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RESUMO

Nos cursos da area de gestdo e negocios diversas técnicas de metodologias ativas tém como
objetivos trabalhar questdes da realidade, solucionando problemas do dia a dia das
organizagdes. O estudo apresenta como objetivo discutir acerca da utilizagdo de praticas
pedagdgicas pautadas em técnicas de metodologias ativas pelos docentes do curso de Ciéncias
contabeis de uma Institui¢do de Ensino Superior no Norte do Piaui. Tratou-se de uma pesquisa
aplicada, quantitativa e descritiva, quanto aos objetivos técnicos como pesquisa documental
realizada através do fornecimento de dados pela coordenagdo do curso de Ciéncias Contabeis
da Instituicao pesquisada. Através da andlise dos dados identificou-se que as técnicas mais
abordadas na pratica de ensino sdo: estudo de caso, debate e aprendizagem baseada em jogos.
Constatou-se o aumento consideravel de Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicagao-
TDIC’s no periodo da pandemia de Covid-19, assim como a baixa utilizagdo de TDIC’s nos
semestres 2019.1 e 2019.2. Diante de um cendrio onde surgem constantemente novas técnicas
de métodos ativos de aprendizagem e levando em consideragdo a propria evolucao da educacao
em um contexto pos-pandemia do Covid-19, ressalta-se um duplo desafio enfrentado pelos
docentes e pela Instituicao em busca da inovacao e do desenvolvimento da Educacao Superior.

Palavras chave: Ensino. Inovagdo. Metodologia Ativa. TDIC. Pratica docente.



1. INTRODUCAO

Diante das mudancgas ocasionadas pela Quarta Revolu¢do Industrial, diversas
transformagdes marcam o cendrio econdmico, tecnolégico e educacional. Dessa forma, a
maneira como se ensina € se aprende passa por um momento incisivo, onde o conceito de
educacdo e aprendizagem ultrapassou os limites da sala de aula e muitas praticas de ensino
estdo sendo revistas e aperfeicoadas.

Nesse cendrio, marcado pelas tecnologias digitais, os alunos passam a serem sujeitos
ativos do processo de ensino-aprendizagem e ao professor € concebida a fun¢do de potencializar
os estudantes e de provocar a criticidade, autonomia e a curiosidade. Pois, antes mesmo dos
alunos aprenderem conceitos, eles precisam aprender a fazer. E uma das maneiras de tornar o
aluno parte ativa nesse processo € a utilizacao de estratégias de metodologias ativas nas aulas.
Freire (2013) discorre sobre a necessidade de um ensino baseado em resolucao de problemas e
construgdo de novos conhecimentos a partir das experiéncias prévias dos alunos, de modo que
tais estratégias impulsionam um aprendizado colaborativo.

As metodologias ativas de aprendizagem sao instrumentos marcados pela transi¢ao do
ensino tradicional para uma pratica baseada na eficiéncia do processo de ensino e
aprendizagem. (MOTA; MACHADO; CRISPIM, 2017). A aplicacdo dessas estratégias tem
como foco o ensino centrado no aluno e busca aproximar teoria e pratica. Nos cursos da area
de gestao e negocios diversas técnicas de metodologias ativas tém como objetivos trabalhar
questdes da realidade, solucionando problemas do dia a dia das organizag¢des. Levando em
consideragdo a importancia de aproximar os discentes da pratica, o presente artigo busca
responder a seguinte indagacdo: quais as principais ferramentas de metodologias ativas
utilizadas pelos docentes no curso de Ciéncias Contabeis de uma Institui¢ao de Ensino Superior
no Norte do Piaui?

As estratégias de metodologias ativas sao utilizadas com o objetivo de levar o aluno a
descobrir um fenomeno e a compreender conceitos por si mesmo, de maneira que o estudante
possa relacionar as descobertas feitas com seu prévio conhecimento do mundo. Diante dessa
perspectiva, o discente passa a desenvolver um pensamento critico acerca da realidade
(SANTOS, 2015). Dentre as diversas estratégias que norteiam esse processo de aprendizagem
ressalta-se os métodos tradicionais, como aulas dialogadas, seminarios, visitas técnicas, estudos
de casos, filmes, dramatizagdo, aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem baseada
em projetos, dentre outras; e métodos amparados por Tecnologias Digitais de Comunicagao e
Informacdo, como sala de aula invertida, socrative, tricider, padlet, assim como diversas
ferramentas e softwares que possibilitam a aplicagdo de métodos ativos em consonancia com
as tecnologias digitais.

O presente artigo tem como objetivo primario discutir acerca da utilizagdo de praticas
pedagdgicas pautadas em técnicas de metodologias ativas pelos docentes do curso de Ciéncias
Contabeis de uma IES no Norte do Piaui. O estudo apresenta ainda como objetivos secundarios:
identificar o emprego de Tecnologia da Informagdo e Comunicagado (TIC’s) e das Tecnologias
Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDIC’s) na realizac¢do das atividades de metodologias
ativas na IES estudada; tracar um comparativo das Tecnologias digitais e nao digitais utilizadas
antes e durante o ensino remoto ocasionado pela Pandemia do Covid-19.

O estudo justifica-se cientificamente por fazer um levantamento inédito de
documentagao sobre o tema proposto, bem como compilar a bibliografia relevante sobre o tema.
Dessa forma, produz, mesmo que de forma simples, um avango no conhecimento especifico do
assunto abordado. Contribui socialmente por abordar ferramentas que tornam o processo de
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ensino-aprendizagem mais interessante e de facil absorcao, favorecendo as praticas de ensino e
causando impacto na sociedade através de uma aprendizagem mais ativa. Por fim, mostra-se
relevante economicamente, ao gerar um conjunto de informagdes acerca das estratégias de
ensino pautadas no uso de metodologias ativas, possibilitando a aplicabilidade e inovacgao
tecnologica e virtualizagdo da Instituicdes de Ensino Superior. A utilizagdo das ferramentas
abordadas no presente estudo favorece a constru¢do de uma educagdo emancipatdria formada
mediante questionamentos reconstrutivos realizados pelo aluno como sujeito ativo do processo
de aprendizagem. Demo (2021) exterioriza que o aluno nao vai a escola para assistir a aula, mas
para pesquisar, configurando-se por isso como tarefa crucial ser parceiro de trabalho e nao
ouvinte domesticado.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 A importancia das metodologias ativas no processo de ensino-aprendizagem

A Quarta Revolugdo Industrial provocou inimeras mudangas no cenario global, alterando
a forma como as pessoas interagem e se relacionam. No ambito educacional nao foi diferente,
a concepcao de educacdo e aprendizagem ultrapassou os limites da sala de aula e cada vez mais
os alunos precisam desenvolver a sua autonomia.

A autonomia ¢ defendida por Paulo Freire como um principio tedrico cientifico que
embasa o processo de ensino-aprendizagem pautado no uso de metodologias ativas. (FREIRE,
2007). Uma das formas de favorecer o desenvolvimento da autonomia dos educandos ¢ a
utilizacdo de metodologias ativas, que além de possibilitar aprender a aprender, desperta a
curiosidade e estimula o processo de tomada de decisdes.

Para Gil (2020), métodos ativos referem-se a um espectro de estratégias utilizadas para
facilitar a aprendizagem, tendo o aluno como foco desse processo. Esse estudo de métodos
ativos possui uma perspectiva construtiva, influenciada principalmente por autores como Lev
Vygotsky (1896-1934), Jean Piaget (1896-1980) e Paulo Freire (1921-1997). Dentro do cenario
da sala de aula contemporanea o aluno ¢ construtor do préprio conhecimento ¢ o educador
assume o papel de potencializar o educando.

Ao assumir a postura de intermediador do processo de ensino-aprendizagem, o professor
precisa desenvolver estratégias e utilizar-se de ferramentas para potencializar o educando. Para
Malusa; Melo e Bernadino Junior (2018) a relacdo ensino-aprendizagem € composta pelo
conjunto de atividades organizadas por professor e alunos. Nessa perspectiva, a acao de ensinar
¢ entendida como uma atividade de mediagao em que sdo fornecidos aos alunos as condigdes e
os meios para que eles se apropriem do saber sistematizado.

Diante da dindmica existente na relagdo ensino-aprendizagem, o professor e aluno sdo
protagonistas do processo. Por serem sujeitos ativos dessa relagdo ¢ indispensavel a utilizagao
de técnicas e estratégias que tornem esse processo mais atrativo, tendo em vista que ainda hé
uma grande predominancia da utilizacao de tendéncias pedagogicas tradicionais nas praticas de
ensino.

Segundo Pimenta e Anastasiou (2008), o modelo tradicional de ensino ainda predomina
na sala de aula contemporanea, esse modelo apresenta como fundamentos a visdo
enciclopedista, a fragmentacdo do conhecimento em disciplinas, a transmissao docente, o corpo
discente como sujeitos passivos do processo de ensino, o emprego da memorizagao e posterior
reprodugdo, objetivando avaliar e mensurar a capacidade de memorizagao do educando.



Em virtude da defasagem do modelo tradicional de ensino e da necessidade de uma nova
postura para o aluno do século XXI, ressalta-se a importancia da utilizagdo de métodos ativos
no processo de ensino-aprendizagem. Diante dessa premissa, as metodologias ativas
caracterizam-se como instrumentos que facilitam o processo de ensino-aprendizagem, tornando
os alunos sujeitos ativos, compondo um cendrio onde eles sdo desafiados e instigados a
desenvolver a autonomia e a criticidade diante da realidade vivenciada por cada educando. No
processo de ensino-aprendizagem tanto o aluno como o professor sao protagonistas na relacao.
Assim, a utilizacdo de estratégias e ferramentas que propiciem a interagdo nesse processo
representa uma forma de facilitar o aprendizado, o que se caracteriza como métodos ativos de
ensino.

2.2 Estratégias de metodologias ativas utilizadas na pratica docente

O uso de estratégias de metodologias ativas modificou o papel do aluno e do professor no
processo de ensino, assim como a concepgao de educacao ultrapassou os limites da sala de aula.
Palavras como métodos, estratégias e técnicas sdo utilizadas como sindnimos para se referir ao
desenvolvimento e aplicacdo de meios capazes de facilitar a aprendizagem ativa dos educandos.

Segundo Santos (2015), as estratégias de metodologias ativas sdo utilizadas com o
objetivo de levar o aluno a descobrir um fendmeno e a compreender conceitos por si mesmo,
de maneira que o estudante possa relacionar as descobertas feitas com seu prévio conhecimento
do mundo. Diante dessa perspectiva, o discente passa a desenvolver um pensamento critico
acerca da realidade.

Corroborando com esse pensamento, Gil (2020) afirma que algumas dessas estratégias
sdo bastante amplas e sua eficacia depende de posturas adotadas pela instituicdo em que ocorre
o ensino. Ja outras estratégias sdo mais simples e aplicadas pontualmente por professores. A
abordagem de estratégias de maneira mais ampla ¢ denominada de métodos, e o tratamento de
estratégias de maneira mais simples sao designadas como técnicas.

Para Alencar; Estrela e Decurcio (2018) o processo de selecdo de uma estratégia esta
relacionado com diversas perspectivas e objetivos pedagodgicos importantes. Porém, ¢
importante enfatizar que cada método tem um potencial didatico diferente bem como limita¢des
especificas, ndo havendo dessa maneira receitas didaticas.

Os autores ainda ressaltam que as principais dificuldades enfrentadas no processo de
selecionar as técnicas a serem utilizadas sdo a falta de critérios que orientem na escolha,
conhecimento de um numero reduzido de estratégias e das possibilidades e limitagdes de cada
uma e carga horaria excessiva sem disponibilidade de tempo para elaboracdo de dindmicas de
ensino variadas. (ALENCAR; ESTRELA; DECURCIO, 2018). Diante desse quadro repleto de
dificuldades e limitacdes que englobam o processo de ensino-aprendizagem, torna-se
indispensavel apresentar diferentes estratégias de metodologias ativas que podem ser utilizadas
como facilitadoras da aprendizagem.

2.2.1 Sala de aula invertida

O método ativo de facilitagdo de aprendizagem sala de aula invertida surgiu em 2008,
apos inquietacdes advindas de diversas dificuldades encontradas na pratica docente dos
professores Jonathan Bergmann e Aaron Sams. A estratégia inverte a l6gica do aprendizado em
sala de aula favorecendo a personalizacao da educacdo, de acordo com o grau de dificuldade de
cada educando.



“Basicamente o conceito de sala de aula invertida € o seguinte: o que tradicionalmente ¢
feito em sala de aula, agora ¢ executado em casa, e o que tradicionalmente ¢ feito como trabalho
de casa, agora ¢ realizado em sala de aula.” (BERGMANN; SAMNS, 2019, p. 11). No entanto,
o método ¢ baseado em uma sequéncia de fatos que compdem esse processo ¢ forma a rotina
da sala de aula invertida.

Inicialmente o material didatico, que geralmente ¢ um video com aula gravada, ¢
disponibilizado para o aluno com antecedéncia, para que ele possa realizar o estudo em casa,
ap6s ha um primeiro momento de elucidagdo de duvidas e de informagdes complementares. E
posteriormente tem-se, com o professor em sala de aula, as atividades praticas sobre o contetido
disponibilizado, podendo ser experiéncias em laboratdrios, atividades de pesquisa, solugdo de
problemas ou testes.

Segundo Gil (2020), pretende-se com esse método que os alunos, depois de terem
estudado antecipadamente conceitos, usem a sala de aula para aprofundamento do conteudo e
realizagdo de exercicios, principalmente em grupo. Dentro desse cendrio o aluno passa a
assumir um papel mais ativo e o professor passa a atuar mais como um mediador, que orienta
os alunos no processo de ensino.

2.2.2 Aprendizagem baseada em problemas (PBL) e Aprendizagem baseada em Projetos

A aprendizagem baseada em problemas (PBL) trata-se de uma estratégia de metodologia
ativa que também possui como foco a aprendizagem ativa centrada no aluno. O processo de
utilizacao desse método ¢ baseado em etapas que contemplam uma aprendizagem através da
abordagem de resolu¢do de problemas da realidade vivenciada pelos educandos. Para Frezatti
et.al (2018), o método PBL decorre da identificacdo de um problema, dentro de um contexto,
decorrente de algumas causas que serdo denominadas de hipoteses. Esses trés elementos devem
ser tratados pelos alunos, de maneira que eles sejam direcionados para conhecimentos
necessarios, dentro de um contexto que faca sentido para ele.

A aprendizagem baseada em problemas apresenta certa semelhanca com o método de
problematizacao. Porém, segundo Gil (2020), ha algumas diferencgas entre os dois métodos que
merecem destaque. Na metodologia da problematizagdo, os alunos sdo conduzidos a uma
analise da realidade que envolve o tema alvo do estudo, tendo como objetivo identificar
contradi¢des que devem ser problematizadas e posteriormente transformadas. Ja no PBL, o que
se pretende € que o aluno utilize o problema como ponto de partida com a intencao de adquirir
e integrar conhecimentos.

A aplicagdo do método PBL requer todo um preparo por parte da institui¢ao. Ela envolve
todo o curriculo de um curso, mas pode ser utilizada em disciplinas especificas com certas
limitagdes. A aprendizagem baseada em projetos ¢ uma das mais efetivas estratégias de
metodologias ativas pelo fato de preparar o educando para o mundo real, além de contribuir
com o desenvolvimento de habilidades interpessoais como comunicagdo, lideranga, trabalho
em equipe.

Para Gil (2020), esse tipo de aprendizagem ¢ uma estratégia desenvolvida mediante
atividades originadas da apresentacao de tarefas propostas aos alunos para resolver. Ela
acontece através da apresentacdo de um problema aos alunos, e a partir de entdo eles identificam
possiveis solucdes para a situacdo apresentada e iniciam a execugao do projeto.

Nessa estratégia de aprendizagem ativa os estudantes precisam se esforgar, individual e
coletivamente, para que seja possivel a exploracao de possiveis solu¢des do contexto abordado.



Por envolver questdes reais, os alunos devem utilizar os recursos disponiveis para projetar
solugdes para o problema apresentado. Tal acdo incentiva o desenvolvimento de um perfil
investigativo e critico ante uma situagao-problema. (SALES; BOSCARIOLLI, 2020).Tanto a
Aprendizagem baseada em problemas (PBL) quanto a aprendizagem baseada em projetos
possuem uma sequéncia de etapas que norteiam a execucao nas salas de aulas. A figura
apresentada abaixo evidencia as etapas dos métodos discutidos, assim como a diferenga entre
as estratégias de PBL e a aprendizagem baseada em projetos.

Figura 01 - Etapas da Aprendizagem baseada em Problemas (PBL)
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Fonte: Elaborado pelos autores com base em Frezatti et.al, 2020.

As etapas do PBL elucidadas na figura 1.0 englobam a légica do desenvolvimento do
método, contendo os elementos referentes ao contexto, problemas e hipoteses. Segundo Frezatti
et.al (2018, p. 22), “Esse conjunto permite que os conhecimentos a serem inseridos ganhem
forga quanto ao entendimento e aplicagdo em dado contexto, o que permite ao aluno realmente
considerar isso como algo pratico”. E o alinhamento desses trés elementos que torna possivel a
aproximacgao do aluno com a prética.

Figura 02 - Etapas da Aprendizagem baseada em Projeto
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Fonte: Elaborado pela autora, 2020.

Apesar da possibilidade de trabalhar a aprendizagem baseada em projetos de forma mais
flexivel, as etapas apresentadas na figura 02 abordam uma sequéncia que norteiam a aplicagao
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desse método ativo de aprendizagem. O importante € que seja apresentado o problema e que o
aluno identifique alternativas para soluciond-lo, assim como a reflexdo e debate acerca do
projeto desenvolvido.

2.2.3 Aprendizagem baseada em jogos, Gamificagdo e Role play

A utilizagao de jogos e simulagdes no processo de ensino e aprendizagem torna o aluno
elemento ativo da relacdo. Para Souza e Casa Nova (2018), através da aplica¢do de jogos os
estudantes aprendem a aplicar teoria e conceitos em busca de solugdes para diversos problemas,
se distanciando das regras de memorizagao.

Existem diversas estratégias que possibilitam a aprendizagem ativa através de jogos e
simulacdes, dentre elas tem-se a aprendizagem baseada em jogos, a Gamificacgdo e o role play
(jogo de papéis). Gil (2020) define a aprendizagem baseada em jogos como uma metodologia
focada na educacao, que se apoia na concepgao de “jogos sérios”, ndo tendo como propoésito o
entretenimento, mas sim facilitar a aprendizagem. Assim, as atividades se desenvolvem em um
contexto estruturado, em que os jogadores, mediante o respeito das regras estabelecidas,
buscam ultrapassar metas, objetivando a vitoria final.

E importante destacar a diferenca existente entre aprendizagem baseada em jogos e
Gamificagdo, que se refere a utilizacdo de estratégias proprias dos jogos em prol de tornar o
processo de aprendizagem mais atraente. Para Gil (2020), a Gamificagao aplica elementos ou
estruturas de jogos a atividades de aprendizagem existentes, enquanto a aprendizagem baseada
em jogos trata-se de atividades que sdo interiormente semelhantes a jogos. Todavia, vale
ressaltar que independentemente de qual estratégia de aprendizagem ativa escolhida, os jogos
constituem-se como um forte aliado no processo de ensino-aprendizagem, visto que ele
promove um ambiente competitivo, mantém o foco dos alunos, desenvolve habilidades de
resolugdo de problemas e estimula o conhecimento.

Para Coscrato; Pina e Mello (2010), os jogos podem ser efetivos no processo de ensino-
aprendizagem como um método alternativo, pois além de chamar a aten¢do do estudante para
0 assunto em questdo, estimula a discussao com os alunos € o conhecimento adquirido pode ser
transferido para o campo da realidade. A utilizagdo de jogos no processo de ensino-
aprendizagem pode ser adotada por diversas areas do conhecimento. Porém, vale destacar a
efetividade do seu uso nos cursos das areas de gestdo e negocios, devido a sua contribui¢do no
desenvolvimento de habilidades de planejar, negociar, liderar e tomar decisoes.

De acordo com Gil (2020), os jogos podem ser classificados em: jogos tradicionais, jogos
digitais e jogos de interpretacdo de papéis. Os jogos tradicionais englobam o uso de cartas e
tabuleiros e devem ter como foco dos resultados a escolha de estratégias e ndo o azar. Os jogos
digitais sdo criados com o auxilio de computadores e dispositivos eletronicos, sdo considerados
uma estratégia de aprender brincando.

Os jogos de interpretagdo de papéis também sdo definidos como jogo de papéis ou role-
play. Segundo Souza e Casa Nova (2018) o role-play ¢ um jogo de papéis que consiste em um
mergulho descontraido no universo infantil, um resgate a brincadeiras. Ele conduz uma
interatividade que ¢ trabalhada gradualmente, de forma que os estudantes estabelecem relagdes
que conjugam a imagina¢do dramatica com o senso pratico e a reflexdo, através da participagao
ativa e ludica no jogo. O emprego dos jogos como estratégia de metodologia ativa proporciona
uma aprendizagem orientada pela experiéncia vivenciada pelo aluno. Dessa forma o estudante
passa a exercer um papel interativo e ativo.



2.3 Ferramentas de Metodologias Ativas baseadas no uso das Tecnologias Digitais da
Informac¢ao e Comunicac¢ao (TDIC)

As Tecnologias Digitais de Informacao e de Comunicagao (TDIC) sdo grandes aliadas no
emprego de estratégias de metodologias ativas no processo de ensino-aprendizagem,
especialmente em cenarios de ensino hibrido e remoto. Segundo Joly; Silva e Almeida (2012),
as TDIC’s sdao ferramentas versateis e desafiadoras que atualmente estdo presentes dentro das
casas, trabalho, escola e, até mesmo, configuram-se como atividades de lazer. Sao diversos os
beneficios que as TDIC’s trouxeram para a sociedade.

Diante da importancia de trabalhar as TDIC’s no processo de ensino-aprendizagem como
forma de apresentar e integrar o aluno aos meios digitais presentes na sociedade, ¢ indispensavel
que seja apresentado ferramentas e softwares que facilitam e enriquecem o processo de
aprendizagem ativa. Dentre as diversas ferramentas e softwares gratuitos, tem-se o socrative,
tricider e o padlet. O socrative ¢ uma ferramenta simples que possibilita a realizagdo de
questionarios de maneira dindmica, por apresentar um layout simples, facilita a interacao entre
alunos e professor. Para Trindade; Moreira e Ferreira (2020), o programa permite a realizagao,
em sala de aula, podendo conter questdes rapidas, de multiplas escolhas, verdadeiro/falso ou
respostas curtas. Ao selecionar a op¢ao de respostas curtas, pode-se alcangar a mesma
finalidade da ferramenta de brainstorming, permitindo a interatividade em sala de aula virtual
ou presencial.

Outra ferramenta digital que pode ser utilizada no processo de aprendizagem ativa ¢ o
tricider. O aplicativo pode ser utilizado em outros cendrios que ndo seja a sala de aula, como
reunides empresariais e educacionais. Ele possibilita o desenvolvimento do pensamento critico
e auxilia no processo de tomada de decisdes. Para Silva (2015), o aplicativo permite que
professores e alunos colaborem, apresentem ideias sobre um determinado assunto, e que juntos
reflitam e opinem para encontrar solu¢des. A ferramenta oferece a op¢do de votacdo e de
feedback acerca das opinides expostas.

A ferramenta tricider também possibilita que sejam colocados likes nos argumentos
favoritos e possibilita a votagdo de ideias e raciocinios que vao sendo elaborados, além de
promover momentos de dialogo que podem estender-se para fora do espaco da sala de aula.
(TRINDADE; MOREIRA; FERREIRA, 2020). Vale destacar que o aplicativo pode ser
utilizado em combinagdo com outras estratégias de metodologias ativas, como a aprendizagem
baseada em problemas.

O padlet configura-se como outra ferramenta de TDIC gratuita que tem como principal
objetivo partilhar informagdes. A ferramenta padlet pode funcionar como um espago de partilha
de ideias, seja no ambiente da sala de aula ou fora dela, favorece o compartilhamento de
informacdes sobre a disciplina de trabalhos (TRINDADE; MOREIRA; FERREIRA, 2020).
Dessa forma, o padlet serve como uma base de apresentacdo de diferentes documentos, além
de desenvolver a criticidade e criatividade mediante a escolha e decisdo das informacdes
compartilhadas.

3. METODOLOGIA

Metodologicamente, o presente artigo se classifica do ponto de vista da natureza como
pesquisa aplicada. Segundo Gil (2019, p. 27), “a pesquisa aplicada tem como caracteristica
fundamental o interesse na aplicagdo, utilizagcdo e consequéncias praticas dos conhecimentos”.
A pesquisa aplicada tem por pretensdo auxiliar na resolucdo de problemas praticos do cotidiano



administrativo. Portanto, buscou-se estudar a aplicacdo e utilizagdo dos métodos ativos de
aprendizagem pelos docentes de uma IES do Norte do Piaui.

Trata-se de uma pesquisa quantitativa e descritiva, uma vez que propde descrever ou
caracterizar uma determinada populacdo e os fendmenos nelas inseridos (GIL, 2019). A
classificagdo da pesquisa dentro dessas premissas se justifica pelo fato de descrever a atuagao
dos docentes da IES estudada no que tange ao emprego de estratégias de metodologias ativas.
Caracteriza-se através da abordagem quantitativa por utilizar do rigor matematico em
detrimento dos significados, traduzindo os resultados coletadas em numeros e dados
estatisticos. (GOLDENBERG, 2011).

Classifica-se ainda como uma analise documental por coletar dados primarios, mediante
a verificagdo de documentos fornecidos pela IES estudada. Para Gil (2019), a pesquisa
documental faz uso de documentos e materiais que ndo foram analisados ou que precisam ser
reavaliados de acordo com os objetivos da pesquisa. Portanto, para concretizagdo da pesquisa
foi necessaria uma exploracio das fontes documentais. A vista disso, foi disponibilizado pela
coordenagao do curso de Ciéncias Contabeis da IES estudada os Relatorios de Metodologias
Ativas e os planos de disciplinas dos semestres 2019.1; 2019.2; 2020.1 e 2020.2.

Através das informagdes fornecidas pela Instituicdo foi possivel realizar um
levantamento documental acerca da aplicagdo dos tipos de ferramentas de metodologias ativas
utilizadas pelos docentes do curso de Ciéncias Contdbeis de uma IES do Norte do Piaui. A
analise dos dados aconteceu no més de Outubro do ano de 2020. Ao final, decorreu-se a
quantificagdo dos dados colhidos e produgao de graficos, ndo sendo divulgado o nome das
partes envolvidas. A tabulacdo dos dados ocorreu pela ferramenta Excel 2010, bem como a
confecgdo dos graficos e tabelas analiticas resultantes do estudo.

4. RESULTADOS

A pesquisa contemplou um total de 40 planos de disciplinas dos cursos de Bacharelado em
Ciéncias Contabeis e 46 relatorios de Atividades de Metodologias Ativas realizadas por 13
professores distintos nos semestres de 2019.1; 2019.2; 2020.1 ¢ 2020.2. Em seguida serao
apresentados e discutidos os resultados encontrados da andlise realizada dos referidos
documentos.

Tabela 01 - Dados gerais dos documentos utilizados na analise

CcODIGO DOCUMENTO QUANTIDADE CURSO
PD PLANO DE DISCIPLINA 40 CIENCIAS CONTABEIS
RMA RELATORIO DE METODOLOGIA ATIVA 46 CIENCIAS CONTABEIS

Fonte: Elaborada pelos autores, 2020.

A tabela 01 evidencia a quantidade de documentos analisados, de acordo com a natureza
do documento e do curso a que ele se refere. Ao examinar detalhadamente os relatorios de
metodologias ativas (RMA), pode-se observar que os docentes utilizam de termos diferentes
para caracterizar uma mesma técnica de metodologia ativa, assim para facilitar a tabulacdo dos
dados e a compreensao de quais as principais ferramentas de metodologias ativas adotadas pelos
docentes da IES estudada, as atividades foram agrupadas de acordo com o objetivo da aula, a
metodologia adotada e os recursos utilizados. O quadro 02 apresenta os agrupamentos e
atividades desenvolvidas.



Quadro 02 - Agrupamentos das Atividades de Metodologias Ativas

CODIGO | AGRUPAMENTOS | TIPOS DE ATIVIDADES DE METODOLOGIAS
ATIVAS
Agl Agrupamento 01 Estudo de caso, resolugdo de problemas, simulagoes de
situacdes hipotéticas.

Ag2 Agrupamento 02 Roda de conversa, Aula expositiva dialogada, Debate,

Discussao coletiva, Grupo de Verbalizaciao e Grupo de
Observacio.
Ag3 Agrupamento 03 Sala de Aula invertida e Just in Time teaching.
Agd Agrupamento 04 Mural dos sonhos, Mapa mental, Painel integrado, Desenho
contextualizado e Padlet.
AgS Agrupamento 05 Gamificagdo, Socrative, Quiz Kahoot.
Agb6 Agrupamento 06 Aprendizagem baseada em jogos, Aprendizagem baseada em
Projetos e Aprendizagem baseada em Desafios.
Ag7 Agrupamento 07 Questionarios, Resolugdo de exercicios e Questionarios com
Google formulario.

Ag8 Agrupamento 08 Dramatizagao e role-play.

Ag9 Agrupamento 09 Visita técnica

Agl0 Agrupamento 10 Filme

Agll Agrupamento 11 Producao de videos e Podcast.

Agl2 Agrupamento 12 Seminario

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020.

O quadro apresentado acima se refere a todas as atividades identificadas nos
documentos de planos de disciplinas (PD) e nos relatérios de metodologias ativas (RMA) dos
cursos de Bacharelado em Ciéncias Contabeis da IES estudada. Apds o agrupamento das
atividades foi possivel tabular e identificar quais as principais técnicas de metodologias ativas
utilizadas pelos docentes, considerando o recorte de semestres analisados. Como forma de
expor os resultados da tabulacdo dos dados elaborou-se um gréafico abaixo, favorecendo a
compreensao do grau de utilizacao de cada agrupamento.

Grafico 01 - Grau de utilizacao de Técnicas Metodologias Ativas
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Ag7- Questionarios
Agl2- Seminario
Ag3- Sala de aula invertida
m Agl0- Filme

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).
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O grafico 01 expressa, através de porcentagem, o grau de utilizacdo de técnicas de
métodos ativos utilizados, considerando os agrupamentos de tais atividades definidas na
pesquisa e o recorte de periodo analisado, sendo os semestres compreendidos nos anos de 2019
e 2020. Observa-se que o agrupamento 01, que engloba atividades como estudo de caso,
resolucao de problemas, simulacdes de situagdes hipotéticas, ¢ utilizado em maior grau pelos
professores, representando um total de 16% das atividades desempenhadas.

Na sequéncia, tem-se atividades do agrupamento 2 (Ag2) e agrupamento 6 (Ago6),
compreendendo uma porcentagem de 14% cada e representando técnicas como: roda de
conversa; aula expositiva dialogada; debate; discussdo coletiva; Grupo de Verbalizagdo- Grupo
de Observacao e Aprendizagem baseada em jogos, Aprendizagem baseada em Projetos e
Aprendizagem baseada em Desafios. Para Alencar; Estrela e Decurcio (2018), a técnica Grupo
de Verbalizagdo e de observagao requer leitura e estudos preliminares sobre o tema abordado
na aula. A estratégia pode ser utilizada quando o nimero de estudantes ¢ elevado, com uma
limitagdo de no maximo 15 participantes por grupo.

Dando sequéncia ao ranking de técnicas de métodos ativos mais adotados pelos docentes
da IES estudada, tem-se com 11% de utilizacdo o agrupamento 04 (Ag4) caracterizando
atividades como mural dos sonhos; mapa mental; Painel integrado; desenho contextualizado e
Padlet. Para Mota; Machado e Crispim (2017), o padlet trata-se de um mural interativo, que
permite que os alunos postem textos, imagens, videos entre outros recursos que auxiliam e
facilitam o processo de ensino-aprendizagem. O emprego dessas ferramentas digitais torna a
aprendizagem mais ludica e dindmica

Atividades como visitas técnicas (Ag9) e Dramatizagdo (Ag8) também se mostraram
muito utilizadas pelos docentes nos periodos de 2019.1 e 2019.2, categorizando,
respectivamente 10% e 8% do total das ferramentas usadas pelo corpo de professores. Segundo
Alencar; Estrela e Decurcio (2018), a Dramatizagdao consiste em uma representagdo teatral, a
partir de um contetdo, problema. A Técnica pode conter explicacdo de ideias, conceitos e
argumentos. E importante ressaltar que a estratégia de dramatizacdo possibilita o
desenvolvimento de habilidades como criatividade, oratoria, liberdade de expressao e
desinibic¢ao.

Compreendendo um percentual de 7% encontra-se o agrupamento 11 (Agl 1), composto
pelas técnicas de gravagdo de videos e Podcast. De acordo com os Relatorios analisados,
atividades desse agrupamento passaram a ser utilizadas com maior frequéncia nos semestres
letivos de 2020.1 e 2020.2, em decorréncia do inicio da pandemia de Covid-19. A atividade
consiste na produgdo e gravacdo de videos e Podcast pelos discentes sobre conteudos
trabalhados nas aulas e temas definidos pelo professor.

As utilizagdes de midias digitais constantemente conquistam mais espago no ensino. As
técnicas que consistem em gravagao de video e Podcast identificadas na pesquisa reafirmam a
crescente destas ferramentas no processo de ensino-aprendizagem. Para Silva (2019), o Podcast
¢ um método de distribuicao de gravacdes de audio e video pela Internet, permitindo que os
usudrios se inscrevam por meio de um arquivo. Essa midia digital permite que o aluno
desenvolva a autonomia e aprenda através da construcdo de hipertexto e posteriormente
gravacao e reproducao de audios ou videos.

Os agrupamentos Ag5, Ag7 e Agl2 apresentam um percentual de 5% cada, englobando
atividades de gamificacdo que possui como ferramentas o Socrative e Quiz Kahoot (Ag5),
atividades como questionarios, resolucdo de exercicios, assim como questionarios realizados
através do Google formulario (Ag7) e atividade de semindrio (Agl2).
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O agrupamento 03 (Ag3) contém as técnicas de sala de aula invertida e just in time
teaching. Nesta técnica os estudantes realizam algumas atividades antes da aula. Geralmente
sao materiais indicados pelo professor (como secdes do livro texto, videos, sites), apds os alunos
respondem algumas questdes através de questiondrios online. As respostas sdo enviadas
eletronicamente ao professor que, apos analisa-las, planeja as atividades que serdo realizadas
em sala de aula. (OLIVEIRA; VEIT; ARAUJO, 2015).0 Ag3 representa apenas 4% da
porcentagem total do escopo estudado. Por fim, encontra-se o Agl0 representado pela TIC
Filme, que foi elencada como a técnica de metodologia ativa menos utilizada pelos docentes do
curso de Ciéncias contdbeis da IES estudada, com um percentual de 1%.

Com o intuito de atender aos objetivos secundarios da pesquisa, tragou-se um paralelo
do emprego de Tecnologias da Informagao e Comunicagdo (TIC’s) e das Tecnologias Digitais
da Informag¢ao e Comunicagao (TDIC’s) utilizadas antes e durante o periodo da Pandemia de
Covid-19. Para responder a esse objetivo foi realizada uma segunda classificacdo dos
documentos disponibilizados pela Instituigdo estudada, de forma que cada atividade
desenvolvida foi categorizada como TIC ou TDIC.

Grifico 02 - Comparativo do uso de TIC’s e TDIC’s
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2020.

O gréfico 02 evidencia o uso de TIC’s e TDIC’s no curso de Ciéncias Contabeis nos
semestres de 2019.1, 2019.2, 2020.1 e 2020.2, comparando o emprego de tecnologias digitais
e nao digitais por semestre letivo. A partir da analise dos dados dos relatorios e da concretizagao
do grafico, observa-se o aumento consideravel de TDIC’s no periodo da pandemia de Covid-
19, assim como a baixa utilizacdo de TDIC’s nos semestres 2019.1 ¢ 2019.2, comparado com
a propor¢ao do emprego de TIC’s nos referidos semestres.

Dessa maneira, o grafico 02 reafirma os resultados expostos no grafico 01, que
apresenta o grau de utilizagdo de atividades de metodologias ativas, evidenciando como maior
porcentagem TIC’s como estudo de caso, debate e aprendizagem baseada em jogos. Por fim, o
grafico 03 abaixo apresenta uma visdo em porcentagem do emprego de Tecnologia da
Informagao e Comunicagao e das Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicacao.
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Grifico 03 - Porcentagem do uso de TIC’s e TDIC’s

mTIC's mTDIC's

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020.

O grafico 03 expoe o percentual de TIC’s e TDIC’s adotadas nas atividades de
metodologias ativas realizadas pelos docentes do curso de Ciéncias Contdbeis de uma IES do
Norte do Piaui nos anos de 2019 e 2020. Através da tabulacdo e anélise dos dados pode-se
concluir que o maior percentual de atividade de aprendizagem com métodos ativos sdo
ferramentas de Tecnologia da Informagao e Comunicagao-TIC’s, representando 69% de todas
as estratégias utilizadas no processo de ensino-aprendizagem, e consequentemente, com 31%
tem-se o uso de estratégias de Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicacao-TDIC’s.

5. CONCLUSAO

As transformacgodes tecnologicas que permeiam a sociedade e o processo de ensino sao
inimeras e constantes. Entender e utilizar ferramentas de Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo Digitais e ndo digitais no processo de ensino-aprendizagem ¢ mais uma
habilidade requerida dos docentes.

O estudo investigou as principais ferramentas de metodologias ativas utilizadas pelos
docentes no curso de Ciéncias Contdbeis de uma IES no Norte do Piaui. A partir dos dados
encontrados, através da andlise documental, observou-se que as principais ferramentas de
metodologias ativas utilizadas pelos docentes foram atividades como estudo de caso; debates e
discussdo coletiva; Aprendizagem baseada em jogos; mapa mental, painel integrado e Padlet.
A ferramentas menos adotada, considerando a analise temporal realizada, ¢ o filme. Reiterando
assim, que o objetivo primario do estudo foi alcancado.

Em busca de identificar o emprego de Tecnologia da Informag¢do e Comunicagio
(TIC’s) e das Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicagao (TDIC’s) na realizagao das
atividades de metodologias ativas na IES estudada; Verificou-se que o maior percentual de
atividades de aprendizagem com métodos ativos sdo ferramentas de TIC’s, representando 69%
de todas as estratégias utilizadas no processo de ensino-aprendizagem, e com 31% tem-se o uso
de estratégias de Tecnologias Digitais da Informag¢ao e Comunicag¢ao-TDIC’s. Expressando a
caréncia de ferramentas de estratégias didaticas de manejo eletronico e digital.

A pesquisa traz como contribui¢do um panorama das estratégias didaticas no contexto
da pandemia ainda ndo explorado em outros estudos, pois compara o emprego de técnicas
digitais e ndo digitais no cendrio anterior a pandemia do Covid-19 e durante ensino remoto.
Tais resultados podem ser tteis para os 6rgaos de planejamento das IES, assim como para o
aperfeigoamento da referida institui¢ao alvo do estudo.
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Diante de um cenario onde surgem constantemente novas técnicas de métodos ativos de
aprendizagem e levando em consideragdo a propria evolugdo da educagdo em um contexto
perdurado pelo ensino remoto, derivado pela pandemia do Coronavirus iniciada em marco de
2020, ressalta-se a necessidade que seja tomada medidas que possibilitem que os docentes
acompanhem evolucao tecnoldgica imposta pelo mercado e que a IES construa juntamente com
os professores um planejamento contendo as estratégias de metodologias ativas, além de
fomentar a formacao complementar dos docentes através de workshops e pesquisas de extensao.

Quantos as limitagdes da pesquisa, pode-se citar que a pesquisa considerou os primeiros
seis meses do ensino remoto praticado durante a pandemia do Coronavirus, o que ocasionou
em um numero reduzido de documentos para analise. Por fim, a presente pesquisa ndo esgota
todas as possibilidades de questionamentos, para o referido tema, novas discussdes e
perspectivas podem e devem surgir para o seu aprofundamento e aperfeicoamento. Sugere-se
que trabalhos futuros adotem uma andlise estatistica mais aprofundada, considerando os
semestres letivos seguintes (2020.2; 2021.1 e 2021.2) de forma que seja possivel para verificar
a efetividade do emprego das ferramentas de metodologias ativas identificadas, assim como o
seu impacto no processo de ensino-aprendizagem na Instituicdo estudada.
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