Educacao e Tecnologias:
Experiéncias, Desafios
e Perspectivas 2

Gabriella Rossetti Ferreira
(Organizadora)




Gabriella Rossetti Ferreira
(Organizadora)

Educacao e Tecnologias: Experiéncias,

Desafios e Perpectivas 2

Atena Editora
2019




2019 by Atena Editora
Copyright © da Atena Editora
Editora Chefe: Prof? Dr? Antonella Carvalho de Oliveira
Diagramacao e Edicao de Arte: Lorena Prestes
Revisdo: Os autores

Conselho Editorial
Prof. Dr. Alan Mario Zuffo - Universidade Federal de Mato Grosso do Sul
Prof. Dr. Alvaro Augusto de Borba Barreto - Universidade Federal de Pelotas
Prof. Dr. Antonio Carlos Frasson - Universidade Tecnolégica Federal do Parana
Prof. Dr. Antonio Isidro-Filho - Universidade de Brasilia
Prof? Dr? Cristina Gaio - Universidade de Lisboa
Prof. Dr. Constantino Ribeiro de Oliveira Junior - Universidade Estadual de Ponta Grossa
Prof® Dr® Daiane Garabeli Trojan - Universidade Norte do Parana
Prof. Dr. Darllan Collins da Cunha e Silva - Universidade Estadual Paulista
Prof® Dr® Deusilene Souza Vieira Dall’Acqua - Universidade Federal de Rondonia
Prof. Dr. Eloi Rufato Junior - Universidade Tecnolégica Federal do Parana
Prof. Dr. Fabio Steiner - Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul
Prof. Dr. Gianfabio Pimentel Franco - Universidade Federal de Santa Maria
Prof. Dr. Gilmei Fleck - Universidade Estadual do Oeste do Parana
Prof? Dr? Girlene Santos de Souza - Universidade Federal do Recdncavo da Bahia
Prof? Dr? Ivone Goulart Lopes - Istituto Internazionele delle Figlie de Maria Ausiliatrice
Prof? Dr? Juliane Sant’Ana Bento - Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Prof. Dr. Julio Candido de Meirelles Junior - Universidade Federal Fluminense
Prof. Dr. Jorge Gonzalez Aguilera - Universidade Federal de Mato Grosso do Sul
Prof? Dr? Lina Maria Gongalves - Universidade Federal do Tocantins
Prof? Dr? Natiéli Piovesan - Instituto Federal do Rio Grande do Norte
Prof? Dr? Paola Andressa Scortegagha - Universidade Estadual de Ponta Grossa
Prof? Dr? Raissa Rachel Salustriano da Silva Matos - Universidade Federal do Maranhao
Prof. Dr. Ronilson Freitas de Souza - Universidade do Estado do Para
Prof. Dr. Takeshy Tachizawa - Faculdade de Campo Limpo Paulista
Prof. Dr. Urandi Jodo Rodrigues Junior - Universidade Federal do Oeste do Para
Prof. Dr. Valdemar Antonio Paffaro Junior - Universidade Federal de Alfenas
Prof? Dr? Vanessa Bordin Viera - Universidade Federal de Campina Grande
Prof? Dr? Vanessa Lima Goncalves - Universidade Estadual de Ponta Grossa
Prof. Dr. Willian Douglas Guilherme - Universidade Federal do Tocantins

Dados Internacionais de Catalogagcao na Publicagao (CIP)
(eDOC BRASIL, Belo Horizonte/MG)

E24 Educacéo e tecnologias [recurso eletronico] : experiéncias, desafios
e perspectivas 2 / Organizadora Gabriella Rossetti Ferreira.
— Ponta Grossa (PR): Atena Editora, 2019. — (Educacéo e
Tecnologias: Experiéncias, Desafios e Perspectivas; v. 2)

Formato: PDF

Requisitos de sistema: Adobe Acrobat Reader
Modo de acesso: World Wide Web

Inclui bibliografia

ISBN 978-85-7247-275-3

DOI 10.22533/at.ed.753191804

1. Educacdo. 2. Inovagdes educacionais. 3. Tecnologia
educacional. |. Ferreira, Gabriella Rossetti. Il. Série.
CDD 370.9
Elaborado por Mauricio Amormino Jinior — CRB6/2422
O contelido dos artigos e seus dados em sua forma, correcao e confiabilidade sdo de
responsabilidade exclusiva dos autores.

2019
Permitido o download da obra e o compartilhamento desde que sejam atribuidos créditos aos
autores, mas sem a possibilidade de altera-la de nenhuma forma ou utiliza-la para fins comerciais.
www.atenaeditora.com.br




APRESENTACAO

"Se a educacéao sozinha néo transforma a sociedade,
sem ela tampouco a sociedade muda”.
-Paulo Freire

A obra “Educacao e Tecnologias: Experiéncias, Desafios e Perspectivas” traz
capitulos com diversos estudos que se completam na tarefa de contribuir, de forma
proficua, para o leque de temas que envolvem o campo da educacéo.

Diante de um mundo de transformacdes rapidas e constantes, no qual os
conhecimentos se tornam cada vez mais provisérios, pressupde-se a necessidade de
um investimento constante na formacgao ao longo da vida.

As tecnologias estdo reordenando e reestruturando a forma de se produzir e
disseminar 0 conhecimento, as relagdes sociais e econdmicas, a nogao de tempo
e espaco, modos de ser, pensar e estar no mundo, até a capacidade de aprender
para estar em permanente sintonia com a velocidade das constantes transformacdes
tecnoldgicas que, na verdade, tornou-se um bem maior nesta nova era.

Os saberes adquiridos nas formagdes iniciais ja ndo dao mais suporte para que
pessoas exercam a sua profissao ao longo dos anos com a devida qualidade, como
acontecia até ha pouco tempo, conforme explica Lévy (2010, p.157): “pela primeira
vez na histéria da humanidade, a maioria das competéncias adquiridas no inicio do
seu percurso profissional, estardao obsoletas no fim da sua carreira”.

As iniciativas de formacao tém aumentado no Brasil, como também as propostas
de educagdo que envolvem as tecnologias, sendo esta uma de suas inumeras
possibilidades, a atualizacdo de conhecimentos atrelada ao exercicio profissional.

Lévy assinala que, “por intermédio de mundos virtuais, podemos nao sé trocar
informacgdes, mas verdadeiramente pensar juntos; pdr em comum nossas memaorias e

projetos para produzir um cérebro cooperativo.” (2010, p.96).



Percebe-se, uma nova relacéo pedagdgica com os atores sociais, estabelecendo
nos espacos mediados pela rede, um dialogo fundamentado em uma educagéo, ao
mesmo tempo, como ato politico, como ato de conhecimento e como ato de criacéo e
recriagdo, pois o conhecimento sé se redimensiona devido a imensa coletividade dos
homens, num processo de valorizagcao do saber de todos.

As possibilidades de comunicagédo e de trocas significativas com o outro, por
intermédio da linguagem real ou virtual, repercutem na subjetividade como um todo e
intervém na estruturagdo cognitiva, na medida em que constitui um espago simbolico
de interacdo e construcéo.

Uma pessoa letrada tecnologicamente tem a liberdade de usar esse poder para
examinar e questionar os problemas de importancia em sécio tecnologia. Algumas
dessas questdes poderiam ser: as ideias de progresso por meio da tecnologia, as
tecnologias apropriadas, os beneficios e custos do desenvolvimento tecnoldgico, os
modelos econdmicos envolvendo tecnologia, as decisdes pessoais envolvendo o
consumo de produtos tecnoldgicos e como as decisdes tomadas pelos gerenciadores
da tecnologia conformam suas aplicagoes.

Aos leitores desta obra, que ela traga inUmeras inspiracoes para a discussao e a
criacdo de novos e sublimes estudos, proporcionando propostas para a constru¢ao de

conhecimentos cada vez mais significativo.

Gabriella Rossetti Ferreira
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CAPITULO 13

INOVACAO NO ENSINO E APRENDIZAGEM DE
ADMINISTRACAO NA FORMA INTEGRADA AO

Daniel Barroso de Carvalho Ribeiro
Instituto Federal de Educacgao, Ciéncia e
Tecnologia do Maranhé&o

Coelho Neto — Maranhao
Alana Carolina dos Santos da Silva

Instituto Federal de Educacgao, Ciéncia e
Tecnologia do Maranhao

Grajat — Maranhao
Alane de Brito Silva

Instituto Federal de Educacgao, Ciéncia e
Tecnologia do Maranh&o

Grajat — Maranhao
Josiane Bernardo dos Santos Paixao

Instituto Federal de Educacgao, Ciéncia e
Tecnologia do Maranhao

Grajau — Maranhao
Michael Oliveira Lima

Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e
Tecnologia do Maranhéao

Grajat — Maranhao

RESUMO: O presente estudo tem como intuito
analisar a inovagdo em sala de aula com base
nas novas praticas através de uma experiéncia
realizada no curso Técnico em Administragéo
integrado ao nivel médio do IFMA, Campus
Grajau (MA). O estudo situa sua contribuicao
acerca da urgéncia da transformacdo do
ambiente escolar com ferramentas que ampliem
os significados dos saberes transmitidos.
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ENSINO MEDIO

Porém, diante do desafio de atrair a atengdo dos
alunos, como as abordagens contemporaneas
podem se adequar ao ensino e aprendizagem
aos mesmos elevando a sua formagao? Para
desvendar essa questdo, primeiramente, a
metodologia reuniu a pesquisa exploratéria e
bibliografica com a exposicdo das alternativas
de educacgao mais atuais. A partir da preferéncia
do publico, foram selecionadas as quatro
técnicas de ensino (Gamificacdo, Spin-Off
Académico, ABProj e Metodologia Ativa), sendo
aprofundados os estudos para implementagao.
Dessa forma, as abordagens qualitativas e
guantitativa sobre as respostas de 35 (trinta
e cinco) discentes foram sistematizadas
por meio da pesquisa participante e da
observacéo direta, ao final, cruzadas pela
aplicacao do questionario. Dentre os principais
achados, obteve-se a grande receptividade
dos procedimentos aplicados, notadamente
direcionada a gamificacdo e a execugcao de
projetos em grupo favoraveis a exploracao de
ideias e oportunidades.
PALAVRAS-CHAVE:

aprendizagem; Técnicas de Ensino.

Inovacdo; Ensino e

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
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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.

KEYWORDS: Innovation; Teaching and Learning; Teaching Techniques.

11 INTRODUCAO

O cenario educacional estd sempre em constantes modificagdes, no entanto,
permanece o grande desafio de atrair os olhares dos jovens diante da sua concorrida
atencéo avida por novidades. Para fazer frente a tal realidade, buscou-se implementar
essas estratégias em sala de aula, aumentando o progresso intelectual dos alunos.
Porém numa das grandes incitagcdes de ensinar esses novos métodos, o professor
deixa de ser a Unica fonte de informacao e passa a agir como orientador, no processo
de aprendizagem do aluno. Desse modo, compreende-se que com 0 uso de novos
processos, 0 ambiente escolar torna-se mais dindmico e a relacéo 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 renovagao de todo o
espaco educacional, revisando o plano de ensino das disciplinas para utilizar termos
e metaforas dos jogos, substituindo o sistema de avaliagéo por niveis e pontos de
experiéncia. Do mesmo modo, instiga-se 0 comportamento propositivo e empreendedor
nitido através de Spin-offs Académicas (BERBEL, 2011). Araujo (2009) e Costa (2010)
acrescentaram a essa seara publicacdes 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 aquisicéo de
informacao e conhecimento. Para os autores dessas vertentes é crucial o educando
usar funcées mentais de pensar, observar, refletir e entender, que conjuntamente na
formacéo da sua inteligéncia.

Apesar do surgimento de abordagens originais, observa-se a escassez de
producdes cientificas sobre inovagdes no ensino profissional de Administracao e por
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essa razao, se realgou 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 questionarios. 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

Adidatica 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 Historias em Quadrinhos
(HQ), ciéncia de dados, entre outras, as formas de comunicacdo dos objetivos e
conteudo das matérias tém sido refor¢cadas por aliados contra o0 mundo de distracées
dos jovens. Logo, primordial o descobrir as opcdes para intensificar as aulas e, do
mesmo modo, reconhecer a pertinéncia e adequagdes necessarias a cada realidade
de aprendizado.

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

2.1 Gamificacao

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

Ja na educacéo, a Gamificagao (Gamification) teve o design de jogos atribuidos
a contextos de ndo game, com elementos de narrativas, midias digitais, sistema de
feedback, recompensas, a existéncia de conflitos, competicées 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 interacdo, engajamento e motivagao dos jogadores para o aprendizado
codificado como desafios. (FARDO, 2013; ZIECHERMANN; LINDER, 2010)

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

Araujo e Carvalho (2014) acrescentam que para a experiéncia seja gamificada
e realmente envolvente a simulacdo pode ser enriquecida com elementos de jogo
levando em conta as atuais potencialidades tecnologicas, 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 aplicacoes robustas Falcao, Leite e Tenorio (2014) advertem
que “utilizar tal ferramenta somente para fornecer conteudos e avaliar a aprendizagem”
podera ocasionar o desinteresse do educando que gradativamente diminuira seus
acessos ao site ou aplicativo, recorrendo a0 mesmo apenas para acessar materiais
de estudo.

2.2 Spin-off académico (SOA)

Na década de 90, instituicbes 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 direc&o, o0s
Spin-Offs representam um processo no qual as inovacdes promissoras geradas
em universidades fomentavam a criacdo de empresas vinculadas transformando
0s professores em empresarios ao assumirem os riscos dos negocios. (BRISOLLA,
1998; ETZKOWITZ; WEBSTER, 1998; UPSTILL; SYMINGTON, 2002).

As definicbes 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 € o ciclo de desenvolvimento de produto. (LEMOS, 2008; MUSTAR
et al., 2006)

A atuacado das Spin-Offs se confere em atividades dedicadas a prestacdo 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, producdo em escala mais elevada e atividades
administrativas que apoiardo as vendas aos potenciais consumidores e parceiros

evidenciando os seus valores agregados. (NDONZUAU, et al., 2002; COSTA, 2006).
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2.3 Aprendizado baseado em projetos (ABPROJ)

Projetos sao empreendimentos de prazo determinado que visam solucionar
necessidades ou conquistar oportunidades e interesses de pretendes, sejam individuos
ou organizacdes. Com a finalidade pedagogica, sua existéncia € datada desde o século
XVII na ltalia, no Ensino profissionalizante na area de Arquitetura (KNOLL, 1997).

Na era contemporanea John Devey e William H. Kilpatrick s&o 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:

+  Proporcionar um trabalho com procedimentos predeterminados em briefings;
+ 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 relagdes interpessoais, a cooperacao, ao espirito empreendedor,
ao preparo para enfrentar adversidades; e

+ Tomar decisbes para os problemas apontados.

Apesar da ABProjnao 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 elaboracdes efetivas de produtos e servicos.
Para isso, professores tem o papel de assegurar 0 processo continuo de crescimento
dos alunos desde a intencéo, o planejamento, a execuc¢ao 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 transformacéo 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 indagacdo.” Logo, os mestres propositam
condicoes de evolucdo da capacidade de analise e apresentam solucbes em
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consonancia ao perfil psicossocial dos aprendentes que, por sua vez, devem:

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

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

31 METODOLOGIA

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

Primeiramente, foram reunidas abordagens atuais para o ensino de administracéo
e ministradas em um seminario de conceitos basicos e aplicagcbes de nove novas
formas de ensino (gréafico 1) aliadas a disciplinas do curso, como empreendedorismo,
marketing e finangas. Assim, os 35 presentes na turma assinalaram 4 (quatro) op¢des
indicando a Gamificacéo, a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABProj), o Spin-Off
Académico (SOA) e a Metodologia Ativa de Aprendizagem como as alternativas que
receberam a maior aceitacéo e o aprofundamento teorico para a etapa posterior.

Glelamm —
Spin-OT e ()
Storytelling e 11
Aprendizado de Miguinas IEEEEEEEEEEEESEESSSe——— 10
Gamificac e S
Ciéncias de Dados s 12
liledepm@ — Wiy
ABProb 15
Metodologia At iva e 0

Grafico 1: Escolha das técnicas de ensino

Fonte: Autoria prépria (2018)

Na sistematizacdo da experiéncia didatica, se conjugou a uma proposta de
Gamificagcéo todas as técnicas e os educandos enfrentaram os desafios para solucionar
as questdes expostas em cada abordagem (figura 1), se observando nesses momentos
0 envolvimento entre os alunos e o cumprimento das atividades.
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Gamificacho Ed Spin-Off = ABProj s Metodologia Ativa

t 1 1 t

Criar novas empresas Elaborar projetos Apresentar  soluges

Ir*'urum e llhnl': a partir de exemplos atragnies para para dificuldades

i:m’.'“. de empreendimentos inauguragio  das financeiras das
Ioge. locais. empresas. CMmpresas.

Figura 1. Combinagéo das Metodologias para a aula
Fonte: Autoria prépria (2018)

A execucao do game dividiu a turma em quatro grupos e utilizando o aplicativo
moével Decision roulette’ se procedeu a escolha sobre os segmentos de negocios,
tempo para a entrega de cada fase do jogo e a pontuag¢ao que cada equipe conquistaria.

Qa0 ' ! Tos
Figura 2. Telas do jogo para o sorteio de segmentos, tempo e pontuacao

Fonte: Treebit Technologies (2018)

Apés a finalizacdo do processo pratico se sucedeu um segundo questionario
que apresentava a avaliacao individual em relacdo de cada abordagem empregada.
Dessa maneira, buscou-se examinar a recepcéo dos alunos sobre os métodos ao
reconhecerem caracteristicas de cada inovacao. As respostas foram expressas com
as gradacgdes de escala de cor no Microsoft Excel e apreciadas com as consideracoes
anotadas na observacéo.

4 1 RESULTADOS E DISCUSSAO

Através de todos os processos realizados se analisou a absorgcéo e expresséo
dos conteudos, além da interacdo e a motivacdo entre os estudantes. Na figura 3,
séo retratados os momentos do estudo, iniciados com o seminario sobre a inovagcao
no ensino e aprendizagem em administracdo (1), seguido da apresentacao dos
enunciados do jogo (2) e os sorteios existente nas fases (3).

10 Decision roulette reproduz a roleta de decisdo que permite o sorteio aleatério de opgdes predeterminadas.
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Figura 3. Momentos da apresentacéo do seminario e do game

Fonte: Autoria propria (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 econdmico na cidade de Grajau. Na primeira atividade, os grupos
testaram a sua sorte e se dedicaram em organizar a formalizacdo dos negdcios para
apresentarem a atividades empresariais dos segmentos de comércio, loja de roupas
e hotel as solugdes de consultorias do curso de administracdo. Logo depois, as
caracteristicas do método de SOA foram realgadas nos pontos exibidos na tabela 1.

Avaliacdo 1-Péssima | 2-Ruim | 3-Meutra | 4-Boa | 5-Otima
Criaciio de novas idéias a partir de outras j& existentes 1 0 3 11
Aplicagdo de conhecimento adquirido ao longo do tempo 0 0 2 12
Tomada de decisdo 0 0 6 11
Identificagdo de riscos dos negocios 0 0 3 13
Exploraragdo de novas oportunidades 0 0 2 5

Tabela 1. Percepc¢des dos discentes sobre a Spin-Off
Fonte: Autoria propria (2017)

Segundo a tabela, averiguou-se que os alunos tiveram maior preferéncia por
exploracdo de novas oportunidades (28 votos). Entretanto, dentre os instrumentos
de avaliacao propostos a tomada de deciséo (6 votos) atingiu um resultado neutro.
Contudo, a atuacéo dos estudantes foi intensa devido ao inicio da competicao.

Em paralelo, a Gamificacdo (tabela 2) também despertou a admiragcdo 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 temética.
Avaliagdo 1-Péssima | 2-Ruim | 3-Neutra | 4-Boa | 5-Otima
Personagens 3 3 4 12 13
Desafio a completar 0 2 4 13 16
Relacionar conguistas a pontos e outras atividades 0 1 8 11 15
Objetivo do jogo 0 1] 3
Competicio 0 1 4
Criar, comentar e avaliar 0 1] 2
Prazos a cumprir 0 0 5

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

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

Induzida a levar solu¢des académicas ao mercado, a participacao provocou 0s
discentes a convencerem os avaliadores sobre 0s planos discutidos em grupo. Nessa
ocasido, o projeto sugerido abordava as acbes para a inauguracéo e promog¢ao das
empresas recém-criadas dentro quadro descrito. Indissociavelmente, realizados em
equipes, todos os projetos tenderam as exibi¢cdes entusiasmadas revelando entregas

auténticas.
Avaliagdo 1-Péssima | 2-Ruim | 3-Neutra | 4-Boa | 5-Otima
Realizagdo de projetos por grupo 4] 1 2 8
Definigdo de um periodo de tempo para a realizagdo 3 1 7 11 13
Escolha do tema (1] 1] 4 15
O projeto deve ter uma finalidade util 1] 1] 5 12
O uso de varias ferramentas o 1] 4 12
Exposicdo dos resultados do projeto 1] 1 5 ]
Ampla divulgagdo 1] 1 7 7

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

Explicitamente, a realizac&o de projetos pelo grupo atraiu a melhor ponderacéo,
seguida da exposicao e divulgacao dos esfor¢os acionados na tarefa. Presenciou-se
nesse mesmo ato a juncéo 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 situacédo de diminuicdo das vendas e
necessidade da identificacdo de novas oportunidades. Destarte, os grupos acentuaram
seus esforcos e os avaliadores assumiram o papel de orientadores prudentes para
que os alunos dilatarem as op¢des de solucoes.
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Avaliagdo 1-Péssima | 2-Ruim | 3-Neutra | 4-Boa | 5-Otima
Improviso 1] 5 7 13 10
Agilidade na produgdo o 2 8 10 15
Foco no aluno 1] 0 5 9
Professor como orientador 1 1 2 12
Autonomia para pensar e agir 1] 0 4 15 16
Geracdo de novas ideias (Brainstarming) 1] 0 5 7
Conhecer o problema em partes 0 2 11 13 g
Definir o problema a ser resolvido 0 1 8 14 12
Exposicdo do trabalho, resultados e solucdes obtidas 1 1 [ 12 15
Realizagdo individual ou por grupo 1] 2 3 8 -

Tabela 4. Metodologia Ativa de Aprendizagem
Fonte: Autoria propria (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.

51 CONCLUSOES

Com o procedimento realizado constatou-se a precisdo de aplicacbes e
refinamento das inovacgdes 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 pratica as particularidades de cada nivel de ensino, seja ela 0 médio, profissional ou
superior.

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

As licdes a serem minuciadas por praticas integradoras concatenando matérias
de gestdo, como empreendedorismo, marketing, estratégias e financas séo apenas
exemplos de como essas inovagdes podem preencher, vigorosamente, itinerarios
formativos continuados nas classes e a serem experimentados em outras modalidades
de educacéo.

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 negocios: 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
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frente modelarem e permearem gradativamente o processo de ensino e aprendizagem
profissional.
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