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RESUMO | ABSTRACT

RESUMO: O presente estudo tem como intuito analisar a inovacao em sala de aula com base nas
novas praticas através de uma experiéncia realizada no curso Técnico em Administracao integrado
ao nivel médio do IFMA, Campus Grajau (MA). O estudo situa sua contribuicao acerca da urgéncia
da transformacao do ambiente escolar com ferramentas que ampliem os significados dos saberes
transmitidos. Porém, diante do desafio de atrair a atencdao dos alunos, como as abordagens
contemporaneas podem se adequar ao ensino e aprendizagem aos mesmos elevando a sua
formacao? Para desvendar essa questdao, primeiramente, a metodologia reuniu a pesquisa
exploratéria e bibliografica com a exposicao das alternativas de educacao mais atuais. A partir da
preferéncia do publico, foram selecionadas as quatro técnicas de ensino (Gamificacdao, Spin-Off
Académico, ABProj e Metodologia Ativa), sendo aprofundados os estudos para implementacao.
Dessa forma, as abordagens qualitativas e quantitativa sobre as respostas de 35 (trinta e cinco)
discentes foram sistematizadas por meio da pesquisa participante e da observacao direta, ao final,
cruzadas pela aplicacao do questionario. Dentre os principais achados, obteve-se a grande
receptividade dos procedimentos aplicados, notadamente direcionada a gamificacao e a execucao
de projetos em grupo favoraveis a exploracdo de ideias e oportunidades.

ABSTRACT: The aim of this study is to analyze classroom innovation based on new practices
through an experience in the Technical Course in Administration integrated at the High School of
IFMA, Campus Grajau (MA). The study situates its contribution about the urgency of transforming
the school environment with tools that amplify the meanings of the transmitted knowledge.
However, facing the challenge of attracting students’ attention, how can contemporary approaches
be adapted to their teaching and learning by raising their training? To solve this question, first, the
methodology brought together exploratory and bibliographic research with the exposition of the
most current education alternatives. Based on the public’s preference, the four teaching
techniques (Gamification, Academic Spin-Off, ABProj and Active Methodology) were selected, being
deepened the studies for implementation. Thus, the qualitative and quantitative approaches on the
answers of 35 (thirty-five) students were systematized through the participant research and the
direct observation, in the end, crossed by the application of the questionnaire. Among the main
findings, it was obtained the great receptivity of the applied procedures, mainly directed to
gamification and the execution of group projects favorable to the exploration of ideas and
opportunities.



1 | INTRODUCAO

O cendrio educacional estd sempre em constantes modificacdes, no entanto, permanece o grande
desafio de atrair os olhares dos jovens diante da sua concorrida atencado avida por novidades. Para
fazer frente a tal realidade, buscou-se implementar essas estratégias em sala de aula, aumentando
0 progresso intelectual dos alunos. Porém numa das grandes incitacdes de ensinar esses novos
métodos, o professor deixa de ser a Unica fonte de informacdo e passa a agir como orientador, no
processo de aprendizagem do aluno. Desse modo, compreende-se que com o uso de novos
processos, o0 ambiente escolar torna-se mais dinamico e a relacao entre docentes e discentes é
estreitada, mais clara e objetiva.

Com essa orientacao, diversas abordagens de ensino apontaram alternativas para ultrapassar
formatos tradicionais. Sheldon (2012) aponta a renovacao de todo o espaco educacional, revisando
o plano de ensino das disciplinas para utilizar termos e metaforas dos jogos, substituindo o sistema
de avaliacao por niveis e pontos de experiéncia. Do mesmo modo, instiga-se o comportamento
propositivo e empreendedor nitido através de Spin-offs Académicas (BERBEL, 2011). Araujo (2009)
e Costa (2010) acrescentaram a essa seara publicacbes referentes aos projetos para uma
educacao significativa. Pecotche (2001) acerta que em um ambiente de metodologia ativa, o
professor transforma-se em um orientador e facilitador do processo de aquisicao de informacao e
conhecimento. Para os autores dessas vertentes é crucial o educando usar funcdes mentais de
pensar, observar, refletir e entender, que conjuntamente na formacao da sua inteligéncia.

Apesar do surgimento de abordagens originais, observa-se a escassez de producdes cientificas
sobre inovacdes no ensino profissional de Administracao e por essa razao, se realcou a relevancia
de examinar quais abordagens de aprendizagem podem ser utilizadas no Instituto Federal do
Maranhdo (IFMA), Campus Grajau, no curso de Administracdo Integrado ao Ensino Médio, com o
objetivo central aferir a percepcao dos discentes sobre maneiras diferenciadas de contato com o
conhecimento, averiguando suas reacdes acerca das funcdes dessas taticas.

Dessa forma, foi realizada uma pesquisa bibliografica e exploratéria, integradas a descricao das
experiéncias acompanhadas pelo estudo participante, de observacdes direta e questiondrios. Ao
decorrer das descobertas das aprendizagens, foram elaboradas apresentacdes sobre as mesmas e
levadas a escolha dos discentes que expressaram suas compreensdes em torno de cada pratica
implementada.



2 | FUNDAMENTACAO
TEORICA

A didatica orientada para diferentes niveis de ensino ganha contornos permeados por tecnologias.
Desde aplicacbes sobre os aprendizados de maquina, narrativas educacionais através de
storytelling, uso de desenhos em Histérias em Quadrinhos (HQ), ciéncia de dados, entre outras, as
formas de comunicacdo dos objetivos e conteludo das matérias tém sido reforcadas por aliados
contra o mundo de distracdes dos jovens. Logo, primordial o descobrir as opcdes para intensificar
as aulas e, do mesmo modo, reconhecer a pertinéncia e adequacdes necessarias a cada realidade
de aprendizado.

Perante essa intencao, a fundamentacao conceitual da pesquisa delimitou o aprofundamento
bibliografico a respeito da Gamificacao, Spin-Off Académico, ABProj e Metodologias Ativas de
Aprendizagem sobre as quais sao descritos os resultados.

2.1 Gamificacao

A conceituacdo recente da Gamificacao remonta sua origem aos treinamentos militares, mas sé a
partir de 2010 ganhou, com a popularizacdo dos games, aplicacdes atuais (ARAUJO; CARVALHO,
2014; PAPERT, 2008). Nos negdcios, dispbs seus elementos reunidos com o efeito de motivar,
engajar e fidelizar clientes e usudrios em programas de marketing (ZICHERMANN; CUNNINGHAM,
2012).

Ja na educacao, a Gamificacao (Gamification) teve o design de jogos atribuidos a contextos de nao
game, com elementos de narrativas, midias digitais, sistema de feedback, recompensas, a
existéncia de conflitos, competicdes e possibilidades de cooperacdo. Tudo isso compreendidos com
base nas regras para avancar a niveis crescentes de dificuldades em seguidas tentativas até
atingir o objetivo principal, claramente, da interacao, engajamento e motivacao dos jogadores para
o aprendizado codificado como desafios. (FARDO, 2013; ZIECHERMANN; LINDER, 2010)

Segundo Pescador (2010), os games potencializam aprendizagens em diversas dareas do
conhecimento. No entanto, sdo emergentes e reline poucos relatos, até entao, apesar das diversas
experiéncias em processos educacionais que incentivam a solucao de obstaculos e mantém o
interesse dos novatos aos mais experientes, recompensando a geracao de novas ideias,
aumentando a confianca ao fazerem com que o0s jogadores percam o medo de errar e torcam por
vitérias (WERBACH; HUNTER, 2012).

Araljo e Carvalho (2014) acrescentam que para a experiéncia seja gamificada e realmente
envolvente a simulacao pode ser enriquecida com elementos de jogo levando em conta as atuais
potencialidades tecnoldgicas, como dispositivos méveis, o escaneamento de QR codes, quizzes,



videos, tanto pela edicdo e como pela pesquisa, e a realidade aumentada para entrever os
personagens e cenarios.

Apesar de possibilitar aplicacdes robustas Falcao, Leite e Tendrio (2014) advertem que “utilizar tal
ferramenta somente para fornecer conteldos e avaliar a aprendizagem” poderd ocasionar o
desinteresse do educando que gradativamente diminuird seus acessos ao site ou aplicativo,
recorrendo ao mesmo apenas para acessar materiais de estudo.

2.2 Spin-off académico (SOA)

Na década de 90, instituicdes académicas associadas ao crescimento do ramo
de alta tecnologia se aproximaram do mercado intermediadas Spin-Offs. Os seus
pesquisadores passaram empreender interessados em explorar suas ideias e
comercializar o resultado de pesquisas em forma de produtos. Nessa direcao, os
Spin-Offs representam um processo no qual as inovacdes promissoras geradas
em universidades fomentavam a criacao de empresas vinculadas transformando
os professores em empresdarios ao assumirem os riscos dos negécios.
(BRISOLLA, 1998; ETZKOWITZ; WEBSTER, 1998; UPSTILL; SYMINGTON, 2002).

As definicdes propostas para Spin-Off varia de acordo com o foco de uma pesquisa ou do objetivo
de uma politica, considerando a heterogeneidade do grupo de empresas abrangidas, a participacao
societaria da universidade na empresa ou seu financiamento publico, e de seus fundadores. Afora
isso, as influéncias advém do seu nivel de inovacao, escopo de sua tecnologia, qualidade percebida
ou importancia do P&D da empresa e o ciclo de desenvolvimento de produto. (LEMOS, 2008;
MUSTAR et al., 2006)

A atuacao das Spin-Offs se confere em atividades dedicadas a prestacao de consultorias e de
pesquisa e aprimoramento de protétipos; fabricacdo de produtos e baseadas em tecnologias,
permanecendo de pequeno porte ou crescendo com aportes em infraestrutura de laboratérios,
producao em escala mais elevada e atividades administrativas que apoiarao as vendas aos
potenciais consumidores e parceiros evidenciando os seus valores agregados. (NDONZUAU, et al.,
2002; COSTA, 2006).

2.3 Aprendizado baseado em projetos (ABPROJ)

Projetos sdao empreendimentos de prazo determinado que visam solucionar necessidades ou
conquistar oportunidades e interesses de pretendes, sejam individuos ou organizacdes. Com a
finalidade pedagégica, sua existéncia é datada desde o século XVII na Itdlia, no Ensino
profissionalizante na drea de Arquitetura (KNOLL, 1997).

Na era contemporanea John Devey e William H. Kilpatrick sdo considerados como precursores da
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABProj), constituida como uma forma de metodologia ativa,
na qual se estende o processo de conhecimento estruturado por exercicios reais que contendam a
pratica em diversos contextos. (MOURA; BARBOSA, 2011; BERBEL, 2011)



Conforme Nogueira (2014), os beneficios da Aprendizagem Baseada em Projetos podem ser
sintetizados pelos pontos:

e Proporcionar um trabalho com procedimentos predeterminados em briefings;

e Estimular a interacdo entre os integrantes dos grupos e o professor orientador;

Possibilitar o entendimento e uso das diferentes formas de aprendizagem no alcance das
competéncias previstas para o projeto;

Despertar a autonomia e a criatividade;

Conduzir as relacdes interpessoais, a cooperacao, ao espirito empreendedor, ao preparo
para enfrentar adversidades; e

Tomar decisdes para os problemas apontados.

Apesar da ABProj nao ser nova, essa abordagem converge ao modelo pedagdgico esperado para os
ambientes de aprendizagem atuais focados em “aprender fazendo” e envolvendo os grupos de
alunos em elaboracoes efetivas de produtos e servicos. Para isso, professores tem o papel de
assegurar o processo continuo de crescimento dos alunos desde a intencdo, o planejamento, a
execucao e o julgamento. (SANTORO; BORGES; SANTOS, 2002; KILPATRICK, 1926)

2.4 Metodologias Ativas de Aprendizagem

As Metodologias Ativas possuem amplos alicerces firmados em filésofos Socraticos e Confucio e,
até mesmo, em expoentes da Escola Nova de Dewey, na teoria construtivista de Piaget, no
sociointeracionismo de Vygotsky e, inclusive, na pedagogia problematizadora do Paulo Freire. Com
essa fundamentacdo a pratica orientada pela teoria reflete os impasses para a sua transformacao
ensejando a apropriacao do saber. (URIAS; AZEREDO, 2017)

Bastos (2006) caracteriza essas metodologias “como processo interativo de conhecimento, analise,
estudos, pesquisas e decisdes individuais ou coletivas, com a finalidade de encontrar solugdes para
uma indagacado.” Logo, os mestres propositam condicdes de evolucao da capacidade de andlise e
apresentam solucdées em consonancia ao perfil psicossocial dos aprendentes que, por sua vez,
devem:

[...] ler, escrever, perguntar, discutir, argumentar, contrapor, por meio da
resolucao de problemas e do desenvolvimento de planos de estudo e/ou
projetos. Além disso, o estudante deve realizar tarefas mentais de alto nivel,
como andlise, sintese e avaliacdo. (ALMEIDA, 2015).

Frente a essas acbes, a promocao de motivacao, interesse, criatividade e autonomia dos alunos
sao reflexos do fortalecimento das percepcbes sobre as préprias acdes oportunizadas na
programacao dos conteudos estudados, abrindo caminhos para respostas auténticas que
ressignificam situacoes reais ou ficticias. (BERBEL, 2011)



3 | METODOLOGIA

Para apoiar essa investigacdao, a pesquisa caracterizou-se como bibliografica, exploratéria e
descritiva, integrada a analise participante e a observacao direta e sob uma abordagem qualitativa
e quantitativa, tendo como sujeitos de pesquisa os discentes da turma de Integrado ao Ensino
Médio de Administracao do IFMA, Campus Grajau (MA).

Primeiramente, foram reunidas abordagens atuais para o ensino de administracao e ministradas
em um seminario de conceitos bdsicos e aplicacdes de nove novas formas de ensino (grafico 1)
aliadas a disciplinas do curso, como empreendedorismo, marketing e financas. Assim, os 35
presentes na turma assinalaram 4 (quatro) opcdes indicando a Gamificacao, a Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABProj), o Spin-Off Académico (SOA) e a Metodologia Ativa de Aprendizagem
como as alternativas que receberam a maior aceitacdo e o aprofundamento teérico para a etapa
posterior.

H: e £
Cpin-Ol S ()
Storytelling EEEEEEEEEEEEEEEESSSS——— 11
Aprendizado de Miguinas IEEE————————————————m 10
Gamilcag o | —— ]}
Ciéncias de Dados S )
ABPro] . 7()
ABProb EEEEEEEEEEEESSSSSSSSSSSSSssssssss 15
Metodokogia Al iva e ()

Gréfico 1: Escolha das técnicas de ensino
Fonte: Autoria prépria (2018)

Na sistematizacdo da experiéncia didatica, se conjugou a uma proposta de Gamificacdo todas as
técnicas e os educandos enfrentaram os desafios para solucionar as questdes expostas em cada
abordagem (figura 1), se observando nesses momentos o envolvimento entre os alunos e o
cumprimento das atividades.
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Figura 1. Combinacao das Metodologias para a aula

Fonte: Autoria prépria (2018)
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A execucao do game dividiu a turma em quatro grupos e utilizando o aplicativo mével Decision
roulette! se procedeu a escolha sobre os segmentos de negécios, tempo para a entrega de cada
fase do jogo e a pontuacao que cada equipe conquistaria.

Figura 2. Telas do jogo para o sorteio de segmentos, tempo e pontuacao
Fonte: Treebit Technologies (2018)

Apds a finalizacao do processo pratico se sucedeu um segundo questionario que apresentava a
avaliacao individual em relacao de cada abordagem empregada. Dessa maneira, buscou-se
examinar a recepcdo dos alunos sobre os métodos ao reconhecerem caracteristicas de cada
inovacao. As respostas foram expressas com as gradacdes de escala de cor no Microsoft Excel e
apreciadas com as consideracdes anotadas na observacao.

1 0 Decision roulette reproduz a roleta de decisdo que permite o sorteio aleatério de opcdes
predeterminadas.
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4 | RESULTADOS E
DISCUSSAO

Através de todos os processos realizados se analisou a absorcdo e expressao dos conteldos, além
da interacao e a motivacao entre os estudantes. Na figura 3, sao retratados os momentos do
estudo, iniciados com o semindrio sobre a inovacdo no ensino e aprendizagem em administracao
(1), seguido da apresentacao dos enunciados do jogo (2) e os sorteios existente nas fases (3).

Figura 3. Momentos da apresentacdo do seminario e do game
Fonte: Autoria prépria (2018)

A simulacao teve seu ponto de partida na proposta de game combinada ao desenvolvimento de um
Spin-Off Académico (SOA) com a identificacdo dos mercados com destaque econémico na cidade
de Grajau. Na primeira atividade, os grupos testaram a sua sorte e se dedicaram em organizar a
formalizacao dos negdcios para apresentarem a atividades empresariais dos segmentos de
comércio, loja de roupas e hotel as solucdes de consultorias do curso de administracao. Logo
depois, as caracteristicas do método de SOA foram realcadas nos pontos exibidos na tabela 1.

Avaliagio | 1-Péssima | 2-Ruim | 3-Neutra | 4-Boa | 5-Otima
Criacdo de novas idéias a partir de outras j existentes 1 0 3 11 21
Aplicagdo de conhecimento adquirido ao longe do tempo 0 (4] 2 12 21
Tomada de decisdo 1] 1] [ 11 18
Identificacio de riscos dos negbcios 0 4] 3 13 19
Exploraragdo de novas oportunidades 0 0 2 5 -

Tabela 1. Percepcdes dos discentes sobre a Spin-Off
Fonte: Autoria prépria (2017)

Segundo a tabela, averiguou-se que os alunos tiveram maior preferéncia por exploracao de novas
oportunidades (28 votos). Entretanto, dentre os instrumentos de avaliacao propostos a tomada de
decisao (6 votos) atingiu um resultado neutro. Contudo, a atuacao dos estudantes foi intensa
devido ao inicio da competicao.
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Em paralelo, a Gamificacdo (tabela 2) também despertou a admiracdo dos discentes em virtude
dos componentes do enredo que formaram o enunciado desse estagio, com énfase no intento de
fomentar a criatividade e contato entre os alunos e a tematica.

Avaliagio 1-Péssima | 2-Ruim | 3-Neutra | 4-Boa | 5-Otima
Personagens 3 3 4 12 13
Desafio a completar 0 2 4 13
Relacionar conquistas a pontos @ outras atividades 0 1 8 11 15
Objetivo do jogo 0 0 3 9
Competicdo 0 1 4 12
Criar, comentar e avaliar 1] 0 2 14
Prazos a cumprir 0 0 5 11

Tabela 2. Avaliacao dos alunos sobre as configuracdes da Gamificacao
Fonte: Autoria prépria (2017)

Por conseguinte, foi crivel o destaque sobre alguns aspectos com um alto nivel de aprovacao.
Segundo os dados, a mesma concentrou as apreciacdes mais altas elevadas nos processos
destacados para avaliacdao do discentes, visivelmente em torno dos objetivos do jogo e os
processos de criacdao, comentdrios e avaliacdo, além dos prazos a cumprir, visivelmente,
tensionadas pelas penas de percas de pontos quando nao obedecidos.

Induzida a levar solucdes académicas ao mercado, a participacao provocou os discentes a
convencerem o0s avaliadores sobre os planos discutidos em grupo. Nessa ocasidao, o projeto
sugerido abordava as acdes para a inauguracao e promocao das empresas recém-criadas dentro
quadro descrito. Indissociavelmente, realizados em equipes, todos os projetos tenderam as
exibicdes entusiasmadas revelando entregas auténticas.

Avaliagio 1-Péssima | 2-Ruim | 3-Neutra
Realizagdo de projetos por grupo 1] 1 2
Definicdo de um periodo de tempo para a realizacdo | 3 1 7
Escolha do tema 1] i 4
O projeto deve ter uma finalidade Gtil 0 0 5
0 uso de virias ferramentas 0 0 4
Exposicio dos resultados do projeto (1] 1 5
Ampla divulgagio 0 1 7

Tabela 3. Aprendizagem Baseada em Projetos
Fonte: Autoria prépria (2017)

Explicitamente, a realizacao de projetos pelo grupo atraiu a melhor ponderacao, seguida da
exposicao e divulgacao dos esforcos acionados na tarefa. Presenciou-se nesse mesmo ato a juncao
do conhecimento prévio que os discentes detinham sobre estratégia e marketing para a resposta
adequada e exigida pela situacao-problema.

Ao final, a Metodologia Ativa (tabela 4) foi eleita a fase mais complexa entre tarefas na disputa
entre as equipes ao exibir a situacao de diminuicao das vendas e necessidade da identificacdao de
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novas oportunidades. Destarte, os grupos acentuaram seus esforcos e os avaliadores assumiram o
papel de orientadores prudentes para que os alunos dilatarem as opc¢des de solucdes.

4-Boa | 5-Otima
10

Avaliagio 1-Péssima | 2-Ruim
5

i

Improviso

Agilidade na producdo

Foco no aluno

Professor como orientador

Autonomia para pensar e agir

Geragdo de novas ideias (Brainstorming)

Conhecer o problema em partes

Definir o problema a ser resolvido

Exposicdo do trabalho, resultados e sclugdes obtidas
Realizagdo individual ou por Brupo
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Tabela 4. Metodologia Ativa de Aprendizagem
Fonte: Autoria prépria (2017)

Com efeito além dos ganhadores ou perdedores da batalha de conhecimento ou comercial, o
desfecho da atividade simboliza e propaga a repercussao integral da educacao para novos
contextos nos quais os educandos originam as ideias (23 votos), se expressam individualmente ou
em grupo, enxergando a si como o centro do aprendizado e o professor como um guia para
majorar as experiéncias da sua formacao.
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5 | CONCLUSOES

Com o procedimento realizado constatou-se a precisao de aplicacdes e refinamento das inovacdes
para contextos de aprendizado profissional que transpareca contextos educacionais e perfis dos
discentes para adequacao de novas praticas. Os objetivos devem ser claramente orientados para
fortalecer o exercicio e propagar sobre a prética as particularidades de cada nivel de ensino, seja
ela o médio, profissional ou superior.

No tocante ao ensino médio profissional, junto ao publico do curso de Administracdo do Instituto
Federal do Maranhao, campus Grajau, conclui-se que as assertivas tedéricas congregadas pela
literatura se confirmam a crescente motivacdo e interacdo entre discentes na troca de
conhecimento ao se conectarem por meio de novas abordagens de ensino circunscritas pelos
assuntos.

As licbes a serem minuciadas por praticas integradoras concatenando matérias de gestao, como
empreendedorismo, marketing, estratégias e financas sao apenas exemplos de como essas
inovacoes podem preencher, vigorosamente, itinerarios formativos continuados nas classes e a
serem experimentados em outras modalidades de educacao.

Entretanto, ressalta-se que as perspectivas narradas nesse recorte, vao além e se alastram a
varias outras estratégias didaticas, dentre as quais se sobressaem a area de negdcios: Storytelling,
Aprendizagem Baseada em Problemas, desenhos em HQs, Aprendizagem de Maquinas; Ciéncias de
dados, etc. Esses mecanismos possuem pertinéncias, resultados, assim como limitacdes a serem
estimadas para a frente modelarem e permearem gradativamente o processo de ensino e
aprendizagem profissional.
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