que estdo em curso assim como, os que estdo se formando.
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PEDAGOGIA EMPREENDEDORA COM APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA APLICANDO
AVALIACAO MEDIADORA UTILIZANDO MAPAS CONCEITUAIS E MAPAS MENTAIS

Antonio Sergio Bernardo
sergio.bernardo@fatec.sp.gov.br

Faculdade de Tecnologia de Sorocaba José Crespo Gonzales

O objetivo é: Proporcionar Aprendizagem Significativa com Metodologia Ativa a alunos ingressantes.
O desafio estd nos Conhecimentos Prévios, pois os ingressantes tém origens diversas e conhecimentos
incertos. Utilizou-se a abordagem Sala de Aula Invertida. O referencial teérico consiste em
abordagens integradas a Metodologia Ativa, que sdo: Pedagogia Empreendedora, Aprendizagem
Significativa, Mapas Conceituais, Mapas Mentais, Quadrantes do Modelo Integral, Dinémica dos
Conhecimentos, Metodologia Scrum e Design Thinking. No contexto da Metodologia Ativa, constituiu-
se um denominador comum com a sinergia das abordagens do Referencial Teérico, e a prdtica
diddtica foi articulada a partir de uma Atividade Diagnéstica. Em seguida hd o relato da sequéncia
didatica para alcancar o objetivo considerado. O resultado essencial foi a transformac¢do da
aprendizagem passiva tradicional em aprendizagem ativa significativa, com base em um diagnéstico
das condig¢des individuais dos alunos ingressantes.

Palavras-chave: Pedagogia Empreendedora, Aprendizagem Significativa, Avaliagdo Mediadora,
Mapas Conceituais, Mapas Mentais.

Prdtica pedagdgica desenvolvida na Fatec Sorocaba José Crespo Gonzales no curso de
Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas, referente & disciplina Sistemas de Informagéo.

A Pedagogia Empreendedora (DOLABELA, 2004) é uma maneira eficaz de captar a vocagdo
das pessoas, principalmente para quem exerce a missdo de professor. Os sonhos s@o de cada um,
mas a maneira de realizd-los pode ser um denominador comum que, na vida académica é a
Metodologia Ativa (BERGMANN e SAMS, 201 6). Esta metodologia pode agregar como denominador
comum diversas abordagens convergentes constituindo uma sinergia muito eficaz.

A Aprendizagem Significativa (MOREIRA, 2010) constréi conhecimentos com raizes na vida
dos aprendizes, de modo que ndo se extraviem como as memoriza¢cdes mecdnicas, sem vinculo com a
estrutura cognitiva estdvel.

A aprendizagem desperta uma dissondncia cognitiva que é um tipo de estranhamento de
conceitos novos em relacdo a conhecimentos prévios. No entanto, a Avaliagdo Mediadora
(HOFFMANN, 2009) do professor, recompde o significado integral da estrutura cognitiva,
restabelecendo e estabilizando o significado das coisas, satisfazendo o anseio interior de integridade.

Esta evolugcdo da estrutura cognitiva, ou modelo mental, é a parte invisivel do iceberg que é o

processo formativo da pessoa. A parte visivel é o trabalho com instrumentos apropriados. Na

P
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aprendizagem Significativa (MOREIRA, 2012) o instrumento escolhido nesta abordagem é o software
CmapTools (IHMC, 2008) para elaboracdo de Mapas Conceituais e Mapas Mentais.

O foco de atuagdo do professor consiste basicamente em Avaliagdo Mediadora (HOFFMANN,
2009), na Diferenciagdo Progressiva e na Reconciliagdo Integrativa que, a partir de artefatos
explicitos que s&o os Mapas (NOVAK e CANAS, 2010), véo atualizar o conhecimento técito, subjetivo,

ou seja, o modelo mental, de maneira duradoura.

Metodologia Ativa

A Metodologia Ativa, com Sala de Aula invertida (BERGMANN e SAMS, 2016) é o contexto
propicio para a sinergia de abordagens convergentes que contribuem para o desenvolvimento de
competéncias pessoais (Soft Skills) dos alunos e do professor.

O nome do artigo reflete as prdticas principais que s&o relatadas neste trabalho. As
referéncias selecionadas para o artigo apresentam links que possibilitam acesso imediato aos
interessados em aprofundar o estudo, evitando o tempo de espera para aquisicdo de livros indicados.
Considere-se também que os artigos dos links geralmente apresentam bibliografia relevante.

Esta metodologia é fundamental para o professor conscientizar, orientar, incentivar e apoiar
o protagonismo dos alunos, contando com as abordagens apresentadas a seguir, de maneira

resumida.

Esta metodologia (DOLABELA, 2004) leva & sala de aula duas perguntas bésicas:

Qual é o seu sonho?

O que vocé vai fazer para transformar seu sonho em realidade?

Nesse contexto de composicdo com a Metodologia Ativa, a Pedagogia Empreendedora
contribui para despertar a motivagdo intrinseca genuina do aluno, que se revela como fundamento
da aprendizagem, instigada pelo professor, mas sem imposicdo. Visa florescer a autonomia conforme

Paulo Freire (FREIRE, 1996), que assim se expressa: “Ninguém é sujeito da autonomia de ninguém”.

Aprendizagem Significativa
Segundo MOREIRA (2010), a aprendizagem é dita significativa quando uma nova informagéo
(conceito, ideia, proposicdo) adquire significado para o aprendiz através de uma espécie de

ancoragem em aspectos relevantes da estrutura cognitiva preexistente no individuo. O conhecimento
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novo acrescentado é uma Diferenciagéo Progressiva. A reacomodagéo dos conhecimentos prévios com

o novo é uma Reconciliagdo Integrativa.

Organizadores Prévios

S&o recursos pedagdgicos utilizados para promover a aprendizagem significativa quando
ndo hd conhecimentos prévios adequados, como é o caso de alunos do primeiro semestre. Entdo o
professor organiza e apresenta uma introdugdo ao tema, que faz o papel de conhecimento prévio na

sequéncia da aprendizagem.

Material Diddtico Potencialmente Significativo
A aprendizagem significativa depende do grau de motivacdo do aluno para assumir as
rédeas do seu aprendizado, e ndo apenas dos recursos diddticos do professor. Dai a importéncia das

competéncias pessodis, como a autodeterminag¢do e a motivagdo intrinseca (RUFINO, 201 5).

Mapas Conceituais

Ferramentas gréficas para a organizagdo e representagdo do conhecimento. Incluem conceitos dentro de quadros, e relagdes entre
conceitos indicadas por linhas, com palavras que especificam os relacionamentos. Nesta abordagem é utilizado o software gratuito
CmapTools (IHMC, 2008). Ver Figura 1.

Figura 1 — Mapas Conceituais

PERGUNTA FOCAL:
Quais sdo os elementos dos Mapas Conceituais?

/’/___(MAPAS CONCEITUAIS )
S3ao

Representam
Incluem

Organizam
CONCEITOS ( RELACIONAMENTOS)

S3o colocados
em

[FERRAMENTAS GRAFICASJ

[CONHEC[MENTO)

Indicados por
Relaciona

(CIRCULO) (CAIxA) [LINHA DE cowexi\o]

Fonte: Baseado em Novak e Cafias (2010)
Teoria Subjacente
Segundo MOREIRA (201 2), a teoria que estd por trds do mapeamento conceitual é a teoria
cognitiva de aprendizagem de David Ausubel, cujo conceito bésico é a Aprendizagem Significativa,

apresentada em NOVAK e CANAS (2010).
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Mapas Mentais

S&o artefatos visuais na forma de drvore, sendo muito comum que a Raiz seja o nome de um
Conceito de um Mapa Conceitual que, por sua complexidade e importancia mereca um detalhamento
interno.

E um artefato produzido pelo mesmo software do Mapa Conceitual, o CmapTools (IHMC,
2008).

Sua fungdo é complementar em relacdo ao Mapa Conceitual. Portanto, ndo altera a

abordagem aqui apresentada, que tem seu fundamento visual nos Mapas Conceituais. Ver Figura 2

a seguir.

Figura 2 — Mapas Mentais

Tony Buzan

Origem L Michael Gelb
Anos 70 Idealizadores \ -

Outros
Organizar

;Classiﬁcar
ssmtetizar
Compartilhar

Informacdes

MAPAS MENTAIS
Detalhes de um Conceito
ou
Elaboracdo Independente

Revisar

Exemplo

— Imagens

Locais
C
\—— Web

Basicamente @
Troncos

Ramos

Folhas

Fonte: Autor

Quadrantes do Modelo Integral (WILBER, 2011)

Os quadrantes sdo: Individual, Coletivo, Interior e Exterior, trabalhados com a dindmica dos
conhecimentos Tdcitos e Explicitos (NONAKA e TAKEUCHI, 19997) operando como: Internalizagdo,
Externaliza¢do, Socializa¢gdo e Combinag¢do de Conhecimentos. A Figura 3 a seguir apresenta essa

abordagem.

Figura 3 — Quadrantes AQAL (All Quadrants, All Levels)
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o INTERIOR EXTERIOR

=

3 | SUBJETIVO | OBJETIVO

E » Internalizagcao |¢----- » Externalizacao
=

o

E INTERSUBIETIVO »| INTEROBIETIVO

S “+ Socializacao 4 ———-| % Combinacgao

Fonte: Autor, baseado em WILBER (201 1), NONAKA e TAKEUCHI (1997)
Dinémica dos Conhecimentos
Ocorre nos Quadrantes vistos na figura acima, constituindo conversdes de conhecimentos
Tdcitos e Explicitos:
de explicito para tdcito: Internalizagdo (Individual Interior)
de tdcito para explicito: Externalizac¢do (Individual Exterior)
de tdcito para tdcito: Socializagdo (Coletivo Interior)

de explicito para explicito: Combinacdo (Coletivo Exterior)

Metodologia Scrum

O Scrum (SCHWABER e SUTHERLAND, 2017) é uma abordagem de autogerenciamento de
equipes, cujo processo de trabalho tem 4 pilares: Criagdo de Valor, Visibilidade, Inspecdo e
Adaptacdo.

O professor disponibiliza uma apostila apresentando a metodologia, e nas aulas prdticas
esclarece dividas e orienta o autogerenciamento das equipes integrando o Scrum com os Quadrantes
(Figura 3) praticando a Dindmica dos Conhecimentos tdcitos e explicitos, vistos acima.

A mediacgdo do professor promove ndo sé a competéncia de trabalho em equipe, mas estimula

também o desenvolvimento de lideranca como postura de contribuicdo.

Tipos de Raciocinio

Os Tipos de Raciocinio tém um papel relevante no sentido de limitar ou favorecer o
pensamento criativo. Temos o pensamento Dedutivo (do geral para o particular), o pensamento
indutivo (do particular para o geral) e o Pensamento Abdutivo (“fora da caixa”), que é util para

produzir hipdteses criativas a serem testadas e validadas. Este pensamento mais criativo é muito

a
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adequado na abordagem Design Thinking, integrada como uma das ferramentas da Metodologia

Ativa.

Design Thinking

O Design Thinking (UVAGP, 2018) é um conjunto de métodos e processos utilizados para
identificar, abordar e resolver problemas, com o qual se gera solugdes criativas, através de maneiras
pouco convencionais.

Esta abordagem se refere & maneira de se buscar solugdes utilizando o pensamento abdutivo,
um tipo de raciocinio “fora da caixa”, trabalhando em trés fases, que podem ter alguma
sobreposi¢do: Imersdo (encontrando a origem do problema), Ideacdo (ideias criativas, sem censura)
e a Prototipagem (experimentac¢do e validagdo das ideias geradas). Na atuagdo pedagdgica o
professor procura mediar a sinergia dos fundamentos teéricos apresentados, que se tornam

fundamentos prdticos.

Atividade Diagnéstica

No inicio do semestre foi realizada uma atividade diagnéstica no contexto da Metodologia
Ativa na qual se propde o protagonismo dos alunos, e as perguntas da enquete foram formuladas
para respostas livres baseadas nas abordagens: Pedagogia Empreendedora (DOLABELA, 2004) e
Aprendizagem Significativa (MOREIRA, 2010).

Tratando-se de alunos do primeiro semestre da disciplina Sistemas de Informagdo (SI) do
periodo noturno do curso Andlise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS), que ainda ndo tém
entrosamento de equipes, a enquete foi formulada para respostas individuais, que foram resumidas
pelo professor.

Os alunos responderam de acordo com suas experiencia prévias de vida tanto pessoal como
escolar, pois ainda ndo tém histérico na Fatec. No entanto, procurou-se alcancar uma compreensdo
do perfil cognitivo da turma, que pudesse de alguma forma orientar a atuag¢do do professor.

Formato utilizado na enquete:

Referentes & Pedagogia Empreendedora:

1 — Quais séo os seus sonhos e expectativas em relagéo a SI/ADS?

2 — Como pretende realizar os seus sonhos e expectativas?

Referente a Aprendizagem Significativa:

3 — Quais valores e conhecimentos j& aprendidos na vida e na escola sdo significativos para

a realizagdo dos seus sonhos e expectativas?

192 Forum de Metodologias Ativas, S&o Paulo, SP, v.4 n.1, p-1-342, jun. 2023
ISSN 2763-5333

‘GOVERNO DO ESTADO
DE SAO PAULO




FO RUM Inovagdes para o desenvolvimento do Ensino Hibrido
I v METODOLOGIAS
ATIvAs

Numero de alunos:

Noturno: 41 alunos regulares. 38 responderam (93%).

Conclusd@o da Enquete

Embora sejam alunos do primeiro semestre, nota-se que eles ndo estéo comecando do zero.
Trazem uma bagagem de sonhos e expectativas pelas quais o professor é corresponsdvel como
“coach”, dentro dos objetivos da disciplina. Mas sobretudo nota-se que eles carregam muita energia,
que vai alimentar as suas transformag¢des no processo formativo. A exposicdio dos detalhes dessa
bagagem é inspiradora e motiva o professor a orientd-los e ajudd-los com dedica¢do nessa

empreitada muito significativa de suas vidas.

Ac¢bes de nivelamento realizadas

O nivelamento nesta circunstdncia é diferente do que se pode fazer com grupos que j& fizeram
um percurso na aprendizagem em nosso ambiente, possuindo conhecimentos prévios mais concretos.
No primeiro semestre, o nivelamento é conduzido com a ancoragem do contexto de ADS e da
disciplina focada & estrutura cognitiva dos calouros, captada na atividade diagnéstica, mobilizando-
se motiva¢des com a Metodologia Ativa.

Respostas dos alunos & enquete de avaliacdo diagnéstica:

Foram respondidas individualmente as trés questdes, resumidas pelo professor, apresentadas
a seguir:

Pergunta 1: Quais sd@o os seus sonhos e expectativas em relagdo a SI/ADS?

Respostas Resumidas:

Destaque profissional em desenvolvimento de sistemas

Competéncia para criar solugdes no mercado de trabalho

Alcancar a formagdo profissional com a mente mais aberta

Conquistar meu espago na drea de projetos de sistemas

Adquirir competéncias para trabalhar em uma grande empresa

Fazer uma diferenca significativa na empresa e na sociedade

Assimilar habilidades e ferramentas para crescimento profissional

Criar uma network com colegas e realizar trabalhos em equipe

Aprender desenvolvimento de projetos para ter melhores oportunidades

Trabalhar na drea de Tl como programador ou desenvolvedor

Pergunta 2: Como pretende realizar seus sonhos e expectativas?
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Respostas Resumidas:

Através de estudo, dedica¢do e organizagdo

Através de empenho constante em adquirir novos conhecimentos

Com determinagdo, foco, planejamento e aplica¢do do aprendizado

Dando o médximo de mim, nas aulas e no trabalho em equipe

Me esforcando ao méximo, desenvolvendo e aprimorando habilidades

Me dedicando aos estudos, buscando trabalhar minhas dificuldades

Absorvendo o mdximo de cada informagdo, conhecimento e material disponibilizado
Buscando aplicar os conceitos tedricos a exercicios e a situagdes reais

Me aprofundando no ambiente académico, realizando cursos e praticando

Através do esforco pessoal, me dedicando aos estudos, pré atividade, ao trabalho

Pergunta 3: Quais valores e conhecimentos j& aprendidos na vida e na escola sdo significativos
para a realizagdo dos seus sonhos e expectativas?

Respostas Resumidas:

Devemos estar sempre em busca do conhecimento, sempre nos aprimorando

Valores como ética, confianga, respeito, sabedoria, honestidade, gratiddo, empatia

Honestidade, empatia e respeito ao préximo, juntamente com o conhecimento

Perseveranca de se buscar o que se deseja independente de ser fdcil ou dificil

Aprendi que tenho que me esforgar para me tornar o profissional que almejo

O esfor¢o e a dedicagdo que devemos ter para alcangar um obijetivo

Primeiramente valores morais, depois a paixdo por tecnologia

Trabalho em grupo, coletividade, comunicagdo, proatividade, simpatia, gentileza

Autodisciplina, responsabilidade, conhecimentos de cursos e por curiosidade

A questdo de ser protagonista do préprio sucesso gera uma responsabilidade

Sequéncia das atividades diddticas

O semestre se iniciou com a Atividade Diagnéstica apresentada acima. Entdo o professor
avaliou as respostas e as resumiv, visando preparar uma resposta diddtica o mais adequado possivel
& estrutura cognitiva da turma. Esta resposta diddtica foi elaborada enquanto se encaminhava a

Questéol do Plano de Ensino, denominada Fundamentos e apresentada a seguir.

Fundamentos da Disciplina

194 Fsrum de Metodologias Ativas, S&o Paulo, SP, v.4 n.1, p-1-342, jun. 2023 ( eS| J
ISSN 2763-5333 }

‘GOVERNO DO ESTADO
DE SAO PAULO



METODOLOGIAS

ATIVAS

A disciplina focada foi Sistemas de Informacgéo, do primeiro semestre. Sua finalidade é

I v FO RUM Inovagdes para o desenvolvimento do Ensino Hibrido

proporcionar conhecimentos tedricos como preparacdo para as disciplinas de Engenharia de Software
(1, 1, NN, concluindo com Laboratério de Engenharia de Software onde os alunos implementam projeto
especificado em Engenharia de Software lll. A Metodologia Ativa é usada para fazer uma transicdo
da aprendizagem mecénica tradicional para a aprendizagem significativa, utilizando-se os
instrumentos apresentados no Referencial Teérico.

O professor iniciou os Fundamentos com um Organizador Prévio que consiste de uma Pergunta
Focal e um Esqueleto Bdsico inicial para dar inicio & elaboragdo do Mapa Conceitual, que serd
construido de forma proativa na sequéncia diddtica. Esse artefato terd continuidade como um desafio
prdtico para os alunos com a mediagdo do professor, a partir do Estacionamento ja relacionado (lista
alfabética de conceitos selecionados & esquerda), em que os conceitos em destaque sdo os escolhidos
pelo professor como prioritdrios para serem integrados ao organizador prévio disponibilizado.

Outros conceitos serdo agregados em diversas fases, na sequéncia das atividades. Ver Figura 4.

Figura 4 — Organizador Prévio

(ARQUITETURA DE SOFI'WARE] Pergunta Focal:
Quais sdo os conceitos principais de Sistemas de Informag&o?

CASOS DE USO

DIAGRAMAS UML [SISTEMAS DE INFORMACAO]

INDUSTRIA 4.0

Precisam atender um

MODELOS DE DADOS

ESTRATEGIA
y/ S (PROCESSOS ORGANIZACIONATS
((PROJETO DE SOFTWARE /v

(MODELO DE NEGOCIO)—Baseado em

CONTEXTO
[REQUISITOS FUNCIONAIS] DE ATUAGAO Pode Ser

5 ATIVIDADES INDEPENDENTES
(REQUISITOS NAO FUNCIONAIS] Deveiconger ( ]

(TECNOLOGIA DA INFORMACA'O]

de Requisitos

A Heal HISTORIAS DE USUARIOS REQUISITOS
evelam S
Levantamento preliminar Se tornam—p»| DE SOFTWARE

(TECNOLOGIA TRADICIONALJ

Fonte: Autor
A cada conjunto de conceitos posicionados como Estacionamento, o desafio dos alunos é
efetuar a Diferenciagéio Progressiva e a Reconciliagdo Integrativa dos conceitos indicados. Assim os
alunos sdo mobilizados para uma atuagdo de aprendizado mais eficaz, sendo que a assimilagdo do
conhecimento é resultado da atividade e ndo uma memorizagdo mecénica sem raizes na estrutura
cognitiva.
A elaboragdo dos Fundamentos na forma de Mapa Conceitual com detalhamentos em Mapas

Mentais e links para conteddos locais e da Web, é desenvolvida com a mediag¢do do professor que
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estard apresentando conceitos novos gradualmente, em etapas sucessivas, direcionando a pratica de

modo a atender e satisfazer a Atividade Diagnéstica, para que a aprendizagem seja significativa.

Resposta a Atividade Diagnéstica

Como resposta diddtica a Atividade Diagnéstica, o professor disponibiliza um video que faz
um Direcionamento Pedagdgico apresentando explica¢ées detalhadas que devem ser assimiladas ao
mdéximo pelos alunos, fora das aulas presenciais, como autopreparagdo de cada um, na prdtica da
Sala de Aula Invertida.

Munidos dos subsidios e das orientacdes do Video, os alunos seguem com o desenvolvimento
do Mapa Conceitual referente aos Fundamentos (Questdol). Dividas séo esclarecidas nas aulas
prdticas (presenciais), pois é na realizagdo que as dividas aparecem e sGo mediadas.

Os conhecimentos servem para alimentar as competéncias prdticas, e deixam de ser um
objetivo em si mesmos. A aprendizagem passiva tradicional se transforma em aprendizagem ativa,
mesmo que a disciplina seja considerada teérica.

Assim, a aula presencial visa a prdatica da elaboragdo (construgéo) dos conhecimentos,
baseada em conteddos disponibilizados anteriormente, como é o caso do Organizador Prévio e do

Video citado, que corresponde & Figura 5.

Figura 5 — Direcionamento Pedagégico

PERGUNTA FOCAL:
Qual direcionamento pedagdgico pode ser significativo e eficaz para satisfazer a Atividade Diagndstica?

SISTEMAS DE INFORMAGAO

Noturno <
PROTAGONISMO Basee;do
Realizou
OBJETIVOS
ATIVIDADE Direcionada Sonhos e Expectativas (1
DIAGNOSTICA para P ,-‘, 1) «| | DESENVOLVIMENTO PESSOAL
(2] & Valores e Conhecimentos (3)
e (T
METODOLOGIA
Como Realizar (2)
[EE[f2)
v

Fonte: Autor
Os icones agregados &s caixas de conceitos contém links acessando conteldos locais e / ou
da Web. Os Objetivos sdo associados aos Sonhos e Expectativas dos alunos (1). A Metodologia é
associada a como os alunos desejam realizar seus objetivos (2). Protagonismo é baseado em

Desenvolvimento Pessoal (3).
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Desafios e Mediac¢des

A Figura 6 mostra exemplo de desafio para os alunos para que, a partir dos estacionamentos
de Conceitos (& esquerda) e de Termos de Ligagdo (& direita), efetuem a Diferencia¢do Progressiva
e a Reconcilia¢do Integrativa contando com a Avaliagdo Mediadora do professor. Note-se que no
final do mapa estéio em destaque os elementos a serem agregados, com incégnitas (2222) para os

alunos resolverem

Figura 6 — Desafios e Mediagdes

Pergunta Focal:
Quais séo os conceitos principais de Sistemas de Informagao?

{SISTEMAS DE INFORMAcAo]

Precisam atender um

PROJETO DE SOFTWARE ESTRATEGIA
Er (PROCESSOS ORGANIZACIONAIS )
[REQUISITOS FUNCIONAIS) MODELO DE NEGOCIO [—Baseado em Conduzem o detalhamento de

CONTEXTO
DE ATUAGAO Pode ser

Sao especificados como

(REQUISITOS NAO FUNCIONAIS]
Deve conter

(ATIVIDADES INDEPENDENTES)

[TECNOLOGIA DA INFORMACA'O] ;
HISTORIAS DE USUARIOS

Levantamento preliminar
de Requisitos

Se tornam

(7222 }—272—»((casos bE Uso

REQUISITOS
DE SOFTWARE

E definida
emum

Fonte: Autor

AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

As avalia¢des dos alunos sdo feitas pelo desempenho das equipes, com énfase nos resultados
finais, referentes a duas questdes, que constituem ao mesmo tempo desafios e ferramentas para
alcangcarem as competéncias visadas. O professor utiliza uma ficha de acompanhamento para cada

equipe, e a avaliagdo tem a estrutura da Figura 7:

Figura 7 — Ficha de Acompanhamento

Avaliagao Processual Nota Provisoria % Data Valor
Questdol Fundamentos 70
Questio? Estudo de Caso 30

Nota Final:

Fonte: Autor
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Avaliagdo Processual

Mede o desempenho da equipe em rela¢do aos objetivos de cada questdo, com uma Nota
Proviséria (de O a 10) para cada verséo do trabalho (Sprint do Scrum) disponibilizada ao professor,
que registra também a Data da avaliag¢do.

Cada uma das duas questdes tem um peso em percentual (%) que reflete a sua importdncia e
o tempo a ela dedicado, com a Data da avaliagdo e o Valor real da pontuagdo correspondente ao
percentual, que vai compor a Nota Final no encerramento do semestre.

O fato de prevalecer a Ultima nota proviséria, poupa o aluno do estresse de uma nota baixa
no inicio do semestre, se a média final a considerasse no cdlculo. Portanto, a Nota Proviséria é um
feedback que estimula o desempenho, e ndo uma ameaca de reprovagéo. E normal a equipe comegar
com uma nota 3 e concluir o semestre com nota préxima de 10. Combina muito bem com a Avaliagdo

Mediadora.

Avaliagéio Mediadora

Conforme HOFFMANN (2009), a Avaliagcdo Mediadora promove uma transicdo da tradicional
aprendizagem passiva para aprendizagem ativa e significativa mobilizando os alunos com mais
participac¢do e com liberdade para questionamento.

E um instrumento pedagdgico para a Diferenciagéio Progressiva e a Reconcilia¢do Integrativa,
realizando avaliagdes continuas, din@micas, interativas. Feedbacks sucessivos. Ndo é avaliagdo

conclusiva.

O ideal seria que se pudesse apresentar um relato constituido apenas de Beneficios da
Abordagem. Porém ocorrem também algumas dificuldades. A conversdo para aprendizagem ativa
provoca uma certa dissonéincia cognitiva, que vai sendo resolvida com as mediac¢des do professor.

Entdo, sendo isso parte do processo, pode-se considerar também como resultado, a
transformagdo em si, com as Dificuldades, Sugestdes e Beneficios que os alunos relatam na enquete
promovida no final do semestre.

A enquete realizada foi apresentada aos alunos com o nome de Aprendizagem Ativa com
CmapTools, com os tépicos: 1. Dificuldades Encontradas; 2. Sugestdes; 3. Beneficios da Abordagem.

As respostas foram elaboradas em 7 equipes, por consenso, respeitando-se as orientagdes de
equipes autogerenciadas com posturas individuais proativas. A seguir, os resultados das avaliagdes

resumidas pelo professor:
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Dificuldades Encontradas

e Dificuldade inicial com o software CmapTools, logo superada;
e Dificuldade no acesso aos materiais, grande nimero de pastas;
® Inferligar conceitos sem conhecimento prévio dos conteddos;

e Sintetizar temas complexos e definir ligagdes dos conceitos;

e Estudo dos conceitos para saber as ligagdes necessdrias.

Sugestdes

e Lista de comandos usuais da ferramenta CmapTools;

® Instru¢cdes mais claras na introdugéo do projeto;

e Fazer videos de tutoriais que sejam mais dindmicos;

e Melhorar a seguranga no acesso das pastas na nuvem do Cmaptools;
e Definir metas e objetivos mais claros para a discipling;

e Primeiras aulas mais explicativas para a aprendizagem ativa;

Beneficios da Abordagem

o CmapTools ferramenta de fdcil utilizacdo para elaborar os artefatos;
e Facilidade de anexar documentos aos mapas conceituais e mentais;
e Sincronizagdo dos mapas conceituais e dos mapas mentais;

e Eficiente trabalho colaborativo remoto da equipe;

e Grande contribuicdo do CmapTools para a metodologia de estudos;
e Construgdo do conhecimento a partir de conceitos;

e Desenvolvimento de autonomia, organizagdo e pesquisa;

e Estimulo ao pensamento ativo e trabalho em equipe;

e Debates, gestdo de tempo e trabalho em equipe;

® Independéncia de criagdo e elaboragdo de estudos de casos;

e Método de fdcil aprendizagem;

e Melhorias em trabalhos em equipe;

e Desenvolvimento do pensamento auténomo;

Significados do Feedback

Cabe ao professor avaliar as Dificuldades e as Sugestdes para distinguir o que foi uma
dificuldade tempordria e superada como parte do processo de aprendizagem, e aproveitar as
sugestdes validas como subsidios preciosos para que o professor possa melhorar suas competéncias,
como Designer da Aprendizagem. Os Beneficios da Abordagem sinalizam o que deve ser mantido
para o préoximo semestre. Nota-se que as avalia¢des tém mdo dupla. Do professor para os alunos, e
dos alunos para o professor. O desenvolvimento pessoal e profissional é uma oportunidade para

todos e ndo tem fim.
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Dados das Avaliagdes
37 alunos no final do semestre, em 7 equipes.
Foi solicitado as equipes que atribuissem uma nota, de 0 a 10

Resultados: Média, 8.7; Menor Nota, 8.0; Maior Nota, 10.0;

O trabalho fica mais intenso, para os alunos e para o professor. Os alunos, estando
condicionados & aprendizagem passiva sdo muito dependentes do professor e de inicio apresentam
uma certa inércia pois a postura proativa ainda néo foi despertada.

No entanto, essa dificuldade é tempordria pois conta com as media¢des do professor se este
estiver preparado como Designer da Aprendizagem, e dispondo de Material Potencialmente
Significativo.

Esse material Potencialmente Significativo consiste em grande parte de textos e videos
dedicados & autopreparagdo dos alunos individualmente fora das aulas prdticas, presenciais ou
sincronas. Porém ocorre que os alunos muito dependentes do professor néo se preparam devidamente
para as prdticas.

O professor prevé que precisard explicar em torno de 5 a 10 por cento do material
antecipado para a autopreparagdo, o que é normal nas media¢des. No entanto, alunos sem essa
auvtopreparacdo ficam inertes nas aulas praticas. Temporariamente, pois a Avaliacdo Mediadora
(HOFFMANN, 2009) do professor produzird seus efeitos, combinada com as orientagdes de
Autodeterminagdo (RUFINO, 2015), e outras abordagens propostas no Referencial Teédrico para se
alcangar a sinergia planejada.

Os conhecimentos devem ser subsidios para a prdtica disponibilizados anteriormente e
internalizados pelos aprendizes na forma de Sala de Aula Invertida (BERGMANN e SAMS, 2016).
No entanto essa mudanga no modelo mental ndo ocorre sem uma certa persisténcia do professor nas
orientacdes.

O professor, para estar devidamente preparado, precisa ser o primeiro a mudar a sua forma
de pensar. Neste quesito a nossa instituigéio (CPS/CESU) tem promovido oportunidades propondo,
divulgando e apoiando conhecimentos e experiéncias para serem aproveitados.

Ocorre também que a Metodologia Ativa tem sido aplicada em iniciativas um tanto isoladas
de alguns professores. O ideal seria, e serd, acredita-se, que os professores a pratiquem
compartilhando conhecimentos e experiéncias, o que diminuiria o impacto nos alunos de iniciativas

isoladas.

200 Forum de Metodologias Ativas, S&o Paulo, SP, v.4 n.1, p-1-342, jun. 2023
ISSN 2763-5333

‘GOVERNO DO ESTADO
DE SAO PAULO




FO RUM Inovagdes para o desenvolvimento do Ensino Hibrido

I v METODOLOGIAS
ATIVAS

Pode-se dizer que a esséncia da Metodologia Ativa é transformar a tradicional aprendizagem
passiva em aprendizagem ativa. A sua caracteristica principal e mais visivel é a Sala de Aula
Invertida, em que o aprendiz faz individualmente sua autopreparag¢do para a prdatica em equipe,
com as mediagdes do professor.

Nesse contexto estratégico, sdo combinadas diversas tdticas ou abordagens concebidas em
conjunto para se alcangar a sinergia que lhes dd sentido e eficacia. Essa mudanca de paradigma é
um desafio considerdvel, e ndo uma experiéncia meramente procedural.

Envolve revisdo do modelo mental. Envolve ndo somente a maneira de pensar (e de agir), mas
a maneira de ser. Conecta-se com o alcance de uma nova consciéncia, de natureza sistémica, capaz
de integrar as chamadas Inteligéncias Multiplas que j& nos sdo exigidas pela complexidade do mundo
atual e futuro.

Entdo a experiéncia do docente e dos discentes é o fato de estarmos envolvidos nesse turbilhdo
de mudangas, muitas vezes sem ter consciéncia plena da condigdo existencial. A Metodologia Ativa
tornou-se por isso uma espécie de refigio onde podemos desenvolver a consciéncia, o modo de pensar
e o modo de agir, nessa ordem, pois a consciéncia sendo predominante, nos liberta de pensamentos
fixos que inibem a criatividade e as inovagdes.

O professor, ndo pode contribuir com o que ndo tem. Precisa assumir sua missGo com esse
alcance maior para poder se desenvolver sempre mais, compartilhar e cultivar competéncias tanto

pessoais como tecnolégicas em sua prdtica pedagdgica.
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PRATICAS CRIATIVAS NA EDUCACAO TECNOLOGICA ATUAL: DO VIRTUAL AO REAL

Wilton Garcia
Wilton.garcia@fatec.sp.gov.br

Fatec ltaquaquecetuba

O obijetivo deste trabalho aproxima a formagdo educacional tecnolégica da realidade profissional
atual, ao exemplificar uma prdatica criativa de um mural sustentdvel com (re)uso de materiais
descartaveis do cotidiano (do virtual ao real), realizada em um ambiente virtual e sala de aula
presencial, na disciplina Publicidade e Propaganda do curso de Gestdo Comercial da Fatec
ltaquaquecetuba. Como base tedrico-conceitual, estudos contempordneos elencam os estudos culturais
e as tecnologias emergentes, em um percurso metodolégico que discute o potencial formativo de
experimentacdes recorrentes da metodologia ativa no ensino hibrido. A participagdo de estudantes,
nesse contexto, traz a abordagem qualitativa na extensdo de projeto e produto. O resultado
evidencia uma dindmica (re)articulada por prdticas criativas no processo de ensino-aprendizagem
com (re)uso de materiais descartdveis a transformar o sujeito com experimentacdes estéticas e
poéticas que conferem o cotidiano.

Palavras-chave: Prdticas criativas. Educagdo tecnolégica. Materiais descartdveis.

Pensar o pensamento geralmente significa retirar-se para um local sem
dimensao, onde apenas a ideia do pensamento se obstina.

Mas o pensamento realmente se espaca pelo mundo.

Ele informa o imaginario dos povos, suas poéticas diversas que ele,
por sua vez, transforma, ou seja, nas quais seu risco se realiza.
(GLISSANT, 2021, p. 25)

A sociedade contempordnea promove constantes transformag¢des, em fluxo, sobretudo no
ambito digital tecnolégico. A emergéncia de dispositivos e aplicativos virtuais elencam algoritmos,
internet das coisas, redes sociais, entre outros, ao avangar nos procedimentos de aperfeicoar e
aprimorar os sistemas produtivos. E a educagdo tecnolégica precisa acompanhar essas atualizagdes.
Assim, a producdo do conhecimento clama fluidez no pensar e no agir como dindmica da
contemporaneidade.

A epigrafe do filésofo caribenho Edouard Glissant (2021) provoca reflex&o sobre o sujeito
como suspensdo espacial, pois o pensar faz a roda girar na efetiva agdo do cotidiano. E agir,
experimentar o mundo para alcangar o movimento espacial de deslocamentos que faz a gente se
relacionar com o/a outro/a. Dai surge uma poética da relagéo, proposta pelo autor (GLISSANT, 2021).

O recorte deste ensaio foi uma prdtica criativa para criar um mural sustentdvel, em ambiente
virtual e na sala de aula presencial, na disciplina Publicidade e Propaganda no quinto semestre
(periodo da tarde), do curso de Gestéo Comercial da Fatec ltaquaquecetuba. Na referida disciplina,
a divulgagéio de marca, produto e servigo é o foco para o processo de ensino-aprendizagem dos/as

estudantes. Porém, teoria e prdtica somam iniciativas que engajom os/as participantes com o
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(re)alinhamento de trabalhos visuais, (ver figuras 2 a 6). No empenho de diversificar as atividades
educacionais (sensiveis/inteligiveis), no ambiente virtual e em sala de aula presencial, préticas
criativas foram oferecidas no decorrer do primeiro semestre de 2022. A expectativa foi mobilizar
agdes colaborativas com a capacitagdo, em que o grupo fosse envolvido para experimentar e
despertar interesse.

Talvez, seria uma maneira diferente de procurar sobreviver as mudangas radicais do ensino
hibrido no contemporéneo. Ou seja, a prdtica criativa na educagdo tecnolégica (re)dimensiona a
perspectiva formativa (diddtico-pedagédgica) e gera abertura aos desafios tecnolégicos da
sociedade atual. E o problema de pesquisa, surge a seguinte pergunta: como estimular, atualmente,
a participagdo e o envolvimento de estudantes diante do ensino hibrido tecnolégico?

O objetivo deste trabalho aproxima a formacgéo educacional tecnolégica da realidade
profissional atual, ao exemplificar uma prdtica criativa de um mural sustentdvel com (re)uso de
materiais descartdveis do cotidiano, realizada no primeiro semestre de 2022, em ambiente virtual e
sala de aula presencial, na Fatec ltaquaquecetuba. Aplicar uma prdtica criativa no ensino hibrido
fortalece a iniciativa da busca por solucdes diferentes das convencionais, mediante o consumo. Criar
ferramentas e dispositivos aumenta a capacidade percepto-cognitiva dos/as estudantes procurarem
se apoiar para o saber e o fazer (e vice-versa), como producdio de conhecimento. O estimulo foi
ampliar a percepgdo do corpo discente a respeito da produgdo de conhecimento tecnolégico com a
passagem do ensino hibrido no retorno a sala de aula.

Como base tedrico-conceitual, estudos contemporédneos (CANCLINI, 2016; GUMBRECHT, 2015;
MORIN, 2020; QUINTARELLI, 2019) elencam os estudos culturais e as tecnologias emergentes, cujo
conjunto tedrico auxilia o desempenho da pratica criativa com (re)uso de materiais descartaveis (ver
figura 1), entre atualizagdio e/ou inovagdo. J& o percurso metodolégico, em formato ensaio, discute
o potencial formativo de experimentagdes recorrentes da metodologia ativa no ensino hibrido (BRITO,
2020; LEANDRO, CORREA, 2018; MORAN, 2017). Assim, a participacdo de estudantes traz uma
abordagem qualitativa na extenséo de projeto e produto para criar o mural sustentavel, em que a
metodologia qualitativa inclui o referido contexto. Por isso, as categorias criatividade, flexibilidade
e versatilidade possibilitam uma perspectiva critico-reflexiva acerca de tal prdtica como proposicéio

complementar na formagdo educacional tecnolégica.

Nessa atividade criativa, a selecdo e a escolha de materiais descartdveis agrupam
tecnicamente sobras de tintas, pinceis e jornais, os quais foram (re)utilizados para executar o

procedimento na parede da sala de aula, em marco de 2022. Essas sobras ndo podem ser
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consideradas como restos apenas, visto que se equivalem & matéria prima fundamental para
desempenhar a referida atividade criativa. Disso, foi possivel desenhar cores e formas, (re)criadas a

partir do que se tinha disponivel.

Figuras 1: Materiais (re)utilizados

Fonte: fotografia do autor

Tal agdo coletiva dos/as estudantes permeia valores como a participagdo colaborativa e o
envolvimento cooperativo da equipe tanto no ambiente virtual quanto na sala de aula presencial. De
um lado, a estratégia de (re)utilizagdo indica economia, pois oferece um fazer criativo evitando o
desperdicio. Mais que economizar, é pensar sobre a mercantilizagdo das coisas no mundo entre
produtos, servicos e marcas. De outro, optar por usar sobras valoriza consumo, meio ambiente e
sustentabilidade, visto que conscientiza os/as envolvidos/as na tarefa responsdvel para cuidar do
planeta. Com abruptas mudangas climdticas, esse cuidar solicita atengéio dos/as estudantes, ainda

mais na atualidade.
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Contudo, o fundo da sala foi autorizado pela Dire¢éio da Fatec para servir de painel (tela,
superficie) de cria¢do de mural como espago de experimentacdo estética e poética. Antes, porém, no
ambiente virtual (Plataforma Teams), um esboco em papel sulfite (tamanho A4) foi feito como primeiro
passo. Com apenas papel e lapis, cada integrante fez o que desejava, sem intervengdo do professor.
Depois, houve uma postagem digital /virtual. E foi organizada uma sequéncia plausivel dos elementos,
cujas posicdes espaciais inscrevem certa narrativa. Desse modo, examinou-se a coordenacdo de forma
e conteldo para, entdo, acrescentar as cores que deram vida ao resultado final — um mural

sustentdvel.

Para traduzir o desenvolvimento desta prdtica criativa, trés semanas foram necessdrias no
percurso de amadurecimento das diferentes versdes alcancadas do virtual ao presencial. A cada
encontro semanal estabeleceu-se uma parte da atividade como processo. Essa preparagdo,
constituida por etapas parciais intermedidrias, eleva a qualidade do que se pode atingir como
resultado final (ver figura 9).

A primeira semana foi esbocada a ideia genuina como impulso inaugural do projeto online,
antes da implementagdo. Tal expressdo no papel ancora um valor criativo, individual, a ser
trabalhado. A pré-produgéo demonstra o inferesse/despertar que surge no tema se descortinando aos
poucos;

A segunda semana enfocou o que seria tratado como proposta enunciada do coletivo, ao
avangar por partes. A producdo tornou-se mais apurada, cada vez mais, porque (re)corta, filtra e
(re)ajusta forma e conteddo para atingir o objetivo em questdo — o estimulo/ incentivo a partir dessa
prdtica;

A terceira semana complementa o que se falta, no conjunto, (re)alinhando as pontas soltas que
escaparam. Os breves pontos singulares no detalhe enfeitam a cena. Portanto, a légica da pds-
produgdio assina o acabamento disposto pelo eixo idealizado anteriormente. Seria finalizar a prdatica
criativa com o cuidado necessdrio da entrega do resultado.

As coordenadas de criagéio (ideia, interesse/despertar, proposta, estimulo/incentivo, detalhe,
acabamento) do mural sustentével despertaram a atengdo dos/as estudantes, simulando etapas
estratégicas de planejamento entre: projeto, execu¢do e divulgagdo. Da teoria & pratica, o ideal
seria prever agdes criativas, na expectativa de gerar desafios formativos da educagéio tecnoldgica.
Ou seja, promover estados intermedidrios para a(di)cionar a colaboragdo efetiva entre os/as

participantes da tarefa. Diante das competéncias tecnolégicas associadas as competéncias humanas,
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capacitar é preciso para que o/a estudante conhega diversos materiais, além de sua usabilidade e
funcionalidade.

Figura 2 — Xicara desenhada no papel

Fonte: Esbogo visual (virtual) de uma aluna

Aqui, os esbogos (ver figuras 2 a 4) sdo insights de ideias, na forma de rascunho da primeira
etapa. E a rapida manifestacéio do desenho composto em apenas 15 minutos, no Teams. O pedido
virtual causa susto no grupo, visto que a velocidade impede qualquer tipo de reflexdo. Nesse instante,
o mais relevante seria explorar o trago do ldpis no papel sulfite branco e sem pauta. Assim, a forma
acontece, ganha vida, para depois vir uma elaborac¢do detalhada de acabamento. De pronto, a
solicitagdio provoca pressdo e pede imediata resolugdo do problema: postar online. Entre tentativa,
erro e acerto, o exercicio criativo foi mediado pela légica (inter)subjetiva de desenhar o que vem
primeiro (direto) na cabega, na imaginacdo. Feito isso, houve discuss@o para tematizar o assunto. Dai

procurou-se melhorar o desenho.

Figuras 3 e 4 — Coroq, sujeito e avido desenhados em papel

.
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Fonte: Esbogos visuais (virtual) de alunos/as

Por certo, tal prdtica criativa elege diversas etapas de producdo como processo de ensino-
aprendizagem dessa tarefa, para atingir o vigor da proposta, que prevé colaboragdo e cooperagdo
(ver figura 5). Dessa maneira, os/as estudantes percorrem espagos intermedidrios de proposicdes,
discussdes, exames e avaliagdes, quando trataram de aprofundar a experiéncia nesse processo
criativo de experimentagdes estéticas e poéticas com as etapas de pré-produgdo, producdo e pos-

produgdo.

Para além de leitura, reflex@o, escrita e discusséo (virtual ou em sala de aula), a pratica
criativa desse mural sustentdvel no ensino hibrido (BRITO, 2020; LEANDRO, CORREA, 201 8) fornece
aos/das estudantes a atmosfera do fazer agrupado ao saber (e vice-versa), com o experimentar de
ideias, performances e dispositivos. Eis o traduzir de uma imagem realizada em forma e cor através
do virtual e do real, cujas condi¢cbes adaptativas do ser humano conferem categorias como
criatividade, flexibilidade e versatilidade. Isso, paradoxalmente, promove abertura e consisténcia
tdo necessdrias & contemporaneidade como fendmeno (hiper)mididtico em evidéncia (CANCLINI,
2016; GUMBRECHT, 2015; QUINTARELL, 2019). Tais categorias comportam (re)articulacdes
din@micas na formagéo educacional tecnolégica. Esta Gltima prepara o sujeito para o mundo do
trabalho, no campo de atualizagdes e/ou inovagdes tecnolégicas, ao identificar o potencial das
competéncias de cada participante. E a distribuicdo espacial das ilustrages (ver figura 5) evidencia
o desdobramento paulatino da narrativa sugerida pelo grupo como intengcéo anedética de uma ideia

que pdira aos poucos.

Figura 5 — Sequéncia do plano geral para composi¢do narrativa
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Fonte: Fotografia do autor

Da casa ao avido (ou seja, da esquerda para a direita), breves estados intermedidrios
destacam o personagem em sua caracteristica jovial, com a coroa de rei, acima na cabega, enunciando
poder, bem como o cdo ao centro da tela, como o melhor amigo, que acompanha a xicara de café.
Os elementos demonstram um percurso gerativo ideal da narragéo — de uma histéria que se conta —
do cotidiano enumerado na sequéncia convencional estabelecida pelos/as participantes desse
exercicio criativo (ver figura 5 e 6). Longe de qualquer tipo de interpretacdo, no entanto, interessa
ponderar o efeito visual que tal mural sustentdvel causa engajamento para quem produz e/ou
observa a cena. Tragos visuais simples nessa atividade criativo compreendem a realidade do grupo:

a vontade de afeto.

DISCUSSAO
A educagdo tecnolégica acompanha as atualizagdes que tocam a sociedade, na complexidade
dos processos de ensino-aprendizagem, para a formag¢do educacional tecnolégica do sujeito no
mundo. N&o é possivel incrementar tal formagéo distante da realidade (GUMBRECHT, 2015), por isso
a adaptacdo do ensino hibrido usando recursos digitais pedagégicos (LEANDRO, CORREA, 2018).
Se, para Moran (2017), o ensino hibrido é indicado como método de ensino baseado em metodologias
ativas, na convergéncia entre os ambientes presencial e virtual, seria olhar para ponta do digital ao
analégico no panorama hibrido que fomenta a educacdo atual. Para Brito (2020, p. 8), “as
experiéncias no ambiente virtual e presencial tornam-se indissocidveis”, a valorizar o protagonismo
estudantil.
Segundo Morin (2020, p. 9), “o conhecimento que se torna problemdtico revela a
prépria realidade problemdtica, que torna igualmente problemdtico o espirito produtor do
conhecimento, que hoje em dia torna enigmatico o cérebro produtor do espirito”. Conhecer é abrir a

fonte de oportunidades cuja participagéio e envolvimento favorece o protagonismo do grupo em agédo.

P

‘GOVERNO DO ESTADO
DE SAO PAULO

209 Forum de Metodologias Ativas, S&o Paulo, SP, v.4 n.1, p-1-342, jun. 2023
ISSN 2763-5333




Fo RU M Inovagdes para o desenvolvimento do Ensino Hibrido
I v METODOLOGIAS
ATIVAS

Nesse caso, a sinfonia entre educagdo e sociedade cada vez mais solicita didlogo da experiéncia
humana com seu entorno, em especial quando se trata da educag¢do atrelada & producdo de
conhecimento (MORIN, 2020).

Dispor mudangas na produgdo de conhecimento implica expandir prdticas criativas com o
ensino hibrido que suportam a formac¢do educacional tecnolégica. Em outras palavras, as
competéncias tecnolégicas se associam das competéncias humanas relacionando a producdo de
conhecimento na capacitagdo profissional de estudantes. O que concerne relacionamento entre pares
(GLISSANT, 2021), a fortalecer iniciativas para lidar com a cultura digital. E, assim, experimentar a
realidade torna-se envolvente quando ultrapassa a virtualidade (QUINTARELLI, 2019), para chegar

no cotidiano estudantil. Capacitar requisita empenho, esfor¢o e dedicagdo para ampliar a formacgdo.

Figura 6 — Resultado final do Mural Sustentével

Fonte: fotografia do autor

Ao observar a vida em sociedade, as atividades criativas viabilizam a inclusdo dos/as
estudantes. O que impacta a educagdo tecnolégica, hoje, s@o os fatores criticos de acesso &
informagdo, que intensifica a experiéncia do sujeito mediante o enfrentamento de sua realidade. Para
destacar a formagdo criativa, a professora Andrea Hidalgo, da Universidad Tecnolégica Nacional
(UTN), na cidade de Avellaneda, Argentina, afirma: “em todas as interse¢des, a gestdo criativa, como
motor de transformacdo, permite a geragcdo de novos espagos de aprendizagem” (HIDALGO, 2021,
p. 5 — nossa tradugdo). Esses novos espagos de aprendizagens da educagdo tecnolégica, segundo a
auvtora, permitem uma busca diferente do senso comum que alteram os processos de ensino-
aprendizagem.

Como j& destacado, neste texto, pautar o fazer (a prdtica), acrescido do saber (a teoria),
ultrapassa o que j& estd dado no mundo (MORIN, 2020). Um ajuda o outro, o conhecer ocorre cada

vez mais a partir do saber e do fazer, sem distingdo para acompanhar as tendéncias da sociedade
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capitalista (CANCLINI, 2016). O saber e o fazer, juntos, trazem a criagéo, ampliando a experiéncia

tecnolégica. Conforme Bergonsi Tussi, Almeida das Neves e Alberto Favero (2022, p. 738),

As mudangas deste cendrio s@o necessdrias e urgentes, uma vez que o perfil dos estudantes
mudou nas Ultimas décadas. As exigéncias do mercado de trabalho trouxeram para as
Instituicdes de Ensino Superior (IES) um jovem com a intengcdo de se profissionalizar. Ele precisa
ser o protagonista na produgdo de seu conhecimento e ndo apenas um assimilador de
informagdes.

Essa citagéio expde a relevancia do protagonismo os/as estudantes no processo de
ensino-aprendizagem a respeito do mercado de trabalho, cujo fator determinante fomenta as
competéncias profissionais e socioemocionais atreladas & criatividade, flexibilidade e versatilidade.
Sem duvida, seria criar algo mais avangado capaz de implementar as dinémicas educacionais
contemporéneas e seus diferentes estados formativos, sobretudo nos territérios tecnolégicos
(CANCLINI, 2016; GUMBRECHT, 2015; MORIN, 2020; QUINTARELLI, 2019), como o ensino hibrido.

De acordo com Rosdlia Maria Netto Prados (2020, p. 135), “novas prdticas
pedagdgicas impdem-se no trabalho docente. Na contemporaneidade, portanto, cada vez mais
evidencia-se a formac¢do de qualidade dos profissionais de educa¢do para responder as
necessidades do desenvolvimento, ndo sé cientifico, mas também tecnolégico e do ensino”. A realidade
em que se contextualiza a educagdo tecnolégica profissional tangencia prdaticas criativas e traz a
novidade do ensino hibrido como fio condutor de um discurso critico-reflexivo acerca das emergéncias
tecnolégicas. No desempenho de novas propostas de educagdio, essa perspectiva criativa toca nossas
experimentacdes estéticas e poéticas para se (re)considerar uma formagdo educacional tecnolégica
atualizada que ofereca capacitacdo com valores criativos, flexiveis e versdateis entre arte, cultura,

linguagem (CANCLINI, 2016).

Do ponto de vista tecnolégico, a plataforma Teams contribuiu para a continvidade da
formac¢do educacional na Fatec ltaquaquecetuba, durante o periodo de distanciamento social, na
pandemia do COVID-19. A adaptagdo do ensino presencial para o virtual, bem como o retorno do
virtual para a sala de aula presencial, como panorama hibrido, mostrou uma experiéncia rica a ser
investigar as abordagens educacionais. S&o passagens que (retro)alimentam estrategicamente o
educar. Na verdade, as pontes necessdrias para implementagdo de recursos diddatico-pedagédgicos
foram providenciais nas dindmicas educacionais alteradas, conforme a realidade de novas
metodologias ativas garante o processo de ensino-aprendizagem inovador e atualizado.

Talvez, para uma postura pedagdgica mais conservadora (e, portanto, ultrapassada)

foi mais dificil estender a sala de aula na internet. Tal situagcfo, nesse momento, garantiu
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interatividade e mediagdo entre docentes e discentes, visto que as redes sociais formam o ponto de
encontro das pessoas hoje. No entanto, as (re)articulagdes de um pensamento fluido trouxe mais
dindmica para incitar a inclusGo de ferramentas digitais no processo de ensino-aprendizagem em
sintonia com a sociedade e o mercado de trabalho. Na formagdo educacional tecnolégica, o
comprometimento na tomada de decisdo (re)arranja a ideia de mercado e mercadoria no capital,
hoje, pois ajuda na formagdo do sujeito.

Dilemas contempordneos sugerem mudancas diddtico-pedagégicas diante das
atualizagdes tecnoldgicas que, de modo controverso, (re)equaciona a condicdo adaptativa da
criatividade disponibilizando novos métodos, referéncias e técnicas como oportunidades aos/ds
envolvidos/as no sistema de profissionalizagdo. Conversar com a juventude e escutar esse grupo,
provavelmente, seria um bom comego para se aplicar praticas criativas. Por conseguinte, colocar a
mdo na massa significa aproximar a formagdo educacional tecnolégica da realidade profissional
atual.

Atento & temas emergentes como consumo, meio ambiente e sustentabilidade, o (re)uso
de materiais descartdveis nessa prdtica criativa pode transformar o sujeito a partir de
experimentac¢des estéticas e poéticas. Este ensaio exemplifica uma prdtica criativa, na expectativa
de estimular a participagdo e o envolvimento de estudantes do ensino tecnolégico. Todavia, qualquer
expectativa contém forga, porque impulsiona olhar o futuro, uma vez que a novidade supera o senso
comum se é facilitada, de fato. E, com isso, (re)dimensiona-se a vida, tocando em assuntos complexos
que fazem a diferenca no cotidiano. O esforco de pensar e agir a respeito da realidade requer
coragem e determinacdo individual e, também, coletiva. O (re)uso de materiais descartdveis, nessa
prdtica criativa do mural sustentdvel, desperta a consciéncia sobre consumo, meio ambiente e

sustentabilidade na equipe, bem como (re)adequa estimulos colaborativos dos/as estudantes.
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RESUMO

O presente artigo trata da recuperacdo escolar, por meio de recursos educacionais digitais na
educacgdo profissional. Justifica-se o interesse pelo tema, por abordar uma alternativa de oferta de
estudos paralelos pelos professores, que possam ocorrer fora do hordrio regular escolar.
Fundamentado nos principais conceitos de educagdo profissional, de recursos educacionais digitais e
de recuperacgdo escolar, este artigo tem como objetivo, apresentar uma opg¢do de recuperagdo
paralela, por meio da oferta de recursos educacionais digitais para auxiliar os docentes em
atividades de reforco ou recuperagdo escolar em instituicdes de ensino que atuam em educagdo
profissional. A metodologia é de natureza descritiva, com abordagem qualitativa, sobre relatos de
experiéncias de dois docentes que se baseiom na promocdo de estudos de recuperagdo, por meio de
materiais elaborados na configuracdo de cursos, com o formato de pdginas da Web e na utilizagdo
de videos gravados pelo préprio docente. Os principais resultados obtidos nas atividades
verificadoras de aprendizagem sdo satisfatérios nesta oferta de recuperacdo escolar na educagdo
profissional.

Palavras-chave: Recuperagdo escolar, Recursos Educacionais Digitais, Educacdo profissional, Ensino
remoto

INTRODUCAO

A avalia¢do diagnéstica é o método usado pelos educadores, em sua pratica pedagdgica,
para se entender o trabalho docente durante o processo de ensino/aprendizagem, por meio do qual
se destacam as fragilidades e potencialidades apresentadas pelos estudantes. Com base nela, o
educador pode tragar um plano de trabalho para poder, ndo somente melhorar os resultados, mas
também proporcionar ao estudante, um melhor desempenho no seu processo de aprendizagem em
educagdio profissional.

De acordo com Fachineto et. al. (2020), a avalia¢do escolar deve contribuir com o diagnéstico
da situagcdo em que se encontra o estudante para oferecer-lhe recursos e orientd-lo a uma

aprendizagem de qualidade por meio do ensino adequado. Para Santos e Abar (2020), o docente
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pode se deparar com algumas situagdes de dificuldades de aprendizado e/ou de assimilagéo de um
determinado conteuddo por parte dos alunos, quando analisa os resultados das atividades avaliativas,
dificuldades essas que podem ser reflexos da deficiéncia da escolarizagéio & qual o aluno teve acesso
anteriormente, ou dificuldade na assimilagdo dos novos conteddos.

Por conta dessas dificuldades de aprendizado, o desenvolvimento das competéncias e
habilidades necessdrias para o aprendizado do aluno no componente curricular fica comprometido.
Para que esses alunos consigam atingir as competéncias necessdrias para o seu desenvolvimento e
aproveitamento do componente curricular, é necessdrio que sejam trabalhados estudos de
recuperagdo (SANTOS e ABAR, 2020).

A recuperagdo é a oportunidade que a instituicdo de ensino oferece ao aluno que ndo
assimilou um conteddo e/ou ndo adquiriu as competéncias e habilidades necessérias para aprovagdo
em um ou mais componentes curriculares desenvolvidos ao longo de um periodo em um determinado
curso. A Lei n° 9.394 /96, que estabeleceu as Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB), no art.
24, Inciso V, alinea “e”, trata das regras comuns da organizac¢do da Educac¢do Bdsica, dispde sobre
os critérios de verificagdo do rendimento escolar e destaca: “obrigatoriedade de estudos de
recuperagdo, de preferéncia paralelos ao periodo letivo, para os casos de baixo rendimento escolar,
a serem disciplinados pelas instituicdes de ensino em seus regimentos”.

Os estudos de recuperagdo, de forma paralela, podem ser realizados de duas maneiras: por
meio de aulas extras para alunos que apresentam uma dificuldade mais acentuada e que requerem
mais contato com a matéria, ou realizada no final de cada periodo do ano letivo, quando o aluno
recebe junto com o seu boletim, um plano de estudo para ser seguido. Apds o término desses estudos,
o aluno faz uma avaliagdo a respeito do conteddo apresentado no plano de estudo especifico e serd
aprovado, se conseguir atingir as competéncias e habilidades necessdarias para aprovagéo no devido
componente curricular.

De maneira geral, as instituicdes de ensino oferecem a recuperacdo paralela apéds as
primeiras avaliagdes, momento em que se é possivel verificar as notas e/ou men¢des dos alunos e
identificar os casos daqueles que necessitam cursar a recuperagdo. Desta forma, este artigo busca
responder a seguinte quest&o: Como é possivel oferecer aos alunos estudos de recuperacdo paralela,
utilizando-se de recursos educacionais digitais, para contribuir com a melhoria do processo ensino-
aprendizagem das disciplinas constantes no curriculo da educagdo profissional, nas quais eles
apresentam dificuldades de assimila¢do?

Para a organizagdo deste artigo, primeiramente, apresenta-se um referencial teérico com os

principais conceitos de recuperacdo paralela, de recursos educacionais digitais e de educagdo
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profissional; segue-se com a descricdo de duas experiéncias docentes sobre um projeto de
recuperacdo escolar na educacdo profissional, com oferecimento de recursos educacionais digitais e

as consideragdes finais

Nesta secdo, apresentam-se discussdes sobre a recuperagdo, que pode se desenvolver, ao
longo do processo de ensino e aprendizagem pelo professor, em sala de aula, mas nédo é diretamente
o foco deste estudo. A recuperacgdo paralela, também, pode se desenvolver continuamente, mas ndo
inserida no periodo das aulas e pode ser disponibilizada, de modo que o aluno tenha a possibilidade
de estudar quando surgirem suas dificuldades. Seguem, ainda, bases tedricas sobre Recursos
Educacionais Digitais, sobre o Ensino Remoto e sobre a Educagdo Profissional, para se fundamentar

esta discussdo e descricdo das experiéncias docentes.

A avaliagdo da aprendizagem é, comumente, o processo mais seguro de se fazer uma andlise
de como os alunos estdo interagindo nos processos de ensino e aprendizagem. Ela pode ser
diagndstica (ou de entrada), cumulativa ou final. De acordo com Fachineto et. al. (2020), a avaliagdo
diagnéstica é o método usado pelos docentes, em suas praticas pedagdgicas, para entender as falhas
no processo de ensino e aprendizagem, por meio do qual se destacam as fragilidades e
potencialidades apresentadas pelos estudantes. Segundo Luckesi (2005), para ser diagnéstica, a
avaliagdo necessitard ser declarada como um instrumento de dominio do estdgio de aprendizagem
em que se encontra o aluno, pretendendo tomar decisGes assertivas para que possa avangar no seu
processo de aprendizagem. Apds a identificacdo das debilidades, é necessdrio encontrar maneiras
de se oferecerem estudos de recuperagdo.

A recuperagdo pode ser ofertada de forma continua, que sdo atividades e estudos realizados
pelo professor no decorrer das aulas semanais, no hordrio regular das aulas, mas que ndo é o objeto
de estudo deste artigo, e de forma paralela, que é ofertada em momentos diferentes da aula e a
carga hordria desses estudos ndo pode ser inserida na carga hordria determinada para o
desenvolvimento da disciplina. Para Almeida, Caetano e Souza (2021), a recuperagdo é vista na
perspectiva da educacdo brasileira como recuperacdo paralela e recuperagdo final. A recuperagéio
é colocada a disposicdo do aluno, para que ele acesse no momento mais adequado, e possa superar
as dificuldades encontradas e que ndo foram superadas no cotidiano escolar.

Segundo Silva (2007), o aprendizado pode acontecer em diferentes momentos do processo,

ou seja, ndo é linear, e por este motivo que o regime de ciclos permite que o aluno prossiga sem

P

‘GOVERNO DO ESTADO
DE SAO PAULO

216 Forum de Metodologias Ativas, S&o Paulo, SP, v.4 n.1, p-1-342, jun. 2023 ( eS| J
ISSN 2763-5333 }




FO RUM Inovagdes para o desenvolvimento do Ensino Hibrido

I v METODOLOGIAS
ATIVAS

reprovar, ainda que ndo tenha alcancado o dominio necessdrio de alguns contelddos. De acordo com
Oliveira e Amaral (2020, p. 612) o desenvolvimento da recuperagdo paralela seria ao longo do ano
letivo. Para Almeida, Caetano e Souza (2021), a recuperagdo paralela é promover a estudos extras
para os alunos de baixo rendimento, que ficaram com notas inferiores & média escolar, caminhando
junto com o desenvolvimento das aulas, mas fora do hordrio escolar, para que o aluno seja capaz de
sanar as duvidas e desenvolver o seu conhecimento sem que haja interferéncias dos problemas de
assimila¢do anterior.

De acordo com Rocha (2020), a recuperagdo é um mecanismo indicado como parte de um
processo de ensino-aprendizagem e se constitui como um recurso necessdrio para atualizagdo e
retificagcdo das aprendizagens que ndo foram dominadas no processo de escolarizagdo. Para Caldas,
(2010), a recuperagdo ndo é apenas a repeticdo de conteddos ndo aprendidos, mas se trata de uma
nova oportunidade, um novo momento no qual serdo aplicadas novas metodologias para atingir os
objetivos propostos.

Em conformidade com Lima e Moura (2015), a realidade das escolas dificulta o atendimento
individual dos alunos, por terem turmas numerosas, o professor precisa auxiliar os alunos que
apresentam defasagens na aprendizagem, para que estes possam superar as dificuldades e que
adquira conhecimentos concretos e serem capazes de aplicd-los em problemas do seu cotidiano. O
professor se torna o intermedidrio entre o aluno e a informacdo e cabe a este compartilhar diferentes
formas de obter informacdes, além de conhecer as diferentes ferramentas que podem auxiliar os seus
alunos, e dessa forma, conseguir aplicar a recuperag¢do paralela de forma que ela alcance o seu

principal objetivo, que é superar as dificuldades de aprendizagem dos estudantes.

Os recursos educacionais digitais (RED) podem ser descritos como os diferentes objetos digitais
de aprendizagem, utilizados para fins educacionais, segundo Silva Junior, Almeida e Prados (2021).
Para Macédo (2020), os RED sdo recursos que permitem a combinagcdo multimidia e a interatividade,
que pode contribuir com o processo de ensino e aprendizagem, para promover a manipulag¢do de
objetos, a interagdo e a representacéio dos elementos do recurso, a fim de facilitar a aprendizagem
por meio da combina¢do de palavras, imagens e sons.

De acordo com Veiga (2019), os recursos educacionais digitais podem ser classificados como
objetos de aprendizagem, videos, sites ou repositérios. Hitzschky et al. (2020), nos dizem que os RED
sdo quaisquer recursos digitais, como softwares, aplicativos educacionais e objetos de aprendizagem,
construidos e estruturados por meio de instrumentos multimididticos como textos, imagens, animagdes

e elementos audiovisuais.
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Para Silva Junior, Almeida e Prados (2021), os RED podem ser desenvolvidos ao se levar em
consideragdo as estratégias pedagdgicas e como os alunos e professores poderdo utilizd-los na sala
de aula. Para Hitzschky et al. (2019), os RED podem, de maneira positiva, influenciar os espacos
educacionais, pois conseguem diversificar as prdaticas pedagdgicas por meio das suas ferramentas
multimididticas. Segundo Bueno e Neto (201 8), essa contextualizagdo permite que os alunos possam
tracar uma relagdo entre os conteddos e suas aplicagdes prdticas, de maneira participativa e
dindmica, além de mensurar a interdependéncia das diferentes disciplinas, criando um ambiente
interdisciplinar.

De acordo com Silva Junior, Almeida e Prados (2021), os RED podem ser de diferentes
formatos, como textos, dudios, videos, imagens e pdginas web; atender a diferentes niveis de publicos
e possuirem diferentes finalidades (superior, fundamental, primdrio, técnico, empresarial); possuir
diferentes tamanhos ou granularidades (conteddos atdmicos independentes, licdes, aulas completas,
capitulos, livros); ser de diversos tipos (animagdes, simulagdes, tutoriais, jogos); rodar em diferentes
plataformas (computadores pessoais, tablets, celulares); possuir diferentes licencas e condi¢gdes de uso
(gratuitos, pagos, abertos e adaptdaveis, fechados) e abordar diferentes temdticas ou disciplinas e a
sua utilizagdo pode auxiliar no desenvolvimento das praticas educativas diferentes das metodologias
tradicionais, priorizando a dinamicidade educativa. Os professores que utilizarem algum dos RED,
precisam compreender as funcionalidades deles para entéo inserirem nos seus planos de ensino.

Em conformidade com Hitzschky et al. (2020), a reflex&o sobre como os docentes irGo atuar,
frente as possibilidades que os RED podem proporcionar para as situa¢des da sala de aula e da
recuperacdo da aprendizagem, torna-se imprescindivel, pois o professor, enquanto autor desse
processo, deve ser qualificado para a utilizagdo pedagdgica dos RED e aproveitd-los em todo o seu
potencial, pois com isso, serd possivel perceber melhorias em suas metodologias e no saber fazer

docente e, consequentemente, angariar resultados satisfatérios na sua utilizagéo.

De acordo com Silva Junior (2019), a educacdo profissional pode ser exposta como um
processo de aprendizagem de prdticas profissionais, pois um processo consiste na sequéncia de
entrada, de desenvolvimento e de saida. Na educacdo profissional, o aluno inicia com suas
experiéncias, seus conhecimentos e seus desejos, passa pelo processo de aprendizagem por meio da
aquisicdo de competéncias (teorias), de habilidades (prdticas) e resulta em um profissional apto a
exercer uma profissdo. “A condicdo de aprendizagem define-se como aquela em que o adolescente
se profissionaliza trabalhando, dentro de um processo educacional previsto na Lei 10.097” (BRASIL,

2000). A educagdo profissional oferece uma série de cursos, que tem objetivo de fornecer ao
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estudante, o conhecimento tedrico-pratico de determinada drea do conhecimento, que exige
qualificacdo para seu exercicio (MACEDO; ALBERTO, 2012).

Segundo Coradini, Borges e Dutra (2020), a educagéio profissional é um conjunto de atividades
que servem para adquirir os conhecimentos teéricos e praticos por meio das competéncias, habilidades
e atitudes, que sdo determinantes para o bom desempenho da pessoa em sua carreira como um todo,
e com pretensdes de ndo sé formar pessoas nos moldes do conhecimento teérico e prdtico, mas também
em termos de ética, cidadania, politica, comportamento e sociedade, mostrando uma visGo ampla do
mundo e suas problematicas que envolvem a construcéio de uma sociedade democrdtica mais eficiente.

Para Peterossi e Menino (2017), a educagdo profissional é entendida como a forma de educar
para o trabalho numa sociedade do conhecimento. De acordo com Oliveira, Romano e Prados (2021),
a educagdo profissional vai afora de apenas fazer com que o discente aprenda uma profissdo, ou
oficio, portanto, argumenta-se que essa formagéo é aquela capaz de fornecer conhecimentos que
preparam o aluno, no exercicio de uma profissdo, a assumir oportunidades que o mundo moderno lhe
oferece.

Em concordéncia com Gonzatti e Ahlert (2019), a educacdo profissional é a solucéo indicada
para o desenvolvimento de competéncias e habilidades profissionais que sdo exigidas do
trabalhador, com base nas novas exigéncias de profissionalizagéio que sdo ocasionadas pelas
transformagdes no mundo do trabalho. Para isso, é importante que as escolas de educagdo profissional
preparem as pessods que aprenderam a construir de maneira autdénoma, ds competéncias
profissionais e que sejam capazes de articular e incorporar diversas dreas do saber. Dessa forma, a
competéncia profissional deve ir além do conhecimento técnico que sdo requeridas para o exercicio
de uma prdtica profissional, a um conjunto de comportamentos interativos, como tomada de decisdes,
comunica¢do com o ambiente, organiza¢do do trabalho e outros comportamentos que se fazem
necessdrios para o bom desempenho profissional.

Para Silva Junior, Almeida e Prados (2021), a educagéio profissional é uma modalidade de
ensino que exige a construgdio de conhecimentos que capacitem os estudantes a analisar, questionar
e compreender o ambiente no qual estdo inseridos e que eles possam desenvolver capacidade
investigativa sobre a vida, de maneira critica e criativa, que sejam capazes de identificar as
necessidades e as oportunidades de melhorias, para si, para os seus e para a sociedade que vivem
e que atuam como cidadd&os. Prados, Ramirez e Fernandez (2020) dizem que a educagdo profissional,
em mudanga constante, evidencia peculiaridades de um conjunto de instdncias da sociedade, que vai

desde o mercado de trabalho, sistema administrativo até o sistema politico.
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Desta forma, a recuperacdo escolar deve possibilitar ao aluno com dificuldade de
aprendizagem, desenvolver as competéncias e habilidades requeridas na educagdo profissional, para
que ele possa atuar de forma participativa, critica e criativa, com flexibilidade e mobilidade na vida

social e profissional.

Diferentemente, do Ensino a distdncia, que tem sido implementado ao longo de anos e
aplicado por diferentes instituicdes ao redor do mundo (PRATA et al, 2020), o ensino remoto ganhou
forca nos anos 2020 e 2021 em fung¢do do isolamento social, imposto pela pandemia causada pelo
virus SARS-CoV-2 ou COVID-19.

Em 17 de margo de 2020, o Ministério da Educagdo (MEC) publicou a portaria n° 343/2020,
que autorizava, em cardter de excepcionalidade, a substituicdio das aulas presenciais, por aulas
mediadas pelas tecnologias digitais por até trinta dias, prorrogdveis, dependendo da orienta¢do do
Ministério da Saude e das Secretarias de Sadde dos estados e municipios. Em sequéncia, o MEC
publicou as portarias n° 345, de 19 de marco de 2020, n° 395, de 15 de abril de 2020 e n° 473,
de 12 de maio de 2020, que alteravam a portaria n® 343 e prorrogavam por mais trinta dias cada,
o periodo para substituicdo das aulas presenciais por aulas mediadas por tecnologias digitais.

Em junho de 2020, o MEC publicou a portaria n° 544/2020, que revogava as anteriores e
estendia tal substituicdio até dia 31 de dezembro de 2020. Em 7 de dezembro de 2020, a portaria
n° 1.038 faz altera¢des na portaria n® 544 e estende a substituicdo das aulas presenciais por aulas
em formato remoto até fevereiro de 2021.

Para Charczuk (2020), uma estratégia disseminada no pais foi a ado¢do de recursos remotos
e a internet para que possibilitasse aos professores o envio e compartilhamento de atividades e
materiais diddticos com os estudantes. De acordo com Silva Junior, Almeida e Prados (2021), as
instituicdes de ensino instituiram o ensino remoto, mediado por tecnologias com a utilizacdo de
softwares que antes eram apenas utilizados para reunides online, para realiza¢cdo das aulas e
cumprimento do calenddrio escolar.

Para Costa (2022), o ensino remoto estd em desenvolvimento desde 2019, em consequéncia
do isolamento social e com o interrompimento sUbito das aulas presenciais, os docentes foram
requisitados a inserir as tecnologias digitais nas aulas que seriam ministradas de maneira presencial.
Segundo Charczuk (2020), é importante fazer a diferencia¢do entre EaD e ensino remoto, que por
mais que ambos utilizem a tecnologia da informagéo para implementagéo. Para a autora, o EaD
consiste no uso das tecnologias e na temporalidade diferenciada, num espago predominantemente

virtual e organizado seguindo conjunturas diddtico-pedagdgicos para este fim, ou seja, uma
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modalidade de ensino tratada e assegurada pela lei; j&@ o ensino remoto, segundo a autora, ndo é
considerado uma modalidade de ensino, mas uma ag¢do pedagdgica que processa uma transposi¢cdo
do ensino presencial para o ensino mediado por tecnologias e ferramentas digitais.

Segundo Costa (2022), com o ensino remoto houve também a distribuicdo de materiais
diddticos, apostilas e atividades para os estudantes que ndo possuiam acesso & internet. Ainda
segundo a autorga, limitar a definicdo do ensino remoto apenas como a aplicagdo de ferramentas
tecnolégicas para o seu desenvolvimento consiste em desprezar os aspectos tedricos pedagdgicos da
educagdo, em especial da aprendizagem. De acordo com Gatti (2020), o ensino remoto com utilizagdo
de diferentes plataformas educacionais, conectadas & internet, foi uma solucéio que se mostrou
acessivel a muitas redes de ensino e aos seus discentes, considerando a situagdo pandémica, porém
esta solugdo ndo abrangeu a todos, e nestes casos, o envio de material impresso, com a possibilidade
de o estudante retornar & escola para entregar as atividades propostas foi adotado para
atendimento de um maior nimero de estudantes.

Para Silva, Sousa e Menezes (2020), as vantagens do ensino remoto se dd na diminuicdo de
gastos, como gastos de deslocamento, alimentag¢do, cépias de materiais, vestimenta e outros, na
diversidade tecnolégica, como multiplicidade de métodos, recursos e possibilidades que as tecnologias
oferecem para serem exploradas, de acordo com os objetivos e a forma adequada da modalidade
de ensino e os estudos em momentos oportunos, jd que o ensino remoto traz a flexibilidade de hordrios
de estudos em seu arcabouco. Como desvantagens do ensino remoto, Gatti (2020) destaca as
situagdes sociais, uma vez que, nem todos os estudantes dispunham de internet de boa qualidade,
equipamentos necessdrios e essenciais para acompanhamento das aulas, a grande quantidade de
alunos que ndo tinham o apoio mais efetivo dos pais, seja pelo nivel educacional, seja por que estes
trabalhavam nos setores considerados essenciais ou por outros motivos e também aqueles alunos que
dependem de redes educacionais que né&o tinham condi¢des de oferecer o ensino remoto.

Gatti (2020) ainda destaca que algumas pendéncias curriculares ficaram em suspensdo, como
as atividades prdticas, de laboratério, de campo, de estdgio da educagéo profissional, além de
mencionar questdes como condi¢do e formagéio docente para o trabalho remoto e para a utilizagéo
das midias, para o desenvolvimento de atividades e até de avalia¢do dos alunos.

Segundo Reis e Negrdo (2022), é necessdrio repensar as praticas e dindmicas pedagdgicas,
pois essa “conversdo digital”’, que passa do presencial para o digital, ndo pode ser tomada como a
solu¢do para a educacdo do presente, porque trazem a luz, problemdticas que inviabilizam a sua
concretizacdo, como a falta de politicas publicas para garantir a inclusdo digital e tecnolégica,

garantias de boa conexdes com a internet, habilidades para o trato com as tecnologias digitais,
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diferentes estruturas organizacionais que resultam em prdticas educativas desiguais e as limitacdes
das plataformas digitais educativas, que por mais que oferecam diferentes recursos, ndo substitui as

mediagdes e inferagdes constantes no ensino presencial.

A metodologia é de natureza descritiva, com abordagem qualitativa, sobre relatos de
experiéncias de dois docentes que se baseiam na promogdo de estudos de recuperagéo, por meio de
materiais elaborados na configurac¢do de cursos, com o formato de pdginas da Web e na utilizagdo
de videos como recursos educacionais digitais.

Para a realizagéo da pesquisa, foram selecionados dois professores da educagdo profissional,
um de uma instituicdo de ensino técnico em desenvolvimento de sistemas, o qual leciona diferentes
componentes curriculares da formacéo profissional. Para a observacgéo direta da experiéncia com
este docente, foi escolhida a disciplina de desenvolvimento de software. O outro docente, de Lingua
Inglesa, ministra aulas em uma instituicdo de ensino superior tecnolégico, nos cursos de andlise e
desenvolvimento de sistemas, silvicultura e gestdo ambiental. Para a observag@o com este docente,
foi escolhido o curso de andlise e desenvolvimento de sistemas. Ambas as instituicdes sdo do estado
de Sdo Paulo.

Os autores deste artigo participaram como observadores da pratica docente, que
fundamentam as experiéncias e resultados descritos.

No ano académico de 2020, em meados do més de margo, os professores foram orientados
a dar sequéncia aos dias letivos de maneira remota, por meio do aplicativo Microsoft Teams, em
decorréncia do inicio da pandemia da COVID-19 no Brasil, conforme o Memorando Circular n.°
008/20 — GSE/GEPED de 18 de marco de 2020 (SAO PAULO, 2020). No documento, foi expresso
o planejamento dos dias 16 a 29 de abril de 2020, em relagdo aos registros e ao dia a dia da
unidade escolar e a partir do dia 30 de abril de 2020, o retorno das aulas no formato remoto,
utilizando a referida plataforma.

As medidas foram recebidas com surpresa pelos docentes, j& que todos teriam que alterar as
suas maneiras de ensinar, de aplicar as suas técnicas de aprendizagem e alguns teriam que aprender
a utilizar a ferramenta em questdo, além de mudar as estratégias de recuperacdo que seriam
oferecidas aos alunos com dificuldades de aprendizagem. Para Carvalho e Aradjo (2020), além do
dominio das ferramentas tecnolégicas que é apontado como um saber docente necessdrio para o
ensino remoto, as estratégias de ensino a partir das tecnologias para o ensino remoto devem ser
repensadas. De acordo com Silva Junior, Almeida e Prados (2021), os professores que atuam nessa

frente sdo diversificados, no que tange & formagdo e experiéncias, e é repleta de profissionais de
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diversas dreas. Para Peterossi (2014), além das competéncias técnicas, é exigido do professor um
engajamento no que tange & busca dos caminhos que suscitem a praticas educacionais inovadoras.

Para a recuperacdo paralela das disciplinas de ensino profissional, que os professores
participantes deste estudo ministram, foram utilizados recursos educacionais digitais, disponibilizando-
os para os estudantes com baixo rendimento nas disciplinas verificadas.

Segundo o relato do primeiro professor, da drea da tecnologia da informagdo, que leciona
disciplinas do curso técnico em desenvolvimento de sistemas, acos alunos que apresentaram
dificuldades de aprendizado, identificados no fim do primeiro bimestre, apéds realizacdo de
diferentes atividades avaliativas, foram disponibilizados os RED em formato de pdginas web, dividido
em aulas, de maneira que esses estudantes pudessem percorrer por todo o conteddo disponibilizado.
Os contetdos disponibilizados nesses RED foram construidos levando em considerag¢do os principais
pontos de dificuldades de assimilagdo dos estudantes, verificadas nas atividades aplicadas durante
o bimestre. Se caso um estudante tivesse duvidas, poderia tird-las contactando o professor na
plataforma. Ao final da recuperagdo, foi proposta uma atividade verificadora de aprendizagem, de
forma pratica, na qual era possivel verificar se as competéncias e habilidades desenvolvidas no
estudo foram de fato alcangcadas.

De acordo com Rodrigues (2015), essas atividades tém como premissa, a verificagdo do
processo de aprendizagem do aluno, a fim de fornecer um retorno para o estudante, e esse processo
de feedback tem que ser o propulsor da reorientagdo da aprendizagem, pois toda atividade
verificadora de aprendizagem precisa reagir aos resultados, para extrair do aluno o seu melhor
potencial.

O outro professor, que ministra o componente curricular Lingua Inglesa no curso superior de
Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas, também optou por realizar sua recuperagdo
paralela com os alunos que ndo conseguiram atingir o minimo de aproveitamento esperado em sua
disciplina, fora do hordrio em que as aulas eram realizadas. Foi elaborado um material em que se
tratou dos assuntos estudados em aula com uma outra abordagem. Foram pequenos videos de,
aproximadamente, cinco minutos cada um, gravados pelo préprio docente, para facilitar o acesso e
para que os alunos pudessem assistir varias vezes, se assim o desejassem.

Esses videos eram acompanhados de atividades complementares para que fossem enviadas
ao professor, assim que o aluno terminasse de assistir aos videos, e por sua vez, o professor as
retornava aos alunos com seus comentdrios e considerag¢des. Para Rodrigues (2015), as facilidades

da tecnologia da informagdo aplicada ao ensino e as mudangas do ensino em grupo para um processo
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individualizado, torna-se possivel oferecer conhecimento da maneira, do método e no momento mais
adequados aos estudantes.

Apds os prazos estabelecidos pelos professores para que os alunos entregassem as atividades
verificadoras de aprendizagem, em ambos os casos, foi possivel analisar que a proposta de utilizar
RED na recuperacdo escolar aplicada na educagdo profissional foram satisfatérias, pois de acordo
com Rocha (2020), a recuperacdo utilizando diferentes instrumentos e recursos de ensino, colabora
com a aprendizagem dos conteddos que ndo foram aprendidos na disciplina regular e torna os
conhecimentos acessiveis para maior parte dos estudantes.

Para Meredyk e Motta (2019), existem inimeras vantagens para o uso de recursos
educacionais digitais, além da maleabilidade, no qual o professor e o aluno alteram seus papéis do
processo de ensino-aprendizagem. O aluno passa a ter um papel ativo em seu aprendizado e o
professor assume o papel de facilitador e mediador do conhecimento, dando as ferramentas
necessdrias para que o aluno construa seu préprio conhecimento, além de aprimorar os seus saberes
e conhecimentos, pois de acordo com Rodrigues (2021), os docentes que adotam um processo de
ensino e aprendizagem com base nas ferramentas de tecnologias da informacdo e comunicagdo,
precisam de uma preparagdo complementar, que vai além do conhecimento temdtico nas diferentes
dreas E nesse contexto, os alunos, que necessitavam desses estudos, construiram com éxito as
atividades praticas e avaliativas propostas no final da recuperagdo, e desta forma, recuperaram as

competéncias e habilidades necessdrias para dar continvidade aos componentes curriculares.

A recuperacdo é uma temdtica complexa, pois existe a obrigatoriedade imposta pela
legislagdo vigente e a recomendagdo da oferta de estudos de recuperagdo, pelas instituicdes e pela
necessidade dos alunos no desenvolvimento das suas competéncias e habilidades, téo importantes
para a formagdo profissional. O desafio de se oferecer esses estudos de recuperagdo paralela, fora
da carga hordria da aula, é relativamente grande, pois nem sempre os alunos conseguem desenvolver
os exercicios propostos. Aumentou consideravelmente quando foi estabelecido o isolamento social,
imposto pela pandemia causada pelo COVID19, que resultou no fechamento das escolas e as aulas
passaram a ser remotas, via plataformas de reunides.

Diante do exposto, entende-se que a oferta de recursos educacionais digitais para aprimorar
os estudos de recuperagéio paralela na educacdo profissional foi uma experiéncia vdlida e
enriquecedora para os alunos, pois os RED sd@o personalizados de acordo com a dificuldade de cada
estudante e este se sente inserido no processo de aprendizagem, com papel ativo em seu aprendizado

e para os professores, que além de assumir o papel de facilitador do conhecimento, aproveita a
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oportunidade de aprimorar as técnicas, os saberes tecnolégicos e a criatividade na oportunidade de
ofertar os estudos de recuperacgdo.

Os RED, permitem que os professores possam potencializar os estudos de recuperagdo, com
diferentes tarefas e possa alcancar os alunos com diferentes dificuldades de aprendizagem, j@ que
os professores podem adequar os conteGdos de acordo com a dificuldade apresentada pelos
estudantes nos momentos das avaliagdes diagndsticas. Por meio dos resultados obtidos com base na
observagcdo das experiéncias destes professores, foi possivel verificar que a oferta de recursos
educacionais digitais pode ser considerado uma alternativa para oferecimento de estudos de
recuperagdo paralela na educacdo profissional, e trazem resultados satisfatérios no que concerne &
recuperagdo das competéncias e habilidades essenciais para o desenvolvimento dos estudantes desta

modalidade de ensino.
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RELATO DE APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETO DIDATICO: PLANEJAMENTO E
EXECUCAQ POR DISCENTES DE JOGO TIPO SCAPE ROOM PARA ORIENTACAO DE
OUTROS DISCENTES SOBRE FAKE NEWS

Cristiano Sanches Garcia
e-mail cristiano.garcia@etec.sp.gov.br

Escola Técnica “Benedito Storani”, Centro Paula Souza, autarquia do Governo do Estado de Sé&o Paulo

RESUMO

A disciplina de Estudos Avancados em Ciéncias da Natureza é um itinerdrio formativo privilegiado ao
desenvolvimento favoreca o trabalho das habilidades de andlise e prevengéo as Fake News. Os
objetivos de aprendizagem visaram desenvolver um trabalho que permitisse aos estudantes o uso das
ciéncias da natureza como ferramentas de fundamentacdo tedrica. O projeto Fake News foi
executado no curso técnico em Nutri¢do, na Escola Técnica “Benedito Storani”. O método de trabalho
tipo Aprendizagem Baseada em Projetos Diddticos teve como premissa o protagonismo juvenil, a a¢do
de orientagdo e execugdo de miniprojetos por parte dos estudantes no planejamento de um jogo tipo
Scape Room. As equipes de trabalho foram divididas em 07 modalidades e o jogo desenvolvido no
alojomento da escola. Na avaliagdo, 52,6% dos discentes teve “atuagcdo muito boa”. Estamos
convencidos da efetividade do método em favorecer os objetivos propostos.

Palavras-chave: Aprendizagem Baseada em Projetos Diddticos, Fake News, Scape Room,
protagonismo juvenil.

INTRODUCAO

A participacgdo na sociedade exige criatividade e inovagdo, as pessoas demandam aprender
a utilizar conhecimentos, habilidades e recursos de forma diferente para sugerir, inventar e inovar. E
desejdvel que o ensino seja direcionado a propor e questionar hipdteses sobre as a¢des dos sujeitos
e, também, identificar ambiguidades e contradi¢es presentes tanto nas condutas individuais quanto

nos processos e estruturas sociais e locais (ARAUJO et al., 2019).

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) a nova estrutura do Ensino Médio

... prevé a oferta de variados itinerdrios formativos, seja para o aprofundamento académico
em uma ou mais dreas do conhecimento, seja para a formagdo técnica e profissional. Essa
estrutura adota a flexibilidade como principio de organizagdo curricular, o que permite a
construgdo de curriculos e propostas pedagdgicas que atendam mais adequadamente as
especificidades locais e a multiplicidade de interesses dos estudantes, estimulando o exercicio
do protagonismo juvenil e fortalecendo o desenvolvimento de seus projetos de vida. (BRASIL,

2018, p. 470)

Em 2019 o Centro Paula Souza (CPS) publicou o manual “Roteiros pedagdgicos: Ensaios de
itinerdrios formativos para o primeiro ano do ensino médio: uma proposta para a parte diversificada
da nova Base Nacional Comum Curricular”, esse manual propunha, entre outras disciplinas de
itinerdrios formativos, sugestées para a disciplina de Estudos Avancados em Ciéncias da Natureza

(ARAUJO et al., 2019).
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A disciplina de Estudos Avancados em Ciéncias da Natureza é um itinerdrio formativo
privilegiado para desenvolver estratégias que favorecem o trabalho das habilidades que véo ao
encontro dessas demandas e o tema que envolve o universo das Fake News sGo um territério préprio
& reflexdo cientifica. O projeto Fake News foi desenvolvido na disciplina Estudos Avancados em
Ciéncias da Natureza, curso técnico em Nutricdio Novotec Integrado ao Ensino Médio Periodo Integral,
na Escola Técnica (Etec) “Benedito Storani”, Jundiai, Sdo Paulo, escola pertencente ao Centro Paula

Souza (CPS), autarquia do Governo do Estado de Sdo Paulo.

A educagdo na atualidade passa por um momento decisivo de transi¢céio, mas esse processo

vem se construindo com bases tedricas ja hd algum tempo, como demonstra Mordn:

Tedricos como Dewey (1950), Freire (2009), Rogers (1973), Novack (1999), entre outros,
enfatizam, hé muito tempo, a importancia de superar a educagdio bancdria, tradicional e
focar a aprendizagem no aluno, envolvendo-o, motivando-o e dialogando com ele. (MORAN,
2015, p. 04)

Na andlise de Rocha e Lemos, citando diversos autores como Freire (2011), Sobral e Campos
(2012), Mazur (1996) e Pinto et al. (2012), percebe-se que a mudanga no método de ensino/
aprendizagem é um processo drduo, exige a ruptura com o paradigma de que o professor fala e o
aluno escuta em favor de uma interagdo entre docente e discente com maior didlogo, onde o docente
facilita, orienta e o discente protagonista de seu aprendizado vivencia um aprendizado ativo e
contextualizado (ROCHA, 2014, p. 02).

Diante dos desafios que se apresentam para uma mudanga de paradigma, destacamos Rocha
e Lemos, que ao citarem Berbel (2011), afirmam que as metodologias ativas como experiéncias reais
ou simuladas podem favorecer ou despertar a motivagdo auténoma, a curiosidade, e permitem lidar
com elementos inesperados, sendo o professor um facilitador ou orientador do processo de
aprendizado (ROCHA, 2014, p. 01). Lovato et al., apoiado nas ideias de Mordn (2015), analisando
a educagdo no contexto social afirma que “a comunicac¢do entre iguais (os alunos entre si) também
adquire maior importéncia” e que as redes sociais facilitam esse compartilhamento de interesses e
vivéncias (LOVATO, 2018, p. 156). Moran, entendendo que o mundo mais complexo e a tecnologia

da informagdo que impulsionam a sociedade num ritmo diferenciado da escola tradicional, afirma:

. a melhor forma de aprender é combinando equilibradamente atividades, desafios e
informagéo contextualizada. Para aprender a dirigir um carro, néio basta ler muito sobre
esse temd; tem que experimentar, rodar com o ele em diversas situagdes com supervisdo,
para depois poder assumir o comando do veiculo sem riscos. (MORAN, 2015, p. 03)

Rocha e Lemos (2014), em sua base conceitual, apresentam sete novas abordagens como

metodologias ativas: Aprendizagem Baseada em Problemas, Aprendizagem Baseada em Projetos,
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Aprendizagem Baseada em Times, Peer Instruction, Just-in-Time Teaching, Métodos de Caso,
Simulagdes. A Aprendizagem Baseada em Problemas visa o aprendizado em equipes enquanto
resolvem um problema. A Aprendizagem Baseada em Projetos tem uma abordagem mais
investigativa, mas mantém o trabalho de equipe e o protagonismo estudantil da anterior. A
Aprendizagem Baseada em Times visa o aprendizado de conceitos e processos em equipes
colaborativas. A Peer Instruction é um método que foca em debates em torno de questdes propostas
pelo professor a pares de estudantes. A abordagem Just-in-Time Teaching deseja direcionar o
trabalho em aula de acordo com o foco solicitado pelos estudantes apés estudo prévio. O Métodos
de Caso, como o nome j& propde, tem no estudo de casos que apresentem dilemas a base para o
processo de aprendizado. As Simula¢des visam proporcionar o aprendizado em ambiente virtual,
complementando o aprendizado teérico. Em todos os métodos apresentados por Rocha e Lemos o
professor assume uma fun¢cdo de orientacdo e o discente é o autor e ator do processo de
aprendizagem (ROCHA, 2014).

Lovato et al., apresenta em sua revisdo uma diferenciagéio, proposta por diversos autores,
entre atividades colaborativas das cooperativas: as primeiras pressupdem uma relagéo de confianga
e parceria mutuas, as atividades cooperativas poderiom ser marcadas por relagdes hierdrquicas,
porém comuns. Os mesmos autores também classificam as abordagens metodoldgicas apresentadas
por Rocha e Lemos como colaborativas, porém utilizam o nome Sala de Aula Invertida a um método
que Rocha e Lemos assemelharam a Just-in-Time Teaching (LOVATO, 2018, p. 160).

Em 2018 foi publicada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), uma nova estrutura do
Ensino Médio em que sdo previstos itinerdrios formativos num contexto de flexibilizagéo do curriculo

visando a autonomia e o protagonismo juvenil.

os itinerdrios devem garantir a apropriagdo de procedimentos cognitivos e o uso de
metodologias que favorecam o protagonismo juvenil, e organizar-se em torno de um ou mais
dos seguintes eixos estruturantes. (BRASIL, 2018, p. 480)

Nesse contexto tedrico fica claro as multiplas possibilidades metodolégicas e as propostas
para o novo Ensino Médio vém ao encontro dessas premissas, em 2019 o CPS publicou o manual
“Roteiros pedagdgicos: Ensaios de itinerdrios formativos para o primeiro ano do ensino médio: uma
proposta para a parte diversificada da nova Base Nacional Comum Curricular” que nas assertivas

de sua Diretora do Centro de Capacitagdo, Lucila Guerra, oferece aos estudantes:

...além da Base Nacional Comum Curricular, uma carga hordria destinada ao desenvolvimento
de competéncias para solucdo de problemas, com o uso de metodologias diversificadas e
que propdem ao estudante uma atitude protagonista, e aos docentes, uma curadoria
consciente e mentoria cuidadosa. (ARAUJO et al., 2019)
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Alinhado a essas novas demandas da BNCC, ainda em 2019, o CPS publicou “Proposta do

Centro Paula Souza: Base Nacional Curricular Comum” em que apresenta “competéncias, habilidades
’

e proposta de matriz curricular da BNCC”, onde propds cerca de 700 horas para a parte
diversificada do itinerdrio formativo das ciéncias biolégica, agrdrias e da sadde. No texto, o CPS
propunha “projetos interdisciplinares, relacionados & pesquisa, ao planejamento e solugdo de
problemas...”, deixando claro a linha de pensamento que nortearia os ensaios de itinerdrios
formativos citados no documento “Roteiros pedagdgicos: Ensaios de itinerdrios formativos para o
primeiro ano do ensino médio: uma proposta para a parte diversificada da nova Base Nacional

Comum Curricular”, citado acima (LAGANA, 2019, p. 17).

Os objetivos de aprendizagem visaram desenvolver um trabalho de pesquisa e andlise
associado & sensibilizagdo e prevencdo de propagagéio das Fake News permitindo aos estudantes o
uso das ciéncias da natureza como ferramentas de fundamentacdo tedrica.

O trabalho foi fundamentado na competéncia especifica 03 da Base Nacional Curricular

Comum do Ensino Médio (BNCC/ EM):

Investigar situagdes-problema e avaliar aplica¢gdes do conhecimento cientifico e tecnolégico
e suas implicagdes no mundo, utilizando procedimentos e linguagens préprios das Ciéncias da
Natureza, para propor solugdes que considerem demandas locais, regionais e/ou globais, e
comunicar suas descobertas e conclusdes a publicos variados, em diversos contextos e por
meio de diferentes midias e tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo (TDIC). (BRASIL,
2018, p. 560)

Aos estudantes objetivou-se o desenvolvimento de habilidades diversas, como:

a- Trabalhar em equipe e elaborar planos de a¢do, desenvolver a capacidade de
organizagdo e sistematizagdo;

b- Desenvolver o gosto pela pesquisa e a capacidade de selecionar referenciais literdrios
para fundamentagdo;

c- Desenvolver habilidades de: cria¢do e divulgagdo, uso de tecnologias modernas;

d- “Interpretar textos de divulgagéio cientifica que tratem de temdticas das Ciéncias da
Natureza, disponiveis em diferentes midias, considerando a apresentacdo dos dados, a consisténcia
dos argumentos e a coeréncia das conclusdes, visando construir estratégias de selecdo de fontes
confidveis de informagdes (c6digo BNCC/ EM13CNT303)". (BRASIL, 2018, p. 561)

e- “Analisar e debater situagdes controversas sobre a aplicagdo de conhecimentos da drea de
Ciéncias da Natureza, com base em argumentos consistentes, éticos e responsdveis, distinguindo

diferentes pontos de vista (cédigo BNCC/ EM13CNT304)”. (BRASIL, 2018, p. 561)
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f- “Investigar e discutir o uso indevido de conhecimentos das Ciéncias da Natureza na
justificativa de processos de discriminacdo, segregacdo e privacdo de direitos individuais e coletivos
para promover a equidade e o respeito & diversidade (cédigo BNCC/ EM13CNT305)”. (BRASIL,
2018, p. 561)

O método de trabalho tipo Aprendizagem Baseada em Projetos Diddticos, teve como premissa
o protagonismo juvenil e a ag¢do de orientagdo do docente por meio do didlogo e problematizagdes

norteadoras do planejamento e execu¢do de miniprojetos por parte dos estudantes.

Inicialmente foi trabalhado em grupo o estudo do que é um artigo cientifico e como fazer a
selecdo de textos cientificos apoiado e critérios metodolégicos de andlise.

Via plataforma Teams foi trabalhado a ideia de planejamento, onde estudaram sobre como
elaborar um plano de agéo de projetos por meio por meio do video “Plano de ag¢do: o que é e como
montar um”, de THEML (2022) e um documento sobre as questdes norteadoras de um planejamento
de projeto.

Como forma de inspiragéio e motivacdo de ideias, também foi proposto aos estudantes a

consulta de projetos do livro diddtico adotado “Vamos juntos profe!l” (SAO PEDRO ef al., 2020).

Os estudantes foram organizados em grupos de 05 pessoas e por meio de debate de
“tempestade de ideias” foi proposto que cada grupo pensasse em miniprojetos que abordassem o
tema Fake News. Cada grupo trouxe sua contribuicdo e apresentou a todos os seus colegas para que
escolhessem as melhores abordagens. Algumas ideias versavam sobre experimento social de criar e
propagar uma Fake News na escola, palestra sobre o assunto, criagéio de mapas mentais sobre Fake
News entre outros.

A partir da observagdo do professor de que “esse experimento social deveria desenvolver-se
em um ambiente controlado, de preferéncia fechado, para evitar que a perda de controle da noticia
falsa pudesse causar danos no ambiente escolar”, uma das estudantes propds que se fizesse um jogo
tipo Scape Room, onde as pessoas trancadas em um local tentam resolver problemas e encontrar pistas
para escapar do recinto. A partir dessa proposta o professor sugeriv que todas as ideias poderiam
compor um Unico trabalho associado a essa ideia de Scape Room. Em uma das aulas em que todas as
equipes propuseram uma Unica reunido com todos os estudantes, pois a disciplina ocorre com divisdo
de turma, ou seja, apenas metade da turma. Em assembleia com todos os discentes da classe ficou

acertado que o jogo seria uma boa proposta para desenvolver o tema.
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Na fase de planejamento as ideias de miniprojetos foram direcionadas ao planejamento do
jogo Scape Room e cada equipe apresentou as justificativas, os objetivos e métodos que seriam
desenvolvidos em cada miniprojeto.

Um fato curioso é que as equipes de trabalho se reuniram por grupos de interesse e a divisdo
de turmas A e B ndo foi respeitada, onde havia membros de um miniprojeto que pertenciam as duas
turmas, ou seja, por decisdo dos discentes a organizacdo da aula ocorreu de uma forma inesperada.

Nessa etapa o trabalho de pesquisa, andlise e fundamentacéo foi intenso, momento em que
os estudantes colocaram em prdtica as estratégias de selecdo de artigos cientificos segundo critérios

de precisdo, confiabilidade e clareza estudado na fase inicial.

Apds a percepedo de que as pesquisas j& estavam em andamento, foi programado uma visita
ao alojamento da escola para conhecer os quartos vagos onde se pretendia executar o jogo. Dois
dias foram agendados para a montagem dos quartos seguindo uma temdtica de suspense e terror. A
priori pensou-se em convidar duas turmas de primeiro ano para participar do jogo, mas diante do
fato de ndo haver tempo hdbil para o teste, o professor sugeriu que o jogo fosse feito com um
contingente menor, cerca de dez a quinze participantes. Os estudantes organizadores convidaram
cinco estudantes participantes do 1° ano do curso técnico em Marketing Novotec Integrado ao Ensino
Médio Periodo Integral e cinco estudantes do 1° ano do curso técnico em Administragéio Novotec
Integrado ao Ensino Médio Periodo Integral.

As equipes de trabalho foram divididas em 07 modalidades: equipe Scape Room, equipe A
nivel 01, equipe A nivel 02, equipe B nivel 01, equipe B nivel 02, equipe palestra, equipe mapa
mental. Cada equipe deveria planejar e executar as seguintes tarefas:

- Equipe Scape Room: responsdvel pela organizagdo da dindmica do jogo;

- Equipe A nivel O1: responsdvel pela organizagéo da 1° sala, organizag¢do das noticias falsas
e verdadeiras em um nivel “mais facil” de andlise;

- Equipe A nivel 02: responsdvel pela organizacéo da 2° sala, organizag¢do das noticias falsas
e verdadeiras em um nivel “mais dificil” de andlise;

- Equipe B nivel O1: responsdvel pela organiza¢do da 1° sala, organizagdo das noticias falsas
e verdadeiras em um nivel “mais fdacil” de andlise;

- Equipe B nivel 02: responsdvel pela organiza¢do da 2° sala, organizac¢éo das noticias falsas

e verdadeiras em um nivel “mais dificil” de andlise;
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- Equipe palestra: responsdvel pela organizagdo de palestra de orienta¢do de como analisar
uma noticia e identificar uma Fake News.
- Equipe mapa mental: responsdvel pela organiza¢do de sala com mapas mentais e

orienta¢des de como analisar uma noticia e identificar uma Fake News.

O jogo Scape Room aconteceu no dia 23 de junho no periodo da tarde em 04 salas do
alojamento e no auditério da escola.

Inicialmente foi feita a recep¢do dos estudantes participantes pelos estudantes organizadores.
Os primeiros foram colocados em equipes mescladas das duas turmas. Dois integrantes de cada
equipe tiveram um minuto trancados em um cubiculo escuro, utilizando as lanternas de celular, para
analisar as informac¢des dos mapas mentais que traziam instrucdes bdsicas de como analisar e
reconhecer uma Fake News, como: como identificar uma Fake News, quais os elementos compdem uma
Fake News, como evitar as Fake News, quais os sites confidveis para analisar Fake News.

Apds um tempo de cerca de 05 minutos para a interacdo desses representantes com suas
equipes, elas foram encaminhadas para as respectivas portas das salas nivel 01 (A e B). Antes de
entrar foram explicadas as regras do jogo Scape Room: o objetivo do jogo seria que cada equipe
classificasse as noticias como verdadeiras ou falsas nas salas nivel 01 (abordagem “mais fdcil”) e
nivel 02 (abordagem “mais dificil”), a equipe que terminasse primeiro e apresentasse a correta
classificagéo seria a vencedora. O tempo decorrido para todo esse processo, desde a recepgdo até
o término das tarefas das equipes foi de 35 minutos.

Durante a execucdo das tarefas pelos estudantes participantes, os estudantes organizadores
do jogo faziam ruidos, barulhos de passos e gritos no corredor do alojamento para criar o ambiente
de suspense e terror. Nas salas a ambientagéo era semelhante a cenas de crimes (manchas de tinta
vermelha simulando sangue, ambiente desarrumado, esqueleto de capivara em uma das salas, painel
com jornais escrito “Fake ou Fato” com manchas de “mdos vermelho sangue”, noticias escondidas ou
em painéis).

Ao término do tempo as equipes foram encaminhadas ao anfiteatro para a fase final do
projeto, quando nos 15 minutos restantes a equipe responsdvel por essa etapa fez uma palestra
apresentando orientagdes sobre andlise e prevengdo ds Fake News cujos elemento foram: o surgimento
da expressdo Fake News, o que é uma Fake News, formas de cria¢cdo de Fake News, tipos de Fake
News, como identificar uma Fake News.

No final da palestra os alunos organizadores explicaram quais as respostas certas do jogo e

revelaram a equipe vencedora. Na sequéncia, fizeram a avaliagdo oral das impressdes dos
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participantes sobre o jogo e o professor colheu as impressdes de todos os discentes (participantes e

organizadores) sobre o projeto como um todo.

AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

A avaliagdo do projeto foi realizada com diversas abordagens: uma abordagem académica,
que envolveu a andlise das producdes escritas das equipes (miniprojetos planejados, observagdo
direta do trabalho das equipes, autoavaliagdo das equipes), uma abordagem ndo académica:
observagdo dos relatos dos discentes organizadores do trabalho e dos discentes participantes do
jogo Scape Room.

A autoavaliagéo das equipes foi realizada por método dialégico entre os integrantes, durante

a aula, usando como referéncia uma planilha (Figura 1).

Figura 1 — Modelo de planilha de autoavaliagéo de miniprojetos apresentada aos discentes no final do projeto.

ESTUDOS AVANGADOS EM CIENCIAS DA NATUREZA

PLANILHA DE AVALIACAO DE MINIPROJETOS

A auto avaliacdo do subgrupo deve ser feita em conjunto com todos os integrantes, todos opinando sobre suas
atuacdes nas tarefas propostas em cada etapa do miniprojeto do grupo.

1- QUAIS AS TAREFAS DO SUBGRUFPO?

2- QUAIS OS OBJETIVOS ESTABELECIDOS NO PLANEJAMENTO?

3- QUAIS OS5 OBJETIVOS ESTABELECIDOS NA EKECU(}EO?

4- ABAIXO O GRUPO DEVE DEFINIR A NOTA DE CADA MEMBRO SEGUNDO O SEGUINTE CITERIO:
0,5= PRECISA MELHORAR SUA ATUA(;KO

01= REALIZOU AS TAREFAS MINIMAS ESPERADAS

02= TEVE UMA BOA ATUACAO NAS TAREFAS

03= TEVE UMA ATUACAO MUITO BOA, SUPEROU AS EXPECTATIVAS

MOME DOS INTEGRANTES NOTA NO PLANEJAMENTO NOTA NA EXECUCAQ

Legenda: A autoavaliagéio foi constituida por 3 questdes abertas sobre as tarefas do grupo e uma questdo fechada sobre a
execugdo de tarefas individuais. Fonte: o autor.

Na abordagem académica seria gerado um conceito final de cada discente sendo 03
(atuacdo muito boa, superou as expectativas), 02 (atuagdo boa nas tarefas), 01 (atuagdo minima

esperada) e 0,5 (precisa melhorar sua atuagdo).

RESULTADOS OBTIDOS
Na avalia¢do com abordagem académica podemos destacar que dos 38 discentes da turma
organizadora, 20 (52,6%) foram avaliados como “atuacdo muito boa” e 18 (47,4%) foram avaliados
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como “atuagdo boa” considerando a apresentagdo das atividades escritas e a autoavaliagdo das
equipes. Apesar de ndo ter conceitos R oi |, do total da turma apenas sete discentes (18,4%) ndo
apresentaram suas produgdes escritas e, portanto, ndo puderam ser avaliados nas habilidades
correspondentes a essas atividades. Essa porcentagem foi considerada alta e motivo de atengdo nos
discentes em questdo nos projetos futuros. A autoavaliacdo das equipes foi um fator que influiu muito
no resultado final.

A avalia¢do dos estudantes participantes em relacdo ao jogo e sua proposta educativa foi
positiva segundo suas manifesta¢des durante a avaliagdo final apds a palestra. O envolvimento desses
discentes com o jogo demonstrou o quanto estavam motivados e entenderam a proposta da seriedade
com que se deve encarar as Fake News. Ao final da palestra os discentes organizadores perguntaram
quais as impressdes dos participantes sobre o jogo e sua eficdcia, o que serviu de base para nossas
conclusdes. Essa avaliagdo foi feita por observagéo e escuta diretas, andlise dos comentdrios e ndo
quantitativa.

A avaliagdo dos estudantes organizadores do jogo foi positiva, a maioria deles fez questdo
de relatar de sua satisfagdo com a execucdo do trabalho e reconheceu a efetividade da estratégia
na orientagdo e sensibilizagdo sobre a importdncia do cuidado na andlise das Fake News. Ao final do
jogo, na primeira auvla subsequente, em debate com os discentes organizadores, o professor perguntou
quais as impressdes deles sobre o jogo e sua eficdcia, o que serviu de base para nossas conclusdes.

Essa avalia¢do foi feita por observacdo e escuta diretas, andlise dos comentdrios e ndo quantitativa.

O resultado do trabalho aqui apresentado foi consequéncia de mobilizagéio mais intensa na
Ultima semana que antecedeu sua execuglo. As equipes ndo apresentaram dificuldades no
planejamento, mas na concretizagdo desse, para tornd-lo prdtica, necessitaram da constante
intervencdo do professor para que cumprissem os prazos solicitados.

Um grande fator limitante também foi o tempo de aula: apenas 50 minutos para desenvolver
um trabalho que envolveu momentos de discussGo e planejamento. Muitas tarefas tiveram que ser
desenvolvidas fora do tempo de aula e talvez isso pode ter prejudicado a fluidez das tarefas de

equipe, apesar de a comunicacdo via WhatsApp ter sido satisfatéria.

A habilidade de trabalhar em equipe e elaborar planos de acdo, desenvolver a capacidade

de organizacdo e sistematizagdo foi atingida, considerando o resultado final da turma como um todo.
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A habilidade de desenvolver o gosto pela pesquisa e a capacidade de selecionar referenciais
literdrios para fundamentagdo foi atingida, pois todo o trabalho de preparacdo das noticias falsas
e verdadeiras, bem como a elaborag¢do dos mapas mentais e a palestra de instrugdo exigiram esse
trabalho de pesquisa e investigagdo.

As habilidades de criagéo e divulgacdo, uso de tecnologias modernas foram trabalhadas
durante o processo de pesquisa e na execucdo da palestra de orientagdio sobre andlise e prevengdo
as Fake News.

A habilidade de interpretar textos de divulgacdo cientifica que tratem de temdticas das
Ciéncias da Natureza, disponiveis em diferentes midias, considerando a apresentacdo dos dados, a
consisténcia dos argumentos e a coeréncia das conclusdes, visando construir estratégias de sele¢do de
fontes confidveis de informagdes (cédigo BNCC/ EM13CNT303), foi contemplada nos processos de
pesquisa.

A habilidade de analisar e debater situagdes controversas sobre a aplicagdo de conhecimentos
da drea de Ciéncias da Natureza, com base em argumentos consistentes, éticos e responsdveis,
distinguindo diferentes pontos de vista (cédigo BNCC/ EM13CNT304), foi timidamente contemplada
de forma intencional durante as aulas, mas foi possivel perceber esse debate nas discussdes das
equipes, durante o preparo das tarefas.

A habilidade de investigar e discutir o uso indevido de conhecimentos das Ciéncias da
Natureza na justificativa de processos de discriminagdo, segregacdo e privagdo de direitos individuais
e coletivos para promover a equidade e o respeito & diversidade (c6digo BNCC/ EM13CNT305), foi
claramente contemplado em todas as tarefas que trataram do uso das ciéncias para refutar uma Fake
News.

Diante dos fatos observados e relatos colhidos durante o processo estamos convencidos da
efetividade do método em favorecer os objetivos propostos inicialmente, apesar de ter sido necessdrio

o acompanhamento e estabelecimento de metas a cumprir.
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RESUMO

A metodologia ativa em uma aula é o “método ativo” de utilizar problemas como fonte de
aprendizagem através da “a¢do” motivada com fatos do cotidiano e ou conhecimento prévio
adquirido pelo aluno. Dessa forma, este trabalho possui o objetivo de relatar uma experiéncia
aplicada do curso integrado do ensino médio técnico em Meio Ambiente da Etec de Piedade. Para
isso, foi utilizado um tema norteador “Tratamento de corantes em efluentes por meio do uso de
biomassa”, dessa maneira, foram realizadas pesquisas bibliograficas, atividades prdticas, discussdes
em grupos e tratamento dos dados obtidos. Durante a atividade a avaliagdo dos discentes ocorreu
de forma continua, observando as habilidades e as competéncias tecnolégicas e socioemocionais. Os
resultados da atividade foram satisfatérios, pois foi possivel identificar o aumento da frequéncia,
notas e reducdo da evasdo, a motivacdo se mostrou evidente quando solucionavam os problemas em
cada etapa do desenvolvimento da atividade.

Palavras-chave: metodologias ativas, corantes, adsorgdo, biomassa.

INTRODUCAO

O homem gera poluentes em grande quantidade e os mesmos sdo langados no meio ambiente,
principalmente os oriundos do crescimento rdpido da populagcéo e os gerados no processo de
industrializagdo, o surgimento destes poluentes em sua grande maioria ndo recebem um destino
sustentdavel.

Um dos poluentes sdo os corantes obtidos, principalmente pela inddstria téxtil, farmacéutica,
cosmética, pldsticos, couro, alimenticia e de papel.

Os corantes langados nos efluentes liquidos da industria téxtil é de 20 a 50% do total utilizado
durante a produgdo de tecidos e de 70% nas aplica¢des de tinturas de cabelo.

Calcula-se que meia tonelada de corante é lancada no meio ambiente diariamente (ZANONI,
YAMANAKA; 2016).

A industria téxtil utiliza o corante no processo de tingimento dos tecidos, parte do material é

absorvido pelos tecidos e restante é descartado no efluente liquido.
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Muitos corantes contém ions metdlicos incorporados em sua estrutura (cobre, cromo, cobalto e
niquel) que sdo metais considerados pesados e quando ingeridos sdo considerados carcinogénicos,
uma vez que o nosso orgadnismo ndo consegue metabolizar estas substdncias.

O corante encontrado no efluente liquido das industrias é lancado no esgoto e chegam em
dguas superficiais (rios), a sua turbidez dificulta a passagem da luz e impede a realizagdo da
fotossintese pelas plantas, afetando a fauna e flora aquatica.

Os corantes em sua maioria sdo considerados como téxicos ou muito téxicos, segundo GHS
(Sistema Globalmente Harmonizado de Classificacdo e Rotulagem de Produtos) (ZANONI,
YAMANAKA; 2016).

Uma das alternativas para remogéio destes contaminantes em efluentes liquidos é o uso de
biomassas pelo processo de adsor¢do, a qual realiza a atragéio elétrica do corante para superficie
do material adsorvente.

No Brasil as biomassas sdo abundantes em fungdo das escalas de producdo aplicadas no
Agronegdcio.

Em municipios essencialmente agricola a gerac¢do de biomassa é considerada uma fonte de
poluente, sendo que as mesmas podem se transformar de um subproduto em produto, como exemplo
temos a casca de cebola gerada na sele¢do qualitativa durante acondicionamento das mesmas em
sacos de nylon para venda no atacado.

As cascas de cebola ndo sdo aceitas para descarte em aterro sanitdrio nos municipios.

O Brasil é nono maior produtor mundial de cebola, com uma drea ocupada para o plantio de
48,6 mil hectares e uma produgéio de 1,5 milhdes de toneladas anuais dando uma produtividade
31,9 Toneladas por hectare (CAMPOS E NEGOCIO, 2020).

A geragdo de casca é em média 1,3 % do total produzido de cebola ou seja 19,5 mil
toneladas de biomassa.

Uma das opgdes da casca de cebola é testar o seu uso como um meio de remogéio de corantes
contaminantes de efluentes liquidos pelo processo de adsor¢do e a mesma pode ser realizada por
alunos do segundo ano do Técnico de Meio Ambiente Integrado ao Médio do CPS (Centro Paula
Souza) por intermédio de metodologias ativas e de forma interdisciplinar dos componentes
curriculares: Quimica, Sistema de Tratamento de Agua e Residuos e Tecnologia de Processos,

promovendo o processo mais atrativo aos alunos e realizando prdticas sustentdveis.
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O conceito de aprendizagem ativa é centrado no aprendiz com o uso de problemas reais,
tornando o aluno autdnomo e participativo na construcdo do seu conhecimento (GAROFALO, 2020).

Assim realizar o estimulo ao raciocinio critico e levar o aluno a ter capacidade de debater,
levantar hipéteses e pensar de forma diferente da realidade.

Utilizar um problema tangivel é um componente poderoso na motivagdo: os estudantes
identificam um sentido para buscar e selecionar informagdes, relacionar o que encontram ao que &
tém, compartilhar ideias e achados com os colegas e professores, agir e interagir para chegar ao
objetivo.

Quando o empenho dos alunos envolve a solugdo de uma questdo do seu o cotidiano, o efeito
é ainda melhor (MORAN; MASETTO; BEHRENS; 2000).

Essas técnicas enfatizam a resolugdo de problemas e a constru¢do do conhecimento novo a
partir de conhecimentos e experiéncias prévias (FREIRE, 2011). Sdo processos que colaboram para
encontrar solugdes para um problema.

Todas essas técnicas apresentadas exigem de certa forma que o educador/professor assuma
uma parcela de responsabilidade na constru¢do do conhecimento, exigindo mais planejamento do
que no modo tradicional que consiste em mais repassar informagdes.

As metodologias ativas s@o importantes para a atuacdo do professor de modo construtivo e
motivacional perante seus alunos.

Nessas metodologias a preocupagdo maior estd no aprendizado e ndo na competicdo ou
notas melhores. Considera-se que para o professor estar engajado com produgdo de conhecimento
em sua sala de aula, é necessdria atitude para assumir uma concepgdo de ensino mais ampla, que
ultrapasse os limites da sala de aula, em um compromisso para além dos limites da burocracia
institucional (CIOTTI R; 2018). Nesse sentido, cabe ao professor organizar-se de forma que possa
desfrutar dos beneficios das Metodologias Ativas em sua sala de aula.

Ter um obijetivo que se traduz num produto tangivel € um componente poderoso na motivagdo:
os estudantes identificam um sentido para buscar e selecionar informag&es, relacionar o que encontram
com o que j& tém, compartilhar ideias e achados com os colegas e professores, agir e interagir para

chegar ao objetivo.

A biomassa pode ser formada de substéncias de origem animal ou vegetal, como casca de
frutas, esterco, madeira, restos de alimentos, residuos agricolas e florestais, entre outros materiais

orgdnicos.
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O uso de biomassa como matéria prima renovdvel é um tema de forte apelo para uma
economia verde e na diminuicdo do impacto sobre o meio ambiente e que pode ser explorado pelos
meio académico e industrial (VAZ, 20135).

Os subprodutos agricolas tornam-se excelentes fontes de matérias primas para a producdo
de adsorventes (VAZ, 2015). Dessa forma uma alternativa para remocdo destes contaminantes sdo
os processos por adsor¢do aos quais acumulam uma substéncia sobre a superficie de outra, utiliza
como adsorvente materiais com grande drea superficial, alta porosidade, renovaveis, de baixo custo
e que apresentem grande disponibilidade.

O adsorvente mais utilizado no tratamento dos efluentes téxteis é o carvdo ativado,
principalmente os corantes. Entretanto, a sua aplicagdo em escala industrial vem sendo reduzida
devido ao seu alto custo, fator que proporciona espago para estudos de desenvolvimento de materiais
alternativos ao processo adsortivo (VASQUES et al., 2011).

O Brasil apresenta uma mega biodiversidade e pode viabilizar a produgdo e o uso sustentavel
das biomassas geradas (VAZ, 2015).

Por outro lado, quando a biomassa é utilizada por empresas que ndo seguem procedimentos
ambientais para a preservagdo das dreas de exploragdo, pode causar graves impactos ambientais.

Entre os problemas associados & md utilizagdo da biomassa, podemos destacar a formagdo
de chuvas dcidas, poluicdio do ar, contaminacdo do solo, mananciais e processos de eroséo (DINAMICA
AMBIENTAL, 2015).

Além disso o Brasil gerou no ano de 2020 cerca de 1,5 mil toneladas de cascas de cebola,
sendo que a mesma pode se transformar em um material adsorvente ou em fibras para consumo

humano.

Desenvolver uma alternativa tecnolégica de remog¢do de corantes de efluentes liquidos
industriais com o uso in natura de uma biomassa (casca de cebola) gerada como subproduto em um
municipio essencialmente agricola e grande produtor de cebola (Piedade -SP) por meio do uso de

metodologias ativas.

Competéncias: Desenvolver a capacidade da producdo de um adsorvente que remova
contaminacdes dos corantes em efluentes liquidos industriais, por meio de pesquisas e atividades
prdticas.
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Habilidades: Identificar a gera¢do de poluente; Selecionar e caracterizar uma biomassa
adsorvente; Realizar as andlises quimicas; Operar um espectrofotémetro; Determinar ponto de carga
zero; Construir e operar um filtro com uso de biomassa in natura.

Bases Tecnolégicas: Preparo e Dilvicdio de Solugdes; Principios de Operag¢des Unitdrias;
Legislagdo sobre lancamento de Efluentes Liquidos e Espectrofotometria.

Procedimentos

Inicio dos trabalhos: Iniciou-se uma discussGo com os alunos com o tema “Biomassa e possiveis
aplicagdes no tratamento de corantes na dgua”, com o objetivo de estimular questdes j& abordadas
em sala durante o curso, para também avaliar o conhecimento prévio que possuiam sobre o assunto,
a partir disso, os alunos foram desafiados a elaborar e pesquisar possiveis solugdes de biomassa que
poderiam ser utilizadas na prdtica.

Orientagdo: Os alunos foram divididos em 7 equipes com 4 integrantes para iniciar uma
pesquisa cientifica de artigos que abordam a adsor¢éio de corantes contaminantes em efluentes
liquidos, as informagdes obtidas, deveriam fornecer subsidios para o planejamento e execugéio para
solu¢do do problema proposto.

Seleg¢do do material: A partir da biomassa escolhida, os alunos utilizaram a casca de cebola
com o adsorvente em fungéio de vdrios empacotadores de cebola préximos a Etec de Piedade, desta
forma, os alunos vivenciaram como as cascas de cebola séo geradas e observar como os volumes séo
produzidos diariamente, bem como, as dificuldades encontradas pelos produtores na forma como

descartar os residuos.

O desenvolvimento da atividade foi dividido em 5 etapas, que serdo apresentadas a seguir:

Primeira etapa: Coletou-se as cascas de cebola e verificou-se a sua variedade, sanitizaram
com dgua e detergente, em seguida, secou-se em temperatura ambiente em armdrios abertos com
bandejas perfuradas e posteriormente a secagem as mesmas foram trituradas em liquidificador. A
trituragdo permitiv aumentar a drea de contato para receber as moléculas do corante, nesta etapa
também foi obtida a granulometria e umidade das amostras.

Segunda etapa: Realizou-se a preparag@o dos efluentes contaminados, através das
concentragdes de corantes que foram obtidas na pesquisa cientifica da primeira etapa.

As medidas de concentracdo do corante foram realizadas através do uso da
espectrofotometria, a qual relaciona a concentra¢do de corante e a sua absorbdncia, permitindo

encontrar uma equagdo com estas varidveis.

244 Forum de Metodologias Ativas, S&o Paulo, SP, v.4 n.1, p-1-342, jun. 2023 ( eS| J
ISSN 2763-5333 }

‘GOVERNO DO ESTADO
DE SAO PAULO



FO RUM Inovagdes para o desenvolvimento do Ensino Hibrido

I v METODOLOGIAS
ATIVAS

Inicialmente precisou-se encontrar o comprimento de onda ideal para realizar as medidas de
concentragdo, isto &, realizado em uma amostra com qualquer quantidade de corante e através de
uma varredura de diferentes comprimentos de ondas, o valor usado como referéncia é encontrado
quando atingiu-se o maior valor de absorbéncia.

Ao encontrar o comprimento de onda ideal, iniciou-se o preparo de 5 solugdes de corantes
com diferentes concentracdes e realizou-se as medicdes de absorbdncia, com estes nimeros
(concentragdo conhecida x absorbéncia), foi possivel determinar uma equagéo de primeiro grau com
o seu respectivo fator de correlagéio, os grdaficos foram obtidos utilizando o programa Excel.

A equacdo encontrada foi usada no teste de filtragem para medir a eficiéncia de remocdo
do corante pelo adsorvente.

Terceira etapa: Consistiu na determinagdo do pH 6timo para que o corante aderisse a
superficie do adsorvente. O teste realizado é o pH de carga zero, as amostras com 1g de adsorvente
foram colocadas em béqueres com solu¢do aquosa de 50 mL em diferentes pH na faixa do 1 até o
12, as mesmas foram corrigidas com gotas de solugdes de dacido cloridrico (0,1 mol/L) ou hidréxido
de sédio (0,1 mol/L). Agitou-se as solugdes durante 2 horas e posteriormente mediu-se os pHs na
solugdio liquida (pH final). Posteriormente, os alunos construiram um grdfico de pH inicial (eixo X) e pH
final (eixo Y), normalmente obtém-se um patamar, sendo que pHs abaixo do patamar indicam
absorc¢do de corantes negativos e pHs acima do patamar indicam que os corantes com carga positiva
sdo adsorvidos.

Quarta etapa: Realizou-se o teste de eficiéncia de remog¢do do corante nas concentragées dos
efluentes liquidos contaminados. Nesta etapa montou-se um filtro, semelhante a filtra¢do simples de
um laboratério, com o uso de suporte metdlico e garra para funil, utilizou papel de filtro como fundo
do funil e molhou com dgua destilada para o mesmo aderir ao funil. Pesou uma quantidade de casca
de cebola para cobrir o funil e verter a solugéio com contaminag¢do do corante, sendo que de um em
um minuto coletar a amostra de saida do filtro e medir a sua absorbéncia no espectrofotémetro, com
os valores encontrados substituiu-se na equagdo encontrada na segunda etapa e determinou-se a
concentragdo do corante.

Quinta etapa: Construiu-se um grdfico de eficiéncia percentual de remog¢do do corante (Tempo
de contato x Porcentagem de remogdo), valores a serem obtidos pela diferenga de concentragdo de
entrada e saida, desta forma verificar se o processo é eficiente.

As cinco etapas permitiram que os alunos conseguissem revisar os conteUdos estudados durante

o curso e aplicar em um caso real, usando um problema existente no municipio da escola e usando os
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recursos existentes no laboratério da escola, pois os mesmos, devem preparar e entender todas as
etapas planejadas e perceber que eles tém capacidade de resolver problemas.

As aulas foram preparadas de forma que cada equipe gerava um resultado como se fosse
uma amostra individual e as mesmas eram somadas aos demais grupos, caso algum resultado dos
grupos encontra-se discrepante, os grupos sugeriam o que fazer para encontrar o motivo que levou
a discrepdncia, desta forma, o trabalho foi realizado dentro de cada equipe e entre as equipes.

Todas as equipes realizavam as etapas na mesma semana de forma que ambas estavam na
mesma velocidade, pois a cada resultado os mesmos eram discutidos em conjunto com todas as
equipes, com isso os alunos entendiam o propésito de cada etapa do projeto.

Os alunos montavam o protocolo da seguinte de forma a revisar e entender as etapas de
cada processo (metodologia, cdlculos, estequiometria das andlises quimicas etc.) a execugcdo das
etapas somente era realizada quando todos estivessem entendendo o que é e porque iriam fazer
durante a execugdo.

As aulas foram realizadas (teoria e prdtica) entre o local de geracdo da biomassa e dentro
do laboratério, tornando o processo mais profissional e facilitando a apresenta¢do das bases
tecnolégicas e construindo as habilidades necessdrias para atingir as competéncias desejadas,
permitindo que os alunos melhorassem as suas condi¢cdes socioemocionais com o processo de

integracdo entre os alunos.

A aprendizagem ndo foi medida pela avaliagdo formal, o nosso objetivo é que todos os
grupos dariam a sua contribuicdio na constru¢do do resultado, quando os mesmos ndo estavam
conseguindo os outros grupos auxiliavam, cada grupo era responsdvel pelo resultado de uma amostra
e o resultado final foi a média dos resultados de cada grupo, consequentemente todos os grupos

tinham que necessariamente andar juntos.

Na Tabela 1 estdo dispostos os resultados das andlises realizadas nas etapas 1 até a 5, assim

como, as observacdes obtidas no processo.

246 Forum de Metodologias Ativas, S&o Paulo, SP, v.4 n.1, p-1-342, jun. 2023 ( eS| J
ISSN 2763-5333 }

‘GOVERNO DO ESTADO
DE SAO PAULO



FO RUM Inovagdes para o desenvolvimento do Ensino Hibrido

I v METODOLOGIAS
ATIVAS

Tabela 1 — Resultados obtidos nas etapas 1 — 5.

Etapa Resultado Observagdo
Primeira Variedade da Cebola (Allium cepa L.): Granex (082) Etapa em que o adsorvente é
Umidade da casca: 8,70 = 0,15 % preparado pelos alunos apés
Granulometria: 0,250 mm (60 mesh) amostragem/sanitizagéio

/secagem /trituragdo.

Segunda Corante: Azul de metileno Encontrou-se o comprimento de
Comprimento de onda de referéncia: onda ideal e a férmula que vai
A= 680nm servir de referéncia para

Equagdo da relagdo entre concentragdo do corante x absorbdncia: encontrar as concentragdes do

. Absorbancia x 0,3825 corante na saida do filtro durante
Concentragio = 1457 o teste piloto.
Terceira

Ponto de carga Zero: Neste ponto determinamos que o

pH abaixo de 5 vai adsorver

12 A
corantes anidnicos (cargas
10 negativas) e os valores acima de 6
vai adsorver os catidnicos (cargas
8 positivas).
., 6
<
Z 4
L
I 2
(a
0
0 5 10 15
PH INICIAL
Quarta Montagem de Filtro: Nesta etapa os alunos construiram
A montagem foi semelhante a filiragem simples (suporte metdlico, funil de os filtros e realizaram um balango
vidro, papel de filtro e casca de cebolal). de massa.
Quinta Eficiéncia de Remogéio de Corante: A quantidade de solu¢do corante
A remogéio foi de 70% com uma filtragem, quando colocamos dois filtros em que passou pelo filtro foi de 1
serie a remogdo foi de 100%. litro.

A partir dos dados obtidos em cada etapa, foi possivel observar que os discentes que
participaram desta atividade aumentaram a sua frequéncia nas aulas de 70% para praticamente de
100%. Consequentemente, melhoraram as suas avaliagdes durante a execugdo do projeto, eliminando
as mengdes | (Insuficiente) e R (Regular) e elevando para B (Bom) e MB (Muito Bom).

As aulas foram realizadas (teoria e pratica) entre o local de geracdo da biomassa e dentro
do laboratério de quimica, tornando o processo mais profissional e facilitando a apresentacdo das
bases tecnolégicas que permitiram a construgdo das habilidades necessdrias até atingir as
competéncias desejadas, além disso, esse ambiente fora da classe, promoveu melhor motivagéo
perante os discentes.

Ao observar as condicdes socioemocionais durante o processo, @ que tinhamos grupos

antagdnicos, foram minimizadas e permitiram uma melhor integra¢do entre os grupos, pois foi
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demonstrado que no campo profissional ndo se pode escolher os nossos colegas de trabalho e temos

que conviver de forma pacifica para que o objetivo do nosso trabalho seja atingido.

As dificuldades encontradas no inicio da constru¢do do projeto foi no convencimento de como
cada etapa contribuia para o proposito final, e tinhamos que evitar o imediatismo, caracteristica
desta geragdo de alunos, mas na medida que os resultados foram aparecendo os alunos sentiam que
aquilo era fruto do trabalho deles e que eles poderiam num projeto integrar os vdérios conhecimentos
adquiridos e que esses anteriormente pareciam desnecessdrios, na medida da integracdo dos mesmos,

comegaram a fazer sentido.

O uso de uma metodologia ativa aplicada a um projeto real e factivel de sustentabilidade no
meio ambiente mostrou ao aluno do Técnico de Meio Ambiente que a sua formacdo académica
apresenta os recursos necessdrios para resolugcdo de problemas e que eles poderiam colaborar na
melhoria do meio ambiente. Portanto, a satisfagdo dos alunos quando chegaram ao propésito final,
com muitas pesquisas académicas, testes laboratoriais, discussdes sobre as diferentes etapas e com a
aplicagdo no piloto, demonstra a evolugdo e o amadurecimento dos alunos, tornando os mesmos mais

profissionais para o mercado de trabalho.
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RETEXTUALIZACAO EM TEXTO MULTIMODAL DIGITAL: UMA PROPOSTA DE
PRODUCAQ DE TEXTO POR MEIO DA METODOLOGIA ATIVA DE STORYTELLING

Rose Aparecida Costa Souza Oliveira
roseacso@gmail.com

Instituto Federal do Pard

O presente trabalho busca apresentar o resultado de uma experiéncia em sala de aula com
retextualiza¢do de conto para Histéria em Quadrinho (HQ). O objetivo principal foi retextualizar o
conto “Felicidade Clandestina" de Clarice Lispector através de HQs, para promover o multiletramento.
Tomou-se como referencial tedrico os pressupostos de Vygotsky (1999), com a teoria das interagdes
sociais; de Rojo (2007), com a teoria dos multiletramento, de Geraldi (1985), com o processo de
interlocuc@io entre texto e o leitor, dentre outros. A metodologia adotada foi a aplicacdo de uma
sequéncia diddtica por meio da metodologia ativa de storytelling. Os resultados demonstraram que
os alunos desenvolveram a habilidade de leitura, escrita e de transposicéio diddtica, assimilando
conceitos de letramento digital e literdrio e de retextualiza¢do de forma satisfatéria.

Palavras-chave: Aprendizagem por tarefas, Retextualizagdo, Multimodalidade Digital.

Os avangos tecnolégicos, bem como o advento da internet possibilitaram a rapidez na troca
das informagdes. As pessoas se comunicam com maior facilidade, pois a tecnologia ou o digital (termo
mais moderno) estd presente no cotidiano, seja apenas pelo fator comunicativo ou pela necessidade
de consumir determinado produto ou servico.

No contexto educacional essas mudancas também sd@o percebidas, visto que a maioria dos
alunos e professores possui pelo menos um smartphone e acesso & internet, ainda que de forma
precdria. Ao pensar nessa questdo e na importéncia de envolver as novas ferramentas digitais nas
aulas de Lingua Portuguesa, desenvolveu-se a presente proposta de ensino destinada ao trabalho
com a leitura e escrita. O atual cendrio pandémico causado pela Covid 19 fez com que os sistemas
de ensino e professores se reinventassem e criassem novas metodologias e formas de ensinar e
aprender. Todavia, as estratégias adotadas variam de realidade para realidade.

Feitas as consideragdes iniciais acerca do ensino na modalidade remota, passa-se & discussdo
sobre a continuidade do ensino e aprendizagem de lingua portuguesa durante esse momento atipico.
A fim de explorar as possibilidades digitais para a aprendizagem de linguas, pensou-se numa
sequéncia diddtica, cuja proposta de leitura e escrita é baseada na retextualizagcdo do conto
Felicidade Clandestina de Clarice Lispector para histéria em quadrinhos (HQ) digital, por meio da

metodologia ativa de Storytelling, sob a perspectiva da multimodalidade digital.
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A aplicagdo da proposta foi em duas turmas do 3° ano do Ensino Profissional Técnico e
Tecnolégico integrado ao Ensino Médio do Curso de Técnico em Agropecudria do campus Rural de
Marabd do IFPA. Os alunos sdo oriundos de diferentes realidades socioculturais, com acesso limitado
& internet, no contexto de aulas ndo presenciais ou hibridas. A turma 2019 B é composta por 06
alunos e a 2019 A, por 17 alunos. Trata-se de turmas atipicas que, devido ao contexto da pandemia,
muitos alunos evadiram por diversos motivos: necessidade de trabalhar para ajudar no sustento
familiar, dificuldades ao acesso & internet e adaptagdes ao contexto de ensino remoto.

A concepg¢do pedagégica adotada se pauta nos postulados de Vygostky, pois a visualizagéo
dos sujeitos como frutos das interagdes sociais dialoga com os conceitos de reflexo e refragdo
presentes na dimensdo social trazidos por Bakhtin.

Ao que se refere as concepgdes de lingua/linguagem as discussdes estéio assentadas em
Bakhtin/Volchochinov (2006), em que o estudo da lingua e linguagem é concebido numa perspectiva
dialégica e interacionista. O estudo do texto estd em embasado nas concep¢des de Geraldi (1985)
que, ao discorrer sobre esse assunto, reitera a importdncia da valoracdo da interlocugdo no ensino
do texto. Também discutimos sobre as perspectivas do ensino no que concerne a leitura e escrita a
partir das consideragcdes de Antunes (2003), o qual norteia o ensino da lingua pautado na interagdo
e nos contextos reais de comunicagdo da lingua.

O género textual discursivo principal adotado é a HQ digital por meio da intergenericidade
ou intertextualidade dos intergéneros com o conto. Para potencializar a motivagdo e o engajamento
dos alunos na leitura e retextualizag@o (escrita) do conto “Felicidade Clandestina” de Clarice
Lispector, utilizaram-se plataformas digitais. Nesse sentido, serd explorado ainda os géneros textuais

auxiliares roteiro ou storyboard e video de Youtuber.

Falar em prdtica pedagdgica implica pensar num cendrio que envolve os sujeitos, os objetos
de conhecimento e a relagdo entre eles. Essas praticas tém como plano de fundo as diversas
concepg¢des de ensinar e aprender que organizam o trabalho pedagégico.

Ao pensar em uma proposta de leitura e produgdo de texto, é necessdrio, portanto, delimitar
as teorias de aprendizagem que serdo adotadas. A presente proposta adotard a teoria de
aprendizagem do tedrico Vygotsky que consiste na premissa de que o desenvolvimento cognitivo
ocorre por meio da intera¢do com o contexto social, histérico e cultural.

Na abordagem histérico-cultural, o desenvolvimento ocorre, num primeiro momento, no plano
social, ou seja, nas relages sociais e, depois, no plano individual, no préprio sujeito. Vygotsky

(MOREIRA, 1999) trouxe o conceito de zona de desenvolvimento proximal, que é a capacidade de
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alcangar resultados com a ajuda do outro, e os processos de elabora¢do do pensamento sdo
compartilhados

E nesse sentido que a transposi¢cdo diddtica ocorre: ao propor prdticas de leitura e escrita
decorrentes de prdticas socioculturais vivenciadas pelos alunos potencializa-se a participagdo, a
interacdo e o engajamento. Ao associar leitura e escrita das prdticas culturais e & multimodalidade,
ocorre o multiletramento.

Os letramentos a serem trabalhados nessa proposta sdo o literdrio e o mididtico. Segundo
Rojo (2007), as prdticas de leitura e escrita em ambientes interativos digitais desenvolvem o manejo
de textos, imagens e sons, pois validam e legitimam as experiéncias pessoais dos alunos.

Nessa mesma perspectiva, o letramento literdrio, quando atrelado ao letramento digital,
promove uma experiéncia diferenciada para a literatura, pois esta passa a ser vista de forma mais
prazerosa, tendo em vista que sua efetivacdo ocorre principalmente em contexto escolar. De acordo
com Cosson e Souza (2012), “o letramento literdrio enquanto construgéo literdria dos sentidos se faz
indagando ao texto quem e quando diz, o que diz, como diz, para que diz e para quem diz”. Portanto,
esse tipo de atividade requer procedimentos de leitura e interpretacdo, os quais serdo validados a
medida que o leitor-aluno se debruca sobre o texto.

Considerando que a presente proposta se embasa também nos estudos e conceitos trazidos
por Bakhtin acerca de linguagem e interacdo, é possivel estabelecer um didlogo com Vygotsky. O
conceito de social para ambos os tedricos permite compreender os fendmenos sociointeracionais
durante os processos de compreensdo e utilizagdo da lingua. Suas ideias se entrelagcam no que diz
respeito ao fazer humano e & realizagdo dos sujeitos em suas relagdes interacionais.

De acordo com Vygotsky (MOREIRA, 1999), o desenvolvimento cognitivo humano se d& a partir
da conversdo das relagdes sociais. Portanto, é na socializagdo que a fungdo psicolégica se desenvolve
em processos mentais superiores. Nesse sentido, Bakhtin corrobora ao trazer os conceitos de reflexo-
refracdo acerca da relagéio entre o eu e o outro na construcdo da aprendizagem por meio da
linguagem.

De acordo com Lopes e Silva (2020, p. 291), “Bakhtin e Vygotsky partem do principio de que
a linguagem é um fator fundamental no processo de conhecimento do mundo, entendendo que a
constituigdio dos sujeitos se dd nas interagdes sociais”.

A linguagem é o espago onde sdo estabelecidas as relagcdes dialégicas no sentido amplo. A
lingua, sendo o mecanismo mais importante que os sujeitos possuem na esfera de comunicac¢do, ndo
pode ser desvinculada das relagdes sociais (contexto histérico-cultural). A lingua participa ativamente

do processo discursivo, da interagdo entre os sujeitos, concretizando, assim, as relacdes dialégicas.
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A partir dessas consideragdes, é relevante conceber o ensino da lingua assentado na interagdo
e no dialogismo, isto &, os individuos (alunos) participam ativamente desse processo de aprendizagem.
As relagées dialégicas s@io operadas em contextos sociais diferentes e os enunciados (textos) ndo se
apresentam estdticos frente a isso. Pode-se dizer que, na sala de aula, ao trabalhar o texto, é
indispensdvel levar em consideracdo os diferentes contextos sociais, uma vez que o aluno deve
dialogar com ele.

Nessa perspectiva, Geraldi (1985), ao conceber o texto em sala de aulq, ressalta que hd um
processo de interlocucdo entre texto e o leitor, ou sejq, o leitor nGo se apresenta passivamente ante
ao texto, mas como um agente que busca significacdes. E um “encontro” com o autor, ausente, que se
dd pela sua palavra escrita (GERALDI, 1985, p.80). O leitor, nesse sentido, mantém mdltiplos tipos de
relagdes com o texto, como por exemplo, a busca de informagdes, o estudo de texto.

Estas consideragdes sdo relevantes, pois salientam a valoragéo da interlocu¢do entre o sujeito
e o texto, este Ultimo ndo é passivel de apenas uma leitura, mas das diferentes relages que o leitor
estabelece com ele, por isso, ao refletir sobre a concepgéio de linguagem, Geraldi, 1985, p.92,
salienta: “concebendo a linguagem como um lugar de interagdo, onde sujeitos se constituem pelo
processo de interlocugcdo, propde-se para o ensino da lingua portuguesa atividades baseadas em trés
pradticas interligadas a) prdtica de leitura de texto b) prdtica de producdo de texto c) pratica de
andlise linguistica”. Ao conferir & linguagem o espago onde acontece a interagdio entre os sujeitos,
Geraldi busca mostrar como é possivel pensar em prdticas de ensino do texto, que ultrapassam a
artificialidade que a escola incorporou para ensinar a lingua.

A fim de corroborar essas prdticas que estabelecem relac¢des dialégicas no processo de leitura
e escrita, o trabalho com HQ tem sido uma das formas de aproximar o aluno da leitura, pois a forgca
ilocuciondria imediata desse género discursivo é o entretenimento.

As etapas que antecedem o enquadramento do texto verbal e ndo verbal sdo o roteiro ou
storyboard e o storytelling, os quais compdem a etapa de planejamento e elaboracdo da HQ. O
roteiro é que guiard a construgdo da narrativa.

O avango da tecnologia deu origem as HQs em ambiente digital de forma democratizada,
pois, outrora, a producdo e divulgacdo desse género textual s6 eram possiveis por profissionais da
drea. Dessa forma, a atua¢do dos alunos se dard de forma prdtica e produtiva, utilizando a
tecnologia para contar histérias. Esta se torna uma tarefa divertida, o que potencializa o
engajamento. Além disso, o digital storytelling permite a producdo audiovisual, ou seja, a HQ né&o

serd apenas estdatica, pois é possivel dar-lhe movimento. Por conseguinte, o aluno assumird o papel
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ndo apenas de leitor ou autor, mas também de editor, produtor e consumidor de conteddo, de forma

a se efetivar como voz atuante em um meio social. De acordo com Valenga e Tostes (2019),

o storytelling passa a funcionar como uma estratégia direcionada ao aprendizado. Estudos
sobre a inclusdo da narrativa no processo educacional levaram ao desenvolvimento de uma
estrutura de etapas e modelo que consiste em incorporar elementos pedagédgicos que
motivam a criatividade, a interag¢do e o senso critico daqueles que seriam apenas a audiéncia
de uma histéria contada de modo tradicional.

Assim como a producdo de storytellings digitais, é possivel produzir HQs em plataformas
especificas para esse fim. Dentre algumas, citam-se: Pixton, Canva, Storyboard That e Make Beliefs
Comics. Todavia, o conceito ultrapassa as caracteristicas da narrativa. Como dito anteriormente, na
educacdo, o storytelling assume um papel de metodologia ativa que consiste em assimilar conteGdos
de forma participativa e criativa.

A digitalizacdo das HQs propiciou o protagonismo de “pessoas comuns” como produtoras de
conteddo na rede. Os géneros discursivos que trabalham com a linguagem verbal e ndo verbal
evoluiram e inspiraram para o surgimento de outros géneros, tais como os memes, animes, fanfics, gifs,
dentre outros. Ressalta-se que esses géneros estdio entre os principais na divulgagcdo de mensagens e
contetddos nas redes sociais por criangas, adolescentes e jovens.

Diante dessas consideragées e reflexdes acerca das HQs, pode-se afirmar que o trabalho com
esse género discursivo é uma estratégia para desenvolver as habilidades de leitura e produgdo
textual.

Como j&@ mencionado, este trabalho tem como proposta a retextualizagdo do conto “Felicidade
clandestina” de Clarice Lispector, utilizando o género histéria em quadrinhos (HQs) digital. O trabalho
com a leitura e, consequentemente a escrita, exige uma compreensdo profunda do ato de ler, bem
como dos seus objetivos. Por isso, para embasar a proposta aqui apresentada, discorreremos, a
seguir, sobre trabalhos académicos que tém rela¢do com a proposta mencionada acima.

O avango das tecnologias tem feito com que os professores repensem suas prdticas de ensino
e, dessa forma, podem até questionar: como desenvolver atividades com auxilio da tecnologia, como
adaptar nossas prdticas a partir dos aplicativos que a internet disponibiliza?

Ao pensar nessas e noutras questdes, Souza (2021) discute na sua tese de doutorado sobre a
retextualiza¢do multimodal aplicada na transformagéio de contos impressos em hipercontos digitais.
A autora pontua que s@o novos tempos e que as aulas tradicionais, baseadas apenas no texto escrito,
precisam abrir espaco para inser¢do das novas tecnologias aliadas ao ensino da lingua. “Os tempos
s@o outros. Os alunos sdo outros. Nossas praticas precisam ser modernizadas, acompanhando as
teorias mais atuais no campo dos estudos linguisticos para o ensino da lingua materna” (SOUZA, 2001,

p. 14). O trabalho de Souza (2021) nos permite refletir sobre as novas possibilidades de ensinar a
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lingua, uma vez que o aluno, com sua nova realidade, possa estar inserido no processo de
aprendizagem.

A proposta deste trabalho, como j& mencionado, perpassa pela retextualizagdo do confo
“Felicidade clandestina” através de histéria em quadrinhos digital que também envolve
aprendizagem de leitura e escrita, utilizando-se a metodologia ativa de storytelling. Desse modo,
Luyten (2011), ao discorrer sobre o género histéria em quadrinhos, afirma que as HQs na sala de
aula também estimulam os alunos relutantes ao aprendizado e & leitura, porque elas os envolvem num
formato literdrio que eles j& conhecem. As HQs, por se tratar de um género textual que estd préximo
do cotidiano dos alunos, desperta neles o interesse pela leitura e, posteriormente, & produgdo textual,
pois, segundo a autora, “as HQs podem estimular muitos exercicios de linguagem escrita e oral, sendo
um excelente incentivo para as criagdes literdrias e artisticas dos alunos” (LUYTEN, 2011, p.23). O
cardter dindmico e interativo que o género HQ digital possui permite o conceber como um recurso
diddtico importante nas aulas de Lingua Portuguesa que ndo deve ser estigmatizado, mas valorizado

quanto a sua funcionalidade no processo de ensino aprendizagem

Para o desenvolvimento deste trabalho, tomaram-se como objetivo geral: Retextualizar o
conto “Felicidade Clandestina" de Clarice Lispector através de HQs digital; e como obijetivos
especificos: a) fomentar o ensino- aprendizagem de leitura e escrita a partir da retextualizagdo do
conto Felicidade Clandestina em HQ digital; b) promover a leitura de forma critica e reflexiva do
conto; c) estimular a retextualizagdo através de HQs digital; d) incentivar a utilizacdo da plataforma
digital CANVA para producdo de HQ digital.

Ao final da proposta, concluiu-se que as competéncias previstas foram alcancadas: os alunos
exercitaram o aprendizado ativo de forma a contribuir para a constru¢cdo da competéncia discursiva
de leitura e escrita, aprenderam a manusear ferramentas digitais de cria¢do de conteddo, nesse caso
especifico de HQ digital e desenvolvessem o raciocinio critico e criativo.

A metodologia aplicada neste trabalho estd embasada na perspectiva do multiletramento,
pois faz uso de dois géneros textuais diferentes: o conto e histérias em quadrinhos, bem como a
utilizagcdo da plataforma digital CANVA para retextualizagéo por meio de HQs digital.

A elaboragdo da sequéncia diddtica foi desenvolvida para ser aplicada em 8 momentos num
total de 16 aulas, sendo que cada aula dura em torno de 50 minutos.

Toda a proposta se desenvolveu com base na metodologia ativa de Storytelling. O termo

storytelling é oriundo do inglés e significa a atividade de narrar ou escrever uma histéria inspirada
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na técnica dos roteiristas e escritores. Portanto, o roteiro é uma atividade que precede o storytelling
e ambos estéio imbricados na constru¢cdo da HQ.

Atualmente o storytelling é considerado uma metodologia ativa, pois ultrapassa o ato de
contar ou recontar. A construgdo do storytelling e do roteiro possibilitam o desenvolvimento de
habilidades de andlise e sintese. Além disso, de acordo com Golmeyer (2019, p. 1), a atividade exige

dos alunos

o engajamento nas discussdes em sala de aula, a disposi¢cdo para a autoria, o aprimoramento
da competéncia leitora e escrita e, além disso, no &mbito das habilidades socioemocionais, a
disposicéio para o compartilhamento de histérias, superando a vergonha de “expor-se”, o
desenvolvimento da empatia com as histérias alheias, o aprimoramento da competéncia
argumentativa para expressar criticas.

Com o avanco das tecnologias digitais, hoje é possivel produzir storytellings e HQs digitais.
Sobral (2019) apresenta o storytelling digital como recurso diddtico no ensino de literatura brasileira.
A proposta da pesquisadora, portanto, é fazer a inser¢éio das tecnologias no processo de ensino e
aprendizagem a fim de engajar seus alunos nativos digitais.

Aplicagdo e andlise do 1° momento

O primeiro momento aconteceu presencialmente. Nesse sentido, foi feita a apresentag¢do do
projeto, a exposi¢cdo das perspectivas e objetivos, bem como roda de conversa para que os alunos
participassem contribuindo, de forma que colocassem seu ponto de vista sobre o projeto. A proposta
obteve boa aceita¢do dos alunos, principalmente porque envolve ferramentas tecnolégicas, as quais

estdo habituados.

Figura 1: Print do video no YouTube

oR*"

iy

PESSOAS CURTISSEM
}lz,(nes Toxlqaﬂs

Fonte: https://www.youtube.com/watch2v=iK9V3QOpvl
Previamente enviamos para o grupo do WhatsApp da turma um video sobre as relagdes de
amizade téxicas, por meio do qual houve bastante interagdo.
Esse momento de didlogo e interagdo é fundamental no processo de ensino-aprendizagem.
Pois, entende-se que “a atividade de ouvir constitui parte da competéncia comunicativa dos falantes,
uma vez que ela implica um exercicio ativo de interpretagdo, tal como acontece com o leitor em

relagéio & escrita” (ANTUNES, 2003, p. 112).
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Aplicagdo e andlise do 2° momento

A partir dessa etapa, todos os encontros e orientacdes aconteceram de forma remota, através
da utilizagdo do aplicativo WhatsApp. Nessa fase, foram enviados dudios aos alunos, cujo objetivo
era que eles dialogassem sobre os seguintes questionamentos: Vocé sabe o que é um conto? Qual a
sua estrutura, elementos? Quais elementos, caracteristicas de uma histéria em quadrinho? Quais as
semelhangas e diferengas entre conto e histéria em quadrinhos?

A partir dos questionamentos levantados, os alunos interagiram satisfatoriamente por meio de
mensagens e dudios, e assim relembraram as caracteristicas dos géneros. Ndo pontuaram alguns
aspectos, mas ndo houve comprometimento do entendimento.

Apds esse momento de didlogo, foram apresentados os slides que traziam as caracteristicas,
estruturas e linguagem dos géneros. Foi um momento bastante proveitoso, pois os alunos conseguiram
sanar algumas duvidas. No entanto, avaliamos que, enquanto professora, poderia ter explorado mais
significativamente o género HQ e a semidtica que lhe é subjacente, tendo em vista que se trata de
um género complexo e que é fundamental para o desenvolvimento da presente proposta.

Para a finalizacdo deste momento, os alunos foram orientados a utilizarem a plataforma
digital Jamboard para realizarem uma pesquisa sobre a vida e biografia da autora Clarice Lispector.
O resultado serd exposto no momento seguinte.

Aplicagdo e andlise do 3° momento

Esse momento foi destinado & socializagdéo da pesquisa realizada no momento anterior e os

alunos inseriram as informag&es na lousa digital Jamboard.

Figura 2: Print do Jamboard

Clarice Lizpector & pequena,
B s Clarice estudou Nascida na Ucranta
Importantes escrtoraz e uds, m 1920 durante 3
e frances, h uemacn Uma das mais
e T Y a‘.“’:-'ﬂ.:i:‘" B 2o se reconhecidas e
Procusac: marcaram rkilenniat fol naturaiizaca : & aclamadas escritoras
Driasi | gostava de escrever ssemomus | Biografia da escritora 3
Sxe sev et T g ; 2 brasileiras é Clarice
- Clarice Lispector Lispector
el ot ok comtorsn s e (1920-1977).Sua escrita
Pinkhasivna Lispector, sl e ja f‘f‘ considerada ge
foi uma escritora e N po e e "dificil compreensao”,
jornalista brasileira ks (tans) pois vem as vezes
nascida na Ucrania. ath ade
Nascimento: 10 de egad
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Uernia,nodial0de g umgo s Y e b
dezembro de 1920. Era nomes da literatura i Ucrania. Nasci to:
filha de Pinkouss e brasileira do século jornalista brasileira crania. Nascimento:
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Fonte: Acervo pessoal

(Danilo)
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Ainda nesse momento foi enviado o conto Felicidade Clandestina no grupo de WhatsApp. Os
alunos tiveram o primeiro contato com o texto. Dessa maneira, foram instruidos a fazerem a leitura
silenciosa, seguida de posicionamentos e impressées, por meio de dudios e mensagens de texto.
Também foi solicitado que fizessem uma andlise sobre a intertextualidade entre o video “amizades
téxicas” e o conto em questdo.

Consideramos que esse momento foi fundamental no desenvolvimento da presente proposta,
porque os alunos conseguiram fazer a andlise de forma coerente, critica e reflexiva, destacaram
aspectos importantes da narrativa, os quais dialogavam com a temdtica do video. Geraldi (1985)
fomenta que o texto na sala de aula deve propiciar a interlocugcéo, isto é, o leitor ndo deve se
apresentar passivamente frente ao texto, mas, sim, ser levado a interagir com ele, buscando relagdes
com suas informac¢des de mundo.

Aplicagdo e andlise do 4° momento

Por meio de envio de mensagens no grupo de WhatsApp, deu-se inicio ao quarto momento
da aplica¢do da proposta de leitura e escrita. Dessa vez, chamou-se a ateng¢do para a retomada da
atividade de compreensdo e interpretagdo textual.

Ao finalizarem, todos os alunos enviaram em formato PDF a atividade solicitada para
corregdo.

No encerramento deste momento, foi postado como o exemplo de retextualiza¢do o conto de
fadas Chapeuzinho Vermelho em cordel. Dessa forma, os discentes puderam compreender como se

dd o processo de retextualizacdo, o qual envolve a percepcdo pessoal do leitor com relagdo ao texto.

O processo de retextualizagdo do conto Felicidade Clandestina para HQs Digital.

Aplicagdo e andlise do 5° momento

O inicio do processo de retextualizagéio se deu a partir do quinto momento, cujos objetivos
eram conhecer e explorar as ferramentas na plataforma digital de HQs e elaborar roteiros e
storytellings para a criagdo das HQs digital.

Apesar de terem sido apresentadas as plataformas Pixton e StoryboardThat que exploram
melhor os recursos de constru¢cdo de sentidos, os alunos optaram por utilizar a plataforma CANVA,
por j& terem conhecimento e fazerem uso para postar em redes sociais e apresentar trabalhos em
outras disciplinas.

As plataformas e os tutoriais foram compartilhados por meio de links no grupo do WhatsApp

da turma. A medida que os tutoriais iam sendo enviados, eram disponibilizados também dudios e
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textos para conduzir os alunos no entendimento das atividades e dos conteGdos. Foi solicitado a eles
que assistissem aos videos e ouvissem todos os dudios, a fim de dirimir quaisquer dividas.

Em todo momento, os alunos eram questionados se haviam entendido e se precisavam de
ajuda. Quando uma pergunta era feita, os préprios colegas iam respondendo e fazendo algumas
considerac¢des no grupo, interagindo e trocando informac¢des. Durante esse momento, foi notério o
desenvolvimento cognitivo durante o processo de ensino e aprendizagem dos alunos a partir da
conversdo das relagdes sociais, segundo as concepgdes de Vygotsky (MOREIRA, 1999).

Aplicagdo e andlise do sexto momento

Feita a escolha da plataforma pelos grupos, foi pontuada a importéncia daquelas em que é
possivel explorar melhor a semidtica, no que diz respeito a construgdo da narrativa, o enquadramento,
a sequenciagdo e exploragdo das imagens, segundo postulados por Groensteen (2015).

Além dos tutoriais, dudios e textos sobre a criagdo do roteiro, foi enviado para os alunos um
template, ou seja, um modelo de roteiro em que poderiam acrescentar as informagées de construcdo

da narrativa.

Figura 3: Print do grupo de WhatsApp da turma

MODELO P~ ===

2710/2021

ROTEIRQ: __(=screva aqui o nome da histaria)

Personagens: (escreva o nome dos personagens que aparecerio na histdria)
Agdes: Diescreva as agdes de cada personagem

Pernoagem 1:

Personagem 2:

Personagem 3:

Descreva as caracteristicas fisicas e psicologicas de cada personagem:
Personagem 1:
Personagem 2:
Personagem 3:

Escreva o que terd em cada quadro

Quadre 1

Desenho: duas meninas conversando na escola (descrever as reagfes, 2 posigao
das personagens — se sentado, em pé dentro do carro etc)

Texto com a fala do narrador (se houver): Um dia, Maria e Ana se encontram
na escola e comegam a conversar

Texto com as falas das personagens: "Quando & 2 prova de Portugués?

Quadro 2
Desenho:

Texto com a fala do narrador (se houver):
Texto com as falas das personagens

Fonte: Acervo pessoal
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Durante o processo de elaboragéo do roteiro e, posteriormente, de storytelling, percebeu-se
o desenvolvimento de habilidades de andlise e sintese dos alunos, os quais demonstravam o
engajamento e a disposi¢cdo para a autoria, conforme preceitua Goldmeyer (2019).

Aos poucos, as produgbes comecaram a ser enviadas, cujos resultados foram positivos.

Figura 4: Print do grupo de WhatsApp da turma

ROTEIRO: Felicidade Clandestina

Personagens: Rose, Ana, Mae da Ana.

Acdes: Descreva as agdes de cada personagem

Personagem 1: £ manipulada pela amiga para conseguir o livro Reinagdes de Narizinho
Personagem 2: Manipular a colega usando a vantagem de ser filha do dono da livraria.

Personagem 3: Repreender a filha sobre seus atos incorretos

Descreva as caracteristicas fisicas e psicoldgicas de cada personagem:
Personagem 1: Estudiosa e amante de livro porem ndo tinha muita condigdo de comprarum.
Personagem 2: Gorda, vingativa, cruel e manipuladora.

Personagem 3: Bondosa e rigida.

Fonte: Acervo pessoal

Nessa etapa, os alunos demonstraram os conhecimentos requeridos para esse processo e
apresentaram roteiros com enredos coerentes e alinhados a histéria do conto. Nesse processo, também
aprenderam que é importante que as personagens tenham ndio apenas caracteristicas fisicas, mas
também psicolégicas.

Concomitante & constru¢dio do roteiro, os alunos teciam o storytelling. Alguns grupos ndo apenas

apresentaram o roteiro escrito, mas também o storytelling, conforme imagens abaixo.
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Figura 5: Print da HQ (Grupo 1)

Bl wo qoda, boiza rodsiten 2 & mbosler sz
N\b.mm’\x P peD | o LoDt Ao /):mSno Ao
Justo nowms | amuasto e Apdon Saede e
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Fonte: Acervo pessoal

Portanto, o objetivo quanto & explora¢do desse género textual auxiliar foi alcancado. O
engajamento durante a realiza¢do demonstrou que este é imprescindivel no processo de construgdo
de uma HQ, além de, segundo Sobral (2019), apresentar-se como recurso diddtico no ensino de
literatura brasileira. Neste momento, ndo houve apontamentos de desvios de escrita, mas tdo somente
de andlise quanto & construcdo dos sentidos e da coeréncia em relagdo ao enredo do conto.

A transposig¢do dos roteiros/storytellings para a plataforma digital de HQ

Essa foi a etapa do 7° e do 8° momentos, com os objetivos de transpor o roteiro/storytelling
para a plataforma CANVA, divulgar a 1¢ vers@o no grupo do WhatsApp da turma e realizar a
avaliagdo por pares e a avaliagéio do professor. Nessa oportunidade, os alunos puderam explorar
os recursos digitais e do processo de autoria de HQs na plataforma CANVA, escolhida por
unanimidade.

Nessa etapa, foram dirimidas as 0ltimas dividas quanto ao acesso & plataforma e exploragdo
dos recursos. Uma das produgdes trouxe desenhos manuscritos, os quais seriam essenciais para a
construgdo da HQ no CANVA. Sendo assim, foi solicitado aos alunos que convertessem os desenhos
em imagem com a extensdo png ou jpg, pois é possivel fazer o upload de imagens para a plataforma

ao invés de utilizar os templates que a plataforma oferece.
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Observa-se pela imagem que a constru¢do das personagens faz parte de um conjunto de

mecanismos produtores de sentido numa perspectiva semiolégica, e que suas reacgdes correspondem

ao que sentem ou pensam. Essa construcdo de sentidos possibilita tragar caracteristicas psicolégicas,

que, de acordo com Groesnteen (2015), propde em suas andlises demonstrar a primazia da imagem.

As demais producdes foram feitas com base nos recursos que a plataforma apresentou. Pelas

imagens abaixo, verifica-se que a semidtica néo foi tdo explorada como na HQ anterior.

Figura 6: Print da HQ (Grupo 2)
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Fonte: Acervo pessoal

As personagens permanecem com a fisionomia e posicionamento do corpo de forma estdtica,

sem mudanca de reagdes ou de postura. Logo, ndo dd para interpretar ou fazer inferéncias somente

pelas imagens. Como abordado no referencial teérico, a construgéio dos sentidos e do discurso

implicito a ser passado é uma caracteristica recorrente dos textos que utilizam a imagem para

transmitir uma mensagem, um discurso ou uma ideologia.

Figura 7: Print da HQ (Grupo 3)
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Na Figura 8, todavia, houve a exploracdo das imagens, mas ndo foram utilizados baldes de
fala nem a fala do narrador. Além disso, por meio da disposic@o e construcéio do enredo por meio

das imagens ndo é possivel compreender a histéria do conto em sua plenitude.

Figura 8: Print da HQ (Grupo 4)

Fonte: Acervo pessoal

AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

Na primeira etapa da Sequéncia Diddtica, aplicou-se uma avaliacdo diagnéstica a fim de
identificar os conhecimentos prévios sobre os géneros que serdo trabalhados, sondagem e
interatividade na socializagéio, amizades e conflitos na contemporaneidade. Na segunda, avaliou-se
participacdo ativa, interagdo e posicionamento. Na terceira, avaliou-se recep¢do da leitura critica do
conto, levando em consideracéio o processo de decodificacdio compreenséo e interpretacéo. Na
quarta, interagdo e participagcdo dos alunos no compartilhamento das respostas da atividade de
compreensdo e interpretagdo textual, bem como da leitura critica a respeito do uso da lingua.

Na quinta e sexta etapas, avaliou-se a capacidade de trabalhar e interagir em grupo de
forma colaborativa; Interagir de forma engajada a respeito da criagcdo da HQs. Na sétima, avaliou-
se a capacidade dos alunos em selecionar os recursos disponibilizados pelo CANVA que sejam

coerentes com o enredo do conto.
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E na dltima etapa, houve a avalia¢cdo da retextualizagdo dos grupos, conforme o que foi
proposto; verificou-se se os elementos do storytelling estavam presentes nas HQs; Retroalimentacdo

do feedback.

Diante das produgées apresentadas aqui e das andlises a respeito, conclui-se que, quanto &
semidtica, faltou abordar de forma mais profunda sobre a explorac¢do dos recursos disponiveis por
meio da linguagem ndo verbal. Talvez se os alunos ndo tivessem optado por utilizar o CANVA, mas
sim outra plataforma que oferecesse mais recursos para essa finalidade, o resultado teria sido mais
significativo quanto & explorag¢do dos sentidos.

A despeito dos resultados quanto ao objetivo geral e aos objetivos especificos, conclui-se que
foram atingidos, tendo em vista que os alunos desenvolveram a habilidade de leitura, escrita e de

transposicdio diddtica, assimilando conceitos de letframento digital e literdrio e retextualizagéo.

Apesar de algumas limitacdes e dificuldades do percurso, devido & auséncia de aula
presencial e falta de internet de qualidade, o trabalho foi conduzido de forma positiva, pois foram
utilizadas diversas ferramentas digitais que estdo descritas ao longo deste trabalho, as quais

auxiliaram em todo o processo.

A partir da presente proposta, notabilizou-se que o desenvolvimento e aplicagdo de
atividades voltadas para o ensino da leitura e escrita carecem de um olhar atento e cuidadoso,
principalmente quando se trata de alunos com realidades socioculturais e saberes heterogéneos.

Em virtude disso, procurou-se neste trabalho retextualizar o conto “Felicidade Clandestina" de
Clarice Lispector através de HQs digital. Desse ponto de vista, concluimos que o objetivo foi
alcangcado, tendo em vista que se tomou o texto como objeto que conduziu todas as etapas do
presente trabalho. Perpassando pela recepgdo do conto, compreensdo e interpretagdo e textual, até
chegar & producdo da retextualizag@o do conto para histérias em quadrinhos digitais.

Enquanto professora e pesquisadora, reitero que este trabalho contribui, principalmente, para
refletirmos sobre nossa prdtica em sala de aula no que concerne ao desenvolvimento de aulas de

lingua portuguesaq, focalizando a leitura e escrita numa perspectiva dialégica e interacionista.

ANTUNES, I. Aula de portugués: encontro e interagdo. Sdo Paulo, SP: Pardbola Editorial, 2003.

264 Forum de Metodologias Ativas, S&o Paulo, SP, v.4 n.1, p-1-342, jun. 2023 ( eS| J
ISSN 2763-5333 }

‘GOVERNO DO ESTADO
DE SAO PAULO



FO RUM Inovagdes para o desenvolvimento do Ensino Hibrido
I v METODOLOGIAS
s

BAKHTIN, M. Estética da criagdo verbal. Trad. Paulo Bezerra. 5. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1997.

; VOLOCHINOV, V. N. Marxismo e filosofia da linguagem. Trad. Michel Lahyd e Yara Frateschi Vieira. Séo
Paulo: HUCITEC, 2006.

GERALDI, W, J. O texto na sala de aula: leitura e produgdo. Parand: Assoeste, 1985.
GOLMEYER, M. C. Storytelling: das narrativas para a significacdo da aprendizagem. Joinville: Faculdade [ELUSC, 2019.
GROENSTEEN, T. O sistema dos quadrinhos. 1. ed. Marsupial, 2015

LOPES, S. C. R.; SILVA, D. C. S. S. Sociointeracionismo: Dialogando com Bakhtin e Vygotsky sobre o sujeito fruto das
interagdes sociais. Revista Educagéio e Linguagens, Campo Mourdo, v. 9, n. 16, jan./jun. 2020.

LUYTEN, S. M. Histéria em quadrinhos: um recurso de aprendizagem. Séo Paulo: Ano XXI. Boletim O1. Abr., 2011.
MOREIRA, M. A. Teorias da Aprendizagem. Sdo Paulo: EDU, 1999.
ROJO, R.; MOURA, E. Orgs. Multiletramentos na escola. Sdo Paulo: Pardbola editorial, 2012.

SOBRAL, W. F. Digital storytelling como recurso diddtico no ensino de literatura brasileira. Trabalho de Conclusdo de
Curso de Especializagéo - Universidade Federal de Santa Catarina, Santa Catarina: 2019.

SOUZA, M, J. Retextualizagdo Multimodal: um estudo de caso sobre a multimodalidade empregada na transformagéo
de contos impressos em hipercontos digitais. 2021. 217 f. Tese (doutorado)- Universidade Federal de Minas Gerais.
Programas de Pés-graduagdo em Estudos Linguisticos, Belo Horizonte, 2021.

VALENCA, M. M.; TOSTES, A. P. B. O storytelling como ferramenta de aprendizado ativo. Rev. Carta Internacional, Belo
Horizonte, v. 14, n. 2, 2019, p. 221-243. Disponivel em:
https:/ /www.cartainternacional.abri.org.br /Carta/article /view /917. Acesso em 15 ago. 2022.

265 Forum de Metodologias Ativas, S&o Paulo, SP, v.4 n.1, p-1-342, jun. 2023
ISSN 2763-5333

P

‘GOVERNO DO ESTADO
DE SAO PAULO




FO RUM Inovagdes para o desenvolvimento do Ensino Hibrido

I v METODOLOGIAS
ATIVAS

SALA DE AULA INVERTIDA: RELATO DE APLICACAO DA METODOLOGIA EM GESTAO
DE PROJETOS

Gilberto Francisco de Oliveira
Gilberto.oliveira@fatec.sp.gov.br

Fatec Santana de Parnaiba

A metodologia ativa de sala de aula invertida apresenta-se como um recurso de criagdo de um
ambiente hibrido de ensino, em que o discente é estimulado a participar do processo de
aprendizagem ativa em sala de aula, nomeado de sincrona, apés desenvolver o estudo auténomo
fora da sala de aula (atividade assincrona). Este relato descreve o projeto desenvolvido pelos alunos
do primeiro termo do curso superior de tecnologia de Ciéncia de Dados no componente curricular
Gestdo Agil de Projeto. Neste trabalho é apresentado o planejamento das aulas, assim como os
recursos utilizados e as entregas esperadas. Em pesquisa aplicada aos discentes no final do projeto,
observa-se que apesar das dificuldades imposta pela metodologia ativa, em especial a gestdo de
tempo, os alunos consideraram o processo de aprendizagem 0til para sua formagdo, avaliando a
disciplina entre bom e muito bom, a ponto de sentirem-se em sua maioria confortdveis em ter outras
disciplinas aplicando o conceito de sala de aula invertida.

Palavras-chave: Sala de aula invertida, Gestdo de Projetos, Metodologia Ativa, Ensino Hibrido,
Sincrona e Assincrona.

O ensino hibrido é o passo natural do processo de desenvolvimento do ensino, pois, o espago
fisico da sala de aula ndo é suficiente para formar sujeitos ativos e auténomos do seu préprio processo
de aprendizagem. Na sala de aula invertida, a sala de aula passa a ser um lugar de pratica aplicada
a conteUdo assimilado pelo aluno, tornando o processo de aprendizagem ativa (DE MORAIS; SOUZA
2020).

O objetivo deste relato é apresentar o plano de aula desenvolvido com alunos do primeiro
termo do curso superior de tecnologia em Ciéncia de Dados na Fatec Santana de Parnaiba, curso
noturno, no primeiro semestre do ano de 2022, componente curricular Gestdo Agil de Projetos, em
que o docente aplicou a metodologia ativa de sala de aula invertida para desenvolver competéncias

previstas em ementa sobre elaboragdo de projetos.

A aplica¢do da sala de aula invertida como metodologia de aprendizagem tem sua origem
na década de 90 (PRIETO; 2021), caracteriza-se por aprendizagem e instru¢cdes por equipe em que
o docente envia as informagées por midia eletrénica (DIAZ, DIAS; 2021). A literatura mostra efeitos

positivos da sala de aula invertida no processo educacional (SOSA et al.; 2021). Aumenta a motivagdo
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e o envolvimento dos alunos em atividades fora e dentro da sala de aula. Melhora a compreenséo e
a retengdo dos assuntos ensinados, o que se traduz em melhor desempenho e redu¢do da taxa de
reprovacdo. Melhora o exercicio e o desenvolvimento de competéncias e, finalmente, aumenta a
satisfacdo dos alunos e professores que a colocam em pratica (PRIETO; 2021). A sala de aula
invertida permite ao aluno aprender de forma autédnoma, incorporando as Tecnologias da Informagdo
e Comunicagdo como elemento inovador na transformagdo da aquisicdo de novas aprendizagens de
forma responsével (SOSA et al.; 2021). Em substituicdo as aulas tradicionalmente expositivas e de

contetdo (LIMA et al.; 2021).

O componente curricular Gestdo Agil de Projeto é lecionado ao primeiro semestre do curso
superior de Tecnologia em Ciéncia de Dados. Na ementa consta capacitar os alunos, por meio de
equipes, na elaborag¢do dos componentes da gestdo de projetos como gestdo de integragdo, escopo,
tempo, custo, risco, recursos humanos, comunica¢do e qualidade de projetos. O docente planejou
desenvolver o processo de aprendizagem para atender as competéncias relacionadas em oito
semanas de aulas, sendo quatro horas aulas por semana, em que cada hora aula corresponde a 50
minutos.

Os alunos do primeiro termo do curso de Ciéncia de Dados, durante o primeiro semestre de
2022, receberam o desafio de desenvolver em grupos de até seis integrantes, o planejamento de um
empreendimento usando os conceitos preconizados pelo PMBOK (PMI, 2022), em suas dez dreas de
conhecimento (Integragdo, Escopo, Tempo, Custo, Qualidade, Risco, Partes Interessadas, Comunicacdo,
Aquisicdes e Recursos Humanos). Os alunos tiveram como objetivo a entrega do planejamento de
projeto de um empreendimento em um prazo definido de 8 semanas (oito aulas). Desta forma, os
alunos autogerenciavam suas demandas para atingir o objetivo do projeto. Cada grupo deveria
convencer e garantir que o projeto possa receber aporte e recursos por um grupo de investidores
(ficticios), representado na aula pelo Dono do Projeto (PO — Product Owner), sendo, portanto, ele a
voz do cliente. Em sala de aula (atividade sincrona), o docente representava dois papéis: de Consultor
(Coaching) para orientar e dirimir dividas sobre as técnicas e as ferramentas de gestdo de projetos
e. também o papel de PO para receber e validar os entregdveis de cada etapa do projeto. Para
diferenciar os papéis, o docente utilizava um boné (no papel de Coaching) ou uma gravata (no papel
de PO). Assim os grupos se policiavam nas formula¢des de suas perguntas. Se eram técnicas (para o
Coaching) ou sobre o produto do projeto e aceitacdo pelo cliente investidor (para o PO).

Com vista a direcionar energia e foco no desenvolvimento das atividades de projeto em aula

(atividade sincrona), foi fundamental a leitura prévia sobre a teoria que sustenta a execugdo
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(atividade assincrona). Sendo a metodologia ativa de sala de aula invertida a alternativa escolhida
por possibilitar a preparacdo e ambienta¢do do aluno sobre o tema, facilitando a participacdo em
sala de forma mais assertiva e colaborativa.

Os discentes receberam na primeira aula de projeto, instru¢des iniciais sobre o material de
estudo que deveriam ler e os exercicios que deveriam responder em atividade assincrona (antes da
aula presencial). O material consiste de um texto dividido em tépicos sobre o tema a ser aplicado ao
projeto em suas dez grandes dreas do conhecimento, enriquecidos com exemplos de aplicagdo e
bibliografia de consulta. O material de consulta foi disponibilizado em duas plataformas: O SIGA,
sistema interno da instituicdio em que é disponivel o acesso para ao aluno consultar materiais postado
pelo docente; e o Teams, sistema da Microsoft que dispéem também um espago apropriado ao aluno
para consultar materiais postados pelo docente.

Os exercicios também foram divididos em tépicos, sendo postados no Teams como tarefa a
ser realizada a cada leitura do material de estudo. Cada tarefa proposta tem em média de 8 a 10
questdes e visam trabalhar os principais conceitos apresentados no material de estudo em referéncia.
Assim, o docente pode acompanhar as entregas, assim como desempenho dos alunos nos exercicios.
Quando o aluno ndo faz a entrega da tarefa prevista para o tépico demandado em projeto, o grupo
de projeto do aluno sofre uma “penalizagdo”, isto é, enquanto o aluno estd em débito da tarefa, o
grupo ndo tem a autorizag¢dio para avangar no projeto.

Todas as aulas (atividades sincronas) seguem um ritual com vista a organiza¢do do projeto.
No inicio de cada aula, a sala recebe feedbaak das atividades realizadas pelos alunos no Teams,
em que o professor traz uma revisdo direcionada as questdes de menor acerto, ou algumas
recomendagdes que considera importante destacar de forma geral. Também neste momento o docente
orienta aos grupos que atualizem o “Burn Down Chart’ do seu projeto, trata-se de um modelo de
controle de entregas de forma grdafica o que permite ao grupo acompanhar tanto a quantidade de
entregas realizadas, como as que faltam. Durante a aula o docente em um dos seus papéis (Coaching
ou PO) passa pelos grupos de projetos para acompanhar o andamento dos trabalhos e fornecer
apoio. Em outro momento, j& no término da aula, o docente compartilha de forma geral os pontos
observados durante a aula, além de recolher dos alunos depoimentos e opinides sobre o processo de
aprendizagem do dia.

Cada tépico atendido pelo grupo de projeto gera entregdveis que sdo validados pelo
docente no papel de PO. As entregas sdo realizadas na plataforma Trello (2022). O PO do projeto
pode aprovar a entrega e autorizar o grupo de projeto a desenvolver o novo tépico, ou, reprovar e

devolver ao grupo para tomar providéncias de ajustes.
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A entrega do plano de projeto de empreendimento é realizada em duas formas: uma escritq,
seguindo padrdo de um relatério e, uma apresentagdo oral, em que um dos integrantes do grupo é
sorteado momento antes da apresentagdo do projeto. Os grupos seguem o Canvas de Projeto
(FINOCCHIO JR, 2013) para apresentagdo, o Canvas é previsto como o Ultimo entregével das
atividades e apresenta de forma visual e sumarizada os principais pontos do planejamento do
projeto, o que contribui na explicagcdo do planejamento do projeto.

No Quadro 1 é apresentada em ordem de atividades, as responsabilidades do aluno, do
grupo e do professor, sendo caracterizada como sincrona (presencialmente em sala de aula) e

assincrona (atividade extraclasse).

Quadro 1: Planejamento das Atividades Assincrona e Sincrona

Item Atividade Atividade do Aluno Atividade em grupo Atividade Professor
Sincrona /
Assincrona
1 Assincrona Leitura do conteddo
designado para o tépico de
projeto estabelecido
2 Assincrona Responder questiondrio no
Teams sobre o conteddo
designado
3 Sincrona ou Receber e aprovar os entregdveis do
Assincrona projeto (papel do PO) no Trello
4 Sincrona Tirar dovidas do conteddo e passar
informagdes importantes no inicio da
aula
5 Sincrona Atualizar o Burndown Chart
(Gréfico de entregdveis
cumpridos)
6 Sincrona ou Movimentar o Trello.
Assincrona Designando atividades a
serem realizadas.
7 Sincrona ou Desenvolver e postar os
Assincrona entregdveis
8 Sincrona Reunir com cada grupo para avaliar
evolugdo (papel do Coaching)
9 Sincrona Reuni&o com todos os grupos para
encerrar a aula e comentar os
principais pontos observados

Fonte: O autor (2022)

A avaliagdo da aprendizagem foi estruturada em cinco instrumentos: a avalia¢do da entrega

individual das atividades no Teams; (1) a avalia¢do da entrega pelo grupo dos tépicos previstos no
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planejamento do projeto, (2) a entrega do planejamento de projeto completo, de forma digital,
aderente ao um modelo de relatério disponibilizado pelo docente, (3) a apresentagéio oral do projeto
feita pelo grupo na ¢ltima aula da pratica, seguindo o Canvas de Projeto, (4) auto avalia¢do da
aprendizagem realizada pelo aluno de forma individual e anénima na Gltima auvla do projeto e (5) a
avaliagcdo por depoimentos colhidos seja quando o docente passa pelos grupos de projetos ou no
encerramento de cada aula. As trés primeiras avalia¢des (entrega individual, entrega em grupo e
apresentacdo oral) contabilizam nota para a média na disciplina. Para a autoavaliagéo e
depoimentos, néo sdo contabilizadas notas. Em todas as avalia¢des sdo realizados feedbacks aos
alunos (individualmente ou em grupo) sobre o desempenho.

Assim, as avaliagdes previstas fornecem ao docente uma visdo geral sobre como os alunos
estdo respondendo aos estimulos de aprendizagem. Tanto quanto atendendo ao total de tépicos
trabalhados como também a qualidade das entregas realizadas. Destaca-se que esse olhar ndo estd
restrito a entrega final do projeto, objetivo principal dos grupos, mas todo o processo de construgcdo
do planejamento, em que o docente participa na pratica da aprendizagem realizada pelo aluno.
Tanto no adquirir conhecimento individual como também na colocag¢do na pratica do conhecimento em

grupo (habilidade). Condigéio em muito facilitada pela metodologia de sala de aula invertida.

O componente curricular Gest&o Agil de Projetos teve 29 alunos matriculados no primeiro
semestre de 2022, desse grupo, 25 alunos (86%) responderam uma pesquisa de avaliagéo da
aprendizagem. A pesquisa ndo era obrigatéria e o respondente ndo se identifica, para isso, foi usado
um formuldrio online do Google para coletar os dados. A pesquisa foi realizada na oitava semana
de aulq, Oltima direcionada para o desenvolvimento do projeto.

O primeiro grupo de assertivas, com quatro questdes, medem qual a percep¢do dos alunos
sobre qual a intensidade de aderéncia do projeto desenvolvido ao que é apresentado na ementa do
componente curricular. Em que o aluno deveria escolher em uma escala Likert entre 1 (Ndo foi
abordado) e 7, (houve abordagem completa) sendo que a primeira assertiva apresentada foi:
Elaborar estrutura de um projeto simples relacionado ao cotidiano dos estudantes. A Figura 1
apresenta graficamente a distribuicdo de pontuagdo dos 25 alunos respondentes. Mais de 70% dos
alunos entenderam que houve total ou quase total abordagem sobre estruturar um projeto simples. A
fracéio de alunos de préximo de 30% n&o concordarem totalmente, apesar de nenhum discordar, é
explicada sobre a definicio de “projeto simples relacionado ao cotidiano dos estudantes”.
Desenvolver um empreendimento ndo é um tema de dominio por todos os alunos, o que obrigou a

muitos pesquisarem mais sobre o assunto, principalmente quanto as caracteristicas de um
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empreendimento. Esse risco era conhecido pelo docente e como o objetivo era garantir que as dez
dreas de conhecimento previsto no PMBOK (PMI, 2021) fossem desenvolvidas, néo seria possivel obter

uma abordagem mais completa com um projeto mais simples.

Figura 1 — Grafico sobre a aderéncia entre o projeto desenvolvido e a competéncia prevista em ementa

Elaborar estrutura de um projeto simples relacionado
ao cotidiano dos estudantes
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Fonte: O autor (2022)

A segunda assertiva do grupo de questbes relacionadas a aderéncia a ementa do componente
curricular: Gestdo Agil de Projeto é: Estimar e projetar orcamentos, bem como, desenvolver e
gerenciar um cronograma do projeto para garantir o seu sucesso. Com a distribuicdo de dados na
Figura 2.

Figura 2 - Grafico sobre a aderéncia entre o projeto desenvolvido e a competéncia prevista em ementa
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Fonte: O autor (2022)

85% dos alunos respondentes consideraram que o projeto desenvolvido abordou essa
competéncia prevista. O que reforca que as ferramentas e técnicas aplicadas na gestdo de projetos
tiveram seu éxito esperado. Destacando-se aqui o uso da ferramenta Burndown Chart. Gerenciado
pelos grupos em seus projetos, que de forma intuitiva e rdpida, os alunos identificam como estdo

trabalhando as demandas.
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A terceira assertiva trata da elaborac¢do de documentagdo técnica de projetos nos padrdes

recomendados, representado os resultados na Figura 3.

Figura 3 - Gréfico sobre a aderéncia entre o projeto desenvolvido e a competéncia prevista em ementa
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Fonte: O autor (2022)

Esse resultado, apesar da maioria dos alunos concordarem que houve abordagem, oito alunos
ndo viram com grande intensidade e um, pouca abordagem. O que demonstra uma oportunidade
para em novas turmas, reforcar sobre a relagéio das dreas de conhecimentos em gestdo de projetos
praticados com as documentagdes e padrdes recomendados em boas prdticas e compartilhada com
todos no inicio do projeto.

Na quarta assertiva: Praticar a habilidade essencial na fase fundamental do projeto de
compor equipe de projeto, em torno de 88% dos alunos identificaram a abordagem em maior ou

menor grau. Conforme pode ser visto na Figura 4.

Figura 4 - Grafico sobre a aderéncia entre o projeto desenvolvido e a competéncia prevista em ementa
Compor equipes de projeto
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Fonte: O autor (2022)

O segundo grupo de assertivas objetivam quantificar a aceitagdo da metodologia ativa de
aula invertida, pois, os alunos tiveram que desenvolver uma leitura condicionada ao responder um
exercicio para habilitar o desenvolvimento do projeto em sala de aula.

A primeira questdo desse grupo foi: Eu prefiro a leitura prévia do material e aplicar os

conceitos em uma atividade pratica em aula, com o professor assessorando e avaliando os resultados,
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do que o professor lecionar em aula e realizar em minha casa as atividades propostas. A Figura 5
apresenta graficamente os dados coletados. Onde “Concordo totalmente” é representado na escala

pelo nUmero 7 e “Discordo totalmente” é representado pelo nimero 1.

Figura 5 - Gréfico sobre a aderéncia a metodologia ativa aula invertida

Eu prefiro a leitura prévia do material e aplicar os conceitos em uma
atividade pratica em aula, com o professor assessorando e avaliando os
resultados, do que o professor lecionar em aula e realizar em minha casa
as atividades propostas
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Fonte: O autor (2022)

Apesar da aderéncia em maior ou menor grau de 68% para a aplicagdo da sala de aula
invertida, ainda hd resisténcia para parte dos alunos para esta metodologia. Muitos alunos ndo tém
a pratica de estudo de forma autdnoma, como é pedido por essa metodologia ativa, seja porque
ndo tem tempo para estudar ou porque ainda assim preferem quando o professor faz uma
abordagem dos conceitos de forma totalmente teérica antes da aplica¢do da atividade. Mesmo com
uma fase inicial de cada aula em que o docente realiza um breve tratamento dos temas de projeto,
isto ndo substitui a necessidade de estudo prévio do aluno de forma assincrona para desempenhar
suas fungdes no projeto desenvolvido em sala (sincrona). Corrobora para essa afirmacdo sobre como
a gestdo do tempo implica no sucesso da sala de aula invertida. A percepgo dos alunos da
importdncia dos exercicios proposto no Teams ao final de cada tépico estudado, pode ser visto na
Figura 6.

Figura 6 - Gréfico sobre a aderéncia a metodologia ativa aula invertida

Responder os questionarios propostos no Teams contribuiram para
assimilar os principais conceitos lidos previamente
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Fonte: O autor (2022)
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Préximo de 80% dos alunos responderam que concordam sobra a importéncia do exercicio
de fixacdo proposto apéds a leitura do material. Este resultado demonstra a importdncia de néo
restringir apenas com a leitura prévia, mas também uma atividade para avaliar o entendimento. Em
outra assertiva do mesmo grupo de perguntas comprova a importdncia da pratica em sala, conforme

apresentado na Figura 7.

Figura 7 - Grafico sobre a aderéncia a metodologia ativa aula invertida

Desenvolver uma aplicacdo pratica de Plano de Projeto seguindo o
PMBok contribuiu para a minha aprendizagem sobre o tema
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Fonte: O autor (2022)

A menor nota para essa quest@o foi 5 (concordo pouco), ratificando que a aula invertida
atingiu seu objetivo de apoiar a aprendizagem do aluno, mesmo sendo necessdrio a disciplina do
estudo individual prévio.

O terceiro grupos de assertivas refere-se & auvtoavaliagcdo do aluno sobre seu processo de
aprendizagem. Na Figura 8, com a assertiva: O professor forneceu apoio necessdrio para mim e ao
meu grupo desenvolver o projeto. Os alunos responderam em sua maioria (80%) que concordam
totalmente ou quase totalmente. O que ressalta que foi percebida a atua¢do do docente no apoio

dos grupos do projeto, durante a execugdo das atividades.

Figura 8 - Grafico sobre o processo de autoaprendizagem

O professor forneceu apoio necessario para mim e a0 meu grupo
para desenvolver o projeto
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Fonte: O autor (2022)
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A segunda questdo deste grupo de assertivas, visa identificar como o aluno entende sua
contribuicéio no projeto, como uma autoavalia¢do. E pode ser analisado o desempenho na Figura 9.
Na interpretagdo grdfica, conclui-se que os respondentes se sentiram engajados no processo de

aprendizagem.

Figura 9 — Grafico sobre o processo de autoaprendizagem

Eu estou satisfeito(a) com a minha contribuicdo nas discussoes e
nas tarefas executadas na pratica do projeto
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Fonte: O autor (2022)
A terceira questdo deste grupo de assertivas, visa explorar como foi a intera¢do do aluno com
o seu grupo de projeto. Lembrando que uma das competéncias previstas era o trabalho em equipe
de projeto. Com os dados apresentados na Figura 10.

Figura 10 — Grdfico sobre o processo de autoaprendizagem

Eu estou satisfeito(a) com os integrantes do meu grupo com
relacdo as contribuicdes nas discussoes e nas tarefas executadas na
pratica do projeto
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Fonte: O autor (2022)

Os resultados foram dispersos. De fato, as atividades desenvolvidas em grupos requerem uma
sinfonia e trata com competéncias socioemocionais. Mas ndo inviabiliza a prdtica, pois, saber lidar
com as dificuldades e com as diferengas é um skill importante para o profissional. Era percebido pelo
docente essa relagdo com os grupos, sendo que o docente atuou muitas vezes como mediador de
conflitos e ndo de juiz. E importante lembrar que além das préprias dificuldades do trabalho em

grupo impostas pelas diferengas personas, o atraso de um dos componentes do grupo na entrega do

8
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exercicio proposto, comprometia o andamento do projeto em sala. O que obrigou que alguns grupos
terem que desenvolver o projeto fora da sala de aula para garantir as entregas previstas. Isto
naturalmente gera animosidades e conflitos para com alunos que ndo estdo em dia em suas entregas
individuais. Era previsto pelo docente que esse comportamento poderia existir e uma das propostas
do projeto é justamente trabalhar com as dificuldades do trabalho em grupo e, apesar de ndo ter
conseguido atingir uma avaliagdo melhor, no geral, o desempenho foi satisfatério, pois 68% dos
respondentes entendem como positiva a participacdo dos integrantes da equipe.

O ultimo grupo de assertivas direciona a avaliagéo geral do aluno sobre a metodologia ativa
de aula invertida e também sobre o préprio componente curricular Gestéo Agil de Projetos, conforme

a Figura 11.

Figura 11 — Grdéfico sobre a avaliagéio geral do componente curricular

De uma forma geral, eu considero que a disciplina de
Gesté@o Agil de Projetos foi:

Muito ruim
Muito boa Ruim
44% Boa = Nem boa, nem ruim
56% = Boa

= Muito boa

Fonte: O autor (2022)

Apesar da dificuldade dos alunos com a gestdo do tempo de estudo e a intera¢éio demandada
do trabalho em equipe, observa-se que os alunos consideraram a proposta de aula invertida
proveitosa para o desenvolvimento de sua aprendizagem no componente curricular, com indices altos
de satisfacdo em uma escala de muito ruim a muito boa (Figura 13). E, portanto, credencia para que

possam ter mais aulas neste formato proporcionado pela metodologia ativa de sala de aula invertida.

DIFICULDADES ENCONTRADAS

E sabido que a prdtica de metodologias ativas ainda é vista como de uso lenta na educagéo
brasileira e naturalmente, quando alunos ndo estdo acostumados com essa prdtica, é natural uma
certa resisténcia. O que foi explorado nos resultados apresentados neste trabalho. Outro ponto que
merece destaque é a questdo da dificuldade demanda pelo trabalho em grupo com alunos de
diferentes experiéncias e idades, que tiveram que lidar com conflitos, negociagéo, disputa de poder

para garantir que o objetivo de projeto fosse entregue.
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Apesar de todo planejamento de aula a aula ter sido tracado com antecedéncia, vale
destacar que para o docente, a aula ndo se resumia em atividades sincronas, também sendo
necessdria a intervengéo fora aula para apoiar alguns grupos de projetos para a entrega, seja no

papel de Coaching ou de PO.

A aplicagdo da metodologia ativa no desenvolvimento do projeto pelos alunos pode ser
considerada como bem-sucedida, seja pelo fato de todos os grupos conseguirem entregar os projetos
previstos como também a qualidade dos projetos desenvolvidos, cumprido todas as competéncias
previstas em ementa. No dmbito do processo, ou na caminhada do desenvolvimento do projeto, o
docente conseguiu orientar os grupos de projetos de forma personalizada, portanto, adaptada as
necessidades demandadas pontualmente, o que seria impossivel realizar em situagdo de aula
convencional. Apesar do assunto ndo ter sido explorado mais intensamente, a troca de conhecimento
entre os integrantes do grupo durante a execugdo do projeto também contribuiu no processo de
aprendizagem dos alunos. Como todo processo, sdo vistas melhorias a serem implementadas para
aumentar a eficdcia da proposta de aprendizagem. Como por exemplo, o docente oferecer apoio
no planejamento gestéo do tempo do discente no estudo assincrono, ponto fundamental para o sucesso

da sala de aula invertida.
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SIMULACAO REALISTICA DE UM PROCESSO DE RECRUTAMENTO E SELECAO NAS
AULAS DE PLANEJAMENTO E ORGANIZACAO DE ROTINAS DE DEPARTAMENTO
PESSOAL.

Débora Nogueira Turazza
adv.deboranogueira@gmail.com

ETEC Pedro Badran

O curso Técnico em Administragdo tem como um de seus objetivos, formar profissionais qualificados
para o mercado de trabalho, aptos para desenvolver atividades de planejamento, gestdo e
avaliagdo dos servicos administrativos nas organizagdes. Com vistas a formagdo deste futuro
profissional, o estudo do componente: Planejamento e Organizac¢do de Rotinas Departamento Pessoal,
deve desenvolver nos alunos as competéncias e habilidades necessdrias para auxiliar, dentro das
organizagdes, processos de recrutamento, selecdo e admissdo de colaboradores. Neste sentido,
identificou-se uma oportunidade do uso de metodologias ativas, como contribuicéio para o ensino-
aprendizagem destes discentes, desenvolvendo-se um projeto baseado em um modelo de simulagdo
realistica de um processo de recrutamento e selegéo, cujo objetivo foi integrar o conhecimento tedrico
do componente curricular com a experiéncia pratico-profissional, levando o aluno a contribuir na
constru¢do de seu préprio conhecimento.

Palavras-chave: Administracdo, Metodologias Ativas, Simulagdo, Departamento Pessoal,
Recrutamento e Sele¢do.

O mundo estd em constante transformagdo. Diante deste cendrio, o profissional formado em
um curso técnico em administracdo, pode atuar em um vasto leque de fungdes das organizacdes e
deve possuir uma formag¢do que o torne capaz de potencializar suas habilidades e competéncias,
capacitando-o para desenvolver suas atividades de forma global, sempre atento a estas constantes
mudangas.

Face a este amplo campo de atuagdo, uma das fungdes de um profissional técnico em
administragdo é a de auxiliar nas rotinas de departamento pessoal e dentro desta drea, poderd a
vir atuar nas fases de recrutamento e selecdo de novos colaboradores, ou seja nos processos de
divulgagdo de vagas, escolha do profissional adequado e contratagdo de novos funciondrios para a
trabalhar na organizacgdo.

Portanto, para trabalhar nesta drea, o profissional formado em um curso técnico em
administragdio deve ter conhecimento de todas fases que envolvem um processo de recrutamento e
selecdo e deve saber selecionar o melhor candidato aquela vaga disponibilizada, para assim
contribuir positivamente e desempenhar da melhor forma suas atividades e evitar desperdicio de

tempo e de custos para a empresa. Um processo de recrutamento e sele¢io envolve diferentes e
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igualmente importantes etapas, como a divulgagcdo da vaga triagem de curriculos, entrevistas de
emprego, dentre outras, cujo objetivo é avaliar se o candidato a ser selecionado atende aos requisitos
da fungdo para o qual serd contratado.

Sabe-se que a educagdo atual, principalmente neste periodo pés-pandemia, demanda uma
crescente inovagdo das técnicas de ensino aprendizagem, para construir a formagdo dos alunos. Neste
contexto, vem ganhando espago nos ambientes de ensino, as denominadas metodologias ativas de
aprendizagem, as quais podem ser utilizadas para garantir a qualidade da educagéo e no caso dos
cursos de formagdo técnica, propiciar uma melhor qualifica¢do deste aluno e preparo para o mercado
de trabalho. Uma metodologia ativa de ensino e aprendizagem pode ser compreendida como uma
forma de ensinar, na qual os alunos assumem um papel central e a responsabilidade por seu préprio
aprendizado (MONTEGUTI, 2021).

Nos componentes curriculares dos cursos do eixo tecnolégico Gestdo e Negdcios, o emprego
dessas denominadas metodologias ativas leva o aluno a utilizar experiéncias reais ou simuladas,
contribuindo para desenvolver sua capacidade de solucionar futuros problemas nas atividades que
deve fazer parte de sua atuagdo no exercicio de sua profissdo.

No ambito profissional, esse aluno deve se apropriar de conhecimento sobre todas as etapas
que envolvem um processo de recrutamento e sele¢cdo de pessoas. Cabe ao futuro profissional saber
que este processo inicia-se com a necessidade de preenchimento de uma vaga nova ou em aberto
dentro de uma organizagdio, a qual terd que inicialmente ser divulgada em diferentes canais, a fim
de atrair os candidatos interessados e que posteriormente, deverd realizar uma correta selegdo,
inicialmente através de andlise dos curriculos recebidos e depois, realizagdo de dindmicas de grupo,
andlises comportamentais, testes de conhecimentos técnicos, entrevistas pessoais ou por telefone,
dentre outras, escolhendo o profissional que mais se adequa ao perfil da vaga solicitada.

Assim, pensando em formar um profissional competente para desempenhar estas fungdes,
surgiu a ideia de fazer uso de metodologias ativas na constru¢do do aprendizado deste aluno de um
curso técnico em administra¢do. Para tanto, foi realizado um projeto baseado em simulacdes realistas,
com vistas a contribuir para prdtica pedagégica desenvolvida junto com os alunos do médulo | do
Curso Técnico em Administracdo, dentro do componente curricular denominado Planejamento e
Organizag¢do de Rotinas de Departamento Pessoal.

O aluno de um curso técnico em administracéio aprende na teoria como funciona todo este
processo de recrutamento e sele¢do e com o presente projeto, pdde vivenciar também na prdtica sua

execugdo.
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Sabe-se que o capital intelectual das empresas é um dos grandes responsdveis pelo sucesso
das organizagdes, ainda que a tecnologia tenha assumido um papel significativo nos resultados. Cada
vez mais, tem sido necessdrio uma busca acertada por uma mdo de obra qualificada para garantir
que as organizac¢des alcancem o desempenho desejado. Diante dessas circunstdncias, enxergou-se de
grande importéncia trabalhar para que esses alunos estejam preparados para selecionar pessoas
com as competéncias técnicas e socioemocionais desejadas para a organizagéo que porventura
vierem a trabalhar, aptos para desenvolverem um assertivo processo de recrutamento e seleg¢do.

Com vistas entdo a compreender como funciona um processo de recrutamento e sele¢cdo na
prdtica, foi proposto aos alunos que trabalhassem em grupos. Cada grupo precisou criar uma empresa
ficticia, sendo livre a escolha da atividade. Apés a criagdo da empresa, os alunos tiveram que criar
uma vaga de emprego ficticia e com base nestas escolhas, elaborar um processo de recrutamento e
selecéio da forma que julgassem mais adequada as necessidades e a realidade de sua simulagdo.

Posteriormente, os alunos apresentaram em sala a simulagdo construida, desde a empresa
criada, a vaga disponibilizada e as técnicas utilizadas para recrutamento e selegcéio deste profissional.
Alguns grupos encenaram teatralmente o processo de recrutamento e selecdo elaborado,
demonstrando e realizando todas as fases escolhidas, o que trouxe dinamismo as apresentagdes.

Observou-se, conforme esperado, qual grupo desenvolveu seu trabalho de forma peculiar e
diferente dos demais, escolhendo os métodos que julgaram convenientes para escolha do profissional
adequado a vaga ficticiamente criada por eles.

Entretanto, importante relatar que todos os grupos fizeram questdo nas seguintes fases:
divulgacdo da vaga e triagem dos curriculos (o que possibilitou trabalhar a interdisciplinaridade com
o componente: Linguagem, Trabalho e Tecnologia).

Com relagdo & interdisciplinaridade, Steil (2011, p. 2) afirma que:

“A trajetéria interdisciplinar é aqui compreendida como o conjunto de experiéncias singulares
de um individuo relacionadas & sua formagdo académica interdisciplinar (dimensdo
formativa) e/ou d&s suas experiéncias profissionais com caracteristicas interdisciplinares
(dimensdo profissional). Utiliza-se a metdfora da trajetéria por duas razdes principais: a)
porque a nocdo de trajetéria pressupde um individuo autdnomo e responsdvel pelo
delineamento de sua prépria carreira e empregabilidade (SULLIVAN; BARUCH, 2009) e b)
porque agrega a dimensdo da formag¢do académica, ausente nas conceitualiza¢des cléssicas
de carreira (PARKER; KHAPOVA; ARTHUR, 2009).”.

Com relagdo as demais fases do processo elaborado, os grupos optaram por escolher entre
as seguintes etapas: entrevistas, dindmicas de grupo, andlise comportamental, testes de conhecimento
técnico, solu¢des de casos, entre outras formas de selegcéio do profissional adequado, o que deixou as

apresentacdes do projeto bem ecléticas e porventura, dinémicas.
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Assim, a realizagdo desta atividade foi de grande importdncia, ndo apenas para que os
alunos aprendessem de forma prdtica as dificuldades encontradas pelo profissional técnico em
administragdo que futuramente venha a trabalhar na drea de Departamento Pessoal, mas também
para avaliar tanto o aprendizado destes discentes, analisando a sua capacidade em alinhar o
contetdo aprendido nas aulas tedricas & prdatica profissional. Foi permitido ao aluno vivenciar as
atividades enquanto futuro profissional e ao docente uma andlise de seu desempenho no processo de
ensino-aprendizagem.

Dois grupos se destacaram na apresentagéo, devido a encenacdo teatral que realizaram e,
estes foram posteriormente escolhidos para se apresentar em uma feira realizada pela escola,
destinada a demonstrar os trabalhos realizados pelos cursos & comunidade local. Nesta ocasido,

foram exibidos os projetos desenvolvidos pelos alunos dos cursos técnicos.

O ensino tradicional comumente se desenvolve através de aulas expositivas, fazendo uso de
recursos visuais que ndo interagem com o aluno, como quadro negro e giz, retroprojetor, data show,
entre outros. Tem-se visto crescer as criticas a esta metodologia por ndo proporcionar uma
aprendizagem inspiradora ao aluno, que possibilite a reflexdo e a absorgcdo ativa. A abordagem
educacional tradicional, na grande maioria dos casos ndo contribui para que haja a formagdo de
individuos criticos, criativos e autdnomos intelectualmente, resultando em um desenvolvimento limitado
e mecanicista que concede precdrio espago para um processo educativo mais amplo e
consequentemente voltado para a resolucdo de problemas. (REIS; MAGALHAES; DIAS; SANTOS;
FREITAS DIAS, 2005).

Como dito alhures, a busca pelo emprego de uma metodologia diferenciada foi o que
objetivou a realizag¢do desta atividade de simulagdo realista, como anseio de tentar levar o préprio
aluno a construir seu conhecimento, bem como proporcionar sua completa formagdo para o mercado
de trabalho, que é o que se espera de um curso de formagéo técnica.

De acordo com Monteguti (2021, p. 25):

“Por anos o modelo tradicional de educac¢do teve como foco o professor, sendo o principal
personagem no processo educacional. Nesse modelo, perspectivas relacionadas & forma
como os discentes constroem conhecimento ndo eram consideradas. O design de aula era
centrado no docente, no qual fornecia conteddo e conhecimento aos alunos (considerados
agentes passivos). O professor explicava a matéria e os discentes somente ouviam (ROCHA;
LEMOS, 2014). De acordo com Prince e Felder (2006), a principal motivagéo para os alunos
aprenderem novos conteidos é a promessa de que esse conteddo serd aplicavel as suas vidas
apds a escola. A grande questdo é que alguns alunos, muitas vezes, néio demonstram interesse
pelo conteldo, ou ndo estdo motivados para aprender em sala de aula (BERGMANN; SANS,
2018).".
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O uso dessas metodologias vem sendo estudadas por diversos autores e idealizadas por
professores como uma estratégia para ensino e como forma de contribuicdo ao desenvolvimento de
habilidades, inclusive em alunos da drea de administragdo.

De acordo com Valdevino, Branddo, Carneiro, Santos e Santana (2017, p. 3):

“Existem diversas metodologias usadas em cursos de Administragdo que podem auxiliar os
professores na integracdo com seus alunos, a fim de se atingir os objetivos de determinada
disciplina e desenvolver as competéncias que devem ser adquiridas pelos discentes. As
possibilidades existentes sdo muitas, e conforme Silva e Domingues (2006), Gallon e
Rodrigues (2008) e Plebani e Domingues (2008), os métodos que sdo frequentemente
utilizados em tais cursos s&o:

(...) Aula pratica de campo, que insere o discente no ambiente e provoca a intera¢do e a
observagéo de fendmenos que ocorrem durante o processo de estudo;

Trabalho em grupo, que tem o favorecimento do debate e da critica, além de desenvolver
habilidades de organizacdo de informagdes e construcéio de uma contextualizagdo sobre o
tema estudado;

(...) Semindrios, onde um grupo reduzido de alunos recebe um tema dado pelo professor, e
investiga, estuda o contelddo para posteriormente apresentar os resultados através de
apresentagdes, exposi¢des ou conversagdo;

(...) Jogos de empresas, que estimulam a compreensdo do ambiente empresarial e as varidveis
que afetam as empresas. E destinada & formagdo complementar do discente;

(-..) Simulagdes, que desenvolvem estudos e agdes num ambiente controlado e sem riscos. O
intuito é testar determinadas situagdes e as possiveis reagdes que podem, ou néio, ocorrer;

Método do role play, jogo de papéis ou dramatizagdio, trata-se de uma encenagdo/

dramatizagéo onde os alunos assumem papéis, e através de improvisagcdo formulam falas e

comportamentos, explorando um determinado contexto de estudo;”!

O projeto foi desenvolvido com uma metodologia diferenciada, baseada na realizagdo de
simulagdes realistas, com vistas desenvolver também o protagonismo deste aluno em sala de aula e
objetivando formar um profissional apto a enfrentar os problemas passiveis de serem encontrados no
mercado de trabalho.

Para Monteguti (2021, p. 31): “A Aprendizagem Baseada em Projetos é uma metodologia em
que os alunos se envolvem em desafios e tarefas para resolver um problema ou desenvolver um
projeto que tenha ligagdo com suas vidas ou com o mundo do trabalho (BACICH; MORAN, 2018).".

De acordo com Ribeiro; Freitas e Silva (2021, p.2):
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“Ressalta-se que o conceito de educagéio evoluiu, ultrapassando as fronteiras de espago e
tempo em que o aluno faz o seu periodo de escolarizagdo, para dar lugar a um processo de
aprendizagem ao longo da vida, isto é, possibilitando a cada uma capacidade de saber
conduzir a sua vida num mundo onde a rapidez das mudangas se alia ao fenémeno da
globalizagdo, e no qual requer um alto grau de competitividade que, mais do que nunca
necessita da busca pela educagdo empreendedora (Penaluna, 2018). O relatério The Future
of Jobs (WEF, 2016) aponta as tendéncias das demandas dos empregadores mundiais
referente das habilidades esperadas dos futuros candidatos &s vagas em suas empresas. Foi
identificado dez habilidades mais valorizadas por estes profissionais diante da
complexidade do século XXI e ao avanco da economia digital: resolucdo de problemas,
capacidade critica, criatividade, capacidade de gerenciar e influenciar pessoas, inteligéncia
emocional, tomada de decisdo, orientagéio para o servico, negociagcdo e flexibilidade.
Todavia, a pesquisa sugere que o desenvolvimento de habilidade sociais e emocionais devem
ser prioridades para administradores, empreendedores, organizagdes e mercado de
trabalho (Godoi & Ferreira, 2016).”.

Reis; Magalhdes; Dias; Santos e Freitas Dias (2005, p. 5) sGo assertivos no sentido de que:

“Buscar métodos de ensino que proporcionem um aprendizado efetivo e continuo é o novo
desafio proposto aos educadores. A aprendizagem através da experiéncia é um método
que, além de proporcionar a tomada de decisdo pelo desenvolvimento das habilidades e o
senso de responsabilidade, capacita o aluno a posicionar-se de forma critica possibilitando-
lhe, inclusive intervir na realidade. Verifica-se como a aprendizagem ocorre de modo que
tenha significado para a pessoa, que tenha sentido, de forma que dificilmente ela esquecerd,
visto que ao se envolver em uma atividade, a pessoa a analisa, extraindo uma descoberta e
aplicando suas conclus&es.”.

Trazendo os ensinamentos de Moran, Monteguti (2021, p. 27) afirma que:

“Moran (2015) diz que, para os educadores formarem estudantes proativos é preciso utilizar
metodologias que contenham atividades complexas, criativas, que instiguem a tomar decisdes
e vivenciar novas possibilidades de mostrar iniciativas. O aprendizado nas metodologias
ativas deve envolver problemas e situagdes reais, que sdo uma antecipagdo do que o
estudante viverd na vida profissional (MORAN, 201 5).”.

Para Ribeiro; Freitas e Silva (2021, p.3):

“Assim sendo, d@ medida que se reconhece a necessidade de se desenvolver habilidades
sociais e emocionais, e ndo apenas prover conhecimentos, a criagdo de ambientes para a
mediac¢do das relagdes individuo-trabalho-organizagéo podem implicar em importantes
resultados para o desenvolvimento empreendedor, sauddvel e sustentdvel da sociedade.
Neste caso, ir além do modelo de educagéo tradicional e formal onde o aluno a sala a aula
e processo de ensino-aprendizagem é centrada na autoridade do professor e néo na
curiosidade e protagonismo do aluno é crucial (Deveci & Cepni, 2017)".

Deve ser lembrado sempre que é papel das instituicdes de ensino profissionalizantes, como
preservadoras e propagadoras do conhecimento, prezar pelo aperfeicoamento e pela qualificacdo
deste individuo, que serd colocado na nova ordem capitalista, onde a criatividade e o planejamento
s@o elementos essenciais para o sucesso profissional (JUNIOR; HASHIMOTO, 2014).

Nos ensinamentos de Reis, Magalhdes, Dias, Santos e Freitas Dias (2005, p. 6):
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“Verifica-se como a aprendizagem ocorre de modo que tenha significado para a pessoa,
que tenha sentido, de forma que dificilmente ela esquecerd, visto que ao se envolver em uma
atividade, a pessoa a analisa, extraindo uma descoberta e aplicando suas conclusdes. Assim,
a aprendizagem vivencial passa por um ciclo contendo cinco etapas, como descreve Malusa
& Montalvo (2002): vivéncia (interacdo com a realidade); relato (experiéncia
compartilhada); processamento (identificagéio de caracteristicas relevantes da experiéncia);
generalizagdo (ampliagdo do ensinamento para a realidade) e aplicagdo (aplicar o
ensinamento a situagdes prdticas).”.
Nesse contexto, e objetivando maior interagdo entre os alunos e objeto de estudo, novas
metodologias de ensino s@o cada vez mais frequentes no cendrio educacional em geral (MONTEGUTI

2021).

O presente projeto de simulagdo realistica apresentou como objetivo, aplicar a teoria &
pratica profissional das rotinas de departamento pessoal e apresentar aos discentes, néo apenas de
forma tedrica, uma das muitas fungdes que, enquanto profissional técnico em administrag¢do o curso o
capacitard a desenvolver.

A competéncia desenvolvida no projeto foi a de analisar os processos de atra¢do de pessoal
e admissdo de funciondrios.

Com relagdo as habilidades, foram trabalhadas as de identificar as a¢cdes do Departamento
Pessoal no atendimento as demandas de funciondrios, coletar informacgdes sobre o mercado de
trabalho, selecionar fontes de recrutamento existentes e executar processos de recrutamento e sele¢do
de pessoal.

Objetivando uma somatéria aos métodos tradicionais de aulas expositivas, o uso destes
métodos ativos de aprendizagem foi pensado para transformar os discentes deste curso, ndo apenas
em sujeitos passivos da constru¢do de seu aprendizado, mas também em empreendedores da
construgdo de seu processo de ensino-aprendizagem.

O alunos do ensino técnico contempordneo deverdo, ao longo do curso, construir saberes
técnicos e procedimentais, com foco no empreendedorismo e criatividade, para se posicionar diante
das competéncias éticas, politicas e técnicas exigidas para a sua formagdo.

O discente deve ser capaz de conduzir o seu processo de formagéio e é exatamente neste
contexto que as metodologias ativas de aprendizagem podem contribuir para o seu préprio processo
de formagdo.

Com relag¢do a educagéio no ensino técnico, Monteguti (2021, p. 16) nos ensina que:
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“O Ensino Técnico integra diferentes formas de educa¢do para desenvolver saberes,
habilidades e competéncias para a vida. Principalmente na base do entendimento da
educagéio politécnica, que incorpora as relagdes de trabalho do homem com a formagdo
cultural e o trabalho ativo na construgdo social. Nesse sentido, de acordo com as Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educagéio Profissional Técnica de Nivel Médio do Brasil, os
Cursos de Educagdo Profissional Técnica de Nivel Médio devem proporcionar aos estudantes
conhecimento, habilidades e atitudes (competéncias) profissionais, essenciais para o exercicio
profissional e a cidadania (BRASIL, 2012). Para isso, uma das principais estratégias que vém
gradativamente sendo adotada pelas instituicdes de ensino, destacando-se no ensino técnico,
s@o as metodologias ativas — MAs.”.

Com relag¢do as metodologias ativas, Ribeiro, Freitas e Silva (2021, p. 6) afirmam que:
“As metodologias ativas, enquanto processo de aprendizagem, incluem o discente de forma
ativa no ambiente relacionado & sua profissdo, ainda na sua formagéio, estimulando o
estudante a buscar respostas de diversos problemas, possibilitando que se coloque em
prética, j& na graduagdo, sua capacidade de exame, reflexdo, além de proporcionar meios
que o leve & producdo de novas pesquisas (Claytonet al.,2017). Assim, por meio de situagdes

reais, ou ndo, os discentes sdo capazes de resolver os desafios advindos do ambiente social
em diferentes contextos por meio dos problemas apresentados (Bolzan, 2017).”.

As figuras abaixo (1 a 5) apresenta a parte realizada em arquivo de Power Point, de alguns
desses trabalhos desenvolvidos pelos alunos, mais especificadamente dos dois grupos que foram

selecionados para demonstrar posteriormente suas atividades, na exposi¢do realizada pela escola.

Figura 1 — Apresentacdo em Power Point elaborada pelos alunos
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Legenda: Design de uma das empresas criadas pelos alunos e slides da apresentagéio elaborada.

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)
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Figura 2 — Apresentagéio em Power Point elaborada pelos alunos
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Legenda: Descricdio da vaga aberta na empresa ficticiamente criada pelos alunos e slides da apresentagéio elaborada.

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Figura 3 — Apresentacéio em Power Point elaborada pelos alunos.
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Legenda: Apresentagdo em Power Point da empresa criada por outro grupo de alunos.

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)
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Figura 4 — Apresentagéio em Power Point elaborada pelos alunos
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Legenda: Andncio da vaga aberta em outra empresa ficticiamente criada pelos alunos e slides da apresentagéo elaborada.
Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Figura 5 — Apresentagdo em Power Point elaborada pelos alunos
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Legenda: Apresentagdo em Power Point de outra empresa criada por outro grupo de alunos.

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)
Acredita-se que a atividade simulada possibilitou um duplo aprendizado para o aluno, tanto
como futuro recrutador, bem como enquanto possivel candidato a uma vaga de emprego, visto que
a presente simulagéio abordou questdes como, elaboragdo de curriculos, postura de um candidato e

os comportamentos necessdrios para participar de um processo de selecdio em uma organizacdo.
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Além disso, o desenvolvimento da atividade proporcionou aos discentes um contato com a
prdtica do contetdo estudado, sem que houvesse uma especializagdo em apenas um componente
curricular do curso.

O ensino nas escolas tanto as de nivel técnico como superior, costuma ser fundamentado em
uma estrutura tradicional que divide o conteddo em dreas de conhecimento que, se por um lado facilita
o aprendizado, por outro compartimentaliza o saber em dreas especificas que em geral, torna-se
acessiveis apenas ao especialista (REIS; MAGALHAES; DIAS; SANTOS; FREITAS DIAS, 2005).

A possibilidade de se desenvolver com a atividade realizada, uma interdisciplinaridade com
outras dreas de conhecimento, resultou em avancgos benéficos para a constru¢do da aprendizagem do
aluno do curso técnico em administragdo, visto que o futuro profissional deve possuir uma visdo
globalizada das organizagdes e do mercado de trabalho.

Para compreender a légica da interdisciplinaridade, Steil (2011, p. 4) nos ensina que:

“Diferentemente da visdo de mundo disciplinar, a légica principal da interdisciplinaridade
baseia-se no pressuposto de que tanto a pesquisa bdsica quanto a aplicada poderiam
integrar o conhecimento disciplinar historicamente fragmentado e resolver problemas
complexos da sociedade que disciplinas isoladas néo conseguem (JACOBS; FRIECKEL, 2009;
CARUSO; RHOTEN, 2001). Compreendida como integra¢cdo de conhecimento, a
interdisciplinaridade ndo é o oposto da especializagdo.”.

Ressalta-se também que cursos técnicos sdo compostos por alunos jovens e adultos, gerando
aos docentes desafios diferentes daqueles encontrados no dmbito da educagéio bdsica e de acordo
com Ribeiro, Freitas e Silva (2021), grande parte dos desafios encontrados por educadores de
diferentes dreas do conhecimento estdio relacionados em encontrar metodologias que realmente
possam contribuir para a melhoria da eficdcia da aprendizagem adulta.

Reis, Magalhdes, Dias, Santos e Freitas Dias (2005, p. 6), nos ensinam que:

“Para que a aprendizagem através da vivéncia ocorra é necessdrio proporcionar ao aluno
liberdade, o que resulta no seu desenvolvimento. A autonomia do aluno pode ser adquirida
através da experiéncia de tomar decises de modo que ele visualize as consequéncias de
suas agdes, passando a assumir uma postura de responsabilidade. Freire (1996), relata que
faz parte do aprendizado da decisdo a assungdo das consequéncias do ato de decidir. N&o
hd decisdes a que ndo se sigam efeitos esperados, pouco esperados ou inesperados. Por isso
é que a decisdo é um processo responsdvel. A autonomia vai se constituindo na experiéncia
de vdrias, inbmeras decisdes, que vdo sendo tomadas.

Conforme Teixeira (s.d.), no ambiente de aprendizagem vivencial o aluno é engajado
ativamente na execucdio de uma tarefa (exercicio, deciséo) para a qual existe uma meta
fixada e ele aprende tanto com a execugéo da tarefa, como também com a avaliagcdo da
sua performance pela comparac¢do dela com uma norma ou teoria apropriada Na verdade
a aprendizagem vivencial ndo se resume somente em "aprender fazendo", uma vez que ela
implica em mudan¢a de comportamento envolvendo execu¢do, comparagdo, avaliagdo de
uma nova alternativa e recebimento de apoio (ou reforco), para criar a mudanca de
comportamento do aluno.”.
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O sistema educacional tradicional se preocupa quase que unicamente com o aprender a
conhecer. Ainda que este modo de avaliagcdo possa ser considerado necessdria em um momento inicial
do processo de ensino, seguramente se mostra plenamente insuficiente se considerarmos o processo
de aprendizagem como um todo (REIS; MAGALHAES; DIAS; SANTOS; FREITAS DIAS, 2005).

Com esta atividade foi possivel avaliar néo apenas o nivel de conhecimento técnico dos alunos,
mas também a sua capacidade a alinhar o conteddo aprendido nas aulas & prdtica profissional
desejada, enquanto técnico em administragdo e futuro profissional da drea de Departamento Pessoal
em uma organizag¢do, oportunizando ao nosso alunado ndo apenas a conhecer, mas, aprender a
fazer, aprender a viver e conviver com diferentes estdgios do processo ensino-aprendizagem.

Avaliou-se que o trabalho atendeu aos requisitos propostos quanto a criatividade na criagdo
de uma empresa e de uma vaga de emprego ficticia. A maioria dos alunos apresentou de forma
satisfatéria e com clareza as informagdes criadas e acertou na escolha dos métodos de recrutamento
e sele¢do. Analisou-se também uma dindmica muito boa de apresentagdo em alguns grupos, interagéo
entre os membros da equipe e acima de tudo a capacidade de compreender o fendmeno e o processo
que se propds a ser estudado, bem como transmitir as informagdes relacionadas ao trabalho

desenvolvido.

Com o trabalho desenvolvido foi possivel integrar os alunos do médulo | do curso técnico em
administragdo, promovendo uma interagdo dos discentes através da organiza¢do de um trabalho em
grupo no inicio do semestre, assim como uma avaliagdo diagnéstica que permitia a corre¢cdo durante
o processo de execugdo por toda equipe.

O projeto alcangou o objetivo de integrar o conhecimento teérico do componente curricular a
experiéncia pratico-profissional deste futuro profissional. A atividade alcangou o resultado esperado,
de que o aprendizado fosse desenvolvido através do emprego de uma metodologia ativa
diferenciada, para levar o aluno a construir o seu préprio conhecimento.

Obteve o mérito em promover nestes discentes, a compreensdo e o aprendizado das atitudes
e responsabilidades que sdo necessdrias para, enquanto profissional técnico em administragéo,
auxiliar nos processos de recrutamento e selecdo de novos colaboradores nas organizacgdes. Foi
possivel também, formar nesses alunos, valores e atitudes voltados para o senso critico e ensinar a se
responsabilizarem pela produgéio e correta divulgacdo de informac¢des necessdrias e realizagdo de
escolhas de forma mais assertiva possivel.

Concluindo entdo, com o presente trabalho foi possivel formar alunos aptos e competentes a

analisar questées de forma prdtica e ndo apenas tedrica, preparando-os para o aprendizado dos
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demais conteldos, dentro do componente curricular de Planejamento e Organiza¢do de Rotinas de

Departamento Pessoal.

Com a realizagcdo do presente projeto, foi possivel analisar e identificar que alguns alunos
encontraram dificuldades na elaboragdio e/ou na apresentagdo do trabalho.

Com relacgéo & fase de elaboragdo, observou-se que alguns alunos ndo possuiam prdtica na
confec¢do dos materiais de apresenta¢do, como por exemplo, slides no aplicativo Power Point.
Identificou-se também que faltou criatividade para determinados grupos, o que fez com que alguns
trabalhos se destacassem e fossem escolhidos para representar a sala no evento posteriormente
realizado na escola.

Com relagéo a dificuldade enfrentada por alguns alunos em apresentar o trabalho para os
colegas em sala de aula, deve ser encarada como falta de prdtica, que culminou em pouca

desenvoltura para falar em publico e dominar a timidez. Entretanto, as diferencas de qualidade dos

trabalhos, ndo influenciaram no resultado final e no mérito de todos alunos.

Um dos objetivos do trabalho foi ressaltar a importéncia do emprego de metodologias ativas
de ensino de administragcdo, com o objetivo de aproximar o aluno da realidade. A atividade
desenvolvida foi importante para propiciar aos alunos uma vivéncia da pratica profissional de um
técnico em administragdo, mais especificadamente na drea de Departamento Pessoal de uma
organizagdo.

O projeto desenvolvido com os alunos, permitiu a estes, ndo apenas aprender de forma
tedrica, mas conseguir analisar, através da elaboragdo e da participagdo em um processo de
recrutamento e admissdo de novos colaboradores dentro de uma organizag¢do. Aplicar a teoria &
realidade prética, propiciando ao aluno um contato com a mesma, desafio que permite ao educando
ser protagonista no processo ensino aprendizagem, ser agente na tomada de decisGes e escolhas,
assim como fazer uso de diferentes ferramentas e metodologias no curso.

Estudos apontam que estas prdticas, decorrentes do emprego de metodologias ativas em sala
de aula, podem ser enriquecedoras para o aluno. O aprendizado é facilitado, uma vez que o aluno
passa a possuir uma maior liberdade e autonomia para errar e aprender, para criar, pesquisar e
apropriar-se de saberes que promovam a sua formagdo técnica e cidada.

No presente caso, esta atividade contribuiu para que os alunos compreendessem os fenémenos

prdticos existentes em um processo de recrutamento e sele¢do e prepard-los para os demais
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contetdos, dentro do componente curricular de Planejamento e Organizacdo de Rotinas de
Departamento Pessoal.

Acredita-se que a relevéncia do projeto extrapola os limites horizontes académicos dentro do
curso técnico em administragéio, pois a integragdio tedrico/prética é necessdria para a formagdo de
profissionais que possuam, além do conhecimento teérico, uma prdtica que permita uma aproximagéio
do discente com realidade que serd vivenciada na vida profissional. Ademais, observou-se uma boa
aceitagdo do projeto pelos alunos, que, aceitaram reapresentar o seu trabalho para a comunidade
local, em um evento realizado pela escola e assim divulgar as atividades desenvolvidas no curso
técnico em administragdo.

Como consideragdo final e néo menos importante, o projeto desenvolvido abordou a questdo
da interdisciplinaridade, uma vez que contribuiu para reforcar o aprendizado de outros componentes
do curso, como Linguagem, Trabalho e Tecnologia ao trabalhar a importéncia de elaboragéo e

andlise de curriculos durante um processo de recrutamento e sele¢do.
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SOCIALIZA: ACOES ATIVAS SOCIOAMBIENTAIS POR MEIO DE PROJETOS PARA A
CULTURA CIDADA

Sueli Medeiros Nanni
sueli.nanni@fatec.sp.gov.br

Fatec Luigi Papaiz - Diadema

As prdticas sociais colocam como necessidade a articulagdo de saberes para responder as complexas
questdes socioambientais de cardter coletivo. Busca-se, portanto, estimular a identidade coletiva para
fortalecer a pratica cidadd. As iniciativas de RSC (Responsabilidade Social Corporativa), consistem
em “politicas e prdticas de instituicdes que refletem a responsabilidade por um bem social mais
amplo”, cuja “manifestacéio e direcdo precisas dessa responsabilidade ficam a critério da
organizacdo” (Matten & Moon, 2008, p. 5). Pautada em pesquisas empirica, prdticas ativas em sala
de aula, procura-se de forma qualitativa verificar o comportamento e desempenho dos envolvidos.
Isso abre caminhos para a cidadania dentro e fora da escola que se tornam contextos, mediante a
participacdo de diferentes sujeitos, protagonistas para o amparo da comunidade. Neste sentido, vem
instituicdes beneficiadas com o projeto, em que os desafios sdo para todos os envolvidos da
comunidade.

Palavras-chave: Responsabilidade Social, Cidadania, Metodologias Ativas.

A participagdo como eixo norteador das prdticas sociais de educagdo ambiental coloca como
necessidade a articulagdo de saberes e fazeres para responder das complexas questdes
socioambientais e educativas de cardter coletivo e colaborativo, com dindmicas abertas e vivenciais,
que tém se revelado como processos importantes na produgdo de uma cultura de didlogo, de
participacdo e de mobiliza¢do. A possibilidade de estimular a identidade coletiva da Fatec Luigi
Papaiz, localizada na cidade de Diadema, no estado de Sdo Paulo, vem observar atividades das
comunidades deste municipio em espagos de convivéncia em prol da Responsabilidade Social e
ambiental para nortear este projeto. Foi proposto uma ag¢do envolvendo alunos ingressantes,
veteranos, docentes, comunidade e empresas na coleta de tampinhas de pldstico em prol da
brinquedoteca do Hospital Estadual Infantil Céndido Fontoura — Moédca, estado de S&o Paulo e coleta
de lacres de aluminio, para a compra de cadeira de rodas para pessoas com necessidades especiais
na cidade de Diadema. A proposta com isso é abrir caminhos para incrementar o potencial educativo
dentro e fora da escola, podendo se tornar contextos possiveis de ac¢des sociais, mediante a
participacdo de diferentes sujeitos, protagonistas para o apoio de instituicdes que necessitam de
amparo pela sociedade. Neste sentido, vem a proposta do projeto, onde os desafios ndo sdo somente
para docentes e discentes, mas todos os envolvidos com a Instituigdio de ensino. Portanto, vem o projeto
SociAliza, criado pela unidade de ensino, onde buscou inicialmente implementar em todos os cursos
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existentes (Tecnologia em Gestdo da Produgdo Industrial, Tecnologia em Cosméticos e
Desenvolvimento de Software Multiplataforma). A autora deste relato, professora nesta unidade de
ensino, ministra aulas no curso de Gestéo da Producdo na disciplina Gestdo da Qualidade e atua na
unidade de ensino também com HAE (Horas Atividades Especificas) para projetos educacionais. Frente
a isso, foi responsdvel por este projeto na unidade, onde idealizou o nome, seguiu as propostas das
agdes prdaticas sustentdveis e de cidadania, implementando em sua disciplina ministrada e nos demais
cursos de forma interdisciplinar. Em um contexto destacado por degradagéo permanente do meio
ambiente e dos seus ecossistemas, chama a atengdo de instituicGes em geral, como indUstria, comércio
e comunidade para promoverem ac¢des que minimizem estes impactos. Com isso, vem a possibilidade
do engajamento de todos em prol da melhoria destes fatores para a sociedade. A abordagem
metodolégica ativa, de forma interdisciplinar, foi indispensdvel para estimular este engajamento,

baseado em valores e prdticas sustentdveis.

As organizagbes est@o cada vez mais engajadas em questes sustentdveis, na tentativa de
buscar legitimacdo perante a sociedade e de maximizagcdo do sucesso econdmico (Schaltegger &
Hornish, 2017). Essa responsabilidade com aspectos de sustentabilidade contribui de forma benéfica
para as organizagdes, do passo de que sdo ressaltados seus valores e comprometimento com a
sociedade de forma geral (Ajmal, Khan, Hussain & Helo, 2018). Em virtude da pertinéncia do tema,
diversas pesquisas se concentraram a explorar os efeitos do RSC em resultados a nivel organizacional
(Al-Hadi, Chatterjee, Yaftian, Taylor & Hasan, 2019; Naqvi, Shahzad, Rehman, Qureshi & Laique,
2021), enquanto apenas uma menor parcela investigou os efeitos da RSC ao nivel individual, a
exemplo dos atores organizacionais (Farooq & Salam, 2020; Nejati, Brown, Shafaei & Seet, 2020).
Segundo Freire (2011) a educagdo implica em uma selegéo de conhecimentos, portanto, relacionar
esta aprendizagem organizacional, que é o propésito da instituicdo de ensino, onde prioriza a
aprendizagem profissional. Contudo, vem a tradicdo pedagédgica que costuma desprezar,
desrespeitar e menosprezar o conhecimento trazido pelos educandos. Neste caso, pelo contrério,
Freire afirma que este conhecimento precisa ser valorizado e trazido para o contexto pedagdgico,
como ponto de partida do didlogo entre educadores e educandos, com a intengdo de que sejam
selecionados conhecimentos sistematizados que permitam aos educandos melhores compreender e
superar suas situagdes limites. Segundo Bachelard (1972) o espirito cientifico é essencialmente uma
retificacdo do saber, um alargamento dos quadros do conhecimento. Portanto, conforme o autor o
conhecimento, dependendo da forma pela qual se chega a essa representagdo significativa, pode

ser, em linhas gerais, classificado em diversos tipos: mitico, ordindrio, artistico, filoséfico, religioso e
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cientifico. Esta proposta também é corroborada por Helena Milani, Alvaro Picanco, Elza Soares,

Elizabeth Gemignani et al. (2009):

Educar envolve a compreensdo do cardter multifacetado do homem e as possibilidades de
conducdo do seu destino individual, histérico e social. Para isso é importante que a pratica
pedagdgica reflita as necessidades da sociedade onde esté situado o individuo em formagdo
e que seja orientada pela contribuicdo institucional [..] (MILANI; PICANCO; SOARES;
GEMIGNANI et al., 2009, p. 149).

Vale frisar que, a mudanca de uma visdo de mundo ndo se dd pela substituicdo de um saber
pelo outro e sim pelo didlogo a partir dos saberes trazidos pelos educandos. Os atos de ensinar e
aprender compdem um movimento harménico em que a estrutura cognitiva humana é utilizada no
combate & fragmenta¢do do conhecimento, de forma que teoria e pratica sejam articuladas pelo
professor, como agente transformador capaz de propiciar novos saberes e novas formas de acgéio
ante os avangos da ciéncia e da tecnologia. Nesta perspectiva interdisciplinar, Nogueira (1996)

concebe o curriculo, como:

[...] um sistema multirreferencial, integrado por linguagens verbais; imagéticas; miticas;
grdficas; plasticas; de referenciais de mundo; conhecimento sistematizado; saber popular e
senso comum; em que os sujeitos, em interagdo, constroem e reconstroem a si mesmos [...]

(NOGUEIRA, 1996, p. 35).

Segundo Moran (2017) “metodologias ativas séio estratégias de ensino centradas na
participacdo efetiva dos estudantes na constru¢cdo do processo de aprendizagem, de forma flexivel
e interligada”. A RSC perpetua politicas e prdticas atribuidos a fatores econdmicos, sociais,
ambientais, que potencialmente refletem no desenvolvimento do capital humano (Newman et al.,
2016). As iniciativas de RSC colaboram para que as organizages diminuam os custos, impactos
ambientais e promovem motivagdo, envolvimento e satisfagdo no trabalho junto aos seus
colaboradores (Turker, 2009). Souza e Laros (2010) indicaram que as ac¢des de RSC em sadde,
gestdo, educagdo e acgdes sociais desempenham significativa influéncia no nivel de satisfagéo no

trabalho.
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Figura 1. Relagio da Organizagiio ¢ os Principios da Responsabilidade Social (temas centrais da ISO 26000) relacionando
com a Governanga Organizacional. Fonte: Baseado na ABNT NBR 1SO 26000:2010 (ASSOCIACAO..., 2010).

Neste seguimento, uma das atividades direcionadas aos alunos, foi o estudo e a prdtica por
meio do projeto com a utilizagéo da ISO 26000 que é uma norma de cardter internacional, publicada
em 2010, e desenvolvida pela International Organization for Standartization (ISO), organizag¢do que
é lider global em desenvolvimento de padrdes e normas técnicas, por meio de um grupo de trabalho
de responsabilidade social, conduzido pelo Brasil e pela Suécia. E importante destacar que foi a
primeira vez que um pais em desenvolvimento liderou um grupo de trabalho para o desenvolvimento
de uma norma técnica de cunho internacional. Com isso, vem as instituicdes de ensino, promover a
difusdo destas prdticas e incorporar em suas a¢des metodolégicas. Na medida em que o conhecimento
cientifico-tecnolégico avanga, a inovagdo se torna cada vez mais fundamental nos processos de
desenvolvimento econdmico e social. Surge, entéio, a necessidade destes jovens absorverem e se
tornarem parte desta realidade. Assim, Easterby-Smith (2001) destaca a relativa facilidade de se
adaptarem as mudancas. Portanto, conforme observa-se, em vdrios paises, Patinkin (1996) também

comenta sobre o sistema educacional, que para ser eficaz, deve responder &s mudancas de
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prioridades de conhecimento cientifico e tecnolégico. Deve-se assim, proporcionar pelo menos um

patamar minimo de apoio social e pedagdgico, voltado aos jovens.

A educacgdo se horizontaliza e se expressa em multiplas interagdes grupais e personalizadas.
Neste caso, as metodologias ativas ddo énfase ao papel protagonista do aluno, ao seu envolvimento
direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do processo, experimentando, desenhando,
criando, com orientagdo do professor. Neste caso, o projeto foi desenvolvido com a proposta de unir
alunos e docentes em agdes que viabilizaram a unido da indUstria, comércio e comunidade em geral.
Assim, ao longo deste periodo, foi possivel a aprendizagem hibrida, onde ocorreu a flexibilidade,
mistura e compartilhamento de espacos, tempos, atividades, materiais, técnicas e tecnologias que
compuseram esse processo ativo. Hibrido, hoje, tem uma mediacdo tecnolégica forte: fisico-digital,
mével, ubiquo, realidade fisica e aumentada, que trazem indmeras possibilidades de combinagdes,
arranjos, itinerdrios, atividades (BACICH; MORAN, 201 8).

No que diz respeito as competéncias desenvolvidas durante as prdticas, destaca-se a
capacidade de engajamento do grupo, o comprometimento com a consolida¢do do planejamento e
a eficdcia das metodologias. Verifica-se que, a mudanca de postura é fundamental para apresentar
diferentes possibilidades de técnicas de aprendizagem que diferem dos modelos tradicionais de
ensino, frente aos que focam apenas na transmissdo dos conteddos especificos da drea. O uso das
metodologias ativas, é uma possibilidade de recurso diddtico para uma formagdo critica e reflexiva
do estudante, e se langa como uma prética pedagédgica inovadora, trazendo a participagdo coletiva
democrética como requisito fundamental para uma aprendizagem significativa, que visa por meio da
reflexdo, e do compartilhamento de conhecimento, uma formag¢do do individuo como um ser que se
forma & medida que se relaciona e se apropria da realidade humana. Quando foi langada a
proposta de a¢des sociais e ambientais na escola, comegou de uma forma bem timida onde ndo tinha
muitos adeptos no inicio. Porém, ao longo do semestre letivo de 2022, foi possivel avangar nas
parcerias, aumentar o nimero de alunos participantes e alcangar excelentes resultados nas praticas

de projetos dento da sala de aula que resultaram em grandes ac¢des pelos alunos.
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Figura 2 — Caixa coletora de tampinhas

adagao de Tampas Plasticas
ra Melhoria da Brinquedoteca do
) ral Infantil CAndido Fontoura

Legenda: Bancada da entrada da secretaria para recebimento das tampinhas
Fonte: Nanni (2022)

Atencéio: ndo serdo permitidas fotografias que envolvam pessoas, mesmo que parciais ou ndo
identificaveis (as fotografias permitidas podem exibir somente objetos, animais, construcdes,
maquetes, ambientes etc.). A utilizag@o de fotografias que ndo obedegam ds caracteristicas descritas

acarretard desabilita¢do do relato.

Figura 3 — Tampinhas doadas pela industria, comércio, alunos e comunidade

Legenda: Entrega de tampinhas na Fatec Luigi Papaiz
Fonte: Nanni (2022)
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Figura 4 — Brinquedoteca do hospital

Legenda: Entrega de tampinhas no hospital infantil Candido Fontoura
Fonte: Nanni (2022)

AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

Evidencia-se que as instituicdes que promovem projetos para reforcar agdes sociais para
influenciarem no comprometimento e o envolvimento dos alunos nas atividades praticas da
organizag¢do, conseguem um engajamento diferenciado por todos. Assim, por meio de agdes praticas
em sala de aula, palestras com os alunos, oficinas, feiras e demais ag¢des, resultaram em uma grande
quantidade de doagéo de tampinhas e lacres para a unidade promover a doagdo. As mudangas
curriculares pressupdem a passagem da disciplinaridade para a interdisciplinaridade, além de
apresentar novas estratégias de ensino aprendizagem, como as metodologias ativas, consideradas
um novo desafio para a formacéio de professores do futuro (ARAUJO &; SASTRE, 2009).

Este conjunto de competéncias amplia-se para além da dimens&o cognitiva, das competéncias
intelectuais e técnicas (capacidade de reconhecer e definir problemas, equacionar solu¢des, pensar
estrategicamente, introduzir modifica¢des, atuar preventivamente, transferir e generalizar
conhecimentos), para as competéncias organizacionais ou metédicas (capacidade de auto planejar-
se, auto organizar-se, estabelecer métodos préprios, gerenciar seu tempo e espago) que podem ser

definidas como: competéncias comunicativas (capacidade de expressdo e comunicacdo com seu grupo,
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superiores hierdrquicos ou subordinados, de cooperacdo, trabalho em equipe, didlogo, exercicio da
negociacdo e de comunicagdo interpessoal), competéncias sociais (capacidade de utilizar todos os
seus conhecimentos, obtidos através de fontes, meios e recursos diferenciados, isto é, da capacidade
de transferir conhecimentos da vida cotidiana para o ambiente de trabalho e vice-versa) e a partir
de vdrios métodos, o ensino e a aprendizagem ocorrem de forma inovadora, ajudando a reformar e
modernizar a educagdo. Peters (2003) apresenta algumas metodologias, como o ensino expositivo
que ocorre nos espagos de aprendizagem, conforme diferentes formas de exposi¢do e recepgdo do
contetdo, sendo a transmissdo do modelo tradicional. Os elementos do processo sdo os mesmos:
apresentacdo, repeticdo, acumulac¢do, precisGo e clareza do material apresentado, criando uma
aparente simbiose entre o aluno e a meméria dos dados. Destaca, portanto:

a) Aprendizagem autdnoma: Coloca o aluno como protagonista. Aguca sua capacidade em
planejar, organizar, controlar e avaliar todo processo de aprendizado. Os profissionais da educagéo
assumem a fun¢do de mentor, orientador e mediador.

b) Busca por informagdo: A informag¢do nem sempre é sindnimo de aprendizagem ou construgéo
de conhecimento. E importante que o processo de construcéio do conhecimento tenha suas bases no
interesse do aluno sobre o assunto. Afinal, quase todas as informagdes estdo ao alcance de todos.

c) Aprender armazenando e gerenciando informagdes: Receber, reter e memorizar contetdo.
Armazenar conhecimentos/experiencias e desenvolver habilidades para acessar e reproduzir o
aprendizado.

d) Aprender por comunicagdo: Assistir palestras, debates, discussdes, videos, filmes, imagens,
textos, ferramentas tecnolégicas entre outras, disponibiliza ao aluno diferentes formas de
comunicagdo e de interagdo, levando-os a aprendizagem.

e) Aprender por colaboragdo: Por meio de trabalhos em grupo. Com as ferramentas da
internet, facilita a coletividade e auxilia a aprendizagem.

f) Aprender por representacdo e simulacdo: Na forma presencial (provas, relatérios,
pesquisas, artigos ou oral). Levando a aprendizagem por um novo caminho, o da motivagdo. O aluno
é instigado a buscar o aprendizado de forma autdnoma, contemplando a socializagéo e a
cooperagdo entre o grupo e demais participantes do ambiente.

Durante todo o processo de implantagéo e desenvolvimento do projeto, foi possivel verificar
estes fatores no cotidiano escolar de cada um. Desta maneira, ndo sé foi obtido resultados para a
instituicdo de ensino por meio do projeto social, mas acima de tudo, os alunos exerceram na pratica

o que aprenderam na teoria.
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A necessidade de mudangas no cendrio educacional para atender ds demandas do século XXI
em ralagdo a formacdo de cidad&os que sejam capazes de participar ativamente nos contextos social,
econdmico, cultural, produtivo, tém levado muitos pesquisadores a pensarem em novos modelos de
Educacdo. As competéncias socioemocionais, apesar de ndo configurarem um conceito novo, tém
ganhado cada vez mais destaque nas discussdes entre educadores e profissionais de outras dreas
como psicédlogos, administradores, entre outros, no mundo todo. Foi possivel observar, portanto, o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais na medida que realizaram diversas tarefas praticas
como por exemplo a visita em indUstrias da regido, incentivando a participagdo dos colaboradores
nas doacgdes dos lacres e das tampinhas pldsticas. Neste caso, resultou na formacdo ética e empdtica,
promovendo a cooperagfio e o posicionamento enquanto agente de transformag¢do. Também se
organizaram coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e
determinagdo, tomando decisdes com base em principios éticos, democrdticos, inclusivos, sustentdveis
e soliddrios. O ato de analisar, interpretar e mensurar a percep¢do de aprendizagem do individuo é
um grande desafio para qualquer avaliador (MOORE, 2007).

Ha exemplos de atividades que propiciam momentos de avaliagdo além das provas escritas:
sessdes de cdlculo mental, atividades orais, incluindo aquelas em que o aluno pode utilizar o quadro-
negro ou branco, aulas de resolu¢cdo de problemas, trabalhos extras, como pesquisas propostas pelo
professor ou eleitas pela turma, jogos que ocorram em sala de aula e eventuais autoavaliagdes. O
professor pode fazer registros sobre os alunos para avaliar seus avancos e dificuldades e assim
poderd também refletir sobre sua prépria prdtica docente. Além do curso que esta autora é
professora, foi possivel ter a participacdo dos alunos e professores dos cursos de Tecnologia em
cosméticos em que diversos alunos colaboraram de forma voluntdria, separando as tampinhas e
lavando as que estavam sujas. Foi possivel também a colaborag¢do de alunos que atuam em empresas
e de alunos que incentivaram os condominios onde moravam para a divulgacdo e participagdo. Outro
curso que participou efetivamente foi o curso de Desenvolvimento de Software Multiplataforma, onde
a coordenagdo, professores e alunos foram bem efetivos nas doac¢des e mobilizagdo da comunidade

para as parcerias institucionais.

Durante a implantagdo do projeto na unidade, no inicio, os alunos ficaram receosos em
participar e até por timidez tinham um pouco de recluséo. Também, alguns professores ainda néo
tinham o hdbito de executarem visitas técnicas nas empresas em prol de parcerias. Neste caso, ao
longo do periodo, foi feito uma conscientizagdo por meio de reunides e palestras para minimizar estas

lacunas.
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Na busca de mudangas e transformagdes no contexto educacional, surgem as metodologias
ativas de ensino e aprendizagem e o marco conceitual do ensino para a compreensdo, para auxiliar
na educagcdo permanente dos docentes a planejar, analisar, implementar e avaliar a pratica centrada
na compreensdo dos estudantes, organizando curriculos em torno de tépicos geradores que os
estimulem & exploragdo e investigagdo das ideias centrais da disciplina, atentos as metas de
compreensdo. A proposta do projeto foi alcangada, pois além de analisar a importéncia das
metodologias ativas no processo educativo na educagdo, verificou-se que o desenvolvimento de
competéncias tanto cognitivas como socioemocionais, necessitam de estratégias pedagdgicas que
atendam aos anseios da sociedade contempordénea, ou sejq, tanto o docente quanto o discente passam
por mudangas neste mundo do trabalho, onde o primeiro precisa estar atualizado e aberto as novas
tecnologias, principalmente na forma de ensinar. J& o discente, frente &s exigéncias deste mundo
globalizado, também é cobrado por novas competéncias e habilidades, fazendo com que ambos
continuem competitivos. O grande diferencial do docente nesta drea de metodologias ativas passa a
ser a compreensdo de que o estudante vive em um mundo globalizado, que as informagées estdo
dispostas em todos os lugares. Portanto, vem o professor com sua expertise mostrar sua competéncia
em usar seu conhecimento adquirido ao longo dos anos no mercado e ter a facilidade em entender
que Ele (professor) ndo é o detentor de tudo e que com sua empatia e profissionalismo é capaz de
tornar o aluno o protagonista de tudo que se ensina. Portanto, foi possivel para a autora deste relato,
praticar junto aos alunos de sua disciplina Gestdo da Qualidade o conteddo da ementa, onde tem as
normas técnicas da qualidade, entre elas a responsabilidade social, aqui desenvolvida pelos alunos
por meio das metodologias ativas e formato de projeto. Foi possivel ao longo do semestre trabalhar
a teoria e principalmente a prdtica, onde puderam incentivar e mobilizar a indUstria, comércio e
comunidade em geral para um bem comum. Assim, fizeram a recolha de tampinhas pldsticas em prol
do hospital escolhido para ajudar na brinquedoteca e na recolha de lacres de aluminio para a compra
de cadeiras de rodas para pessoas necessitadas da cidade de Diadema. Assim, com o projeto, foi

possivel exercer agbes de responsabilidade social, pratica cidadd e atuar pelo coletivo.
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UMA INTERVENGAO SOBRE AS INFECCOES SEXUALMENTE TRANSMISSIVEIS EM
DUAS ESCOLAS PUBLICAS DO ESTADO DE SAO PAULO: UMA APRENDIZAGEM
BASEADA EM PROJETOS

Priscila Borges Dalbem Gaspar
priscila.gaspar@etec.sp.gov.br

Escola Técnica de S&o Roque

O tema sexualidade ainda é um tabu em nossa sociedade. Considerando a vulnerabilidade a que os
jovens estdo submetidos e compreendendo o papel da escola como um ambiente onde os adolescentes
podem se informar, se expressar e compartilhar o que sabem ou as informag¢des que acreditam
estarem corretas sobre as Infec¢gdes Sexualmente Transmissiveis (ISTs), observou-se a oportunidade de
realizar este projeto junto aos alunos acerca desta temdtica, pois quem ndo possui o conhecimento
adequado sobre ISTs e sobre relacdes sexuais podem estar correndo um alto risco de contaminagdo.
Sendo assim, nos meses de maio e junho, realizou-se um projeto nas escolas técnicas de Sdo Roque e
Mairinque, e a partir de uma agdo investigativa, a fim de identificar o que os jovens conhecem ou ndo
sobre o assunto e assim criar uma oportunidade de abordd-lo de forma adequada. As turmas
participantes responderam a um questiondrio inicial, para a verificacdo dos conhecimentos prévios.
Além disso, por meio de uma caixa andénima, foram identificadas as dividas mais recorrentes entre
os estudantes. A partir disso, os discentes do terceiro ano do ensino médio produziram materiais
digitais com o intuito de responder a essas dividas, os quais foram postados numa pdgina do
Instagram, para o compartilhamento de informagdes obtidas por meio de pesquisas em fontes
confidveis. Apdés o desenvolvimento do projeto, aplicou-se um questiondrio, para mensurar as
melhorias decorrentes da aprendizagem baseada em projeto. Percebeu-se que os acertos na segunda
aplicacdo do questiondrio, em geral, foram maiores, o que indicou um resultado muito positivo em
relagéio & metodologia ativa ABP, demonstrando que a aprendizagem se torna significativa ao aluno
quando ele é o agente protagonista em seu processo de aprendizagem.

Palavras-chave: Infecgdes Sexualmente Transmissiveis, Aprendizagem Baseada em Projetos, Educagdo
Sexual.

O tema sexualidade permanece sendo um tabu na sociedade atual, isso porque em muitas
familias o assunto é tido como “proibido”, o que faz com que os jovens busquem informagdes através
de outros meios, sobretudo com seus colegas. Sendo assim, tanto estas informacdes repassadas podem
ser erréneas, como também, por timidez ou constrangimento, os adolescentes deixam de tirar suas
duvidas sobre tal assunto (KRABBE et al., 2016). Com isso, tornam-se vulnerdveis aos perigos de uma
iniciagdo sexual desinformada e desprotegida.

Para Camargo et al. (2010) a vulnerabilidade dos adolescentes ocorre pela auséncia de
politicas publicas voltadas especificamente para esse grupo. Consequentemente, a falta de

programas de educagdo sexual nas escolas proporciona que muitos adolescentes pratiquem sexo de
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forma n&o segura. Assim, o nimero de casos de contaminagéio por patologias transmitidas durante o
ato sexual tende a aumentar entre os jovens.

De acordo com Kouryh (2018), até o final de 2016 utilizava-se o termo Doengca Sexualmente
Transmissivel (DST) para designar aquelas doencas adquiridas principalmente através do contato
sexual. Porém, de acordo com o Ministério da Saide a palavra “doenga” implica em sintomas e sinais
visiveis no organismo afetado, jd as “infeccdes” podem ter periodos assintomdticos, como é o caso da
sifilis. Dessa forma, o termo correto passou a ser Infeccdo Sexualmente Transmissiveis (IST), que sdo
causadas por diversos agentes infecciosos, podendo gerar vdrios sinfomas, como também evoluir com
poucos ou nenhum sintoma, de forma que, esse é um problema atual da sadde pUiblica a nivel mundial,
com um peso socioecondmico crescente pelo elevado nimero de pessoas infectadas e pelo aumento
da incidéncia em diversos paises (AZEVEDO, 2008).

Levando-se em consideragdo o exposto acima, faz-se necessdrio inserir prdaticas educativas
sobre educagdo sexual aos jovens, tirar dividas e quebrar tabus, sendo a escola um local ideal para
isso, j@ que é onde os adolescentes passam a maior parte de seu dia, bem como se sentem mais &
vontade para conversar sobre tal assunto (CAMARGO et al., 2010). Além de ser um publico que
necessita de informag¢des acerca das infecgdes transmitidas em uma relagéo sexual e os riscos que
correm ao realizarem-no sem protecdo, para que assim desenvolvam um comportamento sexual
sauddvel (GONDIM et al., 2015).

Diante da falta de um ambiente adequado para os jovens expressarem o que sabem ou as
informagdes que acreditam estarem corretas sobre as ISTs, torna-se necessdrio realizar um projeto
junto aos alunos acerca desta temdtica, pois, quem ndo possui o conhecimento adequado sobre ISTs e
relagdes sexuais, pode estar correndo um alto risco de contaminagdo. Sendo assim, este projeto foi
desenvolvido em duas escolas de educagdo profissional no interior do estado de S@o Paulo, com os
estudantes do primeiro e terceiro ano do ensino médio, a fim de identificar o que os jovens conhecem
ou ndio sobre o assunto e assim criar uma oportunidade de abordd-lo de forma adequada.

Para atender aos objetivos da pesquisa, cada escola participante contou com uma turma
responsdvel pelo desenvolvimento das atividades, sob a orienta¢do da professora da disciplina de
Biologia, que leciona este componente curricular nas duas unidades de ensino. Sendo assim, os alunos
do terceiro ano do Ensino Médio das Escolas Técnicas de Sdo Roque e de Mairinque foram os
responsdveis que executaram as agdes do projeto de forma ativa, ao passo que os alunos do primeiro

ano de ambas as escolas foram os participantes passivos do processo.
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OBJETIVO GERAL:

Reconhecer os principais meios de prevencdo das Infecgdes Sexualmente Transmissiveis (ISTs).

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Identificar as dividas que os jovens participantes da pesquisa possuem sobre o assunto, por
meio da coleta de informag¢des a partir de caixinhas andénimas, bem como classificar as dovidas
apresentadas pelos estudantes participantes;

Elaborar materiais digitais a partir das diovidas dos discentes participantes do projeto;

Construir um perfil no Instagram para divulgagdo dos materiais digitais produzidos pelos
estudantes;

Comparar a eficdcia da aprendizagem dos jovens a partir da utilizagdo de midia social como
ferramenta de aprendizagem para o ensino das Infecgdes Sexualmente Transmissiveis, bem como sua

prevengdo.

METODOLOGIA DESENVOLVIDA E SUA JUSTIFICATIVA

A metodologia ativa utilizada foi a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), para se
trabalhar o tema “Infecgdes Sexualmente Transmissiveis”, um conteddo que costuma ser abordado no
Ensino Fundamental Il e revisto no Ensino Médio. Sendo assim, este projeto pode ser desenvolvido em
todas as séries do Ensino Médio, |& que se trata de um assunto relacionado ao cotidiano dos jovens
que necessitam de informagdes acerca dos riscos que correm em uma relagdo sexual desprotegida,
para que assim desenvolvam um comportamento sexual sauddvel.

Glasser (2017) aponta que a aprendizagem ativa acontece por meio da interagéo do aluno
com o assunto estudado, ouvindo, falando, perguntando, discutindo, fazendo e ensinando, sendo
estimulado a construir o conhecimento ao invés de recebé-lo de forma passiva. Isto implica em dizer
que a metodologia ativa exigird do discente mais do que decorar conteddos e resolver exercicios.
Requer o dominio de conceitos, a flexibilidade de raciocinio, a capacidade de andlise e abstragdo,
o que permitird a ele maior capacidade de assimilagdo e retencdo da informacdo (ZABALA, 2001).

Sendo assim, este projeto foi realizado nos meses de maio e junho do ano de 2022, o qual foi
dividido em 6 etapas (Quadro 1).

Quadro 1: Relagdio das atividades desenvolvidas em cada etapa do projeto.

ETAPA N° DE ATIVIDADE ESTRATEGIA UTILIZADA LOCAL
AULAS DESENVOLVIDA
1 1 Conhecimentos prévios Questionario no Google Forms Laboratério de Informética
2 1 Coleta de duvidas Caixinhas de perguntas Banheiros dos alunos
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3 2 Problematizago Jamboard Sala de aula e Laboratério de
(Dinémica dos 6 chapéus) Informética

4 1 Producédo de Materiais digitais Instagram Atividade extraclasse

5 1 Conhecimentos adquiridos Feedback — Questionario no Laboratério de Informética

Google Forms

6 1 Encerramento Autoavaliacdo Sala de Aula

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
Assim, as a¢des desenvolvidas neste estudo foram: a aplicagdo de um questiondrio pré-teste,

para a obten¢do de informagdes sobre o conhecimento prévio dos alunos. Em seguida, foi utilizada
uma caixa de perguntas andnimas, a fim de identificar as dividas que os alunos da escola apresentam
sobre o assunto. Posteriormente, houve o aprofundamento do conhecimento, por meio do
desenvolvimento da dindmica dos seis chapéus. Na sequéncia, ocorreu a producdo de materiais
digitais, os quais foram publicados numa pdgina criada no Instagram. Para o encerramento, houve a
reaplicagéio do questiondrio inicial, sendo esse um pés-teste, que foi analisado em conjunto ao pré-
teste, de modo que foi possivel verificar o conhecimento inferido pelos estudantes participantes do

projeto, bem como a realizagdo de uma autoavaliagdo.

As etapas foram realizadas em sua respectiva sequéncia, respeitando o desenvolvimento e
término de cada uma. Neste tépico estd descrito como ocorreu cada etapa: o conhecimento prévio, a
coleta de dividas, a problematizagdo, a producdo de materiais digitais, a reaplicagdo do

questiondrio, e, por fim, a autoavaliagdo.

Ao tratar um assunto em sala de aula, faz-se necessdrio obter informagdes prévias sobre o
conhecimento dos alunos em relag¢do a ele, para que assim haja um direcionamento correto em sua
abordagem. Ndo é recorrente os livros diddticos abordarem conhecimentos prévios dos alunos, isso
porque a sua maioria favorece a ascendéncia do processamento de informac¢des (GERHARDT, DE
ALBUQUERQUE, DE SOUZA SILVA, 2009). Em contrapartida, a aprendizagem baseada em projetos
é uma estratégia educacional que visa a eficiéncia do processo de aprendizagem porque realiza-se
por meio de etapas interligadas, sendo entdo imprescindivel obter o conhecimento prévio dos alunos
acerca do assunto de interesse a ser trabalho no projeto.

Dessa forma, houve a aplicagéio de um questiondrio pré-teste produzido no Google Forms e
liberado na plataforma Microsoft Teams, que foi aplicada no laboratério de informdtica da escola

as turmas participantes. Os alunos responderam a sete questdes objetivas sobre sintomas, transmissdo
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e prevencdo das IST. Portanto, com base nas respostas dos alunos foi possivel ter uma melhor
compreensdo de seus conhecimentos e a partir disso, abordar o conteGdo com um direcionamento
adequado para obter éxito no processo de ensino-aprendizagem.

Durante a resolucdo das questdes, os alunos iniciaram discussGes entre si sobre as alternativas.
Mas, para que nenhum deles pudesse influenciar na resposta do outro, foi solicitado que primeiro
respondessem ds questdes e somente depois discutissem-nas. Além disso, as respostas corretas ndo
foram assinaladas no questiondrio, para evitar que os mesmos soubessem a alternativa correta e
informassem os demais colegas. Apéds isso, as respostas destas perguntas foram armazenadas, para

que ao final do projeto elas fossem abordadas novamente e comparadas com o resultado inicial.

2. COLETA DE DUVIDAS

Para o desenvolvimento desta etapa, foram utilizadas caixas andnimas onde os alunos da
comunidade escolar colocaram perguntas ou dovidas relacionadas ao assunto, sem haver a
necessidade de se identificarem. Esse material foi colocado nos banheiros da escola. Nesta etapa,
apds a colocagdo das caixinhas andnimas (que permaneceram uma semana no espagco escolhido), as
duvidas foram categorizadas e, a partir dos diferentes tipos de dividas as turmas responsdveis foram
organizadas em grupos, para o desenvolvimento de pesquisa e produgdo de videos curtos (de trés
minutos) e posts, os quais foram publicados numa pdgina criada no Instagram e que visavam responder
as dovidas apresentadas (Figura 1).

Figura 1. Caixas para questdes andnimas produzidas pelas equipes responsdveis para a coleta de dividas.

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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3. PROBLEMATIZACAO

A problematizagéo do conteddo é uma etapa de extrema importéncia para o andamento dos
demais procedimentos. De acordo com Cruz (2013) os debates desenvolvem a capacidade de
argumentagdo e producdo oral do discurso argumentativo do aluno, além do pensamento critico.
Dessa forma, para iniciar a problematizacdo foi utilizada a diovida mais recorrente entre os alunos
que colocaram suas perguntas na caixinha andnima: “E possivel transmitir alguma IST pelo beijo2” Isso
demonstra que essa temdtica carece de uma melhor contextualiza¢do nas escolas, de modo que ela
pode ser feita interligando os conteddos de Biologia com o cotidiano dos alunos, assim como foi feita
a discussd@o do debate.

Para propiciar uma discuss@o de forma que os alunos pudessem participar mais ativamente e
com capacidade argumentativa coerente, houve um aprofundamento do conhecimento, por meio do
desenvolvimento da dindmica dos seis chapéus (Figura 2), utilizando-se a ferramenta Jamboard. Nesta
etapa, os alunos dos terceiros anos assistiram a um video do Youtube, sobre o risco de transmissdo da
herpes por meio do beijo, algo que foi muito discutido na midia em fun¢éo da polémica que girou em
torno de um dos participantes do Big Brother Brasil 2022, Elieser. Aqui, vale destacar a importdncia
de se utilizar em sala de aula aspectos referentes & vivéncia externa que os alunos possuem e fazer
uso dessas informagdes para contextualizar os assuntos trabalhados no ambiente escolar, tornando o

processo de ensino-aprendizagem mais motivador e significativo para os estudantes.

Figura 2. Atividade dos seis chapéus realizada pelas equipes responsdveis.

DINAMICA DOS 6 CHAPEUS
g () fa e A

CRITICAS SENTIMENTOS IDEIAS

facilitacor e informacdes ptimista o valor passimismo positivas e ~ratividade

ara controlar elocionac J& situacdo. % advogad

Cada grupo ficara responsavel por uma atribuigédo estabelecida pelo chapéu
P e S R
O problema tratado é: A herpes

labial do Eliezer no BBB22
Assita ao video 2: https://youtu.be/KUNUmM4jYaHU

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Sendo assim, os alunos foram organizados em seis grupos a partir da descricdo da fungéo
atribuida a cada chapéu. Para isso, utilizou-se como critério as habilidades que os jovens possuem,
de modo que as mesmas estavam em consondncia com o papel desempenhado pelo estudante no
grupo para o qual estava destinado. Uma vez formados os grupos, cada um tinha a fungdo de analisar
a problemdtica a partir da fun¢do atribuida ao seu respectivo chapéu. Desta forma, foi possivel
analisar o problema sob diferentes perspectivas, j& que: o grupo do chapéu branco apresentou os
fatos referentes ao assunto; o grupo do chapéu preto analisou os impactos negativos associados ao
problema; o grupo do chapéu amarelo identificou a importéncia em se conhecer o problema; o grupo
do chapéu vermelho analisou os motivos que levam um individuo a cometer erros; o grupo do chapéu
verde apresentou uma solugdo criativa para resolver o problema; e por fim o grupo do chapéu azul

organizou as informag¢des a partir da observac¢do da discusséo realizada pelos grupos anteriores.

4. ORGANIZACAO, APLICACAO DO CONHECIMENTO E PRODUCAO DE
MATERIAIS DIGITAIS

Nesta etapa, os alunos foram separados em sete equipes, uma vez que as dividas coletadas
nas caixinhas anénimas foram categorizadas em sete tipos diferentes de diuvidas. Cada grupo ficou
responsdvel por elaborar um video de até trés minutos, bem como posts que foram publicados numa
pdgina criada no Instagram e visavam responder as perguntas apresentadas pela comunidade

escolar (Figura 3).
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Figura 3. Pdginas do Instagram produzidas pelas equipes responsdveis para o compartilhamento das informagdes.
. o PO OO utagum 5 SRR
W . terceiroembio  [IEEEE - v
o 9

oe « 2ipublicagdes o 50seguidores * 18 seguindo info.ists  Enviar mensagem .. v
< @ Terceiro em Biologia - ETEC SR
Informagio é poder! 6 publicagdes ¢ 67 seguidores e 4 seguindo

ot prjum ot s
\_ Projeto Informagdes IST's

Projeto ISTs
Criado para conscientizar e informar
Equipe: 3° A
Etec de MK

B REELS MARCADOS

equidofa) por flavia_cristina.marx, gois.agatha, somebody. & outras 1 pessoa

Incidéncia Tratamento Prevengio Definigao I... Transmissao

o @

Vocesabecomo ..
PREVENGAQ?

P T—
Doenssvexsatment

Instagiam ARV )

“‘\e

IST
Infeccdes

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Com essa metodologia ativa, cada grupo de estudantes teve a oportunidade de aprofundar
o conhecimento sobre um tipo de divida apresentada pela comunidade escolar, organizar as
informagdes de forma clara, objetiva e criativa, e utilizaram ferramentas tecnolégicas como o uso de
aplicativos para a producdo de videos e posts, como o Canva e o CapCut, por exemplo. Para a
producéio de materiais digitais os alunos tiveram como fonte de pesquisa alguns livros e a internet, os
quais foram devidamente referenciados nas postagens, demonstrando a importéncia de se transmitir
informagdes coletadas em fontes confidveis.

De acordo com Pereira e Araijo (2022) os recursos tecnolégicos sdo ferramentas que tem
como finalidade tornar o assunto mais acessivel & compreensdo. Sendo assim, ao final do trabalho em
equipe, foram elaborados videos e cards sobre transmisséo, prevengdo, diagndstico, causa e o
tratamento das ISTs pesquisadas por eles. Além de responder as perguntas dos envolvidos, a
utilizagéio da midia social Instagram possibilitou a disseminagdo do conhecimento & comunidade
interna e externa da escola, de modo a informar e alertar os demais alunos ou visitantes sobre esse

assunto.

5. FEEDBACK
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De modo geral, o feedback pode ser feito de vdrias maneiras, seja através de
questionamentos ou em forma de avalia¢do. Sendo assim, o questionamento ajuda a construir um
conhecimento de garantia que permite aos alunos tornarem-se agentes ativos em sua aprendizagem
(GUASCH, ESPASA, MARTINEZ-MELO, 201 9). Desse modo, foi utilizado o mesmo questiondrio para a
verificacdo dos conhecimentos prévios, aplicado no inicio deste projeto, sendo esse um péds-teste, para
comparar o desenvolvimento de aprendizagem das equipes responsdveis em relagdo aos estudantes
que apenas acessaram a pdgina do Instagram para responderem d&s indagagdes que nortearam as

producdes criadas.

Esta fase é de suma importdncia, pois se caracteriza como um momento de reflexdo tanto da
acdo docente quanto discente. A abertura para o didlogo na avaliagdo é uma medida importante
para o estudante pois possibilita a tomada de consciéncia de seu percurso de aprendizagem e
empenho em relagdo as ag¢des desenvolvidas, e ajuda o docente a planejar sua intervengdo na sala
de aula, bem como possibilita um repensar sobre as a¢des que ndo foram desenvolvidas durante o
projeto, mas podem ser implementadas numa préxima oportunidade (REVISTA NOVA ESCOLA).

Ao término do projeto, cada aluno preencheu uma ficha de autoavaliagdo (Figura 4), que
continha os itens, os quais foram assinalados pelo estudante que identificou sua participagdo em cada
etapa do projeto. No fim, cada um atribui uma mengéo a si préprio e alguns apresentardo suas
consideragdes sobre o projeto, sua relevdncia e o que poderia ser desenvolvido para complementar

a acdo executada.

Figura 4. Atividades desenvolvidas em cada etapa do projeto e respondido pelas equipes responsdveis.

Atividades desenwolvidas Marque um X caso tenha realizado a tarefa
Respondi ao questionario para o levantamento dos conhecimento prévios
Participei na elaboracgdo da caixinha de perguntas andnimas

Realizei a divulgacdo do projeto

Participei da discussdo do tema de trabalho para a producéo do Jamboard
Realizei o preenchimento do Jamboard

Realizei a apresentagdo do contelido produzido no Jamboard

Pesquisa de contetdo para a producéo de material digital

Elaboragdo de resumos

Produgdo do video para postagemno Instagram

Edicéo

Producdo de cards para postagemno Instagram

Criagdo da pagina no Instagram

Gerenciamento da pégina no Instagram

Cumpri 0s prazos estabelecidos para a entrega de atividades e materiais

Li e/ou assisti os materiais digitais produzidos pelos colegas dos outros grupos

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Para a realizagdo de uma andlise comparativa foram considerados os alunos que
responderam ao questiondrio inicial e final. Desta forma, somando-se os alunos envolvidos,
participaram deste estudo 115 estudantes, sendo 57 jovens do primeiro ano do ensino médio, os quais
foram agentes passivos durante o processo e 58 adolescentes do terceiro ano do ensino médio.

Percebeu-se que os acertos na segunda aplicagdo do questiondrio, em geral, foram maiores,
o que demonstra um resultado positivo em relagdo & metodologia ativa ABP (Figura 5 a 18),
demonstrado que a aprendizagem se torna significativa ao aluno quando ele é o agente protagonista

em seu processo de aprendizagem, conforme aponta Glasser (2017).

Figura 5. Porcentagem de acertos no questiondrio inicial (diagnéstico) e final(averiguagdo), respondido pelos alunos do
3° ano do ensino médio, para a questdo “As ISTs somente s&o adquiridas pelo contato sexual?”

100% 95%
0,
80% 66%
60%
0,
20% 5%
0% ||
sim nao

m diagndstico  maveriguacédo

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Figura 6. Porcentagem de acertos no questiondrio inicial (diagnéstico) e final(averiguagdo), respondido pelos alunos do
3° ano do ensino médio, para a questéo “A camisinha é um método contraceptivo que previne somente a gravidez?

120%
100%  100%

100%

80%

60%

40%

20%
0% 0%

0%

sim ndo
m diagnostico = averiguagao

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Figura 7. Porcentagem de acertos no questiondrio inicial (diagnéstico) e final(averiguagdo), respondido pelos alunos do
3° ano do ensino médio, para a questéio “As ISTs podem ser passadas da mde para o bebé, durante a gestagdo?”

120%
100% 88%
80%
60%
40%
20%
0%

100%

12%
0,
mm %
sim nado

m diagnbstico  ® averiguacao

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Figura 8. Porcentagem de acertos no questiondrio inicial (diagnéstico) e final(averiguagdo), respondido pelos alunos do
3° ano do ensino médio, para a quest&o “As ISTs sdo provocadas por quais agentes infecciosos?”

d) bactérias, fungos, virus e GG 47%
protozoarios. 38%

Ari Ari 0%
c) bactérias e protozoarios. 50

irias. N 9%
b) fungos e bactérias. 12%

ri T —— 45
a) bactérias e virus. 45%

0% 10% 20% 30% 40% 50%

H averiguacdo = diagndstico

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Figura 9. Porcentagem de acertos no questiondrio inicial (diagnéstico) e final(averiguagdo), respondido pelos alunos do
3° ano do ensino médio, para a questdo “O que é para se prevenir contra as [STs2”

d) utilizar camisinha e conhecer bem 0(2) T 100%

parceiro(a) sexual. 100%
c) tomar vacina e conhecer bem o(a) g
parceiro(a) sexual. 0%
b) utilizar o D.I.U. e fazer sexo sem g
camisinha. 0%

a) tomar anticoncepcional e utilizar D.LU. 5

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%110%

Haveriguacdo I diagndstico

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

313 Forum de Metodologias Ativas, Séo Paulo, SP, v.4 n.1, p-1-342, jun. 2023 ' es‘ l @
e uperiar

ISSN 2763-5333

Paula Souza ‘GOVERNO DO ESTADO
DE SAO PAULO



F() RU M Inovagdes para o desenvolvimento do Ensino Hibrido
I v METODOLOGIAS
ATivas

Figura 10. Porcentagem de acertos no questiondrio inicial (diagnéstico) e final(averiguagéo), respondido pelos alunos do
3° ano do ensino médio, para a questéo “Qual a diferenca entre um portador do HIV e uma pessoa com Aidsé”

d) o portador do HIV néo pode ter AIDS. 0‘?%

c) o portador da AIDS néo é um portador do HIV. . 9% 17%

b) o portador do HIV pode vir a ter AIDS mais G 90%
tarde. 59%

a) qualquer pessoa infectada com HIV éum | 29
portador e por este motivo esta com AIDS. 21%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

W averiguacdo = diagndstico

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Figura 11. Porcentagem de acertos no questiondrio inicial (diagnéstico) e final(averiguacdo), respondido pelos alunos do
3° ano do ensino médio, para a questéio “Qual das doengas a seguir sdo ISTs2”

d) clamidia, HTLV e tétano. 339

c) herpes, hepatite A e tricomoniase. " 23/5%

b) HIV, gonorréia e sifilis. 9%/2@

| i ine sui 0%
6.) cancro mole, trocomoniase e gripe suina. 0%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100% 110%

®averiguacdo ' diagndstico

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

No entanto, este mesmo resultado ndo é tdo favordvel quando se observam os resultados
obtidos pelos estudantes do primeiro ano, que tiveram apenas uma postura passiva durante o
processo, pois limitaram-se apenas na aquisicdo da informagdo por meio do contato com os materiais
produzidos e que foram postados no Instagram (Figura 8 a 14). Isto ndo significa dizer que a
ferramenta escolhida néo seja eficiente, mas possivelmente que a auséncia do protagonismo durante

o processo de ensino-aprendizagem interfere nos objetivos esperados.

Figura 12. Porcentagem de acertos no questiondrio inicial (diagnéstico) e final(averiguagéo), respondido pelos alunos do
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1° ano do ensino médio, para a questdo “As ISTs somente sdo adquiridas pelo contato sexual2”

70% 67%

60% 49% 51%
50%
40% 33%
30%
20%
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Figura 13. Porcentagem de acertos no questiondrio inicial (diagnéstico) e final(averiguagéio), respondido pelos alunos do
1° ano do ensino médio, para a questéio “A camisinha é um método contraceptivo que previne somente a gravidez?

120%

100%

80%

60%

40%

95% 96%
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Figura 14. Porcentagem de acertos no questiondrio inicial (diagnéstico) e final(averiguagéio), respondido pelos alunos do
1° ano do ensino médio, para a quest&o “As ISTs podem ser passadas da mée para o bebé, durante a gestagéo?”

100% 91%
79%
80%
60%
40%
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0% |
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Figura 15. Porcentagem de acertos no questiondrio inicial (diagnéstico) e final(averiguagéo), respondido pelos alunos do
1° ano do ensino médio, para a questéo “As ISTs sGo provocadas por quais agentes infecciosos?”

d) bactérias, fungos, virus e 40
Protozoarios. 4%

c) bactérias e protozoarios. - 5%/0

b) fungos e bactérias. ¥ ,8%

a) bactérias e virus. 39%44%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

maveriguacdo = diagndstico

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Figura 16. Porcentagem de acertos no questiondrio inicial (diagnéstico) e final(averiguagéo), respondido pelos alunos do
1° ano do ensino médio, para a questdo “O que é para se prevenir contra as ISTs2”

d) utilizar camisinha e conhecer bem o(@) T
parceiro(a) sexual. %
c) tomar vacina e conhecer bem o(a) parceiro(a) = qos
sexual. %

b) utilizar o D.1.U. e fazer sexo sem camisinha. 82‘;

a) tomar anticoncepcional e utilizar D.LU. 9%,
0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%

m averiguacdo = diagndstico

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Figura 17. Porcentagem de acertos no questiondrio inicial (diagnéstico) e final(averiguagéo), respondido pelos alunos do
1° ano do ensino médio, para a questéo “Qual a diferenca entre um portador do HIV e uma pessoa com Aidsé”

d) o portador do HIV ndo pode ter AIDS. -4§/2/°

c) o portador da AIDS n&o é um portador dO  pu—— 16%

HIV. 25%
b) o portador do HIV pode vir a ter AIDS mais . 700
tarde. 53%

a) qualquer pessoa infectada com HIV é um w99

portador e por este motivo esta com AIDS. 19%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

maveriguacdo ' diagndstico

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Figura 18. Porcentagem de acertos no questiondrio inicial (diagnéstico) e final(averiguagéo), respondido pelos alunos do
1° ano do ensino médio, para a questdo “Qual das doengas a seguir sdo 1STs2”

d) clamidia, HTLV e tétano. 0;/8/0

c) herpes, hepatite A e tricomoniase. - 7%12%

b) HIV, gonorréia e sifilis. 84% 93

s - . o(y
a) cancro mole, trocomoniase e gripe suina. 5%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

m averiguacdo = diagnobstico

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Segundo Brame (2016), a utilizagdo de metodologias ativas como os recursos multimidia
permitem ao aluno captar a informag¢do de maneiras distintas, j& que acionam diferentes canais de
percepgdo, como a visdo e a audicdo, contribuindo assim para a melhor memoriza¢do do contetdo.
Desta forma, pode-se dizer que os alunos que fizeram uso dos materiais digitais produzidos puderam
assimilar a informagdo fazendo uso dos canais de percep¢do que preferem ou tem maior afinidade.
No que diz respeito aos discentes que produziram os materiais como videos e cards, percebe-se que
conforme aponta Glasser (2017), os estudantes aprender melhor quando sé&o instigados a ensinar o
outro, pois para isso ele faz uso de sua capacidade de sintese das informagdes que foram lidas,

ouvidas, observadas, discutidas e elaboradas.

O conteddo desenvolvido neste projeto foram as ISTs, abrangendo parte da matéria de
educacgdo sexual, de modo que a abordagem durante sua execucdo foi bastante proveitosa, pois os
alunos responsdveis pela execu¢do do trabalho participaram ativamente das dindmicas propostas.
Além disso, foi possivel abordar o tema das IST, pautada numa perspectiva do letramento cientifico
baseada nas rela¢des do cotidiano dos alunos. Ademais, a empolgagdo e abertura da turma durante
a abordagem deste assunto, que é considerado polémico, foi muito natural, sem muitas desavengas,
algo que facilitou o desenvolvimento das a¢des. Dessa forma, néio considero que houve problemas na
abordagem do conteddo. No entanto, no caso de uma possivel reaplicagdo deste projeto, outras
medidas devem ser tomadas, de modo a permitir um maior envolvimento dos alunos que foram os
agentes passivos nesta proposta de trabalho, para garantir que a aprendizagem seja significativa
para todos os participantes, tais como o desenvolvimento de uma gincana do conhecimento e /ou um
momento de troca de experiéncias por meio de oficinas organizadas pelos préprios alunos
responsdveis, o que possivelmente estreitaria o contato dos alunos do primeiro ano com o assunto
abordado.

A aplicacdo da ABP na disciplina de Biologia produziu resultados proveitosos. Entretanto, é
preciso considerar que tais resultados podem variar consideravelmente em funcéo do engajamento
do(a) estudante e do grau de coesdo da turma e este foi fator preponderante para a escolha das turmas
que desenvolveram ativamente este projeto.

Vale destacar a devolutiva que os estudantes fizeram sobre o projeto, apresentando aspectos
positivos e negativos sobre eles. Sobre esse Ultimo, indicou-se a importéncia de na atividade

diagndstica apresentar a opg¢do “ndo sei” dentre as alternativas. Desta forma, os estudantes poderiam
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responder o que realmente sabem, facilitando a verificagéio de pontos que eles desconhecem e

evitando os “chutes” durante a resolu¢do das questdes.
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USO DO PODCAST COMO FERRAMENTA DE ESCUTA ATIVA NO CONTEXTO DE
RETORNO PRESENCIAL DAS AULAS DO ENSINO FUNDAMENTAL — ANOS FINAIS

Elias Kento Tomiyama
elias.kento@gmail.com

Maple Bear Valinhos

RESUMO

Este trabalho descreve uma prdatica pedagdgica de gravacdo de podcasts em comemorag¢do ao
centésimo dia de aula presencial do ano de 2022 com estudantes do 6° ao 9° ano do Ensino
Fundamental - Anos Finais dentro da componente curricular Programagdo Apple da escola Maple
Bear Valinhos. Apesar de ser uma disciplina mais voltada a compreenséo e aplicagéo da linguagem
de programagéio, mostra-se que, com apoio da gestdo escolar e motivagcdo do professor, é possivel
inovar a pratica pedagdgica na sala de aula, indo ao encontro das competéncias definidas na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) tais como utilizar diferentes linguagens para se expressar e
partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos, além de utilizar tecnologias digitais para se
comunicar e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Palavras-chave: Podcast, formagéio humana, pandemia Covid-19.

INTRODUCAO

Uma das primeiras medidas adotadas por governos de todo o mundo no comego da pandemia
de Covid-19, em marco de 2020, foi a suspensdo das atividades presenciais das escolas sendo o
Brasil um dos paises onde elas permaneceram fechadas por mais tempo. O percentual de escolas
brasileiras que ndo retornaram as atividades presenciais no ano letivo de 2020 foi de 90,1%, sendo
que na rede federal esse percentual chegou a 98,4%, seguido pelas escolas municipais com 97,5%,
estaduais com 85,9% e privadas com 70,9% (Inep, 2021).

Como forma de garantir a continuidade das atividades, mais de 98% das instituigdes de ensino
do pais adotaram estratégias ndo presenciais de ensino (Inep, 2021). No inicio de agosto de 2021,
o governo do estado de Sdo Paulo liberou o retorno as aulas presenciais de forma facultativa. O
retorno obrigatério nas escolas da rede publica e privada comegou no dia 18 de outubro de 2021.

Este trabalho descreve uma prdatica pedagégica de gravacdo de podcasts em comemoragdo
aos 100 dias de aula do ano letivo de 2022 com estudantes do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental

- Anos Finais dentro da disciplina Programagdo Apple da escola Maple Bear Valinhos.

REFERENCIAL TEORICO
Os podcasts s@o arquivos de dudio que podem ser baixados da Internet (geralmente em
formato MP3) ou ouvidos on-line, através de servicos de streaming (por exemplo Apple Podcast,

Deezer e Spotify). O termo vem do inglés e deriva da jun¢do de “iPod”, famoso dispositivo reprodutor
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de dudio da Apple, e “broadcast”, que significa transmissdo. Os créditos para a cria¢do desse conceito
sdo atribuidos principalmente ao ex-VJ da MTV Adam Curry.

Uma outra definicéio apresentada Villarta-Neder e Ferreira (2020, p.37) coloca que:

[...] no caso dos podcasts em dudio, sua configuragéo em semiose verbal oral, sonora, ndo
basta para defini-lo. Para ser um podcast uma postagem em dudio tem que estar hospedada
em um feed de uma pdgina de um ambiente digital. Ainda, caracteriza-se por uma
fidelizagéio do leitor /ouvinte, configurando uma prdtica social, que, entre outras questdes,
congrega uma comunidade de seguidores daquela pagina e daquele feed.

Neste trabalho, podcast é tratado como um género discursivo oral. Nessa linha, o objetivo é
discutir suas potencialidades e implicagdes como prdtica educacional com estudantes do Ensino
Fundamental - Anos Finais. Revisando a bibliografia sobre estudos a respeito das aplicagdes
educacionais do podcast, Bakhtin é bastante citado por ser uma grande referéncia no estudo de
géneros do discurso.

Para Oliveira (2020), ao se constituir como uma experiéncia sonora, o podcast permite
relembrar de momentos especiais e situacdes didrias vividas no presente ou no passado. A autora
relata a experiéncia da criagdo de um podcast como forma de “compartilhar distintas experiéncias
diante da pandemia causada pela Covid-19 e uma forma de escutar histérias vividas por diferentes
pessoas sobre esse periodo para compor um conjunto de relatos frente a esse novo desafio”
(OLIVEIRA, 2020, p. 205).

Chester et al. (2011) apresenta um estudo sobre as aplicagdes educacionais do podcast com
273 alunos de graduagdo de uma universidade australiana. O Quadro 1 sintetiza os motivos pelos

quais esse grupo de estudantes faz uso do podcast.

Quadro 1 — Motivos para uso de podcasts.

Razdo Total
Quantidade de estudantes %
Para revisar para exames 77 66,38
Para revisitar materiais, ideias e conceitos complexos 71 61,20
Para trabalhar com o material no meu préprio ritmo 60 51,72
Doenga de curta duragdo que me impede de comparecer das 24 20,69
aulas

Compromissos de trabalho me impedem de comparecer &s aulas 20 17,24
Para compreender melhor a lingua 19 16,38
Dificuldade de viajar para comparecer as aulas 16 13,79
Conflito de hordrio com outra aula 10 8,62
Para ouvir informagdes administrativas 4 3,45

Fonte: Chester et al. (2011, p. 242, tradugdo do autor).
Silva Junior, Silva e Bertoldo (2020, p. 33) defendem o podcast como uma ferramenta positiva

ao desenvolvimento da aprendizagem, visto que:

[...] através de sua linguagem pode-se explorar um universo diddtico-pedagdgico que
permite compreender procedimentos verbais como texto e oralidade, aliados a n&o verbais
como a musica, por exemplo, em sua produgéio, de uma forma interdisciplinar, objetivando a
construgdo do saber, além da constituicéio e ampliagcdo do senso critico.
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As autoras se propdem a compreender em que medida o uso do podcast, na perspectiva
pedagédgica de trabalho com Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TIC), pode se constituir em
um instrumento no desenvolvimento do processo de ensino e da aprendizagem, dado o contexto de
distanciamento social imposto pela pandemia de Covid-19.

O trabalho desenvolvido por Soares e Barin (2016) apresenta “o resultado da investigagdo
sobre o uso de podcast como ferramenta para o ensino e aprendizagem de quimica, suas
potencialidades e desafios” na perspectiva que “as ferramentas tecnolégicas podem contribuir para
a qualidade da educagéo, além de aproximar a escola do universo do aluno”.

Coradini, Borges e Dutra (2020) descrevem o uso do podcast por estudantes e professores com
foco na Educagdo Profissional e Tecnolégica. Segundo os autores, para o primeiro grupo, o podcast
se apresenta como um 6timo recurso no desenvolvimento de suas “capacidades humanas, intelectuais
e prdticas num processo formativo capaz de promover sua autonomia e ampliar seus horizontes”. J&
para o segundo grupo, o podcast teria uso como um recurso tecnolégico a ser incluido tanto na sua
formacédo inicial como continuada, oportunizando ao docente ndo apenas a aprender a produzir, mas
também a acompanhar contetdos voltados & Educacdio, para continuamente se atualizar e refletir

sobre sua pratica profissional num processo de autoformagdo.

A partir de 2022, os estudantes do Ensino Fundamental - Anos Finais da Maple Bear Valinhos
passaram a contar na grade hordria com uma nova componente curricular chamada Programagéo
Apple com tempo de aula de 100 minutos uma vez por semana. O objetivo é atender a Competéncia

Geral 5 da Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 201 8):

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagéio e comunicagdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas prdticas sociais (incluindo as escolares) para
se comunicar, acessar e disseminar informag&es, produzir conhecimentos, resolver problemas
e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Até entdo, essa competéncia era trabalhada na escola dentro de uma componente curricular
chamada Robética e com o uso da metodologia da LEGO Education. Esse modelo continua para o
Ensino Fundamental - Anos Iniciais. A escola oferece também aos seus estudantes, em cardter optativo,
a Oficina de Mecatrénica onde sdo trabalhados conceitos de eletrénica, impresséo 3D, corte a laser,
robdtica e automagdo.

As aulas da componente curricular Programagdo Apple sdo desenvolvidas seguindo a
metodologia da Apple Education com o uso do iPad, sendo o ensino de programagdo uma das
principais pautas. Para isso sdo oferecidos ferramentas e recursos para auxiliar no processo de ensino-

aprendizagem. O professor da disciplina recebeu também formagéo através de uma consultoria
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especializada. O ensino de programacdo segue o curriculo “Programagdo para Todos” composto pelo
app Swift Playgrounds e dois e-books (com versdes para aluno e professor) como mostra a Figura 1.

Os e-books sdo acessados através do app Apple Books.

Figura 2 — App Swift Playgrounds e e-books “Programagéio para Todos”.

F41AM Tue Sep 14

X O < Conditional Climb > 4+ O

Challenge: Use an 1 | statement to trigger a sequence of commands if
your character is on a gem.

Congratulations! You've learned how to write conditional code using i f

statements and else if blocks.

A condition like is always either true or false. This is known as
a Boolean value. Coders often use Boolean values with conditional code
to tell a program when to run certain blocks of code.

1

In the 1 1 statement below, use the Boolean condition
add commands to run if the condition is true.

Modify or keep the existing e1se block to run code if your Boolean
condition is false.

If necessary, tweak the number of times your for loop runs.

for i in1 ...

16 {

collectGen() !Programaqéo [ Programagao Programagdo

turnLeft() para todos para todos para todos
) else { Puzzles Aventuras
moveForward() Guia o professor Guia do professor

el

Legenda: Recursos da Apple Education para o ensino de programagao.

Fonte: O autor, 2022.

O Swift é uma linguagem de programacdo desenvolvida pela Apple para a criag¢do de
aplicativos para seus produtos: iPhone, iPad, Mac, Apple TV e Apple Watch. O Swift Playgrounds é o
app criado para o aprendizado dessa linguagem e contém uma vasta lista de ligdes. A licdo “Aprenda
a Programar 1” traz os conceitos bdsicos necessdrios para comegar a programar como, por exemplo,
comandos, fungdes, loop, varidveis, operadores légicos, entre outros. A Figura 2 apresenta uma

atividade tipica dessa li¢cdo.
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Explore o Swift Playgrounds

Linguagem Swift de verdade.

A base do Swift Playgrounds é a
mesma linguagem de programag&o
usada para criar muitos dos apps
mais populares atualmente na
App Store.

Ambiente interativo. Crie cédigos
no lado esquerdo da tela e veja os
resultados na hora a direita com
apenas um toque.

Toque para editar. Arraste
estruturas complexas que
encapsulam outros cédigos,
como loops e definigdes de
fung&o, em torno de um cédigo
existente. Basta tocar na
palavra-chave (como "for")
para exibir na tela os controles
que podem ser arrastados.

Barra de atalhos.

As sugestées de codigo

do QuickType aparecem

na parte inferior da tela e
permitem que os estudantes
insiram o cédigo de que
precisam com um simples
toque na barra de atalhos.

Glossario integrado.

As definigdes ajudam os
estudantes a compreender
termos especificos.

Inovagdes para o desenvolvimento do Ensino Hibrido

Gravagao e compartilhamento.
Os estudantes podem gravar o
que fazem na tela para demonstrar
seu trabalho.

TEAT Torga-ter 15 e sevemiors

X O

< Atribuindo Comandos > 4 o

3 e

“.‘

Objetivo: usar 05 comandos Swift para ordenar que o Byte se
mova e colete uma joia

0 seu personagem, Byte, adora coletar joias, mas ele nlo
consegue fazer isso sozinho. Neste primeiro puzzle, vocé terd
que escrever comandos Swift para movimentar o Byte pelo

mundo do puzzle e coletar uma joa.
1 Procure a joia no mundo do puzzle.

2 Digite a combinagao certa dos comandos
(ir para frente) e

(coletar joia)

3 Pressione Executar Meu Cédigo.

moveForward()
moveForward()
L @ moveForward()

collectGen()

collectGem()

Revisdo de cddigo. Execute o cédigo
em velocidade mais répida ou lenta,
ou entdo percorra-o para destacar as
linhas de cddigo a medida que forem
executadas, facilitando a identificagao
dos erros pelos estudantes.

Figura 3 — Ligdo “Aprenda a Programar 1” dentro do Swift Playgrounds.

Animagdes envolventes. Cada
se¢do comega com uma animagao
imersiva que relaciona conceitos

de programagao com a vida real,
ajudando na compreensao do aluno.

Acessibilidade. O Swift Playgrounds
foi criado pensando na acessibilidade.
Ele aproveita muitos recursos
avancgados de acessibilidade do
iPadOS, como o Controle Assistivo
e o VoiceOver, oferecendo até
comentarios de voz adicionais

sobre as agdes de personagens

a medida que os estudantes os
controlam com o cédigo.

Dicas uteis. Os estudantes poderao
receber ajuda se ndo souberem

o que fazer. Em muitos casos,

as dicas mudam dinamicamente

a medida que o cédigo é formulado.

Teclado na tela. Um teclado
desenvolvido para Swift da acesso
rapido aos niimeros e simbolos
usados com mais frequéncia na
linguagem Swift.

Legenda: Atividade tipica feita pelo estudante dentro do app Swift Playgrounds.

Fonte: APPLE, 2021.

O uso dos iPads na escola ndo se limita a componente curricular Programagdo Apple.

Qualquer professor pode fazer uso dos dispositivos nas aulas. Para isso, basta fazer a reserva através

de uma planilha compartilhada na nuvem. Os tablets ficam armazenados em um armdrio com rodas,

como mostra a Figura 3, permitindo seu prdtico transporte. Nesse armdrio ficam também instalados

os carregadores para recarga das baterias dos iPads.
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Figura 4 — Armdrio com rodas para transporte dos iPads.

Fonte: O autor, 2022.
Alguns exemplos de apps utilizados por professores e estudantes no iPad sdo mostrados na
Figura 4.
Keynote: aplicativo para criagéio de apresentacgdes. Equivalente ao PowerPoint da Microsoft;
Numbers: aplicativo para cria¢do de planilhas. Equivalente ao Excel da Microsoft;
Pages: aplicativo para edi¢do de textos. Equivalente ao Word da Microsoft;
GarageBand: aplicativo para criagdo de misica ou podcasts;

iMove: aplicativo para edi¢do de videos.

Figura 5 — Exemplos de app utilizados por professores e estudantes no iPad.

B 0 4 7

Pages GarageBand

-

iMovie
Legenda: Aplicativos Keynote, Numbers, Pages, GarageBand e iMove.

Fonte: O autor, 2022.
Como mencionado na Introdugéio deste trabalho, apés o longo periodo de atividades remotas
em razdo da pandemia de Covid-19, a escola Maple Bear Valinhos comemorou no dia 10 de junho
o centésimo dia de aula presencial de 2022. Foram organizadas atividades lidicas, a doagdo de

itens de higiene para idosos de instituicdes e abrigos da regido e a confecgéio de artes que foram
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coladas nas paredes da escola como ilustra a Figura 5. Os professores foram encorajados pela gestdo

a celebrar também a data através de atividades temdticas com seus alunos.

Figura 6 — Artes para “100 days of schooll”.

Legenda: Exemplos de artes em comemoragdo ao centésimo dia de aula.

Fonte: O autor, 2022.

Para a disciplina Programagdo Apple foi proposto a gravacdo de um podcast para as turmas
do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental - Anos Finais no total de 38 alunos. Os estudantes deveriam
se organizar, preferencialmente em duplas, e gravar um podcast no formato de entrevista utilizando
o iPad e o GarageBand. Esse app é um DAW (Digital Audio Workstation) com vdrios instrumentos

musicais e biblioteca de sons como mostra a Figura 6.

Figura 7 — App GarageBand.

GRAVADOR

CORDASY DE AUDIO

BIBLIOTECA DE SONS #

P - GUITARRA
‘ ljllxl BECLADO E VIOLAO

im bl

Legenda: Recursos de sons e instrumentos do app GarageBand.

Fonte: O autor, 2022.
O professor forneceu um pequeno roteiro que, a critério de cada equipe, poderia ou ndo ser

utilizado. Esse roteiro continha as seguintes perguntas:

a
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As coisas que vocé mais gostou nesses 100 dias. Por qué?

As coisas que vocé menos gostou nesses 100 dias. Por qué?

Quais expectativas vocé tinha para o retorno presencial? Elas foram atingidas? Por qué?

O que vocé espera daqui para frente como estudante? O que vocé pretende fazer para
atingir esse(s) objetivo(s)?

O que vocé espera da escola, das aulas e dos professores e professoras daqui para frente?

Como foram os dois anos de isolamento?

Qual a sua opinido sobre o ensino remoto?

De modo a estimular o pensamento critico na producdo do podcast foi solicitado que cada
grupo formulasse trés perguntas diferentes daquelas sugeridas no roteiro do professor.

A escolha do uso de podcasts se justifica por dois motivos: o primeiro pela importdncia de se
dar voz aos estudantes no sentido de buscar compreender suas opinides e sentimentos nesse cendrio
de retorno presencial das aulas; o segundo motivo é o de promover a interagéo social para o

desenvolvimento do estudante como aponta Vygosky (2005, p. 131):

Os anos escolares séio, no todo, o periodo étimo para o aprendizado de operagdes que
exigem consciéncia e controle deliberado; o aprendizado dessas operagdes favorece
enormemente o desenvolvimento das fun¢des psicoldgicas superiores enquanto ainda estdo
em fase de amadurecimento. Isso aplica também ao desenvolvimento dos conceitos cientificos
que o aprendizado escolar apresenta & crianga.

Outros objetivos de aprendizagem sdo:

Desenvolver a habilidade de autoconhecimento;

Promover a empatia entre docente-discentes e discentes entre si;

Promover relagdes mais humanizadas no ensino tecnolégico.

Além disso, a atividade proposta neste trabalho vem ao encontro da Competéncia Geral 4

da Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 201 8):

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal,
visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matemdtica e
cientifica, para se expressar e partilhar informagées, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mituo.

A gravagdo do podcast foi desenvolvida em dois encontros de 100 minutos cada. No primeiro
encontro, o professor explicou a atividade, conversou com a turma sobre o podcast como género
discursivo oral e mostrou como utilizar o app GarageBand. Os préprios estudantes se organizaram
para formar os grupos e se dividiram pela escola para fazer a gravagdo. A atividade foi feita, em
sua grande maioria, em duplas, porém houve casos de equipes com trés integrantes. No final do
segundo encontro, as equipes que quisessem, poderiom apresentar o podcast para turma e foi

realizada uma roda de conversa para fechamento da atividade.
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No total foram produzidos 17 arquivos de podcast com duragéio média de seis minutos e cinco
segundos cada. A Figura 7 mostra o boxplot do tempo de durac¢do (em segundos) dos podcasts

gravados pelos estudantes.

Figura 8 — Grafico boxplot.

200 400 600 800 1000
Tempo (segundos)

Legenda: Boxplot da duragdo (em segundos) dos podcasts gravados pelos estudantes.

Fonte: O autor, 2022.

AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

A atividade de gravagdo do podcast ndo contou com uma avalicdo da aprendizagem formal,
sendo contabilizada apenas a entrega ou ndo do arquivo de dudio. Nos casos dos estudantes que se
ausentaram, foi solicitado a entrega da atividade no formato de uma redagdo.

Enquanto executavam a gravagdo dos dudios, o professor circulou por todos os grupos para
auxiliar em eventuais dividas dos estudantes, fazer apontamentos sobre a participa¢do de cada
membro e mediar os conflitos. Por fim, durante a roda de conversa feita com toda a turma ao fim da
atividade, o professor trouxe esses elementos observados para reflexdo coletiva, tomando-se o

cuidado de ndo expor nenhum estudante.

RESULTADOS OBTIDOS
As atividades com gravac¢des de dudio digital, como a apresentada neste trabalho,
mostraram-se como ferramentas eficazes em dar voz aos estudantes, principalmente para aqueles
que possuem dificuldades na produgdo textual ou séo naturalmente reservados ou timidos.
Observou-se, tanto no momento da gravac¢do do podcast quando na roda de conversa, um
respeito muito grande com os relatos feitos. Os préprios estudantes se autorregulavam na ordem de

fala e na forga impulsiva das emogdes para compreender melhor uns aos outros.
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Houve unanimidade no relato dos estudantes com relagdo a saudade que sentiram da
convivéncia presencial com os amigos e professores, além das brincadeiras e trabalhos em grupos,
reforcando assim o papel social da escola.

Os podcasts produzidos preservardo parte da histéria dos estudantes, constituindo, portanto,
uma teia de relatos com uma gama de experiéncias e perspectivas pessoais e histérias de vida

durante este periodo desafiador que é e continua sendo a pandemia de Covid-19.

Para a gravagdo de um podcast é preciso basicamente de um microfone e um gravador,
portanto, pode ser executada em diversos tipos de suportes, por exemplo, computadores, smartphones
e tablets. Apesar desses equipamentos fazerem parte cada vez mais do cotidiano de todos nés, é
fato que uma parcela considerdvel de escolas, professores e estudantes se encontrar na situagdo de
exclusdo digital, ou seja, sem acesso a esses recursos. Assim é preciso que a escola tenha uma boa
estrutura, além de que exista investimento em formacdo e, por fim, abertura da gestdo e motivagdo
do professor em inovar a prdtica pedagégica.

Né&o houve dificuldades por parte do professor e estudantes no uso do app GarageBand,
contudo, para o uso especifico de gravagdo de podcasts é preciso especial atencdo em desabilitar o
metrénomo e deixar o tempo de duracgdo de gravagdo como “automdtico”.

Uma sugestdo de melhoria da prdética pedagdgica apresentada neste trabalho seria a de
orientar que os estudantes gravem primeiro as entrevistas para que em seguida se dedicarem na
criagcdo da trilha sonora e efeitos musicais, uma vez que as “brincadeiras” com os recursos do
aplicativo acabam sendo grandes distratores.

Por fim, embora ndo seja o caso da escola onde o projeto foi desenvolvido, é preciso
considerar que atividades baseadas em dudio podem representar um obstdculo a deficientes

auditivos.

Trabalhar com as emogdes na educag¢do é desafiador para todos os envolvidos, porém a
atividade apresentada neste trabalho permitiu, por parte do docente, desenvolver a paciéncia e a
escuta ativa. Além disso, o compartilhamento das experiéncias através dos podcasts possibilitou
conhecer melhor os estudantes, bem como o clima emocional como um todo.

A prdtica pedagégica adotada na atividade pode, para uma pessoa mais desatenta, ndo se
encaixar naquilo que se espera para uma componente curricular voltada a compreenséo e aplicagcdo

da linguagem de programacdo. Contudo, é justamente o contrdrio uma vez que tem a
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intencionalidade de fazer o estudante se apropriar das linguagens da cultura digital para o

desenvolvimento de uma atitude critica, de autoconhecimento e empatia.
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YOUTUBE COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA PARA O ENSINO HIBRIDO: RELATO
DE EXPERIENCIA EM DISCIPLINA DE DESENHO TECNICO

Daniel José Toffoli
daniel.toffoli@fatec.sp.gov.br

Faculdade de Tecnologia de ltaquera “Prof. Miguel Reale”

Praticas pedagdgicas inovadoras, que se utilizem de tecnologias digitais de informagdo e
comunicagdo (TDIC) e permitam a participagdo mais ativa do alunado, sdo incentivadas por trazerem
bons resultados néo apenas no desempenho escolar, mas também por permitirem o desenvolvimento
de competéncias socioemocionais relativas & capacidade de comunicagéo, trabalho em grupo e
autonomia, que sdo tdo almejadas no século XXI. Este trabalho visa a relatar uma experiéncia
pedagdgica realizada em duas turmas da disciplina Desenho Técnico de cursos superiores de
tecnologia, em que o ensino hibrido foi utilizado como metodologia ativa de aprendizagem, sendo o
YouTube a TDIC possibilitadora. Tal plataforma foi escolhida por ser gratuita e de fécil acesso, e
demonstrou ser um instrumento pedagégico poderoso e democrdtico, de acordo com relatos dos
estudantes, por permitir o desenvolvimento de competéncias especificas e também de competéncias
socioemocionais.

Palavras-chave: Tecnologias digitais de informagéo e comunicagéo, ensino hibrido, YouTube, desenho
técnico, metodologias ativas.

Ensinar é um desafio constante: ndo apenas exige do profissional que domine a drea na qual
atua e esteja sempre atualizado, mas também requer sensibilidade — afinal, o professor lida com
seres humanos, que tém suas particularidades, suas realidades, suas necessidades e seus valores
préprios, Unicos, diferentes. N&o é possivel ter a mesma eficiéncia com todas as pessoas que compdem
uma turma ao ensinar de maneira Unica, dadas todas estas — e muitas outras — peculiaridades dos
aprendizes, que influenciam sua maneira de ver o mundo e, consequentemente, de entendé-lo.

Aliado a isto, ressalta-se o fato de que vivemos a era da informagdo. Décadas atrds, o
professor era considerado o detentor Unico do conhecimento, pois jd havia trilhado o caminho dos
estudos e detinha ndo apenas o saber, mas também suas fontes — livros e artigos cientificos que sé
existiam em bibliotecas especializadas, ds quais poucos possuiam acesso. Atualmente, o conhecimento
estd a disposicdo de todos, bastando um computador, tablet ou celular e conexdo com a internet para
acessa-lo e dele fazer bom (ou mal) uso.

Assim, o papel do professor se transforma, de detentor do conhecimento (e que, portanto,
precisa explicd-lo, transmiti-lo detalhadamente em palestras e textos) para o de mediador da

construgdo do conhecimento (quem elucida duvidas, ouve o que os alunos tém a dizer sobre o assunto
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e elimina equivocos de interpretagdo, e aponta os préximos passos na constru¢do do conhecimento)
(HERNANDEZ-HERNANDEZ, 2016).

E por causa deste contexto que é assunto sempre presente na educagdo o uso de metodologias
ativas de ensino e aprendizagem, que adjudam o professor a sair do papel de palestrante e adotar
uma postura mais dindmica de orientador, que valoriza o conhecimento que os estudantes j& tém e os
guia até a meta de aprendizagem, bem como ajudam o aluno a sair de uma posicéio mais passiva e
até mesmo apdtica e perceber que é dele requerida uma atitude mais madura, de quem é o principal
responsdvel pela construgéio de seu préprio conhecimento, tendo que buscar informacdes e, mais que
isso, refletir sobre estas informagdes para transformd-las em aprendizagem significativa. Afinal,
conforme explica José Moran em entrevista para o portal Metodologias Ativas Unisul (2017), as
metodologias ativas ndo sdo assunto novo, mas estdio em voga atualmente pela necessidade do aluno
de ser empreendedor e experimentador, no sentido de usar a informagdo disponivel ao alcance da
tecnologia aliada & sua criatividade e assim trilhar seu caminho de estudos sob a orientagdo do
professor. O professor sai da posicéio central do processo e ndo precisa se preocupar em explicar
tudo para o aluno, que j& tem acesso a informacgdo; o aluno, com sua postura ativa, aprende antes
da aula, e o espaco da sala de aula pode entdo ser usado para a realiza¢do de atividades mais
complexas, sob a direcdo do professor, que pode entdo personalizar sua atuag¢do de forma que cada
aluno se desenvolva em sua completude.

Como se pode perceber, o uso dos recursos tecnolégicos (como celulares e seus aplicativos,
computadores, tablets e conex&@o com a internet, entre outros) que permeiam nossa vida cotidiana
permite o desenvolvimento destas novas posturas de professor e de aluno. Tais recursos constituem as
denominadas Tecnologias Digitais de Informag@o e Comunicagcdo (TDIC), que sdo consideradas
importantes facilitadoras (CORDAO, 2013; COSTA, OLIVEIRA e MALCHER, 2022) para a efetiva
aplicagdo das metodologias ativas de ensino e aprendizagem. Assim surge o ensino hibrido, visto que
ndo apenas a sala de aula, mas todo lugar pode ser espago de aprendizado efetivo se houver as
ferramentas e as posturas necessdrias dos atores envolvidos no processo (CHRISTENSEN, HORN e
STAKER, H, 2013; BACICH, TANZI NETO e TREVISANI, 2015).

Muitos trabalhos atuais (CRUZ, 2017; SOUSA, MENDONCA e COELHO, 2018; SIQUEIRA,
2021; COSTA e PAOLI, 2022) abordam o uso do YouTube como ferramenta pedagdgica e relatam
os ganhos de aprendizado decorrentes de sua aplicagdo. Poucos, porém, sdo os trabalhos cientificos
que abordam o uso de TDIC e de metodologias ativas especificamente em disciplinas de Desenho

Técnico.
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O presente trabalho visa a relatar uma experiéncia de uso de uma TDIC, o YouTube,
plataforma de compartilhamento de videos online democratica e de fdcil acesso, em disciplinas de
Desenho Técnico de dois cursos superiores de tecnologia (CST) da Fatec ltaquera (CST em Mecdnica:
Processos de Soldagem e CST em Fabricagéo Mecénica) de forma a verificar a percep¢do dos alunos
a respeito do impacto em seu aprendizado a partir do uso destes recursos tecnolégicos. A hipétese
norteadora do trabalho é a de que o uso do YouTube pode: (a) permitir a aplicagdo do ensino hibrido
por meio de uma plataforma democrdtica, facilmente acessivel e que dificilmente esbarre em
problemas de letramento digital, e (b) ajudar os alunos a desenvolver mais autonomia, percebendo

que o conhecimento estd em suas mdos e que cabe a eles um papel efetivo em seu aprendizado.

Vivemos a era da informagdo, em que & distéincia de um clique ou um toque encontra-se todo
o conhecimento produzido pela humanidade. As gera¢des mais novas nascem imersas no mundo de
tecnologias digitais (OLHAR DIGITAL, 2019), e é natural que fagcam uso delas a todo momento,
inclusive nos estudos. Afinal, por serem nativos digitais, os membros das novas geragdes séo em geral
muito mais ativos e dindmicos em suas maneiras de buscar conhecimento, o que faz com que se
aborregcam facilmente frente & sala de aula tradicional, em que deles é esperada postura passiva e
de né&o interacéo com os colegas e professores. (ALCANTARA, 2020).

Neste contexto surgem as metodologias ativas de ensino e aprendizagem, que muitas vezes
(mas ndo necessariamente) utilizam-se de tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo (TDIC)
como instrumento para promover a participagdo mais ativa do aluno, tornando-o protagonista do
processo de ensino e aprendizagem. (BACICH, TANZ| NETO e TREVISANI, 2015).

Dentre as vdrias possibilidades de metodologias ativas, podem-se citar a sala de aula
invertida, a rotagdo por estagdes, a aprendizagem por pares, o ensino sob medida e a aprendizagem
baseada em problemas, que estdo detalhados na obra de Alcantara (2020).

Uma possibilidade de aliar o uso de TDIC com as necessidades e os estilos de aprendizagem
das novas geragdes é o ensino hibrido, que mescla atividades néo presenciais, em que o aluno tem
autonomia em relagéio ao tempo e/ou ao espago em que a atividade proposta pelo professor seré
realizada, e presenciais, de consolidagéio do que foi estudado previamente & aula (BARCELOS e
BATISTA, 2019). E importante destacar que a uma grande vantagem do ensino hibrido é o controle,
por parte do estudante, do ritmo de estudo; desta forma, pode-se afirmar que o ensino hibrido
respeita e inclui a diversidade de estilos de aprendizagem e possibilita grandes ganhos na educagéo.

O YouTube, plataforma de compartilhamento de videos popular e de fdcil acesso, pode ser

utilizado com sucesso como TDIC facilitadora do ensino hibrido. Cruz (2017), em seu trabalho de
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aplica¢do da sala de aula invertida utilizando o YouTube como TDIC em disciplina de Informdtica, diz
que “os profissionais da educagdo, de forma geral, ainda ndo conseguiram vislumbrar que o YouTube
pode ser uma excelente ferramenta se houver um planejamento bem-feito”. O autor percebe uma
diferenca considerdvel entre como alunos e professores enxergam o uso de tecnologias na educagdo,
e mostra que os estudantes tém a percepgéo de que plataformas como o YouTube podem melhorar
seus rendimentos escolares.

Siqueira (2021) comenta em seu trabalho que o uso do YouTube em aulas de Geografia “se
mostrou uma ferramenta eficiente e inovadora no processo de ensino e aprendizagem” pois permitiu
aos alunos visualizar formas, processos e dindmicas de diferentes fendmenos naturais. A autora
comenta também algo muito relevante que o uso do YouTube como TDIC possibilita: que os alunos
percebam que a plataforma de compartilhamento de videos também pode ser utilizada para
desbravar o universo do conhecimento cientifico. Isto incentiva o desenvolvimento de competéncias
voltadas & pesquisa, tdo necessdrias nos dias de hoje.

Sousa, Mendonca e Coelho (2018) aplicam diferentes TDIC — entre elas, o YouTube — em uma
proposta de ensino hibrido na disciplina de Inglés de um curso técnico e afirmam que a dinémica
diferenciada proporcionada pelo uso de TDIC em propostas de metodologias ativas potencializam a
autonomia e a flexibilidade dos alunos em seus estudos. As autoras indicam que a metodologia ativa
empregada aumentou a dedicacdo dos alunos para o estudo autdnomo, fora da sala de aula.

O trabalho de Costa e Paoli (2022) compara diretamente o desempenho na disciplina de
Matemdtica de alunos submetidos a metodologias tradicionais de aprendizagem e de alunos
submetidos a metodologias ativas utilizando o YouTube como TDIC no ensino hibrido. O trabalho
conclui que os alunos demonstram interesse nas atividades propostas em momentos online, fora da
sala de aula, por meio do YouTube, mas ressalta que, além do uso da tecnologia, é preciso
planejamento eficiente por parte dos professores para que os conteddos dos videos ndo sejam meras
reproducdes do que se vé no quadro branco em sala de aula, retomando o conceito de aprendizagem
significativa e a importdncia de relacionar o conteddo apresentado em video com o cotidiano dos

estudantes.

Os objetivos de aprendizagem do componente curricular de Desenho Técnico que se
relacionam a este relato de experiéncia sdo:

representar objetos em trés proje¢ées no primeiro diedro usando instrumental apropriado;

identificar a necessidade do uso de diferentes tipos de linhas para representar arestas visiveis

e arestas ndo-visiveis em projecdes cilindricas ortogonais;
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demonstrar no¢do de espaco por meio da representagdo das projegdes na mesma escala que
o sélido modelo.

Na disciplina de Desenho Técnico em cursos da drea da Mecdnica, é imperativo que o aluno
amplie sua percep¢do espacial e domine elementos da geometria descritiva, de forma que possa ler
e interpretar desenhos de componentes e de conjuntos mecénicos e aplicar corretamente as normas
técnicas em suas representagdes grdéficas. Ndo se percebe, na educagdo bdsica, muito espago para o
desenvolvimento de no¢des de desenho geométrico e para o desenvolvimento assistido da percepg¢do
espacial, o que faz com que os estudantes ndo encontrem paralelo em outros estudos que j& tenham
desenvolvido ao longo de sua trajetéria académica para os assuntos que serdo abordados nesta
disciplina. Isto explica a grande dificuldade encontrada, em geral, por muitos dos estudantes da drea
da mecénica no tocante & representagdo de sélidos em projecdes cilindricas ortogonais.

Como alternativa para sanar esta dificuldade, a metodologia empregada muitas vezes por
professores da drea é solicitar muitos exercicios prdticos aos alunos. Esta é uma estratégia efetiva,
visto que a prdtica leva ao surgimento de dividas que podem ser compartilhadas com outros
estudantes e com o professor, o que por fim leva & constru¢cdo do conhecimento. Porém, muitos alunos
se sentem desamparados e desestimulados frente as dificuldades enfrentadas, ndo conseguem
desenvolver as atividades prdticas de forma satisfatéria e consequentemente e ndo desenvolvem
plenamente as competéncias esperadas.

Assim, a proposta deste trabalho é apresentar uma alternativa de metodologia ativa para o
ensino de projegdes cilindricas ortogonais que esteja apoiada na utiliza¢do do ensino hibrido e no uso
do YouTube como TIDC. Videoaulas cuidadosamente planejadas sdo disponibilizadas no YouTube
para possibilitar aos alunos melhores oportunidades de visualizagdo das técnicas de desenho, bem
como o passo a passo da resolugdo de exercicios prdticos (consequentemente, possibilitando o
desenvolvimento das habilidades manuais necessdrias e, posteriormente, das capacidades cognitivas
relacionadas aos objetivos de aprendizagem), bem como para levd-los a refletir sobre a importéncia
de desenvolver um papel autdénomo durante os estudos, o que por fim mobiliza os alunos a adotarem
posturas mais ativas e criticas. A proposta é que as videoaulas mantenham os alunos engajados em
suas atividades, por meio do apoio que os videos podem dar ao seu aprendizado, que se dd no
tempo do aluno. Garantindo o engajamento do estudante, a evasdo acaba sendo diminvida.

A metodologia proposta é dividida em 6 momentos. No primeiro momento, fora do hordrio de
aula com os alunos, é planejada e gravada a videoaula, em que o professor desenvolve um exercicio
de aplica¢do da teoria de projegbes passo a passo para trés pecas diferentes, com crescente grau

de complexidade: a primeira peca contém apenas planos paralelos aos eixos de proje¢do e ndo
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contém arestas ndo visiveis (situagdo mais simples possivel); a segunda contém elementos ndo-visiveis
(dificuldade intermedidria); a terceira, contém elementos ndo-visiveis e planos obliquos aos planos de
projegdio (situagdo de maior dificuldade). Este crescente grau de complexidade é importante para
que o aluno se sinta confiante conforme aprende e perceba que estd atingindo objetivos conforme
progride, o que o auxilia a desenvolver sua seguranca e desperta nele a vontade de aprender mais.
Estd inclusa neste primeiro momento de preparagdo a edi¢cdo da aula, que pode incluir a adi¢do de
memes, gifs animados ou outros elementos que fazem parte do cotidiano do aluno e que podem ser
divertidos e descontraidos, distanciando assim a atividade de uma aula “chata” e formal e deixando-
a mais préxima da linguagem do jovem. Ainda neste primeiro momento, claro, o professor deve
realizar o upload desta videoaula na plataforma YouTube.

No segundo momento, o professor utiliza sua aula presencial para introduzir o assunto de
projegdes cilindricas ortogonais no primeiro diedro, baseando-se na NBR 10067 e dando exemplos
em sala de aula. Esta etapa pode ser entendida como uma aula de metodologia tradicional,
expositiva e dialogada.

No terceiro momento, o professor convida os alunos a, durante a semana, assistirem ao video
disponibilizado no YouTube atentamente, e explica que nele encontrardo mais exemplos do assunto
que comecou a ser estudado em sala de aula. E importante que o professor deixe claro,
principalmente em turmas que ndo estdo acostumadas com metodologias ativas — talvez a maioria
delas —, que esta atividade deve ser realizada com seriedade e atengdo, e que os alunos que ndo
organizarem seu tempo durante a semana para assistirem ao video ndo conseguirdo acompanhar a
préxima auvla em toda sua magnitude. Também, que ndo se trata apenas de assistir passivamente ao
video, mas de usd-lo ativamente para aprender, tomando notas, realizando o exercicio ao mesmo
tempo em que assiste ao video, pausando e retornando o video caso necessdrio para uma melhor
compreensdo etc. Assim, o professor mostra aos alunos que eles devem ser protagonistas do processo,
o que pode mobilizd-los para que o processo seja mais eficiente. Esta etapa caracteriza o ensino
hibrido, pois o aluno tem total controle de seu tempo e de seu ritmo de aprendizagem.

Na quarta parte da metodologia, que é a aula presencial seguinte, o professor comega
realizando questionamentos a respeito do video assistido, deixando os alunos & vontade para
realizarem perguntas sobre tépicos que ndo entenderam, ou que tiveram dificuldade em entender.
No caso de ndo haver dividas, o professor pode realizar observagdes sobre os pontos abordados no
video, perguntando a opinido da sala sobre a melhor proje¢do para uma pega com caracteristicas
semelhantes a uma das apresentadas no video, de forma a estimular a participagdo dos estudantes.

Esta etapa é a mais importante, de consolidagcdo da atividade, pois é nela que o professor:
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incentiva a participag@o dos alunos na aula, por meio da escuta ativa, permitindo que os
alunos expressem suas dividas e dificuldades;

norteia as préximas agdes, avaliando e dando feedback just in time (na hora) aos alunos, o
que é uma ferramenta excelente de aprendizagem;

mostra aos alunos que ndo participaram ativamente da atividade online a sua importéncia
para que possam aproveitar ao mdximo a aula presencial.

Note-se que o professor é estimulado a adotar a postura de um mediador do conhecimento
em constru¢do, e o aluno é colocado no centro do processo de aprendizagem, sendo estimulado a
desenvolver postura ativa, tornando-se o maior responsdvel pela sua prépria aprendizagem.

Na quinta parte da metodologia, o professor déd prosseguimento & aula propondo que os
alunos realizem uma atividade com grau de dificuldade similar ao que foi apresentado no video,
acompanhando de perto o desempenho dos alunos e prestando auxilio conforme a necessidade. Os
alunos devem ser orientados a trabalhar em grupos e trocar opinides e ideias entre si, de forma a
construirem juntos seu aprendizado.

No sexto momento da metodologia, depois da aula presencial, em hordrio e local a ser
escolhido pelos alunos, estes sGo orientados a realizar a revisGo do que foi estudado, de forma a
consolidar o aprendizado. Os alunos também s&o convidados a refletir sobre seu aprendizado, de
forma a perceber que a participagdo na atividade online fora do hordrio de aula influencia no seu
desempenho na atividade presencial em sala de aula. Assim, espera-se que os alunos percebam que
seu protagonismo é o fator primordial para o efetivo aprendizado do conteddo da disciplina. Do
ponto de vista do professor, esta atividade permite o desenvolvimento dos objetivos de
aprendizagem da disciplina, mencionados anteriormente, e também o desenvolvimento de

competéncias socioemocionais como proatividade e postura reflexiva.

A avaliagdo da aprendizagem, nesta metodologia proposta, dd-se de trés maneiras
diferentes.

Primeiramente, o professor realiza a avaliagéio da turma de forma coletiva, verificando o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais relacionadas a autonomia (os alunos assistiram aos
videos solicitados de forma eficiente, ou seja, realmente aprenderam a aprender e aprenderam com
o video?) e & capacidade de exposicdo de ideias, no momento da aula presencial posterior &
realizagcdo da atividade online. Também avalia, claro o aprendizado do conteldo especifico

abordado nos videos, com base nas respostas da turma das suas perguntas norteadoras.
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Em um segundo momento, o professor realiza a avaliagdo individual dos estudantes,
verificando o desenvolvimento das competéncias especificas relacionadas d leitura e a interpretagéio
do desenho técnico e ao emprego das normas técnicas especificas nas representagdes grdficas,
quando os alunos realizam atividades em sala.

Em um terceiro momento, hd a autoavaliagdo que os alunos sdo convidados a realizar
posteriormente & aula, refletindo sobre seu desempenho na atividade proposta e sua participagdo
na atividade como um todo. Espera-se que os alunos adotem postura critica e reflexiva e percebam
que sua participagdo na atividade online e, consequentemente, sua postura ativa em relacdo ao seu

aprendizado, sdo determinantes para seu aprendizado.

A metodologia proposta foi aplicada em trés aulas ao longo do semestre e em duas turmas
diferentes. Ao término da disciplina, os alunos foram convidados a preencher anonimamente um
formuldrio eletrénico de avaliagdo da disciplina que apresentava afirmagées sobre o professor e
sobre os materiais de apoio disponibilizados, bem como sobre a percep¢do dos alunos a respeito das
metodologias empregadas. Foi utilizada a escala Likert com 5 graus que variavam de “discordo
totalmente” (grau 1) a “concordo totalmente” (grau 5). Também foi apresentado um campo opcional
em que os alunos poderiam deixar comentdrios livres. O preenchimento do formuldrio era opcional e
foram obtidas 73 respostas.

No quando 1 mostram-se as afirmagdes presentes no questiondrio relacionadas & metodologia
empregada e as notas médias atribuidas a cada uma delas.

Nota-se do quadro 1 que todas as afirmac¢des a respeito das metodologias empregadas em
sala de aula obtiveram graus de concordéncia muito elevados (notas médias maiores que 4,0), o que
revela que, na percepg¢do dos alunos, as metodologias empregadas foram satisfatérias e contribuiram
positivamente para o seu aprendizado e seu interesse nas aulas.

As afirmagdes que obtiveram os maiores graus de concorddncia foram as que dizem que a
diversificagdo de métodos de ensino (entre elas, as videoaulas no YouTube) auxiliam no aprendizado
do aluno e ajudam a manter o interesse na disciplina (afirmacdes 6 e 7, notas 4,64 e 4,62,
respectivamente).

Especificamente em relagdo a afirmagdo 6, 93% dos respondentes classificaram a afirmagdo
entre 4,0 e 5,0 (concordo totalmente), o que mostra que, na percepg¢do dos alunos, os videos
disponibilizados no YouTube auxiliom no seu aprendizado. As aulas que utilizaram a metodologia

proposta também foram consideradas dindmicas e atrativas pelos estudantes (afirmagéo 8, com nota
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média 4,45), fato muito importante pois, conforme explica CORDAO (2013), a emocéio é fator chave

para o desenvolvimento de uma competéncia e o efetivo aprendizado.

Quadro 1 — Nota média atribuida a cada afirmagdo realizada a respeito da metodologia empregada, na percepgéo dos alunos

Afirmagdo Nota média atribuida pelos
alunos (0,00 a 5,00)

1. As videoaulas disponibilizadas no YouTube sdo Uteis e auxiliam o processo de 4,43
aprendizagem.

2. As atividades solicitadas sdo compativeis com os conteddos ensinados e auxiliam o 4,58
aprendizado.

3. A quantidade de atividades solicitada foi adequada. 4,23

4. Os critérios de avaliagdo utilizados na disciplina séo coerentes e justos. 4,41

5. O professor utiliza de diferentes meios para ensinar. 4,46

6. A diversificagéio de métodos de ensino (aulas expositivas, videoaulas no YouTube, 4,64

formuldrios eletrdnicos, quizzes) auxilia o aprendizado.
7. A diversificagéo de métodos de ensino (aulas expositivas, videoaulas no YouTube, 4,62
formuldrios eletrdnicos, quizzes) ajuda a manter o interesse.
8. As aulas sdo dindmicas e interessantes. 4,45
9. Assistir com antecedéncia aos videos disponibilizados no YouTube e sugeridos pelo 4,37

professor me ajudou a aproveitar melhor o tempo de aula.
Fonte: O autor, 2022

As notas atribuidas as afirmagdes de 1 a 4 corroboram a adequabilidade da metodologia

proposta, pois evidenciam que as videoaulas disponibilizadas no YouTube sdo Uteis e auxiliam no
processo de aprendizagem, que as atividades solicitadas sdo em quantidade considerada adequada,
bem como adequadas aos conteldos que abordam, e que os critérios de avaliagdo estdo claros e
sdo coerentes e justos.

Analisando-se os comentdrios livres dos alunos que preencheram este formuldrio de avalia¢do
da disciplina, percebe-se que a metodologia foi muito bem aceita. Um dos alunos afirma que
“precisamos de mais videos no YouTube”, o que indica que os videos sdo ferramentas vistas como Gteis
para o aprendizado pois permitem uma melhor visualiza¢do do uso dos instrumentos de desenho.

Dois comentdrios semelhantes e que confirmam a hipétese de que o YouTube é uma poderosa
TDIC para o ensino de desenho técnico s@o: “Os videos ajudaram a sanar dividas quando ndo
estdvamos em aula” e “Os videos facilitam a compreensdo do assunto”.

Outro comentdrio relevante é: “O professor que ministrou a matéria apresentou dominio sobre
o assunto, permitiv a intera¢do do aluno na aula e utilizou vdrios meios de avaliagdo para contribuir
e tornar mais elucidativo o aprendizado do aluno.” Nota-se deste comentdrio como os alunos carecem
de oportunidades de fala em sala de aula, assim como de diferentes meios de avaliagdo. Ou seja, os
alunos reconhecem que metodologias ativas de ensino e aprendizagem s@o uma necessidade, e que
eles sdo atores essenciais neste processo. Outros comentdrios semelhantes e que corroboram este fato
dizem que as aulas foram “bem interativas”, que o “professor é bem dindmico” e agradecem “o
conteddo ministrado e o acervo disponibilizado no YouTube”, ou ainda agradecem “ao empenho e

videos que o professor disponibilizou, ficou bem mais fdacil a compreensdo e as tarefas.”
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Alguns alunos relataram que os videos séo divertidos pela presenca de gifs animados e de
outros elementos ludicos, e que isso despertou neles o interesse em continuar assistindo das videoaulas.
Estes relatos mostram a importéncia de o professor tentar se aproximar da linguagem dos estudantes:
uma vez que a barreira da autoridade e da linguagem é quebrada, o aluno pode se abrir mais para
as experiéncias de aprendizado, o que leva ao sucesso da atividade docente.

Todos estes comentdrios mostram que os videos sdo excelentes ferramentas a serem utilizadas
na auvla de desenho técnico por permitirem o desenvolvimento de competéncias, e que o YouTube é

uma plataforma adequada para seu compartilhamento.

A dificuldade encontrada na aplicagdo desta metodologia é que um nimero expressivo de
alunos, que ndo estdo acostumados com aulas em que se espera deles uma postura dindmica, ativa e
participativa, apresentam muita resisténcia a realizar as atividades em locais e hordrios que ndo
sejam os correspondentes aos da aula. Conforme relata Jonathan Bergmann em entrevista ao Portal
Desafios da Educagdo (2018), esta postura é esperada, visto que muitos alunos ndo t&m o hdbito do
estudo, e que a prépria aplicagdo da metodologia ativa mais e mais vezes acaba levando o aluno a
entender que, se ele ndo realizar a atividade em hordrio extraclasse, acabard ndo recebendo a
ajuda e a feedback do professor no momento correto, e ndo se desenvolverd como poderia. Berg
também relata que sempre haverd alunos que ndo realizardo as atividades em casa, e que este ndo
deve ser motivo para o professor desistir da metodologia ou classificd-la como ineficaz ou
inapropriada.

E importante frisar que ndo houve problemas de acesso ao YouTube devido a baixo

letramento digital, ou seja, que esta plataforma é adequada as finalidades aqui propostas e ndo

requer esforco ou tempo extra de preparagdo para seu uso.

O uso do ensino hibrido como metodologia ativa com o auxilio do YouTube como TDIC nas
disciplinas de Desenho Técnico mostrou-se uma experiéncia agraddvel e efetiva para que os alunos
pudessem desenvolver melhor as competéncias previstas nos objetivos de aprendizagem, dado que a
plataforma de compartilhamento de videos faz parte do cotidiano dos jovens, que estdo acostumados
com esta maneira de compartilhar informagées.

Para o professor, a aplicagéo da metodologia proposta pressupde o desenvolvimento de um
maior nimero de atividades em um primeiro momento, em comparagdo com as metodologias

tradicionais de ensino, o que é um pouco trabalhoso mas também totalmente recompensador, pois dd
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ao professor novos meios para atingir os alunos (o video é parte da forma de expressdo do jovem)
e também para avaliar o seu aprendizado.

Os dados obtidos revelam que, na percepgéio dos alunos, a metodologia proposta é dinémica,
desperta o interesse e ajuda na compreensdo dos assuntos abordados, bem como no melhor
aproveitamento do tempo em sala de aulg, junto ao professor. N&o houve relatos de dificuldades no
acesso aos videos disponibilizados na plataforma, o que confirma a hipétese de que esta é uma TDIC
democrdtica, de fdcil acesso e portanto ideal para a disponibilizagdo de videoaulas e para a pratica
do ensino hibrido.

Esta metodologia possibilita também o desenvolvimento de competéncias socioemocionais
como autonomia e adogdo de postura critica e reflexiva por parte dos alunos, que se veem como
responsdveis pela sua prépria aprendizagem e desenvolvem mais responsabilidade em sua trajetéria
académica.

A metodologia ativa proposta pode trazer ainda melhores resultados com a aplicagéo de um
pequeno questiondrio eletrénico em conjunto da disponibiliza¢do dos videos no YouTube. Tal
questiondrio é composto por ndo mais do que trés perguntas simples e objetivas a respeito do assunto
estudado, e deve ser preenchido logo apés o momento em que o aluno assiste o video. Por meio da
andlise estatistica das respostas obtidas no formuldrio, o professor pode, antes da aula presencial
(etapa 4 da metodologia apresentada), verificar como se deu o aproveitamento do momento online
e definir a melhor estratégia para o momento presencial, de forma a abordar com mais detalhes os

pontos em que os alunos apresentaram pior desempenho.
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