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Resumo: Dois anos apos o fim da decretagdo do estado de emergéncia relacionado a pandemia da
COVID-19, observa-se que o mundo, em parte, estd conseguindo se recuperar social e
economicamente. No entanto, as deficiéncias académicas deixadas pelo ensino remoto ndo
planejado, durante quase dois anos, e as perdas cognitivas enfrentadas por muitos que foram vitimas
dessa virose devastadora permanecem bastante evidentes. O Estado e a sociedade, como um todo,
devem unir esforgos e buscar solugbées que contribuam para mitigar essas deficiéncias, oferecendo
recursos que auxiliem todos aqueles com dificuldades de aprendizagem. Este artigo apresenta o
“Método Matheus” como uma proposta metodoldgica baseada nas metodologias ativas de
aprendizagem, passivel de aplicagdo no cotidiano das instituicoes de ensino de forma simples,
priorizando a qualidade e o baixo custo, tornando possivel a obtencgdo de resultados positivos para as
geracoes atuais e futuras.
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METODO MATHEUS DE ENSINO E APRENDIZAGEM:
UMA PROPOSTA METODOLOGICA

1 INTRODUCAO

Apesar da Organizacdo Mundial de Saude (PAHO, 2025) ter declarado o fim da
Emergéncia de Saude Publica de Importancia Internacional referente a COVID-19 em
fevereiro de 2023, seus efeitos ainda séo visiveis: milhdes de mortos e familias destruidas,
fabricas e negocios exterminados com milh6es de pessoas desempregadas e lancadas a
prépria sorte e, para piorar, um gap educacional crescente.

Escolas publicas, fechadas por meses a fio, evidenciaram o abismo existente entre
ricos e pobres, visto que milhdes de jovens que vivem a margem da sociedade e por falta de
recursos tecnoldgicos como celulares, notebooks e tablets ndo puderam sequer acompanhar
as aulas remotas que foram montadas as pressas, sem planejamento algum.

Indicadores educacionais traduzem os resultados dessa tragédia, em numeros frios.
Cerca de um terco das escolas publicas ndo tém acesso as tecnologias e 400 mil criancas e
jovens abandonaram a escola em 2023. Por outro lado, 70% dos estudantes universitarios
usam inteligéncia artificial (IA), por exemplo: ChatGPT e Gemini, nos seus estudos, ou seja,
tentam sanar suas deficiéncias por meio da IA (Educacional, 2025). Isso, por sua vez, acaba
impactando ainda mais o nivel de conhecimento desses estudantes face ao seu uso
inadequado.

Independentemente de preferéncias, a inteligéncia artificial € uma ferramenta muito
pratica e (til, tal qual uma calculadora, todavia, observa-se no cotidiano que as criancas e/ou
adultos que utilizam a calculadora rotineiramente sdo péssimos em contas simples, seja no
troco da padaria ou em situagdes profissionais. Logo, tentar sanar a deficiéncia educacional
por meio exclusivo da tecnologia € um engodo.

Segundo Tenente (2025), paises altamente desenvolvidos, ou seja, com elevado
indice de Desenvolvimento Humano (IDH), como a Suécia, desistiram da educacdo 100%
digital e estdo retornando aos livros impressos, e 0s principais motivos foram:

. Queda no desempenho das criancas em leitura;

. Danos fisicos devido ao uso de telas;

. Dificuldade dos pais em ajudarem os filhos;

. Os livros fisicos ajudam no desenvolvimento cognitivo dos alunos.

Logo, cabe questionar: se um dos paises mais desenvolvidos do mundo, 62 posicdo
no ranking, decidiu repensar a utilizacdo de uma educacdo 100% digital, como o Brasil, um
pais que ocupa a posi¢cdo 842, se saira frente ao enorme desafio de melhorar sua educagéo
e alcancar patamares competitivos internacionalmente?

O presente artigo busca apresentar o Método! Matheus como uma proposta
metodoldgica, calcada nas metodologias ativas de aprendizagem, as quais podem ser
desenvolvidas e aplicadas no dia a dia, de modo simples, com qualidade? e baixo custo, em
consonancia com os recursos de cada regido desse imenso pais, chamado Brasil.

1 Método é a forma especifica de realizar uma acdo ou um processo, exemplo: gerenciamento de projetos;
enquanto metodologia € um "sistema de praticas, técnicas, procedimentos e regras usadas por aqueles que
trabalham numa disciplina" (PMI, 2017). Por motivos semanticos, tratar-se-a como Método Matheus apesar de
ser uma coletanea de métodos.

2 Qualidade, na visao de adequacao ao usuario (Garvin, 2002).
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2 REFERENCIAL TEORICO

Os principais topicos abordados nesse artigo sdo: a Metodologia Ativa de
Aprendizagem, dentre as quais, foram selecionadas, inicialmente, as Atividades Ludicas, as
Técnicas Mnemaonicas, o Storytelling e a Gamificacao.

2.1 Metodologia ativa de aprendizagem
Em 1991, Bonwell e Eison criaram a expresséo que se trata de uma metodologia que
trabalha, de maneira repetida, diferentes conceitos, a fim de que estudantes e académicos,
em geral, possam fixa-los em suas mentes o mais rapidamente possivel e resgata-los de
forma imediata (TOTVS, 2025).
(...) a aprendizagem ativa da um salto na relagdo entre professores e alunos,
gue, neste formato, sdo estimulados a tomarem a frente, com maior interacao
e independéncia, participando ativamente do processo. (...) O professor se
torna mais um mediador, orientando e conduzindo os alunos na solucdo de
problemas, na elaboracdo de ideias e argumentos, no trabalho em equipe e
em outras competéncias muito importantes, como responsabilidade,
independéncia, proatividade, ética etc. (id, ibid).

De acordo com a TOTVS (id, ibid), as principais vantagens das metodologias ativas
sdo: maior participacdo dos alunos (envolvimento e engajamento); maior autonomia;
inovacao e vantagem competitiva.

Os 15 tipos de metodologias ativas de aprendizagem sé&o:

01. Gamificacao (elementos comuns aos videogames);

02. Design thinking (“desenho do pensamento”);

03. Cultura maker ("faga vocé mesmo”);

04. Aprendizado por problemas (desafios/cenarios);

05. Estudo de casos (problemas reais);

06. Aprendizado por projetos (empreendimento Unico);

07. Sala de aula invertida (e-learning/onlearning);

08. Seminarios e discussoes;

09. Pesquisas de campo;

10. Storytelling (narrativas);

11. Aprendizagem entre pares e times (trabalho conjunto);

12. Ensino hibrido/blended learning (ensino presencial e a distancia);

13. Rotagao por estacOes (separagao dos alunos por etapas relativas ao planejamento da
aula);

14. Dramatizacbes e interpretagbes musicais (alunos interpretam cenas histéricas ou
cenarios);

15. Oficinas (vivéncia pratica com o conteudo tedrico).

Atividades ladicas

As atividades ludicas referem-se aquelas relativas a jogos ou ao ato de brincar,
inerente a natureza humana. Por exemplo, a relacdo entre a crianga e a comida: é comum
observar criancas e animais brincando com a prépria comida e, consequentemente, as
empresas de alimentos criaram produtos como o macarrao de letrinhas e a batatinha
sorrindo.

Por meio dos jogos, consegue-se exercer o intelecto, a criatividade e desenvolver
outras habilidades, tdo necessarias para a formacao e o desempenho do ser humano no seu

cotidiano.
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Em suma, as atividades ludicas séo praticas que combinam jogos e demais atividades
recreativas que proporcionam, por meio de brincadeiras simples, o desenvolvimento
cognitivo, social, emocional e fisico. E um brincar de aprender ou aprender brincando em
que os participantes se despem dos seus preconceitos e se veem desafiados a resolver
charadas e acertar as respostas no menor tempo possivel (Silva et al., 2023).

Técnicas mnemaonicas

“‘Mnemodnica” € um termo originario do grego “mnemonikés”, significa “o uso correto
da memodria” e engloba um conjunto de técnicas criadas na Grécia Antiga ainda muito
usadas atualmente, especialmente, na area de concursos e exames nhacionais, tais como:
ENEM, OAB, Enade, porque facilita a memorizagdo de conceitos, de processos e assuntos
diversos quaisquer, por meio de frases, acronimos e cores (AFYA, 2023).

As técnicas mnemonicas sdo simples e muito faceis de usar, demandam apenas
criatividade e podem ser ensinadas a qualquer individuo rapidamente, trazendo resultados
imediatos, a um custo quase zero. Além disso, elas fazem parte da vida das pessoas, afinal,
quase todos tém um “macete” para decorar algo.

Storytelling

Segundo Ruth Benedict (1972): “a cultura é como uma lente através da qual o homem
vé o mundo”. Com base nessa assertiva, a arte ou pratica de contar histérias é tdo antiga e
tdo presente que, empiricamente falando, pode-se afirmar que faz parte da evolugéo do ser
humano, afinal, € por meio das histérias que as tradicbes sdo passadas de geracdo a
geracao e que se criam herdéis e mitos e que se aprende.

A leitura da Biblia Sagrada, que retrata a saga da humanidade ao longo de milhares
de anos e os ensinamentos de Deus, reportados pelos seus escritores, de reis a pessoas
comuns, € um exemplo dessa prética tdo comum ainda hoje.

Ainda, segundo Piaget (1978): a “contagdo” de histérias corrobora no
desenvolvimento e na formacédo do individuo, por meio da imaginacdo, do vocabulo e da
atencao.

Gamificacao

O neologismo “gamificagao” deriva do inglés “gamification”. Segundo Deterding et al.
(2011) e Amorim (2019), a gamificagdo, que representa a utilizagdo dos elementos e/ou
mecanicas de jogos/games?, pode ser inserida no contexto das instituicbes de ensino com o
objetivo de auxiliar no aprendizado de determinados conceitos, no desenvolvimento de
tarefas e/ou atividades a fim de torna-las mais interessantes para os usuarios e/ou jogadores
e também estimular areas do desenvolvimento cognitivo, como criatividade, atencéo,
concentracdo e memoaria, dentre outros.

De acordo com o periodico Meio & Mensagem (2025), apenas em 2023, essa
indUstria movimentou, cerca de “US$ 183,9 bilhdes em 2023, com um crescimento anual de
0,5 %”".

A gamificacdo tem a capacidade de motivar e de envolver os jogadores em agdes
e/ou movimentos repetitivos que permitem que eles aprendam, sozinhos, por meio de
processos de “tentativa e erro” (heuristica). Esses processos, além de divertidos,
caracterizam-se pelos desafios impostos que vao elevando o nivel de dificuldade apos cada
fase.

3 Nota Técnica: Jogos (versdo portuguesa) e games (versao inglesa), logo, jogos sao a traducédo de games.
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Enfim, a principio, essas quatro ferramentas/técnicas foram escolhidas para alicercar
o Método Matheus, mas acredita-se que novas abordagens serdo acrescentadas no
desenvolvimento dele.

3 METODOLOGIA

Este artigo apresenta a aplicacdo da metodologia ativa de aprendizagem por meio de
um estudo de caso que descreve o desenvolvimento de uma proposta voltada para jovens e
adultos: o "Método Matheus de Ensino e Aprendizagem", ou simplesmente “Método
Matheus”, que reune uma série de abordagens ja implementadas em diversas areas do
conhecimento.
Por tratar-se de uma metodologia de ensino, escolheu-se a abordagem de estudo de
caso unico. De acordo com Yin (2007):
(...) um estudo de caso € uma investigagdo empirica que: (...) investiga um
fendmeno contemporéaneo dentro de seu contexto da vida real, especialmente
guando (...) os limites entre o fendmeno e o contexto ndo estdo claramente
definidos. (...) Em outras palavras, vocé usaria 0 método de estudo de caso
guando deliberadamente quisesse lidar com condi¢cbes contextuais -—
acreditando que elas poderiam ser altamente pertinentes ao seu fenébmeno de
estudo (Yin, 2007, p. 32).

O referido Método € um projeto em construgdo cujos participantes sdo os “fios
condutores” e como tais, ndo ha um comportamento preestabelecido, ou seja, a medida que
as tarefas* e/ou atividades® forem se desenvolvendo, novas etapas serdo planejadas.

Essa abordagem de construcéo de projetos, na visdo do Project Management Institute
(PMI), denomina-se ciclo de vida iterativo, conforme Figura 1.

Figura 1 — Ciclo de Vida Iterativo do Método Matheus
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Fonte: Elaborado pelos autores (baseado no PMI, 2017)

Segundo o PMI (2017):
Em projetos de ciclo de vida iterativo, sera desenvolvida uma visdo de alto
nivel para o projeto em geral, mas o escopo detalhado é determinado em uma
iteracdo de cada vez, e o planejamento detalhado para a iteracdo seguinte é
executado a medida que o trabalho no escopo do projeto e as entregas atuais
avancam (PMI, 2017, p. 151).

4 Tarefa € a menor parte da diviséo do trabalho (Chiavenato, 2014).
5 Atividade é um conjunto de tarefas (id, ibid).
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A abordagem iterativa demanda um controle maior, porque nao existe um
planejamento predeterminado. Em compensacéo, como a sua flexibilidade também é maior,
aumenta-se a fluidez e isso facilita a corre¢éo de rumo do projeto.

4 ESTUDO DE CASO

O Método Matheus de Ensino e Aprendizagem recebeu este nome em homenagem
ao menino Matheus Henrique — oito anos a época — que foi acometido pela COVID-19 em
fevereiro de 2021. Depois de uma longa batalha de 28 dias, trés violentas convulsdes e
encefalite, o jovem sobreviveu, mas teve como sequelas, crises de epilepsia e um “cérebro
pandémico”. Até hoje, faz tratamento médico e consome muitos medicamentos controlados.
Segundo Al-Aly (2025):

Grandes analises epidemiolégicas mostraram que pessoas que tiveram
COVID-19 apresentaram um risco aumentado de déficits cognitivos, como
problemas de memédria. (...) Estudos de imagem feitos em pessoas antes e
depois de suas infec¢des por COVID-19 mostram reducgéo do volume cerebral
e alteracdo da estrutura cerebral apdés a infeccdo. (...) Um estudo com
pessoas com COVID-19 leve a moderada mostrou inflamagéo prolongada
significativa do cérebro e alteragbes compativeis com sete anos de
envelhecimento cerebral. (...) A COVID-19 grave que requer hospitalizacdo ou
cuidados intensivos pode resultar em déficits cognitivos e outros danos
cerebrais equivalentes a 20 anos de envelhecimento (Al-Aly, 2024).

Ainda com o autor (id, ibid) e estudos recentes promovidos pelas universidades
mundo afora, ha criancas (até 12 anos) com cérebros equivalentes a pessoas de 80 anos de
idade e sem perspectiva de reversédo imediata, como é o caso do jovem Matheus.

Tal qual a “Geragao Zika” — criangas nascidas entre 2015 e 2016 que foram afetadas
pela Sindrome Congénita associada a infeccdo pelo virus Zika (SCZ) transmitido pelo
mosquito Aedes aegypti, que provocou microcefalia, atrasos no desenvolvimento,
deficiéncias intelectuais, dentre outros problemas — ainda sofre com as sequelas e muitas
sdo dependentes do Estado para a sua sobrevivéncia (Ministério da Saude, 2025).

Ante 0 exposto, estima-se que os impactos da COVID-19 sentir-se-do por um longo
prazo, talvez uma, duas, quica até trés geracdes carreguem seus efeitos. Entende-se que é
dever do Estado, da sociedade civil organizada, das organizacdes, da academia e dos
cidaddos buscarem solucbes que ajudem a mitigar este mal que impacta a todos,
indistintamente.

Ademais, o Método Matheus é um conjunto de métodos e projetos (equivalente a uma
metodologia) que objetiva atenuar e auxiliar todos aqueles que sofrem das sequelas da
COVID-19 ou que tém dificuldades de aprender, conforme Figura 2:

Figura 2 — Método Matheus

Método Matheus
Ensino e Aprendizagem

Método Método Método Qutras
SBCB SOFESAC JADIGI Areas/
(GD) Método (CONTAB) (JoGos) Enade Disciplinas

ASEAC Social
(HST) (EPROD/ADM)

Fonte: Elaborado pelos Autores (2025)
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Os métodos e projetos que compdem o Método Matheus até o momento sao:

4.1 Método SBCB de geometria descritiva
Criado em 2023, esse Método nasceu da dificuldade de uma aluna, frente aos
conceitos de Geometria Descritiva (GD), em particular, da classificagdo dos segmentos de
retas em sete familias distintas de acordo com as suas caracteristicas e comportamento no
espaco. Essa dificuldade no entendimento dos conceitos levou a aluna a tirar uma nota
muito ruim no primeiro teste aplicado na disciplina. A partir desse evento, ela resolveu criar
m “Pequeno Resumo”, apenas uma folha, formato A4, com as principais caracteristicas de
cada uma das retas e aplicou as técnicas mnemonicas, tendo logrado éxito no aprendizado
do conteudo. O projeto encontra-se em fase de execucéo.

4.2 Método ASEAC de higiene e seguranca do trabalho

Criado em 2024, a partir da disciplina de Fundamentos de Engenharia e Seguranca
(FES), o objetivo é treinar e capacitar os alunos de tal forma que eles possam antecipar-se a
problemas futuros, por meio de uma viséo sistémica, em que a causa e o efeito sdo os elos
de uma mesma cadeia, visto que um acidente de trabalho ndo tem apenas uma causa; € a
chamada “tempestade perfeita”, em que “tudo da errado”, mas que isoladamente nao teria
um poder destruidor tdo grande. O Método é composto por um material ricamente ilustrado;
formularios com short questions (medicdo do conhecimento técito); formularios com long
questions (medicdo do conhecimento explicito); atividades ludicas com jogos de perguntas e
respostas; maratona - jogo de estratégia e “sorte” (estimulo da capacidade cognitiva de
resolver problemas e de responder rapidamente, sob pressao); palavras-cruzadas
(cruzadinha), dentre outros. O projeto encontra-se em fase de execucao.

4.3 Método SOFESAC de contabilidade

Este Método visa o ensino/aprendizado das disciplinas de contabilidade e afins (geral,
gerencial e de custos) para os alunos de Engenharia e areas de ensino correlatas, tais como
Administracdo e Marketing. Ele ainda apresenta uma orientacdo para Micro e Pequenas
Empresas (MPEs), visto que muitas pessoas ndo tém competéncia gerencial para
administrar os seus negoécios, haja vista a elevada taxa de fracasso das mesmas. Segundo o
Sebrae (2025), as taxas de sobrevivéncia tém uma relacdo positiva com o porte das
organizacdes, ou seja, quanto menor o porte, menor a taxa de sobrevivéncia, conforme
Figura 3.

Figura 3 - Taxa Sobrevivéncia das Empresas (%)
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Fonte: Elaborado pelos Autores (baseado em Sebrae, 2025)
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Até o momento, o Método é composto de: material tedrico, exercicios de flxagao

gabarito comentado, atividades ladicas, mapas mentais, roteiro para micro e pequenas e
empresas. O projeto encontra-se em fase de planejamento.

4.4  Método JADIGI de jogos analdgicos e digitais

O desenvolvimento de jogos € um grande desafio. Afinal, “quase tudo ja existe”. Ainda
assim, observa-se uma grande caréncia na area educacional, tanto em relacdo aos jogos
analégicos quanto aos digitais.

Ha diversas linguagens de programacéo, tais como C, C++, Python, JavaScript, entre
outras. Atualmente, as principais interfaces (celulares, tablets, notebooks e demais)
demandam maior simplicidade, rapidez e pouco espac¢o de memoria. Face a complexidade,
0 projeto encontra-se em fase de planejamento, uma vez que ha diversos elementos que
podem afetar o seu desenvolvimento, sendo o principal a m&o de obra especializada.

45 Enade social de engenharia de producao e administracao

A cada trés anos, estudantes de Engenharia de Producdo e de Administracédo
participam do Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes (Enade), e, na edicao de
2023, a area de Engenharia de Producao contava com 638 cursos no Brasil, distribuidos no
pais. De acordo com a Figura 4, pode-se observar que mais de 50% dos cursos estdo na
Regido Sul e 74,8% na Regido Sul-Sudeste.

Figura 4 — Distribuicdo de Cursos de Eng. Producéo no Brasil (2013)
5,30%

22,60%___ ' 1‘5.00%

u Centro-Oeste: 5,30% Nordeste: 15,00% ® Norte: 4,20% o Sudeste: 52,80% Sul: 22,60%

Fonte: Elaborado pelos Autores (baseado INEP, 2024)

Com base nos dados do INEP de 2024, o grafico da Figura 5 mostra que apenas
20,38% dos cursos obtiveram notas entre 4 e 5, o que evidencia um desempenho abaixo do
nivel de competitividade desejado pelas empresas em um cenario globalizado e acirrado
como o atual. Este projeto esta em fase de execucédo e é desenvolvido gratuitamente junto
as entidades interessadas em melhorar o seu desempenho no Enade.

Figura 5 — Percentual dos Conceitos Obtidos pelas Instituicdes
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Fonte: Elaborado pelos Autores (baseado INEP, 2024)
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4.6  Outros projetos em diversas areas e disciplinas

Outros projetos estdo sendo planejados/desenvolvidos nas areas de Direito,
Ambiental, Letras, Matematica e tantas outras, face a transdisciplinaridade do Método
Matheus, que € uma abordagem que transcende as fronteiras entre as disciplinas. Logo, as
expectativas sdo muito positivas, apesar do imenso desafio.

Conforme mencionado anteriormente, o Método Matheus, que ainda estd em
processo de desenvolvimento, se configura como um conjunto de métodos e projetos. Para
cada um desses métodos e projetos sera elaborado um livro, que apresentara a teoria que
envolve o tema, exercicios de fixacao, atividades ludicas e orientacfes gerais dentre outros
topicos. A Figura 6 mostra o fluxograma detalhado de apresentacdo de cada um dos
capitulos que ird compor o livro.

Figura 6 — Fluxograma de apresentacdo dos capitulos

» Teoria (texto “palatavel” — simples e facil de entender)
Cap. || °Glossdrio (50/70 conceitos basicos)

* Exercicios de Fixagdo
Cap. Il *Resolugdo de Exercicios

* Desenvolvimento do Método
Cap. lll *Roteiro de Implementacio

» Atividades Ludicas

Cap. IV *Gamificacdo

» Aplicagdo no Cotidiano (extraclasse)
Cap.V *Concursos Plblicos e Exames Nacionais (ex.: Enade)

* Licdes Aprendidas
Cap.Vl *Orienta¢Bes Gerais

Fonte: Elaborado pelos Autores (2025)
5 CONSIDERACOES FINAIS

Grandes eventos marcaram a Histoéria, tais como o0 surgimento da escrita, a queda do
Império Romano, a tomada de Constantinopla, a Revolucédo Francesa e, hdo muito distante,
o atentado as Torres GEémeas, a pandemia da COVID-19, dentre outros.

A tecnologia encurta as distancias (atopia®) e o tempo (acronia’), mas, isoladamente,
é incapaz de gerar competitividade®, visto que ndo existem empresas sem pessoas —
especialmente pessoas altamente qualificadas.

E fato que os efeitos da COVID-19 h&o de perdurar por muito tempo. Pensadores,
pesquisadores, professores e profissionais altamente capacitados se foram e, junto com
eles, uma gama de conhecimento e de expertises se perdeu. Um grande retrocesso em
varias areas do conhecimento evidencia-se. Urge a formacdo de mao de obra de exceléncia
ante a um mundo globalizado e altamente competitivo como o atual; mas, o gap educacional
brasileiro afasta o Brasil do “dream team” da produtividade e da inovacéo.

6 Atopia: Um mundo sem lugares, distancias, profundidades, qualidades (Chaui, 2010).

7 Acronia: Um mundo sem tempo no qual nada passa e nada fica, pois tudo coexiste sem passado num
presente interminavel (id, ibid).

8 Competitividade: Aquilo que a empresa faz de melhor, que a diferencia da concorréncia e seja de dificil
imitacéo (Porter, 2006).
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N&o obstante, milhdes de pessoas lutam diariamente para tentar recuperar suas
faculdades mentais. Entretanto, um Sistema Publico de Salde precéario denota que o
caminho sera longo, doloroso e custoso para todos. Afinal, investimentos em Pesquisa e
Desenvolvimento para mitigar os efeitos danosos da COVID-19 sdo necessarios, mas sao
escassos.

O Método Matheus ndo é uma “bala de prata” para sanar os males provocados pela
COVID-19, mas seu baixo custo de desenvolvimento e implementacdo permitira que
pessoas, em qualquer parte desse pais continental, tenham uma chance de aprender e de
melhorar de vida, quebrando um circulo vicioso de pobreza.

Por forca do destino ou do acaso, essas pessoas acometidas pelo coronavirus SARS-
CoV-2 tiveram suas vidas alteradas de forma definitiva. Pessoas com um futuro brilhante
vivem uma batalha diaria para aprender ou lembrar de coisas simples, 0 que remete a
lembranca de que a vida é efémera e nada € absoluto.

Grandes eventos mudaram as civilizacdes e reescreveram a Historia. A COVID-19 é
um desses eventos e é também uma oportunidade de se repensar 0 mundo e suas relacdes,
e como torna-lo melhor, por meio da educacdo de qualidade, um dos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel da ONU (ONU, 2025), de forma simples, barata e acessivel a
todos.

6 AGRADECIMENTOS

Aos colegas com suas sugestdes e consideracOes; aos amigos e familiares, que
estdo sempre presentes com seu apoio incondicional; e, principalmente, ao Deus Criador de
todas as coisas, por ter possibilitado a sobrevivéncia em um cenério apocaliptico, de
verdadeiro terror, em que muitas pessoas sucumbiram a um virus diminuto, ao estresse, ao
medo, as doencas mentais e as sequelas de uma das piores pandemias que a humanidade
ja enfrentou.
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MATHEUS METHOD OF TEACHING AND LEARNING: A METHODOLOGICAL
PROPOSAL

Abstract: After two years since the end of the decree of state of emergency due to COVID-
19 pandemic, it is clear that the world is, in part, managing to recover socially and
economically. However, the academic deficiencies, caused by almost two years of unplanned
remote learning, and the cognitive losses faced by many people who were victims of this
devastating virus, still remain quite evident. The State as well as the society must join forces
and seek solutions that can contribute and mitigate these deficiencies, offering resources that
help all those with learning difficulties. This article presents the so called “Matheus Method”
as a methodological proposal based on active learning methodologies, which can be applied
in daily life of educational institutions in a simple way, prioritizing quality and low cost, making
it possible to obtain positive results for current and future generations.

Keywords: Matheus Method, Active Learning Methodologies, Pandemic brain
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