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Resumo: Ao acompanhar as tendéncias incorporadas aos novos ciclos educacionais, as
estratégias educacionais realgam a importancia da experiéncia para o aprendizado, de modo
que a vivéncia traga a efetividade do que se é chamado de aprender na pratica. O objetivo
desse artigo é apresentar o desenvolvimento de um projeto de criacdo de cartilhas contendo
estratégias educacionais ativas e reuni-las em um portfolio direcionado a docentes da
educacgdo basica. O material foi aplicado em formato de workshop para professores da
entidade Marie Curie Vestibulares, demonstrando por meio de questionario avaliativo que o
material desenvolvido é uma ferramenta positiva para promogdo de uma educagdo equitativa.
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1 INTRODUCAO

A educacao é, desde suas origens, fungdes e objetivos, um fendmeno social, relacionada
assim a diversos contextos coletivos dentro de uma determinada sociedade. O ato de educar,
ainda que seja um processo constante na historia, ndo ¢ o mesmo em todos os tempos, € se
encontra vinculado ao projeto de cidadania que se quer ver emergir por meio desse mesmo
sistema (DIAS, 2019).

Para Santos (2012), os processos de ensino-aprendizagem necessarios a formacao
educacional encontram-se cada vez mais rediscutidos em virtude das intensas modificagdes
que percorrem o cenario atual brasileiro. Nelas, estdo inclusas a velocidade das
transformagdes na sociedade contemporanea, os meios de comunicacdo na formagdo do
profissional e uma nova configuragdo de organizacdo do espago-tempo social. Frente a
transformagdes politicas, culturais e tecnoldgicas na esfera social contemporanea, surge a
exigéncia de um profissional mais flexivel e plurivalente, capaz de atender as demandas
dinamicas do mercado de trabalho do pais. Tendo em vista o cendrio de adogdo quase
exclusiva de Metodologias de Ensino Tradicionais por parte da maioria dos educadores ou
institui¢des de ensino, cabe ao setor educacional repensar as praticas empregadas até entdo.

A divulgacdo de um contetido pronto, por meio da exposi¢do verbal da matéria e
exercicios de fixacdo, torna o aluno uma peca passiva de sua propria aprendizagem. Assim, o
processo de ensino atual ¢ um forte candidato a insercao de estratégias educacionais ativas em
salas de aula, a fim de oferecer uma formagdo critica para futuros profissionais das mais
diversas areas.

No Brasil, um estudo de caso feito pelo Instituto de Ciéncia e Tecnologia - UNESP
demonstra que a ndo aplicagdo das metodologias ativas se d4, muitas vezes, pelo
desconhecimento das mesmas pela parte dos educadores (BARDINI, 2017).

Nesse contexto, o presente artigo traz como objetivo desenvolver cartilhas contendo
estratégias educacionais ativas. O material contém dados relevantes sobre as diferentes formas
de ensinar, exemplos praticos e consideracdes significativas para o funcionamento eficaz da
aprendizagem. Inserido como parte de uma capacitagdo simples, o portfolio se torna uma
fonte de informagdes que, por meio do esclarecimento do conteudo citado, pretende aumentar
o emprego dos métodos ativos em sala de aula.

Este projeto foi desenvolvido na disciplina de Projeto Integrado de Engenharia de
Producdo I do curso de Engenharia de Produ¢do da Escola de Engenharia de Lorena (USP)
por alunos ingressantes do curso no primeiro semestre de 2020.

2 REVISAO DE LITERATURA

Ainda que a proposta de métodos inovadores e ativos de ensino seja antiga (a filosofia
socratica ja utilizava meios interrogativos em funcao dos ouvintes), o conceito de metodologia
ativa se introduz a partir de 1930 pelo professor inglés R. W. Revans (GARCIA, 2017). Sua
defini¢do se pauta em uma série de agdes que visam desenvolver a capacidade dos alunos de
aprender competéncias que ainda ndo possuem (BECK, 2018).

Os principios de uma metodologia ativa estdo relacionados com a personalizagao da
aprendizagem, ou seja, fazer com que o aluno seja parte do processo de ensino da maneira
com que este se adeque satisfatoriamente (BECK, 2018).
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A metodologia ativa realga a importancia da experiéncia para o aprendizado, de modo
que a vivéncia traga a efetividade do que se ¢ chamado de aprender na pratica. De acordo com
Mitre (2008, p. 2135), uma metodologia libertadora torna-se indispenséavel na “formacado de
um profissional ativo e apto a aprender a aprender”. A agilidade do método se baseia no
principio da autonomia de cada sujeito, reconhecendo que em seu respeito se constroi o
melhor método de compreensao do processo de producao.

2.1 Metodologia de ensino-aprendizagem

Metodologias tradicionais

A linha tradicional de ensino originou-se a partir do [luminismo, no século XVIII, tendo
como principal objetivo a universalizagdo do conhecimento. Ela ¢ fundamentada na reparticao
dos contetidos em areas de conhecimento e estas, por sua vez, em disciplinas. A transmissao
do conhecimento se da por um docente e a assimilacdo ¢ feita de forma passiva pelos
discentes. A aquisi¢do do conhecimento ¢ focada na memorizacao de dados, sem se preocupar
com a compreensdo destes (HOEVEL, 2018), seguindo uma visdo enciclopedista
(LACERDA; SANTOS, 2018), sendo averiguado através de avaliagdes periodicas (PEREIRA,
2019). Desta maneira, o aprendizado ¢ focado no saber do professor (SANTOS et al., 2019)
que domina o conteido (LACERDA; SANTOS, 2018), enquanto o aluno normalmente
aprende através de aulas expositivas, assumindo o papel de aprendiz passivo (PARREIRA,
2018).

O método tradicional de ensino se baseia na ideia de que a inteligéncia humana apresenta
carater cumulativo, permitindo ao homem armazenar informag¢des complexas ou simples que
devem ser adquiridas na instituicdo escolar, e defende que "para que o estudante seja um
sujeito critico, indagador, independente, ele precisa ter uma base estruturada de informacao,
atencdo e concentragdo, siléncio e esforco, tendo um ambiente escolar onde se raciocina e que
seja convenientemente austero para o aluno nao perder a aten¢do" (PEREIRA, 2019, p. 17). O
conteudo ¢ determinado pela sociedade e legislacdo, ndo levando em consideracdo a
experiéncia do aluno e sua realidade social (PEREIRA, 2019).

Metodologias de aprendizagem ativa

As metodologias de aprendizagem ativa se fundamentam na escola construtivista
(LACERDA; SANTOS, 2018), uma filosofia de ensino inspirada no trabalho do sui¢co Jean
Piaget (1896-1980). O construtivismo se baseia na ideia de que o conhecimento deve ser, como
seu proprio nome sugere, construido a partir de situagdes experimentais, reflexdes e da
interacdo e didlogo com os colegas e o professor (PARREIRA, 2018). Cabe ao professor ser
mediador do conhecimento (SANTOS, 2015) e espera-se que atue criando condi¢des que
permita ao aluno vivenciar situagdes nas quais os alunos possam construir seu conhecimento.

O aluno assume a posicdo de protagonista do seu aprendizado (DE SOUZA, 2009;
SANTOS et al.,, 2019) e da aula, contribuindo ativamente para a construcdo desta e do
conhecimento através de pesquisas investigativas, debates e desenvolvimento critico de
conclusdes (LACERDA & SANTOS, 2018).

Diferentemente do modelo tradicional de ensino, a intengdo dos modelos ativos ¢
desenvolver a autonomia intelectual dos alunos com atividades que os exigirdo sua
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participagdo ativa em atividades envolvendo pesquisa, reflexdo, questionamento, didlogo e
resolu¢do de problemas (PEREIRA, 2019).
O uso de metodologias ativas no ensino ¢ comumente embasado por piramides ou cones

da aprendizagem, as piramides geralmente atribuidas a William Glasser, e os cones a Edgar
Dale (Figura 1).

Figura 1- Piramide da Aprendizagem
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Fonte: Adaptado LASEINDE et al., 2015.

As piramides ou cones da aprendizagem pressupdem a existéncia de uma hierarquia de
maneiras de aprendizado (DA SILVA & MUZARDO, 2018), mostrando um aumento da
compreensdo dos alunos a medida em que se reduz a necessidade de abstracao por parte do
aluno.

Analisando a piramide de aprendizagem, ¢ possivel verificar que métodos que exigem
maior participacdo e menor abstracdo do aluno se mostram mais eficazes para retencdo do
conhecimento do que métodos de aprendizado passivos, € que a retengdo do conhecimento
aumenta gradativamente a medida que os métodos se tornam mais ativos € menos passivos.
Sendo assim, atividades como repetir, recordar, demonstrar, explicar ou mesmo falar sobre um
assunto se mostram muito eficazes para reter o conhecimento e, consequentemente, aprender
sobre dele.

Existem diversas metodologias de aprendizagem ativa, trés delas sdo apresentadas a
seguir:

* Role-play: Com o objetivo de auxiliar os alunos a entender e desenvolver habilidades
sociais e comportamentos (BILICH & CIARROCHI, 2009), a aplicagdo de métodos
experienciais que permitem a eles a pratica de lidar com problemas da vida real vem
sendo cada vez mais aplicados. A estes métodos experienciais, dd-se o nome de
role-play. Eles utilizam da dramatiza¢do de um cenario especifico fornecido aos
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alunos e podem incluir elementos de atuagdo e improvisagdo (PISCHETOLA &
MIRANDA, 2019). Apo6s a encenagdo, 0s que a executaram pontuam os elementos
mais significativos do caso aos demais alunos e ao facilitador da atividade
(JALGAONKAR, et al., 2012). Estes, por sua vez, ddo seu feedback aqueles que a
executaram (BILICH & CIARROCHI, 2009). Esses métodos contribuem para o
aprendizado estimulando os seus sentidos e extrapolando o pensamento racional
(PISCHETOLA & MIRANDA, 2019).

* Flipped Classroom: consiste na inversao do momento ¢ local em que o conhecimento
¢ adquirido, deixando de ocorrer do horario da aula. Desta maneira, os alunos se
preparam previamente com um material que cobre o que teria sido ensinado em uma
aula tradicional, direcionados pelo professor (ABEYSEKERA & DAWSON, 2015). A
aula se torna o local para resolugdo de problemas, avango e desenvolvimento de
aprendizado colaborativo (TUCKER, 2012). Apo6és acompanhar a aula, ha a
consolidacdo dos conhecimentos (ABEYSEKERA & DAWSON, 2015). A
organizacdo e preparagao prévia do aluno contribui para o desenvolvimento de sua
autonomia na sua busca individual do conhecimento, assim como elevada didatica por
parte do professor para criar dindmicas interativas (PISCHETOLA & MIRANDA,
2019) e que maximizem os recursos de aprendizagem (TUCKER, 2012), podendo
extrapolar a explicagdo expositiva do conteudo ao incluir outras dinamicas como
esclarecimento de dividas desenvolvimento e desenvolvimento de pensamento critico
(PISCHETOLA & MIRANDA, 2019);

*  Design Thinking: O design thinking surgiu da necessidade econOmica de gerar
inovagdo, que por sua vez, ¢ advinda da criatividade em grupo (PISCHETOLA &
MIRANDA, 2019). Porém o conceito evoluiu a partir da necessidade de entender e
controlar o processo de design (CALLAHAN, 2019). A maneira de pensar do designer
se assemelha a ideacdo de projetos (PISCHETOLA & MIRANDA, 2019) e visa
atender as necessidades das pessoas com o que € tecnoldgica e estrategicamente viavel
e que pode ser convertido em valor para o cliente e em oportunidade de mercado
(BROWN, 2008). No contexto educacional, o design thinking se baseia em trés
pilares: Pare, Pense e Compartilhe. Neste formato, o professor levanta uma questdo
relevante para os alunos, define um problema/desafio e propde uma reflexdo acerca do
assunto, que ocorre inicialmente individual, em seguida em duplas e, por ultimo, ¢
compartilhada com os demais alunos. Uma grande vantagem deste processo ¢ a
perspectiva de geracao de novas resolugdes para a questdo proposta (PISCHETOLA &
MIRANDA, 2019).

3 METODOLOGIA

As etapas de construcdo deste artigo (Figura 2), tiveram por objetivo desenvolver uma
pesquisa exploratéria, sendo iniciada com uma discussdo das hipoteses de quais seriam os
problemas enfrentados pela educacdo brasileira para constru¢do de um ensino equitativo,
inclusivo e de qualidade.

Foi realizada, em seguida, a pesquisa bibliografica, a fim de compreender os motivos
geradores da problematica. Como resultado compreendeu-se que o uso individualizado de
metodologias passivas ndo possibilita que todos acessem o mesmo nivel de educacao. Como
proposta de solu¢do foi desenvolvido um portfélio para professores, o qual foi transformado em
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um ebook gratuito, definindo o que sdo Estratégias Educacionais e o passo a passo da execucao
de algumas de suas vertentes.

Ap6s a finalizagdo do ebook, uma capacitagdo baseada nesse material foi aplicada, tendo
como espaco amostral quinze professores da Marie Curie Vestibulares, entidade social
composta em sua maioria por jovens universitarios da Escola de Engenharia de Lorena, e a qual
tem como objetivo promover o acesso a uma educa¢do de qualidade para jovens em
vulnerabilidade socioecondmica.

Finalizada, um questionario foi aplicado com o objetivo de verificar as percepcdes e
possiveis aderéncias das metodologias em sala de aula.

Figura 2 — Fluxograma das etapas de execug@o do projeto

Definigdo da Realizacio de Pesquisa
Problematica ’ Bibliografica

Levantamento da . Constru¢do do o Adaptagio do
solugdo - portfalio L portfalio para ebook

Desenvalvimento de Feedback dos

Aplicacdo da
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baseada no e-book

participantes por
meio de questiondro

Tabulagdo dos dados

e Construcdo do artigo

Fonte: Autores (2020)

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Apb6s a criagdo do Relatorio Preliminar e do Portfélio do projeto (presente nas
Referéncias Bibliograficas e disponivel em: http://bit.ly/metodologiasativascapacita), foi
estruturado um treinamento online de trés horas para 15 professores. O treinamento consistiu
em apresentar o funcionamento da metodologia a partir do uso da propria metodologia, o que
veio a proporcionar uma experiéncia nos métodos: Role-Play, Flipped Classroom e Design
Thinking. Anterior ao treinamento, os participantes foram introduzidos no assunto por meio da
disponibiliza¢do de um ebook (Figura 3), contendo conceitos e exemplos praticos a respeito
das metodologias o que possibilitou maior assimilagdo durante a reunido.

Apbs a finalizagdo do treinamento por video-chamada, cada professor recebeu um
certificado simbolico (Figura 4) de agradecimento pela participagao.
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Figura 3 — Cartilhas do Portfolio de Estratégias Educacionais Ativas
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Fonte: Autores (2020)

Figura 4 — Exemplo do certificado de participagdo para os educadores
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Segundo os feedbacks, 100% dos educadores responderam que usariam alguma das
metodologias em suas aulas. 100% aplicariam metodologia Flipped Classroom, 81,8%
aplicariam o Design Thinking e 45,5% aplicariam o Role-Play. Os professores afirmaram que
com a utilizacdo dessas metodologias, o raciocinio dos alunos sera melhor estruturado devido
ao dinamismo das intera¢des. Também afirmaram que as metodologias permitirdo tornar o
ambiente de estudo mais desafiador, divertido e ludico. Essa informagdo tem impacto no
ganho social que ¢ possivel ter a partir do conhecimento de uma nova metodologia, que
permite complementar os niveis de aprendizado dos alunos. Além das contribui¢des externas,
a constru¢ao do Portfolio permitiu a inser¢do dos integrantes no tema “Educacdo”, o que
aumentou a compreensdo por parte dos autores sobre a complexidade e dedicacao que estao
envolvidas por trds da preparacdo de aulas. Paralelamente, a constru¢do desse material,
contribui para a Engenharia de Produ¢do, adentrando o estudante no mundo cientifico e
permitindo despertar seu interesse em pesquisas € na busca pelo conhecimento.
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5 CONCLUSAO

O artigo apresentou o desenvolvimento de cartilhas esclarecedoras quanto a trés
estratégias educacionais: Role-play, Design Thinking e Flipped Classroom. O objetivo geral
proposto foi concluido, uma vez que houve a reunido do conteido exposto em um unico
portfolio capaz de atingir docentes da rede de educacdo brasileira, de maneira a contribuir
para uma maior aplicagdo de tais estratégias no pais.

Em conjunto com a realizagdo do material, uma capacitagdo simples foi oferecida a
docentes de um cursinho popular situado em Lorena, fato este que permite uma andlise de
eficacia do conteudo produzido. Os resultados mostraram que houve grande interesse por
parte dos educadores, muitos deles sem conhecimento prévio sobre as estratégias
apresentadas, e que o portfolio apresentado pode ser classificado como um contetdo ativo
para a exposi¢cdo dos métodos educacionais anteriormente citados.

Dessa forma, o presente estudo destaca e estimula a inser¢do de estratégias ativas de
aprendizagem, que carregam consigo mais dinamismo e interagdes coletivas e que promovem
o desenvolvimento de competéncias transversais tao exigidas no cendario atual do mercado de
trabalho brasileiro.
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Aratijo Cavalcanti e a tutora do grupo Ana Luiza Silva pela orientagdo e participagdo em todas
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EDUCATIONAL STRATEGIES AND THEIR DIFFERENT
APPLICATIONS AS A COMPLEMENT IN PROMOTING EQUITABLE
EDUCATION

Abstract: By following the trends incorporated into the new educational cycles, educational
strategies emphasize the importance of experience for learning, so that the experience brings
the effectiveness of what is called learning in practice. The objective of this article is to
introduce the development of a project to create booklets containing active educational
strategies and bring them together in a portfolio aimed at basic education teachers. The
material was applied in the format of a workshop for teachers from the Marie Curie
Vestibulares entity, demonstrating through an evaluative questionnaire that the material
developed is a positive tool for promoting equitable education.
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