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APRENDIZAGEM EM EMPREENDEDORISMO POR MEIO DE METODOS
ATIVOS DE ENSINO: analise da percep¢io discente e docente de aprendizagens em
projetos aplicados

1. Introducao

Ha registros tedricos que destacam que os métodos ativos de ensino e aprendizagem
tiveram inicio na ultima metade do século passado, e os cursos de administragao os utilizam
desde a década de 1970 (Neto-Mattasoglio & Soster, 2017; Cardoso, 2016). A justificativa para
o0 pioneirismo da administragdo no uso de métodos ativos no ensino, em cursos de graduacao,
foi devido a necessidade dos docentes de compartilhar experiéncias e melhores praticas,
enquanto crescia o volume de conhecimento e a complexidade do universo dos negocios, além
de usar do conhecimento do préprio aluno, a fim de gerar experiéncias inovadoras de
aprendizagem (Moran, 2015; Godoi & Ferreira, 2017; Escrivao Filho & Ribeiro, 2007).

Nesse sentido, a literatura académica apresenta pesquisas sobre as praticas e as
metodologias de ensino e de aprendizagem para o ensino formal em diferentes areas do
conhecimento (Souza & Verdinelli, 213; Soares & Aratjo, 2008). Ha pesquisas que destacam
a necessidade de alinhamento entre o método de ensino e as diretrizes curriculares, outras
expdem que o desenvolvimento de competéncias exige o conhecimento, a experimentagdo, a
vivéncia e a preparacao do aprendiz, para cumprir, com integralidade, o aprendizado em torno
das determinagdes curriculares (Abrdo & Torelly, 2005). Portanto, pode-se afirmar que o
desenvolvimento de competéncias excede o padrdo de aula com transmissdo de conhecimentos
e a aprendizagem demanda por processos construtivos em torno das diretrizes curriculares.

Os métodos de ensino devem estar integrados aos objetivos curriculares e ambos
precisam colocar o aluno no centro do processo de ensino/aprendizado, especialmente quanto
aos resultados de aprendizagens decorrentes da interven¢@o no ensino (Ferraz & Belhot, 2010).
Para que haja o desenvolvimento de competéncias no aluno, exige-se a sua centralidade no
processo de ensino, ja que o método ¢ o elo processual entre os objetivos de ensino e a
aprendizagem, todos direcionados pelo docente, que deve facilitar a conexao dos alunos ao
saber. Logo, o papel docente deve permear todo o processo de construcdo do saber discente,
com ag¢do direta no desenvolvimento da autonomia do aluno, além de instigar o interesse € a
busca pelo conhecimento, ao formar profissionais proativos (Vendramin et al., 2015).

No entanto, embora o citado anteriormente esteja bem descrito e nitido na teoria,
identifica-se em pesquisas anteriores que nem sempre os docentes estdo capacitados e/ou
motivados para conduzir o processo de ensino e promover aprendizagens e desenvolver as
competéncias inerentes ao grau de instru¢do demandado (lizuka, 2017). Ademais, hd mudancas
inseridas pela tecnologia, especialmente a internet, que ampliam o acesso € o contato na
educacao formal, mas tem caracteristicas diversas das salas de aulas convencionais, inovando
em conceitos ¢ métodos de ensino/aprendizagem, o que nem sempre os professores estdo
preparados para utilizar no processo de ensino (Almeida, 2003; Urias & Azeredo, 2017).

Observa-se, ainda, que estas mudangas nao vieram acompanhadas de manual de
instrugdo para a implantacdo de métodos de ensino adequados, o que se torna outro desafio para
a educagdo que busca garantir eficiéncia no desenvolvimento de competéncias com a formagao
social e profissional (Urias & Azeredo, 2017). Moran (2015, p. 16), afirma que a construc¢ao do
conhecimento ¢ “[...] baseada em competéncias cognitivas, pessoais € sociais, [mas] nao se
adquirem da forma convencional e [...] exigem proatividade, colaboragdo, personalizagdo e
visao empreendedora”, elementos que alunos submetidos a processos rigidos e inflexiveis de
ensino e avaliados sem condic¢des de expressar o aprendizado, ndo apresentardo tais resultados.

Para superar o gap entre os resultados necessarios e os desafios emergentes no processo
de ensino e aprendizagem, as escolas de negdcios contemporaneas tém conduzido professores
e alunos a permearem alternativas didaticas capazes de transferir, construir e fixar contetidos e
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conhecimentos de forma mais atrativa. Assim, ha a necessidade de intervengao ativa no ensino
e aprendizagem do empreendedorismo, pois o “ [...] empreendedorismo [, por] ser um tema tao
dindmico, requer-se do ensino-aprendizagem uma atividade pratica, de experiéncia, que tenha
por objetivo formar e fomentar empreendedores” (Araujo & Davel, 2019, p. 178).

Identifica-se na teoria que o Problem Based Learning — PBL, Team Based Learning —
TBL, Blended Learning — BL, Peer Instruction sao considerados métodos ativos de ensino,
como utilizados no apoio para se alcangar resultados mais efetivos com o ensino, ja que ha
evidéncias de que eles apresentam indices relevantes na constru¢do do aprendizado e no
desenvolvimento de competéncias, seja na percepcdo do aluno, como do professor
(Kodjaoglanian ef al., 2003; Sobral & Campos, 2012), porém, os resultados e a eficicia no uso
destes métodos de ensino sdo recorrentemente discutidos pela drea de gestdo (e.g. Escrivao-
Filho & Ribeiro, 2008; Souza & Verdinelli, 2013). Outro aspecto que se apresenta nas
discussdes tedricas ¢ a necessidade de compreender os niveis de maturidade de métodos de
ensino nao tradicionais, como os métodos ativos, quando comparados aos métodos tradicionais,
pois, ao analisar o valor de ferramentas e instrumental de intervencdo no processo de ensino,
deve-se identificar nas técnicas a sua capacidade de elevar a aprendizado do aluno e apoiar o
trabalho docente, além de identificar se o uso e os resultados de diferentes técnicas e métodos
de ensino produzem resultados diferentes de aprendizagem, analisados em casos especificos de
ensino e aprendizagem em administracdo/gestdo (Araujo & Davel, 2019; Ferreira & Freitas,
2013; Dolabela & Filion, 2013; Souza & Verdinelli, 2013).

As atuais mudangas de comportamento, os novos instrumentos e tecnologias para o
ensino ¢ o aumento no uso da criatividade e da criticidade para ampliar as experiéncias de
aprendizagem, podem se relacionar as metodologias utilizadas e aos niveis alcancados no
dominio cognitivo (Bloom, 1956) e, por fim, avaliar a classificacdo do dominio cognitivo
alcangado através de abordagens baseadas na pirdmide de aprendizagem (Glasser, 2001), como
os estudos de Carvalho (2007) e Borges (2002), que propdem que o estudante se torne o centro
ativo das agdes educativas, onde o professor possui fun¢do de mediador de todo o processo.

Especificamente quanto ao ensino do empreendedorismo nos cursos de administragao,
observa-se que ha dois elementos relevantes para identificar os resultados de aprendizagem
emergidos do uso e da aplicagdo de técnicas e métodos de intervencdo no ensino € na
aprendizagem: (1) a percep¢ao de quem constrdi e apropria-se do conhecimento ensinado e
apreendido - o aprendiz (percep¢do); e (2) a identificacdo das competéncias apreendidas que
permeiem as trés dimensdes basicas que a compdem (conhecimento, habilidade e atitude),
quando colocadas em uso (resultados de aprendizagem na aplicacdo) por quem o apreendeu
(Ferreira & Freitas, 2013; Souza, Zambalde & Oliveira, 2013).

Desse modo, emerge a questdo de pesquisa deste estudo: Qual é a percepcio de
estudantes e de professores da disciplina de empreendedorismo sobre a aprendizagem
originada do processo de ensino com métodos ativos e como estas aprendizagens sio
utilizadas pelos alunos na pratica ao executar projeto de empreendedorismo?

Para responder ao problema de pesquisa, analisou-se projetos experimentais de ensino
de empreendedorismo em cursos de Graduacdo em Administragdo (dois) e em cursos de MBA
(Master Business Administration) em Gestdo de Negodcios (dois). O objetivo era identificar a
percepcdo de alunos e de professores da disciplina de empreendedorismo quanto ao
desempenho da aprendizagem originada do processo de ensino que se utiliza de tecnologias
didaticas de projetos (Project-Based Learning) e metodologias baseadas em resolucdo de
problemas (Problem-Based Learning) e em times (Team-Based Learning), para ambos 0s casos
de ensino. Além disso, objetivou-se avaliar se os alunos realmente utilizaram-se das
aprendizagens percebidas por eles, quando executaram os projetos praticos de
empreendedorismo, onde analisou-se o uso de competéncias empreendedoras em projetos reais
de empreendedorismo empresarial e/ou social (aplicagdo).



Embora existam outros estudos que avaliam diferentes métodos ativos em diferentes
contextos de ensino e aprendizagem, a relevancia desta pesquisa esta na forma como ela foi
construida, pois desde a concepcao da disciplina de empreendedorismo (Graduagdo e MBA)
até a finalizacdo dos projetos, todos os elementos foram preparados para a execugdo da pesquisa
sobre as aprendizagens com o uso de métodos ativos de ensino. Os projetos de
empreendedorismo foram construidos e executados com a finalidade de avaliar o desempenho
dos alunos, a partir da comparag@o entre objetivos curriculares, aprendizagens percebidas por
eles (alunos) e pelos professores, confirmadas ou refutadas na aplicag@o e uso na execu¢do do
projeto de empreendedorismo (resultados), por quem apreendeu (aluno).

Os projetos experimentais de ensino em empreendedorismo foram direcionados por
nivel de conhecimento, cuja a finalidade era identificar as diferencas e semelhangas entre os
objetivos curriculares, as percepcdes discentes e docentes e aplicacdo nos projetos, de acordo
com o nivel educacional (Graduagdo e MBA). Por ultimo, realizou-se a andlise de percepcao,
apods a conclusdo dos projetos, para que ndo houvesse influéncia da expectativa de notas e
resultados para os alunos. Esta avaliacdo foi feita ap6s todo o curso ter sido concluido. Assim,
chegou-se aos resultados apresentados por este estudo, que segue organizado da seguinte forma:
(2) revisdo da literatura, (3) materiais e métodos, (4) apresentagdo do dados e analise dos
resultados e, por fim, (5) consideragdes finais.

2. Revisao da Literatura

A educacdo empreendedora ¢ uma das formas de desenvolver o empreendedorismo por
meio de programas educacionais que incorporem o espirito empreendedor, que ¢ uma cultura
expressa através de um tipo de pensamento e acdo (Dolabela & Filion, 2013). Nesse contexto,
o empreendedorismo trilha a via do ensino e da aprendizagem, como parte do processo de
construcdo, transferéncia e absor¢cdo de conhecimentos inerentes ao ato/acdo de empreender
(Ferreira & Freitas, 2013). Destaca-se, no entanto, que as aprendizagens para o
empreendedorismo podem ocorrer tanto no contexto da educagdo formal, em diferentes niveis
e areas de ensino, como, também, em espagos de aprendizagens ndo formais, como em praticas
profissionais, na acao de trabalho, na educagdo continuada, entre outros.

Embora ambos os contextos de aprendizagens (empirico e formal) possam gerar saberes
necessarios ao ato de empreender, existem diferengas entre eles quanto ao processo de ensino
e de construcdo das aprendizagens necessarias ao saber empreendedor. Especificamente ao
abordar os processos formais de ensino e aprendizagem a luz das praticas pedagogicas,
identifica-se énfase em processos de ensino e de aprendizagens centrados no professor ou
centrados no aluno. O ensino pode ter o professor no centro do processo, com aulas expositivas
para a transferéncia do conhecimento, ou o nucleo ser aluno, quando assume o papel ativo na
construgao e apropriagdo do conhecimento, como responsavel autdnomo pela a sua construgao,
selecdo, classificacdo, absorcao do conhecimento fonte para o saber (Souza & Verdinelli, 2014).

Assim, quando se aborda as praticas educacionais com processos de ensino e de
aprendizagens centrados nos alunos, denominadas metodologias ativas, identifica-se que os
cursos de administragdo e negocios as utilizam com estratégias educacionais desde a década de
1970 (Neto-Mattasoglio & Soster, 2017; Cardoso, 2016). No entanto, existem algumas questoes
na teoria que ainda precisam ser melhor esclarecidas teoria, pois ha (i) divergéncias quanto aos
resultados e eficacia dos métodos ativos para a aprendizagem (Prince, 2004), (ii) os professores
que utilizam de métodos ativos de ensino ndo as diferenciam em termos de técnicas e métodos
para alcancar resultados (Prince, 2004), e (iii) “a maioria das instituicdes educacionais
[brasileiras] ainda esta no século passado” com o ensino tradicional (Morén, 2015, p. 28).

Ademais, quando se trata da educacdo empreendedora, Dolabela e Filion (2013)
argumentam que, sob a perspectiva do empreendedorismo, a mudan¢a comega pela base,
denominado por este estudo como a micro funda¢do do empreendedorismo, o empreendedor.
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Para estes autores, “o empreendedorismo oferece novas perspectivas para modificar os padroes
e processos de aprendizagem existentes” (Dolabela & Filion, 2013 p. 136) nesta triade
educacional: professor, processo de ensino-aprendizagem e aluno/aprendiz.

Portanto, existem questdes de relevancia operacional sobre a aplicacdo de abordagens
didaticas na pratica de ensino e nas reflexdes tedricas atuais: quais sdo as semelhancas e quais
sdo as diferencas entre as praticas ativas e as tradicionais para o ensino e a aprendizagem? E
possivel ou necessario combind-las para proporcionar um melhor aprendizado aos estudantes?
Quais as evidéncias da eficacia dos métodos ativos de ensino na constru¢do das aprendizagens
e do saber? Logo, identifica-se a importancia da “[...] aprendizagem sugerida pela logica do
empreendedorismo, a selecdo de abordagens pedagdgicas apropriadas, bem como o impacto
gerado através de mudanca social e desenvolvimento local” (Dolabela & Filion, 2013 p. 138).
E neste contexto tedrico que esta pesquisa buscou identificar, selecionar e organizar os
elementos da literatura concernente aos objetivos dos processos educacionais (componentes
curriculares e competéncias desejadas) e os instrumentos do ensino (métodos) e os produtos de
aprendizagem (resultados). Para isto, adotou-se a taxonomia de Bloom (1956) e a pirdmide de
Glasser (2001) na analise do nivel de aprendizado a partir do uso da estratégia de ensino PBL
(Project Based Learning) e os métodos PBL (Problem Based Learning) e TBL (Team Based
Learning), utilizados conjuntamente para gerar resultados praticos de aprendizagens.

2.1 A Taxinomia de Bloom e a Piramide de Glasser na Aprendizagem

Ferraz e Belhot (2010, p. 422) afirmam que o termo taxonomia se refere a “classificagao,
denominacdo e organiza¢do de um sistema pré-determinado [...] resultante [em] um framework
conceitual [...]” e que a taxonomia de Bloom (1959) ¢ a “ [...] taxonomia dos objetivos de
processos educacionais [...]”. A taxonomia de Bloom (1959) ¢ categorizada em niveis de
objetivos de aprendizagem, em dominios especificos de desenvolvimento cognitivo, afetivo e
psicomotor, organizados em hierarquia do nivel de menor para o de maior complexidade
(objetivos educacionais) (Gualhardi & Azevedo, 2013).

De outra forma, a Piramide de Glasser ¢ um dos modelos relacionando ao efeito de
diferentes agdes de aprendizagem sobre a retencdo de aprendizagens convertidas em saber e
conhecimentos. Neste modelo identifica-se os resultados de agdes de aprendizagens traduzidos
em experiéncia de aprendizagem mais ou menos eficazes, com exemplo de taxas de retengao
de 80 a 100%, quando ha maior efetividade da acdo de aprendizagem, ou taxas de retencao de
5 a 10% apenas, quando o efeito do ato processual ¢ menor (Letrud & Hernes, 2018).

2.1.1 Taxonomia de Bloom

O termo Taxonomia ¢ usado em diferentes areas de estudos e, segundo o dicionario
Auré¢lio (2010), ¢ a “Ciéncia que se dedica a classificagdo; técnica de classificagdo, ou de
distribuigdo sistematica em categorias”. A Taxonomia dos objetivos educacionais ou taxonomia
de Bloom busca classificar os niveis de aprendizagem ou de dominio cognitivo para medir os
objetivos educacionais, além de facilitar a comunica¢do dos educadores através da verificacao
dos resultados dos comportamentos e conhecimentos dos educandos. Desse modo, em cada
nivel do Dominio Cognitivo, do menor ao maior nivel de abstracdo dos alunos, de resultados
de aprendizagens pretendidos e dos niveis de complexidade das competéncias esperadas, deve-
se usar ferramentas e instrumentos adequados a intervengao didatica e metodologica.

Entre as estratégias metodoldgicas de ensino e aprendizagem, existem andlises que
revelam a convergéncia de metodologias ativas de ensino a melhoria do processo de
aprendizagem, especialmente com o atual avanco da tecnologia e a popularizacdo do
aprendizado pela internet. A integragdo da tecnologia aos novos modelos educacionais,
transformou o modo como as pessoas obtém acesso as informacdes, com menor relevancia para
os métodos tradicionais de ensino, na propor¢ao da popularizacdo da internet, permitindo a
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conexao a um grande acervo de conhecimento, com experiéncias acessiveis e instantaneas
(tempo real) (Moran, 2015; Urias & Azeredo, 2017). Este modelo de ensino e de aprendizagem
aspira substituir os processos de memorizagdo e de transferéncia de conhecimento cientifico
unidirecional e fragmentado, por meio de processos e ag¢des de aprendizagem ativa, em trés
dominios de conhecimento (Bloom et al, 1956): afetivo, cognitivo e motor.

O Dominio Afetivo inclui objetivos que descrevem mudangas de interesses, atitudes e
valores, e o desenvolvimento de apreciacdes e ajustes (BLOOM, 1956, p. 7). Ferraz (2010)
relaciona este dominio a sentimentos e posturas do individuo. Ele sub listou categorias ligadas
ao desenvolvimento da area emocional que sdo: Acolhimento (Recepcdo de Situacdes),
Resposta (Resposta para situagdes), Valorizagdo (Valores), Organizagdo e Internalizagio de
Valores (caracterizagdo). Os autores reconheceram ser dificil descrever tais comportamentos
de maneira objetiva, pois envolvem sentimentos e emogdes internalizados os quais podem
interferir na manifestacdo do comportamento a ser observado.

O Dominio Motor se refere a habilidades fisicas especificas. Embora o grupo de estudo
reconhecesse a existéncia deste, pouco foi encontrado na literatura, a época, sobre o tema para
que pudessem organizar uma classificacdo. Porém, segundo Ferraz (2010), outros
pesquisadores definiram as categorias desse dominio que estdo relacionados ao
desenvolvimento muscular e habilidades de coordenacdo de movimentos especificas que sdo:
Percepcdo, Direcdo, Resposta Dirigida, Mecanismo e Resposta Complexa Aberta.

E, por fim, o Dominio Cognitive que d4 énfase a constru¢do do conhecimento. Com
isso ajuda no desenvolvimento e definicdo de termos, que permitam o entendimento de
semelhancas e diferencas dos objetivos educacionais através da comparagdo de dispositivos de
avaliacdo para determinar a eficdcia dos planos de aula.

Sobre o Dominio Cognitivo, Bloom organizou os objetivos em uma taxonomia de seis
classes, baseadas em niveis de aprofundamento (Bloom, 1956). Os niveis surgiram da ideia de
que um comportamento mais simples pode se tornar mais complexo a medida que integra novas
acOes e dados a respeito do assunto estudado, conforme ilustrado na Figura 1, quando as
habilidades/conhecimentos adquiridos sdo cumulativos, em uma relagdo de dependéncia entre
os niveis. Monteiro et al (2012) ajudam a entender o que, em cada nivel, espera-se de resposta
do aluno, como listaram os niveis de comportamento e o que se observa em cada um deles.

a. No primeiro nivel (Conhecimento) os objetivos estdo ligados a memorizagao,

recordagdo ou lembranca de elementos do assunto dado sem, necessariamente, se saber

detalhes, sistematizar uma solucdo ou fazer generalizagdes — a questdo ¢ encontrar
indicios de conhecimentos universais de certo assunto.

b. No segundo nivel (Compreensao) o aluno deverd ser capaz de demonstrar o

conteudo utilizando outras formas de expressao (escrita ou falada), pois ja internalizou

e sistematizou o conhecimento. A compreensdo ¢ demonstrada através da translacdo

(fidelidade ao material, mesmo de forma desordenada), interpretacdo (nova visdo do

material apresentado) ou extrapolagdo (sdo implica¢des além do material apresentado).

c. No terceiro nivel (Aplicacio) o aluno deveréd se tornar menos dependente do

professor. Em uma situacdo nova desenvolve ideias, procedimentos e métodos

diferentes para resolvé-los através da leitura de uma nova possibilidade ou realidade.

d. O quarto nivel (Analise) permite a identificagdo de cada elemento, o

entendimento do conhecimento em partes e no todo, € como estas partes se relacionam

entre si, com a visao das bases e principios para a formacao do todo.

e. O quinto nivel (Sintese) ¢ a combinagdo de elementos de diferentes contextos,

mas, sdo utilizados para a constru¢do de um novo todo nao evidenciado anteriormente,

quando o aluno produzira suas proprias ideias, planos ou produtos.

f. O sexto nivel (Avaliacdo) ¢ o julgamento de valor (qualitativo ou quantitativo)

sobre um assunto tendo como base critérios externos ou fundamentacao internalizada.
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Figura 1 Niveis do Dominio Cognitivo
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Compreensao

Conhecimento

Fonte: Adaptado da Taxonomia de Bloom (1956)

Anderson e Krathwohl (2001) propuseram uma estrutura bidimensional do ensino que,
além do assunto apreendido (dimensao do contetido), inclui o processo que o aluno usa para
apreender (dimensao do processo). Isso auxilia na defini¢ao dos objetivos institucionais e nas
técnicas de avaliagdo da aprendizagem, pois, em cada uma destas categorias, associa-se um
verbo, mas ele ndo se desconecta do anterior e do sucessor. Para Krathwohl (2002), de maneira
geral, os objetivos explicitam o que se espera que os alunos aprendam, mas ndo explicam o que
fardo com o conhecimento apreendido. Ele descreve os objetivos utilizando verbos de agdo e,
para os processos cognitivos buscados, utiliza-se de substantivos.

Por exemplo, em um plano de aula que se almeja que os alunos, ao término da aula,
sejam capazes de reconhecer (verbo) os estados da agua (substantivo/contetido), precisa deixar
claro como sera verificado se realmente eles reconhecerdo este contetido e como irdo utilizé-lo.
Partindo-se deste ponto (verbo/substantivo), Krathwohl ef a/ (2001) notaram que seriam
necessarias mudangas, e, ao relacionarem verbos e substantivos, concluiram que estes
pertenciam a dimensdes diferentes e que os substantivos formam a base para a dimensao
conhecimento (o que) e verbo para a dimensdo relacionada aos aspectos cognitivos (como),
exemplificado na Tabela 1 que mostra o carater bidimensional da nova Taxonomia de Bloom.

Tabela 1- Carater bidimensional da nova taxonomia
Substantivos | Verbos

(Dimenséo: conhecimento - o que) (Dimenséo: processos cognitivos — como)

Fonte: Adaptado de FERRAZ, 2010, p. 425.

Com esse reagrupamento, tornou-se mais facil definir com clareza os objetivos de
aprendizagem e alinha-los com as atividades de avaliagdo. Além da estrutura bidimensional, a
Taxonomia Revisada de Bloom (Krathwohl, 2002): (1) reordenou a sequéncia dos verbos e
criou subcategorias associadas aos verbos principais; (2) passou a utilizar os verbos no
infinitivo e as subcategorias com verbos no gerindio; (3) renomeou a categoria
“Conhecimento” para “Lembrar”, “Compreensdo” para “Entender” e “Avaliacdo” se tornou
“Criar”, conforme mostra a Figura 3. Para Ferraz (2010, p. 427) a nova Taxonomia deu énfase
a “discussdo da andlise e interpretacdo das subcategorias com a intenc¢ao de suprir a necessidade
de estimular um desenvolvimento cognitivo”, expressando assim a a¢do esperada e a maneira
de como se espera perceber os resultados - Figura 3.



Figura 3 Diferencas entre a Taxonomia de Bloom e a Revisada

ORIGINAL REVISADA
PENSAMENTO DE ORDEM PENSAMENTO DE ORDEM
SUPERIOR SUPERIOR

AVA5°

Compreengio | 4 ‘Compreender
Conhecimento Recordar
PENSAMENTO DE ORDEM PENSAMENTO DE ORDEM
INFERIOR INFERIOR

Fonte: Adaptado de Bloom (1956) ¢ Anderson (2001)

Ap0s isso, houve outra atualizagdo direcionada para o ambiente digital, incluindo novos
comportamentos (Churches, 2009), denominada de Taxonomia de Bloom para a Era Digital ou
Taxonomia Digital de Bloom. Ela abrange comportamentos, acdes e oportunidades mais usuais
as tecnologias da informagdo e comunicagdo, para atender a aprendizagem em ambientes
digitais e, incorporam ferramentas e plataformas online, web, videos, blogs e etc. Essa releitura
propde aproveitar o grande alcance da tecnologia para atender os novos comportamentos ao
utilizar praticas pedagogicas mais proximas dos novos processos focando na qualidade do
processo. A Taxonomia Digital de Bloom relaciona os Dominios Cognitivos da Taxonomia
Revisada de Bloom aos recursos didaticos-tecnologicos oferecidos pela internet.

Figura 4 Taxonomia Digital de Bloom
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Na Figura observa-se que um mesmo dispositivo tecnologico se difunde entre os
diversos niveis de aprendizado, pois isso depende de como o professor vai planejar o seu
objetivo e de como aluno vai desenvolver a sua forma de conhecimento. Percebe-se, portanto,
que a aprendizagem ¢ dada pela forma em que as ferramentas sdo utilizadas, aproximando este
aluno do objetivo almejado. A finalidade ndo ¢ a ferramenta, mas como se utiliza e como
professor e aluno trabalham juntos no processo de aprendizado. Para Churches (2009), mesmo
que haja uma classificagdo em niveis, nesta nova versdo da Taxonomia deixam de ser
hierarquicas, pois os niveis cognitivos podem fluir entre sim com facilidade sem perder a
caracteristica de cada um. Ao aplicar a tecnologia na educacdo, aumenta-se as possibilidades
para um aprendizado mais interativo, ajustado as necessidades e ritmo do aluno.

2.1.2 Piramide de Aprendizagem de Glasser

A teoria da escolha aplicada a educagdo, desenvolvida pelo psiquiatra William Glasser
(2001), demonstra como a aprendizagem ¢ adquirida e como as pessoas podem se tornar mais
criticas, participantes e conscientes, a partir da consciéncia e do desejo de aprender. Glasser
defende que se pode trabalhar o aprendizado além da memorizacdo dos conceitos, propondo
que as aulas sejam mais praticas (o aluno fazendo) para que haja um alto grau de aprendizado
(Glasser, 2001), como mostra a Figura :

Figura 5 Piramide de Glasser
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Fonte: Adaptado de Glasser (2001).

Em estudo feito na universidade de Washington, mensuraram o desempenho dos alunos
nas metodologias de aprendizagem ativas e nas tradicionais, e verificaram que o desempenho
dos alunos que participaram apenas de aulas expositivas (tradicionais) foi em média 1,5 vezes
inferior aos daqueles que tiveram aulas com metodologias ativas (FREEMANN, 2014).
Concluiu-se, entdo, que ha mais beneficios na aprendizagem ativa, pois melhora o pensamento
critico, aumenta a absor¢do das informagdes, melhora a analise critica no uso destas
informagdes, amplia a motivagao e melhora as habilidades interpessoais.



Nesse contexto, a Pirdmide de Aprendizagem de Glasser (2001) apresenta uma
possibilidade de mudanga na visdo do ensino: no qual o estudante deixa de ser um agente
passivo, em que recebe conteudos na sala de aula, para ter participagdo ativa no processo de
aprendizagem sendo estimulado a construir o conhecimento. Nesta teoria a assimilacdo do
contetido, quando o aluno participa de aulas expositivas, ¢ minima, mas quando ele tenta
explicar o assunto para outra pessoa a retengao e entendimento ¢ bem maior.

Willingham (2013) questiona quanto as varidveis que afetam a recuperagao da memoria
na sala de aula e, embora haja dividas sobre a confiabilidade da pesquisa, principalmente em
relacdo ao percentual de absor¢do de contetido, pode-se notar que a mudanga de foco das aulas
no contetido para o estudante melhora o seu aprendizado. Dai, entende-se que, quanto maior for
a participag@o do aluno e suas atitudes ativas em relacdo ao conhecimento, maior sera os niveis
cognitivos alcangados na Taxonomia de Bloom. De forma oposta, uma metodologia passiva (de
escuta e leitura, por exemplo) alcanga os niveis inferiores de aprendizado. Assim, pode-se
entender os niveis cognitivos da Taxonomia de Bloom de acordo com a Piramide de Glasser.

a. Metodologia tradicional: as aulas sdo expositivas e o aprendizado ¢ centrado na
exposi¢do do conteudo pelo professor; o aluno € receptor do conteudo e busca a
memorizagdo para obter sucesso na avaliagdo, ou seja, a avaliagdo implica em uma
reproducdo do conhecimento, porém, a metodologia, ndo incentiva o aluno a questionar,
investigar, criticar a realidade.

b. Metodologias ativas: sao processos de desenvolvimento da aprendizagem em que o
aluno deixa de ser um mero receptor do conhecimento, para ser o construtor; tem
objetivos mais amplos que em metodologias tradicionais e pretende trabalhar com niveis
de conhecimentos mais profundos; o professor se torna um orientador/mentor no
processo de ensino (KANE, 2004). As praticas utilizadas nesta pesquisa foram:

e Aprendizagem baseada em times (Team-based Learning): as equipes formadas
devem trabalhar dentro do mesmo espago fisico (sala de aula, na maioria das
vezes), onde os alunos envolvidos nos grupos sdo preparados previamente para
as aulas, uma vez que podem ser langados desafios para os grupos antes, durante
ou apos as aulas. Além disso, ¢ importante ressaltar que ndo ha necessidade de
que os estudantes possuam conhecimento prévio sobre trabalho em equipe, uma
vez que estes serdo submetidos as atividades que fardo com que eles
desenvolvam essas habilidades de forma intrinseca. A fundamentagao tedrica do
TBL ¢ baseada no construtivismo, fazendo com que o professor ndo seja a figura
central, mas um facilitador da aprendizagem, em um ambiente igualitario. Os
grupos devem ser formados de modo que permitam a realizagdo das tarefas
atribuidas, buscando minimizar as barreiras a coesdo do grupo, incluindo
diversidade na sua composi¢ao e oferecendo os recursos necessarios.

e Aprendizagem baseada em problema (Problem Based Learning): ¢ uma
estratégia em que os estudantes trabalham para resolver um problema real ou
simulado, a prdxis na educagdo (Souza & Dourado, 2015). Esta visdo se baseia
nos principios de que as aulas sdo organizadas por tema e nao por disciplinas,
havendo uma integra¢do interdisciplinar, na conexao entre teoria e pratica, com
foco no desenvolvimento cognitivo. A aprendizagem ¢ baseada na reconstrugao
da experiéncia, podendo ser usada em todos os niveis do aprendizado.

e Aprendizagem Baseada em Projeto (Project Based Learning): ¢ uma técnica que
foca nas vivéncias praticas, levando a uma maior participagdo dos alunos
durante o processo de aprendizados complexos, possivel de criar experiéncias
mais envolventes e sistémicas, duradouras e que geram, de fato, impactos mais
extensos, centrada na colaboracdo entre os alunos, levando-os a desenvolver
habilidades uteis e necessarias para desenvolver coisas complexas.



3. Procedimentos Metodologicos

Esta pesquisa utiliza-se da abordagem qualitativa (Godoy, 1995) com tipologia
descritiva (Alves; Gongalves, 2017) e estratégia de estudo de caso (Yin, 2001). O objetivo geral
era entender qual a percepcao dos alunos de cursos de graduagdo e de pds-graduacao (MBA)
em administrag@o sobre a qualidade e o retorno efetivo em termos de aprendizagem com o uso
de método ativo de aprendizagem baseada em projeto (PBL). A pesquisa de natureza qualitativa
permite estabelecer maior compreensao sobre os agentes envolvidos, sem buscar por padroes
de regularidade, mas sim por agdes de motivacdes para suas agdes (Godoi; Balsini, 2010).

Trivinos (1987, p. 110) destaca que os estudos descritivos “[...] tém por objetivo
aprofundarem a descri¢ao de determinada realidade”. O meio de pesquisa utilizado foi o estudo
de caso, caracterizado pelo profundo e exaustivo estudo de um ou poucos objetos (Gil, 2008).
Os instrumentos de coleta de dados adotados por esta pesquisa foram a entrevista com os
discentes do MBA e o grupo focal com os discentes da graduagdo, ferramentas bastante
utilizadas na pesquisa qualitativa segundo Dias (2000, p. 8), “dentre as técnicas mais utilizadas
em pesquisas qualitativas, destacam-se as entrevistas ndo direcionadas e semiestruturadas, as
técnicas projetivas e os grupos focais”. Para a anélise dos dados coletados, foi utilizado a técnica
analise do conteudo que ‘“se constitui num conjunto manifesto dos depoimentos dos
entrevistados” (Barros 2014, p. 96).

A coleta de dados foi realizada considerando fontes primdrias e secundarias. Os dados
primarios foram coletados por meio de entrevista semiestruturada realizadas com dez alunos de
uma turma de vinte e nove alunos de MBA em Gestdo Empresarial e por meio de grupo focal
realizado com doze alunos de uma turma de trinta e trés alunos de gradua¢do em Administracao,
todos participantes de projetos com o uso de método ativo de aprendizagem baseada em projeto
(PBL). O primeiro grupo ¢ de graduandos, iniciantes do ensino superior, cursando o primeiro
semestre do bacharelado e sdo identificados na analise dos dados com o codinome “G”
precedido de numeragdo ascendente conforme o numero de pesquisados, o segundo grupo cursa
uma pos-graduacao e sdo identificados na analise dos dados com o codinome “P” precedido de
numerag¢do ascendente conforme o numero de pesquisados. Foi semiestruturado um roteiro para
orientar a pesquisa com cada grupo dentro do tema proposto, possibilitando a flexibilidade nas
respostas e incorporacdo de novos itens e interpretagdes da realidade pesquisada no ato da
coleta. Os dados secundarios utilizados para fundamentacao tedrico-metodologico deste estudo,
foram obtidos por meio de revisdo bibliografica, com a revisdo da literatura. A coleta foi
realizada durante o més de fevereiro de 2019, e por ser esta pesquisa de cunho qualitativo, ndo
houve defini¢do prévia de quantidade de pesquisados, mas a saturagdo de informagdes (Godoi;
Mattos, 2006), sob o critério de acessibilidade para a escolha dos pesquisados (Gil, 2008).

4. Analise de Dados e Resultados da Pesquisa

Nesse topico sdo analisados e discutidos os resultados encontrados na pesquisa
empirica. Mapeou-se a percep¢do de alunos de graduagdo e curso de MBA (Master Business
Administration) em administra¢do e de docentes, ambos envolvidos no processo, sobre 0 uso
de métodos ativos de ensino, para a andlise das experiéncias vivenciadas no processo de
ensino/aprendizagem, e em segundo etapa, analisou-se, os projetos escritos dos académicos
para averiguagdo de convergéncias e divergéncias entre os atores. Nos casos praticos foram
utilizadas as metodologias ativas PBL (Problem Based Learning), PBL (Projet Based Learnig)
e TBL (Team Based Learning), que sdo o foco da coleta de dados desta pesquisa.

Os graduandos em Administragio desenvolveram o projeto orientado para
empreendimentos com fins lucrativo, criaram e implantaram uma empresa (simulada) em
ambiente real, denominado “Fabrica de Negocios”, valendo-se de todos os processos e
ferramentas de gerenciais da administragdo para o gerenciamento do negocio criado, com foco
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na criacio e gerenciamento de empresa simulada em projeto real, com producio e
comercializacio de servicos e/ou produtoes. Dentre as atividades desenvolvidas, destaca-se a
captacdo de investimentos externos para a manuten¢do das atividades organizacionais e a
prestagdo de contas para manter a transparéncia do negdcio e garantir a confiabilidade perante
os stakeholders. Os pos-graduandos em Gestdo Empresarial, desenvolveram o projeto orientado
para o empreendimento social (sem fins lucrativo), convergindo aos apelos contemporaneos de
responsabilidade social e intitularam o projeto de “Fazer o Bem”. O principal objetivo dos
projetos voltados para o empreendimento social era contribuir com instituigdes assistenciais,
por meio do desenvolvimento e implementagdo de agdes direcionadas pela gestdo, com foco na
producio e entrega de produtos e/ou servicos que atendessem as necessidades de grupos
com dependéncias especificas, como asilos, creches ou outras organizacdes sociais.

Os participantes dos grupos de académicos estdo representados conforme tabela 2, que
descreve o cenario dos grupos analisados nesta pesquisa e destaca a presenca de ambos 0s sexos
em atividades de gestdo.

Tabela 2: Percentual dos respondentes por género e curso.
% participantes

80%
70%

60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

M F M F

Graduagdo Pés-graduacgdo

Fonte: Dados da pesquisa.

Os dados coletados trazem a percepcdo dos integrantes quanto, primeiro, a capacidade
de métodos ativos agregar conhecimento; segundo, a percepcao de diferenga no processo de
ensino/aprendizagem quando comparado métodos ativos com metodologias tradicionais;
terceiro, quais elementos contribuiram para a percep¢do adquirida no desenvolvimento dos
respectivos projetos. Todos os participantes puderam expressar suas percepcdes sobre os
questionamentos desta pesquisa. Tais participantes estdo identificados neste trabalho com
codinomes iniciados com “G”, para os graduandos e codinomes iniciados em “P”, para pds-
graduandos, a fim de que seja analisado as percepg¢des de forma individual.

Os participantes do grupo “G”, sem excecdo afirmaram que a utilizacdo de métodos
ativos no processo de aprendizagem agrega conhecimento, e perceberam a efetividade do
método em transmitir conhecimento. Cerca de 58% dos participantes afirmaram que o contato
com algo novo possui um efeito estimulante, instigando o engajamento e a competitividade,
assim retrata o participante G6: “[...] o contato com o novo, e ter que buscar as solugdes, traz
experiéncias ainda ndo vividas e isso agrega conhecimento” (G6). A interagdo entre a pratica e
a teoria trazida pelos métodos ativos, possibilitou a “[...] identificagdo de situagdes de possiveis
dificuldades que podem ser enfrentadas em um cenario real [...]” (G4). Cerca de 41% dos
graduandos pesquisados, destacaram que os erros cometidos ao longo do processo de gestao,
instigaram a busca por solugdes e consequentemente ampliou o campo de visdo do
conhecimento. Os participantes do grupo “P”, também expressaram com unanimidade quanto
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a capacidade dos métodos ativos em agregar conhecimento no processo de
ensino/aprendizagem. Cerca de 60% dos respondentes, enfatizaram que as multiplas
competéncias envolvidas em um empreendimento sdo positivas, conforme descreve P5: “[...] a
interacdo de pessoas com competéncias diferentes unidas, potencializou o desenvolvimento do
projeto” (P5), tornando-se uma ponte para o crescimento em conhecimento “[...] pessoas com
quem nos envolvemos, nos ensinaram 10 vezes mais [...]” (P2), pois, soma-se diferentes
competéncias e saberes em um objetivo compartilhado. Outros 30% descreveram que aliar a
teoria com a pratica agregou conhecimento, conforme descreve a fala de P1: “[...] porque
desenvolveu a capacidade de planejamento, atitude, controle, envolvendo coordenacdo de
pessoas e de recursos [...]".

Em resposta ao segundo questionamento, os participantes do grupo “G”, descreveram
com unanimidade que ¢ perceptivel a diferenca no processo de aprendizagem quando
comparado o uso de métodos ativos com outras metodologias tradicionais. O desenvolvimento
de projetos com métodos ativos, “[...] mostrou o quanto situagdes reais sdo mais complexas do
que a teoria consegue transmitir e que a simulacdo com a realidade mostra o quanto devemos
nos preparar para enfrentar cendrios reais [...]” (G7), pois, estar ativo no processo de
aprendizagem, permite “[...] tirar a prova real do conhecimento teorico [...]” (G6). O grupo “P”,
também percebeu que hé diferenga no processo de ensino/aprendizagem com o uso de métodos
ativos, quando expressarem que “[...] o método pratico coloca a prova e desafia o conhecimento
adquirido [...]” (P1), que “[...] a cada etapa implementada do projeto, avangamos com maior
facilidade no conhecimento [...]” (P2), que a “[...] demonstracao de resultados individuais e do
conjunto era confrontado e se tinha um novo ponto de partida, com o olho no resultado [...]”
(P3) e que a “[...] liberdade para resolver cada item do projeto, trouxe a possibilidade de testar
o conhecimento.” (P4) e (P6). A percepcao dos participantes da pesquisa indicou com detalhes
que ha diferenca quanto a utilizacdo de métodos ativos como pratica para o processo de
ensino/aprendizagem comparado com métodos tradicionais.

A coleta da percepcao dos participantes possibilitou a identificagdo de elementos que
influenciaram no processo de ensino/aprendizagem (terceiro questionamento), apresentados nas
tabelas 3 e 4, a seguir. Os graduandos, perceberam elementos que ao longo do desenvolvimento
dos empreendimentos, interferiram de alguma maneira no processo de aprendizagem, listados
a seguir: (1) ANTECIPACAO DA PRATICA - indica o desenvolvimento da pratica antes da
base teorica; (2) SIMULACAO EM CENARIO REAL - compreende a pratica simulada em
situacdes reais do cotidiano; (3) ERROS - indica a reflex@o sobre erros cometidos e a busca
por solugdo e a ndo reincidéncia; (4) DESAFIOS DE ALGO NOVO - compreende a
motivagdo instigada por fatos ainda ndo experimentado; (5) TRABALHO EM EQUIPE -
indica o aglomerado de competéncias e maior produtividade.

Tabela 3: Influenciadores no processo de ensino/aprendizagem por PBL na graduacio.

Elementos na Graduagao

Trabalho em Equipe
Desafios de Algo Novo
Erros

Simulagdo em Cenério Real

Antecipac¢do da Prética
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Fonte: Dados da pesquisa.
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Os elementos identificados pelos poés-graduandos, sdo listados a seguir: (1)
ABORDAGEM PRATICA - indica possibilidade de aplicar a teoria em a¢des praticas; (2)
EQUIPE COESA - compreende o sincronismo entre os componentes da equipe de trabalho;
(3) BASE TEORICA - aponta o conhecimento tedrico adquirido anteriormente como principio
norteador das agdes; (4) ORIENTACAO DOCENTE - compreende a facilidade e qualidade
do apoio dos docentes envolvidos na orientagdo dos empreendimentos; (5) ERROS - indica a
reflexdo sobre erros cometidos e a busca por solucdo e a ndo reincidéncia; (6) EMPATIA COM
PROJETO SOCIAL - compreende o nivel de familiarizagdo do pesquisado quanto a
envolvimentos em outros projetos de cunho social.

Em quase sua totalidade, os pesquisados indicaram percep¢do positiva quanto aos
elementos influenciadores, exceto na percepcao do pesquisado “G5”, que indicou o elemento
“ERRO” como negativo ao processo de aprendizagem, pois, [...] 0s erros que exigiam a
necessidade de resolugdo rapida deixavam o projeto estagnadol...]” (GS5).

Tabela 3: Elementos influenciadores no processo de ensino/aprendizagem por PBL na
pos-graduacao.

Elementos na Pds-graduacao

Empatia com Projeto Social
Erros
Orientagdo Docente

Base Teodrica

Equipe Coesa

Abordagem Pratica

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

Fonte: Dados da pesquisa.

Os demais pesquisados perceberam os elementos descritos na tabela 2, como
potencialmente contributivos no processo de ensino/aprendizagem, conforme expressa G3 “[...]
0s erros que aconteceram € o que mais fica na mente e a discussao destes para solugdo € o que
fixou conhecimento”, mesmo ao “lidar com cenario real e estar em contato com empresarios da
cidade que apostaram no nosso negocio e investiram capital” (G9), o que segundo eles agregou
experiéncia pratica. Os académicos da graduagdo, apontaram que o fato de terem desenvolvido
o projeto ainda no primeiro semestre da graduagdo (periodo em que estdo imaturos quanto a
gestdo), os fez “[...] aprendermos mais com os erros” (G5).

Os académicos participantes na pos-graduagdo, perceberam os elementos como
contributivos no processo de ensino/aprendizagem, ao destacarem que a ““[...] aplicacdo do que
foi posto no papel fez com que acelerdssemos a aprendizagem [...]” (P1), que [...] o principal
fator que contribuiu para o projeto foi o comprometimento da equipe com 0 nosso propdsito
[...]” (P2) e a atuagd@o dos docentes quando “[...] nos deram um norte, o que ajudou muito por
ser um trabalho que nunca tinhamos feito[...]” (P4).

6. Consideracoes finais

O ensino e a aprendizagem sdo agdes dinamicas com fatores que podem ser controlaveis
(o assunto tratado, tempo em sala de aula, etc.), mas tem variaveis incontrolaveis, que podem
receber influéncias (experiéncias anteriores do aluno, estimulo, concentragdo, etc.). O
crescimento rapido da tecnologia, as modifica¢des de comportamento, as diversas necessidades

13



dos individuos exigem adaptacdes em todas as areas, inclusive a educacional. Desta forma, o
processo educacional precisa desenvolver novos métodos de ensino e aprendizagem que se
adaptem e acompanhem a evolugdo do conhecimento. Neste sentido a aplicagdo de novas
tecnologias e métodos de ensino no ensino do empreendedorismo, tem ajudado na
aprendizagem de novos profissionais empreendedores.

Bloom (1956), ao classificar os niveis de aprendizagem trouxe a tona a necessidade de
entender como levar o conhecimento aos estudantes. Krathwohl (2001) levantou a questdo da
maneira como tais conhecimentos devem ser apresentados ao grupo. Desse entendimento
percebe-se que os métodos ativos facilitaram os resultados de aprendizagem na educagdo, com
a devida exigéncia as mudangas no comportamento e postura do aluno e do professor.

Glasser (2001), ao apresentar a Piramide de aprendizagem traz a luz a mudanga de
paradigma das metodologias de ensino, confirmando o que muitos ja haviam notado sobre a
mudanca de atitude para uma maior absor¢do do aprendizado. Confirmando as inGimeras
metodologias que vém sendo aplicadas dentro e fora da sala de aula fisica, demonstrando que
sim, o aluno aprende e apreende mais quando se torna responsavel pelo seu aprendizado. Notou-
se que ao se trabalhar com os estudantes a partir de metodologias ativas, conforme Glasser
(2001), promove-se muito mais e melhor a absor¢do de conhecimentos e a aprendizagem do
aluno. Neste sentido, o processo educacional precisa abrir espagco para os métodos ativos de
aprendizagem que acompanhem a insercdo massiva do uso de tecnologias, do ensino fora da
sala de aula, fora do horario previsto, fora de qualquer angulo pré-determinado e ainda assim
alcangar Habilidades de Pensamento de Ordem Superior (Churches, 2009).

Ao analisar os resultados de aprendizagem obtidos com o uso de métodos ativos no
ensino, em cursos de empreendedorismo para a Graduacdo e MBA (Master Business
Administration), avaliou-se a percep¢do de discente, docentes e os relatorios de projetos
empreendedorismo empresarial e social. A avaliagdo e a andlise dos resultados se deu por meio
de comparacao entre as percepcdes discentes, docentes e os registros nos relatdrios dos projetos,
especialmente quanto aos aspectos positivos e negativos do ensino-aprendizagem, a partir de
proposicdes construidas com base na taxonomia de Bloom (1956) para a avaliagdo e a analise
dos resultados de aprendizagem (Glasser, 2001).

Os dados empiricos demonstram que os principais influenciadores da aprendizagem por
meio de métodos ativos se situam no grupo (time) e na pratica (problema), tendo outros
elementos como mediadores do processo, por exemplo, a teoria, os docentes e 0s erros
(reforgadores). Outro aspecto relevante da aprendizagem ¢ que métodos ativos utilizados
conjuntamente podem suportar melhor a aprendizado em amplo escopo, como exemplo, do
ensino baseado em projeto, que, associado ao ensino baseado em problema e time, mesmo o
primeiro sendo mais robusto em termos de tempo e de resultados, foram os dois ultimos
métodos ativos € que tiveram mais repercussao para os individuos. O aprendizado por meio de
projeto foi menos lembrado como relevante que os problemas e a equipe.

Como limitagdes, tem-se o uso de quase experimento, com baixa possibilidade de testes
e de grupo de controle, o que de fato também ¢ uma oportunidade para as pesquisas futuras.
Outro aspecto ¢ limitador ¢ o carater regional (local) deste estudo, que também ¢ uma
oportunidade para pesquisas futuras, isto €, compor amostras maiores em estudo de campo
poderd ter maior capacidade de generalizagdes. Por ultimo, sugere-se a realizagdo de
experimentos sociais educacionais por haver maior capacidade de controle dos achados e
resultados, como por exemplo, verificar se idade, crencas, condi¢do socioeconOmica ou
cultural, tipologia de conteudo, entre outros, sdo relevantes para o maior ou menor resultados
em termos de aprendizagens por meio de métodos ativos.
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