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RESUMO

Atualmente, o volume e a diversidade de recursos tecnoldgicos disponiveis para uso em sala de aula
sdo enormes. Entretanto ainda sdo mal utilizados ou ignorados por muitos educadores. Tais
tecnologias, ndo apenas podem implicar em maior participacdo dos alunos em sala de aula, como
também facilitam o trabalho do docente em sua interacdo com a classe. Além disso, é crescente 0
nimero de autores que defendem a participacdo ativa dos alunos no processo de ensino-
aprendizagem. Para tanto, cabe ao docente repensar seu papel e suas estratégias em sala de aula,
empregando novas metodologias que permitam que cada aluno seja ator da construcdo de seu
aprendizado. Reforca-se esta questdo a partir do surgimento de novas tecnologias da informacéo e
comunicagdo que podem ser utilizadas em sala de aula. Deve-se, contudo, respeitar os diversos
estilos de aprendizagem que podem existir na sala de aula. O presente artigo € o relato de uma
experiéncia utilizando a criacao e producédo de videos pelos alunos de graduacdo em administracéo.
A proposicao criativa de utilizacdo de recursos nao tradicionais de ensino € uma iniciativa que pode
ser mais encorajada, principalmente junto a jovens que possuem dificuldade de se dedicar a tarefas
de introspeccdo e concentracdo, e que utilizam a tecnologia naturalmente em suas rotinas.

Palavras-chave: Aprendizagem; Metodologia do ensino; Marketing; Graduacgéo

ABSTRACT

Currently, the volume and diversity of technological resources available for use in the classroom are
enormous. However, they are also misused or ignored by many educators. Such technologies cannot
only result in greater participation of students in the classroom, but also facilitate the teaching work
in their interaction with the class. In addition, there is a growing number of authors who advocate
the active participation of students in the teaching-learning process. Therefore, it is up to the teacher
to rethink his or her role and strategies in the classroom, using new methodologies that allow each
student to be an actor in the construction of his or her own learning. This is reinforced by the
emergence of new information and communication technologies that can be used in the classroom.
One should, however, respect the various learning styles that may exist in the classroom. The
present article is the report of an experience using the creation and production of videos by
undergraduate students in administration. The creative proposition of using non-traditional
educational resources is an initiative that can be encouraged, especially among young students who
have difficulty to engage in introspection and concentration tasks, and using the technology course
in their routines.

Keywords: Learning; Teaching methodologies; Marketing; Graduation
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1 INTRODUCAO

Atualmente, com destaque para a Ultima década, o volume e a diversidade de recursos
tecnoldgicos disponiveis para uso em sala de aula séo enormes. Entretanto ainda sdo mal utilizados
ou ignorados por grande parte dos educadores. Essas tecnologias, ndo apenas podem implicar em
maior participacdo dos alunos em sala de aula e em projetos em grupo como também facilitam o
trabalho do docente em sua interagcdo com a classe.

Neste artigo, pretende-se discutir e relatar uma experiéncia utilizando a criacdo e producao
de videos pelos alunos em projetos de uma disciplina de marketing, especificamente a de
comportamento do consumidor, visando analisar a sua efetividade em sala de aula. A pesquisa se
justifica porque se espera que os estudantes alcancem melhores resultados em sua aprendizagem por
meio desta metodologia de ensino. A utilizacdo de videos pelo professor na sala de aula ja é pratica
bastante comum, mas o foco aqui é a producdo de videos pelos proprios alunos. Trata-se de uma
metodologia ativa de ensino-aprendizagem e é uma pratica bastante comum em disciplinas de
comunicagdo, mas pouco utilizada em disciplinas de administracdo. Além desta justificativa para o
presente texto, merece também ser destacada a colocacdo de Kuhn, Russell-Bennett e Rundle-
Thiele (2014), que afirmam que a literatura que trata do assunto — a utilizacao de videos por alunos
do ensino superior — ainda é escassa.

O artigo esta estruturado em trés partes, na primeira é apresentado o resultado do
levantamento sobre a literatura a respeito de recursos pedagOgicos e estratégias de ensino, e
aprendizagem ativa. Na segunda parte, descreve-se como foi feita a conducao do curso, incluindo o
planejamento e desenvolvimento da disciplina e a abordagem da producédo de videos pelos alunos e
o0 resultado da avaliacdo dos alunos sobre o recurso utilizado. Finalmente, sdo desenvolvidas a

analise e reflexdes sobre os resultados alcancados.

2 RECURSOS PEDAGOGICOS E ESTRATEGIAS DE ENSINO NO ENSINO SUPERIOR
As opcdes pedagogicas sdo cada vez mais amplas (EVANS, 2001, p. 1-14), mas a
emergéncia de novas tecnologias de informacdo e comunicagdo (NTICs), como a introducdo de
tablets e lousas inteligentes nas salas de aula, o desenvolvimento de games e simulagdes, o uso da
internet por meio de foruns e grupos de estudo, a utilizagdo de aplicativos de celular como
Whatsapp para aumentar a velocidade dos contatos e da elucidagdo de duvidas ou mesmo o
engajamento em redes sociais para potencializar a interatividade e a colaboracdo entre os alunos (ou

entre os alunos e o docente), também apresenta desafios significativos para todos os envolvidos:
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professores, coordenadores e demais responsaveis pelo bom desenvolvimento do processo de
ensino-aprendizagem.

Nesse sentido, € pertinente transcrever os comentarios de Barbosa (2012, p. 21), para quem
também outras dimensbes da apropriacdo das TIC (Tecnologia da Informacdo e Comunicagédo)
precisam ser medidas e avaliadas nos processos educacionais: “as habilidades no uso da tecnologia,
0s principais elementos motivadores e as principais limitacbes que impedem o seu uso pelos atores
do sistema educacional”. De acordo com o autor, ainda ¢ um grande desafio para a maior parte das
escolas e educadores aplicar as novas tecnologias nos processos de ensino-aprendizagem ainda é
um desafio. Por este motivo, o futuro da propria pedagogia e dos métodos de ensino ainda é uma
questdo sem resposta clara.

Pode-se citar, por exemplo, a necessidade de se conhecer o papel pedagogico das novas
tecnologias, estimular e treinar os docentes, avaliar os impactos no ensino tradicional, e gerenciar a
presenca virtual dos estudantes (EVANS, 2001, p. 1).

Milliken e Barnes (2002, p. 224) afirmam que os métodos de ensino tradicionais na
universidade tém servido mais aos interesses dos docentes e da instituicdo, e menos aos interesses
dos alunos. Basicamente, as potencialidades pedagdgicas ndo tém sido suficientemente exploradas
nas instituicdes de ensino superior. E algo natural, uma vez que o novo sempre causa desconforto e
muitos docentes se sentem despreparados. Existe, porém uma preocupa¢do em conhecé-las para
melhorar o padrdo de ensino e a aprendizagem dos alunos. E deve-se ressaltar a importancia de se
conhecer bem as potencialidades e limitacbes das ferramentas para que se possa efetivamente
manter processos saudaveis, eficazes e honestos. Se por um lado a acomodacao ndo é mais uma
possibilidade, simplesmente utilizar novas tecnologias de forma maquiada para aparentar uma
pseudoadequacdo aos novos tempos também nédo pode ocorrer pelo bem da educacao.

Dos diferentes recursos e estratégias de ensino na educacdo superior, November (2002)
afirma que ndo hd um consenso sobre 0 que ensinar e como ensinar, pois ndo ha programas
curriculares estabelecidos e ndo ha um padréo de livros-texto ou de métodos e estratégias de ensino.
Entre os mais comuns se destacam: a aula expositiva, 0 ensino em pequenos grupos e 0 uso de
recursos tecnoldgicos no ensino. A seguir discutimos brevemente alguns dos recursos utilizados: (a)
a aula expositiva “¢ a técnica de ensino mais antiga ¢ difundida na educacdo de nivel superior”,
constituindo-se na forma de ensino mais utilizada pelos professores, em funcéo da propria estrutura
e caréncia de recursos (GODOY, 1997, p. 75).

E também a mais conveniente, facil e de menor exigéncia de recursos fisicos. Por este

motivo, cursos que requerem apenas a presenca do professor tendem a ser 0s mais comuns e aqueles
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que mais facilmente se expandem. Contudo, Bordenave e Pereira (1995, p. 17) advertem:
“unanimemente os participantes dos cursos acusam um emprego excessivo, quase exclusivo, da
prelecdo ou aula expositiva, com baixissima participagdo dos alunos”. De fato, autores como
Milliken e Barnes (2002, p. 224) afirmam que claramente ha inquietacdes em relacdo ao exagero do
formato da aula expositiva como meio exclusivo de transferir contedo.

No entanto, Godoy (1997, p. 77-78) relaciona algumas situacbes em que essa técnica pode
ser usada: (i) exposicdo; (ii) apresentacdo de novos assuntos; (iii) para despertar a motivacgéo; (iv)
apresentacdo de programa de ensino; (v) esclarecimento de conceitos e principios,
complementando-os ou expandindo-os; (vi) revisdo, avaliacdo ou sintese de informagdes; (Vii)
narracdo de uma experiéncia de cunho pessoal. O Center for Teaching Excellence - CTE (2008)
complementa a lista com outras aplicagdes como a customizacdo de apresentacdo de informacoes
para um grupo especifico de estudantes; resumo e apresentacdo de uma visdo geral de um tépico,
que pode estabelecer etapas para leitura e discussdes adicionais; emolduragdo do processo de
pensamento e resolugdo de problemas; e apresentacdo de anélise e relagdes. Godoy (1997, p. 79-80)
ressalta que essa estratégia de ensino deve envolver planejamento, 0 que exige bastante
conhecimento da matéria. Também é importante que o docente organize a introducdo, o
desenvolvimento e a conclusdo da aula (incluindo uma recapitulacdo dos conteudos estudados, um
resumo dos tépicos) e planeje sua estrutura, fazendo uso de apontamentos, caso necessario. Em
acréscimo, sugere que o professor preste atencdo em sua comunicacdo oral e corporal, 0 que
envolve timbre e altura da voz (assim como seu deslocamento fisico pelo ambiente e sua
gesticulacdo) e também leve em consideracdo a duracdo da aula e o perfil do publico que vai assisti-
la, cuidando dos recursos audiovisuais e demais materiais de apoio. De acordo com Perluigi Piazzi,
um aspecto critico para a efetividade e a longevidade do processo de ensino-aprendizagem é manter
0 aluno desafiado. Com base no trabalho de Mihaly Csikszentmihalyi sobre Flow, Piazzi (2008)
discute que um aluno entediado ou desanimado ndo aumentara sua inteligéncia (também chamada
por competéncias, conforme figura 1) e ndo aprendera novos contetdos. Por outro lado, um aluno
exigido em demasia, entrara em um estado de ansiedade que bloqueara seu aprendizado da mesma
forma.

O desafio estd em ndo criar ansiedade nos alunos, por meio de responsabilidades/desafios
excessivos, desalinhados com as competéncias (habilidade ou inteligéncia) dos alunos e nem
permitir que os alunos permanecam em uma zona de conforto. O equilibrio entre o nivel de

inteligéncia (habilidade, capacidade de entrega) e os desafios deve ser constante.
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Nesse sentido, a utilizacdo de metodologias ativas, como a producdo de videos pelos
proprios aprendentes, por exemplo, é uma alternativa valida para a efetividade do processo de
ensino-aprendizagem. A figura 1 apresenta o fluxo ideal de aprendizado em que os alunos séo
desafiados, ganham novas competéncias ou desenvolvem as que ja possuem (nas palavras de Piazzi,

os alunos aumentam sua inteligéncia), passam a enfrentar novos desafios e assim por diante.
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Figura 1: O fluxo do aprendizado

Fonte: elaborado pelos autores com base em Piazzi (2008)

O CTE (2008) observa que estamos acostumados com a aula expositiva e a encaramos como
segura, facil e mais confidvel que outros métodos de ensino. Embora ela possa beneficiar os
estudantes de véarias formas, sozinha ndo assegura a aprendizagem efetiva dos estudantes.

Nesse sentido, é relevante a opinido de Karns (2006), para quem os educadores de marketing
precisam fornecer uma gama de experiéncias de aprendizagem para tocar em varias modalidades de
aprendizagem.

Ao utilizar a aula expositiva combinada com outras formas de ensino como discusséo e
aprendizagem cooperativa a sua eficacia pode ser alavancada.

(b) 0 ensino em grupos pequenos apoia-se no envolvimento e na participacdo dos alunos
como agentes ativos no processo de ensino-aprendizagem. Seus propdsitos sdo, sobretudo,
educativos e formativos em vez de instrutivos ou informativos, reforcando que a educagdo nédo é
unidirecional. E importante destacar uma metodologia que vem ganhando forca dentre as
Metodologias Ativas de Ensino-Aprendizagem: a TBL (Team-Based Learning). Segundo
Hernandez (2002), a TBL ou aprendizagem cooperative (Cooperative Learning) trata da criacdo de

estruturas de cooperagdo, como parte de um projeto do curso, que séo eficazes na promogéo da
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aprendizagem ativa e profunda (nivel superior pensamento) na sala de aula e que estimulam a
interdependéncia positiva e a responsabilidade individual entre os estudantes que trabalham em
pequenos grupos.

DeMoranville et al. (2015) comentam que quando os alunos s@o responsaveis por descobrir
e aplicar conceitos para resolver os problemas, eles ndo s6 apreciam mais 0 processo de
aprendizagem, mas também retém o contedo aprendido.

Dentre as inUmeras técnicas de ensino em grupos, Godoy e Cunha (1997, p. 87) ressaltam
trés que sdo bastante utilizadas em Administracdo: seminario, método do caso e jogo de empresas.
Podemos acrescentar 0s projetos em grupo que sdo bastante comuns em cursos de administracéo.
Essas trés técnicas e mais a de role playing sdo apresentadas em seguida.

- Seminario: para Bordenave e Pereira (1995, p. 171) o seminario tem por finalidade: (i)
identificar problemas e examinar seus diversos aspectos; (ii) apresentar informacfes pertinentes;
(iii) propor pesquisas necessarias para resolver problemas; (iv) acompanhar o progresso das
pesquisas; (v) apresentar os resultados aos demais membros do grupo; (vi) receber comentérios,
criticas e sugestdes dos companheiros e do professor.

Contudo, parece que muitos estudantes tém uma ideia errada dessa técnica, como mostrou a
pesquisa de Godoy (1989): o seminario, ndo consiste na simples divisdo da classe em grupos, para
preparacdo e exposicdo de um topico do programa. Na realidade, para que haja colabora¢do no
seminério é preciso que os alunos tenham um minimo de conhecimento sobre o tema, certo nivel de
maturidade e independéncia intelectual.

- Método do Caso: Neste método, o professor utiliza a descricdo de casos reais com 0
objetivo de levar os alunos a refletirem sobre uma solugdo para a situacdo analisada. Em geral, é
utilizado para ilustrar a aplicacdo préatica de conceitos, teorias e ferramentas, podendo ser tanto um
caso de sucesso quanto uma situacao de insucesso, de fracasso. E como afirmam Godoy e Cunha
(1997, p. 94), “um caso frequentemente ndo tem solugdo ‘certa’, sendo necessario que o grupo de
alunos reconheca que existem outras solucdes possiveis e que a sua trara determinadas
consequéncias”. Nesse sentido, também ¢ importante que os alunos avaliem os aspectos positivos €
negativos da proposta apresentada, confrontando-a com outras possibilidades.

- Jogo de empresas: consiste na criagdo de uma empresa ficticia na qual os estudantes, como
proprietarios ou diretores, manipulam instrumentos gerenciais e informacdes para tomar decisdes
que sdo compiladas em um software simulador do ambiente real. Sauaia (1995, p. 66) reforca que
essa € uma tecnica vivencial, onde os alunos tém a possibilidade de conhecer as relagdes de causa e

efeito que caracterizam a situacdo estudada. Em Marketing, especificamente, a gestdo simulada tem
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sido utilizada no formato de jogos de Marketing, onde os alunos lidam com diversas ferramentas
para analisar mercados e gerenciar produtos.

- Role playing, outro formato que envolve a designacdo dos alunos a papéis gerenciais e
discussdo de uma dada situacdo sob o ponto de vista de seus personagens. Trata-se de uma vivéncia,
uma simulacdo/representacdo de uma situacdo real. Essa abordagem provavelmente desenvolve
melhor os aspectos interpessoais sendo estimulante, mas, por outro lado, demanda muito tempo.
Para Richardson (1994) o role playing possibilita que os alunos desenvolvam as habilidades de
“fazer”, assim como identifiquem, de forma mais proxima com o contexto organizacional, as
competéncias gerenciais e as emocdes sentidas na situacdo vivenciada. Em estudo realizado por
Ikeda e Veludo-de-Oliveira (2007), o role playing foi julgado pelos alunos como uma das
estratégias de ensino menos adequadas a aprendizagem de Marketing entre as diversas op¢oes
apresentadas: método do caso, palestras com profissionais, aula expositiva, projetos em grupo,
discussdo com base em videos e exercicios escritos em grupo. Talvez pelo uso precario e falta de
familiaridade com a técnica. A timidez inicial dos alunos para interpretar um dado papel também
pode ser uma das razdes para a menor aceitacdo desta metodologia ativa de ensino-aprendizagem.

Os trabalhos realizados em grupo em comparacdo a aula expositiva requerem uma
participagdo mais ativa do aluno; e a aprendizagem ativa encontra-se entre as sete boas préaticas de
um curso de graduacgéo citadas por Chickering e Gamson (1997). Outras que valem mencao séo:
estimulo do contato docente-aluno; estimulo a cooperagdo entre alunos; rapido feedback; énfase no
tempo da tarefa; a comunicacdo de altas expectativas; respeito aos diversos talentos/habilidades e

estilos de aprendizagem.

3 APRENDIZAGEM ATIVA

Em 1987, a American Association for Higher Education (AAHE) em conjunto com a
Johnson Foundation (1987) publicou um artigo que afirma que um importante principio para a boa
pratica na educacdo de graduacdo deve ser um ambiente no qual a aprendizagem ativa é encorajada.
Também afirma que a aprendizagem ndo é um esporte de espectador, mas algo na qual os
estudantes devem “fazer com que a aprendizagem faca parte deles” (SNYDER, 2003).

Bonwell (1991) afirma que os educadores usam o termo “aprendizagem ativa” de forma
mais intuitiva do que buscam uma definicdo comum. Revell e Wainwright (2009) corroboram,
dizendo que até recentemente nao havia uma defini¢do de “aprendizagem ativa”.

O ensino por meio de projetos, assim como 0 ensino por meio da solugéo de problemas, séo

exemplos tipicos de metodologias ativas de aprendizagem. Para melhor delinear o conceito, é
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oportuno lembrar um provérbio chinés que diz: “O que eu ougo, eu esqueco; o que eu vejo, eu
lembro; o que eu faco, eu compreendo”. Isso foi dito pelo filosofo Confucio e tem relagdo direta
com aprendizagem ativa. Silberman (1996) modificou tal provérbio para facilitar o entendimento de
métodos ativos de aprendizagem, dando a ele a seguinte redacéo:

* O que eu ougo, eu esquego;

* O que eu ougo ¢ vejo, eu me lembro;

* O que eu ougo, vejo e pergunto ou discuto, eu comego a compreender;

* O que eu ougo, vejo, discuto e fago, eu aprendo desenvolvendo conhecimento e habilidade;

* O que eu ensino para alguém, eu domino com maestria.

Geralmente, a expressao aprendizagem ativa, que pode ser entendida também como
aprendizagem significativa, € usada de forma vaga e imprecisa. Intuitivamente, professores
imaginam que toda aprendizagem é inerentemente ativa. Muitos consideram que o aluno esta
sempre ativamente envolvido enquanto assiste a uma aula expositiva. Entretanto, pesquisas da
ciéncia cognitiva sugerem que os alunos devem fazer algo mais do que simplesmente ouvir, para ter
uma aprendizagem efetiva (MEYERS; JONES, 1993).

Para se envolver ativamente no processo de aprendizagem, o aluno deve ler, escrever,
perguntar, discutir ou estar ocupado em resolver problemas e desenvolver projetos. Além disso, 0
aluno deve realizar tarefas mentais de alto nivel, como analise, sintese e avaliagdo. Nesse sentido, as
estratégias que promovem aprendizagem ativa podem ser definidas como sendo atividades que
ocupam o aluno em fazer alguma coisa e, a0 mesmo tempo, o leva a pensar sobre as coisas que esta
fazendo (BONWELL; EISON, 1991; SILBERMAN, 1996).

E interessante ainda apontar os comentarios de Valente (2013, p. 1), que afirma que na
“aprendizagem ativa, em oposicao a aprendizagem passiva, bancaria, baseada na transmissao de
informacdo, o aluno assume uma postura mais ativa, na qual ele resolve problemas, desenvolve
projetos e, com isto, cria oportunidades para a constru¢cdo de conhecimento”. Ainda segundo o
autor, existem inlimeras estratégias para a implementacdo da aprendizagem ativa como: a
aprendizagem baseada na pesquisa, 0 uso de jogos ou o problem based learning (PBL).

Assim, aprendizagem ativa ocorre quando o aluno interage com o assunto em estudo —
ouvindo, falando, perguntando, discutindo, fazendo e ensinando — sendo estimulado a construir o
conhecimento ao invés de recebé-lo de forma passiva do professor. Em um ambiente de
aprendizagem ativa, o professor atua como orientador, supervisor, facilitador do processo de
aprendizagem, e ndo apenas como fonte Unica de informac&o e conhecimento. Por estes motivos, na

aprendizagem ativa, a retencdo dos contetdos pelos alunos tende a ser mais efetiva. Um estudo
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realizado por Freeman et al. (2014) apresentou este fato. A figura 2 ilustra o resultado da pesquisa,
apresentando que a média dos alunos reprovados tende a ser menor em disciplinas que fazem uso de

estratégias de aprendizagem ativa do que naquelas que lancam mao apenas de aulas expositivas.

Método
de aula:

Expositiva
Aprendizagem
ativa

002 =

Densidade
2
7

000 = 1 |

I
0 10 20 30 40 50 60 70 80
% de alunos reprovados

Figura 2: Comparacéo das densidades de alunos reprovados

Fonte: adaptado de Freeman et al. (2014)

Independentemente do método ou da estratégia usada para promover a aprendizagem ativa, é
essencial que o aluno faga uso de suas fungdes mentais de pensar, raciocinar, observar, refletir,
entender, combinar, dentre outras que, em conjunto, formam a inteligéncia, segundo a concepcéo de
Pecotche (2011). Em outras palavras, a diferenca fundamental que caracteriza um ambiente de
aprendizagem ativa € a atitude ativa da inteligéncia, em contraposi¢do a atitude passiva geralmente
associada aos métodos tradicionais de ensino. A relevancia das Metodologias Ativas de Ensino-
Aprendizagem também esta relacionada ao fato de que a aula é atividade secundéaria (PIAZZI,
2009). De acordo com o autor, a atividade principal é a tarefa. Durante as aulas, o aluno entende,
mas apenas quando estd desempenhando atividades, resolvendo problemas ou fazendo tarefas é que
o0 aluno aprende. Assim, torna-se essencial que o educador evite aulas puramente expositivas. A
inclusdo de qualquer atividade (como as listadas anteriormente) permitird melhor aprendizado de

qualquer conteudo.
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Simulagdes

Videos

Exemplos expositivos

Questdes
Trabalho Estudos Aula retéricas o
scussdes  Registros
decampo Projetos  decaso  expositiva ESTUDANTE naexposicdo ®
como -
RECEBEDOR Através de Brainstorming  Periddicos

questdes
nos textos

Experimentagdo
Ativa

Laboratério Tarefas  SimulagBes Exemplos

Analoglas, descrigdes expositivas

Leituras de texto

Criticas de modelos

Propostas de projetos, popers

Exercicio de constru¢do de modelos

Conceptualizacio
abstrata

Figura 3: Envolvimento do aluno de acordo com varios métodos de ensino

Fonte: Svinicki e Dixon (1987)

Em vez de definir a aprendizagem ativa, Bonwell e Eison (1991) relacionam as
caracteristicas da aprendizagem ativa: (i) Enfase no desenvolvimento de habilidades de raciocinio
analitico e critico; (ii) Os alunos fazem mais do que simplesmente ouvirem passivamente; (iii) Os
estudantes se engajam em algum tipo de atividade; (iv) Enfase na exploracdo de atitudes e valores
em relacdo ao contedo do curso; (v) Foco no pensamento critico, analise e avaliacdo em vez de
coleta de conhecimento; (vi) Os alunos e professores recebem feedback mais rapido. E relevante
ressaltar que ndo se trata de um tema novo. Ainda que carente de maiores estudos, e principalmente
de maior aplicacdo em sala de aula pelos docentes, a importancia da aprendizagem ativa ja era
enfatizada por David Kolb em seus trabalhos iniciais na decada de 1980. Bergsteiner e Avery
(2010), baseando-se no modelo dos quatro estilos de aprendizagem propostos por Kolb (1984),
representaram as diferentes naturezas do envolvimento do aluno de acordo com varios métodos de
ensino, como ilustrado pela figura 3. Destaca-se que o quadrante superior esquerdo coloca do
estudante como ator, ou seja, atuando efetivamente no processo de aprendizagem.

Da mesma forma, Bergsteiner, Avery e Neumann (2010) posicionam o estudante como ator

ao fazer uma atividade em atividades em situacdo de aprendizagem concreto/ativo, conforme

apresentado pela figura 4.
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CONCRETO/ATIVO ABSTRATO/PASSIVO

Estudante como ator Estudante como recebedor
Fazer uma Assistir uma Ouvir sobre Ler sobre
atividade atividade uma atividade 1ima atividade

Figura 4: Escala genérica de tipologia de aprendizagem

Fonte: Bergsteiner, Avery e Neumann (2010)

Alguns pesquisadores sugerem que comparados com a aula expositiva, métodos que
promovem a aprendizagem ativa aumentam os resultados do estudante (O'SULLIVAN; COPPER,
2003; CHRISTIANSON; FISHER, 1999), a participacdo do aluno (MCCLANAHAN;
MCCLANAHAN, 2002), e a retencdo dos conceitos ao longo do tempo (BERRY, 2008). Técnicas
de aprendizagem ativa contrastam-se com as de aprendizagem passiva de classe de aula tipica em
que um professor expressa seu saber para o0s estudantes que silenciosamente e dedicadamente
registram o que conseguem assimilar em anota¢6es em seus cadernos (ou computadores).

A aprendizagem ativa envolve os estudantes fazendo algo e assumindo a lideranca no
raciocinio sobre o que eles fazem. Requer um papel de participagdo na sua educacdo, em vez de
uma postura receptiva e passiva; além de exigir um maior aprofundamento no processamento da
informacdo, resultando numa maior compreensao e melhor retencdo, assim como no aumento de
interesse e atencdo do aluno. Em estudos comparando aulas que se utilizaram de métodos de
aprendizagem ativa com aprendizagem passiva, 0s alunos nas primeiras mostraram maior retencao
do contetdo no final do curso, como também maior habilidade para resolucdo de problemas, atitude
mais positiva, e maior motivacdo para aprendizagem futura (MCKEACHIE et al., 1987; RHEM,
1998).

4 BARREIRAS A APRENDIZAGEM ATIVA

Bonwell (1991) menciona, porém, alguns obstaculos para a utilizacdo da aprendizagem
ativa, incluindo o tempo limitado da aula. Séo eles: (i) Possivel aumento no tempo de preparagéo;
(ii) Dificuldade potencial de usa-la em salas com uma quantidade grande de alunos; (iii) Falta de
material, equipamento e recursos necessarios. Por outro lado, ressalta que talvez a maior barreira
seja 0 risco da ndo participacdo do aluno, do uso de raciocinio mais complexo, da falta de

habilidades necessarias, de o educador ser criticado pelo ensino ndo ortodoxo ou até de os alunos
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aprenderem conteudo suficiente para fazer com que os docentes sintam uma perda de controle da
sala.

Cada obstaculo ou barreira e tipo de risco, podem, entretanto, ser superados por meio de
planejamento calculado e meticuloso.

Bergsteiner e Avery (2009) também advertem que estudantes podem se tornar hostis e
agressivos se a demanda for excessiva, ou se a aula ou o curso ndo forem bem planejados e
executados. Podem argumentar que “estdo pagando para serem ensinados € ndo para ensinarem eles
mesmos” (FELDER; BRENT, 1996, p. 43). Um estudo de Struyven, Dochy e Janssens (2008)
resultou que a avaliacdo dos estudantes da aula expositiva mostrou-se positiva, enquanto métodos
ativos apresentaram avaliacOes polarizadas ou extremamente positiva ou extremamente negativa,
significando que a aplicacdo desses métodos tem que ser feita com cuidado e maior planejamento
do que vem sendo feito.

Estas sdo provavelmente as razdes que levam muitos docentes a acomodagdo quanto a seus
métodos e estratégias de ensino, perpetuando a aula expositiva como o modo predominante de
instrucdo — padrdo que ocorre desde que as universidades foram fundadas na Europa Ocidental a
mais de 900 anos (FREEMAN et al., 2014).

5 RELATO EXPERIENCIAS EM CURSO DE MARKETING
A atividade foi desenvolvida da seguinte forma:
a. Aplicacdo e conducdo: Os cursos escolhidos para a producdo de video pelos
grupos de alunos de graduacdo em Administracdo foi o de Comportamento do
Consumidor. A tarefa foi elaborar um video retratando padrdes de consumo e que 0s
alunos, na medida do possivel, fizessem a ligacdo entre a teoria discutida no curso
com a pratica.
b. Os grupos se organizaram por afinidade e escolha propria sendo compostos
por 4 a 6 alunos.
C. Os grupos tinham de 3 a 6 semanas para producao de um video com duracéo
de 10 minutos, sendo a apresentacédo previamente agendada.
d. Além do professor e do monitor da turma, havia uma banca constituida por
mais 3 alunos da propria classe que julgavam os seus colegas. A banca ressaltava os
principais pontos (negativos e positivos, individuais e do grupo) e atribuiam notas de

0 a 10 em formulario previamente disponibilizado pelo professor, contendo diversos
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quesitos de avaliacdo (qualidade dos slides, conteldo, uso da teoria, eficacia na
utilizacdo do tempo)
e. Os alunos foram solicitados a fazerem uma reflexao critica e escrita sobre a

experiéncia.

6 RESULTADOS

A pratica resultou numa grande variedade de propostas com consideravel grau de
criatividade; os alunos fizeram uso de diversos recursos. Alguns utilizaram imagens ja existentes,
dindmicas (videos) ou estaticas (fotos e ilustracbes), gravadas da televisdo ou de canais da internet
como o0 Youtube, ou mesmo de material promocional/institucional de empresas. Outros
desenvolveram produc@es inéditas com entrevistas de consumidores, gravacdes in loco em lojas de
varejo, e suas proprias compras. A avaliacdo dos alunos revela que a experiéncia foi bastante
proficua. Os principais comentarios se referem & novidade de se envolverem numa atividade inédita
(producdo de videos) com a qual ndo estavam acostumados. Mostraram-se relutantes, no inicio,
porém entusiasmados ao final. Ainda que a experiéncia tenha se revelado bastante Gtil, os videos
apresentados pelos grupos revelaram diferentes niveis de qualidade; alguns bastante elaborados,
com evidéncia de planejamento da producéo e grande envolvimento por parte dos alunos, e outros
mais simples, mas ndo menos efetivos no atingimento dos objetivos didaticos e pedagdgicos. A
partir observacdo do professor e dos monitores da disciplina, somada com a avaliacdo critica feita
pelos alunos ressaltam-se 0s seguintes aspectos:

- Positivos: (i) maior engajamento do aluno e atitude positiva perante o curso; (ii) geracdo
do sentimento de desafio de realizar uma tarefa incomum; (iii) empenho do grupo e dos alunos
individualmente para a producdo de um video com contetdo adequado, coerente e atraente; (iv)
geracdo de discussdo e comentarios a respeito da tarefa; (v) permitiu analise e reflexdes ja que os
alunos tiveram que avaliar os préprios videos e os demais trabalhos da classe; (v) criacdo de
estimulo critico para avaliacdo durante a atuagdo como membro da banca; (vi) resgate do role play
como recurso didatico (algo pouco mencionado em pesquisas anteriores ja que alguns alunos se
colocaram na posicdo de apresentador e do consumidor; (vii) resultado concreto da produgéo de
video gerando satisfacdo.

- Negativos: (i) producdo amadora e ingénua de diversas situacdes de compra; (ii) qualidade
irregular das producdes; (iii) dificuldade de alguns alunos fazerem a ligacdo da teoria com a
aplicacdo; (iv) dificuldade em organizar-se, definir competéncias, papeis e responsabilidades; (v)

sentimento de inseguranca por parte de alguns elementos devido ao excesso de liberdade de criacéo;
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(vi) espirito corporativista de alguns alunos e membros da banca que viesavam julgamentos neutros
e racionais; (vii) excessiva valorizacdo da apresentacdo em detrimento do processo de
aprendizagem.

A tabela 1 ilustra os aspectos positivos e negativos nas trés etapas dessa experiéncia:

preparo, apresentacdo oral e resultados alcangados.

TABELA 1: Aspectos negativos e positivos da experiéncia da producdo de videos pelos

grupos de alunos nas respectivas etapas

Etapas Negativos Positivos
Preparo - Dificuldade em defini¢des de - Maior comprometimento;
papéis e responsabilidades - Atividade desafiadora
- Desorganizacao interna dos - Reflexdo sobre a aplicagédo
grupos dos conteudos estudados
- Inseguranca dos alunos - Geragdo de comentarios
quanto a capacidade de entrega (buzz) e discussoes
Apresentacdo | - Espirito corporativista na - Criacdo de espirito critico
avaliagéo pelas bancas para avaliagdo
- Valorizacao desta etapa - Envolvimento e preparo em
em detrimento do planejamento e geral, cuidadoso

producdo do material e aprendizagem

Resultados - Amadorismo; - Geracgdo de comentarios (buzz)
- Muita variagdo de qualidade - Aprendizagem a partir
-Imaturidade/Ingenuidade dos contetdos dos outros grupos

- Anélise critica dos
materiais produzidos
-Geracédo de um produto

concreto (video)
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7 CONCLUSAO

Este trabalho focou uma experiéncia com alunos de graduacdo em administracdo na
tentativa de utilizar ferramentas de aprendizagem ativa e avaliar sua eficacia. Acredita-se que 0s
resultados seriam diferentes se fossem aplicados em outro segmento discente como no mestrado,
doutorado ou em cursos de educacao executiva, que possuem outro nivel de engajamento, interesse
e maturidade, bem como que apresentam maior dominio dos contetidos tedricos. Os videos sempre
apareceram como uma das principais ferramentas de ensino, porém a producdo de videos pelos
alunos raramente é discutida em cursos de administracdo, o que leva a crer que, ainda que possa ndo
ser inovadora, esta opcdo ainda € pouco usada em administracdo e a discussdo sobre sua efetividade
no meio académico ainda é incipiente, merecendo maior atencdo por parte de pesquisadores. A
proposicdo criativa de utilizacdo de recursos ndo tradicionais de ensino € uma iniciativa que pode
ser mais encorajada uma vez que os professores se apegam a métodos tradicionais que nem sempre
sdo efetivos, principalmente junto a jovens que possuem dificuldade de se dedicar a tarefas de
introspeccdo e concentracdo, e que utilizam a tecnologia naturalmente em suas rotinas. Este fato
leva a crer que para este perfil o “aprender fazendo” preconizado por Race (2002) traga melhores
resultados.

E salutar observar que os métodos a serem utilizados devem se adaptar ao estilo e
personalidade dos professores e na medida do possivel também com o estilo de aprendizagem do
aluno e da classe. Nesse sentido, a producdo de video pelos alunos parece ser uma opgdo efetiva

para incorporar a aprendizagem ativa em cursos de administracdo e em especial de marketing.
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