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Resumen: La investigacién se desarrollé junto con el Programa de Postgrado en Educacién Profesional y Tecnolégica de CTISM /

UFSM, Master Académico, linea de investigacién en Innovacién para EPT. Objetivo general: estudiar las posibilidades de utilizar

metodologias activas no digitales como recursos didécticos en vista de la escasez tecnoldgica de una escuela técnica. Se justifica

mediante la insercién de metodologias activas para mitigar la ausencia tecnolégica. Se utiliz6 el disefio de estudio de caso cua-

litativo Los datos se analizaron utilizando la estrategia general basada en proposiciones tedricas y se espera como resultado que

las Metodologias Activas no digitales tengan un papel esencial para la enseflanza participante, rompiendo con métodos poco

atractivos.
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[Resimenes en inglés y portugués en la pdgina 92]

Introdugao

A Educagéio Profissional e Tecnolégica (EPT) surgiu, por
meio da transferéncia de saberes passados de geragao
para geracgdo. Em 1906, no governo de Nilo Pecanha no
Estado do Rio de Janeiro, ganha visibilidade através do
surgimento das primeiras Escolas de Aprendizes e Ar-
tifices que tinham o objetivo de profissionalizar a méo-
de-obra. No Brasil a EPT mudou significativamente nos
dltimos anos e vém sobrevivendo em um contexto so-
cioecon6mico que impde expectativas de desempenho
cada vez mais elevadas.

As escolas técnicas (como espagos formais para a edu-
cagdo profissionalizante) tém a incumbéncia de atuar
para promover o desenvolvimento humano, o pensa-
mento reflexivo e critico, além de mediar a construgao
de saberes e a autonomia dos alunos, porém, os inves-
timentos nesta modalidade de ensino no setor publico
sdo insuficientes, mal distribuidos e mal geridos, em
consequéncia os alunos sdo prejudicados e a qualidade
do ensino fica comprometida.

Através das Metodologias Ativas, que apresentam como
pressuposto o uso de estratégias pedagdgicas que co-
locam o foco do ensino no aprendiz, contrastando com
as estratégias tradicionais centradas no professor (Valen-
te: 2017), podemos inferir que a tecnologia utilizada nas
Metodologias Ativas ndo precisam necessariamente ser
digital, também podem ocorrer pela construcdo da lin-
guagem, da criatividade, da orientagdo e mediagdo, entre
outros, (nfo digitais), pois, propdem ferramentas de en-
sino que buscam envolver os alunos, preparando-os para
as necessidades contemporaneas do mundo do trabalho.
Portanto, inserir Metodologias Ativas ndo digitais
(MAND) como recurso diddtico poderd amenizar as
lacunas deixadas pela auséncia de investimentos tec-
noldgicos nas escolas, assim como, poderd ser um ins-

trumento incentivador para mudangas no processo de
ensino. Este estudo, desenvolvido na linha de pesqui-
sa Inovagdo para Educagdo Profissional e Tecnoldgica
(EPT) apresenta como tema central o uso das Metodo-
logias Ativas ndo Digitais como ferramentas de ensino,
“recursos diddticos”, para minimizar a escassez de re-
cursos tecnoldgicos no curso Técnico em Secretariado
de uma Escola Estadual de Ensino Médio e Técnico
Profissional em Santa Maria- RS/ Brasil, apresentando
como objetivo geral investigar se as MANDEs, utilizadas
como recursos diddticos, podem amenizar a falta de tec-
nologia nesta escola.

A priori serd realizada a identificagdo e anélise dos re-
cursos tecnolégicos disponiveis na Escola para o Curso
Técnico em Secretariado. A posteriori a partir das obser-
vagoes das aulas de Técnicas Secretariais I na turma 311
do primeiro semestre do Curso, e da disponibilidade do
professor e dos alunos foram utilizadas as MANDs divi-
das em momentos predeterminados, ou seja, ao término
de cada contetido, onde o professor desempenha o pa-
pel de mediador/facilitador responsédvel por aplicar os
recursos e avaliar a eficdcia dos mesmos para o desen-
volvimento do ensino e aprendizagem dos alunos.

A priori foi realizada a identificagdo e andlise dos re-
cursos tecnolégicos disponiveis na Escola para o Curso
Técnico em Secretariado. Posteriormente a partir das
observagdes das aulas de Técnicas Secretariais I na tur-
ma 311 do primeiro semestre do Curso, e da disponi-
bilidade do professor e dos alunos foram utilizadas as
MANDs. A utilizagdo desta metodologia foi divida em
momentos predeterminados em especial, ao término de
cada conteddo, onde o professor desempenha o papel
de mediador/facilitador responsével por aplicar os re-
cursos e avaliar a eficdcia dos mesmos para o desenvol-
vimento do ensino e aprendizagem dos alunos.
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Para possibilitar esses momentos de MAND os planos
de aula com os recursos didéticos foram previamente
elaborados pelas pesquisadoras juntamente com o pro-
fessor participante, e posteriormente as pesquisadoras
acompanharam através da observagdo nédo participante
a aplicag@o dos recursos. Foram trabalhadas as metodo-
logias de Resolugdo de Problemas em trés momentos:
no primeiro momento os alunos tinham que identificar
segundo o c6digo de ética da Profissdo de Secretario,
quais as agdes estavam em desacordo na situagdo pro-
posta (estudo de caso) contextualizada pelo mediador.
No segundo momento os alunos foram divididos em
grupos, e no terceiro momento, um grupo defende as
acoes expostas na situagdo problemas e o outro grupo
deve argumentar de acordo com o c6digo de ética, apon-
tando novas agdes e/ou solugdes.

Os jogos ndo digitais foram utilizados com o objetivo de
avaliar o desempenho dos alunos, assim como as suas ca-
pacidades interpessoais e técnicas, além de memorizagao
e tomada de decisdo. Foram propostos: Bingo; Quis; Jogos
teatrais (encenagdes do dia-a-dia da profissdo) e as Diné-
micas de Grupo que estimulam a empatia e o didlogo.
Metodologias Ativas: digitais e ndo digitais como recur-
sos diddticos na Educagéo Profissional e Tecnolégica
Aprendemos desde que nascemos a partir de situagdes
concretas, que pouco a pouco conseguimos ampliar e
generalizar. Aprendemos quando alguém mais expe-
riente nos fala e quando descobrimos a partir de um
envolvimento mais direto a questionar e experimentar.
Assim, a vida é um processo de aprendizagem ativa.
Metodologia Ativa (Bacich e Moran: 2018) “é todo proces-
so educativo que envolve o aluno para que ele seja mais
participante”, o grande salto ocorreu na década de 1960
na drea da satide quando um curriculo baseado em pro-
blemas foi organizado, ou seja, no lugar de estudar dis-
ciplinas separadamente os aprendizes eram convidados
a resolver problemas com a tutoria do médico professor.
O uso das Metodologias Ativas na satde tornou as aulas
espacgos vivos e estruturados organizados pelo professor
que passa incluir os alunos nas atividades de forma proa-
tiva criando condi¢des para caminharem com suas pré-
prias pernas, saindo do modelo centrado apenas na figura
do educador. A partir das Metodologias Ativas o desen-
volvimento dos saberes através das experimentacdes, do
empreendedorismo das ideias, da reflexdo e da criagdo,
fundamentais para construgdo de um ensino significativo
obteve maior relevancia no contexto educacional.

Mitri et al. (2008), explicam que as Metodologias Ativas
utilizam a problematizagdo como estratégia de ensino,
com o objetivo de alcangar e motivar o estudante, pois,
diante de um problema ele se detém, examina, reflete,
relaciona a sua histdria e passa a ressignificar as suas
descobertas. Assim, a Metodologia Ativa é uma conce-
pcdo educativa que estimula processos construtivos de
acdo-reflexdo-agdo (Freire: 2006), em que o estudante
tem uma postura ativa em relagdo ao seu aprendizado
numa situagdo pratica de experiéncias, por meio de
problemas que lhes sejam desafiantes e lhes permitam
pesquisar e descobrir solugdes, aplicdveis a realidade.
As Metodologias Ativas como recursos didéticos pro-
pdem envolver mais os alunos, impulsionando o trabal-
ho em grupo, através de aulas dialégicas e problematiza-
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doras. As aulas passam a ser um laboratério de experi-
mentagdes, onde os alunos podem trazer suas dividas, e
em conjunto com os colegas e o facilitador/professor as
curiosidades sdo acolhidas. Néo é de hoje que as teorias
da aprendizagem trazem a necessidade de maior inte-
ragdo social. Podemos citar Vygotsky (1896-1934), John
Dewey (1934), David Ausubel (1918-2008) e Paulo Frei-
re (1921-1997). Todos esses estudiosos colocam o aluno
como o centro, levando em conta suas experiéncias de
vida mediadas pelo professor facilitador para estimular a
autoaprendizagem e a curiosidade do estudante.

Ha vérios tipos de Metodologias Ativas, podendo ser
digitais e ndo digitais com o objetivo de complemen-
tagdo ao modelo tradicional imposto e aceito ao longo
do tempo. Dentre as M.A digitais, as mais propagadas
pelos pesquisadores como Bacich e Moran (2018) sao:
Ensino Hibrido, A Gamificacdo e a Rotagdo por Estacgoes
(Aprendizagem Personalizada). O Ensino Hibrido é uma
M.A, onde os alunos tém a oportunidade de estudar por
meio do ensino online com algum elemento de contro-
le do estudante sobre o tempo, o lugar, o caminho ou
o ritmo. Os autores ainda discorrem discorrem que a
“aprendizagem hibrida destaca a flexibilidade, a mistu-
ra e compartilhamento de espagos, tempos, atividades,
materiais, técnicas e tecnologias, que compdem esse
processo ativo” (Bacich e Moran: 2018, p: 4).

Na Aprendizagem Personalizada que do ponto de vista
dos alunos é um movimento de construgdo de trilhas
que facam sentido para cada aluno e do ponto de vista
do educador e da escola, Valente (2018) define como o
movimento de ir ao encontro das necessidades e inte-
resses dos estudantes e de ajudéd-los a desenvolver todo
o seu potencial, as Metodologias Ativas podem ocorrer
de diversas formas de personalizagdo como: planeja-
mento de atividades diferentes “rotagdo por estagdes”;
plataformas adaptativas (atividades on-line) ou ainda
modelos mais avangados onde o estudante pode escol-
her parcialmente ou totalmente seu percurso através de
projetos inovadores.

As ML.A através da Gamificagdo despertam a criativida-
de, os sentidos, a responsabilidade de cumprir as regras,
a interacio, reflexdo, raciocinio. Para Moran (2018) os
jogos estdo mais do que no centro da aprendizagem, es-
tdo no centro da vida e impulsionados pela tecnologia
digital impulsionam dimensdes inimagindveis.

Nas Metodologias Ativas ndo digitais ha utilizacdo de
tecnologias da comunicagdo sem a presenca de instru-
mentos e/ou equipamentos digitais. As mais relevantes e
norteadoras desta pesquisa sdo: Resolugdo de Problema
e Aprendizagem por jogos ndo digitais como recursos
didéticos na Educagdo Profissional e Tecnoldgica para
alcancar o objetivo de investigar se o uso das Metodo-
logias Ativas ndo digitais pode amenizar a escassez de
investimentos em tecnologia na escola técnica publica.
A Resolugdo de problemas tem como propésito tornar o
aluno capaz de construir o aprendizado conceitual, pro-
cedimental e atitudinal através dos problemas propostos
pelo professor mediador que o expde a situagdes moti-
vadoras. A ideia de trabalhar com problemas como meio
para ensinar e aprender é bem antiga. E conhecida a his-
téria do fil6sofo Conficio (500 a.C.), que s6 ajudava seus
seguidores na resposta de algum problema depois que
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eles tivessem feito algum esforgo préprio na busca pela
solucdo. Essa metodologia também era muito utilizada na
medicina onde o problema € o agente da aprendizagem.
As ML.A por jogos ndo digitais propdem o lddico, a
brincadeira, a imaginagdo, a criatividade, o respeito
as regras, o comprometimento e a competicdo saudé-
vel através de jogos de Tabuleiro, Bingos, perguntas e
respostas “Quis”, Jogo dos Sete Erros, Fantoches, etc.
A Gamificagdo é um recurso que envolve técnicas de
psicologia, design e tecnologia. Ndo hd uma receita de
bolo sobre como aplicar os games em sala de aula, mas
o professor como facilitador deve propor essa M.A bus-
cando adequé-la as reais necessidades de ensino. O jogo
deve ser “uma atividade ou ocupagdo voluntdria, exer-
cida dentro de certos e determinados limites de tempo
e espaco, seguindo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias” (Huizinga: 2012 p: 33).

Consideragoes finais

A Educacio Profissional tem sido objeto de discussdes
quase sempre focadas nas organizacdes curriculares e
nos percursos formativos, sendo as metodologias de en-
sino pouco lembradas, embora sejam elas as mais rele-
vantes no que diz respeito a construgdo de competéncias
profissionais. Dessa forma esta pesquisa preocupa-se
nesta perspectiva e acredita que a EPT requer uma apren-
dizagem significativa, contextualizada, orientada para as
tecnologias digitais e ndo digitais que favorecam o uso
intensivo de recursos da inteligéncia, e que gere habilida-
des, desperte a criatividade, autocritica e reflexdo.
Concluimos com esta pesquisa que a escassez de recur-
sos tecnolégicos destinados a EPT tem contribuido para
o enfraquecimento da qualidade do ensino e através das
metodologias ativas que possibilitem um maior engaja-
mento do aluno, tornando as aulas mais agradéveis e os
estudos mais efetivos no Curso Técnico em Secretariado
da Escola Piblica de Santa Maria- RS o processo de en-
sino seja mais fortalecido.

Referéncias

Bacich, L; Moran, J. (2018) Metodologias ativas para
uma educagdo inovadora: uma abordagem tedrico-
prdtica. Sao Paulo, Ed. Penso Ltda.

Fernandes, E. David Ausebel e a Aprendizagem Sig-
nificativa. NOVA ESCOLA. (2011). Disponivel em:
https://novaescola.org.br/conteudo/262/davidausu-
bel-e-a-aorendizagem-significativa

Freire, P. Pedagogia do Oprimido. (2006) Sdo Paulo: Paz
e Terra.

Huizinga, J. H. L (2012): o jogo como elemento da cultu-
ra. 7. ed. Sdo Paulo: Perspectiva.

Mitre, S. M.i; Siqueira. B, R; Girardibe, M. J. M; Morais.
P, N. M; Meirelles, C. A. B; Pinto-Porto, C; Moreira,
T; Hoffmann, L. M. Al. (2008). Metodologias ativas
de ensino-aprendizagem na formagdo profissional
em satde: debates atuais. Ciéncia e Satide Coletiva,
Rio de Janeiro, v.13. Disponivel em: http://www.re-
dalyc.org/redalcy/pdf/630/63009618.pdf

Valente J. A. Valente[a] [b], Bianconcini M. E.[b], Fogli
S. G. A[bl*. Metodologias ativas: das concepgdes
as prdticas em distintos niveis de ensino. http://
dx.doi.org/10.7213/1981-416X.17.052.DS07

Vygotsky, L.S. (2003). Pensamento e linguagem (3° ed.).
Sdo Paulo: Martins Fontes. (Originalmente publica-
do em 1934).

Abstract: The research was developed during the Postgraduate
Program in Professional and Technological Education of
CTISM / UFSM, Academic Master’s Degree, following the
research line in Innovation for Professional and Technological
Education (EPT). The General Objective is to study possibilities
of using non-digital Active Methodologies as didactic resources
in the face of technological shortage of a Technical School. It
is justified when it inserts Active Methodologies to reduce the
effects of technological absence. A qualitative case study design
was used. The data were analyzed through the general strategy
based on theoretical propositions and it is expected as a result
that the non-digital Active Methodologies have an essential
role for a participant teaching breaking with unattractive
teaching methods.

Keywords: Active methodologies - professional and techno-
logical education - vocational education

Resumo: A pesquisa se desenvolveu junto ao Programa de Pés-
Graduacdo em Educagdo Profissional e Tecnoldgica do CTISM/
UFSM, Mestrado Académico, linha de pesquisa em Inovagdo
para EPT. Objetivo Geral - estudar possibilidades de uso de
Metodologias Ativas ndo digitais como recursos diddticos frente
escassez tecnolégica de uma Escola Técnica. Justifica-se por inserir
Metodologias Ativas para amenizar auséncia tecnolégica. Foi
utilizado delineamento de estudo de caso de cardter qualitativo.
Os dados foram analisados através da estratégia geral baseada
nas proposigdes teéricas e espera-se como resultado que as
Metodologias Ativas ndo digitais tenham um papel essencial para
um ensino participante rompendo com métodos pouco atrativos.

Palavras chave: Metodologias ativas - educagdo profissional e
tecnolégica - recurso didético - educagdo profissionalizante
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