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RESUMO

O advento das tecnologias, as constantes transformag6es do mundo moderno, a velocidade da
comunicacdo e da informacgéo tem causado efeitos nos sistemas educacionais, nas relagdes
professor e aluno e no processo de ensino aprendizagem. E preciso repensar as préticas
pedagogicas tradicionais, onde o professor é o expositor, e 0 aluno, o ouvinte. Um grande
desafio da educacao contemporanea, é engajar os estudantes nos processos educacionais, e uma
alternativa para mudar esse cenario, € colocar o foco no aluno, com um papel ativo na
construcao do conhecimento. As metodologias ativas séo um importante meio de transformacéao
da aprendizagem, colocando o aluno como protagonista, estimulando-o a ter uma participagdo
mais efetiva nas aulas, pesquisando informacdes, expondo suas ideias, interagindo e criando,
onde os professores e os alunos passam a ter uma relacdo de parceria e de troca. Com a
utilizacdo de ferramentas de tecnologias digitais na educacdo as metodologias ativas ganham
espaco, em oposicao ao ensino cartesiano, que muitas vezes, ndo estimula o aluno o pensamento
critico e reflexivo. Nesse contexto, o objetivo deste trabalho é apresentar o termo método
integrativo que é um desdobramento das metodologias ativas. Esse método se traduz pela
integracdo do software com a dindmica encontrada em jogos de tabuleiro. O ambiente simulado
proposto foi desenvolvido para alunos que estudam gestdo (Pos-Medio e Graduacdo),
oportunizando um ambiente de préaticas dos conceitos de organizacdo de empresa, auxiliando
assim o processo de aprendizagem. Estudos preliminares apontam uma melhora significativa
na aprendizagem dos conceitos utilizados nos componentes curriculares abordados.
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1 INTRODUCAO

O mundo tem passado por diversas transformacgdes, como mudancas climaticas,
ambientais e principalmente, tecnolégicas. A Tecnologia da Informacdo e da Comunicacao
(TIC), em apenas 70 anos, € a responsavel por transformar de forma significativa e rapida as
organizagdes, a sociedade e os individuos.

A TIC tem o poder de criar habitos, postos de trabalho e empresas. As empresas
contemporaneas exigem de seus colaboradores um perfil profissional com capacidades e
habilidades para tomar decisdes, para solucionar problemas multidisciplinares, para se
comunicar-se de forma eficiente, para o trabalho colaborativo, além de ter que possuir uma
visdo do todo (holistica).

A capacitacdo profissional, por regra, advém da educacdo formal fornecida pelas escolas
técnicas e universidades que, em sua maioria, ainda utilizam o ensino tradicional como modelo
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de ensino, seja por falta de recursos ou seja por costume. Entende-se por educacgéo tradicional
aquela centrada na figura do professor, utilizando como técnica principal a aula expositiva e
alunos ouvintes e desinteressados.

Torna-se evidente a dicotomia entre a formacao profissional e as capabilidades exigidas
pelo mercado de trabalho. Utilizagdo de métodos e técnicas de ensino do Século XX formando
profissionais para atuarem em organizacdes do Século XXI. Assim, o0 ensino tradicional,
apenas, ndo é mais suficiente para fornecer uma formacdao sélida, consistente e que estimule o
desenvolvimento daquelas capacidades e habilidades supracitadas.

A TIC, também, tem o poder de contribuir significativamente para a melhoria da
educacdo. A tecnologia educacional que significa aliar a tecnologia ao processo educacional,
permite usar 0S NOVOS recursos e equipamentos para enriquecer a dindmica de ensino-
aprendizado nas escolas/universidades. Nao é somente usar hardware e software como fim, mas
usé-los como ferramentas para construir o conhecimento.

Portanto, ndo ha mais espaco para o modelo, exclusivamente, tradicional de ensino em
nossas escolas (Basica, Técnica ou Superior), sob pena de continuar formando profissionais
obsoletos e sem perspectiva de colocacdo no mercado de trabalho. E clara a necessidade de
minimamente utilizar um modelo de ensino hibrido que dialogue com metodologias inovadoras
com uso intensivo de recursos tecnoldgicos e ambientes de aprendizagem ludicos, acolhedores
e estimulantes.

Metodologias que valorizam a pratica, promovem o0 estudante a protagonista de seu
préprio aprendizado e, ainda, tentam proporcionar uma formacao mais ampla, pois o estudante
é visto como o responsavel pelo seu avanco, assim como termos: a sala de aula invertida; a
aprendizagem baseada em projetos e laboratdrios experimentais (cultura maker) parecem ser
elementos eficazes para constituir um modelo de ensino-aprendizagem mais contemporaneo e
que atende as exigéncias do mercado de trabalho.

De acordo com Glasser (1996) ndo se deve trabalhar apenas com memorizagao, porque
a maioria dos alunos simplesmente esquecem 0s conceitos apés a aula. Em vez disso, sugere
gue os alunos aprendem efetivamente na pratica, fazendo. Glasser (1996) também desenvolveu

‘s METODO DE

a piramide de aprendizagem (Figura 1).
m ', APRENDIZADO

:
OBSERVAR :
VER E OUVIR
DISCUTIR
APRERSIIZ)»EDO
PRATICAR Lol
ENSINAR :

Figura 1: Piramide de aprendizagem. Fonte: Adaptado de Glasser (1996)

Nota-se na Figura 1 que, o0 método de aprendizado passivo — correspondente ao ensino
tradicional, utiliza recursos que promovem a passividade por meio das acdes de ler, escrever,
observar e no maximo ver e ouvir. Por outro lado, 0 método de aprendizado ativo vai além,
promovendo a discussao, a pratica e o ato de ensinar para aprender.
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Nesse contexto, apresenta-se 0 objetivo deste trabalho que traz o termo método
integrativo derivado da premissa da metodologia ativa. Esse método se traduz pela integracéo
do software com a dindmica encontrada em jogos de tabuleiro. O ambiente simulado tem o
codinome de simPROD e foi desenvolvido para alunos que estudam gestdo (P6s-Médio e
Graduacdo) possam pdr em préatica os conceitos de organizacdo de empresa, auxiliando assim
0 processo de aprendizagem.

2 MATERIAIS E METODOS

O simulador (simPROD) recria um ambiente organizacional de uma mini montadora,
tanto em seus aspectos internos como externos, permitindo a avaliacdo e a andlise das
consequéncias decorrentes de decisdes adotadas pelo grupo de participantes.

Fundamentado nos conceitos de Metodologia Ativa e dirigido pelo Método Integrativo
ele tem a estrutura de um ambiente de aprendizagem simulado, possui regras claras e bem
definidas, presenca de espirito competitivo, possibilidade de identificar vencedores e
perdedores, ludicidade, fascinacdo e tensdo, podendo retratar situacGes especificas da area
empresarial, como marketing, producdo, financas, logistica e outras.

A Figura 2 mostra os principais estimulos promovidos pelo simPROD. Por meio da
integracdo entre recursos de softwares e a dindmica de jogos de tabuleiro, a atividade préatica
em grupos de estudantes proporciona um ambiente capaz de gerar estimulos multissensoriais.

O simPROD coloca o participante no centro da aprendizagem, desempenhando o papel
de gestor de uma atividade organizacional simulada e, por isso, exigindo desse, capacidades e
habilidades para tomar decisdes, para solucionar problemas multidisciplinares, para comunicar-
se de forma eficiente, para o trabalho colaborativo, além de possuir uma visdao do todo
(holistica), conforme ja dito na introducéo deste trabalho

Diveradade de
opinides

Figura 2: Estimulos promovidos pelo simPROD. Fonte: Adaptado de Cabral (2022)

O simulador é constituido por 5 (cinco) fases. A primeira para a preparacdo do ambiente
de aprendizagem, a segunda de prototipagem para verificar se os participantes estdo cientes das
regras, a terceira a simulagdo propriamente dita, a quarta com a incluséo de precificagcdo dos
materiais, receita e despesas e por fim, a quinta de encerramento para discussdo e reflexdo das
decisdes tomadas.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
Apds a simulacdo, os/as participantes foram convidados/as a descreverem suas

impressdes sobre a dindmica proposta. E os feedbacks foram positivos. Relatos de
complementariedade com os contetdos de outras disciplinas, além de permitir um maior
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entendimento da importancia dos sistemas de informacdo num contexto organizacional. A
simulacdo permite trabalhar conceitos e definicdes de forma ludica, participativa e interessada,
testando a capacidade de tomar decisdes e estimulando a habilidade interpessoal do/a
participante na comunicagdo com o grupo.

As mudangas estimuladas por todo o processo de simular, visdes, comportamentos,
motivacdes experimentadas pelos participantes que, de uma forma ou de outra impacta em suas
habilidades e capacidades de gerenciar problemas, conflitos e tomar decisdes mais precisas,
analisando o todo. Além de pdr em pratica sua capacidade de comunicacdo de persuasao e de
lideranga, requisitos minimos em organizac¢6es do mundo real.

Apenas para ilustrar, seguem alguns relatos de discentes que participaram da simulacéo,
seus nomes foram mantidos em anonimato por serem irrelevantes para apresenta¢éo do contexto
desse trabalho:

. “A abordagem e 6tima, de verdade e complementou tudo que vimos na disciplina de
produgdo” — Aluna 5° periodo de administracao;
. “Essa parte pratica de andlise de processos, faz toda diferenca e fecha o

conhecimento da matéria anterior (Producdo 1), nessa analise onde fica claro o que de fato é
um sistema integrado, o quanto ele é complexo, o quanto nos traz solucdes é o fundamental
para mim;” — Aluno 6° periodo de administracéo;

. “Percebe-se quanto ter a informacdo correta faz a diferenca, ou seja, € preciso
selecionar os dados adequados para que ao processa-los, consigamos ter a informacdo
precisa/desejada e alimente o processo no momento correto. Foi muito valido mesmo, com
sinceridade” - Aluno 6° periodo de administragéo.

4 CONCLUSAO

Mesmo com toda evolucdo tecnoldgica, computadores, softwares, sistemas e redes a
servigo da educacao, a realidade de muitas escolas/universidades, especialmente as publicas, €
ainda, em sua maioria, de aulas expositivas com um Datashow, porque 0s recursos, quando
existem, sdo limitados.

Cabe ao docente, entdo, buscar novas formas e novos recursos, para aproximar a teoria
da prética, visando estimular o desenvolvimento de habilidades e capacidades de futuros
profissionais que serdo postos em um mercado de trabalho extremamente competitivo.

Nesse contexto, o trabalho apresentou uma proposta de simulacdo, baseados em
conceitos: maker, designer e de empreender, que sdo desdobramentos das metodologias ativas,
somando-se 0 uso de recursos de software e a dindmica de jogos de tabuleiro com blocos
LEGO® para aplicar conceitos basicos da gestdo integrada da producao, inserindo o aprendiz
em um ambiente de decisdo que se assemelha a gestdo de uma montadora, com processos de
compra, montagem, entrega, vendas e financas, em suas devidas proporc¢des.

A simulacdo é um método de aprendizagem ativo, permitindo que o aprendiz seja
condutor de seu préprio conhecimento. Ela também permite, de forma ludica, que os conceitos
pretendidos de aéreas de conhecimento, neste caso, gestao integrada da producao, sejam postos
em pratica, usados como ferramenta para superar os desafios impostos pelo ambiente simulado.
O simulador pode ser aplicado em disciplinas que abordam conceitos como: gestdo de estoque,
tipos de demanda, leiaute de fabrica, MRP, planejamento e programacéo da producéo, custos,
receitas e despesas, balango, marketing, gestdo de processos e sistemas integrados de gestdo,
ou simplesmente, para apresentar o funcionamento de uma organizacdo, como uma atividade
extra.

Fazer esse ambiente de aprendizagem ir além de um objeto de prética e utiliza-lo como
laboratdrio para experimentar, analisar e testar teorias, sera o préximo passo desta pesquisa.
Sempre tendo como diretriz a busca por formas, modelos, métodos, técnicas que promovam o
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aprendiz a protagonista de sua propria aprendizagem.
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