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Nas últimas décadas observamos a adoção paulatina e 
progressiva de novas metodologias e tecnologias no ensino 
tecnológico e vocacional. A literatura brasileira sobre o 
tema é rica em relatos de experiências e reflexões sobre a 
prática de novas propostas de ensino e aprendizagem. Se 
por um lado os referenciais teóricos que apoiam o trabalho 
docente evoluem ainda lentamente, como é o caso das 
teorias sobre desenvolvimento e aprendizagem, as formas 
de estruturar e mediar situações de aprendizagem mudam 
quase que em sincronia com a evolução das mídias e dos 
hábitos que emergem de seu uso. 

Esse duplo compasso de mudanças pode confundir 
os profissionais de educação mais experientes. Os 
educadores acostumaram-se a refletir sobre propostas 
pedagógicas e currículos, seguindo uma rotina que releva 
um conjunto de aspectos que são atualizados na medida 
que novas competências para o trabalho são necessárias. 
Esses profissionais estão sempre atentos às demandas 
por formação e conservam um amplo e rígido conjunto de 
valores e crenças que visam promover o desenvolvimento 
dos indivíduos de forma ampla na medida que buscam 
torná-los aptos à prática profissional plena e ética.

No entanto, em meio a evolução histórica dos setores 
industriais e suas respectivas práticas de formação inicial 
e continuada, vivenciamos uma aceleração do conjunto de 
técnicas, processos, conhecimentos e modos de produção. 
Essa aceleração acompanhada de intensa necessidade 
por atualizações frequentes das dimensões didáticas das 
práticas de formação. Essa aceleração advém do acúmulo 
recorrente de resultados positivos da técnica humana. 

Os modelos de práticas pedagógicas, que durante 
décadas não percebemos a sua obsolescência, revelam 
seus limites e desatualização em meses. Esses já não 
podem mais ser reaproveitados, pelo menos em seu todo, 
entre um ciclo e outro, distantes apenas de alguns meses. 
Passamos de um convite para uso de mídias e tecnologias 

da informação em nossas práticas para a necessidade de 
criar novas formas de práticas que incluam essas de forma 
transversal e abundante.

Nesse interim surge a necessidade de os profissionais 
de educação, ao mesmo tempo que conseguem conservar 
suas crenças e valores, promovem a concepção contínua 
de novas práticas de formação, novas propostas 
pedagógicas, adaptadas às demandas de desenvolvimento 
de competências, em consonância com as formas mais 
adequadas de mediar as situações didáticas de educação 
profissional.

A apropriação, a abertura para novas tecnologias e a 
capacidade criativa de propor novos formatos de vivências 
didáticas passam a ser uma competência central à prática 
docente contemporânea.

A obra Mói de Sabedoria, dividida em dois volumes, nos 
traz a oportunidade de aprender com Artigos Científicos e 
Relatos de Experiência que ilustram o potencial criativo dos 
profissionais de ensino da instituição. Todos os trabalhos 
foram desenvolvidos por colaboradores do Senac 
Pernambuco a partir de situações reais na instituição. Nas 
palavras de um de seus organizadores: “Os e-books estão 
em consonância com as transformações educacionais 
e estruturais que incidem sobre o Senac Pernambuco, 
como a expansão das modalidades de ensino, pluralidade 
de metodologias, a constante inserção de tecnologias 
inovadoras, a abrangência do papel de atuação e de 
integração da instituição, além dos desafios ocasionados 
pela pandemia da Covid-19.”

A obra é, portanto, um convite e um ponto de partida para 
a reinvenção de práticas, muito mais que um repositório 
de alguns bons exemplos delas. Que o ensejo da iniciativa 
da obra e a seleção sejam inspiração para um sem-fim de 
novas formas de aprender e ensinar sejam concebidas em 
tempos nos quais nossa única constância é a mudança.

PP   re re fá fá
ciocio

Alex Sandro Gomes 
Professor no Centro de Informática da UFPE
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CLIQUE PARA VER

Em um ano conturbado,  
E se parar para  pensar olhando 
Pra tudo que é lado,  
Cheio de desafio,  
Perturbado e  
Confuso! 
Não era para ser diferente 
E se for pensar, bem direitinho, a gente 
Conseguiu realizar um mói de tudo! 
 
Primeiro bora entender o que é mói,  
É junto, inseparável, agregado,  
Indestrutível, muito e que não acaba 
fácil. 
Um mói de gente,  
Um mói de coentro, 
Um mói de alegria 
Um mói de conhecimento. 
 
Um mói de professor e professora 
Inteligente, astuto e tudo danada! 
Que usou o seu computador,  
Para se virar, seja lá do jeito que for,  
E dar aulas até dentro de suas casas. 
 
Passa marido, passa menino,  
Agonia todo dia, toda semana, 
E onde era a aula?  
Até em cima da cama! 
 
E conseguiu ser artista, poeta, músico,  
Trabalhar com sonhos, trazer alegria,  
Inventaram e fizeram diferente,  
Celular, computador, 

Televisão, vídeos 
Fotografias.   
Aprenderam de um jeito 
E para desaprender, haja paciência 
E reaprenderam de outra forma 
Com muita resiliência  
Foi muita inovação, ideia, e dificuldade,  
Faz de novo, repete, eita peste!  
Que dificuldade! 
 
Porém surpreendentemente,  
Pra felicidade da gente,  
assim nunca foi visto. 
Bate no peito, com respeito 
Por que assim do nosso jeito: 
Nós conseguimos! 
 
 
E viva a amizade, a paciência e a 
inspiração, 
Ao engajamento, a tecnologia e a 
inovação.  
 
Hoje pelo que vejo,  
A escola está de outro jeito,  
Nem melhor, nem pior,  
Ela é o novo normal, 
Que traz nossa identidade 
Alegria e força de vontade: 
Um Mói de sabedoria 
No nosso livro Virtual!

de Sabedoriade Sabedoria
Um MóiUm Mói

http://www.instagram.com/derepentetoinho
https://www.youtube.com/channel/UC209zBTJXmHfa5rpXzDc1rA
https://youtu.be/WWvJVpF9PgM
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Társio Marcos Alves

Instrutor de Fotografia
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Introdução

No Brasil, o avanço da Doença do Coronavírus (CO-
VID-19) obrigou estados e municípios a promoverem 
ações para combater essa crise oriunda na área da 
saúde e com reflexos no ecossistema sociocultural, 
econômico e político. Em Pernambuco, a situação não 
foi diferente. O governo estadual criou um conjunto de 
medidas com a finalidade de conter a propagação do 
vírus e evitar o colapso no sistema de saúde público e 
privado. Assim, dentre as inciativas, foram anunciadas 
a quarentena e o isolamento social, seguindo os pro-
tocolos de segurança como parte das estratégias para 
mitigar os riscos de contágio entre a população.  

Nesse contexto, em março de 2020, foi publicado 
o Decreto nº 48.809 do Governo de Pernambuco, que 
determinou em seu Art 6º-A “a suspensão do funcio-

namento das escolas, universidades e demais estabe-
lecimentos de ensino, público ou privados” (PERNAM-
BUCO, 2020). Dessa forma, as instituições de ensino 
superior tiveram suas aulas presenciais interrompidas 
tendo em vista o cumprimento de medidas governa-
mentais.

Tudo isso provocou rápidas e profundas mudanças 
para o setor de educação que passou a buscar alter-
nativas, sobretudo, por meio da tecnologia para suprir 
a lacuna das aulas presenciais e adequar essa moda-
lidade de ensino às circunstâncias (CGI, 2020). Consi-
derando que tais modificações impactam diretamente 
na docência, urge investigar como o ensino remoto 
emergencial alterou as práticas e saberes docentes no 
ensino superior. É precisamente sobre a capacidade 
dos professores para dar respostas a essa questão 
que esse texto trata.

Práticas e saberes docentes no Ensino Remoto Emergencial: 
estudo de caso em uma Instituição de Ensino Superior de 
Pernambuco durante a pandemia de Covid-19

Danylla Ibrahim de Souza Moreira

Resumo

As medidas de distanciamento social adotadas pelos governos como forma de mitigar a propagação da doen-
ça do coronavírus modificou o funcionamento das instituições de ensino superior. Com a autorização legal da 
substituição temporária das aulas presenciais por meio remoto, os professores tiveram suas práticas e sabe-
res modficados em uma velocidade sem precedentes. Esse estudo de caso identifica práticas e saberes apli-
cados por professores de graduação do ensino presencial de uma instituição de ensino superior de Pernam-
buco durante os primeiros quinze dias de execução do ensino remoto emergencial na pandemia de covid-19. 
Os resultados refletem uma avaliação de reação em relação a alteração de práticas, intensificação do uso das 
TICs e aplicação de saberes profissionais para superação dos desafios emergentes. Tais mudanças, por sua 
vez, apontam cada vez mais para aplicação de metodologias ativas no processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Ensino remoto emergencial. Práticas e saberes docentes. TIC.

Próximo

Sumário

Autores



Pág. 12Pág. 12

Portanto, esse artigo apresenta um estudo de caso 
sobre práticas e saberes docentes do ensino superior 
presencial durante a pandemia de Covid-19. Realizado 
em uma Instituição de Ensino Superior na cidade de 
Recife (PE) nos primeiros dias de execução do ensino 
remoto emergencial, a importância desse estudo con-
siste em demonstrar a reação imediata dos professo-
res em relação a uso das tecnologias de informação e 
de comunicação, desafios encontrados e saberes apli-
cados.

Problema, Questões de Investigação e Objetivos

Muito se tem discutido acerca das medidas sanitá-
rias decorrentes da pandemia de Covid-19, causada 
pelo vírus SARS-Cov-2 que surgiu na China em 2019. 
Para Villela (2020), estratégias de controle são essen-
ciais para reduzir picos da epidemia, não sobrecarre-
gar o sistema de saúde e permitir tratamento adequa-
do aos infectados. Dessa maneira, com objetivo de 
achatar a curva de contágio e reduzir a taxa de letali-
dade, o distanciamento social foi implementado mun-
dialmente como forma de contenção da doença. 

No Brasil, a Lei nº 13.979 de 06/02/2020 (BRA-
SIL, 2020a) estabeleceu o isolamento e a quarente-
na dentre as medidas de distanciamento social para 
enfrentamento da emergência de saúde pública. Em 
Pernambuco, as ações foram expressas no Decreto 
nº 48.809 de 14/03/2020 do governo do estado. Em 
linhas gerais, trata-se de ações de controle sanitário 
que restringem o fluxo de pessoas, mercadorias e co-
mércio com a finalidade de conter a disseminação de 
eventos epidemiológicos. Nesse contexto, segmentos 
da economia tiveram suas operações suspensas total 
ou parcialmente. É o caso do setor de educação que 
teve as aulas presenciais da rede pública e privada in-
terrompidas por determinação legal (PERNAMBUCO, 
2020). Tudo isso, portanto, alterou o funcionamento 
das Instituições de Ensino Superior (IES).

Uma dessas alterações foi a possibilidade de de-
senvolver atividades pedagógicas não presenciais 
por meios de tecnologias de informação e comunica-
ção durante o estado de calamidade pública (BRASIL, 

2020b). Sendo assim, as instituições buscaram novas 
estratégias para dar continuidade às suas operações. 
Dois fatores, em particular, desempenharam papel re-
levante para o processo de ensino-aprendizagem nes-
se cenário: as práticas docentes e as tecnologias de 
informação e comunicação.    

O primeiro elemento refere-se às práticas profis-
sionais que, para Tardif (2000, p. 10), corresponde aos 
“saberes utilizados pelos profissionais em seu espaço 
de trabalho para desempenhar as suas tarefas”. Sobre 
os saberes docentes, o autor ressalta quatro caracte-
rísticas: i) temporalidade, uma vez que são adquiridos 
através do tempo; ii) pluralidade e heterogeneidade, 
já que provém de diversas fontes de conhecimento e 
mobilizam diferentes saberes para atingir múltiplos 
objetivos; iii) personalização, já que não se limitam ao 
sistema cognitivo; sendo, então, saberes subjetivados 
contextualmente; e, por fim, iv) carregam as marcas 
do ser humano, por possuir como objeto do trabalho 
os próprios seres humanos dotados de suas singulari-
dades e emoções.

Durante a pandemia, o afastamento físico entre do-
centes e discentes impactou os saberes profissionais 
dos professores em uma velocidade sem precedentes. 
Isto porque o processo de ensino-aprendizagem pas-
sou a acontecer dentro de um novo modelo que co-
necta o on line com o presencial, o que foi chamado, 
por Hodges et tal (2020), de Ensino Remoto Emergen-
cial (ERE). Trata-se de um ensino alternativo que forne-
ce acesso temporário e suporte educacional com uso 
de soluções remotas devido a uma emergência ou cri-
se (HODGES et tal, 2020). Nessa perspectiva, para via-
bilizar o ERE, as tecnologias de informação e de comu-
nicação (TICs) passaram a ser os principais meios de 
interação entre as escolas e as famílias (CGI, 2020).

Segundo a Unesco (2005), a expressão TIC corres-
ponde ao conjunto de tecnologias que permite o pro-
cessamento de informação, envio e recebimento de 
mensagens. Aplicada ao ensino superior, a tecnologia 
é importante para o uso de metodologias inovado-
ras, pois “os conteúdos podem com certa facilidade 
ser disponibilizados antes, durante e depois da aula” 
(FREZATTI et tal, 2018, p.3). Como esclarece Trindade 

Danylla Ibrahim de Souza Moreira
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(2014, p.215), as TICs diversificam as fontes de infor-
mação; possibilitam métodos que vão além da memo-
rização de conteúdo; favorecem o desenvolvimento 
de competências; prolongam o processo de aprendi-
zagem para além dos tempos letivos; e, proporcionam 
uma participação mais dinâmica e ativa dos estudan-
tes. Assim, as TICs contribuem para abordagens de 
aprendizagem ativa.

Azevedo, Pacheco e Santos (2019) explicam que 
metodologias ativas são centradas no protagonismo 
do aluno, integram teoria e prática e possuem como 
pressuposto a contextualização de problemas. Para 
Frezatti et tal (2018), essa abordagem torna o papel do 
professor, cada vez mais, como facilitador do proces-
so de aprendizagem. Entretanto, para que o ERE com 
uso das TICs viabilize metodologias ativas na educação 
superior durante a pandemia, Gusso et tal (2020) aler-
tam sobre condições que devem ser administradas, 
tais como, acesso à internet e qualidade de conexão; 
repertório de professores para manejar plataformas 
de ensino; características do ambiente de trabalho; 
objetivos de aprendizagem possíveis de serem ensi-
nados a distância; condições que os professores pos-
suem para planejar e implementar o ensino e avaliar a 
aprendizagem dos estudantes. 

Considerando as implicações para o processo de 
ensino-aprendizagem decorrentes das medidas de 
enfrentamento à pandemia, cabe investigar: como o 
ensino remoto emergencial alterou as práticas e sabe-
res docentes no ensino superior?

 Portanto, esse artigo tem como objetivo geral iden-
tificar práticas e saberes aplicados por professores de 
graduação do ensino presencial de uma instituição de 
ensino superior de Pernambuco durante os primeiros 
quinze dias de execução do ensino remoto emergen-
cial na pandemia de covid-19. A partir do objetivo geral, 
decorrem os seguintes objetivos específicos: verificar 
as TICs utilizadas, detectar os desafios encontrados e 
demonstrar os saberes docentes aplicados.

Metodologia 

O método utilizado nessa pesquisa foi o estudo de 
caso, já que busca investigar um determinado concei-
to em seu contexto real (MERRIAM, 2009). Os critérios 
para escolha da organização foram: i) IES optante por 
realização de atividades pedagógicas não presenciais 
por meios de tecnologias de informação e comunica-
ção; ii) IES que possibilite ao seu corpo docente auto-
nomia para utilizar práticas pedagógicas e tecnologias 
de informação e comunicação complementares; e, iii) 
IES com facilidade na obtenção dos dados.

Em relação ao campo de estudo, a pesquisa foi rea-
lizada em uma instituição de ensino superior privada 
inaugurada em 2006 e localizada na cidade de Recife 
(PE). Atualmente, a IES opera com cursos de gradua-
ção, pós-graduação lato sensu e cursos de extensão. 
Assim, o estudo apresenta as seguintes delimitações: 
i) de objeto, pois contemplou apenas cursos de gradu-
ação da modalidade presencial (Administração, Análi-
se e Desenvolvimento de Sistemas, Design de Moda, 
Design de Interiores, Estética e Cosmética, Gastrono-
mia, Gestão Comercial e Gestão de Recursos Huma-
nos); ii) espacial, já que envolveu uma unidade na ci-
dade do Recife (PE); e, iii) temporal, pois se limitou ao 
período de 16/03/2020 a 31/03/2020 que corresponde 
a primeira quinzena do ERE na IES.

Utilizou-se como instrumento para levantamen-
to de dados o questionário eletrônico elaborado via 
google forms e composto por 14 perguntas, sendo 
11 fechadas e 03 abertas. As perguntas tratavam dos 
temas: metodologias e práticas docentes, desafios, 
lições aprendidas e saberes aplicados no período vi-
gente do ERE.

Participaram dessa pesquisa 32 professores da 
graduação presencial em um universo de 65, o que 
corresponde a 49,2% do corpo docente. Dentre os 
participantes, 53,1% se reconhecem como do gênero 
masculino, enquanto 46,9%, do gênero feminino. Em 
termos de faixa etária, 43,8% possuem entre 30 e 39 
anos, 28,1% possuem entre 50 e 59 anos, 25% pos-
suem entre 40 e 49 anos e 3,1% entre 60 e 69 anos. 
Sobre o tempo de docência no ensino superior, 87,5% 

Práticas e saberes docentes no Ensino Remoto Emergencial: estudo de caso em uma Instituição de Ensino Superior de Pernambuco durante a pandemia de Covid-19
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dos professores atuam há mais de 6 anos nesta pro-
fissão.

Análise de Dados 

	 Os resultados estão organizados em três aspec-
tos: práticas docentes e o uso das TICs; desafios; e, sa-
beres.

 

Práticas Docentes e o uso das TICs no Ensino 
Remoto Emergencial

Para identificar as práticas adotadas, foi questio-
nado: “quais as práticas utilizadas por você durante 
o distanciamento social para dar sequência ao con-
teúdo planejado?”. O respondente poderia assinalar 
múltiplas respostas. O estudo constatou onze práti-
cas, sendo a indicação de material complementar uti-
lizada por 96,9% dos professores. Em seguida, foram 
registradas: aulas ao vivo on line (81,3%), elaboração 
de exercícios (78,1%), construção de quiz e testes on 
line (46,9%), gravação de áudios (46,9%), gravação de 
videoaulas (46,9%), criação de fóruns de discussão 
(34,4%), criação de grupos em redes sociais (31,1%), 
criação de canal de vídeos (15,6%), gravação de pod-
cast (12,5%) e apresentação de seminários (6,3%). 

Ao analisar os dados, percebe-se a diversificação 
das práticas aplicadas, o que evidencia as caracterís-
ticas de pluralidade e heterogeneidade dos saberes 
profissionais pontuadas por Tardif (2000). Ademais, 
os resultados demonstram que os professores com-
binam atividades assíncronas e síncronas, reforçando 
a concepção de Hodges et tal (2020) sobre a flexibili-
zação de metodologias, já que nem todos os discen-
tes podem ser capazes de assistir às aulas remotas ao 
vivo. 

Quanto às TICs, o estudo mostrou que as práticas 
docentes foram operacionalizadas por meio de tecno-
logias de comunicação, plataformas digitais e redes 
sociais. Em relação às tecnologias de comunicação, 
os professores relataram o uso de oito ferramentas, 
sendo os percentuais mais expressivos assim distri-
buídos: 84,4% afirmaram utilizar o Whatsapp; 75% 

usaram o e-mail; e, 68,8% fizeram uso do sistema da 
IES. Foram indicadas também: Classroom (34,4%); Ins-
tagram (31,3%), ligação telefônica (21,9%), Facebook 
(12,5%) e Skype (3,1%). 

No que se refere às plataformas digitais, a maior 
proporção dos professores (96,9%) utilizou Classroom 
e Meet do sistema Google for Education. Esse elevado 
percentual pode ter sido impulsionado pela institucio-
nalização dessas ferramentas na faculdade. Isso corro-
bora com a previsão legal (BRASIL, 2020b) que dispõe 
sobre as instituições disponibilizarem ferramentas 
para acompanhamento das atividades pedagógicas. A 
pesquisa evidenciou ainda que os professores utiliza-
ram espontaneamente outras plataformas conforme 
percentuais de uso apontados a seguir: Zoom (43,8%), 
Youtube (40,6%), gravadores de vídeo (34,4%), grava-
dores de voz (28,1%), Power Point com narração (25%), 
Kahoot (15,6%), Anchor (6,3%), Podbean (3,1%), Snagit 
(3,1%), Socrative (3,1%), Ispring (3,1%) e Apower Soft 
(3,1%).

Além disso, a maioria dos professores (90,6%) afir-
mou ter utilizado redes sociais para dar sequência 
ao conteúdo durante o distanciamento social. As re-
des sociais reportadas foram Whatsapp (75%), e-mail 
(59,40%), Instagram (40,60%), Facebook (18,8%), Tele-
gram (3,1%), Twiter (3,1%) e Youtube (3,1%). 

A análise dos dados sugere o esforço docente por 
encontrar soluções que permitam desenvolvimento 
de competências e proporcionem participação mais 
dinâmica e ativa dos estudantes, como prevê Trindade 
(2014). Além disso, os tipos de tecnologias reforçam 
a busca por metodologias ativas quando observadas 
as suas finalidades (AZEVEDO, PACHECO e SANTOS, 
2019). É o caso, por exemplo, de kahoot, socrative e 
podbean. Entretanto, vale lembrar que a tecnologia 
“por si só não representa mudança pedagógica, se for 
usada somente como suporte tecnológico para ilus-
trar a aula, o que se torna necessário é que ela seja 
utilizada como mediação da aprendizagem” (MARTI-
NES et tal, 2018).
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Desafios do Docente No Ensino Remoto 
Emergencial

A execução do ensino remoto emergencial apresen-
ta desafios na percepção de todos os professores pes-
quisados. Ao analisar os resultados, verifica-se que os 
desafios estão relacionados à três fatores: metodolo-
gia, ambiente de trabalho e recursos tecnológicos. 

No que se refere à metodologia, 28,1% dos pro-
fessores afirmaram que o principal desafio foi repro-
gramar metodologias para novos formatos de aulas 
e 18,7% indicaram a dificuldade de criar engajamento 
dos alunos e atrair atenção para participar das aulas 
remotas. Um exemplo dessa situação foi relatado por 
um docente no seguinte discurso “passei da prática 
presencial para a distância de forma repentina e sem 
tempo de planejar. Pensei que os resultados seriam 
catastróficos, mas me surpreendi. De forma livre e 
espontânea, montei minhas videoaulas e recebi fee-
dbacks positivos”. Gusso et tal (2020) reconhecem o 
repertório dos professores para planejar e implemen-
tar novas metodologias como uma condição funda-
mental, já que o ERE não implica apenas transpor o 
ensino presencial para o contexto remoto. Além disso, 
esses dados reforçam as ideias de Tardif (2000) de que 
as práticas dos professores são mobilizadoras de di-
ferentes saberes para atingir objetivos que envolvem 
tanto motivação, como explicação de conteúdo. 

Sobre o ambiente, 25% dos professores mencio-
naram dificuldades de conciliar agenda de trabalho 
com convívio familiar, 9,4% dos professores indicaram 
gerir o tempo de trabalho em casa e 9,4% citaram o 
acompanhamento em tempo real do volume de infor-
mações encaminhadas pela instituição. Já em relação 
aos recursos tecnológicos, 6,2% dos professores afir-
maram ter dificuldades para operacionalizar as aulas 
com computador, webcam, microfone e espaço físico 
adequado, enquanto 3,1% relataram dificuldade dos 
alunos para ter acesso a computador e internet. 

Esses resultados refletem a preocupação de Gusso 
et tal (2020) sobre as condições necessárias viabiliza-
doras do processo de ensino-aprendizagem na pan-
demia, especialmente, no que diz respeito ao espaço 

físico, acesso à internet, qualidade de conexão e recur-
sos tecnológicos. Como exemplo, ressalta-se a fala de 
um docente: “sem planejamento, tecnologia e equipa-
mentos adequados, não há EAD de qualidade”. Sobre 
isso, no entanto, vale ressaltar que a declaração apre-
senta certa confusão entre as modalidades de ensino, 
conforme explica Hodges et tal (2020): é importante 
evitar a tentação de equiparar o ERE à EAD durante 
essa fase.

Saberes Docentes e Lições Aprendidas No 
Ensino Remoto Emergencial

Os saberes e lições aprendidas durante a pandemia 
mencionados pelos professores foram classificados 
em três categorias: metodologias; inovação e tecnolo-
gia; e, saberes e emoções.

Sobre metodologias, 31,25% dos professores res-
saltaram as novas práticas como o maior aprendiza-
do. Na visão de um docente, o período é uma “opor-
tunidade para aprender sobre novas metodologias 
de ensino”. Para outro respondente, as lições são as 
“alternativas de tornar a aula mais rica, transforman-
do o processo de ensino-aprendizagem”. O ERE repre-
sentou uma mudança de práticas tão profunda que foi 
descrito como uma “metamorfose pedagógica” por um 
dos professores. Como os saberes docentes possuem 
caráter temporal e contextualizado (TARDIF, 2000), 
nota-se que as novas metodologias reconfiguram o 
ambiente acadêmico impulsionadas por um contexto 
educacional com uso de métodos que vão além do tra-
dicional (TRINDADE, 2014). Sobre isso, uma das falas 
menciona a necessidade de uma “imersão em meto-
dologias ativas”. E, nessa perspectiva, outro pesquisa-
do conclui: “o professor é, de fato, um facilitador, um 
condutor do caminho da aprendizagem”, ratificando a 
visão de Frezatti et tal (2018) sobre a função do profes-
sor em relação à aprendizagem ativa. 

	 No que se refere à inovação e tecnologia, os 
participantes destacaram a necessidade de “aprender 
inovações tecnológicas”, “preparar-se para uma reali-
dade futura” e “aplicar novas formas de aprendizado”. 
Uma das respostas, inclusive, ressaltou “que o modelo 

Práticas e saberes docentes no Ensino Remoto Emergencial: estudo de caso em uma Instituição de Ensino Superior de Pernambuco durante a pandemia de Covid-19



Pág. 16Pág. 16

de ensino precisa mudar mais rápido do que se ima-
ginava antes”. Percebe-se nessas falas a necessidade 
de inovar, reforçando o que Trindade (2014) explica 
sobre o papel das TICs em cumprir determinados ob-
jetivos educacionais que, de alguma maneira, não são 
alcançados sem tais tecnologias. 

	 Finalmente, foram apontados os principais sa-
beres aplicados. São eles: capacidade técnica de usar 
ferramentas tecnológicas, criatividade e inovação, ca-
pacidade de adaptação e de reinvenção, versatilidade, 
paciência, gestão do tempo, empatia e interação digi-
tal. Nesse sentido, foi comentado: “em meio ao caos, 
identificamos necessidades e reinventamos métodos 
de aprendizagem”. Sobre a relevância desses saberes 
um dos respondentes escreveu: “nunca pratiquei tan-
to o aprender, desaprender e reaprender”, fazendo 
menção à famosa frase de Toffler (1980), “os analfa-
betos do século XXI não serão os que não souberem 
ler ou escrever, mas os que não souberem aprender, 
desaprender e reaprender”. Assim, mais uma vez, es-
ses resultados enfatizam a visão de Tardif (2000) que 
conecta o saber, o saber-fazer e o saber-ser nas práti-
cas docentes (TARDIF, 2000).

Ainda em relação aos saberes, outro aspecto reve-
lado na pesquisa foi a relação entre o ERE e as emo-
ções dos professores. Metade dos professores asso-
ciou a experiência a sentimentos positivos, tais como, 
“sentir-se bem”, “equilibrado”, “à vontade” e “sensação 
de superação” e “otimismo”. Um exemplo disso foi re-
gistrado no comentário de uma pesquisada: “me sin-
to mais forte e preparada para administrar situações 
inusitadas”. A outra metade registrou emoções nega-
tivas como cansaço, angústia, incômodo, insegurança 
e desconforto com falta de socialização. Importante 
destacar que a percepção de aumento de trabalho du-
rante a pandemia foi indicada por 78,2% dos partici-
pantes. Nesse ponto, um docente escreve “a questão 
emocional em que todos nós, professores e alunos, 
estamos vivenciando é muito complexa e, em minha 
opinião, não foi uma prioridade”. Esses discursos re-
forçam, portanto, o pensamento de Tardif (2000) so-
bre a personalização dos saberes docentes, suas sin-
gularidades e emoções.

Conclusão

Esse artigo apresentou um estudo de caso sobre 
práticas e saberes docentes do ensino superior pre-
sencial durante os primeiros quinze dias de execu-
ção do ensino remoto emergencial na pandemia de 
covid-19. Desse modo, essa pesquisa foi realizada em 
março de 2020 em uma Instituição de Ensino Superior 
localizada na cidade de Recife (PE), onde contou com 
a participação de 49,2% do corpo docente. Os resulta-
dos identificados foram organizados em três aspectos: 
práticas docentes e TICs; desafios; e, saberes e lições 
aprendidas. 

No período de análise, foram identificadas onze 
práticas docentes, sendo a indicação de material com-
plementar, as aulas on line e ao vivo e a elaboração de 
exercícios as mais aplicadas no ensino remoto emer-
gencial. As práticas foram operacionalizadas por meio 
das TICs e o estudo verificou o uso de oito tecnologias 
de comunicação, sete redes sociais e quatorze plata-
formas digitais com destaque para classroom, meet e 
zoom.

Dentre os sete desafios detectados na pesquisa, 
os mais expressivos foram reprogramar metodolo-
gias para novos formatos de aulas, conciliar agenda 
de trabalho com convívio familiar e engajar os alunos 
nas aulas remotas. Tudo isso possibilitou o registro de 
lições aprendidas tanto em termos de metodologias 
ativas, como de inovação e tecnologia; demonstran-
do aprimoramento e aplicação de oito saberes profis-
sionais: capacidade de usar ferramentas tecnológicas 
criatividade e inovação, capacidade de adaptação e de 
reinvenção, versatilidade, paciência, gestão do tempo, 
empatia e interação digital.

Portanto, pode-se constatar que o distanciamento 
social causado pela pandemia provocou mudanças 
nas práticas docentes de ensino superior pela anteci-
pação de transformações futuras com o ensino remo-
to emergencial, intensificação do uso das TICs e aplica-
ção de novos saberes. Nessa conjuntura, emergiu um 
ecossistema de experimentações marcado por tentati-
va-erro-aprendizagem, cujos efeitos repercutirão para 
um mundo pós-covid no que se refere às metodolo-
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gias ativas, ao uso de modelo híbrido de educação e 
à necessidade da democratização das tecnologias. 
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Introdução

A ação promoveu a discussão e a vivência de abor-
dagens ativas a partir de uma imersão gamificada 
dentro do espaço da biblioteca, na qual os participan-
tes foram convidados a lerem a obra literária de forma 
vivencial. O público atendido foi diversificado, incluin-
do professores, colaboradores, estudantes e profis-
sionais de diversas áreas de conhecimento. A parceria 
firmada com o Grupo de pesquisa Educação Matemá-
tica e Tecnológica (Educat) e o Programa de Extensão 
Universitária PROIDIGITAL da Universidade Federal 
de Pernambuco (UFPE) expandiu a conexão das te-
máticas apresentadas no livro com oficinas “mão na 

massa” para que os participantes experimentassem 
diferentes metodologias ativas, permitindo formar ci-
dadãos que aprendam a estar no mundo e frente ao 
mundo.

O desenho metodológico da ação apresentou uma 
inscrição online, através de links e Qr-code, um cir-
cuito com quatro ilhas (estações) de aprendizagem 
e duas ilhas de suporte (mercado para recepção dos 
jogadores e recebimento do mapa e taberna com cof-
fee-break). As estações de aprendizagem propuseram 
abordagens ativas individuais e coletivas. As oficinas 
de aprendizagem foram focadas em ferramentas e 
conceitos referentes à aplicabilidade prática e teóri-

Luiz Henrique Monteiro Barreto da Costa

Marcia Golçalves Nogueira

Resumo

O presente estudo tem por objetivo analisar proposta de modelo pedagógico direcionado para o uso da gami-
ficação como metodologia ativa, ressignificando a visão tradicional da biblioteca através da promoção de no-
vas formas de interação, potencializando a atratividade do espaço por seus diferentes stakeholders, alavan-
cando o engajamento, a leitura e a socialização de experiências. A reflexão sustenta-se através de pesquisa 
exploratória, seguindo uma abordagem qualitativa. A dificuldade de transformação dos contextos acadêmi-
cos para incorporação prática de novas metodologias na biblioteca está centrada no fato de que a “tipologia” 
de uso dominante do espaço é calcada no isolamento e introspecção, que contrastam com a evolução dos 
meios de comunicação e ações comportamentais da sociedade. Busca-se refletir sobre o conceito de bibliote-
ca e a utilização da gamificação como ferramenta de transformação do espaço em múltiplas aprendizagens. 
Para tal, o artigo relata a experiência desenvolvida pela Biblioteca do Senac/PE em parceria com o Grupo de 
Pesquisa Educat e o Programa de Extensão PROIDIGITAL da UFPE para o lançamento do livro “Inovações Peda-
gógicas e Coreografias Didáticas”. Os dados coletados durante o evento permitiram compreender os desafios 
e potencialidades de se promover formações em espaços de aprendizagem emergentes e com um público 
diversificado.

Palavras-chave: Ferramentas digitais. Aulas remotas. Gamificação. Metodologias ativas.

BiblioLab Gamer: inovação pedagógica, games e biblioteca 
criativa
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ca das metodologias ativas com foco na gamificação 
associada ao Design Thinking, Mapas Conceituais e a 
Cultura Maker. A abordagem privilegiou a participa-
ção, a colaboração e a troca de experiências entre os 
participantes de modo a beneficiar um processo re-
flexivo intenso de mudança conceitual relacionadas 
às novas metodologias de percepção educacional, de-
senvolvendo formas de aprender e de promover uma 
prática voltada para a inovação pedagógica e não ape-
nas tecnológica.

Destaca-se, que a biblioteca é um dos mais impor-
tantes centros de democratização da informação e 
ensino, tendo parcela fundamental na mudança do 
caráter social do indivíduo, servindo de força viva para 
a educação, cultura e construção da sociedade, pro-
movendo a paz e o bem-estar espiritual nas mentes 
dos homens e das mulheres (Unesco;IFLA, 1994). Den-
tro do ambiente acadêmico, o espaço tem por função 
promover o acesso à informação e apoiar, incremen-
tar e fortalecer o projeto pedagógico institucional.

Mesmo diante desta importância, a denúncia de 
uma crise de sentido da biblioteca não é algo recen-
te do momento histórico que vivemos, a multiplici-
dade de canais de comunicação, não acompanhado 
pela qualidade da informação que influencia direta-
mente na construção do leitor e por consequência na 
formação de cidadão crítico, somado ao aumento da 
diversidade cultural, comportamental e linguística do 
mundo atual, não só potencializam a lapidação de sua 
representatividade e importância, mas demonstram a 
necessidade de modificar o seu espaço tradicional de 
empréstimo e consulta de livros, solicitando uma visão 
ampla e urgente de retorno a essência de seus con-
ceitos. Nessa óptica a gamificação adentra a literatura 
como ferramenta metodológica ativa com objetivo de 
conectar motivações heterogêneas, potencializando a 
atratividade do espaço por seus diferentes stakehol-
ders, promovendo formas de engajamento, leitura e 
promoção do compartilhamento de conhecimentos 
diversos.

Revisão de literatura

Metodologias ativas para se pensar práticas docen-
tes inovadoras

As metodologias ativas são recursos estratégicos 
de ensino concentrados na participação efetiva do 
discente no design de construção, execução e refle-
xão do processo de aprendizagem, de forma flexível, 
interligada e híbrida. Biach e Moran (2018) destacam 
que a aprendizagem híbrida é calcada na flexibilidade, 
na mistura e no compartilhamento de espaços, tem-
pos, atividades, materiais, técnicas e tecnologias que 
compõem o processo ativo. Essa atmosfera estimu-
la ao aluno assumir a responsabilidade por sua pró-
pria aprendizagem, estabelecendo uma experiência 
que advém da tomada de decisão e da possibilidade 
de sua autonomia nas etapas do processo. Filatro e 
Cavalcanti (2018, 19p.) observam que “metodologias 
ativas podem ser adotadas para desenvolver as com-
petências relevantes no século XXI sob a perspectiva 
da pedagogia, da andragogia e da heutagogia”. Essas 
estratégias didático-pedagógicas permitem a constru-
ção de um ambiente educacional favorável ao ensino 
e que dialogue aos desafios atuais da sociedade mo-
derna.

Neste contexto a gamificação ganha espaço por uti-
lização de elementos e técnicas identificados e dema-
siadamente utilizados no design de jogos no intuito de 
prover um cenário desafiador, construindo habilida-
des, desenvolvendo propósitos, alimentando o prazer 
pelo aprendizado, trabalhando o conteúdo de forma 
disruptiva e inovadora.

Gamificação

A habilidade de jogar é anterior a cultura e inde-
pende da condição humana de existência, de modo 
que animais de diferentes espécies simulam atos, de-
senvolvem regras e engajam-se em joguetes diversos 
para estimular a brincadeira ou mesmo o aprendiza-
do. Dentro desta concepção, Huizinga (2019) observa 
que o jogo ultrapassa as condições puramente físicas 
e biológicas para construir um significante, encerrar 
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um sentido. O autor destaca que neste ato, a atividade 
de jogar transcende a necessidade imediata da vida 
e confere um sentido à ação. Deste modo, afasta-se 
do real para uma esfera temporária de atividade com 
espaço e orientação próprias, tendo em vista uma sa-
tisfação que consiste em sua própria realização, o que 
Alves (2015) observa como uma indução da confusão 
da vida para uma perfeição temporária e limitada. Nas 
camadas mais profundas do círculo mágico proposto 
por Huizinga (2019), espaço que circunscreve o jogo e 
o afasta da realidade, as leis e costumes da vida coti-
diana submetem-se ao mundo imersivo da ludicidade 
e por vezes perdem a qualidade de existência, admitin-
do apenas seu refrato na formação prévia das habili-
dades do jogador. Filatro e Cavalcanti (2018) destacam 
que o jogo expressa a inata característica humana pelo 
prazer e motivação através da experimentação, da vi-
vência, da imaginação, do desejo de ser transportado 
para outro espaço e tempo. Neste “estado de fluxo” 
associado ao prazer, o jogador se observa capaz de 
solucionar o desafio apresentado, investindo recursos 
para isso, esperando uma gratificação.

Neste contexto, o jogo é movimento que atravessa 
a tensão construída pela incerteza do sucesso, e, em-
bora vá além do domínio do bem e do mal, demonstra 
a conferência do valor ético (Huizinga, 2019), ou seja, 
o jogador submete seus dons, habilidades e desejos 
às regras estabelecidas para atividade, pois a menor 
quebra dessas implicará na inexistência do jogo. Alves 
(2015) destaca que as regras determinam o grau que 
limita e sustenta a existência de um jogo, ela define 
o funcionamento orgânico da atividade, preservando 
sua estrutura e objetividade, propondo diferentes si-
tuações e problemas até que o resultado seja alcança-
do. Esta ação exige pensamento crítico e criativo dos 
usuários.

Esta atmosfera de jogos fixa-se como fenômeno 
cultural ao ser conservada pela memória e, transmiti-
da a outrem, ganha status de tradição. Huizinga (2019) 
observa repetição e alternância de seus elementos 
como um refrão que constitui como que o fio e a tes-
situra do objeto. Sendo uma ferramenta de constru-
ção e reconstrução para formação da experiência, o 

conceito do objeto assemelha-se ao próprio processo 
de aprendizado, como observa Alves (2015) ao afirmar 
que a esfera de ensino é movida pela contradição en-
tre o antigo e o novo e como o impacto das novas ex-
periências modificam a forma de ver o mundo. Neste 
processo, o ato de aprender é configurado para o sen-
tido prático de mudança de comportamento. A auto-
ra aprofunda este conceito ao definir a aprendizagem 
como “processo por meio do qual conhecimentos, va-
lores, habilidades e competências são adquiridos ou 
modificados como resultado de estudo, experiência, 
formação, raciocínio e observação” (ALVES, 2015, p. 
53). Assim sendo, podemos fazer uma relação dire-
ta do conceito de aprendizagem com o jogo à medi-
da que podemos promover experiências que geram 
respostas emocionais por meio do uso do design de 
jogos na atmosfera educacional. Entretanto, diferente 
da atividade voluntária, o design de jogos aplicados à 
educação, também classificado como uma das atua-
ções da gamificação, pode afastar-se da atividade de 
participação voluntária ou recreativa para objetivar 
um conteúdo, sendo uma ferramenta da Metodolo-
gia Ativa para potencializar o aprendizado. Dentro do 
projeto, ao anatomizar os processos de gamificação, 
ganham relevo Design Thinking, Mapas Conceituais e 
a Cultura Maker.

Cultura Maker

A Cultura Maker é discutida neste estudo como 
uma metodologia ativa associada a gamificação, que 
favorece o “aprender fazendo” de modo experimen-
tal, privilegiando o desenvolvimento competências 
socioemocionais, cognitivas e técnicas, abrindo espa-
ço para a inovação e a fluidez de ideias em diferentes 
contextos e situações de aprendizagem. Nesta con-
cepção, associa-se a Metodologia Ativa pelo sentido e 
necessidade da aprendizagem estarem concentradas 
no sujeito, ou seja, o percurso para a resolução dos 
problemas é traçado pelo próprio participante, assim 
percebe-se que as habilidades naturalmente são de-
senvolvidas durante o processo de modo mais signifi-
cativo, estimulando-os a pensar, criar e produzir seus 
próprios repositórios culturais (conhecimentos, valo-
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res, estilos, bens de consumo), independente do tem-
po e do espaço, Morin (2001). Deste modo, ela enve-
reda com muita velocidade para uma transformação 
que vai além do social, cultural e tecnológico, pois os 
métodos e estratégias utilizadas valorizam a aprendi-
zagem ativa e criativa (Dougherty, 2016; 2019).

Design Thinking

Embora o Design Thinking (DT) possa parecer abs-
trato, é uma mentalidade incorporada em equipes e 
projetos. Para Brown (2010) o DT está presente em 
espaços físicos de inovação, em uma cultura de pro-
cessos exploratórios e interativos que residem em um 
centro criativo da aprendizagem. Além disso, o DT está 
voltado para novas habilidades e ideias que possam 
ser aplicadas a aprendizagem significativa. Pensando 
na aplicabilidade da gamificação em bibliotecas, pode-
mos relacionar com o que afirma Scharmer (2010) um 
laboratório vivo cria tecnologias sociais que facilitam 
inovações profundas e mudanças sistêmicas.

Mapa Conceitual

O mapa conceitual é uma representação gráfica 
estruturada por um conjunto de conceitos que se co-
nectam, gerando uma grande rede de proposições. É 
uma estratégia didática, de abordagem construtivista, 
que oportuniza uma construção mental que emerge 
a partir dos conhecimentos prévios dos sujeitos em 
confrontação com a realidade apresentada no ato 
educativo, estabelecendo novas relações entre o que 
se sabe e o que se propõe a aprender de modo signi-
ficativo. Neste contexto, Ausubel (1980) destaca que 
a aprendizagem significativa deve ser compreendida 
com a ampliação da rede de conhecimentos do sujei-
to que transcorre quando novos conceitos são inte-
grados e rearranjados com os conceitos já existentes 
em sua estrutura cognitiva, a partir da predisposição 
de se colocarem como sujeitos ativos do processo de 
aprendizagem.

Metodologia

A dinâmica utilizada na atividade foi desenvolvida 
a partir do modelo Massively Multiplayer Online Role-
-Playing Game (MMORPG) para o sistema imersivo fí-
sico. A inscrição foi realizada através de link e Qr-Code 
para 60 participantes e dividida entre dados pessoais 
cadastrais e aplicação de um questionário qualitativo, 
baseado em perguntas sobre ações realizadas em si-
tuações diárias.  Após o preenchimento das informa-
ções coletadas no formulário Google, os dados foram 
parametrizados e permitiram traçar dois perfis: per-
fil gamer (motivacional), dentro das concepções de 
Bartle sobre os os 4 perfis de jogadores (Achievers, 
Explorers, Killers e Socialites); e o perfil profissional, 
construído a partir das skills (criatividade & inovação, 
intraempreendedorismo, inteligência emocional, au-
togestão e engajamento) relacionadas às habilida-
des necessárias para ocupar as profissões do futuro, 
um compêndio com quatro habilidades condensadas 
que apontam para proposições apresentadas pelo 
mercado. Esta ação proporcionou o alinhamento das 
habilidades prévias dos jogadores, permitindo aos 
moderadores adaptar o desafio, avaliar a ação e re-
alizar feedback de acordo com as características dos 
participantes e, aos jogadores o autoconhecimento ao 
observarem os pontos de ascendência do seu perfil. 
Visitantes não cadastrados poderiam envolver-se em 
atividades específicas como a estação inspiração ou 
ouvintes na estação maker.

Elementos da Gamificação

O sistema de gamificação é baseado no designer 
proposto por Werbach e Alves (2015), apresentado em 
seu curso de Gamificação on-line, representado por 
uma pirâmide de três pontos, componentes (base), 
mecânica (meio), dinâmica (topo), circunscrito pela 
experiência. A adaptação seguiu modelo da imagem 
abaixo:
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Ilhas de aprendizagem

Os jogadores inscritos dirigiram-se ao mercado 
na entrada da biblioteca para pegar o mapa perso-
nalizado e foram direcionados à estação Inspiração. 
Em relação às funções do artefato, o mapa, estava a 
possibilidade do jogador autogerir seu caminho, de-
senvolvendo estratégias que permitiriam solucionar 
problemas, inserindo-se em um mundo criado especi-
ficamente para atividade proposta, com uma duração 
limitada de existência. Uma má estratégia impossibi-
litaria ao usuário de participar de todas as atividades 
propostas devido ao tempo e espaço do evento.

Na estação Inspiração, também ponto de início do 
jogo, foram fornecidas as orientações gerais quanto 
ao design do jogo, apresentando os Componentes, a 

Mecânica e a Dinâmica da atividade, como as regras, o 
preenchimento do Mapa individual, tempo da ativida-
de, premiações e a função do painel de aprendizagem 
coletivo (Sala de Troféus).
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Por turno, foram programados um limite de 06 par-
ticipantes para as estações em sala fechada, Corpo e 
Técnica, 20 participantes para a estação Arte (Weara-
bles) e até 50 pessoas para estação Inspiração. A cada 
passagem de tempo de 20min os jogadores recebiam 
em uma única vez duas badges do espaço que esta-
vam para serem fixadas no mapa individual e na Sala 
de troféus. Todas a estações aconteceram simultane-
amente. As atividades foram mediadas pelos integran-
tes do PROIDIGITAL e jovens estudantes de robótica 
do movimento pró-criança, capacitados para cada ati-
vidade, tendo os organizadores a função de gestão do 
evento e orientação na mediação de possíveis garga-
los durante as atividades.

Estação - Inspiração

Um espaço com diversos puffs em um formato qua-
drado, onde todos os participantes puderam observar 
uns aos outros. Neste local, foi promovido um diálogo 
horizontal com os autores do livro e os participantes, 
onde foram compartilhados os conceitos e os conhe-
cimentos presentes na obra literária e as experiências 
práticas apresentadas pelos usuários. Importante sa-
lientar que não haviam moderadores ou tempo para 
conclusão da atividade, mas a cada 20 minutos era su-
gerido um pequeno intervalo para que o suporte do 
espaço pudesse entregar as insígnias aos jogadores e 
remodelar o local para receber o fluxo de participan-
tes sazonais. O espaço permitiu aos não- inscritos par-
ticiparem e contribuírem para a atividade.

Estação Corpo

A atividade consistiu em criar um mapa de persona 
coletivo e produzir um podcast (narrativas) de forma 
coletiva em áudio criada no aplicativo Soundcloud. As 
regras para atividade foram: 1. o grupo deveria produ-
zir uma narrativa em áudio de forma colaborativa; 2. 
Cada participante teria no máximo 40 segundos para 
apresentar o seu persona e como ele engajararia seus 
estudantes; 3. O primeiro jogador inicia o áudio. Em 
seguida, os outros darão continuidade a partir do per-
sona, construindo uma narrativa coletiva. 4. O áudio é 
contínuo e de curta duração (no máximo 3 minutos). 
A missão proposta nesta etapa foi criar um persona 
que teria como objetivo “ser ou formar cidadãos que 
aprendam a estar no mundo e frente ao mundo”. 
Esse persona tinha por missão apontar para transfor-
mação da educação. Foram utilizadas metodologias 
ativas centradas na aprendizagem e prática do estu-
dante. Para tanto, o grupo teria que mapeá-lo em sua 
plenitude. Esta atividade permitiu o desenvolvimento 
de habilidades como: criatividade, argumentação, sín-
tese, empatia e colaboração.

Estação Técnica

Os aventureiros vivenciaram um jogo criado exclusi-
vamente para atividade com a temática curricular, que 
contou com cards e o mapa de conexões para estimu-
lar os participantes a pensarem soluções inovadoras, 
aplicando metodologias diversas no fazer de suas 
práticas profissionais e vivenciais. Os aventureiros 
recebiam uma carta conceito e buscavam no centro 
do mapa cartas com curtas referente às modalidades 
variadas de currículo. Posicionando uma carta com o 
respectivo conceito a cada turno, o desafio consistia 
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em conectar a carta-conceito com a carta-descrição, 
registrar uma prática pedagógica para exemplificá-las 
e, em seguida, conectar e relacionar ações, práticas 
pedagógicas e reflexões didáticas que tenham relação 
com os conceitos apresentados, formando um mapa 
de conexões.

Estação Arte

Este espaço permitiu aos participantes compor uma 
persona criando uma solução com tecnologias vestí-
veis. No espaço destinado para essa atividade foram 
colocadas 5 mesas com materiais diversos: papelaria; 
tecidos, circuitos eletrônicos, ferramentas manuais e 
aviamentos em geral. Para executar esta missão, os 
jogadores precisaram fazer uso das habilidades como 
criatividade, pensamento computacional, adaptação, 
colaboração e comunicação. Os usuários foram orien-
tados a fazer um acessório/figurino para compor o 
seu persona. A criação foi individual, mas eles tiveram 
que negociar com participantes de outras mesas para 
trocar materiais. Para os que já haviam passado pela 
estação Corpo, puderam usar a composição do per-
sona já desenvolvido para criar uma peça. Já para os 
que ainda não havia passado, foi orientado criar um 
figurino para um persona que teria como objetivo “ser 
ou formar cidadãos que aprendam a estar no mun-
do e frente ao mundo”. Para tanto, ele deveria cativar 
e engajar as pessoas com suas propostas para uma 
educação do futuro.

Análise e resultados

No desenvolvimento deste modelo de imersão ga-
mificada em biblioteca, o conceito de metodologias 
ativas configurou-se pela participação dinâmica dos 
jogadores aliada ao fato desta formação ter aconte-
cido de maneira engajadora, misturando prazer e 
desafio, tornando-os os principais agentes responsá-
veis para alcançar os objetivos e traçar seus próprios 
percursos de aprendizagem. Observou-se que o fator 
tempo apresentou um desafio para o aprofundar dos 
conhecimentos trabalhados e que um número signi-
ficativo de participantes não conseguiu realizar todas 
as atividades no prazo determinado, sendo necessário 
expandir a atividade por mais 30 minutos. Entretanto, 
os relatos dos participantes foram inspiradores e os 
artefatos produzidos pelas estações de aprendizagem 
apresentaram a riqueza dos debates produzidos, ex-
pandindo a possibilidade de trabalhar análises aca-
dêmicas aprofundadas em diversas vertentes educa-
cionais. As estações de mercado, ambiente comum ao 
modelo de Role Play Game (RPG), configurou-se como 
porta de entrada para construção da ludicidade e da 
imersão gamificada proposta pela atividade. Silva e 
Costa (2020, p.24) destaca que a “ludicidade como ele-
mento da gamificação tem por função transpor a re-
alidade para reconfigurar as práticas profissionais”. A 
estação Taberna, outro ponto comum do RPG, serviu 
de apoio para os colaboradores poderem se reunir, 
trocar experiências e reavaliar a ação em meio ao cof-
fee-break. A estação Corpo apresentou a necessidade 
de se colocar no lugar do outro para buscar soluções 
voltadas à educação do futuro e suas novas aborda-
gens. Os personas criados apresentaram potencialida-
des e dificuldades de atores curriculares diversos, co-
nectando-se com o desafio de ressignificar o currículo 
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Figura 6. Estação Arte e Momento de criação do figurino
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para as novas demandas educacionais da contempo-
raneidade. Moran (2015, p.15) destaca a necessidade 
de revisão dos processos de organização do currículo, 
das metodologias, dos tempos e dos espaços, como 
elemento fundamental para a estrutura tradicional re-
pensar suas práticas.

A estação Arte, por sua vez, permitiu aflorar a cria-
tividade e o aprender fazendo, ações constantemente 
colocadas à parte diante da exigência do currículo for-
mal. Os jogadores nesta etapa puderam experienciar 
novos conceitos e refletir soluções desenvolvidas com 
o que se tem em mãos. Materiais simples e Conceitos 
básicos de robótica foram utilizados para se pensar 
soluções em curto intervalo de tempo.

Os artefatos como mapa, Sala de Troféus, e ma-
teriais produzidos nos espaços assentiram para o 
acompanhamento dos participantes de seu percurso 
e a construção física dos objetos de aprendizagem, 
desenvolvendo um feedback constante das ações de-
senvolvidas, auxiliado pelos monitores. Destacou-se 
a utilização da hastag para registro fotográfico como 
elemento potencializador da socialização e da interati-
vidade promovidas pelo evento.

Ao reunir os envolvidos no espaço inspiração para 
fechamento da atividade, pode-se avaliar toda a ação 
sobre olhares curiosos daqueles que não participaram 
do jogo e observam a chegada dos jogadores, trajando 
figurinos e carregando mapas, demonstrando interes-
se e perguntas posteriores sobre a ação. Observou-se 
uma forte mudança comportamental dos envolvidos 
no processo na forma e modelo que começaram o 
evento e na conclusão quando discutiram suas refle-
xões com o grande grupo. Os pontos registrados na 
sala de troféus foram contabilizados e os que tiveram 
um número maior de conquistas participaram do sor-
teio de um livro, também foi revelado o ganhador da 
foto com a hastag do evento. Foi observado que após 
o evento a relação do usuário com o espaço foi altera-
da, desenvolvendo uma forte procura por atividades 
diferenciadas no espaço. Neste sentido fica o expres-
so o desejo de aprimorar um modelo que possa ser 
replicável em outras bibliotecas.

Conclusão

Os dados coletados durante as oficinas permitiram 
compreender os desafios e potencialidades de se pro-
mover ações de formação em espaços emergentes e 
com um público diversificado, além de proporcionar 
experiências inovadoras aos participantes do even-
to, transformando a biblioteca do Senac em um local 
de múltiplas de aprendizagens, por meio de vivências 
com uso de novas metodologias. As transformações 
socioculturais e tecnológicas do mundo contempo-
râneo geram incessantes mudanças nas instituições 
educacionais, nas organizações e no pensamento  
humano, revelando um novo universo cultural que 
interfere diretamente no cotidiano das pessoas. Isto 
exige dos aprendentes criatividade, inovação, adapta-
bilidade, tomada de decisão, empreendedorismo, in-
teligência emocional, autogestão e engajamento para 
obtenção e seleção de informações, assim como para 
a construção do conhecimento e sua formação pesso-
al e profissional.

A questão de investigação de pesquisa consistiu 
em analisar proposta de modelo pedagógico direcio-
nado para o uso da gamificação como metodologia 
ativa, ressignificando a visão tradicional da biblioteca 
através da promoção de novas formas de interação 
do usuário com o dispositivo, potencializando a atra-
tividade do espaço por seus diferentes stakeholders, 
alavancando o engajamento, a leitura e a socialização 
de experiências.
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Introdução

Diante da pandemia do covid-19, e pela impro-
telável continuidade do processo de ensino-apren-
dizagem nas aulas de idiomas, se faz relevante uma 
análise sobre o impacto das interações e das práticas 
didáticas-metodológicas ante novos desafios na cons-
trução do conhecimento. Em especial, a necessidade 
de averiguar como as dinâmicas de gamificação foram 
ofertadas na modalidade de aulas remotas.

A utilização de dinâmicas e jogos na sala de aula no 
processo de aquisição de um idioma, sempre foi uma 
prática muito comum no universo de aulas de conver-
sação. Entretanto, no quesito de aulas remotas, susci-
tou bastante ceticismo, até entre os professores mais 
inovadores, inclusive os que trabalham com metodo-
logias ativas. 

O impacto do isolamento social trouxe necessida-
des urgentes na absolvição do formato de aulas me-
diadas por videochamadas, bem como pelo uso con-
tínuo de ferramentas digitais para a educação, ou, 
adaptadas a ela. Nesse novo cenário, as metodologias 
ativas podem ajudar a aproximar estes dois mundos, 
o real e o virtual, pois oferecem uma postura media-
dora ao professor, assim como da participação do alu-
no no processo de ensino-aprendizagem, concernente 
ao uso de ferramentais digitais.

Dentro da aplicação de metodologias ativas, espe-
cificamente a gamificação, é sabido que, o uso de me-
canismos de jogos aplicados a contextos de sala de 
aula faz com que o engajamento dos alunos no cum-
primento de tarefas e na resolução de problemas seja 
mais efetivo e, por essência, mais divertido. 

Soluções virtuais para desafios reais: ferramentas digitais nas 
aulas remotas de idiomas

Resumo

Este artigo aborda a utilização de ferramentas digitais para gamificar o processo de aulas remotas dos cursos 
de idiomas. Apresenta estratégias pedagógicas aplicadas pelos educadores da Unidade de Idiomas Senac 
Pernambuco, no tocante ao uso de ferramentas na construção da aprendizagem como recurso interacional 
e colaborativo, e não apenas a utilização de aplicativos de videochamadas como elemento facilitador nas 
aulas remotas. O artigo é de natureza aplicada e apresenta uma abordagem quali-quantitativa, gerando co-
nhecimentos para aplicação prática do uso de ferramentas de colaboração e interação pedagógica através 
de jogos online, gestão de sala de aula e aplicativos digitais no auxílio do desenvolvimento de habilidades de 
comunicação, colaboração, pensamento crítico e criatividade, potencializando o uso de novas metodologias 
ativas através das aulas remotas.  

Palavras-chave: Ferramentas digitais. Aulas remotas. Gamificação. Metodologias ativas.
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Não obstante, o grande desafio em tempos de pan-
demia é poder responder de que forma pode-se man-
ter a qualidade do ensino de uma língua estrangeira 
na modalidade de aulas remotas.

Esta pesquisa irá analisar os impactos das intera-
ções e a construção do conhecimento por meio de 
ferramentas digitais nas aulas remotas de idiomas; 
inteirar-se das estratégias pedagógicas com uso de 
ferramentas digitais para oportunizar a gamificação 
nas interações durante as videochamadas; sondar as 
soluções, utilizadas por tecnologias digitais, para de-
senvolver as competências na construção do conhe-
cimento das destrezas linguísticas: falar, ler, escutar e 
escrever em um novo idioma.

Desenvolvimento

Afinal, o que é gamificação?

Gamificação é a aplicação de elementos de design 
de jogos em contextos que não são jogos. Hanus e Fox 
(2015) também compartilham da mesma ideia de que 
gamificação é o uso de elementos e estruturas de jo-
gos em ambientes interativos, de não jogos, com a fi-
nalidade de engajar, incentivar e motivar pessoas em 
busca de seus objetivos e metas. 

É importante não rotular gamificação com jogos, 
sejam estes físicos ou digitais. E embora o professor 
possa fazer usos de jogos eletrônicos, games e jogos 
de tabuleiros, não necessariamente estes artifícios 
possam ser considerados gamificação. Para que haja 
gamificação é preciso que as estruturas encontradas 
nestes dispositivos sejam utilizadas para incentivar 
e motivar os jogadores em atividades engajadoras e 
desafiadoras, proposta pelo professor a fim de que, 
através do jogo, os alunos obtenham os resultados es-
perados na construção do conhecimento. Domínguez 
et al. (2013) comentam que esta motivação vem das 
áreas cognitivas, emocionais e sociais advindos dos jo-
gos, que quando utilizado na educação pode provocar 
o mesmo tipo de reação diante dos desafios que pro-
põem os jogos.

Também segundo Mcgonical (2012) os jogos são 
atrativos pelo prazer e experiências proporcionados 
ao indivíduo, e não apenas pela atividade de jogar pro-
priamente dita. E o que faz o jogo ser um elemento tão 
envolvente em nossas vidas, a ponto de levar o alu-
no a jogar horas e horas, seja no ambiente domiciliar, 
seja durante os trajetos públicos urbanos, no campo, 
na praia, no ambiente de trabalho? Para responder 
essa indagação, Huizinga (2019) diz que o jogo se en-
contra inserido na cultura, que vem acompanhando e 
marcando as mais antigas origens até a era contem-
porânea. O rito, o mito, o culto eram atividades essen-
ciais entre os povos primitivos, sendo que as grandes 
manifestações eram marcadas pelo jogo. 

Werbach e Hunter (2016) identificaram estes prin-
cípios e categorizaram em três tipos de elementos: 
dinâmicas, mecânicas e componentes. As dinâmicas 
possuem um elevado nível de abstração; as mecânicas 
se referem aos elementos do jogo, direcionando as 
ações dos jogadores em uma direção desejada; já os 
componentes do jogo visam as aplicações mais con-
creta dos elementos do jogo. Dentro dessas visões po-
demos destacar, entre os atrativos de um jogo, as sen-
sações de adrenalina, aventura, o desafio e o fato de 
estar imerso em uma atividade divertida, seja sozinho, 
em grupos ou com amigos, sem a obrigatoriedade e 
imposição que neutralizam a sensação do divertimen-
to e do prazer. E é por esse motivo que a gamificação 
é uma das estratégias mais eficientes para estimular e 
inspirar a mudança de comportamentos. 

Trazendo essa teoria para os jogos em educação, 
não se trata apenas da ideia de diversão, ludicidade, 
passatempo ou brincar por brincar. Embora estes ele-
mentos também façam parte do nosso dia a dia, aqui 
vamos tratar de jogos pensado e construído com o ob-
jetivo de desenvolver a autoconfiança; ampliar a con-
centração e o raciocínio lógico; estimular a criatividade 
e a afetividade; conduzir à construção do conhecimen-
to e a uma aprendizagem significativa.

Saulo Fernando Bernardo
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Ferramentais virtuais para um mundo real

Ante o isolamento social oriundo das medidas pro-
tetoras contra a pandemia do Covid-19, as necessida-
des de uso de ferramentas digitais nas aulas remotas 
em amplos contextos foram essenciais para a continui-
dade da educação em atividades como leitura, exercí-
cios, apresentações de conteúdo, miniaulas dos dis-
centes. Do mesmo modo, na aplicação de avaliações 
através de projetos, trabalhos em grupos, seminários, 
provas formais com o uso do Google Formulários, en-
tre outras ferramentas digitais. E a maioria dos pro-
fessores, imigrantes digitais, que foram inseridos no 
mundo da tecnologia, tinha uma forma de ensinar que 
nem sempre estava em sintonia com o modo como os 
nativos digitais aprendem, ou, pelo menos, que lhes 
despertem maior interesse.  Segundo Prensky (2012), 
temos gerações distintas envolvidas nesse processo: 
a dos nativos e a dos imigrantes digitais. Os primeiros 
são aqueles que já nasceram inseridos em uma cultu-
ra digital e cujas relações com essas tecnologias foram 
absorvidas intuitivamente e marcam sua forma de re-
lação com a construção do conhecimento. 

Por esta razão, é fundamental refletir sobre tais 
mudanças de mentalidade e a forma de transmitir in-
formações, e com isso, construir o conhecimento por 
meio de gamificação, colocando o aluno como coau-
tor de sua própria construção cognitiva. Diante desse 
cenário, as metodologias ativas são pontos de partida 
para avançar a processos mais avançados de reflexão, 
de integração cognitiva, de generalização, de reelabo-
ração de novas práticas. 

E dentro do que se chama de metodologias ativas 
da aprendizagem é possível citar diversas aborda-
gens pedagógicas como, design thinking, sala de aula 
invertida, ensino híbrido, aprendizagem baseada em 
projetos e gamificação. Esta última tem a caracterís-
tica de utilizar elementos e estruturas de jogos, den-
tro ou fora da sala de aula, se estivermos falando de 
uma abordagem híbrida, com o intuito de construir 
modelos mais colaborativos, personalizados e alinha-
dos com as competências e habilidades de forma lúdi-
ca, onde as interações são constantes e os ambientes 

de aprendizagem se apresentam de modo não linear 
dentro de ações participativas.

Na educação, de maneira geral, o ambiente re-
fere-se ao conjunto dos espaços destinados ao 
exercício pedagógico: ao entorno físico imediato 
do aluno; aos recursos disponíveis para apoiar o 
processo de aprendizagem e às interações so-
ciais que ocorrem nesse contexto e que influen-
ciam a aprendizagem. (SENAC 2018, p.11)

Através de estratégias, técnicas e ferramentas digi-
tais é possível trazer um enfoque que busca aumentar 
o compromisso e a implicação dos alunos em aulas 
remotas, podendo transformar a aprendizagem em 
um autêntico e eficaz resultado, estabelecendo a mu-
dança conceitual através do compromisso e da partici-
pação dos alunos, construindo de forma autônoma as 
competências essenciais da aprendizagem. 

O uso de ferramentas digitais aplicada às aulas re-
motas dinamiza o processo de aquisição do conheci-
mento, utilizando-se jogos virtuais, gerando discus-
sões e realizando atividades para explorar, articular e 
construir as bases da aprendizagem.

De acordo com Bacich, Tanzi e Trevisani (2015) é 
necessário inserir esses meios na educação de forma 
criativa e dinâmica, proporcionando-lhe ao aluno uma 
forma mais ampla de formação, visto que a convivên-
cia com as novas tecnologias segue sendo trabalha-
da diariamente no meio em que vivem essas pessoas. 
Bergmann e Sams (2018) também abordam que tó-
picos mais avançados, com atividades individuais ou 
em grupos, fazendo uso de metodologias baseadas 
em projetos de aprendizagem, sejam desenvolvidos e 
aperfeiçoados de forma colaborativa na tentativa de 
solucionar problemas.

Também é interessante que o professor busque 
ferramentais digitais que possam, junto aos alunos, 
compartilhar desses processos que são utilizados 
na proposta e escolha da resolução dos problemas. 
Fernandes (2009) enfatiza que o uso das tarefas es-
colhidas com os alunos talvez seja o cerne de todo o 
processo de ensino-aprendizagem-avaliação, pois as 
tarefas podem determinar o processo que orienta o 
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desenvolvimento na construção do conhecimento. 
Desta forma a aprendizagem será mais significativa, 
visto que o aluno é partícipe do seu próprio desenvol-
vimento, além de transformá-lo em autor da articula-
ção entre o professor e o aluno. Segundo Domínguez 
et al. (2013) as principais vantagens do uso de gamifi-
cação na educação, destacam-se o feedback imediato 
de acertos e erros, a informação sob demanda, a au-
torregulação da aprendizagem, o trabalho em equipe 
e a aprendizagem colaborativa. Por essa razão, o inte-
resse pelo tema da gamificação com ferramentas di-
gitais cresce a cada dia (KAPP, 2016). Essa abordagem 
tem sido usada para melhorar a motivação dos alunos 
durante as aulas e fora das salas de aula. 

Não é de hoje que se faz uso em sala de aula des-
sas estratégias para incentivar e motivar os alunos de 
idiomas a fim de desenvolver as destrezas linguísticas 
como falar, ler, ouvir e escrever. Porém, existem pou-
cas pesquisas e iniciativas que utilizam a gamificação 
com ferramentas digitais como estratégia de aprendi-
zagem, pondo à luz da ciência, não apenas a prática 
da informação no patamar de gamificação, mas a ava-
liação no roteiro do planejamento da aprendizagem. 
Ainda há menos estudos sobre estratégias gamifica-
das em sala de aulas remotas.

Para que haja uma maior interação entre a práti-
ca pedagógica em um ambiente remoto, e ao mes-
mo tempo se produza a construção do conhecimento 
dentro e fora da sala de aula, é substancial que se faça 
uso de metodologias ativas para colocar o aluno no 
centro do processo da aprendizagem através de uma 
mediação mais participativa, engajadora, incentivado-
ra na busca de mecanismos digitais, oportunizando 
novos olhares sobre a educação.

Metodologia

Para que possamos compreender melhor estas es-
tratégias pedagógicas, bem como entender de que 
forma as interações e colaborações são utilizadas para 
a idealização do conhecimento em ambientes remo-
tos, fez-se uso de uma abordagem quali-quantitativa 
com uma amostragem de 37 instrutores de idiomas 

(inglês, espanhol, francês e italiano), correspondente a 
84% do quadro docente da Unidade de Idiomas Senac 
(UIS) – PE, do segundo semestre de 2020. Por tratar-se 
de entender os números aqui apresentados, mas le-
vando em consideração os fenômenos humanos, pois 
existe uma relação entre o mundo e o sujeito além 
dos números, aplicou-se um Google Formulário com 
questões abertas e fechadas, a fim de coletar tanto a 
ideação dos educadores, bem como conhecer as fer-
ramentas digitais utilizadas em suas abordagens me-
todológicas. Com esta pesquisa pretende-se trazer à 
luz da ciência, o entendimento na aplicabilidade peda-
gógica do uso de novas ferramentas digitais durante 
as aulas remotas dos cursos de idiomas da unidade 
Senac Pernambuco, auxiliando o desenvolvimento de 
novas habilidades de comunicação, colaboração, pen-
samento crítico e criatividade; potencializando o uso 
de novas possibilidades para os docentes no processo 
de ensino-aprendizagem de idiomas. 

Análise dos dados

Para adotar o uso de aulas remotas deve-se fazer 
um caminho pelas distintas ferramentas e aplicações 
que permitam aos docentes suprir suas diferentes 
estratégias, a fim de expor os conteúdos e uma série 
de recursos que lhes permitam incorporar práticas 
construtivas, colaborativas e engajadoras. Entretan-
to, diante de tantas ofertas de ferramentas online, 
saber quais aplicações utilizar nas diversas situações 
de aprendizagem ou no desenvolvimento das compe-
tências é um desafio a parte na adaptação do ensino 
remoto.  

Para contribuir a este propósito, apresento as ferra-
mentas aplicadas em aulas remotas pelos educadores 
da Unidade de Idiomas Senac Pernambuco. Dividi as 
aplicações em três categorias: 1- ferramentas digitais 
por destrezas linguísticas (falar, ler, ouvir e escrever), 
2- soluções Google for Education, e 3- ferramentas 
digitais colaborativas (gamificação; gestão de aulas; 
apresentação de conteúdo). 

Para termos uma dimensão dos dados, dos 37 do-
centes envolvidos na pesquisa, 78,4% já implicava tec-
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nologia digital em suas aulas antes da pandemia. O 
uso de metodologia ativas, em especial o ensino híbri-
do e sala de aula invertida, já era uma prática adotada 
pela unidade de idiomas. O cerne da questão é termos 
uma visão mais apurada do uso contínuo de tecnolo-
gias e interações linguísticas por meio de ferramentas 
digitais.

Para que houvesse uma maior interação entre a 
prática pedagógica do ensino de idiomas em um am-
biente significativo e ao mesmo tempo continuassem 
as produções linguísticas nas aulas remotas foi fun-
damental, conforme observa-se na Figura 1, que os 
docentes já fizessem uso de TIC (tecnologia da infor-
mação e comunicação) previamente à pandemia do 
covid-19. Principalmente com metodologias ativas de 
sala de aula invertida, que segundo Bergmann e Sams 
(2018) traz benefícios como, intensificar uma maior in-
teração entre alunos-professor e alunos-alunos; ajuda 
aos alunos mais ocupados, visto que há uma maior 
flexibilidade nas atividades. Desse modo, houve uma 
transição paulatina das aulas presenciais para aulas 
híbridas, e por fim, aulas remotas.

Metodologias ativas são estratégias de ensino 
centradas na participação efetiva dos alunos na 
construção do processo de aprendizagem, de 
forma flexível. As metodologias ativas em um 
mundo conectado e digital se expressam atra-
vés de modelos de ensino híbridas, com mui-
tas possíveis combinações. A união de meto-
dologias ativas com modelos flexíveis, híbridos 
traz contribuições importantes para o desenho 
de soluções atuais aos perfis de aprendizes de 
hoje. (MORAN, 2017, p.9).

O uso do aplicativo Google Sala de Aula, bem como 
as demais ferramentas que compõem o Google for 
Education, sedimentou um dos pilares de aporte prá-
tico-metodológico desse trabalho. Os resultados indi-
cam, conforme Tabela 1, o uso contínuo da ferramen-
ta do Google Sala de Aula no ensino de idiomas como 
recurso tecnológico no processo de ensino-aprendiza-
gem, além de auxiliar no processo de desenvolvimen-
to de habilidades de comunicação, colaboração, pen-
samento crítico e criatividade nas aulas remotas.

Ainda na Tabela 1, podemos ter um olhar especial 
ao Google Apresentações e Google Drive, ferramentas 
abundantemente utilizadas nas interações e colabora-
ção entre professor e estudantes nas atividades de-
senvolvidas pelos docentes da unidade de idiomas. 

Além das soluções Google, existem inúmeros sites 
e aplicativos que trabalham os elementos de gamifica-
ção em seus processos de aprendizagem, com ferra-
mentas voltadas para as destrezas linguísticas como 
falar, ler, escutar e escrever. Algumas aplicações nas-
ceram com o objetivo de aprendizagem para essas 
destrezas. É o caso de Google Documentos que con-
templa a competência de escrita e de leitura, o You-
tube para o desenvolvimento auditivo, o Google Apre-
sentações é uma aplicação pensado para miniaulas e 
seminários, por tanto, tem um caráter oral. 

Sem embargo, os docentes da UIS apontaram, junto 
com as soluções do Google For Education, outras fer-

Soluções virtuais para desafios reais: ferramentas digitais nas aulas remotas de idiomas

Figura 1. Uso de tecnologias digitais antes da pandemia

Solução Google For 
Education Aplicação na aula remota Usabilidade

Google Sala de Aula Gestão de sala de aula; 
interações com os alunos. 100%

Google
Apresentações

Apresentação em miniaulas, 
seminários e dinâmicas. 94,6%

Google Planilhas Preenchimento de 
vocabulário, diagnósticos. 37,8%

Google Drive
Armazenamento e 

compartilhamento de 
arquivos.

100%

Google Formulários Aplicação de exercícios e 
provas formais. 6,4%

Jamboard Exercícios colaborativos. 29,7%

Youtube Compreensão auditiva. 2,7%

Tabela 1. Soluções Google For Education
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ramentas digitais com funcionalidades e contribuições 
dos recursos disponíveis online para incrementar a in-
teração, criação e compartilhamento de conhecimen-
tos no estudo de idiomas, dentro das destrezas lin-
guísticas, conforme podemos verificar na Tabela 2.

Dentro dessa oferta de ferramentas digitais, tão 
abundantes no mundo virtual, cabe a reflexão que é 
preciso ter em mente duas questões. A primeira é, sa-
ber o momento do ciclo de aprendizagem em que se 
deve fazer uso das ferramentas para engajar, incenti-
var e gamificar as aulas durante uma videochamada. 
A segunda questão é, com o uso de ferramentas para 
gamificação, como utilizar as ferramentas digitais para 
desenvolver e construir o conteúdo programático para 
aumentar o tempo de prática nas aulas remotas, colo-
cando o aluno como agente ativo, gerando, segundo 
Senac (2015) elementos de competência em inúmeras 
situações de aprendizagem e, sobretudo, que possibi-
litem o acompanhamento do progresso do aluno.

Para exemplificar o uso das ferramentas digitais 
que facilitem as diversas situações de aprendizagem, 
apresento as soluções online que os docentes da UIS 
utilizaram em suas práticas pedagógicas com aplica-
ção, não apenas como dinâmicas de apresentação de 
conteúdo ou práticas de sala de aula, mas como ins-
trumentos no processo de avaliação na construção do 
conhecimento. Alguns aplicativos na internet foram 
criados para o uso específico de aprendizagem de 
idiomas, conforme podemos ver agrupados na Tabela 
3.

Vocabulário Jamboard; Youglish.com; Wordart; Flippity; 
Loyallbooks

Gramática Padlet; Pinterest; Quizlet; impariamoitaliano.
com; profedeele.es; Agendaweb.org; Perfect 

English Gammar

Gamificação Kahoot; Quizziz; Educaplay; Wheel Decides; 
Jigsawpuzzles; Wordwall; Picker Wheel; 

Dictionary.com; Matchthememory; 
Baamboozle; Skribbl

Apresentação de 
conteúdo

Youtube; Genially; Classroom Screen; 
Flipgrid; Pear Deck; Wordart; Canva

Gestão de aula Google Classroom; Classdojo; Classroom 
Screen

Vimos soluções virtuais que nasceram com um pro-
pósito de apoiar, ensinar, assim como, avaliar o conhe-
cimento do aluno através de jogos de aprendizagens. 
Também pode-se notar na Tabela 3, aplicações que 
foram utilizadas para a gestão de sala de aula, bem 
como soluções para apresentação de conteúdo, facili-
tadores dos trabalhos docentes e discentes.

Por fim, ao examinarmos as maiores dificuldades 
encontradas durante as aulas remotas, de acordo 
com Figura 2, podemos observar que manter as in-
terações dos alunos durante as aulas remotas, bem 
como adequar as ferramentas digitais para implemen-
tar o engajamento de seus alunos, foram os principais 
desafios nessa modalidade. Fatores como problemas 
de conexão é uma constante, bem como a adaptação 
inicial com o uso do Google Meet no processo de en-
sino remoto.

Saulo Fernando Bernardo

Falar
Vocaroo; Google Apresentações; Hangman.no; Wheel 
Decides; Voicethread; Flipgrid; Pear Deck; Podomatic; 

Soundsofspeech; Anchor

Ler Quizziz; Google Documentos; Pinterest, Loyallbooks; 
Quizlet; Italianoperstraniere; iTools

Escrever Google Documentos; Jamboard; Google Formulários; 
Wordart

Escutar Lyrics Training; Youtube; Voicemeeter; Elllo; EjoyGo; 
Anchor; Forvo.com

Tabela 2. Ferramentas digitais por destrezas linguísticas

Tabela 3. Ferramentas digitais colaborativas para as aulas de idiomas

Figura 2. Maiores dificuldades durante as aulas remotas
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É de observar-se que, a construção da metodolo-
gia em aulas remotas com uso de tecnologias digitais 
para promover as interações e a adequação de ga-
mificação, nessa modalidade de ensino, ainda é uma 
construção progressiva, por tratar-se de uma temática 
contemporânea. 

Considerações finais

A utilização de ferramentas digitais, durante o ciclo 
das aulas remotas, configurou-se como um momento 
para confirmar as potencialidades do uso de soluções 
digitais com objetivo de engajar, compartilhar, intera-
gir e construir o conhecimento de um idioma estran-
geiro.

As características encontradas nas ferramentas di-
gitais, incluindo permissões para colaborar, comparti-
lhar, trabalhar em equipes e projetos, apresentação de 
novos conteúdos por meio de desafios, engajamento 
e motivação, trouxeram a viabilização de práticas me-
todológicas que, antes da pandemia do covid-19, se 
apresentavam apenas, e de modo parcial, na moda-
lidade híbrida. Os docentes precisaram encontrar as 
estratégias adequadas que o ajudassem a identificar, 
com precisão e rapidez, quais habilidades e compe-
tências, dentro de sua praxe, poderiam adaptar-se ur-
gentemente à modalidade de aulas remotas. 

O Google Sala de Aula e as demais ferramentas do 
Google For Education trouxeram suporte para as ati-
vidades pedagógicas às bases do itinerário formativo, 
contribuindo para que docentes e alunos pudessem 
traçar rotas e planejassem percursos para os desafios 
da educação ante tempos de isolamento social, devi-
do a pandemia. E para fortalecer esses itinerários era 
essencial adotar metodologias ativas com as quais os 
alunos já estivessem familiarizados, dentro da visão hí-
brida, e envolvidos em atividades cada vez mais virtu-
ais, com uso de tecnologias digitais. Tendo como fina-
lidade ampliar essas interações, tão necessárias para 
o desenvolvimento de suas habilidades, os docen-
tes da UIS precisaram experimentar inúmeras novas 
possibilidades pedagógicas. Outro ponto observável 
é que, não se tratava apenas do uso de ferramentas 

digitais do ponto de visto funcional, mas sim de pen-
sar os ciclos motivacionais, dar um novo significado 
ao planejamento participativo, promover mudanças 
comportamentais diante do processo avaliativo, que 
vai desde a apresentação da informação à construção 
do conhecimento. 

E o uso de ferramentas digitais durante as aulas re-
motas nos cursos de idiomas, fez com que a prática 
em aulas remotas fosse mensurada, pontuada, nivela-
da, diagnosticada de forma contínua, com feedbacks 
imediatos e acompanhamento das atividades desen-
volvidas, criando cenários engajadores que puderam 
responder a critérios significativos da construção das 
competências de cada nível. As ferramentas digitais 
transformaram a forma como o processo das salas de 
aulas remotas foi evoluindo, fornecendo adaptações e 
acesso a recursos de informação para que os alunos 
demonstrassem seu aprendizado e se apropriassem 
do processo de aprendizagem, aprovisionando de for-
ma mais eficiente, informações oportunas para os do-
centes, os pais, onde o trabalho em grupo, a criativida-
de, a resolução de problemas baseadas em desafios 
e metas são elementos essenciais para o profissional 
de hoje, mesmo com advento do fim da pandemia de 
covid-19.

Por sua composição, este artigo poderá auxiliar 
como um passo inicial no uso coletivo de ferramentas 
digitais voltadas para o ensino-aprendizagem de um 
idioma estrangeiro em aulas remotas, ou em quais-
quer áreas onde as interações humanas sejam neces-
sárias. Talvez possa servir de exemplo, de como pro-
fissionais da área de idiomas aceitaram o desafio de 
engajar, interagir, colaborar e construir saberes, junto 
com os alunos, através do uso de ferramentas digi-
tais que, em muitas vezes nem eram em sua gênese, 
soluções nativas para educação, mas que souberam 
inovar, pela ótica das metodologias ativas, soluções 
virtuais para problemas reais.

Soluções virtuais para desafios reais: ferramentas digitais nas aulas remotas de idiomas
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Introdução

O mercado tem exigido cada vez mais do profissio-
nal que se coloca à disposição no mundo do trabalho 
e espera que este profissional esteja sempre um pas-
so à frente de sua rotina funcional. E não seria dife-
rente para o profissional de Bartender responder a 
exigência de mercado, pois se preocupa em atender 
com profissionalismo, responsabilidade, carisma e 
criatividade o espaço reservado para ele no mundo do 
trabalho.

Este profissional tem sua atuação em bares, restau-
rantes, casas noturnas e outros eventos que se deseje 

ter sua participação, principalmente no oferecimento 
e criação das bebidas alcoólicas e não alcoólicas dos 
locais em que atua. Uma das fortes características do 
bartender devem ser o senso de bom humor, seu ca-
risma e sua criatividade. Além da arte de servir com 
eficiência e eficácia as preparações de drinques e ou-
tras bebidas.

Para que seu trabalho seja realizado com êxito, são 
necessários o conhecimento e a propriedade de al-
gumas técnicas de venda, atendimento ao cliente e a 
preparação e criação de variados tipos de bebidas e 
com elas realizar diferentes misturas que tragam ino-
vação na apresentação e no sabor, novas experiências 

Saber fazer numa roda de Bartenders

Resumo

Este estudo teve intenção de identificar as técnicas de criação de drinques e bebidas abordadas pelos instru-
tores que favorecem a elaboração e apresentação nas práticas profissionais em sala de aula na profissionali-
zação do Bartender quando na prática de suas próprias criações de preparos de drinques coloridos e criativos 
como também os conhecimentos técnicos e desenvolturas enquanto profissional conectado ao mercado de 
trabalho. Compreendemos que as experiências adquiridas no processo de ensino aprendizagem torna signi-
ficativo à busca de resultados esperados e apesar das dificuldades que surgem em meio à apropriação dos 
conhecimentos é possível a facilitação que podem trazer formação profissional e transformação de vida, seja 
esta, social, educacional e cultural com esses saberes. Nossas reflexões foram apoiadas nos estudos de pes-
quisa bibliográfica, na medida em que buscamos analisar, documentos de domínio científico tais como livros 
e artigos científicos, especificamente os que abordam os conteúdos das Unidades Curriculares do curso que 
se apresentam como ferramentas essenciais na promoção da aprendizagem e do saber fazer. Consideramos 
que as construções adquiridas no processo de ensino deste curso contribuem para a aprendizagem dos alu-
nos e professores no mundo do trabalho e fortalece a construção em conjunto profissional. 

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem, Educação profissional, Técnicas de trabalho.
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de degustação e sentimentos que produzam afetivida-
de, conquista e fidelidade ao se reunir em uma roda 
de bar ou até mesmo em uma roda de amigos. Pois, 
“um bartender é quase um artista no desempenho de 
sua função”. (SENAC, 2014, p. 8). 

Metodologia 

Este artigo foi resultado de uma pesquisa biblio-
gráfica na medida em que buscamos analisar, “do-
cumentos de domínio científico tais como livros, (...) 
dicionários e artigos científicos” (OLIVEIRA, 2016, p. 
69). No intuito de identificar as técnicas de criação de 
drinques e bebidas abordadas pelos instrutores que 
favorecem a elaboração e apresentação nas práticas 
profissionais em sala de aula. E, “levar o pesquisador 
(a) a entrar em contato direto com obras, artigos ou 
documentos que tratem do tema em estudo”. (OLIVEI-
RA, 2016, p. 69).

A abordagem adotada foi à qualitativa com a in-
tenção de aproximação com o objeto de estudo, para 
posterior aprofundamento dos processos de aprendi-
zagem profissional na área de serviços do Bartender. 
Nesse estudo compreendemos que, 

A fonte direta de dados é o ambiente natural; 
os materiais registrados são revistos na sua to-
talidade pelo investigador. Os dados são reco-
lhidos em situação natural e complementados 
pela informação que se obtém através do seu 
contato direto; transcrições de entrevistas, no-
tas de campo, fotografias, vídeos, documentos 
pessoais, memorando e outros registros ofi-
ciais; supremacia do processo em detrimento 
do produto; familiaridade com o ambiente, pes-
soas e outras fontes de dados, ... (DIEZ; HORN, 
2013, p. 27)

Assim, os procedimentos técnicos utilizados foram 
delineados no estudo de textos já que busca a com-
preensão ampliada sobre fenômenos ou situações 
que facilitem refletir nosso entendimento diante das 
ações do sujeito com o outro no processo de comuni-
cação e construção quanto ao uso dos conhecimentos 
de preparo de drinques e técnicas de serviço de um 
Bartender em um curso de educação profissional. 

Desenvolvimento

A profissão de Bartender tem ganhado espaço e 
oportunidade no campo de trabalho, o que pode pos-
sibilitar a procura de profissionalização e qualificação 
para este profissional que tem “incorporado novas 
funções ao seu dia a dia” (SENAC, 2014, p. 9). Segundo 
Pacheco, “a profissão do [Bartender] é de suma im-
portância dentro do ramo de hotelaria, seja em hotéis, 
seja em restaurantes de médio ou grande porte, pois 
é dele a responsabilidade pelo sucesso ou insucesso 
do bar”. (1998, p. 1).

A responsabilidade deste profissional tem sua im-
portância e valia como dito pelo autor e neste mo-
mento de expectativas e crescimento profissional do 
universo do trabalho, sua atuação, descrição e perfor-
mance, devem estar em constante construção, trans-
formação e inovação em sua arte de saber fazer seus 
serviços de preparos de bebidas e técnicas de atendi-
mento ao cliente dentro e fora de um bar.

 Na era da informação, comportamentos, práticas e 
saberes se alteram com velocidade. Essas alterações 
refletem sobre as tradicionais formas de pensar e fa-
zer educação. 

Algumas [áreas de conhecimento] caminham 
para o passado conhecido e ignoram o que está 
por vir. São desenvolvidas para a formação de 
pessoas para um tempo que já passou e igno-
ram as transformações vigentes na realidade 
presente e as tendências que prenunciam o fu-
turo (KENSKI, 2013 p. 22).

Mudar a forma de aprender e reaprender, devem 
ser requisitos fundamentais para o ensino e a apren-
dizagem, seja, em curso de médio ou longo prazo de 
ensino profissional, qualificação profissional ou mes-
mo técnico, apostar em mudanças para o bem comum 
e individual do sujeito nas formas de ensinar e apren-
der podem atender as atuais exigências de mercado 
profissional e inovador no mundo do trabalho e como 
destaca Kenski (2013).

Alice Claudina dos Santos  et. al.
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O que permite pensar que os conhecimentos de-
senvolvidos em uma turma do curso de Bartender 
podem fortalecer o processo de ensino aprendizagem 
na formação deste profissional que se deseja alcan-
çar, tornando-o mais interessante e dinâmico, em seu 
ambiente de trabalho e em sua vida pessoal. 

O surgimento de desafios mencionados atualmente 
poderá impulsionar prática e saberes docentes para 
um trabalho preciso, significativo, interativo, proativo 
e de resultados. Para Mota, 

Um profissional exemplar é aquele que ama o 
que faz, se diverte enquanto trabalha, traz so-
luções ao invés de problemas e tem muito pro-
fissionalismo e ética. Nem precisa ressaltar que 
um bom profissional deve ser: dinâmico, criati-
vo, assíduo, honesto, cuidar da aparência e ter 
muita competência para se destacar no merca-
do competitivo da atualidade. (2011, p. 36).

As descrições feitas pela autora fortalecem o pen-
samento que este profissional deva possuir, e deve-se 
levar em conta as vivências realizadas dentro e fora 
da sala de aula. O que também reforça Cortella, sobre 
“[...] conhecer um pouco mais sobre o que ele, aluno, 
gosta e porque gosta. Não é para saber o que ele gosta 
para ficar ali mesmo; é para partir do que gosta para 
chegarmos ao que é preciso chegar e foi planejado”. 
(2014, p. 67).

E sob o fato de se conhecer sobre o aluno ou o que 
se pretende realizar com as atividades propostas em 
ambientes formais ou não formais o autor enfatiza a 
importância de estar aberto a mudanças quando,   

A atitude de mudança é que responde à pos-
sibilidade do novo. Aliás, só quem não teme o 
novo (o novo, não a novidade) é capaz de mu-
danças significativas. Outros, que ficam temen-
do o novo ou só vão atrás de novidade, entram 
num transtorno da sua capacidade, inclusive de 
educação. (CORTELLA, 2014, p. 34).

Essa atitude de mudança referida por Cortella bus-
ca a troca de construções que tragam significado na 
vida dos sujeitos e aprendizagens para toda uma vida. 
O que para Moran, a educação [estas ações] deve,

surpreender, cativar, conquistar os estudantes 
a todo o momento. A educação precisa encan-
tar, entusiasmar, seduzir, apontar possibilida-
des e realizar novos conhecimentos e práticas. 
[...] espaço privilegiado de experimentar situa-
ções desafiadoras do presente e do futuro, reais 
e imaginárias, aplicáveis ou limítrofes. (2007, p. 
21-22).

Refletir e criar “meios, caminhos para facilitar o pro-
cesso de aprendizagem” (MORAN, 2007 p. 38). É uma 
responsabilidade e um desafio! E os espaços de apren-
dizagens profissionais estão além da sala de aula, é 
possível verificar esta aprendizagem a partir das ela-
borações de bebidas, coquetéis e drinques feitos pe-
los alunos, a partir das quatro dimensões: cognitiva, 
afetiva, motora e social. De modo que exista a possi-
bilidade do transitar das relações e do conhecimento 
construído a curto ou longo prazo nos ambientes de 
sala de aula e ambientes externos. 

E o desenvolvimento das ações dos alunos diante 
das metodologias ativas que trazem resultado, que fa-
cilitam a observação do desempenho e avalia a cons-
trução da prática pedagógica dos sujeitos envolvidos 
no processo de ensino e aprendizagem pode estabe-
lecer projetos para uma vida inteira. 

Quanto as metodologias ativas não são novidades, 
mas sua conceituação e definição trata de ações que 
enfatizam tanto o protagonismo do aluno quanto a 
aprendizagem significativa, colaborativa e cooperati-
va. Como ressalta Cortelazzo, (...) são os estudantes 
que procuram o conteúdo do que estudar. O profes-
sor dá sugestões do itinerário formativo e tira eventu-
ais dúvidas que venham a surgir ao longo do caminho 
da aprendizagem (2018, p. 95).

Podemos afirmar que o processo de ensino e 
aprendizagem dos sujeitos tem participação efetiva e 
construtiva na proposta de desempenho e resultados 
aplicados à prática do saber fazer por meios de:

•	 Aprendizagem baseada em Problemas – Os alu-
nos, partindo de problemas reais, aprendem a 
procurar a informação necessária para compre-
ender os problemas e obter soluções; mediados 
pelos professores.

Saber fazer numa roda de Bartenders
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•	 Aprendizagem por Projetos – Situações em que 
os alunos devem explorar e trabalhar um pro-
blema prático aplicando conhecimentos inter-
disciplinares.

•	 Simulações – Possíveis situações de simulação 
que podem ocorrer em ambientes internos e ex-
ternos a partir de uma dada realidade. 

•	 Portfólio  – Conjunto documental elaborado pe-
los alunos, que mostra a tarefa realizada e as ca-
pacidades adquiridas durante o curso, em uma 
determinada unidade temática ou projeto inte-
grador.

Resultados e Discussão

	 Nos usos de técnicas de preparo de bebidas, 
drinques e coquetéis em um curso de Bartender da 
educação profissional identificamos que o manuseio 
destas bebidas em sua construção ocorre com a in-
formação sobre essas técnicas de recepção, preparo 
e serviço,  enquanto, planejamento de aplicação das 
receitas, no acompanhamento da execução das mis-
turas nos copos,  e no monitoramento das provações 
e serviço de entrega dos copos  durante o processo de 
degustação, adotadas pelos profissionais de ensino e 
alunos utilizadas no processo de aprendizagem. Deta-
lhados no quadro a seguir:

Técnicas de Preparo de Bebi-
das, Drinques e Coquetéis

Metodologia Ativa

Recepção Problemas e simulações

Preparo Simulações e Portfólios

Serviço Projeto

Podemos, portanto, sublinhar a existência de ali-
nhamento entre as ações em destaque e o saber fazer 
dos alunos e profissionais com a adoção das metodo-
logias ativas, o que indica a possibilidade de fortaleci-
mento e a garantia da construção dos conhecimentos 
entre os participantes, no âmbito da formação e quali-
ficação profissional.  

Considerações Finais

Consideramos que o uso das técnicas de criação 
de drinques e bebidas abordadas pelos instrutores 
favorecem a elaboração e apresentação das práticas 
profissionais em sala de aula na formação do curso 
de Bartender para a inserção das informações no con-
texto de trabalho profissional, reconhecemos ainda 
que a análise indica a correspondência e a articulação 
dos conhecimentos adquiridos durante o curso para 
o desempenho de seu papel assumido no campo de 
trabalho. 

Logo, estes conhecimentos a respeito das técnicas 
de recepção, preparo e serviço de bar possibilitam a 
mediação da inovação junto à construção do conheci-
mento e o aperfeiçoamento das metodológias ativas 
geradas a partir de experiências significativas que sub-
sidiarão outros estudos no campo da educação técni-
co profissional.

Assim, a compreensão acerca destas técnicas des-
critas precisa ser assimilada no processo de interação 
consigo mesmo e com o outro, sugerindo outros es-
tudos a respeito do tema. Pois o serviço do Bartender 
sempre esteve presente na área da gastronomia. 

Alice Claudina dos Santos  et. al.
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Introdução

Com a pandemia de 2020, diversos setores foram 
pegos de surpresa ao terem que migrar do meio pre-
sencial para as plataformas on-line. Entre esses seto-
res, a educação foi um dos que precisou se adaptar ao 
ambiente virtual, levando a sala de aula, as interações 
e trocas de conhecimento antes feitas presencialmen-
te, para uma série de plataformas virtuais, sejam elas 
desenvolvidas para o fim educacional ou não.

A partir dessa mudança de ambiente, surgiu a ne-
cessidade de repensar a prática de ensino. O que em 
sala de aula funciona de forma simples pode precisar 
de adaptações e até mesmo não funcionar no ambien-
te virtual. No ensino de língua inglesa como idioma es-
trangeiro, warm ups, atividades em duplas, interações 
com mudanças de pares, atividades de escrita e com-

preensão oral precisaram ser modificadas para conti-
nuarem funcionando nessa nova realidade.

Além das atividades diárias, a avaliação das habili-
dades escrita e oral dos alunos também precisou se 
adaptar. Os exames escritos, antes feitos em papel, 
precisaram ser feitos de forma digital e remota, e a 
avaliação oral – antes feita presencialmente e de for-
ma síncrona – precisou ser adaptada para o formato 
remoto, utilizando de diversas plataformas e formatos 
para sua realização.

O presente artigo busca analisar a utilização de jo-
gos online para avaliação da habilidade oral de alunos 
de inglês como língua estrangeira no ensino remoto. 
Para isso o artigo será organizado da seguinte forma: 
primeiro faremos um breve apanhado da literatura 
acerca do assunto. Em seguida teremos a descrição 

Let’s play: o uso de jogos como ferramenta avaliativa da habilidade 
oral no ensino de língua inglesa
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da metodologia utilizada na presente pesquisa. Pos-
teriormente, faremos uma breve reflexão sobre esse 
formato de avaliação. 

Revisão de Literatura

Para desenvolver esse artigo, faz-se necessária a 
compreensão do papel da avaliação no contexto do 
ensino de inglês como Língua Estrangeira (LE). Sobre 
avaliação de linguagem, Canan e Paiva (2016) afirmam 
que:

(...) esta deve considerar todos os aspectos lin-
guisticamente possíveis, atribuindo-lhes valo-
res, não apenas numéricos, mas antes de tudo 
sociais, no intuito de buscarmos a certificação 
de que está havendo a aprendizagem da língua 
ensinada, em todas as estruturas que são ne-
cessárias ao seu aprendizado, uma vez que as 
competências linguísticas que se esperam ao se 
aprender uma LE são diversificadas. (CANAN e 
PAIVA, 2016, p. 32)

O objetivo da avaliação de linguagem, portanto, não 
pode se restringir a ordenar o desempenho do aluno 
em uma escala numérica ou conceitual. Deve, princi-
palmente, analisar a habilidade dos estudantes de co-
municar-se de forma efetiva, considerando aspectos 
culturais, capacidade de resolução de problemas, ne-
gociação, entre outros aspectos pragmáticos.

Além disso, precisamos também compreender a 
diferença entre avaliação e testes. Para isso, iremos 
adotar o conceito de Brown (2004, p. 4, tradução nos-
sa) que estabelece a diferença entre os conceitos. Para 
o autor, testes podem ser descritos como um proce-
dimento pontual, enquanto avaliação é um processo 
contínuo. Sendo assim, enquanto a avaliação é um 
processo diário e frequente, presente em todos os 
momentos do ensino, os testes são acontecimentos 
determinados no currículo. 

Da mesma forma, Canan e Paiva (2016, p. 34) esta-
belecem que a avaliação é realizada através de dife-
rentes meios avaliativos escolhidos pelo professor de 
forma deliberada, baseada nos resultados objetivados 
pelo docente. Podemos entender, então, que os testes 

são um dos diversos meios avaliativos que podem ser 
usados para constituir o processo de avaliação. Além 
disso, os testes podem tomar várias formas, de acor-
do com o objetivo traçado.

Apesar de poderem tomar diversas formas, os tes-
tes precisam seguir alguns princípios da avaliação de 
linguagem para garantir sua eficácia. Brown (2004) ca-
tegoriza tais princípios em: praticidade, confiabilidade, 
validade, autenticidade e retorno. Aqui vamos nos de-
dicar aos princípios de validade, confiabilidade, auten-
ticidade e retorno. 

Segundo Luoma (2004, p. 184, tradução nossa), o 
princípio de validade diz respeito à significância da 
pontuação. Da mesma forma, Brown (2004, p. 22, 
tradução nossa) afirma que para garantir a validade 
de um teste, esse deve testar propriamente tal habi-
lidade a qual ele se propõe, aliado às habilidades que 
estão correlacionadas. Sendo assim, em um teste de 
habilidade oral, esse teste deve avaliar a performance 
que corresponde a essa habilidade - como fala, pro-
núncia, fluência -, e não a habilidade de leitura, por 
exemplo.

O princípio da confiabilidade é definido como a con-
sistência de pontuação e desempenho (Brown, 2004; 
Luoma, 2004) e pode ser dividida em confiabilidade de 
teste, confiabilidade de aluno e confiabilidade de ad-
ministração de teste. Isso significa que, se o mesmo 
teste for aplicado com o mesmo aluno (ou com vários 
alunos de mesmo nível/turma) em diferentes momen-
tos, com avaliadores ou temas diferentes, o resultado 
não deve variar bruscamente, independente de fato-
res como nervosismo, cansaço, aplicador do teste ou 
tipo de teste. Ou seja, para que um teste seja confiá-
vel, fatores externos não devem ser determinantes da 
performance do estudante que o realiza.

Quevedo-Camargo e Garcia (2017) atentam, contu-
do, para o aspecto subjetivo da avaliação. Segundo os 
autores, a subjetividade é aspecto intrínseco da ava-
liação que deve ser colocado em perspectiva a fim de 
garantir que esse não interfira no princípio de confia-
bilidade, através da atribuição de notas e dos critérios 
avaliativos estabelecidos. Esses fatores poderiam tra-
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çar um limite na influência dos atores subjetivos no 
processo avaliativo e seu resultado.

Sobre o princípio de autenticidade, Brown (2004, 
p. 28) afirma que este está ligado à naturalidade da 
língua, ou seja, a “língua real”, que é utilizada em con-
textos espontâneos. Para que um teste seja pontuado 
com o princípio de autenticidade, a atividade desen-
volvida deve proporcionar a possibilidade de utiliza-
ção da língua de forma mais natural possível, atentan-
do-se à contextualização, relevância e interesse dos 
estudantes pelos tópicos, organização dos temas e a 
representação de atividades reais.

O último princípio a ser discutido aqui, o de retorno, 
é relativo ao que volta aos alunos. A partir das respos-
tas incorretas, por exemplo, o educador pode nortear 
o que deve voltar a ser trabalhado em sala de aula para 
que os educandos tenham pleno desenvolvimento da 
habilidade a ser atingida. Além disso, o princípio de 
retorno também é assegurado quando o professor, ao 
invés de devolver apenas uma nota ou conceito, ofe-
rece um feedback detalhado aos alunos, pontuando o 
que deve ser revisto e trabalhado com mais atenção 
(BROWN, 2004, p.28).

Além dos princípios da avaliação elencados acima, 
é preciso também citar aqui os aspectos éticos da ava-
liação. Sobre o papel da ética na educação, Luckesi 
(2011) afirma que:

A conduta ética do educador eficiente traduz-se 
na solidariedade com o educando em sua traje-
tória de aprendizado e, portanto, no empenho 
em garantir o seu desenvolvimento. Eticamente, 
cabe ao educador ser solidário com os educan-
dos, tendo em vista sua formação e sobrevivên-
cia. Ser-lhes solidário significa cumprir bem o 
papel do educador, investindo neles. (LUCKESI, 
2011, p. 390)

Assim, a conduta ética na educação se faz ao criar 
um ambiente acolhedor de cooperação e ajuda, ga-
rantindo que aquele seja um ambiente seguro no qual 
o educando tenha o respaldo necessário para desen-
volver as habilidades que são almejadas.

Para assegurar essa conduta ética também duran-
te o processo de avaliação, o autor estabelece três 
pactos éticos que devem ser cumpridos: o pacto pro-
fissional, o pacto curricular e o pacto com a verdade 
(LUCKESI, 2011, p. 390). O primeiro pacto refere-se ao 
empenho do educador (e também de todos os outros 
profissionais envolvidos no processo educacional) em 
proporcionar aos educandos situações que permitam 
o desenvolvimento dos objetivos que devem ser alcan-
çados. Dessa forma, os estudantes podem alcançar os 
resultados desejados na avaliação.

O segundo pacto, curricular, diz respeito ao cumpri-
mento do currículo educacional. Esse cumprimento, 
porém, não deve ser pautado em apenas atravessar 
os tópicos propostos, mas sim em assegurar-se que os 
alunos avancem e alcancem compreensão satisfatória 
dos temas estudados. O terceiro e último pacto, pacto 
com a verdade, é a qualidade da aprendizagem. Ou 
seja: preocupa-se com a  apuração do nível de apren-
dizagem do que foi estudado. 

Considerando os pontos aqui listados, podemos, 
então, chegar a um modelo de avaliação que ofereça 
uma melhor percepção do desenvolvimento dos estu-
dantes e, além disso, também conceda aos docentes e 
discentes a oportunidade de desenvolver novas habili-
dades a partir do que já se é sabido e aperfeiçoar pon-
tos que não tenham sido devidamente alcançados. 
Agora que sabemos quais os princípios e pactos éticos 
da avaliação, é importante também que tenhamos a 
compreensão do conceito de jogos. Huizinga (2019, 
p 22) reconhece o jogo como aspecto cultural, hábito 
que acompanha a sociedade desde seus primórdios. 
Segundo o autor,

“O jogo é uma atividade ou ocupação voluntária, 
exercida dentro de certos e determinados limites de 
tempo e de espaço, segundo regras livremente con-
sentidas, mas absolutamente obrigatórias, dotado 
de um fim em si mesmo, acompanhado de um sen-
timento de tensão e de alegria e de uma consciência 
de ser diferente da ‘vida cotidiana’.” (HUIZINGA, 2019, 
p. 52)
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Da mesma forma, Antunes (2017, p. 6) traça a deli-
mitação entre jogo e competição e afirma que, de uma 
perspectiva educacional, o jogo tem sentido recreativo 
e ressalta a necessidade de deixar de lado a dicoto-
mia entre jogos lúdicos e educativos. Se o jogo pro-
porciona a oportunidade de desenvolver, exercitar e 
amadurecer diferentes aspectos. “Entendendo o jogo 
dessa forma, percebemos que passamos grande par-
te do nosso tempo ‘jogando’ porque estamos muitas 
vezes interagindo dentro de regras” (ANTUNES, 2017, 
p. 7).

A partir dos conceitos de jogo aqui citados, pode-
mos entender que o jogo é uma atividade cotidiana, 
embora não tenha em sua origem finalidade pedagó-
gica, pode ser uma importante ferramenta de ensino 
(e de avaliação), conforme nos permite exercitar habi-
lidades linguísticas e interpessoais de forma autênti-
ca.

Metodologia

O presente artigo de caráter qualitativo descritivo 
se dividiu em duas etapas principais: primeiramente, 
a avaliação oral foi realizada utilizando um jogo de 
tabuleiro virtual, desenvolvido a partir da plataforma 
flippity.net; em seguida, os alunos responderam um 
questionário sobre o teste, seus resultados e suas im-
pressões. Vamos agora nos debruçar sobre os passos 
realizados para cada etapa:

Para garantir a familiaridade dos alunos com o for-
mato do jogo, o mesmo tabuleiro online foi utilizado 
previamente com outras perguntas e atividades, as-
sim os alunos saberiam utilizar a ferramenta no dia do 
teste. Antes da criação do jogo, uma análise dos pon-
tos curriculares abordados até então foi feita e uma 
lista de tópicos e perguntas criada. A partir dessa lista 
de perguntas, o jogo de tabuleiro e as regras foram 
criados. Durante a aplicação do teste, os estudantes 
foram divididos em grupos de quatro pessoas e as ins-
truções foram dadas. Os alunos foram orientados a 
discutirem os tópicos dos cartões virtuais em grupo 
por uma hora e o jogo foi gravado para avaliação pos-
terior. 

Depois da finalização do teste, os vídeos foram ana-
lisados e um texto de feedback foi enviado para os alu-
nos, seguido de um questionário sobre a percepção 
dos alunos sobre a prova. No questionário as seguin-
tes perguntas deveriam ser respondidas:

•	 Você gostou da proposta de avaliação oral com 
um jogo comunicativo?

•	 Como você acha que esse formato influenciou 
você?

•	 Você acha que o formato de prova ajudou ou 
atrapalhou no seu desempenho?

•	 Em relação às instruções do jogo, você acha que 
elas foram satisfatórias, parcialmente satisfató-
rias ou insatisfatórias?

•	 Sobre o formato de avaliação com jogo, você 
prefere manter o formato atual ou voltar para o 
modelo de avaliação tradicional?

Para os estudantes que não puderam comparecer 
no dia da avaliação, uma atividade em vídeo foi pro-
posta. A esses estudantes, foram perguntados quais 
formatos de avaliação eles achavam mais interessante 
do ponto de vista de quem vai fazer o teste e quais co-
mentários eles gostariam de tecer sobre.

É importante também elencar aqui os critérios uti-
lizados a fim de diminuir a subjetividade da atribuição 
de conceitos . Para a avaliação aqui citada foram con-
siderados:

•	 a capacidade de negociação e argumentação em 
língua inglesa;
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Figura 1. Jogo de tabuleiro virtual utilizado para a realização do teste.
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•	 a habilidade de discutir os temas propostos em 
grupo;

•	 a aptidão em expressar suas ideias claramente;

•	 a utilização do vocabulário e pontos gramaticais 
estudados previamente ao teste.

Resultados

Aqui vamos nos atentar aos resultados do ques-
tionário respondido pelos alunos após a realização 
do teste. Dos dezoito estudantes da turma, quatorze 
responderam o questionário . Desses, treze realiza-
ram o teste no formato proposto, e um realizou outro 
teste de segunda chamada.  Em resposta à primeira 
pergunta, todos os alunos que realizaram o teste pro-
posto responderam que gostaram da proposta de um 
jogo como forma de avaliação. 

Em relação ao nervosismo, oito dos treze alunos 
afirmam que ficaram menos nervosos com o formato 
de jogo do que com os formatos tradicionais , cinco 
alunos afirmaram que não sentiram diferença. Ne-
nhum aluno relatou maior nervosismo do que em tes-
tes tradicionais. 

Quando perguntados sobre a influência do teste no 
desempenho, dez dos treze alunos afirmaram que o 
formato lúdico de avaliação ajudou no desempenho, 
enquanto três afirmaram que o formato nem ajudou, 
nem atrapalhou.

 

Sobre as instruções do jogo, todos os alunos afir-
maram que essas foram satisfatórias. Quando per-
guntados sobre que formato eles preferem manter 
para as próximas avaliações, doze alunos afirmaram 
que gostariam de manter o formato de avaliação com 
jogo, um estudante declarou que prefere o formato 
tradicional e um se absteve.

 

O estudante que realizou segunda chamada afir-
mou seu interesse pela avaliação em formato de jogos 
comunicativos. Nos comentários, afirmou que apesar 
de não ser algo que pratica sempre, gosta muito de 
utilizar jogos dentro e fora de sala de aula para treinar 
o idioma.

Discussão

O formato de jogo como ferramenta avaliativa da 
habilidade oral foi pensado como uma forma de ga-
rantir os princípios e pactos éticos avaliativos, seja em 
uma sala de aula presencial ou sala de aula remota, 
com a qual o teste aqui relatado foi aplicado. Como 
forma de interação coletiva e voluntária, o jogo está 
presente em nossos momentos de lazer e requer di-
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versas habilidades linguísticas (negociação, argumen-
tação, descrição, etc.) de quem o realiza. Ao participar 
de um jogo de tabuleiro, por exemplo, os participan-
tes precisam negociar, e talvez até argumentar, quem 
será o primeiro a jogar, ao realizar um jogo de cartas 
com diferentes tópicos em cada carta, os alunos pre-
cisam discutir em grupo cada um daqueles tópicos e 
assim por diante.

Posto isso, o jogo proposto unia ambas propostas 
mencionadas acima, fazendo com que os alunos não 
só utilizassem os tópicos gramaticais e vocabulário 
aprendidos durante o semestre (pacto curricular), mas 
também o fizessem com produção oral próxima a si-
tuações reais, garantindo o princípio de autenticidade. 
Além disso, o uso do jogo de tabuleiro com tópicos 
pontuais estudados previamente proporcionou aos 
alunos a familiaridade com a ferramenta e também a 
oportunidade de desenvolver as habilidades de nego-
ciação e argumentação necessárias para a realização 
do jogo, garantindo o pacto profissional e também o 
princípio de confiabilidade ao garantir que o formato 
de teste não deixaria os alunos tensos quanto ao for-
mato e influenciar o resultado.

Além disso, o pacto com a verdade e os princípios 
de validade e retorno foram garantidos ao criar uma 
proposta de avaliação que abrangesse os tópicos e 
habilidades desenvolvidas durante o semestre, preo-
cupando-se com a qualidade das respostas em oposi-
ção a quantidade de respostas corretas ou de assun-
tos compreendidos e, após a avaliação oferecer aos 
alunos um feedback com quais pontos deveriam ser 
revistos, além de criar situações de revisão dos pontos 
que a turma mais demonstrou dificuldade durante o 
teste. Ao garantir esses pontos, asseguramos o com-
prometimento com o aprendizado significativo das 
habilidades orais.

Percebemos, entretanto, que apesar de assegurar 
os princípios e pactos éticos propostos pela literatura, 
a subjetividade não deixou de se fazer presente. Por 
si só, a subjetividade não é problemática no processo 
avaliativo. É importante, porém, que os devidos crité-
rios avaliativos sejam estabelecidos e cumpridos para 
assegurar a confiabilidade do teste. 

Considerações finais

O artigo trouxe uma tentativa de compreender 
quais os principais critérios a serem considerados no 
desenvolvimento, aplicação e na atribuição de valor 
aos resultados de um teste dentro do processo avalia-
tivo. Para isso, utilizamos o formato de jogo, formato 
esse comum ao ensino de línguas e ao lúdico, como 
um instrumento de avaliação como forma de garan-
tir os princípios e pactos éticos essenciais ao processo 
avaliativo.

Para isso, primeiro fizemos um levantamento do 
que diz a literatura sobre o conceito de avaliação em 
contraste ao conceito de teste, os princípios e pactos 
éticos da avaliação, o conceito de jogos e sua aplicabi-
lidade no cotidiano e na educação, buscando alcançar 
o entendimento de como aplicar o formato aqui pro-
posto, comum ao processo de ensino, em um proces-
so de formato tradicional consolidado como a avalia-
ção oral. 

Em seguida, trouxemos a percepção dos alunos so-
bre o formato avaliativo adotado, os  resultados da 
pesquisa e como o uso de um formato lúdico de ava-
liação foi percebido pelos estudantes. A partir das res-
postas concedidas, foi possível analisar que, em sua 
maioria, os alunos manifestaram-se a favor do uso de 
atividade lúdica como meio avaliador, expondo que o 
formato contribuiu na redução da ansiedade causada 
pelo processo, fato que alguns julgaram ajudar no de-
sempenho durante o teste.

Baseado nas respostas dos aprendizes, fizemos 
uma reflexão sobre de que modo os princípios e pac-
tos éticos aqui relatados foram assegurados no pro-
cesso avaliativo e quais passos podem ser tomados 
para garantir um processo avaliativo pleno, garantin-
do, assim, o compromisso com uma avaliação justa e 
confiável, que tenha como objetivo amparar o proces-
so de aprendizagem dos estudantes.

É importante salientar, entretanto, que não temos 
aqui o objetivo de nos opor ao uso de outros formatos 
de avaliação, mas sim de propor uma reflexão sobre a 
prática avaliativa e o emprego de alternativas lúdicas e 
afetuosas como forma de proporcionar uma experiên-
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cia avaliativa mais acolhedora, pretendendo propiciar 
uma oportunidade de avaliar para estimular o apren-
dizado.

Com esse artigo, esperamos instigar a pesquisa na 
área de avaliação da aprendizagem, além de oferecer 
uma pequena contribuição para a compreensão do 
processo avaliativo por inteiro, levando em conside-
ração todos os aspectos que o constitui e como esse 
pode ser utilizado como mola propulsora do aprendi-
zado.
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Introdução

Atualmente, o Brasil e o Mundo estão vivendo um 
momento bastante incomum nos seus dias, a pande-
mia causada pela Covid-19 trouxe grandes impactos 
nas áreas econômicas, sociais, políticas e educacio-
nais. 

O setor educacional  foi um dos que teve a sua ro-
tina fortemente afetada pela pandemia fazendo com 
que o Ministério da Educação (MEC) criasse a porta-
ria 544 de 16 de junho de 2020, que substitui as aulas 
presenciais por aulas em meios digitais (ensino ERE), 

na tentativa de amenizar os prejuízos causados pela 
Covid-19 na rotina de estudos  dos alunos.

Toda essa nova dinâmica educacional e na forma 
do docente ministrar as aulas, agora de uma forma 
totalmente remota, exigiu dele novas práticas, novas 
habilidades e novos conhecimentos,  um reaprender a 
aprender. O docente ficou diante de um grande desa-
fio, por ter que utilizar no seu planejamento de aulas 
remotas, algumas ferramentas tecnológicas digitais 
que não eram manuseadas no seu dia a dia e ativida-
des que, além de facilitar a comunicação e a articula-
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Resumo

Este artigo visa apresentar uma reflexão a respeito da práxis pedagógica docente no Ensino Remoto,  na pers-
pectiva do Modelo Pedagógico SENAC - Serviço Nacional de Aprendizagem Comercial, referendando que as 
metodologias ativas, tais como sala de aula invertida e aprendizagem baseadas em problemas, contribuem 
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aulas tecnologias digitais e atividades que favoreceram o engajamento, a colaboração, a autonomia e a co-
municação dos alunos, permitindo trocas de conhecimentos e experiências entre os mesmos. Para tanto foi 
analisado o Plano de Trabalho Docente de uma turma do Curso Aprendizagem Comercial e Profissional em 
Serviços Administrativos, que contou com uma prática pedagógica criativa, desafiante e estimuladora, o que 
favoreceu o desenvolvimento de competências pelos alunos. A partir dessa experiência, pretende-se mostrar 
que o Modelo Pedagógico SENAC e o Plano de Trabalho Docente são elementos norteadores do fazer peda-
gógico, fundamentais para o atingimento dos objetivos educacionais e formação de profissionais alinhados às 
exigências do mundo do trabalho. 
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ção de todos os alunos, também teriam de promover 
o engajamento, a colaboração, o protagonismo, a au-
tonomia, o desenvolvimento das competências técni-
cas e socioemocionais previstas no ensino-aprendiza-
gem.

Vale destacar que a prática do docente SENAC, teve 
um importante diferencial que o instrumentalizou a 
enfrentar esse momento desafiador, os educadores 
dessa instituição vêm passando nos últimos quatro 
anos por formações continuadas, cursos, encontros 
pedagógicos, congressos, sempre com temas voltados 
à inovação, criatividade, empreendedorismo, gamifi-
cação, cultura maker e novas tecnologias. Com des-
taque a formação e a certificação da Google For Edu-
cation, que formou e certificou docentes para aplicar 
ferramentas digitais educacionais, como a sala de aula 
virtual Classroom, um rico espaço de aprendizagem, 
que o educador tem para desenvolver estratégias pe-
dagógicas de ensino aprendizagem mediada por tec-
nologias, com os seus alunos.

Como no diz Paulo Freire:

Ao pensar sobre o dever que tenho, como pro-
fessor, de respeitar a dignidade do educando, 
sua autonomia e sua identidade, devo pensar 
também, em como ter uma prática educativa 
que exija de mim uma reflexão crítica e perma-
nente sobre minha prática, por meio da qual 
vou fazendo a avaliação do meu próprio fazer 
com os educandos (FREIRE, 2001.p.63). 

O planejamento de uma aula remota é diferente do 
realizado para uma aula presencial, a dinâmica é ou-
tra, as formas de interação e comunicação entre alu-
nos-alunos e entre docentes-alunos mudam para mo-
mentos mais flexíveis, estimulantes e atraentes para 
todos; mostrando que o ensino-aprendizagem pode 
acontecer em uma aula remota sem perder a qualida-
de do ensino e continuar sendo um espaço de apren-
dizagem significativa para o aluno e docente. 

Nesse sentido, este artigo foi desenvolvido com o 
intuito de abordar o seguinte questionamento:

 Será que, nas atividades desenvolvidas pelo docen-
te no ensino remoto foi possível estimular e motivar 

os alunos da educação profissional a resolverem situ-
ações de aprendizagens e desenvolverem projetos in-
tegradores de maneira coordenada, empreendedora, 
criativa e colaborativa e sendo protagonistas, confor-
me previsto no Modelo Pedagógico SENAC?

Para responder a essa indagação norteadora foi 
preciso analisar como as metodologias ativas sugeri-
das no Modelo Pedagógico SENAC (MPS), utilizadas no 
Plano de Trabalho Docente (PTD) contribuíram para 
que a prática docente no ensino remoto tivesse fle-
xibilidade para se adequar às mudanças vivenciadas 
pela pandemia, sem perder o empenho, a motivação  
da continuidade do seu fazer pedagógico, das suas ati-
vidades formativas com os alunos.

Como descreve os Documentos Técnicos do SE-
NAC: 

[...] A principal contribuição do Modelo consis-
te em tornar mais objetiva e eficiente a prática 
pedagógica orientada para o desenvolvimento 
de competências, que se explicita na concepção 
e estruturação do modelo curricular, nos parâ-
metros para avaliação dos alunos e nas orienta-
ções para a prática pedagógica [...] (SENAC. DN, 
2015, p. 29): [...]

Podemos compreender que o MPS e o PTD, por se-
rem instrumentos norteadores da prática educacional, 
trazem grandes contribuições para a construção de 
aulas pautadas nas metodologias ativas de aprendiza-
gem. O que destaca ainda mais a função do docente 
de mediar, orientar e acompanhar de uma forma efe-
tiva e eficaz  todo processo de ensino-aprendizagem, 
focando em atividades que estimulem nos alunos co-
laboração, comunicação, organização, automotivação, 
autodisciplina, administração de tempo e reflexão crí-
tica.

Como afirma o material textual Modelo Pedagógico 
SENAC para Docente do curso Transparência e Unici-
dade do SENAC:

Conhecer os conceitos e as características do 
MPS representa, portanto, o compromisso com 
a formação integral do profissional-cidadão. É 
importante ressaltar que esse compromisso 
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pode ser evidenciado nas Marcas Formativas, 
características que, no mundo do trabalho, de-
vem diferenciar os profissionais egressos do SE-
NAC, são elas: domínio técnico científico, visão 
crítica, atitude empreendedora, sustentável, co-
laborativa (2019, p. 06).

O SENAC com o intuito de nortear e orientar a prá-
tica docente no ensino remoto e garantir as premissas 
do MPS elaborou um documento chamado de Orien-
tações: Prática Docente no Ensino a Distância, para ser 
trabalhado com as equipes pedagógicas em cada De-
partamento Regional.

O documento relata que:

Apesar do caráter de crise, vislumbra-se neste 
momento uma oportunidade de aprendizado e 
crescimento para todos os envolvidos. O traba-
lho EAD permitirá o desenvolvimento de novas 
habilidades e atitudes, além das previstas para 
o desenvolvimento da competência, que prepa-
rarão nossos alunos para o mundo do trabalho 
(2020, p.03).

Questão de Investigação

O cenário pandêmico que estamos vivenciando tem 
proporcionado grandes reflexões, uma ressignificação 
na prática pedagógica docente, por levá-lo a buscar 
novos conhecimentos e estratégias pedagógicas para 
compor o seu planejamento remoto, atividades que 
estimulem, motivem o aluno a ter autonomia e ser 
protagonista do seu aprendizado.

As tecnologias digitais têm sido importantes aliadas 
da prática docente principalmente nesse período de 
aulas remotas, por proporcionarem ferramentas de 
criação e execução de diferentes estratégias pedagó-
gicas,  tornando possível uma aprendizagem dinâmica 
e participativa.

Moran nos afirma:

O que a tecnologia traz hoje é integração de to-
dos os espaços e tempos. O ensinar e aprender 
acontece numa interligação simbiótica, profun-
da, constante entre o que chamamos mundo 

físico e mundo digital. Não são dois mundos 
ou espaços, mas um espaço estendido, uma 
sala de aula ampliada, que se mescla, hibridiza 
constantemente. Por isso, a educação formal é 
cada vez mais blended, misturada, híbrida, por-
que não acontece só no espaço físico da sala de 
aula, mas nos múltiplos espaços do cotidiano, 
que incluem os digitais. O professor precisa se-
guir comunicando-se face a face com os alunos, 
mas também digitalmente, com as tecnologias 
móveis, equilibrando a interação com todos e 
com cada um. (MORAN, 2015, p. 16).

No ensino remoto, a aprendizagem apoiada por 
tecnologias de comunicação e metodologias ativas de 
ensino, trouxe modificações nas funções tradicionais 
do ensinar e aprender, reforçando a ideia que a sala 
de aula presencial não é o único espaço possível de 
aprendizagem. Impôs interlocução e interação per-
manente, proximidade pela conexão e diálogo cons-
tante entre docente-aluno, alunos-alunos. Nesse tipo 
de ensino foi necessário o docente perceber as poten-
cialidades desta modalidade, procurando não repetir 
simplesmente as estratégias utilizadas no ensino pre-
sencial.

Nesse contexto, destaca-se a valorização da ques-
tão da autonomia do aluno, que no presencial prescin-
de da presença constante de um docente. 

Como afirma Belloni (1999): 

no processo de aprendizagem autônoma, o es-
tudante não é objeto ou produto, mas sujeito 
ativo que realiza sua própria aprendizagem e 
abstrai o conhecimento aplicando-o em situa-
ções novas.

O docente necessitou construir uma relação peda-
gógica ainda mais sustentada no reconhecimento da 
capacidade que o aluno tem de participar, pesquisar 
sozinho, de oferecer e poder decidir, de ser autônomo 
e protagonista. 

Como diz Levy (1999, p 169):

é preciso superar-se a postura ainda  exis-
tente do professor transmissor de conheci-
mentos. Passando, sim, a ser aquele que im-
prime a direção que leva à apropriação do 
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conhecimento que se dá na interação. Intera-
ção entre aluno/professor e aluno/aluno, va-
lorizando-se o trabalho de parceria cognitiva; 
[...] elaborando-se situações pedagógicas 
onde as diversas linguagens estejam pre-
sentes. As linguagens são, na verdade, o ins-
trumento fundamental de mediação, as fer-
ramentas reguladoras da própria atividade 
e do pensamento dos sujeitos envolvidos.  
[...] [é preciso] buscar o desenvolvimento de um 
espírito pesquisador e criativo entre os docen-
tes, para que não sejam reprodutores incapazes 
de refletir e modificar sua prática profissional.                               
[...] este processo criativo é sempre coletivo, na 
medida que a memória e a  experiência humana 
são patrimônio social”

Acima de qualquer coisa, o docente precisa respei-
tar a autonomia do aluno, dando-lhe liberdade de in-
ferir sobre os conteúdos a ele apresentados.

Gonzales (2005, p.48-49) salienta algumas ações 
que possibilitam a busca dessa autonomia, entre elas 
estão às citadas a seguir:

a) Incentivar a distribuição do tempo disponível 
para as atividades propostas, distribuindo-o 
entre leituras, pesquisas, tarefas; propostas,

b) Orientar o uso de técnicas de resumo e 
fichamento do material estudado;

c) Estimular a discussão sobre os temas abordados 
com outros coletados pela  turma;

d) Reforçar a busca de informações oriundas de 
outras fontes;

e) Orientar o cumprimento de prazos para 
entrega de atividades;

f) Incentivar a busca de ajuda com o professor;

g) Comunicar-se habitualmente com os 
estudantes, sobretudo com aqueles que 
apresentam maiores dificuldades para prosseguir 
os estudos ou no uso do AVA.

O desenvolvimento da autonomia, também impli-
ca a questão da criatividade, essa competência deve 
ser materializada nas práticas educativas atuais, inde-
pendente da modalidade de oferta. Como exemplo, a 

metodologia da aprendizagem criativa. Inspirada nas 
ideias de Michael Resnik docente do MIT (Massachu-
setts Institute of Technology), a metodologia para o 
aprendizado mais criativo é desenvolvida a partir de 
4 princípios: Project/Projeto; Passion/Paixão, People/
Parcera e Play/Brincar.   

Tomando como base o construtivismo cognitivo de 
Jean Piaget, Papert criou o termo “construcionismo”, 
para explicar uma filosofia centrada no desenvolvi-
mento de indivíduos que pensem e atuem de forma 
criativa, colaborativa e sistêmica.

Na prática pedagógica mostrada aqui neste artigo, 
daremos ênfase a uma experiência significativa utili-
zando a metodologia ativa nas estratégias pedagógi-
cas da sala de aula invertida para a construção de um 
Projeto Integrador, numa turma do curso de Apren-
dizagem Comercial e Profissional em Serviços Admi-
nistrativos planejado para a modalidade presencial e 
adaptado  para o ensino remoto.

A metodologia da sala de aula invertida é baseada 
no ciclo ação-reflexão-ação. Isso significa que os alu-
nos realizam ações como leituras e pesquisas antes de 
o docente apresentar o conteúdo referente à Unidade 
Curricular, uma vez que a sua ação é o ponto de par-
tida para todas as atividades que envolvem a situação 
de aprendizagem.

A ideia de inverter a sala de aula veio desde a déca-
da de 1990, período em que ocorreu também, a apro-
ximação do acesso das Tecnologias da Informação e 
Comunicação (TIC). Contudo, a metodologia da sala de 
aula invertida, só veio a público por Bergmann e Sams 
(2012) depois de experiências realizadas em várias 
escolas, em diferentes modalidades de ensino e nas 
universidades  dos Estados Unidos. Os autores rela-
tam que para inverter uma aula é necessário fazer um 
percurso pelas diversas ferramentas que permitam ao 
docente usar diferentes estratégias para apresentar 
os seus conteúdos de uma maneira colaborativa.

Ainda, segundo eles, o uso da aula invertida trás 
vantagens, tais como estimular a interação, comunica-
ção, colaboração e criatividade entre docente-alunos 
e alunos-alunos, uma vez que a sala de aula invertida, 
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gera discussões, trás uma maior flexibilidade, clare-
za nas atividades propostas, pesquisas, articulação e 
construção do conhecimento.

Por prever ações colaborativas, esse método 
ajuda a qualificar a participação dos alunos, 
uma vez que as dúvidas e reflexões derivadas 
das atividades prévias são tomadas como ponto 
de partida para os debates e demais atividades, 
tornando as aulas mais dialógicas e dinâmicas. 
(SENAC. Departamento Nacional. Metodologias 
ativas de aprendizagem, 2018, p 26).

Outra metodologia ativa de aprendizagem, tra-
balhada também pelo docente no MPS e no PTD é a 
aprendizagem baseada em problemas. Essa aprendi-
zagem fundamenta o desenvolvimento dos Projetos 
Integradores (PI). 

A unidade curricular Projeto Integrador é a base pe-
dagógica que favorece a aquisição da aprendizagem 
dos alunos de uma forma coletiva e colaborativa, uma 
vez que a colaboração é um dos pilares da metodologia 
ativa por proporcionar entre aluno-aluno e alunos-do-
cente uma comunicação mais forte e significativa na 
construção do processo de ensino-aprendizagem.

Como está escrito na coleção de Documentos Téc-
nicos do SENAC, Projeto Integrador (2015, p.7): 

A Metodologia de Projetos é uma alternativa 
pedagógica que privilegia a relação dialógica e 
aprendizagem coletiva. Parte da concepção de 
que se aprende em comunhão, em experiências 
e vivências de construção colaborativa, ao as-
sumir responsabilidades em ações conjuntas e 
promover o protagonismo do aluno diante de 
situações problematizadoras [...]. (SENAC, 2015, 
p.7)

Sendo assim, a colaboração produz ricos espaços de 
comunicação tanto na sala de aula presencial, quanto 
nos ambientes virtuais de ensino-aprendizagem, nos 
quais os alunos se favorecem de interações, pois ao 
colaborarem na realização de uma atividade trocam 
importantes conhecimentos entre eles.

Como no relata Hernandez:

Na prática do trabalho com projetos, os jovens 
adquirem a habilidade de resolver problemas, 
articular saberes adquiridos, agir com autono-
mia diante de diferentes situações que são pro-
postas, desenvolver a criatividade e aprender o 
valor da colaboração. (HERNANDEZ, 1998, p 38).

O Projeto Integrador tem sido uma ferramenta im-
prescindível para que o aluno busque soluções às pro-
blematizações reais trazidas para a sala de aula, sob 
o enfoque da comunicação, colaboração, criatividade, 
inovação e empreendedorismo.

Metodologia

Neste artigo, será feita uma descrição fundamenta-
da das metodologias ativas de aprendizagem utiliza-
das na construção do primeiro Projeto Integrador da 
turma 205 do curso Aprendizagem Comercial e Profis-
sional em Serviços Administrativo da Unidade de Edu-
cação Profissional do Recife do SENAC/PE (UEPR), com-
posta de 19 alunos e iniciada em Agosto de 2020.

 Os alunos provocados e impulsionados por uma 
aprendizagem baseada em problemas, estimulados 
pelas metodologias ativas e significativas adotadas 
pelo docente durante as aulas, também puderam de-
senvolver outras habilidades e atitudes, tais como ad-
ministração do tempo, organização, postura profissio-
nal, visão crítica e comunicação assertiva. 

Inicialmente, foi proposto para eles um tema gera-
dor, para que eles avaliassem de acordo com a saí-
da formativa que estavam estudando, gerando um 
grande debate no Google Meet, na medida em que as 
discussões ocorriam, os alunos foram se apropriando 
das informações fundamentadas em suas experiên-
cias prévias, nos trabalhos que realizavam de forma 
colaborativa e nas pesquisas. Realizaram um levan-
tamento acerca dos entraves identificados que servi-
riam como eixo para a resolução das problematiza-
ções apontadas. 

Como afirma o material textual Projeto Integrador 
do curso Transparência e Unicidade do SENAC: 
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Os temas geradores devem ser escritos de for-
ma que possibilitem diversas abordagens nos 
mais diferentes contextos. Deles decorrem 
problemáticas, desafios e resultados que são 
esperados do próprio Projeto Integrador. Os 
desafios são questões que contribuem para o 
recorte do tema, contextualizam e direcionam o 
planejamento do Projeto Integrador [...] (2019, 
p.11).

Após o momento de discussões criado inicialmente 
a partir do tema gerador, tendo como base o primei-
ro perfil de saída formativa a ocupação de Recepcio-
nista e como proposta de tema do projeto integrador 
atender e recepcionar além do que se vê, referente às 
unidades curriculares 1) Atender e Recepcionar Pesso-
as e a unidade curricular 2) Organizar e Operacionali-
zar Procedimentos de Recepção, identificaram como 
uma problemática na área de atender e recepcionar, o 
grande descaso e o desrespeito para quem precisa de 
um atendimento ou serviço nos postos de saúde ou 
nos ambulatórios das unidades de saúde. Na tentativa 
de conseguirem serem atendidas, várias pessoas fica 
em imensas filas na esperança de conseguirem uma 
ficha para marcarem ou até mesmo remarcarem con-
sultas, realizar exames ou até mesmo pegar os seus 
remédios de uso contínuo. 

Pessoas como, deficientes, gestantes e principal-
mente pessoas idosas são expostas quase que diaria-
mente à chuva, sol, frio, calor e aos perigos da madru-
gada em uma longa fila para serem atendidas, muitas 
dessas pessoas vêm do interior, às vezes sem ser ali-
mentadas por causa da hora em que o transporte sai 
do seu município. 

A preocupação com a exposição dessas pessoas 
aumenta ainda mais nos dias de hoje, por causa do 
quadro epidêmico que exige o isolamento, o uso de 
máscara e o distanciamento social como forma de 
prevenir o avanço da Covid-19.

Pensando nessa problematização, a turma criou 
um aplicativo chamado Posto Digital-SUS, que tem por 
principal função auxiliar as pessoas a marcarem e re-
marcarem as suas consultas e exames sem precisar se 
deslocar ao posto ou ao ambulatório nas unidades de 

saúde de uma forma organizada e buscando a quali-
dade no atendimento.

É fato que um grande número de pessoas necessita 
de atendimento médico no Brasil, marcar uma consul-
ta em um posto ou ambulatório de saúde é uma ver-
dadeira via crucis para quem depende deste serviço. 
Uma pesquisa realizada pela Datafolha, exibida pelo 
Jornal Nacional  em 27/06/2018, encomendada pelo 
Conselho Federal de Medicina, identificou os princi-
pais problemas enfrentados por brasileiros que de-
pendem do Sistema Único de Saúde (SUS):

O Ministério da Saúde declarou que o SUS atende 
mais de 160 milhões de pessoas; que pretende reor-
ganizar o atendimento e informatizar as 41 mil unida-
des; que se esforça para absorver o aumento da de-
manda; e que o orçamento da pasta cresceu 50% em 
sete anos.    

A utilização de tecnologias aliadas à saúde não é 
de agora, muitos aplicativos voltados para a área de 
saúde, chamados de Mobile Heart (união entre saúde 
e dispositivos móveis), são criados quase que todos 
os dias com o intuito de facilitar a vida da população 
com esse segmento, uma vez que a nova geração de 
consumidores vive uma vida corrida e buscam respos-
tas rápidas, de preferência online para os seus proble-
mas. 
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 Mediante a isso, o Ministério da Saúde, elaborou 
um documento norteador chamado de Textos Bási-
cos em Saúde - Série B-, do Ministério da Saúde em 
conjunto com a Secretaria de Ciências de Gestão de 
Tecnologia em Saúde, que fala sobre a importância 
da incorporação das tecnologias no sistema de saúde. 
Assim como está registrado no objetivo geral do docu-
mento (2010, p 17),  “Maximizar os benefícios de saúde 
a serem obtidos com os recursos disponíveis, assegu-
rando o acesso da população a tecnologias efetivas e 
seguras, em condições de equidade’’.

De acordo com a Lei 12.401 de 28 de Abril de 2011, 
foi regulamentada a Conitec (Comissão Nacional de in-
corporação de Tecnologias no Sistema Único de Saúde, 
com a finalidade de assessorar o Ministério da Saúde 
na incorporação, alteração ou exclusão pelo Sistema 
Único de Saúde, de tecnologias em saúde, como medi-
camentos, produtos e procedimentos, assim como na 
constituição ou na alteração de protocolos clínicos e 
diretrizes terapêuticas.

Construção do aplicativo Posto Digital-SUS

O aplicativo contará com um software de gestão e 
um sistema de qualidade, em que o paciente poderá 
acessá-lo de qualquer lugar. Para utilizá-lo, o paciente 
terá que baixar o aplicativo Posto Digita-SUS, disponí-
vel nas plataformas IOS e Android, na tela inicial será 
solicitado que o paciente faça o seu cadastro, digitan-
do nome, endereço, os números do CPF, da Identida-
de, do cartão SUS e o número do celular, bem como 
também um espaço para a mudança da senha, pois a 
primeira senha de acesso é gerada pelo sistema que 
chega via SMS no número do celular cadastrado. 

Realizado esses procedimentos iniciais de cadastro, 
o aplicativo mostrará na sua interface ícones conten-
do: 

a)	 Localização: O aplicativo via GPS, mostra-
rá qual unidade de saúde está mais próxima 
da residência do paciente; 

b)	Especialidades médicas: Qual especiali-
dade tem naquela unidade de saúde; 

c)	 Marcação/Remarcação de consultas; 

d)	Marcação de exames;

e)	 Farmácia.

Após a conclusão da escolha do paciente, será libe-
rado um número de protocolo e um QR Code com to-
das as informações fornecidas pelo paciente sobre o 
serviço que ele escolheu realizar. 

É importante destacar, que o QR Code gerado será 
utilizado no dia do atendimento do paciente na uni-
dade de saúde, visando a rapidez e agilidade no  che-
ck-in, permitindo apenas que o paciente se dirija à 
recepção para confirmar a presença e assinatura de 
documentos.

A partir da experiência vivenciada pela turma 205 
de Aprendizagem Profissional e Comercial em Servi-
ços Administrativos, um dos aspectos de maior rele-
vância foi a constatação de que os alunos obtiveram 
um conhecimento técnico-científico significativo em 
sua aprendizagem e que as dinâmicas de fazer e re-
fazer as atividades e a autoavaliação permanente, os 
impulsionaram a ter uma visão sistêmica e um com-
portamento investigativo, estimulando-os a buscar 
autonomia, integração e espírito de equipe. O do-
cente conseguiu qualificar melhor a participação dos 
alunos, valorizando dúvidas e reflexões derivadas de 
atividades prévias realizadas. Com aulas mais dialógi-
cas, também conseguiu criar mais tempo para apoiar 
aqueles com dificuldade e avaliar a todos os alunos no 
decorrer do processo de ensino-aprendizagem. 

Como está escrito no documento técnico do SENAC, 
Metodologias Ativas da Aprendizagem:

O aluno é o centro do processo de ensino e 
aprendizagem: o ponto de partida para o desen-
volvimento da competência passa a ser a ação 
direta e imediata do aluno sobre o fazer profis-
sional, apoiando-se em conhecimentos prévios, 
vivências e saberes de vida. (SENAC, 215b, p. 11).

O Ensino Remoto na Perspectiva do Modelo Pedagógico Senac
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Conclusão

A pandemia da Covid-19 fez com que o Brasil e o 
mundo vivessem momentos incomuns, causando im-
pactos econômicos, sociais e políticos. O setor educa-
cional foi um dos que teve a sua rotina mais fortemen-
te afetada, pois nenhuma instituição de ensino estava 
totalmente preparada para lidar com essa situação. 
Uma nova dinâmica de aulas remotas exigiu do docen-
te novas práticas, habilidades, novos conhecimentos 
em tecnologias digitais. Metodologias ativas de ensi-
no e comunicação engajadora, foram aplicadas para 
promover a colaboração, o protagonismo, a autono-
mia e o desenvolvimento de competências socioemo-
cionais nos alunos. Uma concepção de ensino remoto 
e flexível necessitou ser compreendida e aplicada em 
tempo recorde, provando que o ensino-aprendizagem 
pode acontecer em aulas virtuais, sem perder a qua-
lidade do ensino e acima de tudo, sendo um espaço 
de aprendizagem significativa. É possível sim, no en-
sino remoto, estimular e motivar alunos da Educação 
Profissional a resolver situações de aprendizagem e 
desenvolver Projetos Integradores, de maneira coor-
denada, empreendedora, através de práticas colabo-
rativas. 

  O MPS e o PTD são instrumentos norteadores 
do fazer docente, não somente porque estruturam a 
sua prática, mas principalmente porque o instrumen-
talizam para lidar melhor com situações adversas, a 
exemplo da vivenciada com a pandemia, replanejan-
do-se para atender a realidade do aluno e favorecen-
do a criação de um ambiente de aprendizagem que 
estimule a colaboração, com organização, autoconhe-
cimento, autodisciplina, administração do tempo, cria-
tividade e aprendizagem efetiva. 

Na experiência de ensino remoto vivenciado pela 
turma do Curso Aprendizagem Comercial e Profissio-
nal em Serviços Administrativos, reforça-se a impor-
tância do planejamento educacional como ação inten-
cional e estratégica do docente, para a obtenção de 
resultados esperados. Nessa modalidade, o docente 
necessitou construir uma relação pedagógica ainda 
mais sustentada no reconhecimento do protagonismo 

do aluno, na sua capacidade em participar, pesquisar 
sozinho, de tomar decisões e de ser autônomo, per-
mitindo com isso crescimento pessoal e profissional. 
Ocupando o docente a essência de seu papel, como 
mediador do processo de aprendizagem, por meio do 
ciclo ação-reflexão-ação e viabilizando a construção 
do saber e a valorização do ser. 

Portanto, diante do estudo deixamos como suges-
tão para trabalhos futuros, um estudo mais profundo 
sobre os benefícios da aplicabilidade das metodolo-
gias ativas proporcionadas pelo MPS  no ensino remo-
to, uma vez que não encontramos muitas referências 
bibliográficas sobre os benefícios do ensino remoto 
na promoção no ensino-aprendizagem.

Maria Carolina de Jesus Pontes Pereira et al.
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Introdução

A Lei nº 13.415/2017 alterou a Lei de Diretrizes e 
Bases da Educação Nacional e estabeleceu uma im-
portante mudança na estrutura do Ensino Médio, am-
pliando o tempo mínimo do estudante na escola de 
800 horas para 1.000 horas anuais (até 2022) e defi-
nindo uma nova organização curricular. Com uma es-
trutura curricular mais flexível, a nova proposta con-
templa uma Base Nacional Comum Curricular  (BNCC) 
e a oferta de diferentes possibilidades de escolhas 
aos estudantes, os itinerários formativos, com foco 

nas áreas de conhecimento e na formação técnica e 
profissional. O objetivo principal dessa mudança visou 
garantir a oferta de educação de qualidade a todos os 
jovens brasileiros e de aproximar as escolas à reali-
dade dos estudantes de hoje, considerando as novas 
demandas e complexidades do mundo do trabalho e 
da vida em sociedade.

Alinhado com essas novas demandas da educação 
e visando sempre ao mesmo princípio, atuar com ex-
celência na educação profissional, o Senac - PE apro-
vou para o ano de 2021 a sua primeira oferta do Curso 

O projeto de vida enquanto elemento que dá significado ao 
currículo da formação técnica integrada

Resumo

Este artigo objetiva aprofundar a concepção pedagógica de Projeto de Vida no curso Ensino Médio Integrado 
ao Técnico em Informática do Senac-PE, sob a ótica do Modelo Pedagógico Senac e da Base Nacional Comum 
Curricular. Proposta inovadora, presta-se à construção da subjetividade e da promoção de uma educação sig-
nificativa que visa apoiar o estudante a encontrar relevância, sentido e propósito ao seu processo de aprender 
e se qualificar. Inspirada nas quatro aprendizagens fundamentais da educação ou pilares do conhecimento 
de Jacques Delors, atende aos objetivos de desenvolver competências socioemocionais que viabilizem a traje-
tória acadêmica, profissional e emocional do aluno. Acreditando que quanto mais esse aluno se conhece (au-
toconhecimento), quanto mais reconhece suas potencialidades e talentos, mais terá condições de descobrir e 
atingir seus objetivos. Os projetos de Vida de cada ano inter-relacionam e desdobram-se em eixos temáticos 
que devem mobilizar os saberes das áreas de conhecimento, conferindo significado ao currículo e à formação 
técnica integrada. Conceitos como Educação Interdimensional, Protagonismo Juvenil, Life Design e Metodolo-
gias Ativas contribuem ainda mais para reforçar a concepção pedagógica transformadora do Projeto de Vida 
no curso, ensejando também que possa contribuir para o fazer pedagógico de profissionais dessa instituição. 

Palavras- chave: Projeto de Vida. Ensino Médio Integrado. Modelo Pedagógico Senac. Base Nacional Comum 
Curricular. Educação Significativa.

Betânia Roberta de Gois Paiva Lemos
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Ensino Médio Integrado ao Técnico em Informática, 
na intenção de aproximar o ensino propedêutico e o 
ensino técnico, alinhado à Base Nacional Comum Cur-
ricular, contribuindo para que o fazer pedagógico ul-
trapasse os limites de cada componente curricular e 
visando a articulação entre os diversos saberes que 
permeiam o processo educativo.

Com essa oferta, o Senac/PE reforça seu compro-
misso com a formação de profissionais de excelência 
para atuação no setor do Comércio de Bens, Serviços 
e Turismo, e toma como base estruturante para o seu 
projeto de curso o Modelo Pedagógico Senac  (MPS) 
e a Base Nacional Comum Curricular. O MPS parte 
da prerrogativa que a educação profissional ofertada 
deve ser transformadora, contribuindo para o desen-
volvimento dos sujeitos, não apenas do ponto de vista 
profissional, mas, também, em sua condição de cida-
dãos, de forma a trazer impacto positivo em suas vi-
das, na comunidade em que vivem e para a sociedade 
como um todo.

A concepção pedagógica do curso visa valorizar a 
condição humana de forma holística, conectando e in-
tegrando conhecimentos entre educação básica, pro-
fissional e projeto de vida, além de trabalhar com as 
diversas formas de integração - interdisciplinar, mul-
tidisciplinar e transdisciplinar. Essas condições per-
mitem que a realidade de origem do estudante seja 
contextualizada nas diferentes etapas da formação e 
o campo profissional em que atuará.

O Ensino Médio integrado ofertado pelo Se-
nac, visa uma formação integral e que atenda 
às necessidades humanas e sociais, com a for-
mação de um indivíduo com pensar autônomo, 
crítico, criativo, cooperativo, sociável e reflexivo 
que seja capaz de trabalhar e compreender o 
mundo criticamente e não apenas como mão de 
obra, capaz de apropriação e geração de conhe-
cimento (Plano de Curso Técnico em Informáti-
ca Integrado ao Ensino Médio - Senac PE, 2020, 
p.27). 

O “projeto de vida” destaca-se entre as 10 compe-
tências gerais da BNCC e na proposta do Novo Ensino 

Médio se constitui componente curricular obrigatório, 
tendo como objetivo:

Valorizar a diversidade de saberes e vivências 
culturais e apropriar-se de conhecimentos e ex-
periências que lhe possibilitem entender como 
relações próprias do mundo do trabalho e fa-
zer escolhas alinhadas ao exercício da cidadania 
e ao seu projeto de vida, com liberdade, auto-
nomia, consciência crítica e responsabilidade. 
(BNCC, 2015, p. 9 ) 

Na proposta pedagógica do Senac/PE, o Projeto 
de Vida é processo apoiado a serviço da construção 
da subjetividade, não se referindo, portanto, a um 
projeto de aprendizagem ou componente curricular 
mensurável, embora esteja intrinsecamente relacio-
nado à progressiva compreensão dos jovens acerca 
do mundo do trabalho, das relações produtivas e da 
construção do perfil profissional. Trata-se de uma pro-
posta inovadora e fundamental na vida dos alunos e 
tem como premissa trabalhar os valores fundamen-
tais, num contexto de valorização pessoal, integração 
social, compreensão das diferenças e promoção da 
autonomia, a partir de uma visão científica e filosófi-
ca aberta e atualizada. Visa promover uma educação 
significativa e que apoie o estudante durante os três 
anos de formação a realizar seu projeto de vida, a 
encontrar relevância, sentido e propósito no seu pro-
cesso de aprender e a se qualificar enquanto profis-
sional. Será realizado com carga horária destinada e 
orientada pelo docente, em momentos individuais e 
coletivos.

Segundo Moran, o projeto de vida bem dese-
nhado é do interesse de todos, porque nos aju-
da a propor perguntas fundamentais, a buscar 
as respostas possíveis, a fazer escolhas difíceis 
e a avaliar continuamente nosso percurso. Isso 
dará sentido e prazer ao aprender em todos os 
espaços e tempos e de múltiplas formas, em 
cada etapa da nossa vida. (MORAN,2017, p. 01) 

Este artigo foi desenvolvido com o intuito de apro-
fundar a concepção sobre Projeto de Vida no Curso 
Ensino Médio Integrado ao Técnico em Informática do 
Senac-PE, sob a ótica do Modelo Pedagógico Senac e 
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da BNCC, o que poderá contribuir para o trabalho de 
coordenadores pedagógicos e docentes dessa institui-
ção. 

Questão de Investigação

No sentido de formar sujeitos capazes de criar al-
ternativas para enfrentar os desafios da profissão, o 
Senac elabora e oferece um modelo pedagógico na-
cional de qualidade para a oferta da educação profis-
sional técnica. 

Estão presentes no discurso do Modelo Peda-
gógico SENAC perspectivas da Filosofia da Edu-
cação, da Sociologia do Trabalho, da Adminis-
tração, da Pedagogia e da Psicologia, sem que, 
necessariamente, o modelo seja traduzido por 
uma ou outra dessas áreas do conhecimento. É 
na interseção entre esses saberes que se con-
solida a perspectiva epistemológica do Modelo 
Pedagógico SENAC e, consequentemente, cons-
trói-se o fazer cotidiano para o desenvolvimen-
to da competência (SENAC, 2015 p. 7).

O Modelo Pedagógico Senac propicia ao estudante 
o fomento da criatividade, da iniciativa, da autonomia 
e da liberdade de expressão, abrindo espaços para 
incorporação de atributos, como respeito pela vida, 
postura ética nas relações humanas e valorização da 
convivência em sociedade e nas relações profissionais, 
contribuindo para a percepção de seu trabalho como 
uma forma concreta de cidadania.

O projeto de vida como estruturante para dar signi-
ficado ao currículo do Ensino Médio Integrado ao Téc-
nico em Informática está ancorado numa proposição 
inovadora e consistente que integra, em sua proposta 
a formação profissional técnica e as áreas de conheci-
mento do ensino médio, de modo que as competên-
cias da formação profissional técnica fazem interse-
ção com as áreas de conhecimento gerais, projetos de 
vida e Clubes de carreira. 

O desenvolvimento das competências nas áreas de 
conhecimento, projeto de formação profissional, pro-
jeto de vida e clubes de carreira são orientados pelas 
intencionalidades do currículo do curso. Essa organi-
zação favorece a interrelação de saberes, a interdis-
ciplinaridade, bem como direciona as aprendizagens 
para o contexto, os interesses e as necessidades do 
jovem.

Nessa concepção pedagógica, o Projeto de Vida tem 
como foco desenvolver competências socioemocio-
nais que viabilizem a trajetória acadêmica, profissio-
nal e emocional do aluno. Nessa proposta se faz ne-
cessário saber além do que o aluno já sabe; é preciso 
entender quem é esse aluno. Reafirmando princípios 
da aprendizagem significativa, valorizando o projeto 
de vida, na medida em que possibilita ao estudante 
um maior conhecimento de si mesmo (autoconheci-
mento), de suas potencialidades, dos seus talentos e 
de como atingir os seus próprios objetivos profissio-
nais. 

O projeto de vida enquanto elemento que dá significado ao currículo da formação técnica integrada

Figura 1 - Representa a proposta pedagógica do curso
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A BNCC propõe a superação da fragmentação 
radicalmente disciplinar do conhecimento, o 
estímulo à sua aplicação na vida real, a impor-
tância do contexto para dar sentido ao que se 
aprende e o protagonismo do estudante em sua 
aprendizagem e na construção de seu projeto 
de vida (BRASIL, 2018, p. 17)

O trabalho é entendido como princípio educativo, 
o que implica em ressignificar o aluno como protago-
nista da proposta pedagógica, constituindo a essência 
das orientações do Modelo Pedagógico Senac. Com 
isso, revela a relação do Projeto de vida como elemen-
to que dá significado ao currículo e a formação técnica 
integrada. 

Segundo Moran, o projeto ou plano de vida re-
presenta o que o indivíduo quer ser e o que ele 
vai fazer em certos momentos de sua vida, bem 
como as possibilidades de alcançá-lo. [...] num 
sentido amplo, é tornar conscientes e avaliar 
nossas trilhas de aprendizagem, nossos valores, 
competências e dificuldades e também os cami-
nhos mais promissores para o desenvolvimento 
em todas as dimensões. É um exercício cons-
tante de tornar visível, na nossa linha do tempo, 
nossas descobertas, valores, escolhas, perdas e 
também desafios futuros, aumentando nossa 
percepção, aprendendo com os erros e proje-
tando novos cenários de curto e médio prazo. É 
um roteiro aberto de autoaprendizagem, multi-
dimensional, em contínua construção e revisão, 
que pode modificar-se, adaptar-se e transfor-
mar-se ao longo da nossa vida. (JOSÉ MORAN, 
2017, p.1 ).

Metodologia

A metodologia proposta para trabalhar o Projeto 
Vida no curso, inspira-se nas quatro aprendizagens 
fundamentais da educação ou pilares do conhecimen-
to de Jacques Delors : “aprender a conhecer, aprender 
a fazer, aprender a viver com os outros e aprender a 
ser”. Contudo, parte do princípio que o primeiro pilar 
a ser trabalhado é o de aprender a ser, considerando 
que o projeto da escola precisa fazer refletir sobre o 
sentido e significado da vida: O que eu sou? O que eu 
quero ser? Qual o meu papel no mundo? E que o pilar 
do aprender a conhecer perpassa todos eles, pois o 

domínio dos próprios instrumentos do conhecimento 
pelo ser humano, pode ser considerado simultanea-
mente como um meio e como uma finalidade da vida 
humana. 

1º ano – Aprender a ser – O projeto de vida do pri-
meiro ano visa explicitar ao jovem o seu objetivo de 
viver, o desafio de se reconhecer como pessoa única, 
singular; do que ele quer ser e fazer, e do seu papel 
enquanto cidadão. Serão realizadas atividades que fa-
voreçam o desenvolvimento da sensibilidade, do sen-
tido ético e estético, responsabilidade pessoal, pensa-
mento autônomo e crítico, imaginação e criatividade. 
O crescimento integral do jovem em relação a sua in-
teligência. 

Nesse momento da formação, é muito importante 
ampliar a compreensão do estudante sobre o valor 
das relações humanas e estimular a visão otimista do 
futuro.  Dar sentido e significado às suas ações, algo 
que pode ser realizado através de um processo gra-
dual, contínuo, intencional, lógico e reflexivo. Acon-
tecer através do autoconhecimento e do exercício de 
projetar o futuro através dos sonhos e ambições, que 
depois serão traduzidos sob a forma de metas para 
sua realização. É muito importante considerar, que 
o foco está no processo, na ampliação do repertório, 
refletir sobre si e planejar, e não necessariamente no 
resultado. No planejamento docente, é imprescindível 
entender que: o mundo está em constante mudança 
e acelerada transformação; e que há níveis diferentes 
de amadurecimento entre os estudantes. É importan-
te superar determinismos e despertar nos adolescen-
tes a vontade deles quererem algo para si, reforçando 
a escola como espaço de conhecimento, ampliação do 
universo cultural e ascensão social; espaço de desen-

Betânia Roberta de Gois Paiva Lemos et. al.
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volvimento do verdadeiro potencial humano (sentir, 
pensar, inventar, inovar, querer e ousar).

2º ano – Aprender a conviver – O projeto de vida do 
segundo ano traz o desafio da convivência, do estar 
e fazer parte de um grupo, das diferenças individu-
ais, da importância do respeito a todos e do exercício 
da fraternidade e da não-violência como caminho do 
entendimento, em que a hostilidade dá lugar ao es-
pírito colaborativo. Aprender a viver com os outros, a 
compreendê-los, a desenvolver a percepção de inter-
dependência, a administrar conflitos, a participar de 
projetos comuns, a ter prazer no esforço comum. No 
planejamento docente, devem ser incentivadas ativi-
dades e projetos de cooperação, que fortaleçam laços 
afetivos, tolerância e respeito. Aprendendo e reapren-
dendo na escola, a lidar com conflitos, a buscar manei-
ras de resolvê-los de forma pacífica. 

Parece, pois, que a educação deve utilizar duas 
vias complementares. Num primeiro nível, a 
descoberta progressiva do outro. Num segundo 
nível, e ao longo de toda a vida, a participação 
em projetos comuns, que parece ser um méto-
do eficaz para evitar ou resolver conflitos laten-
tes (Delors, Jacques., 1998, p. 92 )

3º ano – Aprender a fazer e conhecer – Essas duas 
aprendizagens essenciais estão em larga medida indis-
sociáveis. Contudo, o pilar do conhecimento do apren-
der a fazer visa, principalmente, a preparação para o 
mundo do trabalho, exigindo do estudante aptidão 
para: enfrentar novas situações de emprego; traba-
lhar em equipe; desenvolver espírito cooperativo; ter 
humildade na reavaliação e reelaboração de conceitos 
e trocas, valores primordiais ao trabalho coletivo; ter 
iniciativa, intuição, correr risco, comunicar-se, resolver 
conflitos e ser flexível.

Os empregadores substituem, cada vez mais, a 
exigência de uma qualificação ainda muito liga-
da, a seu ver, à ideia de competência material, 
pela exigência de uma competência que se apre-
senta como uma espécie de coquetel individual, 
combinando a qualificação, em sentido estrito, 
adquirida pela formação técnica e profissional, 
o comportamento social, a aptidão para o tra-

balho em equipe, a capacidade de iniciativa, o 
gosto pelo risco. (Delors, Jacques, 1998, p. 89 ).

No projeto de vida do terceiro ano o jovem será es-
timulado a mostrar a coragem de executar, de correr 
riscos, de errar mesmo na busca de acertar, de apli-
car o que aprendeu visando o atendimento de metas, 
projetos; de analisar contextos e buscar soluções para 
problemas. Os desafios propostos exigem de o aluno 
saber fazer com abertura para novos conhecimentos, 
compreendendo, descobrindo, construindo e recons-
truindo o conhecimento ao longo do tempo e de forma 
permanente. Mais do que adquirir uma qualificação 
profissional, o estudante deve ser estimulado a desen-
volver competências que o tornem a pessoa apta a en-
frentar situações adversas, trabalhar em equipe, ser 
ético, fazer entregas criativas e resolutivas. 

As aprendizagens essenciais que dão título aos pro-
jetos de vida não se encerram a cada ano, estão imbri-
cadas e constituem uma interação com o fim único de 
uma formação integral do indivíduo, inter-relacionam 
e desdobram-se nos eixos temáticos que devem mo-
bilizar os saberes das áreas de conhecimento. 

Educação Interdimensional e Protagonismo 
Juvenil

Com uma concepção pedagógica fundamentada 
na educação interdimensional  os projetos de vida a 
serem desenvolvidos no curso são metodologias edu-
cativas fundamentais para o exercício da cidadania e 
do protagonismo juvenil como estratégia para a for-
mação de um jovem autônomo, solidário, produtivo e 
competente. Mais qualificado, poderá continuar a vida 
acadêmica, da formação profissional ou para o mun-
do do trabalho. 

A educação interdimensional visa contemplar de 
forma equilibrada aspectos racionais, relacionais, físi-
cos, compreendendo dimensões cognitivas e afetivas, 
intelectuais e práticas, políticas, singulares e coletivas, 
ou seja, aspectos humanos que passam a ser explora-
dos intencionalmente, trazendo aos projetos de vida 
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algo para além do indivíduo. Enfoca a construção da 
autonomia do adolescente, estimulando para isso a 
sua participação criativa e solidária no enfrentamen-
to de problemas reais, mobilizando para isso valores, 
competências e instrumental teórico-prático, de for-
mas criativas diversas, construindo na prática múlti-
plas competências socioemocionais. 

O Protagonismo Juvenil, enquanto modalidade 
de ação educativa, é a criação de espaços e con-
dições capazes de possibilitar aos jovens envol-
ver-se em atividades direcionadas à solução de 
problemas reais, atuando como fonte de inicia-
tiva, liberdade e compromisso (DA COSTA, 2007, 
p. 10 )

Life Design - Design de Vida

Com o objetivo de ampliar conhecimentos que pos-
sam sustentar as metodologias que serão utilizadas 
no Projeto de Vida na formação de Ensino Médio Inte-
grado ao Técnico, serão considerados alguns pressu-
postos de estudos sobre Design de Vida.  

No modelo clássico (de traço e factor de Frank Par-
sons - 1909) definia-se que o trabalho do orientador 
consistia em analisar as capacidades do indivíduo, 
comparando-as às exigidas pela profissão, e em aju-
dá-lo a escolher a profissão melhor adequada às suas 
capacidades; teorias desenvolvimentistas falavam de 
modelos em que o desenvolvimento da carreira pas-
sou a ser visto como um processo contínuo, e a ava-
liação devendo sistematicamente procurar a sua utili-
dade e eficácia em qualquer momento do ciclo de vida 
(Herr e Cramer - 1996). Estudos mais atuais, definem 
que a carreira do indivíduo deve ser vista como um re-
gistro da vida e é derivada da maneira como o sujeito 
capta a realidade e a ela se adapta, sem, contudo, trair 
a sua essência (Duarte, Maria Eduarda, 2009 ).

Na psicologia de construção da vida, o foco agora 
deve estar mais em como as pessoas constroem suas 
vidas através do trabalho, do que como elas escolhem 
as profissões e como as carreiras se desenvolvem no 
tempo. A teoria do Life Design defende que existe um 
novo paradigma para se pensar carreira no século XXI, 

que está relacionado a construção da carreira como 
da própria vida. Com forte influência da psicologia hu-
manista, defende a importância de se valer do autoco-
nhecimento para que as escolhas da vida sejam mais 
adequadas. Carl Rogers (1989), acreditava que é ao se 
conhecer que o ser humano aprende, primordialmen-
te, como pessoa, e que se auto realiza por meio de um 
aprendizado visceral que influi nas suas escolhas e ati-
tudes. Esse ser é autônomo e capaz de fazer escolhas 
e se responsabilizar por elas. Para Rogers, a aprendi-
zagem significativa vem da autonomia na busca pelo 
conhecimento de si, no direito de escolher qual a di-
reção a tomar, com responsabilidade pelos seus com-
portamentos. 

Metodologias Ativas 

Amplo acesso à informação e desafios da contem-
poraneidade, fazem com que cada vez mais os méto-
dos tradicionais de ensino sejam questionados sobre 
sua eficácia. Modelos tradicionais de mera transmis-
são do conhecimento, não conseguem inserir o estu-
dante em situações que o coloquem como principal 
agente responsável por seu aprendizado.

As metodologias ativas de aprendizagem visam o 
desenvolvimento de competências dos estudantes, 
os desafiando a como desenvolver uma visão integral 
de mundo.  Por meio dessas ferramentas é possível 
transformar os ambientes de aprendizagem em gran-
des espaços de construção, trabalhando-se com uma 
visão integral de mundo e com situações reais, a rea-
lidade concreta se tornará presente nas experiências 
vividas. Uma das metodologias ativas mais aplicadas 
é a Aprendizagem Baseada em Problemas (em inglês, 
Problem Based Learning - PBL), utilizada para incenti-
var aos discentes a possuir senso crítico e obter mais 
conhecimentos. 

As metodologias ativas são processos fundamen-
tais para trabalhar o Projeto de Vida, pois são espaços 
privilegiados para reflexões intencionais e sistemati-
zadas, e sob a mediação de um docente. 
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Entende-se por Metodologias Ativas de Aprendi-
zagem um conjunto de procedimentos didáticos 
centrados no aluno, expressos pelos métodos e 
técnicas de ensino com forte caráter colaborati-
vo e participativo, tendo o docente como media-
dor, de forma a alcançar os objetivos de ensino 
e a propiciar experiências de aprendizagem sig-
nificativas. (Senac, 2008, p. 9)

Com abordagens inovadoras, o discente é colocado 
numa posição ativa, sendo ele mesmo o condutor do 
seu conhecimento. No quadro abaixo seguem as prin-
cipais aplicações de metodologias ativas:

O projeto de vida enquanto elemento que dá significado ao currículo da formação técnica integrada

Figura 3 - Aplicações de Metodologias Ativas

Conclusão

No novo Ensino Médio que define uma organização 
curricular mais flexível e contemplando uma base na-
cional comum curricular e diferentes escolhas aos es-
tudantes, o Projeto de Vida se constitui componente 
curricular obrigatório, visando valorizar a diversidade 
de saberes e vivências culturais do estudante e fazer 
escolhas ao seu projeto de vida. 

No projeto do curso Ensino Médio Integrado ao 
Técnico de Informática reforça-se a contribuição des-
sa instituição com a formação de um profissional de 
excelência, considerando-se que o fazer pedagógico 
proposto por ela ultrapassa os limites de cada com-
ponente curricular, quando procura articular os diver-

sos saberes do processo educativo. Ao tomar como 
elemento estruturador o MPS e a BNCC, o projeto do 
curso reafirma o objetivo de uma educação transfor-
madora para o desenvolvimento de sujeitos profissio-
nais e cidadãos, e com uma valorização da condição 
humana integral. Trata-se de uma proposta inovadora 
e fundamental na vida dos alunos, pois está a serviço 
da construção da subjetividade e de promover uma 
educação significativa, que apoia o estudante a encon-
trar relevância, sentido e propósito ao seu processo 
de aprender e se qualificar profissionalmente. 

Tendo como inspiração as quatro aprendizagens 
fundamentais da educação ou pilares do conhecimen-
to de Jacques Delors, a metodologia de Projeto de 
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Vida proposta no curso atende aos objetivos de de-
senvolver competências socioemocionais que viabili-
zam a trajetória acadêmica, profissional e emocional 
do aluno. Acreditando que quanto mais esse aluno se 
conhece (autoconhecimento), mais terá condições de 
descobrir e atingir seus objetivos. Ressignifica o alu-
no como protagonista da proposta pedagógica. As te-
máticas de cada ano não se encerram por si só, estão 
imbricadas e constituem uma interação com um fim 
único, as intencionalidades se inter-relacionam e des-
dobram-se em eixos temáticos para mobilizar saberes 
das áreas de conhecimento, e que se constituem ele-
mentos que dão significado ao currículo e a formação 
técnica integral.

Conceitos sobre educação interdimensional, prota-
gonismo juvenil e life design fundamentam os proje-
tos de vida, pois contemplam aspectos holísticos dos 
seres humanos que passam a ser explorados inten-
cionalmente, trazendo aos projetos de vida algo para 
além do indivíduo. Se o estudante compreender me-
lhor sobre a forma como constrói a sua vida através 
do trabalho e da própria vida, certamente poderá de-
senvolver uma aprendizagem mais significativa, que 
vem da autonomia na busca pela construção de si e no 
direcionamento da escolha sobre qual direção tomar 
com responsabilidade pelos seus comportamentos.

Ao longo dos três anos de formação, os projetos de 
vida poderão utilizar na prática pedagógica diversas 
metodologias ativas, o uso desses recursos também 
reforça a importância da aprendizagem significativa do 
estudante, do quanto a educação necessita apropriar-
-se das melhores técnicas de aprendizagem e recursos 
educacionais, para a construção e reconstrução dialé-
tica do conhecimento por docentes e discentes. 

Todos esses conhecimentos e práticas desenvolvi-
das ao longo deste artigo contribuem ainda mais para 
reforçar a concepção pedagógica transformadora do 
Projeto de Vida enquanto elemento que dá significado 
ao currículo e a formação técnica integrada. Enseja-
-se, também, que possa contribuir para as práticas de 
educadores do Senac-PE e de outras instituições. 
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Introdução

Várias pessoas em busca de oportunidades de 
trabalho optam pela educação profissional que tem 
como objetivo a qualificação para o mercado de traba-
lho, alguns, inclusive, buscam o curso profissionalizan-
te como o primeiro passo de um plano de carreira. 

Cabe à educação profissional ajudar o aluno a tri-
lhar o desenvolvimento das competências necessárias 
para adaptar-se a esse novo mercado. O objetivo da 
Educação Profissional do SENAC como afirma seus re-
ferenciais para educação profissional:

Em face às transformações do mundo contem-
porâneo e aos processos de reestruturação 
produtiva, a qualificação para o trabalho deixa 
de ser compreendida como fruto da aquisição 
de modos de fazer, passando a ser vista como 
resultado da articulação de vários elementos, 
subjetivos e objetivos, tais como: natureza das 
relações sociais vividas pelos indivíduos, es-
colaridade, acesso à informação, a saberes, a 
manifestações científicas e culturais, além da 
duração e da profundidade das experiências vi-
venciadas, tanto na vida social, quanto no mun-
do do trabalho. (SENAC, 2004, p.31)

Construindo sonhos, festas e eventos

Resumo

Este artigo irá expor sobre as Metodologias ativas utilizadas pelo educador no Planejamento do Trabalho 
Docente -  PTD, com o intuito de propor de forma organizada, estratégias de aprendizagem, orientando os 
docentes para que os mesmos possam abordar no planejamento das aulas considerando ação-reflexão-ação 
sobre os conhecimentos a serem desenvolvidos durante o curso. O planejamento de cada curso possui Uni-
dades Curriculares - UC´s, que abordam competências específicas, além do Projeto Integrador, que perpassa 
por todas essas UC´s articulando a aplicabilidade da metodologia, considerando como pilares, as marcas 
formativas do SENAC: Domínio Técnico-Científico, Visão Crítica, Atitude Empreendedora, Sustentável e Cola-
borativa. No decorrer do Curso, após o amadurecimento e conhecimento da turma quanto ao papel do Assis-
tente Administrativo, os alunos perceberam as problemáticas encontradas em uma empresa, onde diante de 
comparativos entre um mundo corporativo real x ideal propuseram ações de melhoria após reflexões e rodas 
de conversa. A proposta pedagógica do Projeto Integrador (PI) tem como base a aprendizagem através de 
problemas e consequentemente, a reflexão sobre suas respectivas soluções, avaliando durante todo o tempo 
a aprendizagem do aluno, assim é observado seu potencial criativo, que articula o conhecimento, habilidades 
e valores durante o conhecimento contínuo.

Palavras- chave: Metodologias ativas. Planejamento. Projeto Integrador. 
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A educação profissional exige constantemente o 
aperfeiçoamento do professor com a adoção de es-
tratégias  para a abordagem dos conhecimentos, e 
com a qualificação profissional não é diferente, pois 
demanda métodos de ensino que proporcionam uma 
aprendizagem significativa e contextualizada. Behrens 
(1999) afirma que a sociedade necessita de profissio-
nais que tenham habilidades de atuar e trabalhar em 
grupo, tomar decisões, criticidade, autonomia e que 
invistam sempre em sua formação compartilhando 
conhecimento. 

Com a implantação do projeto Integrador em seu 
modelo pedagógico de ensino, o SENAC propõe em 
sua metodologia de aprendizagem o foco em soluções 
inovadoras, levando o aluno mais próximo à vivência 
do curso, despertando nele a criatividade e resolução 
de problemas na área de atuação. Para despertar a 
visão crítica do aluno, o SENAC trabalha com metodo-
logias ativas. Bastos (2006) diz que, as metodologias 
ativas são processos interativos de conhecimento, 
análise, estudos, pesquisas e decisões individuais ou 
coletivas, com a finalidade de encontrar soluções para 
um problema. 

Os alunos realizam um brainstorming das vivências 
e pesquisas realizadas durante o curso onde são le-
vantadas algumas problemáticas encontradas. Bras-
sard (1995) diz que, várias são as ferramentas que 
podem ser utilizadas para a busca contínua de melho-
rias, ou seja, melhoria dos processos e busca da quali-
dade, entre as mais conhecidas: brainstorming, 5W2H, 
Matriz seis sigmas, e etc. Diante de tais questionamen-
tos eles puderam trabalhar na busca de soluções para 
proporem mudanças. Para Maslow (1970), “a necessi-
dade, de maneira lato, é o mesmo que uma ‘inquieta-
ção’, um ‘problema’: algo que não esteja perfeito ou 
que precise ser melhorado”. 

O desenvolvimento do aluno é trabalhado do pla-
nejamento à apresentação do projeto integrador, 
levando em consideração suas particularidades, es-
timulando sua visão crítica quanto às problemáticas 
do mundo corporativo e seu papel como agente solu-
cionador,  como também o saber trabalhar em equi-
pe buscando o respeito e a conscientização de todos 

os envolvidos. (MACHADO, 1989, p. 19) diz que “cons-
ciente, capaz de atuar criticamente em atividades de 
caráter criador e de buscar com autonomia os conhe-
cimentos necessários ao seu progressivo aperfeiçoa-
mento”. Percebe-se que o pensamento relatado por 
Machado retrata o perfil que o aluno adquire ao final 
do projeto integrador. 

 	 Ao final do curso com a apresentação do proje-
to, os alunos compreendem como foi o crescimento 
de cada um de forma individual e coletiva em muitos 
aspectos, como a comunicação, a proatividade, senso 
de responsabilidade  dentre outras marcas formativas 
do SENAC. 

Problema, questões de investigação, objetivos. 

Segundo Hattie (2017) a aprendizagem é somativa 
e requer articulação entre professores/estudantes no 
sentido de trazer as discussões para turma, criando e 
estimulando espaços para todas as opiniões. O SENAC 
reconhece que a aprendizagem somativa requer a 
participação do docente junto ao aluno, articulando o 
processo de ensino e aprendizagem, criando e impul-
sionando espaços para participação e contribuição do 
aluno, por isso, as aulas iniciam com a ação do aluno 
e a exposição de seus conhecimentos prévios sobre 
determinado tema.

Em seguida é realizada a reflexão pelo professor 
com suas devidas complementações e usos de varia-
dos recursos didáticos como: apresentação em slide, 
exposição de vídeos, situações de aprendizagem, pes-
quisa de campo, games além de outras metodologias 
ativas. Posteriormente, ocorre mais uma vez, a ação 
diante dos conhecimentos adquiridos na reflexão, a 
partir de sua aplicabilidade,  acontece a aprendizagem  
onde os alunos percebem que fizeram parte dessa 
construção, trazendo motivação e a satisfação pelo 
processo realizado de forma ativa. Berbel (2011) con-
sidera que as metodologias ativas permitem aprender 
por meio de experiências, desafios, práticas que ocor-
rem em atividades realizadas nas disciplinas.

Cintia Mourelle Azevedo et al.
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Segundo Cury (2005) como ferramenta de análise 
de processos organizacionais e averiguação de melho-
rias e extinção de etapas que não agregam valor aos 
processos/produtos. 

O projeto integrador faz com que o professor dei-
xe de ser o único detentor do conhecimento e passe 
a ser o guia apontando direções e desafios para que 
o aluno tenha autonomia de buscar as soluções. Fa-
zendo com que o aluno seja protagonista dentro da 
sala de aula, tornando a aprendizagem uma experiên-
cia inovadora. O conhecimento, certamente continua 
sendo um fator chave, mas a emoção e a forma como 
o aluno lidará com toda a complexidade do mundo irá 
fazer com que ele se torne um profissional melhor e 
mais preparado para enfrentar os desafios do mundo 
profissional.

Os princípios educacionais do Modelo Pedagógico 
visam orientar a formação educacional promovida 
pelo SENAC através das competências desenvolvidas 
ao longo do curso. Os alunos já percebem que a me-
todologia ação-reflexão-ação faz com que o ensino se 
torne mais dinâmico e tenha um resultado satisfató-
rio, mesmo para aqueles alunos que não frequentam 
uma sala de aula há algum tempo. 

As marcas formativas do SENAC presentes tanto no 
projeto integrador, quanto nas unidades curriculares 
proporcionam um ensino mais enriquecedor. Com a 
Visão Crítica, o aluno passa a compreender o contexto 
no qual está inserido propondo soluções a partir do 
desenvolvimento da capacidade analítica. 

O domínio Técnico-Científico é adquirido através 
dos conhecimentos abordados em aula com o desen-
volvimento das competências e indicadores sendo 
construídos com a coparticipação dos alunos. 

A Atitude Empreendedora propõe inovação através 
de ações de melhoria, desenvolvendo no aluno a visão 
holística e promovendo a autonomia de ideias. Atitude 
Sustentável deve cada vez mais ser disseminada como 
algo primordial na vida do profissional para conscien-
tização de suas relações com o meio ambiente. E por 
último a Atitude Colaborativa, onde os alunos terão 
espaço para trabalhar algumas habilidades comporta-

mentais, como: resolução de conflitos,  empatia, co-
municação e respeito com o outro. 

As metodologias citadas anteriormente foram apli-
cadas na turma 89 do Curso de Qualificação Profissio-
nal em Assistente Administrativo, vivenciada no turno 
da manhã do SENAC, iniciando com aulas presenciais, 
mas devido à pandemia causada pelo COVID-19, uma 
adversidade foi exposta e o curso precisou ser dire-
cionado para as aulas remotas, com a utilização das 
Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC). 

Diante das unidades curriculares trabalhadas em 
sala, os alunos realizaram análises administrativas em 
algumas situações de aprendizagem para entender 
quais as problemáticas que iriam encontrar no cená-
rio corporativo. A partir dos conhecimentos adquiri-
dos no curso e visão crítica desenvolvida, a turma 89 
decidiu realizar a sugestão de melhorias em uma em-
presa do segmento de eventos, onde uma das alunas 
da turma havia sido colaboradora e relatou alguns fa-
tos ocorridos.

O diagnóstico para propor soluções de melhoria foi 
iniciado através da implantação de algumas ferramen-
tas de gestão, a Análise de SWOT, Mapa Mental  e ela-
boração do organograma atual para entender os reais 
problemas administrativos encontrados na casa de 
festas. Com isso, puderam perceber a importância de 
um profissional atuando como assistente administra-
tivo no cenário faria a diferença para que a empresa 
possuísse um desempenho mais  satisfatório.

A turma 89 de Assistente Administrativo realizou o 
Projeto Integrador com a implantação da ideia de uma 
consultoria para implantação de melhorias na empre-
sa de festas e eventos, onde pôde identificar várias 
problemáticas na área administrativa como: ausência 
de metas e de planejamento; falhas na comunicação; 
logística ineficiente; ausência de pessoal e processos 
no setor administrativo; falhas na gestão financeira e 
ausência de projetos de Sustentabilidade. 

Através da utilização da ferramenta Análise de 
SWOT os alunos puderam mapear as forças e fra-
quezas do ambiente interno, oportunidades e amea-
ças  do ambiente externo da organização. A partir do 
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mapeamento feito com a Análise SWOT, foi criado o 
mapa mental para elencar quais as áreas que seriam 
trabalhadas e terem seus problemas solucionados, 
os setores contemplados foram: Recursos Humanos, 
Administrativo, Financeiro, Vendas, Logística e Marke-
ting. 

À frente desses levantamentos os alunos puderam 
identificar que a integração de todos os setores e o 
alinhamento de todos os processos resultam em boas 
ações e eficácia nas atividades e o profissional assis-
tente administrativo tem um papel crucial nesse con-
texto.  Uma nova ideia de empresa surgiu a partir do 
olhar da Turma 89, a empresa “Construindo sonhos, 
festas e eventos”, que teve como missão definida: 
“Atender com eficiência, qualidade e de forma perso-
nalizada buscando pelo constante sucesso da festa ou 
evento”.

E com isso fidelizar e valorizar clientes, parceiros 
e colaboradores em todos os momentos. Mais uma 
ferramenta estratégica foi definida, a visão da em-
presa: “Destacar-se no mercado de eventos ocupan-
do espaços potencialmente negligenciados no ramo, 
priorizando a qualidade no atendimento ao cliente e 
a eficiência”. E por fim, foram definidos os valores da 
empresa: comprometimento, responsabilidade, ética, 
inovação, sustentabilidade, responsabilidade social e 
criatividade.

No setor de  Recursos Humanos as problemáticas 
encontradas foram a rotatividade de pessoal, falta de 
apoio do setor administrativo e ausência de capacita-
ção profissional para os colaboradores. As soluções 
realizadas pelos alunos foram: aproximar parceiros 
em potencial; Implantação de calendário de treina-
mentos e de reuniões.  

A turma 89 também percebeu a importância de que 
a empresa disseminasse sua cultura organizacional 
através de uma equipe fortemente alinhada, com sen-
so de coletividade e um ambiente que promovesse o 
conjunto de valores, onde esses fossem fortalecidos 
diariamente. Quanto ao papel de Assistente Adminis-
trativo os alunos puderam enxergar as diversas atri-
buições que o profissional pode executar nos departa-

mentos como o RH, desde dar suporte à organização 
do setor no que se refere ao alinhamento de informa-
ções à execução de processos. 

Na área financeira os alunos verificaram que po-
dem atuar nas seguintes atribuições: Controle de Con-
tas a Pagar; Controle de Contas a Receber; Conciliação 
Bancária; Lançamento de Notas Fiscais; Controle de 
Faturamento e Elaboração de relatórios financeiros. 
No setor de Logística, a atuação é de suporte  em toda 
a cadeia de suprimentos para os eventos; Controle de 
custos de operações; Controle de estoque de mate-
riais e Acompanhamento de todo o processo de logís-
tica da empresa. No setor de Compras, realização de 
levantamento da necessidade de compras; Cotação 
e negociação com fornecedores; Monitoramento dos 
pedidos de compras; Criar e manter relacionamentos 
com os fornecedores e Comparecer a eventos, fei-
ras e exposições para continuar se atualizado com as 
tendências do mercado.  E por último o departamen-
to administrativo onde podem executar as seguintes 
atribuições: Receber e enviar correspondências e do-
cumentos; Emitir notas fiscais; Atualizar arquivos e ca-
dastros de informações; Assessorar gerentes e líderes 
com questões práticas da rotina de trabalho, prestar 
informações ao público, responder e-mails; Elaborar 
Documentos; Monitorar contratos de parceiros e for-
necedores; Agendar atendimentos online (degustação 
e demonstração dos pacotes de serviços); Enviar pro-
postas para os clientes e por fim, enviar documenta-
ções para a contabilidade. 

Os alunos tiveram a sensibilidade de idealizar um 
projeto voltado para a responsabilidade social como: 
Realizar parcerias com lares de crianças, idosos e re-
alizar eventos mensais; Realizar eventos incentivando 
adoção de animais de rua, convidando clientes e ami-
gos para o evento como também Incentivando clien-
tes e amigos a adotar práticas sustentáveis, elaborar 
projetos, palestras e gincanas. 

Dispuseram também do cuidado na conscientiza-
ção da sustentabilidade do funcionário e dos clientes 
através da Campanha Sustentável como, Incentivo ao 
uso de garrafas ao invés de copos plásticos; Separar o 
lixo de forma adequada; Reutilizar materiais de escri-
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tório como papel, cartucho; Coletar óleo de cozinha; 
Horta e adubo, aproveitar todos os resíduos orgâni-
cos;  Instalação de  bicicletário; Implantação de placas 
de energia solar e reaproveitamento de água, além de 
perceber como em todos esses levantamentos podem 
ser analisadas as competências presentes em cada 
inovação, melhoria, reflexão realizada de forma indi-
vidual e coletiva. 

Os alunos trabalhando no PI tiveram a oportunida-
de de desenvolver o Design Thinking, o pensar fora 
da caixa, a ter essa visão holística da área de atuação 
para assim poder desenvolver um projeto abundante 
de conhecimento. Farfus (2012, p.90) ressalta que 

os atores responsáveis pela organização peda-
gógica serão todos aqueles que ousarem mu-
dar, buscar o novo, encontrar espaços para sa-
beres ainda não descobertos, esquecer a sala 
de aula como único espaço para aprendizagem.

Os alunos refletiram sobre as habilidades trabalha-
das e aprimoradas por eles para desempenhar a fun-
ção do assistente administrativo como: organização  e 
divisão das responsabilidades; a comunicação oral na 
apresentação da ideia do projeto e na escrita de como 
descrever o que seria apresentado; gestão do tempo 
para entrega das atribuições no tempo acordado e 
disciplina na atuação e na colaboração com os demais 
colegas de sala.

O aluno faz essa reflexão do AGIR – CONSTRUIR – 
PLANEJAR no momento que o projeto empreende o 
agir do aluno a partir do momento que ele precisa ir 
in loco para ter uma realidade da problemática, logo 
após ele constrói a solução para realizar o planejamen-
to de como será apresentado. De acordo com John L. 
Beckley (2007) “A maioria das pessoas não planeja a 
falha, e sim, falha no planejamento.”  A sala de aula 
nos dá a oportunidade de realizar um planejamento 
consciente e reavaliando sempre que necessário, dan-
do a oportunidade de aprender com a falha e aperfei-
çoar a habilidade de planejar, neste projeto especifi-
camente, na maior parte do tempo, os planejamentos 
e reflexões não ocorreram em um espaço físico, mas 
virtual. 

Metodologia

 	 Para Batista (2019 p. 35), “planejar não pode ser 
considerado uma atividade neutra, mas intencional; 
conta com a projeção de objetivos e estabelecimen-
to de meios, sendo um exercício de reflexão ideolo-
gicamente comprometido.” A metodologia de ensino 
utilizada para chegar à problemática do PI é baseada 
em diversas trajetórias de estudo traçadas, planejadas 
e vivenciadas pelos docentes para orientar os alunos 
e direcioná-los ao processo de ensino-aprendizagem 
baseados nas seguintes Técnicas: Estudo dirigido para 
estimular o pensamento reflexivo; Discussão em pe-
quenos grupos onde puderam trocar ideias e tomar 
decisões através das resoluções das problemáticas le-
vantadas; Discussão 66 ou Phillips 66 onde foram esti-
muladas ações e trocas de ideias;  A Técnica do Painel 
e Painel Integrado podemos definir pontos de acor-
do e desacordo e a troca de informações; Discussão 
dirigida onde podemos solucionar os problemas de 
forma que todos pudessem participar; Brainstorming 
onde tivemos a oportunidade de despertar a criativi-
dade e a participação de todos; O Método de projetos 
podemos incentivar a resolução de problemas suge-
ridos pelos alunos e fazer uma avaliação em grupo e 
individual e por último, a técnica de Método de Pro-
blemas onde desenvolvemos o pensamento crítico e 
reflexivo dos alunos.  

Após a discussão em pequenos grupos e a discus-
são 66 os alunos chegaram à ideia de realizar uma 
melhoria na casa de festas onde a aluna trabalhou 
durante alguns anos, na fala da mesma foi avaliado 
por todos que faltava uma gestão profissional e per-
ceberam o quanto o assistente administrativo poderia 
desenvolver uma melhoria significativa nas rotinas da 
organização. De maneira resumida e sem o intuito de 
definir PBL, o processo ensino-aprendizagem na sua 
abordagem ideal (BRIDGES, 1992) se inicia quando o 
aluno e sua equipe são desafiados a resolver um pro-
blema real, partindo dos conhecimentos prévios ad-
quiridos até aquele momento. 

Foram trabalhadas duas unidades curriculares para 
chegar à unidade 3 referente ao projeto integrador. Na 
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UC1 eles trabalharam na Organização e executaram 
atividades de apoio aos processos da organização. Nas 
quais eles puderam trabalhar vários indicadores e co-
nhecimentos como Planejamento de carreira, Noções 
da evolução histórica da administração, Atendimento 
ao cliente interno e externo, as funções administrati-
vas, Noções da cultura organizacional, Organização, 
conceito e classificação e as  principais funções orga-
nizacionais.  Na UC2 os alunos puderam entender de 
forma mais detalhada a importância  de elaborar, or-
ganizar e controlar documentos da organização.

Análise de Dados

	 Pode ser percebido ao longo do desenvolvimen-
to do projeto que os alunos desenvolvem habilidades 
comportamentais e técnicas, que só puderam ser de-
senvolvidas mediante a metodologia utilizada em sala. 
Segundo Matos (2006, p.16):

O papel da educação, por sua vez, torna-se cada 
vez mais importante e faz-se a multidisciplina-
ridade de demandas das necessidades sociais 
emergentes. É o motivo pelo qual precisa a edu-
cação, como mediadora das transformações 
sociais, com o apoio das demais ciências, con-
tribuir, com maior rapidez e criatividade, para 
uma sociedade mais consciente, mais justa e 
mais humana.  

A multidisciplinariedade que o projeto propõe au-
xilia no desenvolvimento das habilidades técnicas e 
comportamentais do aluno, e os conhecimentos ad-
quiridos nas trocas de experiências como os colegas, 
professores e sociedade são fundamentais para que 
isso ocorra. 

O mais importante ocorre quando os alunos fina-
lizam o projeto e percebem o quanto de amadureci-
mento obtiveram ao enfrentar as dificuldades, e as ha-
bilidades técnicas e comportamentais que adquiriram 
ao longo da trajetória. Sendo assim, eles se sentem 
profissionais mais preparados para ingressar no mer-
cado, pois tiveram uma experiência de forma holística 
da área que escolheram para atuar. 

Conclusão

Cada turma tem suas particularidades, vivências, 
pensamentos e reflexões. Cabe ao docente analisar de 
que forma pode contribuir para que a criatividade de 
cada turma, as habilidades de cada aluno sejam des-
pertadas e desenvolvidas de forma harmônica. Os de-
safios encontrados por cada docente são únicos, por-
que cada turma tem suas descobertas e experiências 
para serem desenvolvidas. O docente só precisa ficar 
atento na orientação dos prazos estabelecidos para o 
cumprimento de cada etapa.

O docente ao final da apresentação tem o papel 
fundamental de dar o feedback para cada aluno, de 
forma individual e coletiva. É muito importante para o 
aluno ter essa reflexão de que precisa estar melhoran-
do e buscando se tornar um profissional mais qualifi-
cado. Para o feedback ser fidedigno com o desempe-
nho do aluno é preciso estar atento a cada processo 
desenvolvido pelo mesmo.
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Introdução

A pandemia do coronavírus, além da crise sanitária 
e econômica, apresenta outros desafios à sociedade. 
As atividades acadêmicas desenvolvidas pelas escolas 
de educação básica e pelas instituições de ensino su-
perior foram também afetadas pelo coronavírus. 

A Faculdade Senac Pernambuco, instituição de ensi-
no superior (IES), tomou ações específicas para garan-
tir a continuidade de suas atividades acadêmicas nes-
te momento de pandemia. Em março de 2020, a IES 
emitiu nota orientando que, diante da pandemia do 

novo coronavírus e da confirmação de dois casos de 
infecção no estado, alunos e funcionários deveriam, 
a partir de então, seguir os cuidados indicados pelo 
Ministério da Saúde.

Segundo informações do site do Ministério da 
Educação (MEC, 2020), foram autorizadas aulas não 
presenciais pelo tempo que durar a pandemia. Esse 
modelo de aulas não presenciais, diferentemente do 
modelo comumente adotado na Educação à Distân-
cia (EaD), ministra aulas observando o mesmo horário 
em que seriam realizadas normalmente, com a única 

Aulas online e métodos ativos: a reação dos alunos durante a 
pandemia

Resumo

A pandemia do coronavírus apresenta desafios à sociedade, às escolas de educação básica e às instituições 
de ensino superior. A Faculdade Senac Pernambuco tomou ações para garantir a continuidade de suas ati-
vidades, desde o dia 16 de abril, com o auxílio do Google for Education (Google Classroom, Google Meet), 
entre outros, no formato de “educação online”. Tal formato promoveu mudanças e alterações na experiência 
de docentes e alunos. O modelo tradicional de ensino-aprendizagem já era “cansativo” e foi desafiado ainda 
mais. Fez-se necessária melhor utilização das TICs, e adoção de metodologias ativas. Assim, algumas aulas 
foram adaptadas sob a teoria do Conectivismo. O presente artigo partiu do interesse em analisar o resultado 
das aulas online com princípios de Conectivismo. Foi desenvolvido um estudo sobre a percepção dos alunos, 
incluindo pesquisa bibliográfica e de campo, em forma de questionário com 66 alunos de diversos cursos. Os 
discentes entendem que os professores fazem uso muito bom (36,4%) e bom (34,8%) do Google Classroom, 
e muito bom (31,8%) e bom (37,9%) do Google Meet; o método de ensino usado pelos professores em suas 
aulas online foi considerado muito bom (21,2%), bom (42,4%), razoável (28,5%) e ruim (9,8%).

Palavras- chave: Aulas online. Métodos ativos. Pandemia do coronavírus. 
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diferença de que tanto alunos como docentes perma-
necem em suas casas, ou em lugar isolado, como me-
dida de segurança necessária contra a infecção pelo 
coronavírus, através de ferramentas tecnológicas de 
comunicação síncrona. Arruda (2020) trata da contro-
vérsia dos termos “educação online” ou “educação re-
mota” que são amplamente difundidos como sinôni-
mos, mas, este último mais conhecido no Brasil como 
EaD torna-se mais abrangente, porque implica não 
somente o uso de sistemas online, mas também ana-
lógicos, como materiais impressos.

A necessidade de isolamento social acabou condu-
zindo a Faculdade Senac Pernambuco a anunciar  que 
as suas atividades acadêmicas retornariam através do 
formato de aulas online a partir de 16 de abril, com o 
auxílio dos recursos tecnológicos do Google for Educa-
tion, como o Classroom, e outras ferramentas digitais 
de informação e comunicação, como o Google Meet. 
Esse modelo se assemelha mais ao formato de “edu-
cação online”.

O formato de aulas online promoveu mudanças 
e alterações na experiência de docentes e alunos; a 
perspectiva desses atores foi mudando à medida que 
se desenrolava o processo de adaptação ao novo for-
mato de aulas. O modelo tradicional de ensino-apren-
dizagem, no qual os professores são entes ativos e 
os alunos entes passivos - o docente é narrador dos 
fatos enquanto os alunos são ouvintes - já era “can-
sativo” e foi desafiado ainda mais, na medida em que 
as aulas online passaram a demandar dos docentes 
uma postura diferente daquela em que ministram os 
conhecimentos teóricos e os alunos supostamente 
acompanham atentamente. Foi preciso uma melhor 
utilização das tecnologias de informação e comunica-
ção (TIC) já em uso, a fim de otimizar o desempenho 
na ministração de aulas online, bem como a adoção 
de metodologias ativas. Segundo Perrier e Almeida 
(2018), “Metodologias Ativas” referem-se a aborda-
gens educacionais que buscam engajar os estudantes 
no processo de aprendizagem, evitando-se a postura 
passiva de mero receptáculo de conhecimentos, con-
duzindo-o a uma posição de construtor do próprio co-
nhecimento”.

Apesar de todos os recursos e ferramentas tecno-
lógicas a serviço do processo ensino-aprendizagem, 
a experiência de aulas online gerou algumas percep-
ções negativas. Se, por um lado, o início das aulas com 
todo o material (slides e tarefas) do semestre já dis-
ponibilizado permitiu maior prazo para realização das 
atividades por parte do aluno, com a intensificação do 
uso de ferramentas online, inclusive sem necessidade 
de instalação, por outro lado, numa perspectiva das 
metodologias ativas, observa-se que os alunos ainda 
demonstram pouca autonomia própria, levando o 
professor a “implorar” diversas vezes por sua partici-
pação e iniciativa. Ademais, muitos alunos não contam 
com uma infraestrutura mínima (conexão, câmera, 
microfone etc.) para acompanharem as aulas remotas 
e, quando a possuem, os seus equipamentos ainda 
não apresentam a qualidade suficiente (som de voz 
distorcido, cortando, com pouco volume e/ou clareza 
etc.). Há também um problema de infraestrutura no 
sistema de telecomunicações do Brasil e, ainda que 
os seus usuários tenham uma conexão boa, o servi-
ço oferecido pelos provedores de Internet não é bom 
o suficiente para proporcionar diálogos sem latência, 
de modo que os interlocutores acabam atropelando 
as conversas, problema agravado pelo fato de haver 
ocorrências de ruídos externos (carros de som, aviões 
etc.).

Mesmo antes da pandemia, o aluno já parecia não 
demonstrar a capacidade de criar soluções e resolver 
problemas por conta própria; as suas atividades só 
são realizadas mediante recompensas em “nota” (ou 
conceito), tornando impossível ao professor se mos-
trar como mediador no processo ensino-aprendiza-
gem. O modelo de aulas online tem-se demonstrado 
mais um elemento complicador das metodologias ati-
vas, que pressupõem o aluno como agente principal 
responsável por sua própria aprendizagem.

Os dois principais atores desse “novo” modelo de en-
sino-aprendizagem precisaram se adaptar ao formato 
das aulas online - ainda que os docentes e alunos da 
Faculdade Senac Pernambuco já fizessem uso do Goo-
gle Classroom - o retorno das atividades acadêmicas 
com aulas online exigiram, não somente familiaridade 
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com aquela plataforma e outras ferramentas virtuais, 
mas também o esforço, tanto de docentes como de 
alunos, para criar uma infraestrutura tecnológica mí-
nima (tais como, troca de roteador Wi-Fi, contratação 
de novo provedor, aquisição de roteador balanceado 
etc.) que lhes permitisse fazer os movimentos neces-
sários do “novo” modelo de ensino-aprendizagem exi-
gido pelo isolamento social.

Nesta perspectiva de melhoria do processo de en-
sino-aprendizagem, algumas aulas foram adaptadas 
com vistas à teoria educacional ativa, conhecida como 
Conectivismo, de George Siemens, compartilhada pela 
primeira vez no texto publicado online, em 2004, inti-
tulado Connectivism: A Learning Theory for the Digital 
Age. De acordo com Machado e Farias (2012), alguns 
princípios orientam o conectivismo:

a necessidade humana de externar o conheci-
mento para dar-lhe sentido e a necessidade de 
enquadramento/estruturas, conceitos para dar 
sentido ao real; o negociar socialmente (o sig-
nificado) o que se institui como conhecimento; 
estabelecer conexões para a necessidade para 
manter a aprendizagem contínua; a capacidade 
para conhecer-se mais (que pode ser considera-
da a mais crítica) do que o que (já) é conhecido; 
a capacidade de conexões entre ideias, áreas e 
conceitos (uma das capacidades determinan-
tes); a atualização como a verdadeira intenção 
de todas as atividades conectivistas; a tomada 
de decisão como no processo de aprendizagem, 
a escolha do que se quer aprender e prever as 
mudanças da realidade a ser alterada.

O presente artigo partiu do interesse em analisar o 
resultado da aplicação de aulas online com princípios 
de Conectivismo.

Problema

Em vista do que está introdutoriamente posto neste 
artigo, definiu-se o problema que a pesquisa buscou 
responder nos seguintes termos: Como os alunos dos 
cursos de Administração, Gestão de Recursos Huma-
nos, Gestão Comercial e Análise e Desenvolvimento 

de Sistemas, da Faculdade Senac Pernambuco, têm 
reagido à utilização de aulas online e métodos ativos 
no processo ensino-aprendizagem?

Questões de investigação

•	 Como está o panorama de utilização da Tec-
nologia de Informação e Comunicação (TIC) 
pelos docentes e discentes?

•	 Quais os métodos de ensino-aprendizagem 
empregados pelos docentes nas aulas re-
motas?

•	 Qual a efetividade das aulas online no pro-
cesso ensino-aprendizagem dos cursos em 
questão?

•	 Que sugestões poderiam ser oferecidas 
para o melhor aproveitamento dos méto-
dos de ensino-aprendizagem com vistas à 
emancipação intelectual dos discentes?

Objetivos

Objetivo Geral

Conhecer a percepção dos alunos dos cursos de 
Administração, Gestão de Recursos Humanos, Gestão 
Comercial e Análise e Desenvolvimento de Sistemas, 
da Faculdade Senac Pernambuco, sobre a utilidade de 
aulas online e métodos ativos no processo de ensino 
aprendizagem.

Objetivos Específicos

•	 Coletar dados sobre o uso de Tecnologia de 
Informação e Comunicação (TIC) pelos do-
centes e discentes.

•	 Investigar os métodos ativos de ensino-
-aprendizagem empregados pelos docentes 
nas aulas online.

•	 Avaliar a efetividade das aulas online no 
processo ensino-aprendizagem dos cursos 
em questão.
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•	 Apresentar sugestões para o melhor apro-
veitamento dos métodos ativos de ensino-
-aprendizagem com vistas à emancipação 
intelectual dos discentes.

Metodologia

Para a compreensão dos procedimentos metodo-
lógicos, ordena-se a seguir uma apresentação lógica 
dos passos tomados para a execução da tarefa de des-
crever, explicar, e, finalmente, conhecer o objeto de 
estudo desta investigação.

Delineamento da Pesquisa

A natureza desta pesquisa é descritiva, sendo, pois, 
destinada a observar, registrar, estudar e correlacionar 
fatos sem, contudo, manipulá-los (CERVO; BERVIAN, 
2001). Portanto, desenvolveu-se um estudo específico 
sobre a percepção dos alunos quanto à utilidade das 
aulas online e métodos ativos no processo de ensino-
-aprendizagem.

Os procedimentos técnicos empregados incluíram 
as pesquisas de campo e bibliográfica. A pesquisa de 
campo foi desenvolvida em forma de questionário e 
se prestou a investigar um determinado fenômeno 
dentro de seu contexto (ROESCH, 2005), a saber, as 
aulas online com a retomada das atividades acadêmi-
cas durante a pandemia do coronavírus. 

Ademais, com respeito à pesquisa bibliográfica, 
Cervo e Bervian (2001) esclarecem que ela é voltada à 
solução de problemas a partir de referências teóricas 
publicadas, de modo que a pesquisa ora realizada foi 
conduzida em livros, artigos e rede eletrônica, a fim de 
prover este artigo com a devida fundamentação teó-
rica.

Amostra de Pesquisa e População-alvo

Constituíram a amostra desta pesquisa 66 alunos 
dos cursos de Administração, Gestão de Recursos Hu-
manos, Gestão Comercial e Análise e Desenvolvimen-
to de Sistemas, da Faculdade Senac Pernambuco.

Instrumento de Coleta de Dados

Como instrumento de coleta de dados, foi elabora-
do um questionário, com a ferramenta Google Forms, 
com perguntas de resposta fechada em sua maioria, 
de modo que os respondentes puderam escolher 
dentre alternativas pré-estabelecidas uma ou mais 
alternativas a fim de facilitar a obtenção e quantifica-
ção de resultados, bem como a agilização do próprio 
processo de análise de dados. O questionário contém 
20 perguntas ao todo, sendo que 3 foram destinadas 
aos dados sócio demográficos, 2 perguntas sobre 
a relação dos respondentes com a Faculdade Senac 
Pernambuco, 4 perguntas, sendo 1 aberta, relativas 
ao uso da internet e de tecnologias de informação e 
comunicação (TIC) pelos alunos e 11 perguntas sobre 
o emprego de métodos ágeis de ensino-aprendizagem 
pelos professores e o desempenho deles nas aulas re-
motas. As perguntas tiveram por objetivo conhecer a 
percepção dos respondentes com respeito à questão 
suscitada pelo problema de pesquisa.

Análise de Dados

Após a exposição dos procedimentos metodológi-
cos utilizados nesta investigação, prossegue-se com a 
apresentação dos dados.

Perfil Sócio Demográfico da Amostra

A fim de caracterizar o perfil dos sujeitos da pesqui-
sa, a saber, os alunos dos cursos de Administração, 
Gestão de Recursos Humanos, Gestão Comercial e 
Análise e Desenvolvimento de Sistemas, da Faculdade 
Senac Pernambuco, segue-se uma descrição de suas 
características sócio demográficas.

A maioria dos alunos em questão ocupa a faixa etá-
ria que abarca as idades de 20 a 24 anos (27,3%) e 25 
a 29 anos (25,8%). Os alunos, incluídos nos intervalos 
de 35 a 39 anos, alcançaram 12,1%, enquanto aqueles 
compreendidos no intervalo de 15 a 19 anos, soma-
ram 10,6%. Na faixa entre 45 a 49 anos, eles soma-
ram 9,1%. Com respeito ao gênero, os alunos do sexo 
masculino e feminino alcançaram respectivamente 
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os números de 66,7% e 33,3%.  Em referência a ren-
dimentos, 52,4% declararam ter renda de até 2 salá-
rios-mínimos, enquanto 27% se encaixam no intervalo 
de R$ 2.090,01 a R$ 4.180,00. Já 17,5% dos alunos en-
trevistados pertencem à faixa de renda que inclui os 
valores de R$ 4.180,01 a R$ 10.450,00.

O que se depreende das cifras obtidas é que a 
maioria dos alunos de ambos os sexos são adultos e 
jovens. Os alunos do sexo masculino são maioria nos 
cursos de Administração, Gestão de Recursos Huma-
nos, Gestão Comercial e Análise e Desenvolvimento 
de Sistemas.  Mais da metade dos alunos tem renda 
que os situa na classe E. Os demais estão alocados nas 
classes D e C.

A Relação dos Entrevistados com a Faculdade 
Senac Pernambuco

Quanto à distribuição dos alunos pelos cursos, 
69,7% estão matriculados em Análise e Desenvolvi-
mento de Sistemas, 22,7% em Administração e 7,6% 
em Gestão Comercial. Dentre todos os alunos entre-
vistados, 47,7% financia o curso com recursos pró-
prios, 23,1% é bolsista do Programa Educa Mais Bra-
sil, 16,9% se beneficia do convênio entre a Faculdade 
Senac Pernambuco e o Porto Digital e 12,3% recorre a 
outras formas de financiamento.

O Uso da Internet e de Tecnologias de 
Informação e Comunicação (TIC)

Todos os alunos (100%) afirmaram ter acesso à 
internet. Em relação ao tipo, velocidade, provedor e 
qualidade de conexão, os respondentes utilizam uma 
variedade de serviços de provedor oferecidos no mer-
cado, cuja qualidade de conexão foi classificada pela 
maioria de seus usuários como excelente, boa, media-
na, razoável, estável, conquanto haja queixa em alguns 
casos como assim expressos pelos entrevistados:

“... boa até certo ponto, mas cai constantemen-
te.”

“... razoavelmente estável, lenta e contra chu-
vas fortes já é certeza que ela cairá, mas fora 
isso não costuma falhar com frequência.” 
“Conexão estável, mas cai bastante quando 
mais preciso.” 
“Sobre qualidade... poderia ser melhor!” 
“... conexão fraca.”

Ademais, os números mostram que as dificulda-
des enfrentadas pelos alunos para assistirem às aulas 
remotas estão relacionadas às seguintes situações: 
62,3% dos alunos disseram que o local em suas casas 
onde assistem às aulas remotas não é adequado; 41% 
declararam que a conexão de internet cai o tempo 
todo; 31,1% afirmaram que o seu equipamento está 
tecnologicamente defasado; e 16,4% lamentaram que 
o seu horário de trabalho mudou em virtude da pan-
demia e chocou com o horário das aulas que mantive-
ram seus horários originais.

Em relação às tecnologias de comunicação e infor-
mação (TIC), os alunos usam os seus telefones celu-
lares em conjunto com desktops, notebooks, laptops 
ou tablets, para acessarem as aulas remotas. 75,8% 
lançam mão de seus notebooks ou laptops. 71,2% se 
valem de seus telefones celulares. 25,8% utilizam os 
seus computadores de mesa.

Emprego de Métodos Ativos de Ensino-
Aprendizagem pelos Professores e o seu 
Desempenho nas Aulas Online

As perguntas restantes do formulário tratam do 
emprego de métodos ativos de ensino-aprendizagem 
pelos professores dos cursos mencionados e o seu de-
sempenho nas aulas online. Os alunos entrevistados 
classificaram o uso que os professores fazem do Goo-
gle Classroom e do Google Meet da seguinte forma: a 
maioria entende que os professores fazem uso muito 
bom (36,4%) e bom (34,8%) do Google Classroom, e 
muito bom (31,8%) e bom (37,9%) Google Meet. No en-
tanto, outros entenderam que o uso do Google Class-
room (25,8%) e Google Meet (25,8%) pelos professores 
é razoável.

Os respondentes da pesquisa também informaram 
que os professores utilizam os seguintes recursos nas 
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aulas online: Jamboard (87,9%), Kahoot (83,3%), Can-
vas (54,5%) e YouTube (54,5%). 90,5% dos entrevista-
dos declararam que os professores filmam as aulas 
e, quanto à qualidade da filmagem, eles a identifica-
ram como muito boa (17,2%), boa (53,1%) e razoável 
(28,1%). Ademais, eles disseram que, no processo 
ensino-aprendizagem, a filmagem ajudou (58,5%) e 
33,8% que ajudou em parte.

Sobre a captação da imagem ao vivo, os 73,8% in-
dicaram que tiveram acesso a todo o cenário filmado, 
enquanto 12,3% apontaram que tiveram acesso ape-
nas aos slides com o conteúdo das aulas. Quanto à 
captação do som ao vivo, 43,1% relataram clareza nas 
palavras, 26,2% cortes no som e 24,6% ruídos exter-
nos e ao fundo. Com respeito à postura dos professo-
res, eles a classificaram como muito boa (31,8%), boa 
(45,5%) e razoável (19,7%). Ainda sobre a postura dos 
professores, os respondentes disseram que o profes-
sor ministra as aulas de frente para a câmera do seu 
computador (89,4%); apresenta os slides com o conte-
údo da matéria durante a ministração da aula (87,9%); 
faz uso da gravação de aulas e a disponibiliza para os 
alunos (75,8%); ministra as aulas de pé e utiliza mais 
de uma câmera para a filmagem (54,5%); e projeta os 
slides em uma tela de projeção ao fundo (50%).

Finalmente, sobre o método de ensino usado pe-
los professores em suas aulas online, os questionados 
o julgaram muito bom (21,2%), bom (42,4%), razoável 
(28,5%) e ruim (9,8%).

Conclusão

A pandemia do coronavírus teve grande impacto 
sobre as atividades acadêmicas das escolas de ensino 
básico e das instituições de ensino superior que pre-
cisaram se adaptar a uma nova realidade para a qual 
não poderiam estar preparadas de antemão dado o 
caráter imprevisto da crise sanitária que se abateu so-
bre o Brasil e o mundo. No caso particular da Faculda-
de Senac de Pernambuco e dos alunos matriculados 
nos seus cursos de Administração, Gestão de Recur-
sos Humanos, Gestão Comercial e Análise e Desenvol-
vimento de Sistemas, a experiência de adequação da 

situação a um novo formato de aulas online permitiu a 
observância do isolamento social, a continuidade das 
atividades acadêmicas e a efetividade do processo en-
sino-aprendizagem com a utilização de metodologias 
ativas.

Contudo, a fim de superar os desafios que se apre-
sentaram com o formato de aulas online em substi-
tuição às aulas presenciais, os professores tiveram de 
se adaptar à prática de um novo modo de ministrar 
aulas, investir em equipamento mínimo para as trans-
missões, fazer uso de metodologias ativas (inclusive 
conhecer e experimentar novas) e despertar nos seus 
alunos a vontade de se tornarem agentes construto-
res do próprio conhecimento. Os alunos, por seu tur-
no, tiveram também de se ajustar a um formato que 
lhes causou estranheza, uma vez que estavam acostu-
mados às aulas presenciais e, embora conhecessem 
e utilizassem alguns recursos virtuais, a maior parte 
de suas atividades se desenvolviam, até antes da crise 
sanitária, em salas de aulas físicas.

Os dados coletados através de questionário e ana-
lisados permitiram a compreensão de alguns aspec-
tos que desafiam a atividade acadêmica de professo-
res e alunos da Faculdade Senac de Pernambuco em 
tempos de isolamento social causado pela pandemia. 
Professores e alunos precisaram aprender a tirar o 
melhor proveito das tecnologias de informação e co-
municação (TIC) e das metodologias ativas com o pro-
pósito de levar a bom termo o processo de ensino-
-aprendizagem.
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Introdução

Segundo Fragelli (2017), a cada dia que se passa as 
universidades têm se deparado com discentes me-
nos interessados pelos conteúdos das aulas e, deste 
modo, os alunos têm se tornado mais dispersos den-
tro da sala de aula. Um fato que tem demonstrado 
relação com essa dispersão é o método de aula atu-
al, que é considerado passivo e conservador. Sendo 
assim, os profissionais da educação devem encontrar 
formas de estimular os alunos, principalmente através 
da curiosidade e criatividade, para que esses alunos 

tenham mais autonomia na aprendizagem e tornem-
-se mais críticos-reflexivos. Nesse sentido, Prado et al., 
(2012) relatam que as metodologias ativas nas quais 
os alunos são os protagonistas do conhecimento e os 
docentes são os facilitadores, mostraram-se eficientes 
para aguçar a curiosidade e o interesse dos alunos no 
ensino-aprendizagem.

Nesse contexto das metodologias ativas, surge um 
fenômeno denominado de “gamificação”, que consis-
te na utilização de elementos dos jogos digitais (tam-
bém chamados de games ou ainda videogames) com 

Gamificação no ensino superior: uma revisão integrativa da 
literatura

Resumo

As universidades têm encontrado dificuldades no interesse dos alunos às aulas; as metodologias ativas sur-
gem como forma de estimular os alunos a participarem de forma incisiva das aulas, e o conceito da gamifi-
cação, que utiliza jogos digitais para resolução de problemas, tenta captar a atenção dos alunos. O presente 
trabalho visa analisar o uso da gamificação no ensino superior a partir de uma revisão integrativa. Foi reali-
zada uma revisão integrativa de outubro e novembro de 2020, utilizando o software Publish or Perish 7, com 
as seguintes palavras chaves: “Gamification” e “Higher Education”. 880 trabalhos foram encontrados, sendo 
selecionados 4 com mais citações, publicados na língua inglesa entre os anos de 2013 e 2017, com mais de 
800 citações; 3 livros e 1 artigo científico, todos com formas de gamificação distintas. Pode-se concluir que 
existem diversas formas de aplicação da gamificação no ensino superior, e esse método auxilia aos docentes 
a vivenciarem de forma simulada certas realidades da vida profissional, o que aparenta aumentar o interesse 
dos alunos pelas aulas. Destaca-se a necessidade de mais estudos com foco na gamificação para aumentar o 
conhecimento dos docentes nesse método de ensino aprendizagem.

Palavras- chave: Gamificação. Ensino Superior. Metodologia Ativa.

Marcello Ramalho de Mello

Murilo Gominho Antunes Correia Júnior

PróximoAnterior

Sumário

Autores



Pág. 82Pág. 82

o objetivo de motivar os discentes, auxiliar na reso-
lução de problemas e promover uma aprendizagem 
dinâmica. Isto só é possível porque, além dos jogos 
digitais serem uma forma popular de entretenimento, 
seus mecanismos de execuções exigem a utilização de 
estratégias e pensamentos que vão além do contexto 
dos jogos propriamente ditos, como exemplo de expe-
riências prévias em situações similares (FARDO, 2014). 
Sendo assim, a aprendizagem por meio dos jogos pa-
rece trazer benefícios.

Contudo, os objetivos dos jogos devem ser claros e 
definidos de forma a desafiarem os alunos a percorre-
rem caminhos, desenvolvendo habilidades através da 
solução de problemas e, por consequente, avançando 
níveis e aumentando a dificuldade desses problemas 
(BATTISTELLA, 2016). Segundo Savi e Ulbricht, (2008), 
para os games serem utilizados no ensino foram reali-
zados anos de estudo, havendo a criação de uma área 
denominada Game-Based Learning (do inglês, Apren-
dizado Baseado em Jogos). Mesmo assim, o processo 
de gamificação sofre resistência em certos redutos 
acadêmicos, tendo em vista que o planejamento das 
regras e situações a serem solucionadas demandam 
tempo, dedicação e esforço por parte dos docentes 
(MUNHOZ E MARTINS, 2014). Além disto, a estrutura-
ção dos jogos parece ser um desafio, quando compre-
ende-se que as diferentes ações por parte dos alunos 
levam a consequências diversificadas por parte dos 
docentes (RODRIGUES, 2016).

Problema

Como a gamificação está sendo utilizada no ensino 
superior?

Questões De Investigação

A pesquisa apresenta as seguintes questões de in-
vestigação:

Como a gamificação se caracteriza dentro das me-
todologias ativas?

Quais os modelos de gamificação são mais utiliza-
dos nas aulas no ensino superior?

Como os artigos descrevem o uso da gamificação 
no ensino superior?

Objetivos

Objetivo Geral:

Analisar o uso da gamificação no ensino superior a 
partir de uma revisão integrativa. 

Objetivo Específico:

Selecionar trabalhos científicos, artigos ou livros, 
que pesquisaram o uso da gamificação no ensino su-
perior.

Verificar os instrumentos utilizados no método de 
gamificação com alunos do ensino superior.

Metodologia

O presente trabalho tem por característica ser uma 
revisão integrativa da literatura, realizada entre outu-
bro e novembro de 2020. Esse método de pesquisa é 
conceituado pela busca de informações disponíveis e 
sistematização das mesmas a fim de ampliar o conhe-
cimento sobre o tema pesquisado em uma determina-
da área de conhecimento (SOARES et al., 2014).

A pesquisa foi realizada através da análise de artigos 
e livros, os quais foram encontrados pelo programa 
Publish or Perish.  A busca se deu através da utilização 
dos seguintes descritores: “Gamification”, “Higher Edu-
cation” com o auxílio do operador booleano AND. A 
escolha dos artigos e livros foi de acordo com o maior 
número de citações, considerando-os como os mais 
relevantes para o presente estudo; de todos os traba-
lhos encontrados (880 no total) apenas os 4 primeiros 
apresentaram números altos de citações (todos acima 
de 800) e, portanto, foram adotados como foco de es-
tudo.

Marcello Ramalho de Mello et al.
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Análise de Dados

Durante a pesquisa foram analisados 4 trabalhos, 
3 livros e 1 artigo, publicados entre os anos de 2013 

e 2017, todos os trabalhos encontram-se na língua in-
glesa e suas considerações podem ser vistas no qua-
dro 1.

Gamificação no ensino superior: uma revisão integrativa da literaturauma revisão integrativa da literatura

Autores Título Resultado

Yuann, Powell
(2013) MOOCs and Open Education: Implications for 

Higher Education A white paper

Os autores relatam que a utilização da 
plataforma MOOC aparece como método 

que promove atenção, acessibilidade, 
flexibilidade e velocidade na formação dos 
alunos dentro das universidades. Segundo 
os autores, a plataforma MOOC permite a 
utilização de diversos métodos de aulas, 

além da gamificação, fazendo com que os 
docentes procurem os modelos ideais de 

ensino. Destaca-se que dentro da plataforma 
MOOC existe uma ligação entre universidades 
e cursos extracurriculares com o objetivo de 

criar um espaço online onde haja uma troca de 
conhecimento entre docentes e discentes.

Dicheva et al., 
(2015) Gamification in Education: A Systematic 

Mapping Study

Os autores relatam que ainda existem 
dificuldades para analisar a utilização da 

gamificação no ensino devido a forma empírica 
de utilização, todavia, o método aparece como 
uma forma emergente de ensino através dos 

efeitos motivacionais causados pelos  seus 
mecanismos e designs.

Johnson et al.,
(2016) NMC horizon report: 2016 higher education 

edition

Os autores relatam que as gamificações devem 
ser utilizadas para simular situações reais as 
quais alavancam a interação dos alunos com 

os seus cursos e aumentam o engajamento do 
ensino aprendizagem, além disto, os docentes 
podem utilizar destas interações como forma 
de analisar o desempenho dos alunos, através 

de painéis e software à medida em que eles 
avançam pelas atividades propostas, em 

diferentes situações.

Becker et al.,
(2017) NMC horizon report: 2017 higher education 

edition

Os autores relatam que os estudantes do 
curso de enfermagem utilizaram do aplicativo 

Real Bodywork Muscles and Skeletal 3D, a 
fim de melhorar a retenção de alunos nas 
aulas. Destaca-se que o aplicativo utilizado 
abrange diversas funções, verificação do 

corpo em 3 dimensões, aplicação de testes e a 
criação de jogos, que irão auxiliar os docentes 

nas aulas.  O resultado encontrado pelos 
pesquisadores foi que os alunos acharam as 

aulas mais “divertidas” e preferiram a utilização 
dos aplicativos em relação as aulas mais 

tradicionais, além disso, foi percebido que os 
aplicativos têm potencial para promover a 

independência dos alunos na criação do hábito 
de estudar, melhorando a relação ensino 

aprendizagem.

QUADRO 1: Considerações dos autores em relação a gamificação no ensino superior.
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Conclusão

De acordo com os achados, pode-se perceber que 
não há uma unanimidade nos instrumentos utiliza-
dos para a gamificação no ensino superior, entretanto 
entende-se que, independentemente do instrumen-
to adotado, o docente tem que ter claro em sua aula: 
qual o objetivo da utilização do instrumento e como 
aquele material didático poderá auxiliar os discentes 
a desenvolverem capacidades funcionais a que estão 
sendo preparados.

Além disso, pôde-se observar que a gamificação 
deve ser um método de ensino no qual os discentes 
sejam desafiados de formas lógicas; suas evoluções e 
ações devem gerar respostas mais desafiadoras em 
relação ao que lhes foi proposto e executado. Deste 
modo, o docente deve planejar o processo de forma 
que ele compreenda os progressos e dificuldades dos 
discentes. 

Por fim, destaca-se que os diferentes métodos e for-
mas empíricas de gamificação no ensino superior ge-
ram uma dificuldade nas análises científicas enquanto 
método; todavia, a gamificação deve ser mais explo-
rada e conhecida tendo em vista que os estudos têm 
apontado que essa forma de ensino-aprendizagem 
apresenta uma característica mais dinâmica, através 
de simulações das situações reais de suas futuras pro-
fissões.
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Introdução

Recentemente, a educação a distância vem se con-
solidando cada vez mais como uma modalidade válida 
de ensino, mesmo tendo suas origens no ensino por 
correspondência no século XVIII. Com o advento da in-
ternet, o sistema de ensino a distância se popularizou 
como uma alternativa válida ao ensino presencial tra-
dicional, mostrando-se ser capaz de superar as limita-
ções da aula tradicional, tendo como objetivo maior a 
ampliação do acesso à educação se inserindo no con-
texto da era tecnológica atual.

A educação a distância assume diversas roupagens, 
entre elas o blended learning (também chamado de 
ensino híbrido), que consiste na intercalação de ativi-
dades síncronas e assíncronas, combinando assim a 
versatilidade proporcionada pelo uso da internet e a 

efetividade na transmissão do conteúdo gerada pela 
proximidade entre professor e aluno. Como possibi-
lidades de atividades síncronas, temos: aulas exposi-
tivas, trabalhos em grupo, discussões em tempo real, 
entre outros. As atividades síncronas são marcadas 
pela presença do professor assumindo a função de 
orientador. Já como atividades assíncronas, temos 
toda atividade possível de ser realizada pelo aluno em 
qualquer momento a sua escolha sem a necessidade 
de orientação em tempo real do professor.

A pandemia do COVID-19 em 2020 gerou situações 
inesperadas para a educação: com a suspensão das 
aulas presenciais, foi necessária uma adaptação dos 
cursos em andamento em termos de aulas e métodos 
avaliativos para uma adequação ao cenário social. 

Desenvolvimento e aplicação da metodologia de Buffet Learning 
no ensino de inglês   

Resumo

No cenário atual, a educação a distância vem se consolidando como um método de educação multimodal, fle-
xível e compatível com as situações geradas pela pandemia do COVID-19. O modelo de ensino proposto pelo 
buffet learning proporciona desenvolvimento de competências, comunicação, interatividade, colaboração e 
aprendizagem protagonizada pelo aluno; além de adaptar o conteúdo à necessidade pessoal de cada aluno, 
tornando a experiência de sala de aula mais atrativa e acessível para o aluno. Este artigo trata da implemen-
tação do método de buffet learning em uma turma de Inglês como Língua Estrangeira, no que se refere à con-
cepção metodológica e o planejamento de ensino-aprendizagem embasado nos métodos de aprendizagem 
híbrida.

Palavras- chave: buffet style learning, blended learning, aprendizagem híbrida, educação a distância
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Sendo assim, a motivação deste projeto surgiu da 
necessidade do desenvolvimento de ferramentas e 
metodologias inteligentes para a melhoria do ensino-
-aprendizagem de Inglês como Língua Estrangeira em 
aulas remotas de forma que os alunos se sintam con-
fortáveis e acolhidos tal qual em um sistema de aulas 
presenciais. 

No buffet style learning e em outros métodos de 
blended learning o aluno passa ser agente ativo do 
processo e o professor atua como um consultor, 
orientando o aluno nas etapas propostas, auxiliando 
na melhor solução e no feedback de informações téc-
nicas, na gestão de tempo e na gestão dos materiais. 
Definindo inicialmente a ideia do ensino híbrido ou 
blended, temos:

Híbrido significa misturado, mesclado, blen-
ded. A educação sempre foi misturada, híbrida, 
sempre combinou vários espaços, tempos, ati-
vidades, metodologias, públicos. Esse processo, 
agora, com a mobilidade e a conectividade, é 
muito mais perceptível, amplo e profundo: é um 
ecossistema mais aberto e criativo. Podemos 
ensinar e aprender de inúmeras formas, em to-
dos os momentos, em múltiplos espaços. Híbri-
do é um conceito rico, apropriado e complicado. 
Tudo pode ser misturado, combinado, e pode-
mos, com os mesmos ingredientes, preparar di-
versos “pratos”, com sabores muito diferentes. 
(MORAN, 2015, p. 22).

No sistema de ensino tradicional, temos a figura do 
professor como personagem central do ensino-apren-
dizagem, enquanto o aluno cumpre o papel de recep-
tor do conteúdo transmitido pelo docente. O sistema 
de educação híbrida rompe a rigorosidade das fun-
ções desempenhadas por professor e aluno, dando 
a este a oportunidade de assumir o papel de agente 
ativo no processo de educação. A função de orienta-
ção antes realizada pelo professor de forma coletiva e 
tomando o total tempo da aula passa a ser realizada 
em atividades de supervisão à distância, geralmente 
individualizada, com o auxílio de meios tecnológicos 
para aproximação do aluno e levando em conta a ne-
cessidade pessoal de cada estudante.

Diante de tantas necessidades e desafios gerados 
pela situação do COVID-19, o sistema de blended le-
arning surge como possibilidade possível de adequa-
ção e modernização do ensino-aprendizagem. Porém 
assim como o ensino a distância, a ideia de blended 
learning é uma generalização das várias roupagens e 
abordagens que esse sistema pode ter. Uma de suas 
possíveis versões é o buffet style learning, que consis-
te na diferenciação da transmissão do conteúdo, tor-
nando a aula acessível a todos os alunos a partir do 
momento em que leva em consideração as necessida-
des e preferências de cada estudante. VEAL (2016) ca-
racteriza a diferenciação como a visão da turma como 
um conjunto de indivíduos de necessidades e objeti-
vos próprios e não como um grupo 100% homogêneo. 
Desta forma, o sistema propoe a adaptação de uma 
atividade única em uma atividade com várias roupa-
gens possíveis, porém sem alteração em seu conteú-
do. Assim, a aprendizagem por parte o aluno é garan-
tida, dado que todos os alunos se sentirão incluidos e 
confortáveis com a abordagem personalizada das ati-
vidades propostas. Além da inclusão, este sistema tem 
como objetivo a possibilidade de avaliação contínua 
do aluno, dando ao professor a oportunidade de tra-
balhar dificuldades individuais de cada aluno e tam-
bém ter acesso aos conteúdos que precisam de mais 
foco. Outro objetivo deste sistema é a fomentação da 
colaboração entre os estudantes, especialmente na re-
alização das atividades assíncronas; assim como uma 
melhora da independência e iniciativa de cada aluno 
para buscar conhecimento levando em consideração 
suas próprias necessidades e objetivos.

Para atingir os objetivos propostos pelo sistema, foi 
inicialmente desenvolvido e realizado um levantamen-
to de dados dos alunos por meio da aplicação de um 
questionário online, cujas respostas foram avaliadas e 
tomadas como base para a aplicação da metodologia 
proposta pelo sistema de buffet learning. Com base 
nas respostas cedidas pelos estudantes, foi desenvol-
vido um plano de curso adaptando os conteúdos ao 
sistema proposto. 
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Problema

	 No questionário aplicado aos alunos, foram ex-
postas as maiores dificuldades geradas pela situação 
social atual e também foram discutidas suas expecta-
tivas em relação ao curso, agora 100% online. Entre 
as dificuldades enfrentadas, os alunos mencionaram: 
a falta de autoconfiança no uso da língua, dificulda-
de de interação em aulas online, impaciência gerada 
pelo uso frequente de telas em excessivos momentos 
síncronos e dependência da conexão de internet. Em 
relação às expectativas futuras, os respondentes cita-
ram: maior domínio da língua, melhor aproveitamento 
do tempo de aula, melhor capacidade de interação du-
rante a aula, entre outros. Neste momento foi possí-
vel perceber as diferentes visões da turma em relação 
às aulas à distância: ao mesmo tempo em que alguns 
relataram se sentir menos seguros em realizar intera-
ções e usar os conteúdos ativamente, uma parcela de 
alunos relatou sentir mais conforto em participar de 
aulas não presenciais, além de sentir uma facilidade 
em organizar-se em relação a tempo. Foram também 
citadas preferências e metodologias com as quais os 
alunos se sentem mais confortáveis a nível individual, 
o que serviu para modelar as atividades propostas em 
momentos futuros. A grande maioria dos alunos rela-
tou aprender com mais facilidade quando os conteú-
dos são expostos por meio de atividades dinâmicas/
jogos/discussões em grupo. Uma porcentagem menor 
de alunos relatou se sentir mais confortável com ativi-
dades tradicionais (livro e worksheets) e outra porcen-
tagem ainda menor relatou preferir atividades com 
áudio (listening).

	 Desta forma, foi exposto o problema geral da 
situação: faz-se necessário desenvolver e aplicar uma 
metodologia que leve em consideração as problemáti-
cas citadas pelos alunos e que também seja abrangen-
te o suficiente para fazer todos os alunos, com suas 
preferências e necessidades pessoais absorver o con-
teúdo de forma nivelada, especialmente consideran-
do as limitações das aulas não presenciais em termos 
de acompanhamento pessoal de cada aluno por parte 
do professor.

Questões de investigação

	 As principais questões levantadas pelos pro-
blemas expostos pelos alunos foram: que metodolo-
gia aplicar para conseguir nivelar a aprendizagem dos 
alunos de maneira geral? É possível apenas modificar 
o plano de aula para chegar nesse objetivo? Se sim, 
quais mudanças seriam necessárias? Como mesclar as 
atividades síncronas e assíncronas do curso de forma 
que nenhum estudante seja prejudicado pelos méto-
dos adotados?

Objetivos

Após a realização da pesquisa com os estudantes, 
foram levantadas as seguintes questões:

(1) Como proporcionar uma aprendizagem nive-
lada e apropriada para todo e cada aluno em um 
sistema de aulas remotas?

(2) Como tornar o conteúdo trabalhado em sala 
adaptável para as necessidades de cada aluno?

(3) Como monitorar as necessidades de cada alu-
no em um sistema de aulas remotas?

(4) Como melhor utilizar o tempo de aula para 
que o ensino-aprendizagem aconteça de forma 
democrática?

Metodologia

A presente pesquisa caracteriza-se como teórico-ex-
perimental. Inicialmente, na fase teórica, realizou-se a 
revisão bibliográfica por meio de livros, artigos e sites 
acadêmicos e especializados em metodologias ativas 
de ensino para compreensão do problema e paralela-
mente foram feitas consultas de projetos já desenvol-
vidos e implementados com motivações similares aos 
objetivos propostos neste trabalho.

Nesta fase, foi planejada a adaptação na metodo-
logia atual, prezando por modelos de blended lear-
ning. Foi então escolhido o modelo de buffet learning, 
que além de mesclar atividades síncronas e assíncro-
nas dando mais dinamismo ao ensino-aprendizagem 
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também respeita as necessidades e preferências in-
dividuais de cada aluno. Eram então disponibilizadas 
sugestões de atividades de variados tipos (preferen-
cialmente em formato de jogos, leituras e áudios). Es-
sas sugestões, separadas por tipos, eram postadas ao 
final de cada conteúdo/unidade trabalhada no mural 
da turma no Google Classroom, o sistema de gestão 

de aprendizagem (tradução livre de Leaning Mana-
gement System, ou LMS) adotado no curso. Por meio 
deste sistema, é possível compartilhar conteúdos com 
os alunos (e vice-versa) e também acompanhar a rea-
lização das atividades de cada aluno de forma indivi-
dual. 

Vitoria Borges Santana et al.

Figura 1. Visualização do portal da turma no Google Classroom

Análise de dados

	 Ao final do curso, os alunos foram convidados a 
responder um questionário curto relativo ao uso das 
diversas atividades sugeridas. Nele os alunos relata-
ram que fizeram uso das atividades de sua preferência 
e que foi possível perceber um melhor desempenho 
nas atividades do conteúdo trabalhado nas atividades. 
Além disso, foi também relatada uma melhora pessoal 
em relação ao uso da língua e confiança na utilização 
dos conteúdos trabalhados em sala com o decorrer do 
curso. Os alunos também relataram grandes expecta-
tivas para o próximo módulo do curso.

	 Os comentários realizados pelos alunos na pes-
quisa foram comprovados em momentos de aula. 
Além das atividades propostas reforçarem os conte-
údos trabalhados em sala, houve também uma mu-
dança no engajamento nas atividades dinâmicas pro-
movidas em aula e também no aproveitamento dos 
momentos síncronos de maneira geral. Essa amplia-
ção dos momentos educacionais pode ser creditada 
ao bom aproveitamento do conteúdo, que além de ser 
apresentado, trabalhado e revisado em sala, também 
foi reforçado por meio das atividades realizadas de 
acordo com o timing de cada aluno.
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Conclusão

	 A situação gerada pela pandemia do Sars-CoV-2 
promoveu várias mudanças em relação ao planeja-
mento de aulas, chamando a atenção para a aplicação 
de metodologias ativas de ensino. O blended learning 
surge então como uma das opções mais viáveis para 
a situação atual, mesclando conteúdos síncronos e as-
síncronos e dando ao aluno o papel de protagonista 
no processo de ensino-aprendizagem.

Com a pesquisa realizada, posteriormente com os 
alunos em cuja turma foi desenvolvida e aplicada uma 
metodologia blended, foi reforçada a viabilidade e 
eficiência dos modelos de blended learning, especial-
mente o buffet learning. Além de promover a inclusão 
e a visão dos alunos de maneira individual, os mode-
los de blended learning são facilmente adaptáveis e 
também promovem a facilitação da função do instru-
tor/professor. 
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Introdução

Na a riqueza cultural sertaneja, a Renda Renascença 
é uma das poucas tradições artesanais de Pernambu-
co, que é valorizada tanto pela sua delicadeza, quan-
to pela riqueza e exclusividade. Embora tenha origem 
simples, seu valor de mercado é alto, e a percepção 
dos consumidores sobre as peças é algo comparável 
aos artigos industrializados de luxo. Muito popular 
no Nordeste brasileiro, a Renda Renascença tem sua 
origem na cidade de Veneza, na Itália, em meados do 
Século XVI.  Foi difundida na Europa Renascentista, 
através do vestuário da corte com suas golas de ren-
da, principalmente na França, onde as artesãs traba-
lhavam para aperfeiçoar a arte de Veneza, dando ori-
gem a novos pontos de renda. Inicialmente, na Itália, 
no final do século XVI, a Duquesa Morosini criou uma 
oficina com 130 rendeiras, para aperfeiçoar os pontos 

de bordados originalmente feitos por artesãos orien-
tais, como árabes, chineses, hindus e persas. Na sua 
morte, o laboratório foi fechado, mas a arte da Renda 
Renascença continuou a ser difundida. Dada a forte 
demanda, a Corporação de Merletti assumiu a prer-
rogativa de organizar o trabalho em casas, orfanatos, 
conventos, hospícios e nas ilhas, tornando-se assim, 
no século XVII, uma das corporações mais ricas em Ve-
neza. 

Além da Itália, outros países contribuíram para a di-
fusão e fortalecimento da Renda Renascença, um bor-
dado com linha branca, caracterizado por pontos e nós 
flutuantes, sem necessidade de um tecido como base. 
No Brasil, a renda chegou através das freiras missio-
nárias, que moravam no Convento Santa Tereza, em 
Olinda, estado de Pernambuco. Em visita ao municí-
pio de Poção, região Agreste do estado de Pernambu-

A renda renascença e os seis pilares de uma cidade humana como 
metodologia ativa de ensino

Resumo

Este artigo apresenta a experiência de um estudo realizado a partir de entrevistas feitas durante o lançamen-
to de um catálogo, em homenagem à última rendeira viva, que ainda perpetua os fazeres da tradição cultural 
da Renda Renascença. O referido catálogo foi lançado como ação extensionista do Curso de Tecnologia em 
Design de Moda da Faculdade Senac-PE, em fevereiro de 2020.  A ação foi pautada nos pilares dos seis pas-
sos para uma cidade humanizada, definidos pelo IPCCIC – Instituto Paulista de Cidades Criativas e Identidade 
Culturais, para a construção de uma ação mais significativa para os discentes do curso. No momento da ação, 
sete entrevistas foram realizadas e, em seguida, um estudo qualitativo, baseado em uma análise comparativa 
a partir de depoimentos, que validou a relação entre os seis passos definidos pelo instituto como uma meto-
dologia ativa.
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co, as missionárias ensinaram as índias e mucamas a 
fazer as rendas para adornar os trajes das senhoras 
brancas. Assim, a renda é apresentada como uma ati-
vidade que exigia esforços físicos e repetitivos, que 
para exercê-la era necessário que a rendeira possuís-
se habilidades no manuseio dos bilros, ou seja, era um 
trabalho visto como próprio das classes inferiores (Sil-
va, 2013). Nas cidades de Poção (PE) e Pesqueira (PE), 
existem confecções que são responsáveis por produ-
zir as peças em escala industrial. Dessas confecções 
sai boa parte da produção das rendeiras da zona rural 
desses municípios. 

Assim, a Renascença é uma forte fonte de renda 
para os agricultores rurais do Nordeste Brasileiro que, 
em tempos de pouca chuva, quando a agricultura tem 
suas perdas e a pecuária fica restrita, boa parte da po-
pulação sobrevive com a produção da Renda Renas-
cença. A atitude das pessoas em relação aos produtos 
de Renda Renascença fortalece a importância de agre-
gar ao produto valores de identidade e exclusividade, 

o que possibilita posicioná-lo como um produto de 
luxo, visando inclusive o mercado internacional. 

Seguidamente, em análise sobre a sustentabilidade 
da cultura da Renda Renascença a partir do olhar da 
construção de cidades mais humanas, referência lan-
çada pelo IPCCIC – Instituto Paulista de Cidades Cria-
tivas e Identidade Culturais, em 2019, percebe-se que 
os seis passos, apresentados na Figura 1,  podem ser 
usados como metodologias ativa de ensino e apren-
dizagem, para a melhor compreensão do discente, 
quanto à sustentabilidade do ofício da Renda Renas-
cença. Valente, Almeida e Geraldini (2017), abordam 
as metodologias ativas como estratégias pedagógi-
cas para criar oportunidades de ensino nas quais os 
alunos passam a ter um comportamento mais ativo, 
envolvendo-se nas atividades propostas com enga-
jamento, desenvolvendo estratégias cognitivas, rela-
ções com o contexto e a construção do conhecimento 
acerca de um determinado conteúdo ou assunto.

Daniela Vasconcelos de Oliveira et al.

Figura 1 - Seis passos de uma Cidade Humana (2019)
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A defesa da construção de uma cidade mais huma-
na, a partir de estudos feitos durante seis anos, sobre 
identidades culturais, tradições, hábitos, costumes e 
modos de vida, em permanente ligação com o patri-
mônio cultural das comunidades, trouxe como resul-
tado a literatura apresentada aqui neste artigo, que 
serviu de parâmetro para validar o lançamento do 
catálogo de Dona Odete Maciel, última rendeira viva, 
que aprendeu o oficio da Renda Renascença vinda da 
Itália e propagada através das freiras missionárias do 
convento, em Olinda, Pernambuco. 

Problema, questão de investigação e objetivo

Para o lançamento do catálogo, a faculdade foi con-
vidada a participar da ação, através da parceria como 
o Funcultura -  Fundo Pernambucano de Incentivo à 
Cultura , no qual foi percebida a possibilidade de tra-
balhar com o aluno uma metodologia ativa, que de-
senvolvesse o processo pedagógico com base em uma 
análise crítica reflexiva, a partir de um contexto social 
como a sustentabilidade de uma tradição cultural. 
Nesse sentido, as estratégias que promovem aprendi-
zagem ativa podem ser definidas como sendo ativida-
des que ocupam o discente em fazer alguma coisa e, 
ao mesmo tempo, o leva a pensar sobre as coisas que 
está fazendo (BONWELL; EISON, 1991; SILBERMAN, 
1996).

Adicionalmente, através da ação, foi percebido, ain-
da, o papel da educação na busca da sustentabilidade 
desta tradição cultural, na possibilidade de resgatar, 
empoderar e transmitir o amor à Renda Renascença, 
presente em várias gerações de famílias, para a socie-
dade acadêmica. 

Uma vez que a parceria foi aceita, as relações dos 
objetivos propostos com o lançamento do catálogo e 
a metodologia de ensino – aprendizagem para os dis-
centes dos cursos de Design de Moda e Gastronomia, 
foram construídas a partir dos seis passos para a ci-
dade humana, como apresentadas no Quadro 1. Com 
a finalidade de tornar a ação mais significativa para 
os discentes. Segundo Berdel (2011), ao desenvolver 

práticas pedagógicas norteadas pelo método ativo, o 
estudante passa a assumir uma postura ativa.

Metodologia

O presente artigo apresenta, uma metodologia 
qualitativa, com uma investigação sobre a renda re-
nascença e os seis pilares de uma cidade humana 
como metodologia ativa de ensino. A pesquisa se deu 
com a análise de literaturas que abordam uma visão 
mais sistêmica e co-criadora de ações para uma cida-
de mais sustentável, culminando com sete entrevistas 

A renda renascença e os seis pilares de uma cidade humana como metodologia ativa de ensino

PILAR - IPCCIC OBJETIVOS DA AÇÃO EXTENCIVA

(1) Ser humano em primeiro lugar

O discente percebe a importância 
do fazer manual da Renda 

Renascença como forma de 
ajudar o ser humano, da rendeira 

e sua família

(2) Cidadão cocriador

O discente perceber a sua 
importância como futuro 
profissional, na busca de 

soluções para a sociedade.

(3) Senso de comunidade

Trabalhar discentes de diferentes 
cursos, compartilhando 
experiências, gerando 

proximidade e interação 
e construindo identidades 

coletivas.

(4) Religação entre ser humano e 
meio ambiente

Posicionar o discente no 
contexto social da realidade dos 
agricultores rurais do Nordeste 

Brasileiro, que lutam pela 
permanência do oficio da Renda 

Renascença.

(5) Economia cocriadora
Despertar no discente a 

transdisciplinaridade na busca de 
soluções das cidades.

(6) Educação em múltiplas formas

Apresentar ao discente 
uma realidade social, para 
ser trabalhada de forma 
compartilhada e ativa.

Quadro 1 – Caracterização da amostra



Pág. 93Pág. 93

semiestruturadas, realizadas no dia 13 de fevereiro de 
2020, durante a ação de lançamento do catálogo em 
homenagem à rendeira Odete Maciel, mais conhecida 
como Da. Odete. A rendeira é a última remanescen-
te das oito alunas de Elza Mendes Medeiros, e se tor-
nou professora de centenas de rendeiras na cidade de 
Pesqueira.

Os sete entrevistados estavam presentes no evento 
de lançamento, como apresentado no Quadro 2.

Função Caracterização

O.M. Rendeira
Feminino 

Mestra, 75 anos fazendo Renda 
Renascença.

M.A. Estudante de Design 
de Moda

Feminino 
Modelo fotográfico do catálogo

A.S. Estudante de 
Gastronomia

Feminino
Confeiteira e Cocriadora do bolo de 

rendas

F. B.

Assessor da 
Secretaria de 

Cultura do estado de 
Pernambuco

Masculino
Mestre em Design pela Universidade 

Federal de Pernambuco.

T.F.

Produtora executiva 
do catálogo Odete: 
A mestra da Renda 

Renascença.

Feminino
Produtora cultural, responsável pelo 
lançamento de três catálogos sobre 

fazeres manuais.

F. S. Professora de Design 
de Moda

Feminino
Graduada em Design pela 
Universidade Federal de 

Pernambuco. Mestre em Gestão 
Empresarial pela UNIFBV/PE

C.B. Professora de 
Gastronomia

Feminino
Professora de Confeitaria da 
graduação em Gastronomia

Durante o evento, entrevistas foram realizadas com 
algumas pessoas envolvidas diretamente com a Ren-
da Renascença, como Da. Odete Maciel, última rendei-
ra, que ainda permanece ativa, aos 92 anos de idade, 
75 anos fazendo Renda Renascença. 

Estou surpresa, nunca pensei que meu trabalho 
tivesse valor, e hoje é que eu estou vendo que o 
pessoal está me prestigiando[...] vocês gostam 
e eu gosto de fazer[...] 75 anos que eu faço e 
ainda gosto de fazer[...] pode servir pra alguém 
que queira continuar com o trabalho[...] nin-
guém deixa cair, por que depois que eu morrer 
ninguém vai contar a história (OM).

Perguntando como tudo começou, Da. Odete res-
ponde:

Apareceu essa renda em Poção, veio da Itália, 
mandaram lá para as freiras de Olinda e uma 
menina ensinou lá em poção [...] éramos oito, 
que aprendeu, e eu fui uma [...] pode chegar na 
minha casa de dez horas, que eu estou fazendo, 
a vista é muito ruim [...] ai penso que está bem 
feito e quando amanhece que eu olho, está lá 
o rombo, ai passo a tesoura e faço outra vez” 
(OM).

Sobre o catálogo e o evento de lançamento, com a 
homenagem do bolo de noiva decorado coma a Ren-
da Renascença, ela responde: “Nunca esperei tanto 
elogio, nunca pensei que tinha tanto valor. É uma coi-
sa sem esperar” (OM).

Em entrevista, as alunas de Design de Moda e de 
Gastronomia, afirmaram: 

“Foi uma experiência muito boa conhecer o tra-
balho de Da. Odete, realmente é muito detalha-
do, cada pedacinho tem muito amor e cuida-
do[...] Eu, como designer, consigo perceber toda 
a parte de criação e inspiração dela” (M.A.),” 
“Conhecer dona Odete, está sendo de suma 
importância pra mim, porque está sendo uma 
referência da Renascença, e nós que já fazemos 
bolo de noiva bordado com açúcar, o bordado 
do bolo representa o bordado do vestido da 
noiva então como ela faz o bordado da noiva a 
gente faz o bordado do bolo também [...]É in-
crível estar com ela, a gente estuda os pontos 
da renda, analisa cada ponto da renda do ves-
tido da noiva[...] às vezes a noiva manda fotos 
de partes do vestido, para não revelar todo, aí 
pegamos e reproduzimos o bolo” (A.S.). 

Em entrevista, o assessor de Design de Moda da Se-
cretaria de Cultura, do estado de Pernambuco, afirma 
sobre o lançamento do catálogo:

Daniela Vasconcelos de Oliveira et al.

Quadro 2 – Caracterização da amostra



Pág. 94Pág. 94

 “A gente vê muita importância desse trabalho, 
porque é a valorização de um saber tradicional 
que está sendo perpetuado [...] a gente tem 
aqui esse livro que é uma forma de registrar o 
trabalho de Da. Odete, que é uma pessoa que já 
tem mais de 75 anos, que se dedica a essa arte 
e, com isso, a gente vê a importância de investir 
nesse tipo de ação”(F.B.) 

Para a produtora executiva do projeto, sobre a 
construção do catálogo, ela afirma:

“A gente viu que Da. Odete era uma pessoa di-
ferente, uma mestra realmente [...] a única mes-
tra viva no momento, fazendo suas peças [...] foi 
maravilhoso, pesquisamos muito [...] foram dois 
lançamentos, mil catálogos, a gente já deixou 
em Poção e Recife [...] a gente vai deixar nas as-
sociações, bibliotecas, faculdades, vários locais” 
(T.F.).

Por outro lado, em entrevista sobre a importância 
da preservação da tradição da renda, o olhar de duas 
educadoras das áreas de Moda e Gastronomia apon-
taram:

“A Renda Renascença tem um valor para moda 
muito grande [...] precisamos passar isso para 
os alunos de moda, a renda depende de nós 
para ser lembrada e valorizada no mercado” ( 
F.S.). “Foi um desafio muito grande e uma ex-
pectativa fazer o bolo, porque era dona Odete, 
trabalha com renda durante 75 anos, foi um de-
safio pra mim e para os alunos” (C.B.)

Análise de conteúdos

No resultado das análises das sete entrevistas fo-
ram levantadas correlacionadas com cada pilar do es-
tudo, como apresentado no Quadro 3.

Análise de conteúdos

No resultado das análises das sete entrevistas fo-
ram levantadas correlacionadas com cada pilar do es-
tudo, como apresentado no Quadro 3.

PILAR Características

(1) Ser humano em primeiro lugar

Estou surpresa nunca pensei que 
meu trabalho tivesse valor, e hoje é 
que eu estou vendo que o pessoal 

está me prestigiando[...]

(2) Cidadão cocriador

Foi um desafio muito grande e uma 
expectativa fazer o bolo, porque era 

dona Odete, trabalha com renda 
durante 75 anos, foi um desafio pra 

mim e para os alunos.

(3) Senso de comunidade

Apareceu essa renda em Poção, 
veio da Itália, mandaram lá para 

as freiras de Olinda e uma menina 
ensinou lá em poção[...]éramos oito, 

que aprendeu, e eu fui uma.

(4) Religação ente ser humano e 
meio ambiente

A gente vê muita importância desse 
trabalho por que é a valorização de 

um saber tradicional que está sendo 
perpetuado[...]

(5) Economia cocriadora

foram dois lançamentos, mil 
catálogos, a gente já deixou em 

Poção e Recife[...]a gente vai deixar 
nas associações, bibliotecas, 

faculdades, vários locais.

(6) Educação em múltiplas formas

Foi uma experiência muito boa 
conhecer o trabalho de Da. Odete, 

realmente é muito detalhado, 
cada pedacinho tem muito amor e 

cuidado[...]

(6) Educação em múltiplas formas

É incrível estar com ela, a gente 
estuda os pontos da renda, analisa 
cada ponto da renda do vestido da 
noiva[...] às vezes, a noiva manda 
fotos de partes do vestido, para 
não revelar todo, aí pegamos e 

reproduzimos o bolo”

Conclusões

Nesse contexto, a pesquisa apresentada procurou 
investigar a relação da ação extensiva de lançamen-
to do catálogo de Dona Odete, em 13 de fevereiro de 
2020, na Faculdade Senac Pernambuco, com os pila-
res para a construção de uma cidade mais humana. 
Buscando assim uma metodologia de ensino aprendi-
zagem mais ativa, reflexiva.

É evidente que a cocriçação de um mundo mais sus-
tentável faz parte da conjuntura atual de diferentes 
líderes mundiais. Promover ações que gerem uma ci-

A renda renascença e os seis pilares de uma cidade humana como metodo-logia ativa de ensino

Quadro 3 – Dados da pesquisa
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dade mais humanizada faz parte de políticas públicas 
que coloquem o ser humano em primeiro lugar. Neste 
cenário, olhar para a tradição da Renda Renascença 
como um possível instrumento de resgate de uma co-
munidade, de cocriação de agentes transformadores, 
e elo para a prática de atitudes de cidadania, faz -se 
necessário na construção do saber dos discentes dos 
cursos de Design de Moda e Gastronomia, que pude-
ram participar da construção do evento e prestigiar a 
rendeira Dona Odete.

Além disso, os alunos de Gastronomia, tiveram a 
oportunidade de aplicar na confeitaria os elementos 
resgatados nos pontos das rendas de Renascença, Fi-
gura 2, e expor como atividade interdisciplinar.

Por conseguinte, o catálogo, apresentado na Figura 
3, que teve o incentivo do Governo do Estado de Per-
nambuco, por meio dos recursos do Funcultura - Fun-
do Pernambucano de Incentivo à Cultura, lançado na 
faculdade Senac Pernambuco, Figuras 4, com a partici-
pação dos cursos de moda e gastronomia, deixa claro 
a possibilidade de termos um ensino com conteúdo 
mais significativos.

Daniela Vasconcelos de Oliveira et al.

Figura 2 – construção do bolo de noivas com detalhes em renda Renascença

Figura 3 – Imagem do Catálogo de Dona Odete

Figura 4 – Imagem de Dona Odete no evento de lançamento do Catálogo
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mailto:saulofbernardo%40uis.pe.senac.br?subject=
http://lattes.cnpq.br/6741546379549990
mailto:vitoriabsantana%40garanhuns.pe.senac.br?subject=
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