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RESUMO

Contextualiza acerca de como a plasticidade dos rituais sociais resulta em distintas
praticas educativas, como, por exemplo, a Metodologia Ativa - amplamente abordada
em areas de conhecimento como meio impulsionador do ensino e aprendizagem,
dotada da capacidade de estimular, ndo apenas, o aumento da autonomia, mas
também a pesquisa e a colaboracdo entre pares. Com isso, a investigacdo ora
relatada configura um estudo qualitativo e exploratério-descritivo, cujo problema de
pesquisa estd expresso nesta indagacdo: - Dada a crescente disseminacdo das
praticas de ensino ativo no ambito do espaco formal de educacdo, na amostra
estudada - no caso, os discentes do Curso de Licenciatura em Artes Visuais do
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Ceard - eles percebem
elementos em suas atividades académicas e, portanto, aceitam a implementacéo de
propostas pedagdgicas com base na ferramenta? Teve por objetivo geral elaborar
uma coleta de dados com a amostra, com vistas a compreender 0os conhecimentos
prévios sobre ensino ativo e, desde esse ponto, sondar a aceitacdo de uma proposta
pedagdgica ativa que contribua na formulacdo do conhecimento. Como propdésitos
especificos, intentou-se compreender a dindmica da metodologia ativa e suas fracdes
e, em seguida, encontrar dialogos com a Teoria do Circulo Magico, de Joham
Huizinga; orientar a amostra participante sobre as segmentagdes ativas e recolher
informagdes sobre aquelas percebidas dentro das atividades académicas; elaborar
uma representacdo visual assente na percepcdo ativa dos participantes em suas
atividades académicas e na proposta expressa; desenvolver como produto final um
guia que sintetiza a contextualizacdo deste texto dissertativo. Quanto a relevancia,
esta demanda universitaria de teor stricto sensu consistiu em investir em algo que, por
assim dizer, ndo é revolucionario, mas de contribuicdo para com o Ensino. No que
concerne a modalidade de coleta dos indicadores, esta foi estabelecida por meio de
entrevistas e questionarios com graduandos e graduados. Os resultados, a seu turno,
apontaram para o0 éxito dos objetivos estabelecidos e da hipdtese sugerida, a qual
aponta que, apesar de a amostra ndo possuir conhecimentos prévios sobre ensino
ativo, se mostrou aberta a acdes relacionadas. Tedricos como Burke (2015); Fardo
(2011); Huizinga (2019); entre outros, nortearam o estudo e serviram como base para
a elaboracao do guia como produto final de pesquisa.

Palavras-chave: Artes Visuais. Proposta pedagdgica. Metodologia Ativa.



ABSTRACT

It contextualizes how the plasticity of social rituals results in different educational
practices, such as, for example, the Active Methodology - widely discussed in areas of
knowledge as a means of promoting teaching and learning, endowed with capacity to
stimulate, not only, the increase of autonomy, but also research and peer collaboration.
With that, the investigation now reported configures a qualitative and exploratory-
descriptive study, whose research problem is expressed in this question: - Given the
growing dissemination of active teaching practices within the scope of the formal
education space, in the studied sample — in this case, students of the Degree in Visual
Arts at the Federal Institute of Education, Science and Technology of Ceara, do they
perceive elements in their academic activites and, therefore, accept the
implementation of pedagogical proposals based on the tool? Its general objective was
to collect data from the sample, with a view to understanding prior knowledge about
active teaching and, from that point on, probe the acceptance of an active pedagogical
proposal that contributes to the formulation of knowledge. As specific purposes, we
tried to understand the dynamics of the active methodology and its fractions and, then,
find dialogues with the Theory of the Magic Circle, by Johan Huizinga; guide the
participating sample on active segmentations and collect information on those
perceived within academic activities; elaborate a visual representation based on the
active perception of the participants in their academic activities and on the express
proposal; to develop as a final product a guide that summarizes the contextualization
of this dissertation text. As for relevance, this stricto sensu university demand consisted
of investing in something that, so to speak, is not revolutionary, but of contribution to
Teaching. With regard to the method of collecting the indicatory, this was established
througt interviews and questionnaires with undergraduates and graduates. The results,
in turn, pointed to the success of the established objectives and the suggested
hypothesis, which indicates that, despite the sample not having prior knowledge about
active teaching, it was open to related actions. Theorists such as Burke (2015), Fardo
(2011) Huizinga (2019), among others, guided the study and served as a basis for the
preparation of the guide as final research product.

Keywords: Visual Arts. Pedagogical proposal. Active Methodology.
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1 INTRODUCAO

Ao analisarmos a trajetoria do ensino, percebemos a existéncia de dois métodos
de formacéo: o tradicional e o ativo. No primeiro, a transmissdo de conhecimento €
centralizada no educador e o papel do estudante € resumido a memorizar as
informac¢des. Enquanto isso, no segundo, o educando passa a exercer a autonomia e
ser o responsavel pela prépria formulacéo do saber. Embora o método tradicional ainda
tenha curso no meio contemporaneo?, o ensino ativo é discutido e aplicado dentro dos
espacos de formacdo como meio impulsionador do ensino e aprendizagem, sendo
capaz de estimular, ndo apenas, o aumento da autonomia, mas, também, a pesquisa e

a colaboracéo entre pares.

Tal circunstancia nos conduz a destacar que as Metodologias Ativas de Ensino
nao se denominam como conceito fechado, pois se encontram em constante discusséo
por meio de varios estudiosos que desenvolvem segmentos utilizando as principais
caracteristicas do método - a exemplificar a Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABPj), Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), Método Trezentos (MT), Mapas
Conceituais (MC), Gamificacao, entre outros que nascem e se expandem por areas de
formacdo diversificadas. Questionamos, entdo, se aqueles que usufruem dessas
praticas tém conhecimento de como essas acontecem dentro da sala de aula - como,
por exemplo, a amostra de pesquisa aqui abordada, os discentes do Curso de
Licenciatura em Artes Visuais do IFCE, pois o projeto pedagdégico do curso aponta que
o saber é expresso na dialética, na reflexdo e na capacidade critica individual e coletiva,
de modo a conformar aproximacdes com o fazer criativo, a interdisciplinaridade e a
contextualizacdo dentro e fora da sala de aula, por meio do fazer curricular em

atividades multiplas.

Com isso, 0 estudo aqui elaborado que se mostra como sendo qualitativo e
exploratorio-descritivo, teve por problema de pesquisa a seguinte indagacdo: Dada a
crescente disseminacao das préticas de ensino ativo no ambito do espacgo formal
de educacdo, na amostra estudada - no caso, os discentes do Curso de
Licenciatura em Artes Visuais do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e

Tecnologia do Ceard - eles percebem elementos em suas atividades académicas

! DIESEL; BALDEZ; MARTINS (2017).
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e, portanto, aceitam a implementacédo de propostas pedagdgicas com base na
ferramenta? Consideramos que existe a nocao acerca das divergéncias de ambos o0s
métodos, em que uma a relacao interpessoal € restrita e a énfase € pautada no produto,
enquanto a outra € ampliada e a énfase é o processo. Talvez a amostra ndo tivesse
conhecimento para nomear de modo pontual o que é ensino ativo, mas, na auséncia
de um condicionamento aos moldes usuais, estivessem abertos a indicacdo de novas

acOes em metodologia ativas.

Tedricos como Burke (2015), que contextualiza como a segmentacao
gamificacdo tem papel fundamental na capacidade motivacional do participante por
meio de fatores intrinsecos e extrinsecos; Huizinga (2019), que aborda sua criacéo
denominada “circulo magico” como teoria que se utiliza de regras sociais e organicas
essenciais para construir experiéncias e significados; Fardo (2011), ao expressar que
a teoria mencionada cumpre uma funcéo social importante na formacdo humana; entre
outros tedricos - nortearam o estudo e serviram como base para o desenvolvimento do

produto de pesquisa.

Por objetivo geral, elaboramos uma coleta de dados com a amostra, com vistas
a compreender 0s conhecimentos prévios sobre ensino ativo e, com inicio nesse ponto,
sondar o aceite de uma proposta pedagodgica ativa para auxiliar na operacdo do
conhecimento. Peculiarmente, entender a dinamica da metodologia ativa e suas
fracOes e, em seguida, procurar didlogos com a teoria do circulo magico de Joham
Huizinga; orientar a amostra participante sobre as segmentacdes ativas e recolher
informacgBes sobre aquelas percebidas dentro das atividades académicas; elaborar
uma representacao visual arrimada na percepcdo ativa dos participantes em suas
atividades académicas e na proposta oferecida; e desenvolver como produto final um
guia que sintetiza a contextualizacdo deste texto dissertativo, de modo a destacar o que
€ jogo do ponto de vista formativo, apresentar a proposta com base nas ferramentas

discutidas e lancar uma adaptacéo dialogada com os interesses dos participantes.

A relevancia da pesquisa consistiu em investir em algo que, por assim dizer, nao
€ revolucionario, mas de contribuicdo para com o Ensino. Quanto a metodologia, esta
fluiu da contextualizagéo e reflexdo dos mecanismos de ensino ativo, de modo a pensar

numa manobra capaz de unir aproximacoes e flexibilizagbes sem descaracterizar a

14



esséncia central do enunciado?. No que concerne a coleta dos dados, ela foi
estabelecida por meio de entrevista e questionario com graduandos e graduados. Por
fim, apds a introducdo, o trabalho se divide duas sec¢Bes centrais. A primeira,
denominada Génese da Metodologia Ativa de Ensino, parte de uma discussao sobre
como experiéncias e significados apontados por Huizinga (2019) guardam aproximacao
com variegadas pedagogias, conforme sinalizadas por Libaneo (1990). Além disso,
traca provocacdes acerca da nao superacdo, mas de uma plasticidade no ensino;
mostra a conceituacao, divisdo, exemplificacdo e montagem de uma interpretagcéo
visual das fracGes de ensino ativo. A outra € denominada Contribuicdo Ritualistica em
MAE nas Artes Visuais do IFCE, no contexto da qual analisamos as experiéncias
formativas dos educandos; oferecemos a proposta pedagdgica; obtivemos sua
validagdo; montamos a interpretacdo visual dos dados dispostos pelos discentes;
dispomos de flexibilizacbes da proposta e desenvolvemos o produto final. Nas
consideracdes de fecho, procedemos, por logico, ao remate de nossas reflexdes sobre

o0 estudo agora relatado.

2 Objetivos presentes dentro do projeto pedagégico do curso em questéo.
15



2 GENESE DA METODOLOGIA ATIVA DE ENSINO (MAE)

A secao neste passo relatada compreende duas visfes acerca da Metodologia
Ativa. A primeira corresponde & Metodologia Ativa como parte de um conceito social de
ensino, no qual ha uma ritualistica pertencente aqueles cuja condicdo fisica se
caracteriza como animada, ou seja, viva. E outra conforma a Metodologia Ativa feito

préatica defendida por teéricos da Escola Nova, em curso nos anos de 1980.
2.1 Ritualistica em ensino ativo e tradicional no contexto social

De acordo com Libaneo (1990, p.16-17), a educacao, também compreendida
como pratica educativa, consiste em um “[...] fendmeno social e universal, sendo uma
atividade humana necessaria a existéncia e funcionamento de todas as sociedades”.
Com efeito, em razdo da abrangéncia dos aspectos sociais, sao percebidas pedagogias
diversas, como, por exemplo, a familiar, politica, escolar, entre outras. Estas tendem a
exercer influéncia sobre os sujeitos por meio de uma educacéao formal, ndo formal ou
informal, de sorte a “[...] assimilarem e recriarem essas influéncias em relacdo ao meio
social”, por intermédio de “conhecimentos, valores, crengas, modos de agir, técnicas e
costumes acumulados por muitas geracbes de individuos e grupos, transmitidos,

assimilados e recriados pelas novas geracdes”. (LIBANEO, 1990, p.17).

Notamos, por consequéncia, que tal contextualizacéo dialoga com a proposta de
Johan Huizinga® (2019), em seu livio Homo Ludens, no qual exp&e que tanto a vida
humana quanto a animal é regida por meio de normas sociais e organicas que servem
para estabelecer experiéncias e significados. Consoante Huizinga (2019, p. 10-11), isto
€ chamado de jogo do circulo magico, algo ausente de denominagao, porém com
uma funcdo social cujas realidades e finalidades sdo autbnomas e fechadas a
caracteristicas formais como: liberdade ou necessidade, orientacao prépria, limitacéo
(comeco, meio e fim), fenébmeno cultural e repeticdo, que exigem dos jogadores*
determinada seriedade e disposicéo para ser absorvido por uma acgédo®. Isto julgamos
ser uma orientacdo das pedagogias, tendo em vista que a préatica educativa acontece

“[...] em varias instancias da sociedade — assim como os acontecimentos da vida

3 De acordo com Fardo (2011), Johan Huizinga “[...] € considerado o pai do estudo dos jogos”.
4 Um ser vivente.
5> Considerar o termo “jogo” presente na frase como metafora para algo potencializador do
desenvolvimento da aprendizagem.
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cotidiana, os fatos politicos e econémicos etc. — é determinada por valores, normas e
particularidades da estrutura social a que esta subordinada”. (LIBANEO (1990, p. 18-
19).

Consoante Fardo (2011, p.15), isto conecta ao circulo magico um enorme poder
de influenciar a “[...] formagdo humana como um todo”, pois cumpre o papel de “[...]
atividade ritualistica, que acontece fora da vida ordinaria, com sua propria separacao
espaco-temporal, seguindo determinadas regras e convengdes”. Tendo como objetivo
levar as pessoas a participarem de acdes (jogos) da e para a experiéncia e significados,

é definida como

[...] uma atividade livre, conscientemente tomada como “néo-séria” e exterior a
vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de
limites espaciais e temporais préprios, segundo uma certa ordem e certas
regras. Promove a formagéo de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se
de segredo e a sublinharem sua diferenca em relagédo ao resto do mundo por
meio de disfarces ou outros meios semelhantes. (HUIZINGA, 2019, p.16).

Haja vista essa situacao,

Todo jogo se processa e existe no interior de um campo previamente
delimitado, de maneira material ou imaterial, deliberada ou espontanea. Tal
como néo ha diferenga formal entre o jogo e o culto, do mesmo modo o “lugar
sagrado” ndo pode ser formalmente distinguido do terreno do jogo. A arena, a
mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, a tela, o campo de ténis, o
tribunal, etc., tém todos a forma e a fun¢éo de terrenos de jogo, isto é, lugares
proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior se respeitam
determinadas regras. Todos eles sdo mundos temporérios dentro do mundo
habitual, dedicados a pratica de uma atividade especial. (HUIZINGA, 2019,
p.12).

Com efeito, o0 jogo responde pelo enriguecimento da mente, uma vez que,
segundo Araujo (2015, p.7 apud LOCKE, 1973, p. 165), “[...] a mente € [...] um papel
branco, desprovido de todos os caracteres, sem quaisquer ideias”, a qual € suprida pela

experiéncia®. Este elemento, dentro das colocagdes de Araujo (2015, p.15, apud

6 Antunes (2012, p.11) evidencia que, “Assim como um chip de computador € s6 uma pastilha de silicio
sem 0s programas que o ativam, o cérebro é uma massa cinzenta quase inerte sem as experiéncias que
o levam a aprendizagem”. Esta se desenvolve dentro de um contexto pedagdgico.
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ROUSSEAU, 1979, p. 22), é atribuido ante uma acdao, isto é, no ato de se seguir a
natureza, considerando que esta enrijece o “[...] temperamento mediante experiéncias
de toda espécie”. Desde que seja, de acordo com Araujo (2015, p.7, apud HERBART,
2003, p. 12), resultante de um processo experimental, uma vez que “[...] é pela repetigao
de um mesmo ensaio, por muitas vezes, que se pode chegar a algum resultado”.
(ARAUJO, 2015, p.7, apud CIVAROLO, 2008).

Também vemos aproximacgdo da tese com a capacidade de essa reger 0s
mindsets (fixo e de crescimento), pois é com base nesses que vem a elaboragcédo das
experiéncias e significados, sejam esses positivos ou negativos, que vao de terrenos
de jogos fisicos para os mentais e dos mentais para os fisicos, ciclicamente. Isto €,
jogar, internalizar o jogo (ag&do), desenvolver reflexdes, atribuir positividade ou
negatividade, e avaliar a repeticdo deste ou similares. S&4o compostas, portanto, etapas
mentais para validar ou ndo a acado do campo fisico, com amparo numa acdo mental,
resultante em um ritual do campo material para o imaterial, mutuamente, uma vez que

as acodes futuras sao influenciaveis por experiéncias efetivadas.

Nesse sentido, o Quociente de Inteligéncia (Ql), cujo desenvolvimento é
modulado pelo “esfor¢o” e por via da “experiéncia”, tem papel fundamental sobre a
mentalidade, uma vez que, mediante influéncia interpessoal ou intrapessoal, Alfred
Binet” aponta que a educacédo e a pratica sédo “[...] capazes de produzir mudancas
fundamentais na inteligéncia” (DWECK, 2017, p.12-15). Segundo Antunes (2012, p.11),
representa a “[...] a capacidade cerebral pela qual conseguimos penetrar na

compreensdo das coisas escolhendo o melhor caminho” do jogo?.

Antunes (2012) evidencia haver uma janela de oportunidades, que consiste na
facilidade de aquisicdo de conhecimento, a depender da idade da pessoa, como, nos
exemplos, a abertura para a inteligéncia espacial, mais favoravel dos cinco aos dez
anos; inteligéncia linguistica ou verbal, do nascimento aos dez anos; inteligéncia logico-
matematica, de um a dez anos; inteligéncia pictérica, do nascimento até dois anos;
entre outras. Caso nao desenvolvidas de modo adequado na idade certa, ndo significa

gue venham a ser inteligéncias fixas, pois sdo estimulaveis, segundo Dweck (2017,

7 Informa Dweck (2017, p.13) o fato de que Alfred Binet é o inventor do Teste de Quaciente de Inteligéncia
QD).
8 Capacidade para escolher a melhor forma para realizar uma dada agéo.
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p.13), por meio de passos apontados no livro de Alfred Binet intitulado Ideias modernas

sobre as criancas. A gual ressalta que

Alguns filésofos modernos [...] afirmam que a inteligéncia de um individuo é
uma quantidade fixa, uma quantidade que nédo pode ser aumentada. Devemos
reagir e protestar contra esse pessimismo brutal. [...] Com a pratica, o
treinamento e, acima de tudo, o método, somos capazes de aperfeicoar nossa
atencdo, nossa memoria e nossa capacidade de julgamento, tornando-nos
literalmente mais inteligentes do que éramos antes. (DWECK, 2017, p.13 apud
BINET, 1911).

A vista disso, compreendemos que o jogo na capacidade de aprimoramento da
inteligéncia ndo esta associado a uma aprendizagem baseada no inatismo, em que “[...]
o homem, ao nascer, apresenta as condi¢cdes para conhecer 0s objetos, e essas sédo
determinadas pela hereditariedade, sendo, inatas ou pré-determinadas”; e em que “[...]
o desenvolvimento humano estd desvinculado do meio, as condicdes para aprender
sdo dadas pela bagagem hereditaria, o individuo ja se encontra pronto, e as ideias sédo
anteriores a experiéncia” (ALMEIDA; VALEIRAO, 2015, p. 38). Possivelmente, todavia,
mais proxima do modelo da assimilagdo e acomodacdo exprimido na Teoria da
Equilibracdo, de Piaget, em que os estadios cognitivos da aprendizagem e do
pensamento sdo indissociaveis de fatores fisicos e mentais inerentes a cada idade®
(ALMEIDA; VALEIRAO, 2015, p. 91). Baseia-se ndo na superacéo de acdes passadas,
mas na reflexdo dessas para a elaboracdo de mais experiéncias e significados.

De tal modo, considera-se que, embora fatores fisicos e mentais sejam
inerentes, Dweck (2017, p. 14) ressalta que a opinido que o sujeito adota sobre si
mesmo “[...] afeta profundamente a maneira pela qual” ele levara a propria vida.
Podendo decidir se “[...] se tornara a pessoa que deseja ser e se realizard aquilo que é
importante”. Nesse tocante, mais valido do que outros acreditarem que podem moldar
0 mindset de um dado sujeito por via da pratica, do treinamento e de métodos certos,
€ 0 sujeito acreditar mais fortemente em si, uma vez que se acreditar “[...] que suas
gualidades séao imutaveis — o mindset fixo — cria a necessidade constante de provar a

si mesmo seu valor’, bem como se pensar que “[...] possui apenas uma quantidade

9 “Os estagios obedecem a um esquema evolutivo da racionalidade e, embora todos os individuos
passem por eles em sequéncia, cada qual o faz o seu tempo e de acordo com os estimulos do meio”.
(ALMEIDA; VALEIRAO, 2015, p. 91).
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limitada de inteligéncia, determinada personalidade e certo carater moral, nesse caso
tera de provar a si mesmo que essas doses sao saudaveis”. (DWECK, 2017, p. 14).
Isto é, ter a pessoa competéncia de reconhecer e valorizar o préprio limite, de modo a
superar a perspectiva que criou sobre si mesma, pois, segundo Dweck, é da
autopercepcao negativa que se manifesta o estado de ser/estar fracassado. No caso,
por exemplo, se a autopercepcdo que um sujeito tem é distorcida, logo o mindset fixo
se mantém constantemente exaltado e o fracasso passa “[...] de um fato (eu fracassei)”
para “[..] uma identidade (sou um fracassado)” (DWECK, 2017, p. 41) — demarcando
uma ideia fixa na qual € normal se manter preso a crenca limitantes do ser/estar imerso
no fracasso social e/ou intelectual. Destaca-se, antes de tudo, que, apesar dessa
compreensao primeira, no mindset de crescimento, o fracasso também “[...] pode ser
uma experiéncia penosa. Mas ela ndo nos define. E um problema que tem que ser
enfrentado e tratado, e dele se devem extrair ensinamentos”. (DWECK, 2017, p. 42). A
vista disso, 0 mindset de crescimento [...] permite que as pessoas deem valor ao que
fazem independentemente do resultado. Estdo enfrentando problemas, mapeando
novos rumos, trabalhando em assuntos importantes” (DWECK, 2017, p. 57); ndo se
deixando estagnar mediando intempéries, pois a vitdria ndo se sobressai ao significado

gue é dado aos esforcos.

Com base no que foi contextualizado até o momento, langamos a seguinte
pergunta: - Qual a relacdo do assunto apresentado com o0 ensino ativo e 0 ensino
tradicional? Compreendemos que ambos se configuram como parte de um fendmeno
social, uma pratica educativa de uma pedagogia escolar, intencional e formal de ensino;
contém regras que as caracterizam; sao aplicados em terrenos de jogo denominado
instituicdo educativa (escola/universidade); sdo compostos pelos jogadores discentes
e docentes; sao rituais que, apesar de unidos pelo espaco de atuacdo, carregam
consigo particularidades ritualisticas, nas quais as regras do jogo divergem em varios
sentidos, como se observa no Quadro 1, no entanto, tem em esséncia um objetivo

educativo, pois o éxito das acdes realizadas se pauta na obtencdo da aprendizagem.
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QUADRO 1 - Caracteristicas do ensino ativo e tradicional

Ensino ativo

Ensino tradicional

Fonte

Relacé&o N&o hierarquizado Hierarquizado Duarte (2018,
interpessoal (colaborativa) p. 15)
docente-
discente
Conjunta Individualista
“Io-] visa estimular a | “A relagao social é vertical, da
autoaprendizagem e a curiosidade | autoridade intelectual/moral, do
do estudante para pesquisar, |professor para o aluno. A| Diesel; Baldez;
refletr e analisar possiveis | socializagcdo entre os alunos é | Martins, (2017,
situacdes para tomada de decisdo, | reduzida, predominando a p. 271)
sendo o professor apenas o |participacdo individual de cada
facilitador desse processo” 271 |um deles. Esse modelo de
(DIESEL; BALDEZ; MARTINS, |ensino, nao facilita a
Abordagem |2017, p. 271 apud BASTOS, | transferéncia de aprendizagem,

2006).

ignora as diferencas individuais,
pois o método é estatico, ou
seja, ndo vira” (DUARTE, 2018,
p. 15).

“[...] provas e exames s&o os
instrumentos mensuradores do
processo de ensino e
aprendizagem, os alunos que
ndo apresentarem um minimo
pré-estabelecido, estédo
reprovados”. (DUARTE, 2018,
p. 15).

Duarte (2018,
p. 15)

Socializacdo

entre Ampliada Reduzida Duarte (2018,
estudantes p. 15)
“[...] tém suas experiéncias, | Possui “I.-] um papel | Diesel; Baldez;
saberes e opinibes valorizadas |insignificante na elaboracdo e | Martins, (2017,
Papel do | como um ponto de partida para a | aquisicdo do conhecimento, p. 271)
estudante |constru¢do do conhecimento” |cabendo ao mesmo apenas
(DIESEL; BALDEZ; MARTINS, | decorar e memorizar o conteddo | Duarte, (2018,
2017, p. 271) oferecido a partir de um p. 15)
esquema atomistico”.
(DUARTE, 2018, p.15)
Enfase do Processo Produto Duarte, (2018,
ensino p. 15)

Fonte: Elaboracao prépria, com amparo nas pesquisas de Diesel; Baldez; Martins (2017) e
Duarte (2018).

Em tempo, expressamos que, haja vista a compreenséo de circulo magico de
Johan Huizinga, em que é mostrado o processo ritualistico que influencia a vida como
um todo; de inteligéncia, de Alfred Binet, onde é explanado que as capacidades mentais

sao evolutivas e nao limitadas; e de mindset, de Carol Dweck, onde ha a compreenséao
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de que todas as acdes sdo resultantes e desaguam em significados e experiéncias
(positivas ou negativas). E véalido acentuar que ndo devemos tomar o ensino tradicional
como algo historicamente desnecesséario e depreciado em razdo de suas regras
ritualisticas, mas como passo essencial para chegarmos a outra visdo de educacao.
Ademais, consideramos que o ensino tradicional deve ser compreendido como uma
visdo social pela qual os métodos em curso na época eram tomados como os melhores
para estimular a inteligéncia a atingir o objetivo do jogo, no caso, o ensino -

aprendizagem.
2.1 O circulo magico e seus participantes

Relembramos que, conforme exposto anteriormente por J. Huizinga, o circulo
magico influencia tanto homens quanto os animais, no ambito do qual diversas areas
de conhecimento tentam compreender as motivagcbes que levam ambos a serem

agraciados com o jogo. Nesse tocante, é destacado:

A psicologia e a filosofia se ocupam em observar, descrever e explicar o0 jogo
dos animais, criancas e adultos. Procuraram determinar a natureza e o
significado do jogo, atribuindo-lhe um lugar no sistema vital. E que isso possui
uma importancia consideravel e preenche uma funcdo Util e necessaria,
constituindo o ponto de partida de todas as investigacbes ou consideracfes
cientificas do género. Ha& uma extraordinéria divergéncia entre as numerosas
tentativas de definicdo da fungéo bioldgica do jogo. Umas definem as origens
e o fundamento do jogo em termos de descarga da energia vital
superabundante, outras como satisfagdo de um certo instinto de imitacdo, ou
ainda simplesmente como necessidade de distensdo. Segundo uma teoria, o
jogo constitui uma preparacao do jovem para as tarefas sérias que mais tarde
a vida dele exigird; segundo outra, trata-se de um exercicio de autocontrole
indispensavel ao individuo. Outras veem o principio do jogo como um impulso
inato para exercer uma certa faculdade, ou como desejo de dominar ou
competir. Teorias ha, ainda, que o consideram uma “ab-reagao”, um escape
para impulsos prejudiciais, um restaurador da energia dispendida por uma
atividade unilateral, ou “realizacdo do desejo”, ou uma ficgdo destinada a
preservar o sentimento do valor pessoal etc. (HUIZINGA, 2019, p. 2-3).

Isto orienta a intensidade e o poder do jogo

[...] n8o podem ser explicados por andlises bioldgicas. E, contudo, é nessa
intensidade, nessa capacidade de excitar que reside a propria esséncia e a
caracteristica primordial do jogo. O mais simples raciocinio nos indica que a
natureza poderia igualmente ter oferecido a suas criaturas todas essas Uteis
funcBes de descarga de energia excessiva, de distensdo apds um esforco, de
preparacdo para as exigéncias da vida, de compensacdo de desejos
insatisfeitos etc., sob a forma de exercicios e reagbes puramente mecanicos.
Mas ndo, ela nos deu a tenséo, a alegria e o divertimento do jogo. (HUIZINGA,
2019, p. 3).
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Essa triade nasceu antes mesmo da civilizagdo, pois, segundo Huizinga (2019,
p. 1), “[...] E-nos possivel afirmar com seguranca que a civilizagdo humana n&o
acrescentou caracteristica essencial alguma a ideia geral de jogo”. Sendo, no caso, 0s
animais os primeiros a usufruirem do fenémeno. A triade (tenséo, alegria e divertimento

do jogo) encontram-se em espécies comuns ao convivio humano na atualidade, pois

Os animais brincam tal como os homens. Bastard que observemos os
cachorrinhos para constatar que, em suas alegres evolucdes, encontram-se
presentes todos os elementos essenciais do jogo humano. Convidam uns aos
outros para brincar mediante um certo ritual de atitudes e gestos. Respeitam
as regras que proibe morderem, ou pelos menos com violéncia, a orelha do
préximo. Fingem ficar zangados e, o que é mais importante, eles, em tudo isso,
experimentam evidentemente imenso prazer e divertimento. Essas
brincadeiras dos cachorros constituem uma das formas mais simples de jogo
entre os animais. (HUIZINGA, 2019, p. 1).

No que é atinente ao desenvolvimento do homem, por meio das experiéncias e
significados, este se desenvolveu tanto social quanto artisticamente, fato justificativo de
sua capacidade para com o0 jogo, tendo sido capaz de utilizar variadas
ferramentas/objetos?® para melhor sobreviver. O ser humano louvou-se na inteligéncia
para proteger seu corpo do tempo por meio de peles, tecidos etc.; e criou armas, sejam
essas lancas, flechas, machados, facas, pas primitivas etc., nos seus processos de
nomadismos (figura 1)!*.Consoante Reis (2014, p.3), as principais caracteristicas eram
a formacgao de pequenos grupos que “[...] ndo permitiam o crescimento da populacéo,
pois faltariam recursos naturais e, portanto cresceriam as dificuldades de sobrevivéncia
em funcédo dos deslocamentos [...]", 0 que, mesmo assim, os configuram como as “[...]
primeiras formas de organizagao social”’ racional, demarcando-0os como usuarios que

se utilizavam de regras para obter sucesso no jogo, no caso, a sobrevivéncia.

10 Um mecanismo que propicia meios.
11 De acordo com Huizinga (2019, p. 59), ‘[...] atividades que visam a satisfacdo imediata das
necessidades vitais, como, por exemplo a caca, tendem a assumir nas sociedades primitivas uma forma
lidica. A vida social reveste-se de formas suprabiolégicas, que Ihe conferem uma dignidade superior sob
aforma de jogo, e é através deste Ultimo que a sociedade exprime sua interpretagédo da vida e do mundo”.
Assim, de modo a néo transpor o jogo sobre a cultura, mas enfatizar que essa possui em esséncia um
carater ludico.
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FIGURA 1 — Processo migratério da humanidade
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Fonte: Sene (2013) — Revista Historia Ciéncia e Saude

Ha, também, outros exemplos histéricos acerca da participacdo do ser humano
no terreno dos jogos de interacdo e de dominio utilitario, como é o caso do momento
em que esse tem conhecimento da agricultura e passa de némade para sedentario,
ocasiao que proporcionou o conhecimento de outras habilidades como “[...] a fabricacao
de instrumentos mais complexos, de ceramicas utilitarias (geralmente para os
alimentos) e cerimoniais, de gravuras e pinturas rochosas” (REIS, 2014, p.7).
Consolidou-se, deste modo, um dos trés paradigmas da imagem, ou seja, a pintura e a
gravura. A principio, foram realizadas em “[...] suportes rochosos abrigados (cavernas
e grutas), ou ao ar livre (pareddes e lajedos)”. Sejam esses realizados através do
método “gravado, que compreende técnicas diversas de remog¢ado ou abertura da
superficie rochosa, a exemplo da picotagem e da abraséo; e o pintado, atraveés de
pincéis, dedos, sopros ou carimbos”. (VIANA et al. 2016, p. 1) — (vide figura 2).
Ocorreram as primeiras esculturas, que, segundo Navarro (2006, p. 4), imitavam

formatos humanos, como é o caso da Vénus de Willendorf (Figura 3).
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FIGURA 2 — Pinturas rupestres

Fonte: site conhecimentocientifico.com

FIGURA 3 - Vénus de Willendorf

Fonte: site todamateria.com.br
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Foi, todavia, no momento em que houve a percepcao de que ele, o homem, era
um animal diferenciado fisico e intelectualmente, que p6de, dentro de suas condi¢cbes
existenciais, compreender-se e configurar-se também como arma. Essa, ndo so, por
meio da forga fisica, pois desse meio outros animais também se ocupavam, mas pela
capacidade fabulosa e ao mesmo tempo ardilosa de pensamento, fala'? e de
organizacdo. E é por via desse mecanismo que entramos em outras perspectivas dos
terrenos dos jogos, periodo forjado em novas armas de combate por meio da
metallrgica, surgimento da escrita (hieréglifos — hierdtica — demdética) e das elites
monarcas, bem como alguns cédigos mostrados em formato de escultura em baixo e
alto relevo (REIS, 2014, p.10-12), marcando, por sua vez, as primeiras leis formais
estabelecidas na época (vide figuras 4, 5 e 6). No caso, foram regras de uma pedagogia
social e de carater comunicacional que deveriam ser seguidas pelos jogadores do

periodo focalizado.

FIGURA 4 — Cédigo das Estrelas dos Abutres

dv-..

Fonte: site wikipedia.org

12 E destacado que “[...] as grandes atividades arquetipicas da sociedade humana s&o, desde o inicio,
inteiramente marcadas pelo jogo. Tome-se, por exemplo, o caso da linguagem, esse primeiro e supremo
instrumento que o homem forjou a fim de poder comunicar, ensinar e comandar. E a linguagem que lhe
permite distinguir as coisas, defini-las e constata-las; em resumo, designa-las e com essa designacao
eleva-las ao dominio do espirito. Na criacdo da fala e da escrita, jogando com essa maravilhosa
faculdade de designar, € como se o0 espirito estivesse constantemente saltando entre a matéria e as
coisas pensadas. Por detras de toda expresséo abstrata se oculta uma metéfora, e toda metafora € jogo
de palavras”. (HUIZINGA, 2019, p. 5-6).
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FIGURA 5 - Codigo de Hamurabi (1)

Fonte: site pravaler.com.br

FIGURA 6 - Codigo de Hamurabi (2)

Fonte: site respostas.com.br
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No gue se refere ao desenvolvimento da escrita, contém em sua estrutura uma
exceléncia visual (vide figura 7), que ndo o bastante, pelo manuseio da argila e da
escrita cuneiforme, desagua nas primeiras silabas (REIS, 2014, p. 8) e assim em outros
educares. Por meio de ordenacdo visual que permite sua compreensao e do dominio
utilitario para sua elaboracdo, denota no que acreditamos determinadas regras do

oficio.

FIGURA 7 — Escrita cuneiforme gravada em tabula de argila
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Fonte: site conhecimentocientifico.r7.com

Dos educares da Antiguidade, por exemplo, nascem diversas ocorréncias
sociais. Para tanto, percebe-se que, ao ponto em que temos conhecimento dos
significados e experiéncias vividos por culturas do passado, apesar de ndo podermos
supera-las, ha a possibilidade de continuar o percurso e ndo mais as perpetuar. Isto
porque temos a capacidade de metamorfosear o0 modo como desejamos agir sobre o
mundo e, principalmente, sobre o proximo, a contar pelos exemplos historicos citados
anteriormente, em que antes o homem tinha uma forma de interacdo e passa com o

decorrer dos séculos a agir utilizando-se de outras regras para com seus pares. Tal fato
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nos conduz a citar o modo do ensino formal, por exemplo, em que determinadas
instituicbes da atualidade acham obsoleta a aprendizagem baseada no ensino
tradicional, levando a adog¢éo de outras praticas ritualisticas como a metodologia ativa.
Dentro de um sistema de jogo, vem por vezes a mudar, ndo necessariamente, o terreno,
mas a maneira de se agir dentro deste, tendo por base a prética, o treinamento e o
método, como expressa Dweck (2017, p.13 apud BINET, 1911), como pilares para
elaboracdo da inteligéncia e como meios para se alcancar o objetivo ritualistico
desejado, proporcionando, no caso, a execug¢ao do jogo - quaisquer que sejam — da
melhor forma possivel para todos os envolvidos. Por isso, julgamos que, apesar das
préticas ritualisticas do circulo magico serem inevitaveis aos viventes, os caminhos que
se tomam, no caso as regras, denotam determinada plasticidade regida por uma

percepcao socioeducacional, também mutével.

2.2 Metodologia Ativa como prética e termo de ensino

De acordo com Mota e Rosa (2018, p. 261), a unidade de ideia “metodologia
ativa” de ensino aplicado a educacdo formal surgiu nos anos de 1980, tendo como
objetivo a superacdo do ensino tradicional (aprendizagem passiva) que consistia na
“[...] apresentacdo oral dos conteudos, por parte do professor,” como “[...] Unica
estratégia didatica”. E se caracteriza, consoante Bacich e Moran (2018, p. 11)!3, pela
inter-relacdo “[...] educacéo, cultura, sociedade, politica e escola, sendo desenvolvida
por meio de métodos ativos e criativos, centrados na atividade do estudante com a
intencao de propiciar a aprendizagem”.

Embora a expressdo, no entanto, esteja datada dos anos de 1980, a pratica
antecede as Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC) com o
movimento do escolanovismo, no contexto do qual “[...] pensadores, como William
James, John Dewey e Edouard Claparéde, defendiam uma metodologia de ensino
centrada na aprendizagem pela experiéncia e no desenvolvimento da autonomia do

aprendiz” (BACICH; MORAN, 2018, p. 11). Isto &, uma aprendizagem que ocorre pela

13 Namero da péagina é relativo a apresentagédo do livro fisico, em que a contagem das paginas € feita em
nUmeros romanos.
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acdo (learning by doing) ou pelo “aprender-fazendo” (BERBEL, 2011, p. 30)!4. Nesse

tocante,

O pensamento da Escola Nova converge com as ideias de Freire (1996) sobre
a educacéo dialégica, participativa e conscientizadora, que se desenvolve por
meio da problematiza¢&o da realidade, na sua apreenséo e transformacgéo. Na
oOtica do trabalho pedagogico com a metodologia da problematizagéo, ensinar
significa criar situacfes para despertar a curiosidade do aluno e lhe permitir
pensar 0 concreto, conscientizar-se da realidade, questiona-la e construir
conhecimento para transforma-la, superando a ideia de que ensinar é sinénimo
de transferir conhecimento. (BACICH, MORAN, 2018, p. 11).

Assim sendo, € esperado que o estudante deixe de constituir apenas um
observador e passe a ser “[...] estimulado a assumir uma postura ativa e responsavel
em seu processo de aprender”, para desenvolver atributos como “[...] a autonomia, a
autorregulagdo e a aprendizagem significativa” por meios de interacdes “aluno-
professor, aluno-aluno e aluno-materiais/recursos didaticos” (MOTA; ROSA, 2018, p.
261), transcendendo, assim, a estrutura tradicional hierarquizada e dando espaco a
uma formacéao colaborativa. Nessa perspectiva,

As metodologias ativas, com inicio na década de 1980, procuraram dar
resposta a multiplicidade de fatores que interferem no processo de
aprendizagem e as nhecessidades dos alunos desenvolverem habilidades
diversificadas. Era necesséario que o aluno adquirisse um papel mais ativo e
proativo, comunicativo e investigador. De certa maneira, essas metodologias
opdem-se a métodos e técnicas que enfatizam a transmissdo do conhecimento.
Elas defendem uma maior apropriacdo e divisdo das responsabilidades no
processo de ensino-aprendizagem, no relacionamento interpessoal e no
desenvolvimento de capacidade para a autoaprendizagem. O papel do
professor foi também repensado; passou de transmissor do conhecimento para
monitor, com o dever de criar ambientes de aprendizagem repleto de atividades
diversificadas. (MOTA; ROSA, 2018, p. 263).

Consideramos apontar para uma proposta que tende a direcionar o estudante a
uma percepcdo de empoderamento sobre o proprio ensino e em que é,
indubitavelmente, natural a integragéo com o processo de ensinagem apresentado por
Anastasiou (2002), pois converge para uma vivéncia mais significativa, na qual, ndo

necessariamente, se aprende, mas, sim, se apreende o conteudo por meio de uma

14 Paiva (2020, p. 18 apud BORGES; ALENCAR, 2014) expde que as metodologias ativas advém “[...]
de trés linhas tedricas de autores da educacado”, seriam elas: “[...] Lev Vigotski (1896-1934) com a
aprendizagem pela interacdo social, John Dewey (1859-1952) com a aprendizagem pela experiéncia, e
David Ausebel (1918-2008) com a aprendizagem significativa”.
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relacédo dialética em sala de aula e da autonomia (autoatividade) discente no ensino-
aprendizagem.

Nesse caso, uma vivéncia educativa que deve ser munida e guiada com base
nos aspectos do saber citados por Anastasiou (2002). Sao o saber o qué, saber como,
saber por que e saber para qué. Ao que julgamos, podem servir, conforme praticas do
“circulo magico” de Huizinga, como regras para os jogadores (estudantes) aplicarem
no campo formal de ensino e, quem sabe, também nas demais areas formativas da
vida. Ademais, abaixo segue a contextualizagéo sobre as distintas maneiras em que o

ensino ativo é aplicavel no chdo da sala de aula.

2.2.1 Das segmentagdes em MAE

De acordo com a literatura, existem diversas segmentacdes em Metodologia
Ativa de Ensino, tais como: Aprendizagem Baseada em Projetos, Ensino sob Medida,
Aprendizado entre Pares ou equipes, Instrucdo pelos Colegas, Gamificacdo, Método
300, Mapas Conceituais, entre outras. Que servem como base para melhor
compreensao da proposta pedagodgica expressa a continuacdo. Abaixo consta a

explanacéo sobre cada uma das unidades citadas.

e Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPj) — Project-based learning (PjBL)

Segundo Silva, Castro e Sales (2018, p. 3-4), existem duas vertentes de ensino
por meio de projetos aplicaveis em sala de aula. A primeira é a Pedagogia de Projetos
(PP) que “[...] tem como fungéao atrelar o conhecimento cientifico e tedrico a realizagao
de uma prética, algo concreto capaz de estabelecer uma ligagdo entre o contexto do
aluno e a matéria” (SILVA; CASTRO; SALES, 2018, p. 3 apud NOGUEIRA, 2009),
surgente “[...] como proposta pedagdgica em 1919, quando as ideias de John Dewey
influenciaram William Heard Kilpatrick” e houve o pensamento “[...] de atrelar o
aprendizado a resolucéo de problemas comuns ao cotidiano dos alunos, desatrelando
a teoria do contexto estritamente escolar” (SILVA; CASTRO; SALES, 2018, p. 3 apud
MENEZES; FARIA, 2003). A segunda é a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)),
que consiste em “[...] uma modalidade colaborativa na qual os alunos formam grupos,
aos quais sao designadas tarefas de pesquisa ou investigagdao” (SILVA; CASTRO;
SALES, 2018, p.3 apud KARAHOCA; KARAHOCA; UZUNBOYLUB, 2011), cujo
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objetivo, segundo Silva, Castro e Sales (2018, p. 4), “[...] € estimular o pensamento
critico dos estudantes, levando os mesmos a coletar informacdes, formular e refinar

perguntas, fazer predigbes e compartilhar suas ideias e conclusées com os colegas”.

E destacado, no entanto, que a primeira abordagem tende do professor, pois “...]
tem um carater mais hierarquico, no qual o professor define o problema e 0s passos
necessarios para a solugao”. Na segunda abordagem “[...] sdo os alunos, juntamente
com o professor, que definem o tema do projeto de maneira cooperativa”, de modo a
contribuir com a autonomia discente e, como estes, abordam (...) o problema em
questdo, com o professor fazendo as vezes de mediador de investigacao”. (SILVA,
CASTRO; SALES, 2018, p. 4).

Nesse tocante, de acordo com Mota e Rosa (2018, p. 270), a Aprendizagem
Baseada em Projetos consiste, ndo apenas, no trabalho colaborativo, mas, ainda, “[...]
na interdisciplinaridade e na capacidade de resolugao de problemas abertos”, que
contribuem, por sua vez, com o dever social do estudante, bem como “...] o uso de

novas tecnologias e a aplicagédo do conhecimento em novos contextos”.

e Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) — Problem-Based Learning (PBL)

Consoante Mendes et. al. (2018, p. 4), o PBL constitui “[...] um método de
aprendizagem baseada na solugédo de problemas”, no qual ha “[...] um problema da
prética profissional a pequenos grupos de alunos ou individualmente, os quais devem
participar ativamente buscando formas de soluciona-lo”. Para tanto, é destaca a
necessidade de demandar, ndo apenas, a solugcdo de um dado problema, mas,

também, de analisar o modo de “alcancar a solugao mais adequada”.

Nesse caso, € uma proposta oriunda da Aprendizagem Baseada em Projetos
(Project-Based Learning — PjBL), visto que é enquadravel como projeto disciplinar.
Levando aos discentes uma espécie de ensaio da vida profissional por meio de um jogo
mental e colaborativo, que favorece, dentro de um futuro contexto real, multiplas
estratégias, porguanto, sendo o PBL um método que “[...] requer interagdo social,
desenvolvendo nos alunos a capacidade de trabalho em equipe” (MENDES et. al. apud
SILVA, 2015; SOUZA e DOURADO, 2015), nela o discente passa a analisar o jogo/ritual

nao apenas de um mindset de crescimento pessoal, mas um conjunto, razdo por que
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acreditamos no fazer exaltar ainda mais, uma vez que abraca a perspectiva de

experiéncias e/ou significados multiplos.

e Ensino sob Medida (EsM) - Just-in-Time Teaching (JiTT)

De acordo com Kielt (2017, p. 28-29), a segmentagcdo em ensino ativo “[...] Just-
in-Time Teaching (JiTT) — as vezes traduzido livremente para o portugués como Ensino
sob Medida (EsM) — € uma estratégia de ensino-aprendizagem baseada na interacéo
entre conhecimentos anteriores adquiridos (pesquisados) na internet”, bem como
também por meio de “[...] atividades interativas em sala de aula”. Foi desenvolvida em
1996 pelo professor Gregory M. Novak, tendo como objetivo primeiro “[...] utilizar da
tecnologia para melhorar a aprendizagem de ciéncias em sala de aula”, sendo, no caso,
projetado para proporcionar “responsabilidades aos alunos pela sua proépria
aprendizagem e aumentando a retencdo de conhecimento dos contetddos a longo
prazo”. (OLIVEIRA; VEIT; ARAUJO, 2015, p. 185).

E destacado, no entanto, por Mota e Rosa (2018, p. 268), o fato de que esse tipo
de metodologia ativa consiste no ato de reprogramar a sala de aula, ndo sendo, no
caso, 0 conteudo (textos e/ou exercicios) apresentado no dia do encontro escolar
propriamente dito, mas, sim, de forma antecipada. Tem como objetivo, por meio da
prévia visualizacdo da matéria, o ato de preparar os discentes para a aula.

No que confere aos exercicios, os discentes devem resolver, pontuar suas
duvidas e reenviar, também de maneira antecipada, para o professor, o que
proporciona ao docente a capacidade de realizar um levantamento das questdes com
maior indice de dificuldade entre os discentes, bem como explanar de modo mais
pontual o assunto apresentado em sala. Segundo Mota e Rosa (2018, p. 268), isto “[...]
pode ajudar a revelar equivocos e conhecimento prévio e ajudar a concentrar as

atividades de classe nos elementos que mais precisam de discussao”.

Impende evidenciar que a segmentacédo em foco se torna possivel “[...] gragas
ao conceito de aulas invertidas (flipped classroom), uma vez que o aluno, ao realizar o
conjunto de tarefas propostas na web (antes da aula), estd a preparar-se para ela,
garantindo assim um tempo mais eficiente para a discussao na sala de aula”. (MOTA;
ROSA, 2018, p. 268). Na perspectiva de Ribeiro, Pigosso e Pastorio (2019), consiste
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em um planejamento metodoldgico passivel de ser apresentado por meio de etapas.

No caso:

Enviar textos e/ou exercicios ao publico discente para que esses resolvam e
repassem as duvidas de forma antecipada;

Explicar as davidas dos estudantes durante a aula;

Desenvolver um processo de resolucao de problemas e criagdo de hipéteses em
grupo;

Aplicar uma prova para comprovacdo da aquisicdo do conteudo por parte dos

estudantes.

Assim, vai resultar, consoante Ribeiro, Pigosso e Pastorio (2019), em um ensino

constante e no distanciamento do método tradicional e das avaliagdes “espacadas” ali,

caracterizando, no caso, as avaliacbes do método sob medida como independentes,

dado que o plano disciplinar ainda exige a aplicacéo das avaliacdes regulares. Nesse

caso, a Ultima etapa do método sob medida apresenta “[...] equivaléncia de uma quarta
prova”. (RIBEIRO; PIGOSSO; PASTORIO, 2019, p. 36).

e Instrucao pelos colegas (IpC) - Peer Instruction (PI)

Embora apontada por Oliveira, Veit e Araujo (2015, p. 185), a ideia de que Ensino

sob medida (Just-in-Time Teaching - JiTT) e Instrucdo pelos Colegas (Peer Instruction

-PI) séo idealizados por Gregory M. Novak, em 1996, o tedrico Kielt explana que:

O Peer Instruction (PI) — as vezes traduzidos para o portugués como Instrucéo
por Colegas (IpC) ou instrucdo por pares — € um método interativo de ensino
desenvolvido por Eric Mazur, do Departamento de Fisica da Universidade de
Harvard (EUA), no inicio dos anos 1990. Trata-se de uma metodologia que
potencializa as inter-relagfes entre os alunos e dos alunos com o professor,
rompendo com as tradicionais aulas unicamente expositivas em que apenas o
professor explica os conceitos. (2017, 21).

Sobre esse ponto, €& destacado que Mazur, embora acreditando
veementemente que “[...] seus estudantes estavam aprendendo o suficiente ja que
tinham bom desempenho nos testes e avaliagdes”, precisou mudar apés leitura de
artigos sobre educacao que apontavam que “[...] os estudantes aprendem muito
pouco daquilo que lhes é ensinado” (KIELT, 2017, p. 21). Nessas leituras, € expresso
gue o tedrico
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Ficou curioso, além de cético, para saber se seus alunos estavam aprendendo
adequadamente durante suas aulas. Em uma rapida pesquisa descobriu que
ndo estavam aprendendo tudo o que ele ensinava, que as aulas expositivas e
empolgantes ndo necessariamente estavam representando algum ganho
conceitual para os estudantes. A partir daquele momento, passou a
problematizar sua pratica, buscando potencializar a aprendizagem dos alunos
através de aumento nas inter-relaces em sala de aula com atividade de
aprendizagem ativa (IBIDEM).

Nesse momento, desenvolveu o PI, fracdo ativa na qual € sugerido que o
professor fale de modo breve os conhecimentos centrais da aula e, desde esse lance
proceda a “[...] um teste conceitual de multipla escolha, que € uma questao ou problema
relacionado aos conhecimentos estudados” (KIELT, 2017, p. 21). Nessa dinamica, os
estudantes “[...] ttm de um a dois minutos para pensarem individualmente sobre a
guestdo e dao a sua resposta através de um sistema de aquisicdo de dados, clickers,
ou flashcards (cartdes de resposta)’” (MOTA e ROSA, 2018, p. 269). Posteriormente,
deve o professor verificar as respostas, ao que Kielt (2017, p. 21 apud ARAUJO;
MAZUR, 2013) expde que:

[...] se a frequéncia dos acertos for menos que 30%: deve-se revisar 0
contelido, comecando novamente a sequéncia da aula. Pode haver problemas
com a estruturagdo do TC, ou que ndo haja entendimento suficiente dos
estudantes para a resolucdo. E aconselhavel que o professor refaca a
explicagdo conceitual, preferencialmente utilizando outra abordagem;

[...] se a frequéncia dos acertos estiver entre 30% e 70%: forma-se grupos de
2 e 5 estudantes para discusséo do problema, preferencialmente que tenham
escolhido respostas diferentes para o TC, na tentativa de produzir discussdes
e argumentacdes que 0s encaminhe a resposta correta. Nesse momento, 0
ponto forte da PI, os argumentos daqueles que acertaram e a falta de
sustentacdo do discurso daqueles que escolheram alguma resposta errada
conduzem os estudantes para a resposta correta. [...]

Se a frequéncia dos acertos for maior que 70%: o professor podera informar a
resposta correta, inclusive com uma breve explicacdo das demais alternativas
(OLIVEIRA; VEIT e ARAUJO, 2015). Pode-se lancgar outro teste conceitual ou
passar ao proximo conceito da aula. (KIELT, 2017, p. 22)

Ademais, assim como no Ensino sob Medida, “[...] podem ser incluidas leituras
domiciliares, as quais o professor Mazur chama de pre-class realing (leituras pré-

classe, ou tarefas de leitura — TL), que sao pequenos textos”, trazendo as
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segmentacfes em ensino ativo a nocdo de unidades relacionais e complementares - e

nao o oposto, no caso, unidades fechadas em si.

e Aprendizado entre Pares ou Equipes (APE) - Team-Based Learning (TBL)

Com suporte na literatura, o Aprendizado entre Pares ou Equipes, criado em
1970, por Larry Michaelsen, consiste numa ferramenta educacional de aprendizagem
viva aplicavel em turmas numerosas, indicada a dividir em pequenos grupos, tendo por
objetivo “[...] melhorar a aprendizagem e desenvolver habilidades de trabalho
colaborativo por meio de estratégias com o gerenciamento e aplicacdo de conceitos,

feedback constante e avaliacédo entre pares”. (OLIVEIRA et. al. 2018, p. 88).

De acordo com Oliveira et. al. (2018, p. 88), do ponto de vista dos professores,
essa vertente traz maior autonomia, pois 0s sujeitos passam a ser responsaveis pelo
seu aprendizado. J4 quanto aos docentes, ao ponto que passam a exercer 0 papel de
“facilitador do aprendizado”, também tendem a apresentar maior desgaste quanto aos

momentos do preparo da aula, o que aponta desvantagens, como:

Manter treinamento e capacitacao docente continuos. Consome enorme tempo
docente de preparo, aplicacdo e avaliacdo da atividade. Requer o trabalho com
pequenos grupos para que seja efetivo. Requer o sacrificio de se transmitir
todo o conteudo, sendo necessario selecionar o “conteudo essencial” que sera
trabalhado exaustivamente. (OLIVEIRA et. al. 2018, p. 88).

Essa é aplicada, de acordo Oliveira et. al. (2018, p. 88-89), mediante as etapas

expressas a continuidade.

e Preparacdo: momento “pré-classe”, quando é feita a sele¢cdo do contetdo que sera
aplicado, no qual é disponibilizado aos estudantes um roteiro e leitura prévia,
configurado em “[...] artigos, capitulos de livros e manuais institucionais”;

e Garantia de preparo: consiste na “[...] aplicagdo de testes que asseguram a
aprendizagem “em classe” e debate sobre as questbes aplicadas em sala”;

e Aplicacado dos conceitos: em que ha abordagem de um “[...] problema significado,

escolha especifica, mesmo problema e relatos simultaneos”; e
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e Autoavaliagdo e avaliacdo interpares: etapa essencial para “[...] observar o

cumprimento dos objetivos da discusséo do TBL".

Consoante Mota e Rosa (2018, p.270), todo processo tem por intuito trabalhar o
desempenho académico e a responsabilidade, bem como o relacionamento
interpessoal e a ética. Ao ponto que “[...] a formagao de grupos deve ser criteriosamente
escolhida®, é esperado que os discentes se tornem responsaveis “...] pela sua
aprendizagem e pela aprendizagem dos membros dos seus grupos (por exemplo, se
um aluno ndo se preparar para uma aula, vai ser prejudicado assim toda a equipe)”.
Dessa maneira, as tarefas propostas aos grupos tém por intuito ndo a apreensao de
um dado assunto, mas “[...] também promover o trabalho em equipe, de forma que as
tarefas nado sejam divididas”, mas realizadas de forma conjunta (MOTA; ROSA, 2018,
p. 270).

e Método Trezentos (MT)!®

O Método 300, elaborado por Fragelli, em 2013, consiste numa abordagem
colaborativa que “[...] visa contribuir tanto na aprendizagem significativa quanto no
aspecto humano, em uma aprendizagem significante, na qual o estudante se percebe
como um integrante ativo do grupo”. Ali trabalha sua autoestima e reflete sobre sua
aprendizagem (FRAGELLI; FRAGELLI, 2017, p. 256).

A vista disso, consideramos que o método é mostrado como Aprendizagem
Baseada em Projetos e em Pares/Equipes, pois trata da resolucdo de problemas
comum aos discentes. Torna-se, no caso, “[...] uma modalidade colaborativa na qual os
alunos formam grupos, aos quais sdo designadas tarefas [...]” (SILVA; CASTRO;
SALES, 2018, p.3 apud KARAHOCA; KARAHOCA; UZUNBOYLUB, 2011), que,
mesmo nao sendo de carater pontualmente de pesquisa ou investigacao, promove a

melhor compreensao do assunto, uma vez que a proposta do Método 300 tem por

15 Consoante Lima (2016, p. 33-34), “O Método Trezentos foi inspirado na histéria do grupo de 300
soldados espartanos que formavam uma unidade impenetravel, pois se defendiam mutualmente. Além
disso, na primeira vez em que foi aplicado o método, a turma era composta por 250 estudantes que,
somados aos 50 colaboradores que auxiliavam nas atividades extraclasse, também formavam um grupo
com 300 integrantes”.
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objetivo a formacdo de grupos que se ajudam tendo por base o rendimento de suas

avaliacdes. E mostrada assim:

Esses grupos contém alguns estudantes que tiveram bom rendimento,
chamados de ajudantes, e alguns estudantes que tiveram rendimento
considerado insatisfatério, chamados ajudados. Os alunos ajudados tém o
direito de fazer uma nova avaliagdo do contetido ap6s o cumprimento de metas
especificadas pelo professor. Os ajudantes ndo refazem a avaliacdo, mas
melhoram suas notas iniciais de acordo com a melhora dos estudantes
ajudados e com o nivel de ajuda oferecido ao grupo. (FRAGELLI; FRAGELLI,
2017, p. 256 apud FRAGELLI, 2015).

Ainda é destacado o fato de que as atividades realizadas entre ambos 0s grupos
devem ser compostas por: encontros presenciais (duas horas, no minimo); distribuicéo
de atividades elaboradas pelo professor da turma; resolucéo de avaliacdo para o grupo
de ajudados; e resolucao de segunda avaliacdo que devera ser desenvolvida pelo lider
do grupo dos ajudantes, do qual é aquele cuja nota é a mais elevada (FRAGELLI,
FRAGELLI, 2017, p. 256 apud FRAGELLI, 2015). Isto chama a segmentacéo em foco
uma insercdo na piramide da aprendizagem proposta por William Glasser?!’, visto que,
ao ponto em que os grupos de estudantes ajudantes ensinam aos demais, esses

apreendem ainda mais o conteudo oferecido (BARROS et al. 2018, p. 2-3).

e Mapas Conceituais (MC)

Desenvolvidos nos anos de 1970, por Joseph Novak e colaboradores da
Universidade de Cornell, nos Estados Unidos, os mapas conceituais ou mapas de
conceitos tém por base o mapeamento conceitual na “[...] teoria cognitiva da

aprendizagem de David Ausebel'8. Consistem na elaboracdo de diagramas que

16 Sobre tais atividades, é destacado que “Os estudantes ajudados que completarem todas as atividades
propostas poderao realizar uma nova avaliagdo do contetdo e ficardo com a melhor nota entre as duas
avaliagdes”. Enquanto os estudantes com bom rendimento (os ajudantes) “[...] ndo podem realizar a nova
avalicdo, contudo melhoram a nota anterior’. Destaca-se que, em “[...] em cada nova avaliagdo de
aprendizagem, novos grupos séo formados e novas metas sdo formuladas. Desse modo, um grupo
dificilmente volta a se repetir e ha a possibilidade de um estudante que tinha sido ajudado em alguma
avaliagao se tornar ajudante em outra”. (LIMA, 2016, 35-38).
7 William Glasser (1925-2013) foi um psiquiatra norte-americano responsavel por inmeros estudos a
respeitos da salde mental, bem como o comportamento humano.
18 Para Moreira (2012, p. 5), a Teoria Cognitiva de Ausebel é baseada na aprendizagem significativa. “A
aprendizagem € dita significativa quando uma nova informacao (conceito, ideia, proposi¢cao) adquire
significados para o aprendiz através de uma espécie de ancoragem em aspectos relevantes da estrutura
cognitiva preexistente do individuo, isto €, em conceitos, ideias, proposi¢cdes ja existentes em sua
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servem para indicar relacdes entre as unidades textuais, que, por meio de uma escrita
em suporte fisico ou digital, utiliza-se da selecédo de palavras-chave que, por sua vez,
sdo ligadas por meio de setas e tém por objetivo promover a sintese de um dado
conteudo estudado (MOREIRA, 2012, p. 1). Ali é apontado que,

Embora normalmente tenham uma organizagao hierarquica e, muitas vezes,
incluam setas, tais diagramas ndo devem ser confundidos com organogramas
ou diagramas de fluxo, pois ndo implicam sequéncia, temporalidade ou
direcionalidade, nem hierarquias organizacionais ou de poder. Mapas
conceituais sdo diagramas de significados, de relacdes significativas; de
hierarquias conceituais, se for o caso. Isso também os diferencia das redes
semanticas que ndo necessariamente se organizam por niveis hierarquicos e
nao obrigatoriamente incluem apenas conceitos. Mapas conceituais também
ndo devem ser confundidos com mapas mentais que sao livres,
associacionistas, ndo se ocupam de rela¢g@es entre conceitos, incluem coisas
que ndo sao conceitos e ndo estdo organizados hierarquicamente. Nao devem,
igualmente, ser confundidos com quadros sindpticos que sdo diagramas
classificatérios. Mapas conceituais ndo buscam classificar conceitos, mas sim
relaciona-los e hierarquiza-los. (IBIDEM).

Nesse sentido, é utilizado de modo a atender variadas demandas educacionais,
como, por exemplo: “[...] instrumento de andlise de curriculo, técnica didatica, recurso
de aprendizagem, meio de avaliacdo” (MOREIRA, 2012, p. 2 apud MOREIRA,
BUCHWEITZ, 1993). No caso, é util para ser aplicado em “Unica aula, para uma unidade
de estudo, para um curso ou, até mesmo, para um programa educacional completo”.
(MOREIRA, 2012, p. 3). Em tempo, segundo Kikuche (2021) destaca, a elaborac¢éo de
mapas conceituais requer alguns cuidados basicos para ndo serem confundidos com
mapas mentais, a exemplificar a presenca dos termos de ligacdo que facilitam a boa
definicdo do tema, bem como uma pergunta focal que serve como guia da proposta,

haja em vista que um dado assunto € trabalhado tendo por base distintos problemas.

e Gamificacao - Gamification

Consoante Blanco (2017), o conceito de gamificagcdo, do inglés gamification, “[...]

existe desde os anos 1970, quando era associado a programacéo e desenvolvimento

estrutura de conhecimentos (ou de significados) com determinado grau de clareza, estabilidade e
diferenciagao”.
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de softwares”. Segundo Burke (2015, p. 16)'°, porém, o termo foi criado pelo
programador e game-designer britanico Nick Pelling em 2002, quando “[...] estabeleceu
a consultoria chamada Conundra (em portugués, charada), cujo objetivo era redefinir
normas e regras de funcionamento de empresas e industrias, com a utilizacdo da
gamificacao” (NAVARRO, 2013, p. 20). Passou, assim, a fundar, no ano de 2005, a
empresa Bunchball, que se configurava como “[...] a primeira plataforma de gamificacéo
qgue aplicou elementos, mecanismos, dindmicas e técnicas de jogos em empresas, a
fim de conseguir maior engajamento dos funcionarios e melhores resultados”
(NAVARRO, 2013, p. 20).

Dentro dessa segmentacéo ativa € destacado o fato de que a utilizacdo de “[...]
elementos de jogos, (pontuagédo, missdes, ranking etc.) em elementos que nao séo de
jogos” é aplicada ndo apenas na educacao, mas também na publicidade e em sistemas
empresariais (SILVA, 2015, p. 22 apud KAPP, 2012). Isto porque, de acordo com
Cassimiro (2016), inclina-se aos interesses de ambientes multiplos, impondo-se, no
entanto, ndo ser confundida com as abordagens que cabem nos jogos ou jogos Serios,
pois a gamificacdo compete a acdes do cotidiano que, mesmo despercebidas,
costumamos praticar, como, por exemplo, “[...] juntar milhas aéreas para trocar por
passagens, juntar pontos no cartdo de crédito para trocar por produtos [...]7
(CASSIMIRO, 2016). Isto inclui, seguindo essa mesma légica no ambito educacional,
chegar cedo na sala de aula para ganhar ponto por pontualidade, fazer trabalhos na
escola ou faculdade para ganhar pontos na nota ou mesmo participar de grupos de
monitoria para suprir horas complementares exigidas nos cursos universitarios. Esses
procedimentos fazem da gamificagdo um mecanismo que “[...] estimula a fidelizagao do
uso e a motivagao para superar desafios”, bem como “[...] para engajar as pessoas na
finalidade da aprendizagem”, ao ponto em que aos jogos, como “banco imobiliario em
tabuleiro”, cabe o “entretenimento”; e aos jogos sérios, as agdes “com propaosito” em
sentido formal ou ndo de ensino (CASSIMIRO, 2016).

Vale evidenciar que, assim como as segmentacdes sdo unidades relacionais, 0s
elementos gamificacdo, jogos e jogos sérios também o sdo, visto que ndo agem de

maneira unicamente independente, mas, quando desejavel, complementares um ao

19 O ndmero 16 corresponde a primeira parte do livro Gamificar, em que a contagem das paginas
aparece em nUmeros romanos.
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outro (vide figura 8). Como explana Cassimiro (2016): “Jogos podem ser considerados
jogos sérios se passarem a ter uma finalidade diferente do entretenimento. Jogos sérios
podem ser classificados como um tipo de gamification, mas gamification € muito mais
amplo que isso”. Impende se “[...] compreender como 0 jogo funciona e influencia os
aprendizes”, para, assim, “[...] ajudar os profissionais da educacdo a desenvolver
futuras experiéncias da aprendizagem que irdo engajar, motivar e levar a uma maior

retengao e aplicagcao do conhecimento”.

FIGURA 8 - Jogos, jogos sérios e gamificacao

Jogos . ~
g Gamificacao

Fonte: Cassimiro, 2016 — Expresso 3.

Nesse tocante, é valido ressaltar que a gamificagdo, embora compartilhe das
caracteristicas dos jogos e jogos sérios, tem dois nortes - o intrinseco e o extrinseco -
gue carregam consigo motivacfes divergentes. O primeiro refere-se as influéncias

internas e o segundo as externas. Poffo e Agostini (2018, p.3), explanam que:
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A motivacao extrinseca pode ser definida pela influéncia do comportamento de
uma pessoa por fatores externos, isto €, em troca de recompensas ou para
evitar punicdes (KALAT, 2011). As recompensas extrinsecas podem ser
exemplificadas por objetos adquiridos ou conquistados pelo usuério dentro de
um ambiente gamificado, como medalhas, pontuacdes, ou outros itens virtuais
ou reais (BRAZIL; BARUQUE, 2015). Entretanto, segundo Burke (2014), a
gamificacao pode ser utilizada para motivar as pessoas, porém néo chega ao
nivel emocional dela. Na motivacao intrinseca, caracterizada pela realizacéo
de uma atividade por vontade prépria, ndo existe a influéncia de fatores
externos no comportamento da pessoa para engaja-la com a atividade sendo
realizada (KALAT, 2011). Pode-se exemplificar as recompensas intrinsecas
pela utilizacdo de préprias habilidades do usuario no contexto do ambiente
gamificado, realizando as atividades por vontade propria (BRAZIL, BARUQUE,
2015). Além disso, pode-se exemplificar a motivacéo intrinseca com a leitura
de um livro, realizada por vontade propria de uma pessoa, em que a
recompensa é a prépria leitura (KALAT, 2011). Ressalta-se que a combinagéo
de estimulos extrinsecos e intrinsecos aumentam a chance de aprendizagem
de longo prazo?°.

Com base nisso, consideramos que os dois caminhos da gamificagao transitam,
conforme explanacfes anteriores, entre distintos terrenos da missao de educar, tendo
na combinacdo de estimulos extrinsecos?! e intrinsecos o mindset de crescimento, pois
dialoga com fatores como a autopercepcao e o bom envolvimento intra/interpessoal
para a realizagao de atividades. Para tanto, apesar de Poffo e Agostini (2018, p. 3)
apontarem que as praticas extrinsecas na gamificacdo ndo atinjam o nivel emocional
dos sujeitos, acreditamos que experiéncias carregadas de varios sentimentos oriundas
de rituais anteriormente percorridos, tais como alegria, frustracdo, ansiedade, rancor,
inveja, amor, orgulho etc., levando essa vertente gamificada, ndo necessariamente, a
atingir o nivel emocional das pessoas, mas depender e também contribuir para a
formulacdo deste. Isto, decerto, tem relagcdo com o fato de a gamificagao utilizar “[...]
primeiramente recompensas intrinsecas”, que se baseia na utilizagdo de recompensas
internas “[...] porque atuam em um nivel emocional, enquanto as externas, embora
também sejam usadas na motivac¢do, ocorrem em um nivel transacional” - isto €&, “[...]
as recompensas extrinsecas sdo insuficientes para sustentar o envolvimento e, as
vezes, exercem o efeito contrario”, uma vez que seu impulso é de curta duragao
(BURKE, 2015, p. 7).

20 Compreende-se, para tanto, que, além de a gamificacdo ser um sistema pensado para motivar,
configura-se como elemento essencial para o0 éxito no jogo, pois, quando bem aplicado, ha um ganho.
21 Julgamos que estimulos extrinsecos também exaltam o mindset fixo a depender da punicao.
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A vista disso, observa-se que a motivacao intrinseca, além ser de extensa

duracéo, ainda é fundamentada por trés elementos:

Autonomia - E o desejo de comandar nossas proprias vidas. Em solucées
gamificadas eficientes os jogadores optam por participar e, uma vez que isso
ocorra eles fazem escolhas sobre como irdo proceder diante dos desafios para
atingir os objetivos. Os competidores tém a oportunidade de descobrir e
aprender usando diferentes caminhos para chegar a solugdo. Em algumas
delas ndo ha nenhuma rota. Os jogadores recebem objetivos, ferramentas,
regras e um espacgo para “jogar’ sem qualquer direcionamento sobre os passos
que deverédo ser dados.

Dominio - E a necessidade de fazer progresso e se tornar melhor em alguma
coisa é que importa. Todos nés temos uma profunda necessidade de
aprimoramento em algum aspecto de nossas vidas. Entretanto,
frequentemente nos falta a motivagéo para dar o primeiro passo. A gamificacdo
oferece feedback positivo e facil adesédo capaz de motivar as pessoas a
buscarem melhor desempenho em um campo especifico. Existem varios sinais
ao longo do caminho para indicar o processo, mas nao existe um ponto de
chegada. Em praticamente todos as nossas tarefas diarias — seja correndo,
pintando, aprendendo uma nova lingua — sempre havera um nivel seguinte. A
gamificacdo gira em torno de se tornar cada vez melhor em alguma coisa.

Propdsito — E o desejo de agir a servico de algo maior que si mesmo. Por
definicdo, solugcbes gamificadas se distinguem dos jogos tradicionais pelo
proposito estabelecido. A gamificagdo se concentra em um ou mais de trés
objetivos: alterar o comportamento, desenvolver habilidades e impulsionar a
inovacao. A gamificacao deve comecar a terminar com um propdsito que esteja
centrado no alcance de objetivos significativos. (BURKE, 2015, p. 8).

Burke (2015, p. 17-21)%?, explica, entretanto, que a gamificacdo?® em seu carater

consciente e intencional ndo deve ser confundida com a capacidade de “tornar qualquer

22 Os nimeros 17 e 21 correspondem a primeira parte do livro Gamificar, em que a contagem das
paginas aparece em nimeros romanos.
23 Na possibilidade de haver questionamentos acerca da dindmica do circulo magico e sua relacdo com
a gamificacdo nas interacBes sociais, trazemos uma consideracdo interessante acerca de uma
percepcdo em que esses sdo compreendidos desde uma dada constancia nas acdes. Seria essa a
possibilidade de as unidades agirem numa ordem de alta frequéncia e baixa frequéncia. A primeira é
aquela comum as multiplas espécies, em que a participagdo € inevitavel, pois dialoga com o pensamento
de Navarro (2013, p. 17) em que essa € natural, anterior a civilizagdo e comum a sobrevivéncia. A outra
aquela que, diferente da primeira que age de forma abrangente, tende a dialogar com outras
segmentacfes ativas e foca no jogador humano que se faz consciente da ferramenta gamificacdo no
contexto social, como, por exemplo, em cursos livres, escolas ou universidades, onde se posiciona
autonomamente no que respeita a acdo. Isto €, embora ndo tenha conhecimento do nome em si das
unidades citadas, tem a capacidade de compreender o sistema do espaco formal de educacéo.
Ressaltamos que, ainda dentro dessa nossa reflexdo, consideramos que uma ordem n&o exclui a outra,
pois também agem de maneira relacional e ciclica, tendo em vista que na segunda o sujeito ou jogador
vai carregar as experiéncias da primeira. Exemplo: no ambito formal de ensino, aplicamos ag¢fes
gamificadas para motivar os estudantes, e esses, por sua vez, interagem por meio de fatores extrinsecos
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tarefa divertida”, visto que devemos antes de tudo entender a ferramenta como meio
gue envolve projetos e que €é manobra organizacional inevitavel no meio
contemporaneo. Ai € esperado atingir, ndo os objetivos institucionais, mas, sim, o das
pessoas que ela incorpora, tais como consumidores ou funcionérios, tendo em vista
gue os objetivos pessoais de variadas esferas sociais “[...] com frequéncia estao
alinhados com as metas” organizacionais. Configura-se, com efeito, a gamificacao
como ferramenta que tem por interesse “[...] motivar as pessoas a atingirem objetivos
compartilhados”. E o caso do exemplo de juntar milhas anteriormente citado, em que,
de um lado o cliente, tem por objetivo viajar para se entreter, estudar ou trabalhar; e do
outro a empresa que, ao motivar o cliente a atingir seus objetivos, o fideliza e tem

também seus objetivos financeiros atingidos.

Ademais, cabe ao modelo segmentar atencdo em relacdo ao exagero nas
“solucdes gamificadas mal projetadas”, pois conducente a chamada “fadiga de placar”,
em que, ao entender gamificagcdo como “elixir magico” e “[...] confundir pessoas com
fantoches” em razao de seus interesses, as instituicdes estdo fadadas ao fracasso
(BURKE, 2015, p. 17)?. Isto é capaz de transportar tanto quem aplica quanto os
usuarios do servico a empregarem experiéncias e significados negativos a ferramenta
- no caso, a exaltar um mindset fixo em que o0s sujeitos envolvidos tendem a néo ter

interesse ou passam a sentir receio em utilizar a ferramenta novamente.

e Educacao Maker

Consoante Cunha (2021), a Educacao Maker, também conhecida por cultura
maker e movimento mao na massa, surgiu nos Estados Unidos no século XX e denota
caracteristicas como “[...] pesquisar, projetar, trabalhar, trabalhar colaborativamente,

usar a criatividade”. Tem na sua base a ideia de normalizacdo da construcao, do

(pontuacdo ou colocacdo proporcionada pelo jogo) e/ou intrinsecos (desejo de participacdo autbnoma
para aquisicao de conhecimento). Observamos, no entanto, que a jornada dentro desse terreno de jogo
tem por objetivo final formar profissionais para o mercado de trabalho, em que os sujeitos terdo meios
de estabelecer novas experiéncias e também a propria sobrevivéncia por meio da entrega de servigos
(rituais). Observa-se que, dentro do novo terreno de jogo, 0s sujeitos passam ou mesmo aplicam
solucdes gamificadas de baixa frequéncia, a fim de estimular maior engajamento dos colegas ou clientes.
240 ntmero 17 corresponde a primeira parte do livro Gamificar, em que a contagem das paginas aparece
em ndmeros romanos.
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conserto ou da modificacdo de objetos por parte de pessoas comuns (SOUZA, 2021,
p. 19 apud CORDOVA; VARGAS, 2016, p. 2). Isto é:

O movimento maker é a filosofia do “aprender fazendo”, que vem do inglés to
make que quer dizer “fazer”. E uma pessoa que faz algo, ou seja, um fazedor.
Esse movimento tem varias caracteristicas e emprega a criatividade (ter a
capacidade de inventar), sustentabilidade (consumir menos, evitar o
desperdicio e valorizar o uso de recursos que estao disponiveis), originalidade
(ser capaz de inovar, o que implica em ter uma ideia e “p6r a mao na massa”),
colaboracéo (aproveitamento de ideias e coisas ja criadas, portanto tudo é feito
em colaboragéo, isto &, todo mundo trabalha junto “mesmo que seja em rede”),
escalabilidade (tudo que é criado pode ser replicado e adaptado,
democratizagdo da informacdo (compartihamento do que € criado) e
empoderamento (uso das tecnologias). (SOUZA, 2021, p. 19).

No terreno do ensino a ferramenta serve como saida das atividades tradicionais
focadas na teoria, em que falta interesse por parte da classe estudantil (CUNHA, 2021).
E destacado o fato de que os aspectos como a “construcdo de um artefato” e o “[...]
compartilhamento do processo de fabricagdo e/ou do produto criado com uma
comunidade de fabricantes”, enfatizam a préatica como unidade em Metodologias Ativas,
em que o aluno experimenta “[...] varios aspectos teoricos na pratica, por meio da
resolucao de um problema ou na construcao de suas proéprias criagdes” (SOUZA, 2021,
p. 20 apud VOSSOUGHI; BEVAN, 2014).

2.2.2 Dos aspectos relacionais e hierarquicos em MAE

De acordo com Maximiliana Ferraz, professora do UNASP EAD, que aparece em
um video educativo do canal Educacdo Novo Tempo, a Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABPj) nasceu nos anos de 1980 e é aquela que orienta as metodologias ativas

subsequentes, dado que a metodologia de projetos

[...] foi a que deu inicio a todas que vem depois. E numa metodologia de
projetos, assim como quando vocé vai fazer um projeto de uma casa, um
projeto de um sistema, vocé vai observar uma situacdo problema. Vai propor
uma resolucdo para aquilo e vocé vai agir de forma intencional e planejada
sobre ele. Entdo, por exemplo, o design thinking, o movimento maker, a sala
de aula invertida, o ensino hibrido, todos eles partem de uma situacdo de
problema. E esse aluno precisa buscar diferentes recursos [...] e ao buscar de
forma auténoma, ele vai buscar em diferentes meios, com diferentes pessoas,
ele vai interagir e isso vai fazer com que a sua aprendizagem seja muito mais
significativa (EDUCACAO NT, 2019).
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Assim, malgrado, Maximiliana Ferraz aponta a ABPj como uma das primeiras
metodologias ativas, estudos mostram que a gamificacdo € a norteadora da préatica em
foco, em razdo de ela agir de maneira particular em comparacdo as demais.
Independentemente de ter surgido como conceito dentro da programacdo e
desenvolvimento de softwares em 1970 e como termo por Nick Pelling, durante
consultoria chamada Conundra em 2002, ela ainda se comporta como pratica social,
uma vez que exerce influéncia sobre os viventes juntamente com a teoria do circulo

magico de Johan Huizinga. Considerando que a gamificacao é

[...] inerente ao homem e precedente a cultura, entende-se que 0os mecanismos
dos jogos estdo presentes na forma de viver e de se relacionar do ser humano
desde o inicio da civilizagdo. A propria sobrevivéncia pode ser considerada
como forma de jogar com a vida e, sendo assim, ndo se pode entender a
gamificacdo como algo novo na sociedade. Assim como no jogo, a gamificagéo
ainda ndo tem um conceito definitivo e exato, mas vem sendo compreendida
por teéricos e desenvolvedores de jogos como a aplicacdo de elementos,
mecanismos, dindmicas e técnicas de jogos no contexto fora do jogo
(NAVARRO, 2013, p. 17).25

Com isso, percebe-se que, apds a casa da gamificacdo que envolve a motivacéo
inter e intrapessoal expressa em acfes com propdsitos conjuntos ou solitarios, venha
aquela que firma os caminhos subsequentes. Essa é a Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP) ou Project-Based Learning (PjBL), pois designa “[...] tarefas de pesquisa
ou investigacao” (SILVA; CASTRO; SALES, 2018, p.3 apud KARAHOCA; KARAHOCA;
UZUNBOYLUB, 2011). Conduz os jogadores ao pensamento critico e ao envolvimento
social mediante um projeto e de uma problematica elegida na ferramenta educativa
posterior, no caso, a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP). Isto ndo invalida a
I6gica relacional de Ferraz citada anteriormente, em que se percebe tal funcionalidade
contribuindo para experiéncias e significados mdultiplos, pois seréo internalizados no
circuito das mentalidades (mindsets) e utilizados como unidades impulsionadoras de
praticas futuras. Para melhor compreenséo do aqui exposto, elaboramos uma estrutura

visual que se baseia na teoria de Johan Huizinga e no comportamento das

25 Acreditamos que ha duas compress@es para gamificacdo. A primeira é aquela em que o sujeito nédo
tem conhecimento das praticas gamificadas, mas as executa como ritual natural e necesséario a
sobrevivéncia. E a segunda, em que o0 sujeito passa a ter dominio, tanto do conceito quanto do termo,
aplicando-a de maneira planejada e intencional.
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metodologias ativas, a qual, em alusdo ao circulo magico, nomeamos de planetario

magico (vide figuras 9 e 10).

FIGURA 9 - Estrutura do planetario mégico
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Fonte: Elaboragédo propria, baseada na reflexao textual acima citada
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FIGURA 10 — Metodologia Ativa de Ensino e o planetario magico
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Fonte: Elaboragéo propria, baseada na reflexao textual acima citada.
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Julgamos que sejam necessarias algumas explicacdes acerca dos elementos
gue compdem o planetario magico por nos elaborado, como, por exemplo: Por que o
mindset fixo e de crescimento, bem como 0 jogo e o jogo sério, estdo na estrutura
apresentada se nao se configuram como unidades segmentares do Ensino Ativo? Por
gue h&d um ndcleo no circulo magico? Por que algumas unidades que compdem as
acOes do jogo giram em volta de uma circunferéncia que foge ao circuito de limitacédo
das acdes exercidas no jogo? Em relacdo a primeira pergunta, apontamos que as
unidades de fato estdo na estrutura, no entanto, essas ndo se fazem necessarias por
serem unidades a qual futuramente podem vir a ser elementos segmentares, mas por
serem pecas fundamentais aquele que as rege. No caso, enquanto a forca ritualista
gue exerce influéncia sobre a vida requer de uma consciéncia para poder existir, a
gamificagdo requer direcionamento para que seja voltada ao entretenimento e/ou
aprendizagem. Em razdo dessas inquietacdes acerca das unidades fundamentais e
segmentares, fitamos a utilizacdo de um meio para melhor distingui-las, sendo esse o
guantitativo de elementos que gravita ao redor de uma mesma circunferéncia. Quando
houver um elemento, esse sera segmentar; quando dois, sera fundamental. Quanto ao
nacleo, incluimos o elemento em virtude de Huizinga (2019) destacar que o circulo
magico rege a vida dos viventes como um todo, levando, assim, as a¢fes a terem um
comeco, meio e fim. J& em relacdo as unidades que se mostram fora do circuito de
limitacdo das acbes exercidas no jogo, destacamos que os mindsets fixo, mindset de
crescimento, jogo e jogo sério podem estar tanto exaltados quanto adormecidos, a
depender de como o sujeito reage a pedagogia que esteja sendo aplicada, no caso, a
formal. No que tange, especificamente, ao mindset, consideramos que ndo possa ser
extraido de tais limitacbes, dado que se observarmos um dado sujeito, por exemplo,
este pode associar significados e experiéncias positivas ou negativas a distintas acoes,
mas nao pode extrair uma ou outra como se estas fossem unidades fisicas que se
subtraem de uma caixa, isto €, da mente. O mesmo acontece com a gamificacédo de
entretenimento ou de aprendizagem, em que nao se pode simplesmente anula-las,
dado que, como expressa Huizinga (2019), o circulo magico se faz presente na vida em
sua totalidade, fazendo com que o ato de jogar com a estrutura seja fator inevitavel,
como bem coloca Navarro (2013, p. 17); o que também inclui o ABPj e ABP, caso sejam
compreendidos mais amplamente, em que o ABPj exerca a fungcéo de peca-chave em

gue todas as a¢des pensadas constituem projetos com um problema a ser solucionado.
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Isto €, o ABP, por influéncia das unidades anteriores (gamificacao e ABPj), elege uma
problematica que deve ser trabalhada durante a acéo. E o caso dos estudantes do
Método 300, que utilizaram a colaboracdo para melhoria do ensino, mas que tinham
uma problematica a ser resolvida, sendo essa a aprendizagem sem éxito constatada
por meio do processo avaliativo. De resto, acreditamos que as demais segmentacoes
sejam tratadas como escolhas a serem aplicadas ou ndo. Portanto, sdo passiveis de
ser extraidas e, também, adormecidas ao jogo. E o caso do Método 300, que
oferecemos novamente aqui como exemplo, em que sdo notados elementos de

variados segmentos, com excecdo dos mapas conceituais.

Em tempo, ao analisarmos os aspectos do circuito da motivacdo que foi
incorporado ao planetario magico, consideramos que ele ndo é aplicavel apenas ao
ensino ativo, mas também passivo, uma vez que a gamificacdo feita pratica existe
desde o inicio da civilizagdo, como aponta Navarro (2013, p. 17). Por tal pretexto, por
meio da motivacdo extrinseca, ha influéncia no “[...] comportamento de uma pessoa por
fatores externos, isto €, em troca de recompensas ou para evitar puni¢ées”. (POFFO;
AGOSTINI, 2018, p. 3 apud KALAT, 2011). Aponta-se por meio de exemplos de tempos
passados em que havia a normalizacéo de “[...] prémios e castigos” corporais ou morais
“[...] no processo de verificagdo da aprendizagem” (CARVALHO; MORAES;
CARVALHO, 2019, p. 26).

Um dos instrumentos de puni¢éo fisica de estudantes mais utilizado no mundo
foi a palmat6ria, cujo emprego no Brasil se deu por volta do século XVI a partir
dos jesuitas como forma de disciplinar os indigenas resistentes a aculturacao.
A pratica do uso da palmatéria foi perpetuada pela escravidao africana, sendo
que os senhores a utilizavam como um dos muitos castigos aplicados aos
negros desobedientes. Ao final do século XIX, qguando a educacéo dava seus
primeiros passos neste pais, a palmatéria migrou para as escolas. (RAMOS,
2009, p. 2 apud LEMOS, 2005).

E 0 momento em que

A palmatéria tornou-se um simbolo de disciplina na educagdo durante o
periodo do Brasil Colonial, entretanto foi ainda muito utilizada depois da
Independéncia. Nas formaturas de fim de ano era comum os professores serem
presenteados pelos alunos com palmatorias feitas de madeira compensada ou
papeldo, como forma de mostrarem submissao a autoridade. (RAMOS, 2009,
p. 2 LIMA, 2004).

A vista disso, é percebido que a gamificacdo extrinseca no contexto educativo
formal é ferramenta de manutencao social, mas que, em virtude da plasticidade das
regras do circulo magico, passou de um momento em que o ganho do jogo se constituia
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no distanciamento das violéncias fisicas e psicologicas; e a perda na aproximacao
desses sobre o discente?®; para um momento em que o0s ganhos sdo convertidos em
“[...] medalhas, pontuac¢des, ou outros itens virtuais ou reais” (POFFO; AGOSTINI,
2018, p. 3 apud BRAZIL; BARUQUE, 2015) e as perdas a ndo aquisicao destes.

2.2.3 Das MAE em Artes

Apdés explanacdo acerca da atuagcdo do ensino ativo, passamos a
demonstrativos de como esse atua na seara das Artes. Abaixo seguem alguns

exemplos de MAE nas Artes.

o Gamificacdo aplicada as Artes — Na pesquisa de Candian (2015, p. 57), é
discutida a relacdo entre artificacdo?’ e gamificacéo dentro do Festival Internacional de
Linguagem Eletronica (FILE)?®, em que o ambiente expositivo cumpre o papel de
artificacao por entregar a objetos comuns uma perspectiva artistica, e gamificacédo por
possibilitar o visitante utilizar-se da ludicidade do jogo como manobra de interacao.
Dessa maneira, a “[...] construcdo da exposicao é feita de modo que as pessoas
possam jogar e interagir com as obras”. E, pois, um projeto com elementos
motivacionais intrinsecos, pois parte do sujeito ir ao espaco. Contém caracteristicas de
jogos sérios mediante informacdes disponibilizadas por meio dos mediadores do
espaco, bem como jogos, pelo fato de a exposicéo a priori ser entendida como um lugar

divertido.

o Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) Aplicada as Artes

Magalhées (2019 p. 26) contextualiza sobre o uso da ABP ou PBL como maneira

de aumentar a autonomia e a participagéo discente dentro e fora do atelier. De maneira

%6 Consideramos que, nesse contexto, caso as experiéncias e significados tenham sido tomados como
algo negativo, os jogadores/estudantes internalizariam dentro circuito de mentalidades um mindset fixo.
Logo, provavelmente, caso tivessem escolha, ndo repetiriam o ritual.

27 Consoante Candian (2015, p. 55), artificacdo consiste na capacidade de transformar o que néo é arte
em arte, bem como possibilitar modificagdo do “campus do objeto” artistico e das “acdes sociais
envolvidas”.

2“0 Festival Internacional de Linguagem Eletronica (FILE), considerado o maior evento de arte e
tecnologia no pais, retne em uma mostra anual obras interativas de diversos paises, com intuito de
evidenciar a producao atual na area” (CANDIAN, 2015, p. 55 apud WITT; VARES, 2012, p. 198). Vide
videos do FILE via Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=_APgoNHfo18 e
https://www.youtube.com/watch?v=Ltkn1MF2tJA
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a proporcionar alteracées no nivel curricular e trazer um plano de aula capaz de
contemplar o “[...] interesse individual de cada aluno”. Para isso foi utilizada a
Abordagem Triangular, de Ana Mae Barbosa, pois, segundo a autora, o fazer, ler e
contextualizar constituem elementos essenciais em praticas ativas no ensino de arte. E
os estudos de John Dewey, onde é expresso que experiéncia em arte exerce a fungéo
moral de “[...] eliminar o preconceito, retirar os antolhos que impedem os olhos de ver,
rasgar os véus decorrentes do habito e do costume, aprimorar a capacidade de
perceber” (MAGALHAES, 2019, p. 30 apud DEWEY, 2010, p. 548).

o Mapas Conceituais aplicado as Artes

Como destacado no segmento sobre mapas conceituais, este € elaborado tendo
por base distintos objetivos. No estudo desenvolvido por Medeiros e Pinho (2017, p.
300-302), por exemplo, € apontado o uso da ferramenta como meio para o “[..]
desenvolvimento pratico da representacdo da informacdo”, na qual o uso de mapas
conceituais é utilizado “[...] como instrumentos de representacao aplicaveis as obras
artistico-pictoricas, especialmente as como representacdes tematicas que tratam da
memoria social”. Para tal, a construcdo de um diagrama se deu por meio dos trés niveis
de analise da imagem de Panofsky, havendo sido pincada para discussdo a obra
Aprendiz de artesanato, do artista pernambucano Joaz Silva.
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3 CONTRIBUICAO RITUALISTICA EM MAE NAS ARTES VISUAIS DO IFCE

Com a compreensao de que a Metodologia de Ensino Ativo se expande dentro
de seu terreno de jogo, o foco dessa secdo foi saber se os jogadores, no caso 0s
estudantes do Curso de Licenciatura em Artes Visuais do IFCE, tinham percepcéo
dessa em suas atividades académicas, para, com procedéncia nesse ponto, oferecer
uma proposta pedagodgica que € carregada de elementos do Projeto Pedagodgico do
Curso, tais como: colaboracdo, reflexdo, criatividade, interdisciplinaridade,
contextualizacdo, entre outros; e que, também, fosse capaz, embora ndo sendo uma
fracdo ativa, de ter um elemento particular, de modo que elegemos a motivacao
extrinseca por pontuacdo retroativa como meio de prezar pelas experiéncias
percorridas e a democratizacéo da avaliagao.

Com isso, a se¢do aqui exposta teve por objetivo validar a proposta pedagdgica,
transpor esses dados sobre o elemento visual planetario magico, e apresentar uma
flexibilizacdo para o enunciado. Para tal, houve a participacédo de 11 discentes, sendo
esses divididos em grupo 1 e grupo 2. O primeiro correspondeu a trés graduados que
interagiram por intermédio de encontro virtual via Google Meet; e o segundo, com oito
graduandos, que participaram por meio de questionarios via Google Formularios.
Consideramos que, apesar de a pesquisa ser de base qualitativa, o quantitativo exibido
poderia ser tomado como diminuto e, portanto, pouco relevante para a tomada da
validagcédo. Destacamos, contudo, que, no que tange a pesquisas, a falta de éxito em
determinados fatores nem sempre deve ser considerada como fracasso, mas como
parte do processo e dos dados de coleta.

Quanto a justificativa que levou a dois formatos de coleta de dados, temos o fato
da dificuldade de aceitacdo e incompatibilidade de horario. Evidenciamos que,
malgrado esta demanda haver procurado agir como um convite de gamificacéo
intrinseca, na qual o sujeito aceitaria por vontade prépria e escolheria um horario que
melhor se encaixasse dentro de suas demandas laborais, houve baixo retorno?®, e isto

levou ao outro formato, no caso, os formularios.

29 Os encontros virtuais tiveram a duragcdo de duas horas cada qual e os horarios ofertados foram os
seguintes: Das 9 as 11h e 14 as 16h. Vale evidenciar que alguns estudantes recusaram o convite em
virtude dos horarios ofertados. Graduandos justificaram a recusa por terem jornada dupla de estudo e
trabalho; e graduados, por terem dois periodos de trabalho ou atividades outras. Ressaltamos que um
dos participantes do primeiro grupo foi encaixado no horéario de 18 as 20h de um domingo, pois esse
trabalhava de segunda a sadbado e ndés esperavamos atingir um quantitativo. Apés esse momento, o
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3.1 Sobre a amostra de pesquisa

De acordo com Clemente (2019, p. 43), o curso idealizado pelos professores
Tania Kacelnik, Anténia de Abreu Sousa e José Maximiano Arruda Ximenes de Lima
foi, a principio, categorizado como de “Tecnologia em Artes Plasticas”, no ano de 2002,
em virtude das exigéncias institucionais. Com o passar do tempo, entretanto, “[...] esse
panorama educacional em Arte foi se modificando, pois, juntamente com o desejo por
melhorias para o curso e com a implementagao imposta pelo MEC no ano de 2007” &
destacado que “finalmente, houve a aprovacdo de o curso se constituir desde
tecnolégico a licenciatura”. Mediante a Lei n°® 11.892, de 29 de dezembro de 2008, foi
aprovado os IFs incluirem no curriculo institucional cursos para formacdo de

professores.

Antes desse periodo, no entanto, é expresso que o ensino em Artes dentro da
instituicdo era cercado por visdes que divergiam, pois, a0 ponto em que existiam
colaboradores nos anos 1990, como Lourdes Macena “[...] arte-educadora formada em
Musica que priorizava melhorias para o ensino basico em Artes” e Tania Kacelnik, arte-
educadora formada em Desenho Industrial e Programacéo Visual, que ansiava por um
curso superior em Artes Plasticas dentro da Instituicdo” (CLEMENTE, 2019, p. 39 apud
MACHADO, 2008). Os estudantes desse mesmo periodo percebiam a entdo disciplina
Educacao Artistica como apenas “[...] uma etapa a ser ultrapassada para, enfim, colar
grau”. Além de haver o depreciar das Artes por meio da diminuicdo da oferta de vagas
do projeto de Arte-Educacéo existente na época, no qual em anos anteriores “[...] no
ato da matricula, todos os alunos pertencentes ao primeiro ano letivo do Ensino Médio
tinham que optar por uma das 15 oficinas ofertadas nos trés turnos” (CLEMENTE, 2019,

p. 40), sendo apontado que,

Com o passar do tempo, houve a diminuicdo de 50% da oferta de vagas para
0 Ensino Basico, em razdo da Portaria Ministerial 646, de maio de 1997,
pretender mudar sua demanda apenas para o ensino profissionalizante. Isto
levou o0 ensino de Arte-Educacdo a uma situacdo de ameaca iminente em
relacdo a sua continuidade, pois era para essas turmas que os professores de
Artes ministravam aulas. E ao contrario das outras disciplinas que tinham como
objetivo preparar seus alunos para o mercado de trabalho, a disciplina Arte ndo
tinha o mesmo intuito de adesdo mercadolégica, mas sim do pensar

aceite foi se tornando mais dificultoso e passamos ao outro formado de coleta, pois a pesquisa estava
estacionada em trés pessoas.
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(MACHADO, 2008). Nao existia sequer a valorizacdo pela formacéo
profissional de professores-artistas, muito menos a efetivacéo dos poucos que
ainda existiam no ambito escolar. Toda essa situagéo deixava nitida a caréncia
pela formacao artistica, visto que a maioria dos professores que ministravam
Artes era formada em outras areas de ensino, geralmente em Letras, Educacao
Fisica ou Pedagogia (CLEMENTE, 2019, p. 40-41).

Com efeito, “[...] ap6s uma greve, Tania Kacelnik, juntamente com os professores
Antonia de Abreu Sousa e Maximiano Ximenes”, concluiram o antigo projeto para
elaboracgédo de cursos de Tecnologia em Artes Plasticas e Tecnologia em Artes Cénicas,
haja vista que, na época, ndo havia possibilidade para implantacdo de uma licenciatura,
sendo permitidos apenas cursos das “[...] areas de Matematica e Fisica”. Com isso, o
projeto foi apresentado “[...] a Diregao, sendo este nessa ocasido aprovado e iniciadas
as aulas para a primeira turma no ano de 2002” (CLEMENTE, 2019, p. 41).

E destacado o fato de que no cenario do curso de Tecnologia em Artes Plasticas,
especificamente, que teve como primeira sede a “[...] Casa de Artes, no Centro Federal
de Educacdo Tecnologica (CEFET), na Avenida Treze de Maio n°2081, em Fortaleza-
CE” (vide figura 11) e segunda sede o “[...] antigo prédio onde funcionava a delegacia
do MEC, na Rua Nogueira Acioli n° 621, na Aldeota” (vide figuras 12, 13 e 14), apesar
da LDB n° 9394, de 23 de dezembro de 1996, Art. 26 § 2° garantir o curso de Artes
como componente curricular obrigatoério, ainda existiam impedimentos que dificultavam
o0 bom andamento deste. Pois, ao ponto que os “[...] profissionais anteriores aos cursos
de Tecnologia em Artes Plasticas e Tecnologia em Artes Cénicas”, no caso, 0s
docentes das areas de ensino em Letras, Pedagogia e Educacao Fisica que “[...] ndo
tinham total conhecimento em Artes, mas eram aceitos no mercado de trabalho do
Ensino Béasico. Os alunos do curso possuiam esse conhecimento, mas nao eram
aceitos no Ensino Basico em razao da falta do diploma de licenciado” (CLEMENTE,
2019, p. 42 apud SALES; MEDEIROS, 2017).
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FIGURA 11 - Casa de Artes IFCE

= ;.‘J‘J‘,

Fonte: Facebook, pagina Casa de Artes, 2016

FIGURA 12 - Anexo Aldeota3®

Fonte: Foursquare - Lorena Farias, 2013

30 Para melhor visualizacdo do patio do anexo Aldeota, assistir ao video experimento-performance
produzido por Mel Andrade, 2017. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Ryj9cDhL_KA E
para conhecimento da parte interna assistir a video produzido por Eloilma Moura e Milena Fernandes

(sem data). Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=KdnMvXWKVqU&t=84s . Acesso em: 09
fev. 2022
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FIGURA 13 - Pétio do Anexo Aldeota (1)

Fonte: Foursquare — Rafa Vieira, 2013
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Com isso, 0 curso, posteriormente, configurando-se como licenciatura por meio
da “[...] Lein®11.892, de 29 de dezembro de 2008”, autoriza os IFs a ministrarem cursos
para formagéo de educadores por meio de uma jornada de oito semestres com carga
horéria total de 3200 horas (PROJETO PEDAGOGICO DAS ARTES VISUAIS, 2018,
p.9). Isso fez com que seus integrantes (discentes e docentes) ficassem “[...] dez anos
locado na Rua Nogueira Acioli n°® 621, no bairro da Aldeota”, retornando apds esse
periodo para o bairro Benfica (vide figuras 15 e 16). A qual longa espera foi construido
um prédio sobre o antigo campo de futebol do IFCE “[...] capaz de unir o Departamento
de Artes e possibilitar uma boa acomodacgao estrutural e social” (CLEMENTE, 2019, p.
44) (vide figura 17 e 18). Sobre a terceira sede do curso, € destacado que “[...] dois dos
cinco andares sao destinados aos cursos de Artes. O quarto andar e parte do quinto
pertencem ao Curso de Licenciatura em Artes Visuais (CLAV) e a outra parte do quinto
andar ao curso de Licenciatura em Musica”. Quanto ao curso de Licenciatura em Artes
Cénicas, este permanece locado na primeira sede do curso de Artes Plasticas, isto €,
na Casa de Artes (CLEMENTE, 2019, p. 44).

FIGURA 15 - Localizacdo das sedes do CLAV

Primeira sede
Segunda sede

Terceira sede

Fonte: Google Maps, 2022
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FIGURA 16 - Localizagdo da 1° e 3° sede do CLAV
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Fonte: Google Maps, 2022

FIGURA 17 - Localizacao da 3° sede do CLAV

Fonte: Google Maps, 2022 - Bloco Didatico do IFCE visto da Rua Paulino Nogueira
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FIGURA 18 - Inauguracéo Bloco Didatico IFCE Campus Fortaleza

Fonte: Site IFCE31, 2016

Atualmente, o curso segue sobre 0 mesmo regime de semestres e carga horaria,
ofertando 30 vagas (semestralmente) via Sistema de Selecédo Unificada (SISU). Tem o
objetivo de, por meio de uma formacdo pautada na reflexdao, debate, critica “numa
perspectiva criativa, interdisciplinar e contextualizada”, formar docentes em Artes
Visuais para a Educacdo Basica e demais espacos educativos (PROJETO
PEDAGOGICO DAS ARTES VISUAIS, 2018, p. 27).

3.2 Coleta de dados
3.2.1 Grupo 1

O encontro com os participantes do grupo 1 surgiu como necessidade de analisar
as percepgbes que esses tinham acerca de MAE como ex-integrantes da amostra
pesquisada. Nesse segmento, contamos com a participacao de trés graduadas com
idade de 27 a 49 anos (vide quadro 2). A coleta foi obtida por meio de encontro via

Google Meet, tendo por base iniciar explicando as motivagcdes que levaram aos moldes

31 Informacdes sobre inauguracéo do bloco didatico disponivel em:
https://ifce.edu.br/fortaleza/imagens/galeria-fotos/inauguracao-bloco-didatico-fortaleza e
https://ifce.edu.br/fortaleza/noticias/bloco-didatico-sera-inaugurado-quarta-feira Acesso em: 10 fev. 2022

60



https://ifce.edu.br/fortaleza/imagens/galeria-fotos/inauguracao-bloco-didatico-fortaleza
https://ifce.edu.br/fortaleza/noticias/bloco-didatico-sera-inaugurado-quarta-feira

de coleta de dados, perguntar se as participantes tinham algum conhecimento em
ensino ativo e exibir um roteiro por meio de powerpoint*? a fim de esclarecer os

momentos seguintes.

> Momento n° 1: Explicar o que é e como se divide a Metodologia Ativa de Ensino
(MAE).
> Momento n° 2: Explicar como a MAE pode ser compreendida dentro do Projeto

Pedagdgico do Curso de Licenciatura em Artes Visuais (CLAV) do Instituto Federal de
Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara (IFCE).

> Momento n° 3: Aplicar a primeira atividade em que os participantes deveriam
elaborar um mapa conceitual, tendo por base as experiéncias em Metodologias Ativas
nas atividades praticas®? no periodo em que eram graduandos.

> Momento n° 4: Apresentar a proposta pedagdgica.

> Momento n° 5: Solicitar a segunda atividade, no ambito da qual deveriam
elaborar o segundo mapa conceitual, em que o entrevistado deveria refletir o que de

MAE existe na proposta.

QUADRO 2 - Dados do grupo 1

Situacéo Conhecimento Periodo de
Participante académica Género em MAE coleta de dados
Participante 1 Ingresso em 2015.2,
ou 49 Egresso em 2020.2 F Sim Maio de 2022
P1G134
Participante 2 Ingresso em 2013,
ou 30 Egresso em 2018.2 F Néao Maio de 2022
P2G1
Participante 3 Ingresso em 2015.2,
ou 27 Egresso em 2020.1 F Néao Maio de 2022
P3G1

Fonte: Elaboracédo prépria, baseada na entrevista via Google Meet

No que concerne ao primeiro momento, foi obtido que das trés colaboradoras
apenas P1G1 tinha conhecimento prévio sobre ensino ativo. Destacou ter sido
adquirido por intermédio de um curso promovido pelo IFCE durante o periodo

pandémico, enfatizando, antes de tudo, que gostou da experiéncia, mas nao exercitou

32 \Vide apéndice 1.
33 A atividade pratica citada no trecho refere-se aquilo que foge ao projeto pedagégico, ou seja, as
ocorréncias do cotidiano do estudante.
34 Equivalente ao numero de identificacdo e grupo do participante.
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o suficiente. Quanto a P2G1, apenas destacou que ndo conhecia. E P3G1 expressou
0 mesmo, no entanto, por meio da nomenclatura, fez associacdo com a demanda de

conhecimento de maneira autbnoma.

E interessante evidenciar que, ao explicar sobre as segmentaces de MAE,
P2G1 as confundiu como sendo algo de nossa criacéo. Isto foi esclarecido, de forma a
enfatizar que essas pertencem a diversos tedricos e sdo base da proposta pedagogica
por nos elaborada. Além do mais, pelo desconhecimento de ensino ativo, P2G1 alegou
que, do seu ponto de vista, MAE sera mais bem aproveitada se aplicada em semestres
mais avancgados, pois 0s estudantes estdo mais amadurecidos e tém outras ocupaces
além do mundo académico, necessitando, assim, de acfes pedagogicas “rapidas” para

aquisicao do conhecimento. Nesse sentido, P2G1 comunicou que:

Entdo, assim, quando a gente entra, a gente ndo t4 tdo preocupado em focar muito na
metodologia, numa metodologia pra estudar, né? Porque a gente ta tomando
conhecimento, a gente quer saber...e tem outras varidveis que acabam sendo a
preocupacao do aluno que entra. Mas quando vocé 4” a partir do quarto/quinto
semestre, vocé ja vai pensar “assim” numa forma rapida, porque o aluno de

ja ta no final j&”, ‘ja ta

tempo “pra”fazer a faculdade. Quer trabalhar e quer ganhar tempo. Entdo, eu acho que

guarto/quinto semestre em um estagio, em um trabalho e quer

essa metodologia é legal, porque vocé vai perceber se vocé for fazer entrevista com

A

diversos niveis do CLAV, alguém vai apontar isso: “Olha, eu trabalho, t6” no quinto

semestre, eu trabalho... t6” no estagio e quero uma coisa que seja rapida”.

Acerca da colocacao de P2G1, acreditamos ser uma controvérsia, uma vez que
se MAE é compreendida como algo leve, logo ndo sobrecarrega estudantes iniciantes

e resulta fundamental para criticidade em variados periodos.

Durante a contextualizacdo do segundo momento, foi discutido sobre como o
ensino ativo aparece, embora que de forma indireta, dentro do Projeto Pedagodgico do
Curso de Licenciatura em Artes Visuais (CLAV), tendo por base que esse trata de
guestdes como cooperatividade, criticidade, reflexdo, resolugcdo de problemas, entre
outras colocagcdes. A participante P3G1 transmitiu que conseguia visualizar os

elementos mencionados, de modo a dizer que: “estou lembrando”, quando lida a citacao
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n° 3 do quadro 3, que, por sua vez, traz aproximacdo com o sistema extrinseco da
gamificacdo. Além disso, ainda expressou, em relacédo as disparidades entre ensino
tradicional e ativo, que, embora tivesse consciéncia acerca da necessidade de
autonomia durante sua formacdo académica, acabou por ndo ter estimulos para
encontrar por saberes de modo independente. Isto traz a tona a repeticdo de padrao
exercido no ensino fundamental e/ou médio, em que o estudante, estando condicionado

a determinado comportamento, tende a replicar os habitos no ensino superior.

QUADRO 3 - Grupo 1: MAE no Projeto Pedagdgico do CLAV
Citacdo n° 1 Citagdo n°® 2 Citagdo n°® 3

“[...] consiste na dialética da
intencdo da tarefa partilhada,
em que todos sdo sujeitos do
conhecer e aprender, visando a
construgdo do conhecimento,
partindo da reflexdo, do debate
e da critica, numa perspectiva
criativa, interdisciplinar e
contextualizada”  (PROJETO
PEDAGOGICO DO CURSO DE
LICENCIATURA EM ARTES
VISUAIS, 2018, p. 27).

“[...] cabe ao professor do
Curso de Licenciatura em
Artes Visuais organizar
situacgdes didaticas para que o
aluno busque, através de
estudo individual e em equipe,
solucbes para os problemas
gue retratem a realidade do
licenciado em Artes Visuais”
(PROJETO PEDAGOGICO
DO CURSO DE
LICENCIATURA EM ARTES
VISUAIS, 2018, p. 28).

“Atendida a frequéncia minima
exigida por lei as aulas e demais
atividades escolares, é aprovado o
aluno que obtiver nota de
aproveitamento igual ou superior a
7,0 (sete), resultado da média das
notas, dos exercicios escolares
realizados no semestre letivo, na
forma do plano de ensino de cada
disciplina” (PROJETO
PEDAGOGICO DO CURSO DE
LICENCIATURA EM ARTES
VISUAIS, 2018, p. 44).

Fonte: Elaboracédo prépria, baseada na entrevista via Google Meet

P2G1 colaborou com a seguinte frase: A questao que eu vejo nas metodologias
a serem aplicadas, seja qual ela for, é a gente conhecer se aquele aluno tem maturidade
para aquele tipo de metodologia, porque ele vai ter esse tipo de fala: E dificil! Ndo da
certo! Nao gostei! P6s-se a pontuar que as universidades tém que investir em tais
praticas, uma vez que, entendido o direcionamento do fazer pedagdégico ativo, passou
a associar que as exigéncias da vida profissional podem ser facilitadas caso haja meios
para maturacdo prévia, favorecendo que o sujeito venha a ter proatividade no que
concerne ser organizado, pontual etc., no ambito do tempo necessario.

O terceiro momento foi aquele em que as participantes deviam elaborar
individualmente um mapa conceitual que explorasse suas vivéncias em ensino ativo,
tendo por base as explicacdes anteriores sobre os elementos de cada segmentacéo,

bem como esses atuam dentro do projeto pedagogico da amostra pesquisada. Foram
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obtidas diversas associacfes com MAE, a destacar o exposto por P1G1 acerca da

explicagdo no mapa conceitual elaborado® (vide figura 19).

FIGURA 19 — Mapa conceitual elaborado por P1G1: MAE nas vivéncias estudantis

Existe MAE nas atividades educacionais do CLAV?

AS MAEs
exemplos guando
% 0S5 ALUNOS RECEBEM AS EMENTAS E
: GAMEFICACAO »
existem em 4 ‘j TODAS AS DISCIPLINAS ORIENTACDES DOS PROFS E,
v *| APRENDEM E DISCUTEM COM A
— | APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS - ABP N TURMA, RECEBENDO
TODAS AS DISCIPLINAS NOTAS/CONCEITOS PELO TRABALHO
DESENVOLVIDO.
A - MONITORIAS, LABFOTO,
Liardlisiel e et | L »| 0S ALUNOS APRENDEM ENQUANTO
\ ENSINAM SEUS COLEGAS.
N
i i APRENDIZAGEM EM PARES OU EQUIPES - APE HISTORIA DA ARTE,
mais especificamente \, 5 »| TRIDIMENSIONALIDADE, N
\ FUND. ILUSTRACRD » HADESENVOLVIMENTO DE PROJETOS
\'in i : coMm PREVIO ENVIO
o ORIENTACOES/LIVROS.
ESM 'l HISTORIA DA ARTE, ETC. ‘ »l
1| MAKER o
LABARTES.
05  ALUNOS DESENVOLVEM
PROJETOS.

Fonte: Coleta de dados aplicada via Google Meet

Na gamificacdo, por exemplo, eu coloquei em todas as disciplinas por essa questao
gue tem das provas, né? Do apresentar e vocé ter que fazer uma prova do que vocé
‘t4” recebendo de informacdes. A Aprendizagem Baseada em projetos também. Que,
se ndo me engano, também tem essa questdo de vocé ter um projeto e ter que
realmente apresentar... tem que fazer, né? Mostrar o que vocé ‘ta” aprendendo e tal. A

Instrucdo pelos Colegas eu coloquei a monitoria, porque, eventualmente, algumas

% Durante a primeira atividade, foi langada a frase focal “Existe MAE nas atividades educacionais do
CLA?”, que, por sua vez, poderia ser modificada pelo participante. Além do mais, também foram expostos
exemplos tanto de mapas conceituais quanto de mapas mentais para melhor compreenséo.
Relativamente aos mapas conceituais exemplificados no encontro virtual, houve um elaborado por nés,
néo com objetivo de influenciar os participantes, o que foi explicado no momento, mas para trazer melhor
direcionamento da atividade.
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disciplinas do laboratorio...€... os alunos...eles...ndo é que fique no lugar do professor,
mas eles ddo um apoio muito grande e ‘tdo” ao mesmo tempo... que nem o Maker, né?
Eles estdo ao mesmo tempo aprendendo e ensinando, mas sendo ainda alunos, né?
[...] N&o é uma questdo muito fechada, mas eu entendo um pouquinho como se fosse
uma Metodologia Ativa nesses casos da monitoria. Como a gente recebeu da monitoria
em Histéria da Arte...uma das alunas deu aula “pra”alguns alunos que se interessaram.
Também era uma coisa que era oferecida e o aluno que achasse que deveria ter esse
tipo de aula de monitoria, ele se apresentava, ele ia e combinava as aulas. O laboratério
de fotografia, o laboratério de artes que o pessoal tem [...]. Eles desenvolvem alguma
coisa mais ou menos parecida com Instrucdo pelos Colegas e o Maker [...]. O
Aprendizado em Pares ou Equipes...é...eu acho que € apresentado o conteudo...
inclusive, quase todas as disciplinas quando os professores colocam tudo que vai
acontecer no semestre, ndo deixa de ser uma apresentacao de todos os conteudos, do
gue vai acontecer durante o semestre e o aluno pode procurar ou ndo3¢. Depende dele
também procurar aquele conhecimento prévio. E quando chegar na aula, ele se situa e
diz: [...] Eu dei uma lida, eu pesquisei os livros pra n&o chegar tdo sem conhecimento
de nada [...] e receber s6 aquele conteudo de graca, né? Porque quando o professor
s joga o conteudo, as vezes vocé sO recebe aguele minimo, né? Vocé pode ter
pesquisado antes, lido antes e chegar e até contribuir em sala de aula...com algum
debate, com alguma pergunta “e tudo”. Como, por exemplo, em Histéria da Arte o
professor diz que vai dar um livro, quer que vocé leia o livro, no fim do semestre nds
discutimos o que teve no livro e vocé faz como se fosse um resumo. Numa das
disciplinas da Histéria da Arte o professor fez isso. Nao deixa de ser um Aprendizado
em Pares ou Equipes. Alguma coisa assim, pelo que eu entendi. E em
tridimensionalidade também, que quando o professor diz que a gente tem que fazer um
projeto sobre determinada personalidade, no final do curso a gente tem que apresentar
aquele busto. Pode ser tanto de um personagem... mas vocé tem que ter um contexto,
tem que fazer um projeto baseado numa determinada identificacdo. Vocé tem que
discorrer, tem que ter alguma coisa que vocé vai apresentar sobre aquele personagem
ou personalidade. Que no final vocé tenha que dizer como € que foi. [...] Essas aqui sdo

as metodologias que eu encontro ... assim em alguns exemplos, mas também nédo séo

% A participante estava se referindo ao envio da ementa académica entregue no inicio de todos os
semestres.
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muito claros, né? Alguns a gente encontra bem claros e outros ndo. Nao € alguma coisa
muito clara na totalidade, mas a gente consegue encaixar algumas aulas, algumas

disciplinas nas Metodologias Ativas.

Quanto ao mapa elaborado por P2G1, apesar de ter sido executado e enviado
posteriormente ao encontro, ndo apresenta palavras ou frases de conexao que facilitem
a interligacdo com elementos de MAE. E P3G1 que apesar do mapa ter sido enviado
sobre as mesmas demandas, constar com frase focal e caixa de texto, ndo apresenta
elementos de conex&o. Isto também dificultou de certo modo o seu entendimento. Para
tanto, dentro dessa estrutura enviada por P3G1, sdo apontadas segmentacfes ou
indicios dessas, como: “APBj”, “Gamificagao/engajamento/fidelizagdo”, “Ajudante” e
“‘Ajudado” ligados a “monitoria”, “pensamento critico”, “recompensalcertificados”,
“Aprendizado Baseado em Pesquisa”. Consideramos ser algo ainda valido, em virtude
da falta de conhecimento em MAE comunicado pelas participantes, anteriormente.

No quarto momento, foi expressa a proposta pedagégica®’ com 11 passos, na
qual resolvemos nos manter neutra no que concerne a explanacdo direta das
segmentacfes de MAE (vide tdépicos abaixo). E, na sequéncia, esta a segunda
atividade, em que o objetivo principal estava nas préprias graduadas apontarem 0s

elementos ativos da proposta.

1. Conhecer e aceitar o jogo (o jogo € livre/intrinseco, portanto, caso nao queiram
participar, podem seguir a dindmica usual da classe).
Agrupar (colaboracéo e troca de saberes).

3. Eleger duas disciplinas para dialogo semestral (deve ser do mesmo periodo da
matriz académica).

4. Utilizar como mediador estudante-coordenacdo o Centro Académico (CA).
Escolher os conteddos das disciplinas semestrais para discussdo central

(mediacéo via docentes responsaveis).

%7 A proposta pedagdgica surge como uma possibilidade para provocacdo e potencializagdo das
atividades académicas. Sendo essa lancada pelo docente responsavel como uma avaliagdo
independente ou obrigatoria (bimestral), a qual deve ser combinada com os discentes.
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6. Tracar dialogos e pontuar com disciplinas retroativas (ex.: um ponto automatico
para cada disciplina retroativa contextualiza até quatro pontos®®; recompensa
extrinseca).

7. Estabelecer uma probleméatica e uma intervencao que julguem ser aplicavel na
pratica profissional (a tematica abordada pelos educandos € trabalhada com
suporte em acbes advindas do préprio grupo, de colegas graduandos que ja
passaram pelas disciplinas discutidas ou de graduados).

8. Sinalizar e justificar as disciplinas retroativas na lista “Demais disciplinas
discutidas” (valido apenas para discentes a partir do segundo semestre; anexar
a lista ao trabalho final).

9. Utilizar a disciplina Metodologia do Trabalho Cientifico como uma retroativa
obrigatoria (a utilizagdo da normatizacéo de trabalhos cientificos também pode
contar como fator de aproveitamento de conhecimento; sinalizar e justificar a
disciplina dentro da lista “Demais disciplinas discutidas”).

10.Entregar o conteddo por meio fisico ou digital (e-mail) (deve apresentar um
namero minimo de laudas, contando com capa, introducéo, desenvolvimento e
consideracdes finais).

11. Apresentar o conteuddo em formato de banca académica (presenca dos

professores mediadores).

Com a elaboracao da segunda atividade, apuramos relagdo com a gamificacéo
intrinseca (por meio da autonomia) e extrinseca (por meio das notas interdisciplinares)
- além da Aprendizagem Baseada em Projetos, que aponta modalidades de
colaboracgéo, pesquisa e criticidade. Vide mapa conceitual na figura 20 e descricao
desenvolvida por P1G1.

38 O total de pontos por disciplinas retroativas parte de um acordo entre discentes e docente(s). E
permitido aplicar mais disciplinas nas contextualizacdes académicas, no entanto sé serd pontuada de
forma automatica até o valor acordado entre as partes envolvidas.
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FIGURA 20 — Mapa conceitual elaborado por P1G1: MAE e a percepcao da proposta
pedagdgica®®

, MAKER
ABP
Exercicio Para a pratica Com Do CA e alunos —— APE
profissional participacdo
Gamificagado Proposta MT
pedagogica
ESM
Exoliade C;):ulti:::::ic;e reco(riwoansas Notas

duas disciplinas P interdisciplinares _ Agp

APE — v
Gamificagdo

Fonte: Coleta de dados aplicada via Google Meet

A com recompensa que eu coloquei ai entre aspas, porque a nota ndo é bem uma
recompensa pelo que vocé fez, pelo estudo que fez, mas € um tipo de recompensa as
notas interdisciplinares. Coloquei interdisciplinares, porque séo duas disciplinas, né”,
gue normalmente “vao ta” juntas. Ai eu botei as notas das duas, s6 que séo reunidas,
né? Ai eu coloquei as metodologias utilizadas, a gamificacdo e essa dos projetos... que
ndo deixa de ter a parte do projeto quando as duas se reinem. E dado o projeto
direitinho até com metodologia cientifica sendo empregada ... vocé tem que fazer essa
reunido dos dois através de qué? Através de um projeto! Através de uma problemética
gue vai ser jogada “pra” turma através de um projeto. [...] pra pratica profissional que
eu achei muito interessante também, que € como se fosse um exercicio para a pratica
profissional desses alunos. Esse tipo de proposta ndo deixa de ser exercicio em
gamificacdo, tanto o aluno vai ganhar individualmente quanto em grupo. [...] O
conhecimento vai ser internalizado muito mais através desse tipo de trabalho, porque

vai ser voltado para uma pratica de repente. Achei também super interessante, mas

39 Mapa digitalizado em virtude do original ser dado como ilegivel.
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tem que ter essa base do projeto. E essa liberdade e autonomia que achei também
super interessante de escolher as disciplinas, os alunos vao escolher as disciplinas.
N&o € uma liberdade total... que as disciplinas “vao ta” determinadas, mas que ele tem
essa escolha de...essa liberdade de escolha de algumas disciplinas, né?4% No caso,
duas disciplinas. E elaborar aquele projeto dentro da metodologia que escolheu

anteriormente, né, que ele viu anteriormente*.

Expressamos que, apesar de P3G1 ndo ter executado a segunda atividade??,

colaborou com as seguintes expressoes:

[...] Acho que isso facilita muito a vida do aluno, a vida da gente mesmo. Porque ter
essa... porque assim... 0 curso de Artes ele é pela manha, "né”, e vai pela tarde e tem
essa questao do trabalho “e tudo”. A gente que teve que trabalhar e estudar... € muito
dificil. Entao, ligar essas disciplinas e ter também essa questdo de mudar a nota... é.
N&o é que seja mudar a nota “por a gente mesmo, né”?* Essa questdo é muito

importante!

40 Refere-se ao ponto de disciplinas terem que ser do mesmo periodo da matriz curricular, em que os
dialogos interdisciplinares devem ocorrer do primeiro para primeiro semestre, do segundo para segundo
etc, de maneira que haja, de alguma forma, o cumprimento dessa.

41 Refere-se a Metodologia do Trabalho Cientifico.

42 Destacamos que, antes da explanagdo da segunda atividade, foram expostos para todas as
participantes dois exemplos para melhor elucidar como a proposta poderia acontecer no meio pratico. O
primeiro exemplo trouxe o Estudo de desenho e Histéria da pré-histéria ao gético como disciplinas
elegidas no primeiro semestre do curso - além de Metodologia do Trabalho Cientifico como meio de
normatizacéo da escrita, que teve como exemplo de tema de trabalho “Pigmentos e aglutinantes do
desenho da arte pré-historica: Sustentaveis ou ndo na atualidade”, tendo em vista que esses utilizam de
argila, minerais, carvao, gordura animal etc.; e tem como problematica a possivel substituicdo dos itens,
pois a depender dos principios de um dado estabelecimento educacional pode ser tomado como
interessante ou desinteressante. Ja o segundo exemplo foi Curriculo e Programas e Estégio
supervisionado 3 como disciplinas elegidas no sétimo semestre do curso, direcionado ao tema “Tenho
conhecimento técnico em fotografia, mas terei que ministrar aula de desenho basico no estagio 3. O ge
fazer?”, como forma de demostrar que os estudantes possuem maior dominio em algumas técnicas
artisticas e em outras nem tanto. Foi apontado que, como base nas disciplinas elegidas, esse poderia:
entender e fazer curriculo; descontruir o conceito de desenho, discutir sobre o conceito de estética
classica e contemporanea; e propor uma pratica que contemple o desenho na fotografia, como, por
exemplo, o light painting. Aqui, caso o estudante ndo possuisse maquina fotografica, poderia pensar em
outras formas de fazer desenho com luzbservando que nesse semestre haveria pontos por disciplinas
retroativas, a exemplificar o resgate de Metodologia do Trabalho Cientifico (1° primeiro semestre - 1
ponto); Estudo do desenho (1° primeiro semestre -1 ponto); Fundamentos basicos da fotografia (3°
semestre — 1 ponto); e Historia da arte moderna e contemporanea (4°semestre — um ponto). Vide
apéndice 1.

43 Refere-se ao fato de a proposta poder mudar a rotina das notas de disciplinas para interdisciplinares,
além de também poder tratar da mudanc¢a de nota por meio do resgate dos conteddos de disciplinas
retroativas.
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Por fim, foram lancadas as seguintes perguntas: - Caso vocé ainda fosse
estudante do CLAV, gostaria de participar da proposta? Na sua opinido, quais
contribuicdes a proposta poderia trazer para o curso? Quanto a primeira pergunta,
obtivemos que sim, todas gostariam de participar caso ainda fossem graduandas. Ja

na segunda, as participantes deixaram as seguintes colocacoes:

P1G1: A questdo da autonomia do estudante e dessa pratica anterior do trabalho
cientifico. E uma coisa que o artista... ndo € tanto como o estudante, mas o artista é
reticente, demora muito a escrever sobre a sua obra, né? Tem muita dificuldade e que

esse tipo de trabalho poderia ajudar muito nisso.

P2G1: Veio a considerar como positiva a vontade de participagdo do estudante na
proposta. Para tanto, expressou que o bom andamento poderia depender do

amadurecimento e da quantidade de conhecimento do educando.

P3G1: Pontuou que seria algo bom para estudantes novatos terem uma Vvisdo

diferenciada do curso.

3.2. 2 Grupo 2

O segundo momento da coleta de dados foi marcado por um questionario cuja
apresentacao foi estabelecida em cinco partes#4. A primeira correspondeu ao termo de
aceite na participacdo da pesquisa, nome*, idade, ano de ingresso e periodo
académico; o segundo, a apresentacao e validacdo da proposta pedagdgica; a terceira,
a apresentacdo das unidades de MAE e analise de como os entrevistados as percebem
na proposta; a quarta, a apresentacao das unidades de MAE e como os entrevistados
as percebem no Projeto Pedagoégico do Curso de Licenciatura em Artes Visuais do
IFCE; e quinta, em que ha o lancamento de perguntas sobre o conhecimento prévio de
MAE dos entrevistados, interesse em colaboracéo na proposta caso fosse aplicada no

CuUrso, e espaco para comentarios.

44 Vide apéndice 3.
45 Ficou acordado dentro do termo do questionario que os nomes dos participantes ndo seriam exibidos,
portanto esses aparecem dentro da contextualizagdo como “Participante” seguidos de um nimero.
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No que tange a primeira parte do questionario, obtivemos oito participantes, dos
guais seis mulheres e homens, com idade de 20 a 36 anos e integram na sua maioria

semestres diferentes, conforme se observar no quadro 4.

QUADRO 4 - Dados do grupo 2

Conhecimento Periodo de

Participante Idade Situacdo académica  Género em MAE coleta de dados

Participante 1
ou 25 Ingresso em 2020.1, M Néao Junho 2022
P1G2 cursando o 5° semestre
Participante 2 Ingresso em 2011 - ndo
ou 29 especificou semestre F N&o Junho 2022
P2G2 atual*®
Participante 3
ou 20 Ingresso em 2021.1- M N&o Junho 2022
P3G2 cursando o 2° semestre
Participante 4
ou 20 Ingresso em 2021.1- F N&o Junho 2022
P4AG2 cursando o 2° semestre
Participante 5
ou 36 Ingresso em 2015 — F Néao Junho 2022
P5G2 concluinte
Participante 6 Ingresso em 2018.2 —
ou 27 nao especificou F Néao Junho 2022
P6G2 semestre atual
Participante 7
ou 26 Ingresso em 2018 - F N&o Junho 2022
P7G2 cursando o 5° semestre
Participante 8 Ingresso em 2016.2 -
ou 31 nao especificou F N&o Junho 2022
P8G2 semestre atual

Fonte: Elaboracao prépria, baseada na coleta de dados aplicada via Google Formulario

No segundo momento do questionario, que foca na proposta pedagoégica com 11
passos, os discentes tiveram a oportunidade de observar aspectos que visam a
dindmica dessa (vide descricdo abaixo). Resolvemos nos manter neutra no que
concerne a explanacéao direta das segmentacdes de MAE, tendo em vista que o objetivo
principal desse momento foi o de os préprios estudantes apontarem os elementos

ativos da proposta.

46 Embora ndo sendo de carater essencial para a pesquisa, a auséncia da informacéo sobre o periodo
cursado pelo estudante dificulta o conhecimento da constancia do educando no curso, isto é, se esse
interrompeu os estudos em algum momento.
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Conhecer e aceitar o jogo (o jogo é€ livre/intrinseco, portanto, caso nao queiram
participar, podem seguir a dindmica usual da classe).

Agrupar (colaboracéo e troca de saberes).

Eleger duas disciplinas para dialogo semestral (deve ser do mesmo periodo da
matriz académica).

Utilizar como mediador estudante-coordenacao o Centro Académico (CA).
Escolher os contetdos das disciplinas semestrais para discussao central
(mediacao via docentes responsaveis).

Tracar dialogos e pontuar com disciplinas retroativas (ex.: um ponto automatico
para cada disciplina retroativa contextualiza, até quatro pontos; recompensa
extrinseca).

Estabelecer uma problematica e uma intervengéo que julguem ser aplicavel na
prética profissional (a tematica abordada pelos educandos pode ser trabalhada
com base em aspectos advindos do proprio grupo, de colegas graduandos que
ja passaram pelas disciplinas discutidas ou de graduados).

Sinalizar e justificar as disciplinas retroativas na lista “Demais disciplinas
discutidas) (valido apenas para discentes a partir do segundo semestre; anexar
a lista ao trabalho final).

Utilizar a disciplina Metodologia do Trabalho Cientifico como uma retroativa
obrigatoria (a utilizagdo da normatizacao de trabalhos cientificos também pode
contar como fator de aproveitamento de conhecimento; sinalizar e justificar a

disciplina dentro da lista “Demais disciplinas discutidas”).

10.Entregar o contetudo por meio fisico ou digital (e-mail). (Deve apresentar um

namero minimo de laudas, contando com capa, introducéo, desenvolvimento e

consideragdes finais).

11. Apresentar o conteudo em formato de banca académica. (Presenca dos

professores mediadores)*’.

ApOs observacao da proposta pelos discentes, eles passaram ao momento em

gue responderam a uma série de perguntas que objetivavam validar fatores como:

47 Consideramos que o estudo desenvolvido pelos estudantes também pode ser apresentado em formato
de artigo cientifico, pois emprega elementos semelhantes ao TCC, como introducéo, desenvolvimento e
concluséo, o que pode ser conversado e acordado entre os envolvidos.
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autonomia discente, colaboragédo no processo de ensino e aprendizagem, capacidade
de reflexdo, capacidade benéfica para estudantes com jornada dupla de trabalho e
estudo, publico feminino, investigacdo além da sala de aula, resgate de disciplinas
retroativas, participacdo do Centro Académico (CA), amadurecimento de trabalhos

académicos, formato de banca.

Nesse tocante, foi apurado maior indice de aprovacdo do que de reprovacao,
tendo por unanimidade na validagdo o tépico colaboracdo no processo de ensino e
aprendizagem, capacidade de reflexdo, investigagdo além da sala de aula, e

amadurecimento de trabalhos académicos (vide quadro 5).

QUADRO 5 - Grupo 2: Validacao discente da proposta pedagogica

Porcentagem (%)

Validagdo quando a/ao

75% 25%
Autonomia (6 estudantes — P1G2, P2G2, P4G2, (2 estudantes — P3G2 e
P5G2, P7G2 e P8G2) P6G2)
100% -

Colaborag&o no processo (8 estudantes — P1G2, P2G2, P3G2,
de ensino e aprendizagem P4G2, P5G2, P6G2, P7G2 e P8G2)

100%

Capacidade de reflexao (8 estudantes — P1G2, P2G2, P3G2, -
PA4G2, P5G2, P6G2, P7G2 e P8G2)

Capacidade benéfica para 62,5% 37,5%
estudantes com jornada

(5 estudantes - P2G2, P3G2, P5G2, | (3 estudantes — P1G2, P4G2
dupla de trabalho e estudo P6G2 e P7G2) e P8G2).
57,1% 42,9%
Publico feminino*® (4 estudantes - P2G2, P5G2, P6G2 e | (3 estudantes — P1G2, P4G2
P7G2) e P8G2).
Obs.: 1 ndo respondeu Obs.: 1 ndo respondeu
100%
Investigacdo além da sala | (8 estudantes — P1G2, P2G2, P3G2, -
de aula PAG2, P5G2, P6G2, P7G2 e P8G2)
87,5%
Resgate de disciplinas (7 estudantes — P1G2, P2G2, P4G2, 12,5%
retroativas P5G2, P6G2, P7G2 e P8G2)

(1 estudante - P3G2)

48 Embora a amostra da pesquisa seja composta na sua maioria por mulheres, o quantitativo participante
da pesquisa e que assinalou o item relacionado a proposta desafogar o publico feminino das suas
atividades académicas foi minimo e, portanto, impreciso.
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75% 25%
Participacdo do Centro (6 estudantes - P2G2, P3G2, P4G2, (2 estudantes — P1G2 e
Académico (CA) P5G2, P6G2 e P7G2) P8G2).
100%
Amadurecimento de (8 estudantes — P1G2, P2G2, P3G2, -
trabalhos académicos P4G2, P5G2, P6G2, P7G2 e P8G2)
87,5%
Formato de banca (7 estudantes — P1G2, P2G2, P3G2, 12,5%
PAG2, P5G2, P6G2 e P7G2) (1 estudante - P8G2)

Fonte: Elaboragéo propria, baseada na coleta de dados aplicada via Google Formulario

No terceiro momento da coleta de dados, apds apresentacdo das unidades de
MAE, os estudantes apontaram aquelas que mais dialogavam com a proposta
pedagdgica (vide quadro 6). Evidenciamos, no que tange a analise das respostas,
terem estas sido obtidas em duas situagbes. A primeira foi aquela em que, embora
descrita de forma clara como cada segmentacdo se comporta, como, por exemplo, a
gamificacdo extrinseca que promove a possibilidade de o estudante pontuar para duas
disciplinas por meio da interdisciplinaridade; a gamificacdo intrinseca por meio da
autonomia em participar; Aprendizagem Baseada em Problema, em que é possivel
tracar dialogo por meio da eleicdo de probleméticas da vida real - todas tiveram baixo
indice de vinculagdo a proposta. Enquanto isso, na segunda situagéo, tanto a Educacéao
Maker quanto a Aprendizagem Baseada em Projetos tiveram maior indice de
vinculacdo. Acreditamos ser algo em que os estudantes podem compreender a

proposta como projeto capaz de adicionar praticas artisticas.

QUADRO 6 - Grupo 2: MAE na proposta pedagdégica

Unidade MAE apresentada Porcentagem (%) Indicado pelo
educando

Gamificagdo em carater motivacional extrinseco por meio

de recompensas materiais ou imateriais (pontuagé@o ou 1(12,5%) PAG2

colocacdo)

Gamificagdo em carater motivacional intrinseco por meio

da automonia em participar de uma dada atividade, na 0

gual a recompensa é a propria atividade. 2 (25%) P1G2 e P2G2

Educacao Maker — Consiste na construcdo de objetos de P1G2, P2G2,

forma colaborativa, criativa, sustentavel original, 7 (87,5%) P3G2, P4G2,

replicavel, compartilhavel e ligado ao meio tecnolégico. ke P5G2, P6G2 e
P8G2
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Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPj) — Se baseia
na colaboracéo, na designacéao de tarefas de pesquisa ou
investigagdo, no estimulo do pensamento critico, na
coleta de informag®8es e formularios de perguntas.

5 (62,5%)

P2G2, P4G2,
P5G2, P6G2 e
P7G2

Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) — Existe a
apresentacdo de um problema da pratica profissional a
pequenos grupos de alunos ou individualmente, a
participacdo ativa dos discentes, a analise e a busca de
solucdes adequadas.

3 (37,5%)

P2G2, PAG2 e
P7G2

Mapas Conceituais (MC) — Consiste na elaboracdo de
diagramas em campo fisico (papel) ou digital
(computador) que servem para indicar relacdes entre
unidades textuais. Podem ser U(teis para sintetizar
assuntos, podem ser aplicados em disciplinas ou para
elaboracédo de cursos, necessitam apenas de elementos
textuais e ndo pictéricos, requerem ter termos de ligacao
entre as palavras apresentadas e uma frase/pergunta
focal.

2 (25%)

P5G2 e P7G2.

Aprendizagem entre Pares ou Equipes (APE) — Existe o
envio antecipado de um roteiro de estudo e de contetidos
textuais, tais como artigos, capitulos de livros e manuais
institucionais. Existe a aplicacdo de testes, abordagem de
um problema significativo, autoavaliacdo e avalliagdo
interpares.

2 (25%)

P1G2 e P6G2

Instrugéo pelos Colegas (IpC) — Se baseia na explanacéo
breve dos conhecimentos centrais, langamento de um
teste conceitual de multipla escolha com uma questéao ou
problema relacionado aos conhecimentos estudados. No
teste os estudantes possuem o tempo de um a dois
minutos para responderem através de um sistema de
aquisicdo de dados, clickes ou flashcards (cartdes de
resposta).

2 (25%)

P2G2 e P6G2

Método Trezentos (MT) — Segmentacdo na qual
estudantes com baixo rendimento académico podem
refazer avaliagcbes a fim de atingirem uma nota melhor.
Atentando ao fato de que esse deve ser ajudado por outro
estudante que ficou acima da média, mas que deseja
aumentar a nota por meio da colaborag¢&o. Ao primeiro €
dado o nome de ajudado; o segundo, ajudante.

3 (37,5%)

P1G2, P6G2 e
P8G2

Ensino sob Medida (EsM) — Se baseia no envio de textos
e/ou exercicios ao publico discente para que esses
resolvam e repassem as duvidas de forma antecipada. O
professor foca a aula nas duividas enviadas pelos
estudantes e, posteriormente, aplica uma prova
(avaliagdo independente que ndo substitui as provas
bimestriais) para comprovac¢éo da aquisi¢cao do contetdo
por parte dos estudantes.

3 (37,5%)

P2G2, P7G2 e
P8G2

Fonte: Elaboracao prépria, baseada na coleta de dados aplicada via Google Formulario

Tendo por base a mesma estrutura do momento anterior, na quarta parte de

coleta de dados, os estudantes apontaram quais unidades de MAE eram mais
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acentuadas dentro do Projeto Pedagdgico do Curso de Licenciatura em Artes Visuais
do IFCE. Paratal, foram selecionadas algumas citacdes do projeto do curso em questao

(vide quadro 7):

QUADRO 7 - Grupo 2: MAE no Projeto Pedagogico do CLAV
Citagdo n° 1 Citagdo n° 2 Citagdo n°® 3

“[...] consiste na dialética da|“[...] cabe ao professor do |“Atendida a frequéncia minima
intencdo da tarefa partilhada, | Curso de Licenciatura em |exigida por lei as aulas e demais
em que todos séo sujeitos do | Artes  Visuais organizar | atividades escolares, é aprovado o
conhecer e aprender, visando | situagdes didaticas para que o [aluno que obtiver nota de
a construcao do |aluno busque, através de |aproveitamento igual ou superior a
conhecimento, partindo da | estudo individual e em equipe, | 7,0 (sete), resultado da média das
reflexdo, do debate e da|solugbes para os problemas |notas, dos exercicios escolares
critica, numa perspectiva | que retratem a realidade do |realizados no semestre letivo, na
criativa, interdisciplinar e |licenciado em Artes Visuais” | forma do plano de ensino de cada
contextualizada” (PROJETO | (PROJETO PEDAGOGICO | disciplina” (PROJETO
PEDAGOGICO DO CURSO |DO CURSO DE | PEDAGOGICO DO CURSO DE
DE LICENCIATURA EM |LICENCIATURA EM ARTES |LICENCIATURA EM  ARTES
ARTES VISUAIS, 2018, p. 27). | VISUAIS, 2018, p. 28). VISUAIS, 2018, p. 44).
Fonte: Elaboracao prépria, baseada na coleta de dados aplicada via Google Formulario

Tal acdo conduziu a resultados interessantes, pois trazem melhores dialogos de
aproximacao entre as MAESs e o projeto do CLAV, se levadas em conta palavras-chave
como cooperatividade, resolucdo de problema e avaliacdo (vide quadro 8). A
exemplificar, a op¢cdo mais escolhida na citagdo n° 1, a Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABPj), que necessita da colaboracéo para impulsionamento de uma acao; na
citacdo n° 2, , novamente Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPj), seguida ainda
de Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), a cata de solu¢bes viaveis para um
dado problema; e na citacdo n° 3, com a gamificacdo em carater motivacional

extrinseco por meio da aplicacdo de pontos nas avaliacoes.

QUADRO 8 - Grupo 2: MAE no Projeto Pedagdgico do CLAV
Porcentagem Porcentagem Porcentagem

Unidade MAE apresentada (%): (CHE (%):
Citacdo n° 1 Citagdo n° 2 Citagdo n°® 3
5 (62,5%)

Gamificagdo em  carater  motivacional 1 (12,5%) 1(12,5%)

extrinseco por meio de recompensas

materiais ou imateriais (pontuacdo ou I(DZZGGZZPZ‘éanze

colocacéo) (P2G2) (P2G2) PéGZ)

Gamificagdo em  carater  motivacional 2 (25%) 1(12,5%) 1(12,5%)

intrinseco por meio da automonia em

participar de uma dada atividade, na qual a

recompensa é a propria atividade. (P4G2 e P5G2) (P5G2) (P2G2)
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3(37,5) 5(62,5) 1(12,5%)
Educacao Maker — Consiste na construcéo de
objetos de forma colaborativa, criativa,
sustentavel original, replicavel compartilhavel (P1G2, PSG2e | (P2G2, PAG2, (P2G2)
e ligado ao meio tecnoldgico P6G2) P6G2, P7G2 e

9 gico. P8G2)

7 (87,5%) 6 (75%) 1(12,5%)
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPj) —
Se baseia na colab'oragao, na des_lgnaf;ao de (P1G2, P2G2, (P1G2, P2G2,
tarefas de pesquisa ou investigacdo, no P3G2 PAG? P3G2 PAG?
estimulo do pensamento critico, na coleta de P5G2 P6G2 e | P6G2 e P7Gé) (P7G2)
informacdes e formularios de perguntas. i

P7G2)
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP)
— Existe a apresentacdo de um problema da o o o
pratica profissional a pequenos grupos de 1 (12%,5) () 1(12,5%)
alunos ou individualmente, a participacéo
ativa ~dos discentes, a andlise e a busca de (P1G2) (P1G2, PAG2,
solucdes adequadas.
P5G2, P6G2, (P7G2)
P7G2 e P8G2)

Mapas Conceituais (MC) — Consiste na
elaboracdo de diagramas em campo fisicos
(papel) ou digital (computador) que servem
para indicar relagBes entre unidades textuais. 1(12,5%) 2 (25%) 2 (25%)
Podem ser Uteis para sintetizar assuntos,
podem ser aplicados em disciplinas ou para
elaboracédo de cursos, necessitam apenas de (P2G2) (P2G2 e PAG2) | (P2G2 e P6G2)
elementos textuais e ndo pictéricos, requerem
ter termos de ligacdo entre as palavras
apresentadas e uma frase/pergunta focal.
Aprendizagem entre Pares ou Equipes (APE)
— Existe o envio antecipado de um roteiro de o o o
estudo e de contelddos textuais, tais como 2 (25%) 4 (50%) 2 (25%)
artigos, capitulos de livros e manuais
institucionais. Existe a aplicagdo de testes, (P1G2 e P6G2) | (P1G2, P2G2, | (PAG2 e P8G2)

abordagem de um problema significativo,
autoavaliacéo e avalliagéo interpares.

P4G2 e P6G2)

Instrugéo pelos Colegas (IpC) — Se baseia na
explanacdo breve dos conhecimentos
centrais, langamento de um teste conceitual
de mudltipla escolha com uma questdo ou
problema relacionado aos conhecimentos
estudados. No teste os estudantes possuem o
tempo de um a dois minutos para
responderem atraés de um sistema de
aquisicdo de dados, clickes ou flashcards
(cartBes de resposta).

2 (25%)

(P4G2 e P6G2)

2 (25%)

(P2G2 e P6G2)

0 (0%)

Método Trezentos (MT) — Segmentacdo na
qual estudantes com baixo rendimento
académico podem refazer avaliagfes a fim de
atingirem uma nota melhor. Atentando ao fato
de que esse deve ser ajudado por outro
estudante que ficou acima da média, mas que
deseja aumentar a nota por meio da

2 (25%)

(P6G2 e P8G2)

5 (62,5%)

2 (25%)

(P2G2 e P3G2)
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colaboracdo. Ao primeiro é dado o nome de

ajudado; o segundo, ajudante. (P3G2, PAG2,

P5G2, P6G2 e
P8G2)

Ensino sob Medida (EsM) — Se baseia no
envio de textos e/ou exercicios ao publico
discente para que esses resolvam e repassem
as dividas de forma antecipada. O professor 2 (25%) 3 (37,5%) 4 (50%)
foca a aula nas duavidas enviadas pelos
estudantes e, posteriormente, aplica uma
prova (avaliagdo independente que néo
substitui as provas bimestriais) para
comprovacdo da aquisicio do conteudo por | (P2G2 € P4G2) | (P4G2, PSG2e | (P1G2, P4G2e
parte dos estudantes. P7G2) P6G2)
Fonte: Elaboragéo propria, baseada na coleta de dados aplicada via Google Formulario

Para melhor nos assegurar, no entanto, que as respostas do quarto momento
nao divergissem, os estudantes foram convidados a assinalar de maneira mais direta
elementos de ensino ativo que julgam perceber no dia a dia do curso a qual pertencem
(vide quadro 9). Isto nos levou a apurar que a experiéncia dos participantes estava
alinhada como o sistema de pontuacdo, designacdo de tarefas de pesquisa ou
investigacédo, sistema de etapas e estimulo do pensamento critico, logo, com as ideias
das segmentacfes gamificacdo, ABPj e ABP. Foram desconsiderados o APE, MT e
EsM, pois, na auséncia da sinalizacdo sobre avaliacdes extra, ha o entendimento de
gue esse se fecha na existéncia de envio de textos de forma antecipada ou colaboragao

nos meios de avaliagao.

QUADRO 9 - Grupo 2: Elementos ativos no CLAV

Elementos ativos Porcentagem Indicado pelo educando
(%)
Quebra de hierarquia*® 0 (0%)
Autonomia 3 (37,5%) PAG2, P7G2 e P8G2
Aprendizagem pela experiéncia 4 (50%) P2G2, P5G2, P6G2 e P7G2

Fabricacdo de objetos de forma
colaborativa, criativa, sustentavel, original,
replicavel, compartilhavel e ligado ao meio

tecnologico.

3 (37,5%) P2G2, P6G2 e P8G2

49 Exprimimos que, dentre varios elementos de MAE pensados para formular a proposta, o fator quebra
de hierarquia teve grande peso, uma vez que, apesar de a aprendizagem ativa prezar pela autonomia,
cooperativada, criticidade, voz em sala de aula, ainda restringe os estudantes a moldes em que a
avaliagdo vem de cima para baixo, isto &, hierarquizada.
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Sistema de pontuacao (notas) 5 (62,5%) P1G2, P4G2, P5G2, P6G2 e P8G2

Avaliacdes extra 2 (25%) P5G2 e P7G2
Sistema ajudado e ajudante 1 (12,5%) P3G2

Colaboracéo 2 (25%) P3G2 e P8G2

Designacao de tarefas de pesquisa ou 6 (75%) P1G2, P2G2, P4G2, P5G2, P6G2

investigacao e P7G2.

Sistema de etapas (bimestre, semestre) 7 (87,5%) P1G2, P2G2, P4G2, P5G2, P6G2,
P7G2 e P8G2

Estimulo do pensamento critico 5 (62,5%) P3G2, P4G2, P6G2, P7G2 e P8G2

Fonte: Elaboracao prépria, baseada na coleta de dados aplicada via Google Formulario

Ja no quinto momento, foram lancadas duas perguntas. A primeira refere-se ao
conhecimento prévio em MAE dos educandos; e a segunda se desejavam participar da
proposta caso fosse aplicada. Com relacdo a primeira pergunta, obtivemos que 100%
dos estudantes participantes ndo possuiam conhecimento prévio sobre MAE. Ja na
segunda, foi coletado que 5 (62,5%) expressaram interesse de participacdo na proposta
caso aplicada e 3 (37,5%) ndo. Ademais, com a abertura de comentarios relacionados

ao estudo apresentado, foram expressas as seguintes colocacgdes (vide quadro 10):

QUADRO 10 - Grupo 2: Comentarios dos participantes
Participante Comentéario

O Centro Académico de Artes Visuais nasceu da necessidade de reivindicar os direitos
dos estudantes perante as demais instancias do IFCE e da sociedade. Infelizmente, ndo

P1G2 atua com a fungdo de duplo agente entre professores e alunos. [...]>°.

Acredito que ap6s a pandemia, o retorno as aulas presenciais, bem como o avancar das
disciplinas, as respostas podem ser diferentes se comparadas a experiéncia dos primeiros
semestres e pré pandemia. Mas busquei levar ambas as experiéncias para as respostas.
A saber, acredito que anteriormente havia mais esfor¢cos para Metodologias Ativas,
interdisciplinaridade e autonomia.

P6G2

P7G2 Foi de uma importancia saber mais sobre a Metodologia Ativa de Ensino, ndo conhecia o
assunto.

P8G2 A motivacdo da metodologia é étima no que diz respeito a estimular a aprendizagem e a
autonomia do aluno. Entretanto, na préatica soaria como mais um trabalho para os alunos,
que por vezes estao com mil atividades no curso.

Fonte: Elaboragédo propria, baseada na coleta de dados aplicada via Google Formulario

5% P1G2 compartilhou conosco o Estatuto do Centro Académico Nice Firmeza. Disponivel em:
https://drive.google.com/file/d/1UndOK3Jp]ET51fBzQXsMCY SWwma8vGiZ/view?usp=sharing
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Em relacdo ao comentario do P1G2, destacamos que, pelo fato de a proposta
ser de carater colaborativo e democratico, logo também se faz aberta a mudancas que
dialoguem com as necessidades dos envolvidos, o que nos faz reforcar que a presenca
do Centro Académico foi inserida tendo por objetivo sondar a necessidade desse por
meio das respostas dos proprios estudantes. Eles expressam que sim, como é possivel
observar no quadro 5, no entanto, como as respostas obtidas constituem pequeno
retorno da totalidade do corpo estudantil, acaba por ser via favoravel a trazer
inconstancia aos dados.

Para tanto, caso em outro momento fosse do interesse dos educandos a
implementacéo da proposta com apoio do CA, poderiam utilizar como brecha o Estatuto
do Centro Académico Nice Firmeza, tendo em vista que, ao contrario da fala de P1G2,
o documento mostra abertura através do Art.3°, inciso |, na qual é exposto que o CANF
tem por objetivo fundamentais “Defender os direitos dos estudantes do Curso, lutando
pela expressao dos seus interesses”; e inciso Il, por “Promover uma aproximacgao entre
0 corpo docente, discente e administrativo do IFCE, tendo em vista melhor defender os
interesses dos alunos do curso” (p. 1); além da abertura presente na citagdo do quadro
7, na qual anuncia que os saberes dos discentes devem perpassar pela “[...] construcéo
do conhecimento, partindo da reflexdo, do debate e da critica, huma perspectiva
criativa, interdisciplinar e contextualizada” (PROJETO PEDAGOGICO DO CURSO DE
LICENCIATURA EM ARTES VISUAIS, 2018, p. 27).

3. 3 Montagem dos planetarios magicos

O momento aqui exposto tem por finalidade transpor os dados obtidos sobre a
estrutura do planetario magico por nés elaborado anteriormente, de modo a viabilizar
imageticamente tanto as vivéncias ativas em sala de aula dos participantes quanto as

percepcdes que esses tém em relacdo a proposta pedagogica.

Nesse sentido, evidenciamos que, embora o quantitativo de participantes dos
grupos 1 e 2 viesse a destoar, durante a observagdo das vivéncias estudantis foi
possivel coletar similaridades - a exemplificar, elementos das seguintes segmentagoes:
Gamificacdo, Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPj), Educacdo Maker (EM) e

Método Trezentos (MT) (vide quadro 11). Estes se encontram assinalados como
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elementos da dinamica estudantil, isto €, exaltados (em uso) em contrapartida aos

demais que podem ser compreendidos como adormecidos®! (vide figura 21 e 22).

QUADRO 11 - Similaridade das vivéncias estudantis - grupo 1 e 2

Grupo 1 Grupo 2 \ Possibilidade de aproximagdo com elemento

Recompensas extrinsecas: notas e /ou sistema de etapas,
conforme apontado por P1G1 e tépicos 5 e 10 do quadro 9 do
grupo 2. Recompensas intrinsecas, tais como a aquisicdo de
conhecimento promovido pela autonomia. Como apontado por
P1G1 e topicos 2 e 3 do quadro 9 do grupo 2.

Gamificagdo Gamificagéo

ABPj ABPj Colaboracéo, criticidade e investigacao.

Como aponta a figura 12, dados de P1G1 e P2G1. Além dos
tépicos 8, 9 e 11 do quadro 9 do grupo 2.

EM EM Por meio dos laboratérios de Arte, como bem destaca relatos
de P1G1. E a possibilidade de criagcdo de objetos destacado no
tépico 4 do quadro 9 do grupo 2.

Possibilidade de cooperatividade por meio do sistema de
MT MT o
monitoria.

Associacdo promovida por meio do envio antecipado de textos,
EsM EsM . :
conforme apontado por P1G1l; bem como o estimulo do
pensamento investigativo e critico presentes nos topicos 9 e 11
do quadro 9 do grupo 2.

Fonte: Elaboragéo prépria, baseada na analise dos dados coletados.

51 Destacamos o fato de os educandos participantes configurarem uma pequena porcentagem de
ingressos da amostra, fazendo com que tanto o topico exaltado quanto o adormecido ndo sejam termos
fechados, uma vez que a representacéo visual se refere pontualmente ao quantitativo durante o momento
da pesquisa.
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FIGURA 21 - Planetario magico baseado nas vivéncias estudantis — grupo 1
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FIGURA 22 - Planetario magico baseado nas vivéncias estudantis — grupo 2
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Fonte: Elaboragéo propria, baseada na coleta de dados do grupo 2.
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No que respeita a andlise das percepcdes da proposta pedagdgica, houve
diminuicdo das similaridades ativas entre os grupos participantes, pois o grupo 1
apontou aproximacdo com elementos da Gamificacdo e Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABPj). Enquanto isso, o grupo 2 tracou interligagdes com Gamificacéo,
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPj), Aprendizagem Baseada em Problemas
(ABP), Educacédo Maker (EM), Mapas Conceituais (MC), Aprendizagem entre Pares ou
Equipes (APE), Instrucdo pelos Colegas (IpC), Método Trezentos (MT) e Ensino sob
Medida (EsM) — vide quadro 12.

QUADRO 12 - Similaridade das percepc¢odes estudantis acerca da proposta
pedagogica - grupo 1 e 2

Grupo1l Grupo 2 Possibilidade de aproximagcdo com elemento

Recompensas extrinsecas: aplicacdo de notas em carater interdisciplinar, como
consta nas observacgfes de P1G1; e no topico 7 do quadro 5 e 1 do quadro 6 do
Gamif. | Gamif. |grupo 2. Recompensas intrinsecas: Autonomia estudantil, como consta nas
observacfes de P1G1 e tépico 1 do quadro 13 do grupo 2.

Colaboracéo, pesquisa e/ou investigagdo, como bem apontado por P1G1 e no
ABPj ABPj |tdpico 2, 3 e 6 do quadro 5 do grupo 2.
Sele¢do de uma problematica da prética profissional, como destacado no tépico
ABP |5 do quadro 6 do grupo 2.
Construgéo de objetos de forma colaborativa, como destacado no topico 3 do
quadro 6 do grupo 2. Obs.: Consideramos que pelo fato de o curso fornecer
EM | formacgédo tedrica e pratica, faz com que os educandos vejam possibilidade de
implementar alguma criacdo artistica na atividade.
MC | Aplicacéo de diagramas dentro da proposta escrita.
Recebimento de roteiro de estudo e de conteudos textuais, bem como
APE | abordagem de um problema significativo.
Selecao de problema relacionado aos conhecimentos estudados. Vide tpico 8
IpC | do quadro 6 do grupo 2.
Sistema de cooperatividade, na qual os educandos podem formar grupos e
MT | buscar a solugcdo de uma problematica por meio de uma rede de recompensas
intrinsecas e extrinsecas.
Recebimento de textos e/ou exercicios ao publico, bem como repasse de
EsM | duavidas de forma antecipada.

Fonte: Elaboragéo prépria, baseada na analise dos dados coletados.

Vale evidenciar que, apesar dos elementos de MAE destacados pelos
participantes poderem ser aplicados dentro da interpretacdo visual do planetario
magico, a quantidade de votos em cada segmentacéo faz com que o mesmo néo seja
compreendido como completamente exaltado, podendo esse ser percebido em menor
intensidade dentro de uma acéo, isto €, em menor frequéncia de uso, como é possivel
visualizar tendo por base as variantes do quadro 6, em que os votos dos estudantes
divergem em relacdo as fracOes ativas percebidas. Abaixo segue a representacao

visual de ambos 0s grupos.
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FIGURA 23 - Planetario magico baseado nas percepc¢des da proposta pedagdgica —

grupo 1
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FIGURA 24 - Planetario magico baseado nas percepc¢des da proposta pedagodgica -

grupo 2
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Reiteramos que, conforme exposicéo visual dos planetarios magicos elaborados
e a estrutura que esse segue, as rotas de execucdo do jogo sdo pautadas em duas
situacoes. A primeira corresponde a relatos de experiéncias e significados que foram
internalizados em uma mentalidade, a qual, por sua vez, pode ser de crescimento, caso
tenham porventura repetido e apreciado o ritual educacional®®. E a segunda é a
suposicdo de experiéncias e significados que, pela auséncia de relatos da real
efetividade da proposta pedagdgica, ndo aponta a qual mentalidade estimula.

Em tempo, como a proposta pedagdgica parte de uma base motivacional
intrinseca que se estende também ao desejo de participar da validac&o, acreditamos
gue, caso os discentes ausentes da pesquisa tenham tido conhecimento do estudo e
mesmo assim ndo exposto vontade em participar, esses podem estar inseridos em
outro jogo®:. Em outras palavras, consideramos que, para alguns educandos, a
dindmica convencional da amostra de pesquisa é passivel de eventualmente promover
acOes cuja experiéncia seja de maior satisfacdo em ganhos intrinsecos e/ou

extrinsecos.

3.4 Flexibilizacdo da proposta

Conforme apuracdo da validacdo, apesar de os discentes participantes
considerarem a proposta como algo positivo para o desenvolvimento do pensar
académico, essa também foi pontuada como um trabalho a mais, isto é, passivel de ser
cansativa. I1sso nos levou a pensar que a colocacao estivesse associada a fatores
como: desvinculacdo da proposta com o CA; dificuldade em fazer relacdo entre
disciplinas retroativas com duas selecionadas do periodo semestral. Trazendo
aproximacéo com a “fadiga de placar” de Burke (2015, p. 17), na qual, caso nao haja
flexibilizacdo, a proposta pode ser compreendida como uma solucdo gamificada mal
projetada. Em outras palavras, algo desconexo dos interesses dos participantes.

Nesse sentido, foram pensados os pontos assinalados pelos participantes,
como, por exemplo, a necessidade de representantes, bem como a relacédo entre
disciplinas do mesmo semestre, ficando, no caso, o dialogo interdisciplinar de uma

disciplina cursada com aquelas retroativas que permanecem pontuadas como elemento

52 |sto é, como os estudantes expressaram que existiam determinadas fracGes ativas nas suas vidas
académicas, caso tenham repetido essa acao, logo, h4 um mindset de crescimento, pois os educandos
ndo se estagnaram.
53 Aqui nos referimos, exclusivamente, aos estudantes em curso.
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extrinseco de recompensa. Foi levada como norte uma caracteristica formal essencial

do circulo magico de Huizinga (2019, p.10-11), a liberdade ou a necessidade em

participar de uma acgéo, garantindo ao envolvido o elemento intrinseco e extrinseco,

como a autonomia, a criticidade e a colaboracdo nas fragfes ativas ja contextualizadas,

gue se somam a quebra de hierarquia, que é, segundo a percepcao dos participantes,

elemento ausente das suas atividades. Com isso, 0s tOpicos passaram a apresentacao

expressa na sequéncia:

a bk~ 0w

Conhecer e aceitar o jogo (O jogo € livre/intrinseco, portanto, caso nao queiram
participar, podem seguir a dinAmica usual da classe).

Agrupar (Colaboracéo e troca de saberes).

Eleger uma disciplina.

Escolher um contetdo da disciplina para discusséo central (Mediacdo docente).
Tracar dialogos e pontuar com disciplinas retroativas (Ex.: um ponto automatico
para cada disciplina retroativa contextualiza, até quatro pontos; recompensa
extrinseca aplicada a disciplina).

Estabelecer uma problematica e uma intervencdo que julguem aplicaveis na
prética profissional (A tematica abordada pelos educandos pode ser trabalhada
a partir de questdes advindas do proprio grupo, de colegas graduandos que ja
passaram pela disciplina discutida ou de graduados).

Sinalizar e justificar as disciplinas retroativas na lista “Demais disciplinas
discutidas” (Valido apenas para discentes a partir do segundo semestre; anexar
a lista ao trabalho final).

Utilizar a disciplina Metodologia do Trabalho Cientifico como uma retroativa
obrigatoria (A utilizagdo da normatizac@o de trabalhos cientificos também pode
contar como fator de aproveitamento de conhecimento; sinalizar e justificar a
disciplina dentro da lista “Demais disciplinas discutidas”).

Entregar o conteudo por meio fisico ou digital (e-mail). (Deve apresentar um
numero minimo de laudas, contando com capa, introdugéo, desenvolvimento e

consideracgodes finais).

10.Apresentar o contetdo. (Presenca do professor mediador; compartilhar as

reflexdes e resolucdes acerca da problematica escolhida).
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Ademais, acreditamos que, em razao de a amostra dispor de disciplinas tedricas
e praticas dentro de seu curso, ha a possibilidade de somar producdes artisticas na
discusséo disciplinar, de modo a trazer aproximacdes com os eixos fazer, ler e
contextualizar, de caracteres ndo hierarquizados e notoriamente pautados em um
aprendizado ativo, presente na Abordagem Triangular sistematizada por Ana Mae
Barbosa nos anos de 1980, uma vez que a proposta nao esta entregue apenas ao ato
de receber e desenvolver atividades em artes, mas tendo por base as colocacgbes de
Lucia Gouvéa Pimentel orientada pelo pensamento de Barbosa - tentar “[...]
desenvolver o pensamento artistico, diversificando-as, contextualizando-as, motivando
a curiosidade e a investigacao, interligando Aulas de Arte” (BARBOSA; CUNHA, 2010,
p. 212).

3.5 Produto final

De acordo com Niezer et. al. (2015, p. 2), o Mestrado Profissional (MP) se
configura como “[...] uma modalidade diferente de formagdo em nivel stricto sensu
regulamentado pela Portaria CAPES 80/1998, que prioriza o atendimento aos
profissionais de diversos setores”, tendo por objetivo “promover melhor articulacédo
entre universidade e sociedade”. Promovem o desenvolvimento de produtos finais ou
educacionais, que nascem “[...] a partir das dissertacbes dos MP, adquirem carater
pratico, de aplicacéo, voltados para a instrumentalizacdo do ensino em determinado
contexto social” (NIEZER et. al. 2015 p.2 apud MOREIRA; NARDI, 2009).

O produto denomina-se como uma exigéncia na atividade final do MP, devendo
esse ser aplicavel ao meio docente e ao dia a dia do estudante, podendo ser
apresentado nas atividades final do mestrado em forma de “dissertacao, projeto, analise
de casos, performance, producdo artistica, desenvolvimento de instrumentos,
equipamentos, prototipos, entre outras, de acordo com a natureza da area e a finalidade
do curso” (NIEZER et. al. 2015, p.5 apud FERNANDES, 2005, p.108). Tal nos
transportou a desenvolver o produto desta dissertacdo por via de elementos tanto
textuais quanto pictoricos, tendo por objetivo trazer uma sintese da dissertacdo, bem

como da proposta pedagdgica a qual esse se atém (vide apéndice 4).
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4 CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer deste estudo, observamos detidamente que pesquisas sobre ensino
ativo vém sendo amplamente aplicadas em distintas areas de conhecimento, resultando
na melhoria da performance dos resultados académicos por meio do aumento da
reflexdo, criticidade e colaboracdo, bem como em experiéncias e significados
adquiridos durante esse processo formativo. Para tanto, malgrado a ferramenta que
estar no meio do ensino contemporaneo, nem sempre 0s educandos possuem
conhecimento sobre sua nomenclatura ou mesmo as suas modalidades de
aplicabilidade. Como exemplo, a amostra aqui utilizada, que, ao que segue a pergunta
de pesquisa, foi possivel apurar que, além da auséncia de conhecimento prévio sobre
MAE, também n&o era dominado como esta é contemplada dentro do projeto do curso
de origem ou mesmo em suas atividades académicas; mas que, conforme hipotese, se
apresentam abertos a propostas em ensino ativo, desde que essas sejam dialogadas

e condizentes com suas demandas.

No que concerne ao cumprimento dos objetivos da pesquisa, ponderamos que
obtivemos éxito no sentido de conseguirmos entender a dinamica das agdes ativas e 0
didlogo com a funcéo social presente na Teoria do Circulo Magico, de Johan Huizinga
- orientar, recolher e analisar os dados da amostra; transpor as informacdes sobre uma
base imagética; e desenvolver um guia que teve por finalidade sintetizar a
contextualizacdo desenvolvida na dissertacdo, numa perspectiva lidica como

instrumento de contribuicéo de ensino.

Ademais, consideramos que, apesar de termos pensado a formulacdo da
proposta com base em elementos dispostos no circulo magico, como o fato de esse ser
de liberdade ou necessidade (fator intrinseco); ter um terreno especifico (Curso de
Licenciatura em Artes Visuais do IFCE), regras (topicos inumeros das acfes) e 0s
jogadores (discentes), bem como a natureza extrinseca da gamificacdo, na qual os
estudantes poderiam obter pontuacdo somando o conhecimento retroativo ao atual,
houve aproximagdes com eixos da Abordagem Triangular, de Ana Mae Barbosa, uma
vez que o enunciado pedagogico ndo € impositivo, mas aberto a adequacoes, e preza,

antes de tudo, pela contextualizacdo e apreciacéo, abrindo portas ao fazer artistico.

E destacado, ainda, o fato de que, embora a proposta tenha arquitetado meios

favoraveis a contextualizacao, reflexdo e apresentacéo de um produto académico, esse
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preza pelo processo da experiéncia académica, porquanto o educando em Artes
Visuais passa a contribuir de maneira ativa com seu ensino, bem como sua avaliagao.
E oportuno enfatizar que o enunciado procurou a todo momento trazer aproximacgdes

com o projeto pedagogico do curso, de modo a ndo descaracterizar 0os seus objetivos.

Pontuamos que as colocacdes expressas pelos participantes foram de grande
valia para compreendemos suas percepc¢des académicas acerca do assunto, dado que,
pela natureza adaptavel, poderiamos demandar itens eventualmente adequados para
a flexibilizacdo. De resto, sentimos que obtivemos resultados satisfatérios no que
concerne as expectativas do estudo, uma vez que, na auséncia de contribuicdes, talvez
haja a possibilidade de termos atribuido alguma provocacéo sobre essa ferramenta hoje
discutida. Com isto, sinalizamos que a ideia aqui exposta ainda pode ser amadurecida

em momentos posteriores, no sentido de aplicacéo, analise e contextualizacao.
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APENDICE 1

Proposta pedagdgica em
Metodologia Ativa de Ensino

no CLAV

Regina da Silva Clemente
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Esquema do encontro:

O que é e como se divide a
Metodologia Ativa de Ensino (MAE)

Projeto Pedagogico do CLAV e a MAE

Atividade 1: Mapa conceitual e as
experiéncias em MAE no CLAV

Proposta pedagdgica

Atividade 2: Mapa conceitual sobre as
percep¢oes da proposta pedagodgica.
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H O que é e como se divide a Metodologia Ativa
de Ensino (MAE)

* Prética educacional que surgiu dentro do movimento chamado Escola Nova no final do século XIX;
* Pensadores envolvidos: William James, John Dewey e Edouard Claparéde.
« Tem como objetivo a superacado do ensino tradicional;

« Consiste numa “[...] metodologia de ensino centrada na aprendizagem pela experiéncia e no
desenvolvimento da autonomia do aprendiz” (BACICH; MORAN, 2018, p. 11).

Obs.: o termo “Metodologia Ativa de Ensino” surgiu apenas na década de 1980 (MOTA,;
ROSA, 2018, p. 261);
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Instrugio pelos colegas

(1pC)
Por Eric Mazur (Inicio dos anos 1990)

Explanagao breve dos
conhecimentos centrais;

Lancamento de teste conceitual
de miultipla escolha com uma
questao ou problema relacionado
aos conhecimentos estudados;

Tempo de um a dois minutos para
os  estudantes  responderem
através de um sistema de
aquisicdo de dados, clickers, ou
flashcards (cartdes de resposta)

(MOTA; ROSA, 2018, p. 269).

Ensino sob Medida (EsM)

Por Gregory M. Novak e colaboradores
(1996)

Enviar textos e/ou exercicios ao
publico discente para que esses
resolvam e repassem as duvidas
de forma antecipada;

Explicar ~as davidas dos
estudantes durante a aula;

Desenvolver um processo de
resolugdo de problemas e
criagdo de hipéteses em grupo;

Aplicar uma prova (avaliagdo
independente que ndo substitui
nas provas bimestrais) para
comprovacdo da aquisicdo do
contetdo por parte dos
estudantes.

(RIBEIRO; PIGOSSO; PASTORIO,
2019, p. 36).
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Educacao maker
Nos Estados Unidos durante a segunda metade do século XX

Também conhecida como Cultura Maker e Movimento mao na
massa.

ideia de normalizagdo da construg¢ao, do conserto ou da
modificagdo de objetos por parte de pessoas comuns (SOUZA,
2021, p. 19 apud CORDOVA; VARGAS, 2016, p. 2).

Segundo Souza (2021, p. 19), a cultura maker inclui:

criatividade (ter a capacidade de inventar),

sustentabilidade (consumir menos,

evitar o desperdicio e valorizar o uso de recursos que estdo
disponiveis),

originalidade (ser capaz de inovar, o que implica em ter uma
ideia e “pér a mao na massa”),

colaboragao (aproveitamento de ideias e coisas pa criadas,
portanto tudo é feito em colaboragao, isto €, todo mundo
trabalha junto “mesmo que seja em rede”),

escalabilidade (tudo que é criado pode ser replicado e
adaptado),

democratizagao da informagao (compartilhamento do que é
criado) e

empoderamento (uso das tecnologias)
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Observacéo:

Cada segmentagdao ativa possui uma particularidade que as
diferenciam das demais, mas também agem de forma relacional.

Algumas possiblidades relacionais de ensino ativo:

Aprendizagem Baseada em Projetos
Aprendizagem Baseada em Problemas
Mapas Conceituais

Gamificagao

Aprendizagem Baseada em Projetos
Aprendizagem Baseada em Problemas
Cultura Maker

Gamificagao

Aprendizagem Baseada em Projetos
Aprendizagem Baseada em Problemas
Método Trezentos

Gamificagao
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I Projeto Pedagdgico do CLAV e a MAE

[...] consiste na dialética da intencao
da tarefa partilhada, em que todos
sdo sujeitos do conhecer e aprender,
visando a construgao do
conhecimento, partindo da reflexao,
do debate e da critica, numa
perspectiva criativa, interdisciplinar e
contextualizada. (PROJETO
PEDAGOGICO DO CURSO DE
LICENCIATURA EM ARTES VISUAIS,
2018, p. 27).

“[...] cabe ao professor do Curso de
Licenciatura em Artes Visuais
organizar situagoes didéticas para
que o aluno busque, através de
estudo individual e em equipe,
solugdes para os problemas que
retratem a realidade do licenciado
em Artes Visuais” (PROJETO
PEDAGOGICO DO CURSO DE
LICENCIATURA EM ARTES VISUAIS,
2018, p. 28).

“Atendida a frequéncia minima
exigida por lei as aulas e
demais atividades escolares, é
aprovado o aluno que obtiver
nota de aproveitamento igual
ou superior a 7,0 (sete),
resultado da média das notas,
dos exercicios escolares
realizados no semestre letivo,
na forma do plano de ensino
de cada disciplina” (PROJETO
PEDAGOGICO DO CURSO DE
LICENCIATURA EM  ARTES
VISUAIS, 2018, p. 43-44).
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Atividade 1: Mapa conceitual e as experiéncias em
MAE no CLAV

Elabore um mapa conceitual baseado na seguinte pergunta focal:
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Eest

atrelado ao

v

e Supera a

Fonte: Site Colaborae
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Exemplo 2: modelo de mapa conceitual encontrado na internet

Auxilia no interresse didatico dos individios,
pois 0s mesmos tem a autonomia
para chegar ao conhecimento desejado.

‘\instrumento

Cibercultura — -
\ /v

E——— \ emee
5[ Reflexo da
Rasuka acdo humana
Conceito sobre ¢« ——reflexo
civilizagdo facilitador

RN
S e
Busca pelo conhecimento.

Fonte: Site Compartilhando saberes (2016)
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Exemplo 3: modelo de mapa conceitual encontrado na internet

Deixou marcas no
&mbito da musica,

da culindna, do foiclore,
do artesanato.

O cue o povo indigena deixou ?
(Nas dangas,crengas, comidas ¢ vocabulklo.]

Qual a influencia negra na Cultura Brasileira ?

Quoltolaherancaoueaos

\ Oe Portugal, qual foram os
A Culinaria Brasileira tem\_ OUtros paises que influenciaram na
influencia de quals povos ? Cultura 3"”'"'3’

[ummmamwu
Junina, Bol-bumba
Carnaval, Festa do Boi, entre outros

Fonte: Site Brasil culturas diversas
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- Mugaal & Gannanli
(Don Quixols)
- & Guo (Quloror
do conds di Unguy) ( iwws Bocon
. da Buvet milode- e
{m PR L o
unwlusuio Ay.}w'nw)

Fonte: Histéria digital - Twitter (2018)
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Exemplo 5: modelo de mapa conceitual feito pela pesquisadora
Existe MAE nas atividades educacionais do CLAV?

Disciplinas do
CLAVe as
MAEs

E percebido apresengada
ferramenta gamificagdo

Estimulos externo:
por meioda

Estimulos
internos por
meioda

Em vistado curso

Por meiode praticas

laborativas ou
Pois Pode ocorrer apresentar co
envolve sales Porque disciplinas ‘ individuais que
optativastambém Atividades colaborativ:
v ; - mmmpos Necessitam de uma
Disciplinas optativas — questdo paraserem

Apresentam trabalhadas, tais como:

avaliagBes Objetivaa o queé, como éfeitoe

Em razdo de como aplicarna sala de

fatores coma o aula
Cooperatividade, -
Temobjetivode \ TR
AUtOﬂO":’la em Q:e; investigacdo de um
i ivi
o, s ool . participar da atividade saber
nota(que é a recompensa Exemplo l
extrinseca)
Exemplo l Fundamentosda llustragdo,
FundamentosdaArte
Comunicagdo e Linguagem, Estudos Sequencial, Video Performance,
de Paisagem, Metodologia do entre outras.
Trabalho Cientifico, entre outras.
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| Proposta pedagdgica
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Da proposta pedagdgica

Conhecer e aceitar o jogo (o jogo é livre/intrinseco, portanto, caso ndo queiram participar, podem seguir a
dinamica usual da classe).

Agrupar (colaboragdo e troca de saberes).

Eleger duas disciplinas para dialogo semestral (deve ser do mesmo periodo da matriz académica).

Utilizar como mediador estudante-coordena¢do o Centro Académico (CA).
Escolher os conteludos das disciplinas semestrais para discussao central (mediacdo via docentes responsaveis).

Tracar dialogos e pontuar com disciplinas retroativas (ex.: um ponto automatico para cada disciplina retroativa

contextualiza até quatro pontos; recompensa extrinseca).
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7. Estabelecer uma problematica e uma interven¢cdo que julguem ser aplicaveis na pratica profissional (a tematica
abordada pelos educandos é trabalhada com suporte em a¢des advindas do préprio grupo, de colegas graduandos
que ja passaram pelas disciplinas discutidas ou de graduados).

8. Sinalizar e justificar as disciplinas retroativas na lista “Demais disciplinas discutidas” (valido apenas para discentes a
partir do segundo semestre; anexar a lista ao trabalho final).

9. Utilizar a disciplina Metodologia do Trabalho Cientifico como uma retroativa obrigatéria (a utilizagdo da normatizacao
de trabalhos cientificos também pode contar como fator de aproveitamento de conhecimento; sinalizar e justificar a

disciplina dentro da lista “Demais disciplinas discutidas”).

10. Entregar o conteudo por meio fisico ou digital (e-mail) (deve apresentar um numero minimo de laudas, contando com
capa, introdu¢do, desenvolvimento e consideragdes finais).

11. Apresentar o conteudo em formato de banca académica (presenca dos professores mediadores).
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Exemplo:

7° Semestre
Curriculoe Programas

Estagio supervisionado 3
1° Semestre 9 P

Estudos de desenho
5 ey D " Tema do trabalho:
Historia da arte da pré-historiaao gotico )
Tenho conhecimentotécnico em fotografia, masterei que

Metodologia do trabalho cientifi ke fos -
stodoiqglacotmoalhesientilico ministrar aula de desenho basico no estagio 3. O que fazer?

Entender e fazer curriculo;
Tema do trabalho: Desconstruir o conceito de desenho
Pigmentos e aglutinantes do desenho da arte Discutir sobre o conceito de estética(classicae

pré-historica: Sustentaveisoundo na atualidade contemporanea);
Uso de argilas, minerais, carvio, gordura animal, - Propor uma prética artistica que contemple o desenho na
etc. fotografia - ex.: Light painting
Obs.: presengade pontos por disciplinas retroativas. Ex.: 1
Obs.: auséncia de pontos por disciplinas ponto pordisciplina(até 4 pontos).
retroativas - Metodologiado Trabalho Cientifico (1° semestre) - para
estrutura do trabalho

Estudos de desenho (1° semestre)
Fundamentos basicos da fotografia (3° semestre)

Historiada arte moderna e contemporanea (4° semestre)
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Atividade 2: Mapa conceitual sobre as percepcoes
da proposta pedagdgica.

Elabore um mapa conceitual baseado na sua percepg¢ao sobre a proposta

pedagogica e como essa dialoga com as Metodologias Ativas de Ensino
(MAEs).

118



Referéncias

BACICH, Lilian; MORAN, José (org.). Metodologias ativas para uma educagao inovadora. Porto Alegre: Penso, 2018.

FRAGELLI, Ricardo Ramos; FRAGELLI, Thais Branquinho Oliveira. Trezentos: a dimensao humana do método. Educar em Revista,
Curitibaa, Brasil, n.63, p. 253-265, jan./mar: 2017.

KIKUCHI, Luzia. 1 video (18:50). Analisando erros mais comuns em mapas conceituais. Publicado pelo canal Como aprender? 2021.

MENDES, Ana Luiza; CAMPOS, Emerson Cortez Gallego; RADOMSHI, Fernando Aparecido Dias; SILVA, Heloisa Roberto Pinheiro;
SEBBEN, Isadora Caroline; MARIANO, Leila Selene; DARIO, Priscila Paola; BARBOSA, Waleska da Silva; MARIANO, André Bellin. Uma
revisao sobre as principais metodologias de ensino e suas diferengas. Recurso Educacional Aberto produzido pelo Projeto de

Extensdo Universitaria Ciéncia para Todos da Universidade Federal do Parang, 2018.

MOTA, Ana Rita; ROSA, Cleci Teresinha Werner da. Ensaio sobre metodologias ativas: Reflexdes e propostas. Revista: Espaco
Pedagdgico.v.5,n.2, Passo Fundo, p. 261-276, maio/ago.2018.

MOREIRA, Marco Antonio. Mapas conceituais e aprendizagem significativa. Instituo de Fisica- UFRGS, 2012.

119




NAVARRO, Gabrielle. Gamificagdo: a transformagdo do conceito do termo jogo no contexto da pré-mordenidade. Trabalho de
Conclusao de Curso de Especializagdo em Midia, Informacao e Cultura. CELACC/ECA - USP, 2013.

OLIVEIRA, Bruno Luciano Carneiro Alves de; LIMA, Sara Fiterman; RODRIGUES, Livia dos Santos; JUNIOR, Gerson Alves Pereira.
Team-Based Learning como forma de aprendizagem colaborativa e Sala de Aula Invertida com centralidade nos estudantes no
processo ensino-aprendizagem. Revista Brasileira de Educagao Médica. 42 (4): 86-95; 2018.

POFFO, Marcio; AGOSTINI, Elizangela. Gamificagdo para motivar o aprendizado. Congresso Internacional de Educacdo e
Tecnologias. Educacdo e Tecnologiasinovagdaoem cenariosem transi¢cdo, 2018.

RIBEIRO, Bruna Schons; PIGOSSO, Leticia Tasca; PASTORIO, Dioni Paulo. Implementacdo de metodologias ativas de ensino em uma
turma de fisica basica: um estudo de caso. Revista Ensenadnza de la Fisica.Vol. 31, n. 2, Dic.2019. 31-45.

SILVA, Diego de Oliveira; CASTRO, Juscileide Braga de.; SALES, Gilvandenys Leite. Aprendizagem Baseada em Projetos:
Contribui¢cdes das Tecnologias Digitais. Tear: Revista de Educagao, Ciéncia e Tecnologia,Canoas,v.7,n.1, 2018.

SOUZA, Lais dos Santos. A cultura maker na educagao: perspectivas para o ensino e a aprendizagem de matematica. 2021. 67 f.

TCC (Graduacao- Licenciaturaem Matematica) - Instituto Federal de Educacao, Ciéncias e Tecnologia de Goias, 2021.

120




APENDICE 2

DEMAIS DISCIPLINAS DISCUTIDAS

Discente(s):
Semestre vigente:

Docente(s) facilitador(es):

Disciplina Periodo Justificativa
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APENDICE 3

Proposta pedagogica em Metodologia Ativa (MAE) no Curso de Licenciatura em
Artes Visuais do IFCE

Secdo 1de5

Ola! Sou estudante do Mestrado Profissional em Artes do Instituto Federal de
Educacéo, Ciéncia e tecnologia do Ceara (IFCE). Estou desenvolvendo uma proposta
pedagdgica que busca utilizar elementos da Metodologia Ativa de Ensino (tais como a
autonomia, a colaboracédo, a aprendizagem pela experiéncia, a quebra das relacdes
hierarquicas, entre outros) numa perspectiva interdisciplinar, na qual o processo
formativo valoriza a democratizacdo da avaliacdo e as experiéncias percorridas pelo
corpo discente. Com isso, 0 questionario aqui apresentado tem por objetivo coletar
dados acerca de como o corpo discente valida a proposta pedagdgica.

Observacao: Atesto que as informacgdes aqui contidas serdo usadas apenas para fins

académicos e a identidade do participante sera mantida em total sigilo.

Aceita participar da pesquisa?
O sim
O Nao

Nome completo:

Informe sua idade:

Informe seu ano de ingresso e periodo de atuagdo no Curso de Licenciatura em Artes
Visuais (CLAV) do IFCE:

Secédo 2de5
Conhecendo a proposta pedagodgica
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A participacdo na proposta pedagdgica exige que discentes e docentes tenham
conhecimento prévio da ferramenta, a fim de poderem refletir acerca da adeséo. Segue

a apresentacao.

1. Conhecer e aceitar o jogo (0 jogo é livre/intrinseco, portanto, caso ndo queiram
participar, podem seguir a dinamica usual da classe).

2. Agrupar (colaboracao e troca de saberes).

3. Eleger duas disciplinas para dialogo semestral (devem ser do mesmo periodo
da matriz académica).

Utilizar como mediador estudante-coordenagao o Centro Académico (CA).
Escolher os contetdos das disciplinas semestrais para discussao central
(mediacao via docentes responsaveis).

6. Tracar dialogos e pontuar com disciplinas retroativas (ex.: um ponto automatico
para cada disciplina retroativa contextualiza, até quatro pontos; recompensa
extrinseca).

7. Estabelecer uma problematica e uma intervencao que julguem ser aplicaveis na
prética profissional (a tematica abordada pelos educandos pode ser trabalhada
com base e aspectos advindos do préprio grupo, de colegas graduandos que ja
passaram pelas disciplinas discutidas ou de graduados).

8. Sinalizar e justificar as disciplinas retroativas na lista “Demais disciplinas
discutidas”) - (valido apenas para discentes a partir do segundo semestre;
anexar a lista ao trabalho final).

9. Utilizar a disciplina Metodologia do Trabalho Cientifico como uma retroativa
obrigatoria (a utilizagdo da normatizacao de trabalhos cientificos também pode
contar como fator de aproveitamento de conhecimento; sinalizar e justificar a
disciplina dentro da lista “Demais disciplinas discutidas”).

10.Entregar o contetudo por meio fisico ou digital (e-mail). (Deve apresentar um
numero minimo de laudas, contando com capa, introdugéo, desenvolvimento e
consideracgodes finais).

11. Apresentar o conteudo em formato de banca académica. (Presenca dos

professores mediadores).
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Vocé considera que a proposta contempla a autonomia discente?

O sim
O Nao

Vocé considera que a proposta favorece a colaboracdo no processo de ensino e
aprendizagem?

O sim
O Nao

Vocé considera que a proposta pedagdgica apresentada pode ser interessante para
estudantes que possuem jornada dupla de trabalho e estudo?

O sim
O Nao

Vocé considera que a proposta pedagodgica apresentada pode ser interessante no
sentido de estimular o processo investigativo além da sala de aula?

QO sim
O Nao

Vocé considera que o resgate de disciplinas retroativas pontuadas de forma automatica
valoriza conhecimentos anteriormente percorridos, em que ndo ha necessidade de eles
serem revalidados e sim apenas amadurecidos?

O sim
O Nao

Vocé considera que a participacdo do Centro Académico (CA) no processo de
mediacao estudante-professor-coordenacao seja essencial para o bom funcionamento
da proposta?

O Sim
O Nao
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Vocé considera que a estrutura da proposta pode ser benéfica no sentido de o corpo
discente amadurecer a formulacao de trabalhos cientificos?

O sim
O Nao

Vocé considera que a apresentacdo em formato de banca pode estimular a
familiaridade e a confianca dos discentes em um futuro Trabalho de Conclusdo de
Curso (TCC) - tendo em vista que a proposta contempla um quantitativo maior de
estudantes e dois professores, em que a unidade estudantil pode ir diminuindo
gradativamente ao ponto em que a banca avaliadora aumenta no TCC?

O sim
O Nao

Secédo 3de5

A proposta pedagdgica e as segmentacfes em ensino ativo

A secéo aqui apresentada tem por objetivo facilitar a interligacdo de elementos em
distintas segmentacdes de Metodologia Ativa de Ensino (MAE) com a proposta
pedagdgica.

Selecione as segmentacdes de ensino ativo que mais dialogam com a proposta
pedagdégica apresentada:

O Gamificacdo em carater motivacional extrinseco por meio de recompensas materiais
ou imateriais (pontuacéo, colocacéo).

O Gamificagcdo em carater motivacional intrinseco por meio da autonomia para praticar
uma dada atividade, na qual a recompensa é a propria atividade.

O Educacgéo Maker — consiste na elaboracdo de objetos de forma colaborativa, criativa,
sustentavel, original, replicavel, compartilhavel e ligada ao meio tecnolégico.

OAprendizagem Baseada em Projetos (ABPj) — Baseia-se na colaboragcdo, na
designacao de tarefas de pesquisa ou investigacédo, no estimulo do pensamento
critico, na coleta de informacdes e formulacdo de perguntas.

O Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) — Tem a apresentacdo de um
problema da pratica profissional a pequenos grupos de alunos ou individualmente, a
participacao ativa dos discentes, a analise e a procura de solugdes adequadas.

O Mapas Conceituais (MC) — Consiste na elaboracdo de diagramas em campo fisico
(papel) ou digital (aplicativos de computador) que servem para indicar relagdes entre
unidades textuais. S&o Uteis para sintetizar assuntos; podem ser aplicados em
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disciplinas ou em elaboracdo de cursos; necessitam apenas de elementos textuais
e nao pictoricos; requerem termos de ligacdo entre as palavras e uma frase/pergunta
focal.

O Aprendizagem entre Pares ou Equipes (APE) — H& o envio antecipado de um roteiro
de estudo e conteldos textuais, tais como artigos, capitulos de livros e manuais
institucionais. Existem a aplicacdo de testes, a abordagem de um problema
significativo, a autoavaliagao e a avaliacdo interpares.

@) Instrugéo pelos Colegas (IpC) — Baseia-se na explanacgdo breve dos conhecimentos
centrais, lancamento de um teste conceitual de multipla escolha com uma questéo
ou problema relacionado aos conhecimentos estudados. No teste os estudantes
possuem o tempo de um a dois minutos para responderem através de um sistema
de aquisicdo de dados, crickers ou flashcards (cartdes de resposta).

O Método Trezentos (MT) — Segmentacao na qual estudantes com baixo rendimento
académico podem refazer avaliacGes a fim de atingirem uma nota melho - atentando
para o fato de que esse deve ser ajudado por outro estudante que ficou com nota
acima da média, mas que intenta aumentar a nota por meio da colaboracdo. Ao
primeiro é dado o nome de ajudado; o segundo € o ajudante.

O Ensino sob Medida (EsM) —Baseia-se no envio de textos e/ou exercicios ao publico
discente, para que esses resolvam e repassem a duvidas de forma antecipada. O
professor foca a aula nas davidas enviadas pelos estudantes e, posteriormente,
aplica uma prova (avaliagdo independente que néo substitui as provas bimestrais)
para comprovar a aquisicdo do conteudo por parte dos estudantes.

Secdo 4de 5

Projeto Pedagogico do Curso de Licenciatura em Artes Visuais do IFCE e as
segmentacdes em ensino ativo

Esta secdo investiga se existe didlogo entre o Projeto Pedagdgico do Curso de
Licenciatura em Artes Visuais do IFCE com elementos de ensino ativo no campo
prético.

Leia a citacdo e selecione as unidades de ensino ativo mais condizentes: “[...] consiste
na dialética da intencéo da tarefa partilhada, em que todos s&o sujeitos do conhecer e
aprender, visando a construcéo do conhecimento, partindo da reflexdo, do debate e da

critica, numa perspectiva criativa, interdisciplinar e contextualizada” (PROJETO
PEDAGOGICO DO CURSO DE LICENCIATURA EM ARTES VISUAIS, 2018, p. 27).

O Gamificagdo em carater motivacional extrinseco por meio de recompensas materiais
ou imateriais (pontuacéo, colocacéo).

O Gamificagdo em carater motivacional intrinseco por meio da autonomia para praticar
uma dada atividade, na qual a recompensa € a propria atividade.
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O Educacao Maker — Consiste na construcéo de objetos de forma colaborativa, criativa,
sustentavel, original, replicavel, compartilhavel e ligada ao meio tecnoldgico.

OAprendizagem Baseada em Projetos (ABPj) — Baseia-se na colaboracdo, na
designacao de tarefas de pesquisa ou investigacédo, no estimulo do pensamento
critico, na coleta de informacdes e formulacdo de perguntas.

@) Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) — Tem a apresentacdo de um
problema da pratica profissional a pequenos grupos de alunos ou individualmente,
ha a participacdo ativa dos discentes, a analise e a demanda de solucdes
adequadas.

O Mapas Conceituais (MC) — Consiste na elaboracao de diagramas em campo fisico
(papel) ou digital (aplicativos de computador) que servem para indicar relagcdes entre
unidades textuais. Podem ser uteis para sintetizar assuntos; podem ser aplicados
em disciplinas ou em elaboracdo de cursos; necessitam apenas de elementos
textuais e nao pictéricos; requerem ter termos de ligagcdo entre as palavras
apresentadas e uma frase/pergunta focal.

OAprendizagem entre Pares ou Equipes (APE) — Existe o envio antecipado de um
roteiro de estudo e conteudos textuais, tais como artigos, capitulos de livros e
manuais institucionais. Tem curso a aplicacdo de testes, abordagem de um problema
significativo, autoavaliacdo e avaliacao interpares.

O Instrucdo pelos Colegas (IpC) — Baseia-se na explanacao breve dos conhecimentos
centrais, lancamento de um teste conceitual de multipla escolha com uma questéo
ou problema relacionado aos conhecimentos estudados. No teste os estudantes
possuem o tempo de um a dois minutos para responderem através de um sistema
de aquisicdo de dados, crickers ou flashcards (cartdes de resposta).

O Método Trezentos (MT) — Segmentacao na qual estudantes com baixo rendimento
académico podem refazer avalia¢des a fim de atingirem uma nota melhor, atentando
para o fato de que esse deve ser ajudado por outro estudante que ficou com nota
acima da média, mas que deseja aumentar a nota por meio da colaboracédo. Ao
primeiro € dado no nome de ajudado; o segundo € o ajudante.

O Ensino sob Medida (EsM) —Baseia-se no envio de textos e/ou exercicios ao publico
discente para que esses resolvam e repassem as duvidas antecipadamente. O
professor foca a aula nas dulvidas enviadas pelos estudantes e, posteriormente,
aplica uma prova (avaliagdo independente que n&o substitui as provas bimestrais)
para comprovar a aquisicdo do conteudo por parte dos estudantes.

Leia a citacao e selecione as unidades de ensino ativo mais condizentes: “[...] cabe ao

professor do Curso de Licenciatura em Artes Visuais organizar situacdes didaticas para
gue o aluno busque, através de estudo individual e em equipe, solu¢cdes para os
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problemas que retratem a realidade do licenciado em Artes Visuais”. (PROJETO
PEDAGOGICO DO CURSO DE LICENCIATURA EM ARTES VISUAIS, 2018, p. 28).

O Gamificagdo em carater motivacional extrinseco por meio de recompensas materiais
ou imateriais (pontuacéo, colocacéo).

@) Gamificagdo em carater motivacional intrinseco por meio da autonomia para praticar
uma dada atividade, na qual a recompensa é a propria atividade.

@) Educacgéo Maker — Consiste na construcao de objetos de forma colaborativa, criativa,
sustentavel, original, replicavel, compartilhavel e ligada ao meio tecnoldgico.

OAprendizagem Baseada em Projetos (ABPj) —Baseia-se na colaboracdo, na
designacdo de tarefas de pesquisa ou investigacdo, no estimulo do pensamento
critico, na coleta de informagfes e formulagéo de perguntas.

O Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) —Tem a apresentacdo de um
problema da prética profissional a pequenos grupos de alunos ou individualmente, a
participacdo ativa dos discentes, a analise e a procura de solu¢fes adequadas.

O Mapas Conceituais (MC) — Consiste na elaboracdo de diagramas em campo fisico
(papel) ou digital (aplicativos de computador) que servem para indicar relacfes entre
unidades textuais. Podem ser uteis para sintetizar assuntos; podem ser aplicados
em disciplinas ou em elaboracdo de cursos; necessitam apenas de elementos
textuais e nado pictéricos; requerem termos de ligacdo entre as palavras
apresentadas e uma frase/pergunta focal.

O Aprendizagem entre Pares ou Equipes (APE) — H& o envio antecipado de um roteiro
de estudo e conteldos textuais, tais como artigos, capitulos de livros e manuais
institucionais. Existe a aplicacao de testes, abordagem de um problema significativo,
autoavaliacéo e avaliacéo interpares.

O Instrugé@o pelos Colegas (IpC) —Baseia-se na explanacdo breve dos conhecimentos
centrais, lancamento de um teste conceitual de multipla escolha com uma questao
ou problema relacionado aos conhecimentos estudados. No teste os estudantes
possuem o tempo de um a dois minutos para responderem através de um sistema
de aquisicdo de dados, crickers ou flashcards (cartdes de resposta).

O Método Trezentos (MT) — Segmentacao na qual estudantes com baixo rendimento
académico podem refazer avalia¢des a fim de atingirem uma nota melhor, atentando
para o fato de que esse deve ser ajudado por outro estudante que ficou com nota
acima da média, mas que deseja aumentar a nota por meio da colaboracdo. Ao
primeiro € dado no nome de ajudado; o segundo é chamado ajudante.

O Ensino sob Medida (EsM) — Baseia-se no envio de textos e/ou exercicios ao publico
discente para que esses resolvam e repassem, antecipadamente, as duvidas. O
professor foca a aula nas duvidas enviadas pelos estudantes e, posteriormente,
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aplica uma prova (avaliacdo independente que néo substitui as provas bimestrais)
para comprovar a aquisicdo do conteudo por parte dos estudantes.

Leia a citacdo e selecione as unidades de ensino ativo mais condizentes: “Atendida a
frequéncia minima exigida por lei as aulas e demais atividades escolares, € aprovado
0 aluno que obtiver nota de aproveitamento igual ou superior a 7,0 (sete), resultado da
média das notas, dos exercicios escolares realizados no semestre letivo, na forma do
plano de ensino de cada disciplina” (PROJETO PEDAGOGICO DO CURSO DE
LICENCIATURA EM ARTES VISUAIS, 2018, p. 44).

O Gamificagdo em carater motivacional extrinseco por meio de recompensas materiais

ou imateriais (pontuacéo, colocacéo).

O Gamificagcdo em carater motivacional intrinseco por meio da autonomia para praticar

uma dada atividade, na qual a recompensa é a propria atividade.

O Educacao Maker — Consiste na construcéo de objetos de forma colaborativa, criativa,

sustentavel, original, replicavel, compartilhavel e ligado ao meio tecnoldgico.

OAprendizagem Baseada em Projetos (ABPj) — Baseia-se na colaboragéo, na
designacédo de tarefas de pesquisa ou investigacdo, no estimulo do pensamento

critico, na coleta de informagfes e formulagéo de perguntas.

O Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) — Tem a apresentacdo de um
problema da pratica profissional a pequenos grupos de alunos ou individualmente, a

participacao ativa dos discentes, a analise e a demanda por solu¢des adequadas.

O Mapas Conceituais (MC) — Consiste na elaboracdo de diagramas em campo fisico
(papel) ou digital (aplicativos de computador) que servem para indicar relagcbes entre
unidades textuais. Podem ser Uteis para sintetizar assuntos; podem ser aplicados
em disciplinas ou em elaboracdo de cursos; necessitam apenas de elementos
textuais e nado pictoricos; requerem ter termos de ligacdo entre as palavras

apresentadas e uma frase/pergunta focal.

O Aprendizagem entre Pares ou Equipes (APE) — Ha o envio antecipado de um roteiro

de estudo e conteudos textuais, tais como artigos, capitulos de livros e manuais
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institucionais. Existe a aplicacdo de testes, abordagem de um problema significativo,

autoavaliacdo e avaliacdo interpares.

O Instrugéo pelos Colegas (IpC) —Baseia-se na explanacédo breve dos conhecimentos
centrais, lancamento de um teste conceitual de multipla escolha com uma questao
ou problema relacionado aos conhecimentos estudados. No teste os estudantes
possuem o tempo de um a dois minutos para responderem através de um sistema

de aquisicdo de dados, crickers ou flashcards (cartdes de resposta).

O Método Trezentos (MT) — Segmentacéo na qual estudantes com baixo rendimento
académico podem refazer avaliagdes a fim de atingirem uma nota melhor, atentando
para o fato de que esse deve ser ajudado por outro estudante que ficou com nota
acima da média, mas que deseja aumentar a nota por meio da colaboracédo. Ao

primeiro € dado no nome de ajudado; o segundo € o ajudante.

O Ensino sob Medida (EsM) —Baseia-se no envio de textos e/ou exercicios ao publico
discente para que esses resolvam e repassem, antecipadamente, as duvidas. O
professor foca a aula nas duvidas enviadas pelos estudantes e, posteriormente,
aplica uma prova (avaliacdo independente que nao substitui as provas bimestrais)

para comprovar a aquisicdo do conteudo por parte dos estudantes.

Quais elementos de ensino ativo vocé percebe em suas atividades do dia a dia no
curso?

O Quebra de hierarquia
O Autonomia
O Aprendizagem pela experiéncia

OFabricagéo de objetos de forma colaborativa, criativa, sustentavel, original,
replicavel, compartilhavel e ligada ao meio tecnolégico.

O sistema de pontuacgao (notas).
O Avaliacoes extra.
O sistema ajudado e ajudante.

O Colaboragéo.

130



O Designacéo de tarefas de pesquisa ou investigacao.
O sistema de etapas (bimestre, semestre).

O Estimulo do pensamento critico.

Secédo 5de5

Dados complementares

J& tinha conhecimento das variadas maneiras de aplicacdo de Metodologia Ativa de

Ensino?
O Sim
O Nao

Gostaria de participar da proposta pedagogica, caso fosse aplicada no Curso de

Licenciatura em Artes Visuais do IFCE?
O Sim
O Nao

Espaco reservado para comentérios relacionados ao estudo apresentado:
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APENDICE 4




O material a ser apreciado é um produto final produzido dentro do Mestrado Profissional em Artes do
Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Ceard (IFCE), que veio constituir elemento
obrigatério na etapa final de avaliagio. Teve por finalidade sintetizar a contextualizagio desenvolvida

na dissertagio, numa perspectiva [tdica como instrumento de contribuicio de ensino.

A discussdo permeou o oferecimento de uma proposta pedagdgica centrada no entendimento e
utilizagéio de componentes de segmentos de ensino ativo produzidos por diversos tedricos, bem como no
dialogo desses sobre a tese do circulo magico de Johan Huizinga (2019), que concede ao jogo um sentido

de fungdo social.

133



. }umério

Para entender o jogo

Montando um jogo

Adaptagdes

4

1

15
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Johan Huizinga, pai do estudo do jogo, em seu livro
intitulado Homo Ludens: o jogo como elemento da
cultura, expressa que tanto a vida humana quanto a
animal é regida por normas sociais e organicas que
servem para estabelecer experiéncias e significados -
o que ¢ chamado de “clrculo mégico”, elemento esse
ausente de denominagdo dentro da tese do autor.
Para tanto, conta com unidades essenciais para a
compreensdo de jogo, cujo arranjo corre o risco de
parecer abstrato e confuso: o terreno, a agdo e o

J ogador.
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O terreno pode ser um espago aberto ou
fechado. Como diz Huizinga (2019, p.12): “A
arena, a mesa dejogo, o circulo magico, o
temp[o, 0 pa[co, a tela, o campo de ténis, o
tribunal, etc., tém todos a forma ea ﬁmgﬁo
de terrenos de jogo”.

Parece confuso?
—FHJ“( A agdo trata-se de um ritual social.
/_(
@) jogador constitui qualquer ser Vvivo, o
Q qual, uma vez dentro do circulo magico, &
cumpre regras e tem objetivos, de forma a \Q’
E agora?

adquirir experiéncias e signiﬁcados com o

Jogo.
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Terreno

I \
Jogador | ‘ ! Objetivo
\ significados /
Acao
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A

chegado

L criagdo

9 9 ‘seT
HUIZINGA,
«Enquanto ocorre

mudanga, alternanci

associagdo, separagdo” (HUIZI

2019, p. 11). - ordem” (HUWZINGA,

2019, p. 12).
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Ensino tradicional Ensino Ativo

Terreno Terreno
Escola ou Universidade Escolaouliniesca?
///’ <\\\\ = o
// E FAOTVLPN O] ¢ \\\ // . - \\\ ¢ g
xperiéncias L X W
Jogador / | ; Objetivo Jogador / Experiencias ObJe.tWO
Estudante € ! Ensinoe Estudante :\ e ’,' Ensinoe
\_ significados / aprendizagem . . / aprendizagem
el iy significados v
Agao Acao
(Regras: Produto, individualidade, passividade) (Regras: Processo, colaboragdo, autonomia)
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‘ : v
Refletr :
I’ ’l
/ _ Projetor
Ler :' :
; Fabvricor *
| Ajudar
v \
Questionar, ... |nteragiv
Agrupor » Pontwar
] via motivacao
Aregraé: intrinseca ou
Deixe os segmentos terem elementos préprios. extrinseca

Deixe os segmentos dialogarem entre st.
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Com a compreensao de que a Metodo[ogia Ativa de Ensino se
expande dentro de seu terreno de jogo, o foco foi saber se os
jogadores, no caso, os estudantes do Curso de Licenciatura em Artes
Visuais do 1FCE, tinham percepgio dela em suas atividades
académicas, para, desde esse ponto, apresentar uma proposta
]@gdagégica que, apesar de carregar elementos ja existentes no
Projeto Pedagdgico do Curso - tais como: colaboragdo, reflexao,
criatividade, interdisciplinaridade, contextualizagio, entre outros -

também fosse capaz, embora nao sendo uma fragio ativa, de ter um

elemento particular, na qual elegemos a motivagdo extrinseca por
pontuacdo retroativa como forma de prezar pelas experiéncias

percorridas e a democratizagdo da avaliago.
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Antes da apresentagﬁo da propostapedagég[ca Os elementos de uma fragdo ativa podem fazer com

que esse sqja compreendido COMo mais ou menos

Aproximagdes com segmentos ativos nas atividades académicas

exaltado. Na auséncia do elemento particular, esse ¢

Os jogadores graduados disseram que h4 elementos de:
Aprendizagem Baseada em Projetos
Aprendizado entre pares ou equipes

Ensino sob Medida
Método Trezentos
Instrugio pelos colegas
Educat;io Maker
Gamificago.

dado como adormecido dentro da representagio

imagética denominada planetério mégico.

0 jogadores graduandos disseram que hd elementos de:

Aprendizagem Baseada em Problemas
Aprendizagem Baseada em Projetos
Aprendizado entre pares ou equipes

Ensino sob Medida
Instrugao pe[os co[egas
Método Trezentos
Mapas conceituais
Educag:?io Maker
Gamiﬁcat;ﬁo.

A quebra de hierarquia ndo foi percebida pelos participantes
dentro do terreno de jogo
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NS SUES

10.

1.

Dentro da proposta pedagégica os jogadores devem:

Conhecer e aceitar o jogo (O jogo ¢ livre/intrinseco, portanto, caso ndo queiram participar, podem seguir a dindmica usual da
classe).

Agrupar (Colaboragdo e troca de saberes).

Eleger duas disciplinas para dislogo semestral (Deve ser do mesmo perfodo da matriz curricular).

. Utilizar como mediador estudante- coordenagio o Centro Académico (CA).

Escolher os contetidos das disciplinas semestrais para discussio central (mediagao via docentes responséveis).

. Tragar didlogos e pontuar com disciplinas retroativas (Ex.: um ponto automético para cada disciplina retroativa contextualizada,

até quatro pontos; recompensa extrinseca).

Estabelecer uma problemitica e wuma intervencio que julguem ser aplicavel na pratica profissional (A tematica abordada pelos
educandos pode ser trabalhada a partir de questdes advindas do préprio grupo, de colegas graduandos que ja passaram pelas
discip[inas discutidas ou de graduados).

Sinalizar e justificar as disciplinas retroativas na lista “Demais disciplinas discutidas” (Vélido apenas para discentes a partir do
segunclo semestre; anexar a lista ao trabalho final).

Utilizar a disciplina Metodologia do Trabalho Cientifico como uma retroativa obrigatéria (A utilizagio da normatizagio de
trabalhos cientfficos também pode contar como fator de aproveitamento de conhecimento; sinalizar e justificar a disciplina dentro
da lista “Demais disciplinas discutidas”).

Entregar o contetido por meio fisico ou virtual (e-mad (Deve apresentar um niimero mtnimo de laudas, contando com capa,
introdugio, desenvolvimento e consideragdes finais).

Apresentar o contetido em formato de banca académica (Presenga dos professores mediadores).
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Aproximagdes com segmentos ativos na proposta pedagégica

Os jogadores graduados disseram que h4 elementos de:
Aprendizagem Baseada em Projetos
Aprendizado entre pares ou equipes

Ensino sob Medida
Método Trezentos
Educacio Maker

Gamificacdo.

Osjogadores graduandos disseram que h4 elementos de:
Aprendizagem Baseada em Problemas
Aprendizagem Baseada em Projetos
Aprendizado entre pares ou equipes
Ensino sob Medida
Instrugdo pelos colegas
Método Trezentos
Mapas conceituais
Educacio Maker

Gamiftcagdo.

Colaboragdo

Autonomia

Investigacao

Pontuagao retroativa

Reflexdo

Amadurecimento

académico
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Deixe o jogador se expressar para evitaruma “fadiga de placar™
Observagdes dos jogadores
Seria algo bom para estudantes novalos fterem wma visio
dlferenciada do curso.
O bom andamento da proposta pode depender do

amadurecimento e da quantidade de conhecimento do educando.

O artista é reticente, demora muito a escrever sobre a sua obra.
 [...] esse tipo de trabalho poderia ajudar muito nisso.

A motivagio da metodologia € dtima no que diz respeito a
estimular a aprem/[zagem e a autonomia do aluno. Enlrefané@ﬁz;
préz‘z’ca soaria como mais um trabalho para os alunos, quié”

vezes estio com mil atividades no curso.

* Uma “fadiga de placar” constitui uma solugio gamificada mal projetacda, em outras palavras, algo
desconexo dos interesses dos participantes (BURKE, 2015, p. 17).
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(8, TR O O )

9.

Deixeapenas o essencial para o jogo fluir.
Os jogadores devem:

Conhecer e aceitar o jogo (O jogo é livre/intrinseco, portanto, caso nao queiram participar, podem seguir a dindmica
usual da classe).

. Agrupar (Colaboragio e a troca de saberes).
. Eleger uma disciplina.
. Escolher um contetido da disciplina para discussdo central (Mediagdo docente).

. Tragar didlogos e pontuar com disciplinas retroativas (Ex.: um ponto automético para cada disciplina retroativa

contextualizada, até quatro pontos - Recompensa extrinseca aplicada a disciplina).

. Estabelecer uma problematica e uma intervengdo que julguem ser aplicavel na pratica profissional (A tematica

abordada pelos educandos pode ser trabalhada a partir de questdes advindas do préprio grupo, de colegas

graduandos que ja passaram pe[a discip[ina discutida ou de graduados).

. Sinalizar e justificar as disciplinas retroativas na lista “Demais disciplinas discutidas” (Vélido apenas para discentes

a partir do segundo semestre; anexar a lista ao trabalho ﬁna[).

. Utilizar a disciplina Metodologia do Trabalho Cientifico como uma retroativa obrigatéria (A utilizagio da

normatizagio de trabalhos cientfficos também pode contar como fator de aproveitamento de conhecimento; sinalizar
e justificar a disciplina dentro da lista “Demais disciplinas discutidas” ).

Entregar o contetido por meio fisico ou virtual (e-mail) (Deve apresentar um niimero minimo de laudas, contando
com capa, intvodu(;éio, desenvolvimento e considerag:ées ﬁnais).

10.Apresentar o contetido (Presenca do professor mediador; compartilhar suas reflexdes e resolugdes acerca da

problemética escolhida).
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Conhecimentos das disciplinas retroativas Disciy;'[ina em curso

e

0 jogo se repete e o produto pode ser um processo.
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Uma vez compreendido que o jogo ¢ de
liberdade e aberto a associagdes, o jogador pode
se utilizar dos eixos ler, contextualizar e fazer
de Ana Mae Barbosa, uma vez que o terreno da
amostra é de carater criativo. Caso solos de

natureza similar se identifiquem, repliquem!
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Glossario

Acdo- Trata-se de um ritual social.

Adormecido - Quando um segmento ativo no estd em uso dentro do planetério magico.
Ctreulomégico - Expressdo utilizada por Johan Huizinga para tratar do jogo como fungéo social.
Exaltado - Quando um segmento ativo estd em grande uso dentro do planetdrio mégico.
Experiéncias/Significados - Algo resultante de uma agio (jogo).

Jogador(a) - Constitui qualquer ser vivo, que, uma vez dentro do ctrculo mégico, cumpre regras e tem objetivos.

Planetdrio mgico - Representacdo visual criada para tratar do didlogo entre o circulo magico e as fragdes ativas de ensino.

Plasticidade - Capacidade para se moldar/adaptar.
Segmento - Um dos vérios tipos de aplicagdo de ensino ativo (Também denominada dentro do guia como fracio ativa).

Terreno - Espago aberto ou fechado, no qual acontece uma agdo (jogo).
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Projeto gréfico
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