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RESUMO

Este artigo apresenta relata a aplicacdo de uma metodologia ativa, mais
precisamente um estudo de caso baseado no modelo “decisions decisions” de Tom
Snyders, junto a estudantes do curso Técnico em Administracdo, na instituicdo de
EPT Senai/SC. Além de promover uma metodologia ativa, este estudo buscou
entender como o direcionamento da atividade para a realizacdo de obras laborais
pode potencializar a formacédo no ambito da EPT, conforme preconiza a pedagogia
das obras de Barato, ou a pedagogia das situacdes de Pastré. Apresentamos 0s
depoimentos dos participantes, estudantes e professores, e discutimos 0s resultados
da aplicacdo do método decisions decisions, 0s quais apontam para importantes
efeitos de profissionalizacdo, uma vez que o processo de decisdes construido na
simulacdo do estudo de caso possui caracteristicas semelhantes a de situacfes
laborais reais.
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ABSTRACT

This article presents reports on the application of an active methodology, more
precisely a case study based on the “decisions decisions” model by Tom Snyders,
together with students of the Technical Administration course, at the EPT institution
Senai/SC. In addition to promoting an active methodology, this study sought to
understand how directing activity towards carrying out labor works can enhance
training within the scope of EPT, as recommended by Barato's pedagogy of works, or
Pastré's pedagogy of situations. We present the testimonies of the participants,
students and teachers, and discuss the results of applying the decisions decisions
method, which point to important professionalization effects, since the decision
process built in the case study simulation has characteristics similar to those of
situations real jobs.
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INTRODUCAO

O ensino chamado de tradicional coloca o aluno como um ouvinte passivo,
recebendo informacdes do professor a partir de aulas expositivas, reenviando a uma
énfase epistemoldgica na forma verbal e declarativa do conhecimento, como diz
Barato (2004). Esta ultima corresponde a uma parte apenas a uma parcela (aquela
dos saberes explicitados e formalizados, excluindo muitos ainda nao revelados) do
gue Vergnaud (1996) chama de forma predicativa do conhecimento, isto €, aquela
gue se forma quando o sujeito identifica na realidade, propriedades associadas a
estes objetos ou fendbmenos, e estabelece relacdes entre eles e elas. O conhecimento
€ pensado desta forma enquanto um patrimbnio, € 0 ensino um processo de
transmissao desse patrimonio (Goudeaux; Poizat; Durand, 2019). Sem abandonar ou
negar a importancia e até mesmo a inevitabilidade da forma patrimonial e
transmissiva, a apropriacao efetiva dos conhecimentos pelos aprendizes, por um lado,
mas também o desenvolvimento de competéncias ou fazeres-saberes profissionais,
como diz Barato (2004), requerem a experiéncia e aprendizagem da forma
“operatdria” do conhecimento (Vergnaud, 1996), aquela mobilizada na atividade, na
resolucao de problemas, em atividades profissionais, das mais tipicas as mais criticas
(Mayen, 2012). Para Vergnaud e Barato, inclusive, estas duas formas do
conhecimento (predicativa e operatéria) sdo como duas faces da mesma moeda, que
operam nos registros pragmatico e epistémico, com potencial de transformar um ao
outro, a partir de acgdes singulares ou de abstragdes generalizantes derivadas umas
das outras.

Aléem disso, a evolucdo digital e os avancos do acesso a informacao
demandam novos conhecimentos e habilidades dos profissionais contemporaneos.
Um profissional com perfil analitico, habil na resolucdo de problemas/conflitos e
proativo sdo algumas das caracteristicas exigidas pelo mercado de trabalho. Desta
forma, o professor também deve inovar, pois aquela figura do professor como Unico
detentor do conhecimento, que marcou o inicio da instituicdo escolar, se distancia

cada vez mais da realidade atual.



O que se tem advogado amplamente nas Ultimas décadas para a promocéao da
construgdo do conhecimento pelo sujeito € uma aprendizagem “ativa” por meio de
metodologias também chamadas de ativas, de modo a transformar as aulas em
experiéncias vivas de aprendizagem (Cunha, 1993; Anastasiou; Alves, 2009; Veludo
de Oliveira et al., 2014; Wood Junior; Cruz, 2014; Barato; Corréa; Lourenco, 2015;
Bacich; Moran, 2018, Bullara; Silva, 2018, 2022).

Ora, na Educacédo Profissional e Tecnoldgica (EPT), contexto do presente
trabalho em Ensino Técnico em Administracdo, Barato (2004, 2015, 2021) defende
gue a aprendizagem seja mediada por obras laborais, uma vez que o engajamento
do aprendiz em situacbes e atividades reais ou proximas da realidade do trabalho
podem permitir ndo s6 o desenvolvimento de saberes-fazeres, competéncias e
conhecimentos, mas também um contato com as varias dimensdes do trabalho
(estética, ética, econdbmica, etc.) e a incorporacdo de valores. Em uma abordagem
convergente, a da Didatica Profissional, Pastré (2011) também coloca que o ensino
por meio de situacbes pode aumentar o “poder de agir’ do trabalhador ou futuro
trabalhador ao provocar conceitualizagbes, potencialmente, levando-o a
aprendizagem e, espera-se, ao seu desenvolvimento.

Neste sentido, o presente trabalho, fruto de uma dissertacdo de Mestrado
Profissional em Educacédo Profissional e Tecnoldgica, dedicou-se ao estudo e a
aplicacdo da metodologia ativa decisions decisions, uma forma de estudo de caso,

apresentado no site www.aprendizagemporobras.com, o qual constitui o produto

educacional da dissertacdo. Nesta aplicacdo do decisions decisions, é criada uma
situacao similar a uma situacao profissional de recrutamento para um cargo em uma
empresa, em gque os alunos devem assumir o papel de gestor de pessoas. As
interacbes dos alunos-gestores em busca da escolha do melhor candidato para
preenchimento da vaga sé&o promovidas de acordo com a logica do decisions
decisions, que apresentaremos mais abaixo. A partir disso, buscaremos refletir sobre
as implicacdes da aproximacgao de tal metodologia ativa de uma aprendizagem

mediada por obras.

METODOLOGIAS ATIVAS, OBRA E ESTUDO DE CASO

Metodologias ativas


http://www.aprendizagemporobras.com/

Para Bacich e Moran (2018, p. 4) “as metodologias ativas s&o estratégias de
ensino centradas na participacao efetiva dos estudantes na constru¢cao do processo
de aprendizagem, de forma flexivel, interligada e hibrida”. Visam incentivar os
estudantes a aprenderem de forma autdbnoma e participativa, por meio de problemas
e situagBes reais, realizando tarefas que os estimulem a desenvolver raciocinios
envolvidos no mundo real.

Resta que, de modo geral, 0 emprego de metodologias ativas busca promover
nos estudantes a tomada de iniciativas, o debate e a ag¢do, ou seja, assumir o
protagonismo na construcdo de conhecimento. Por isso fala-se em colocar o aluno no
centro da aprendizagem, na “migracao do ‘ensinar’ para o ‘aprender’, desvio do foco
do docente para o aluno, que assume a corresponsabilidade pelo seu aprendizado”
(Souza; lglesias; Pazin-Filho, 2014, p. 285). A participacdo efetiva no ambiente
formativo exige dos aprendizes ag¢des e construgdes mentais variadas, tais como:
leitura, pesquisa, comparagao, observacgao, imaginacéo, obtencao e organizagao dos
dados, elaboracdo e confirmacédo de hipoteses, classificacdo, interpretacao, critica,
busca de suposi¢des, construcao de sinteses e aplicacao de fatos e principios a novas
situacdes, planejamento de projetos e pesquisas, analise e tomadas de decisbes
(Souza; Iglesias; Pazin-Filho, 2014).

Sem exaustividade, podemos citar aqui algumas metodologias ativas ja
relacionadas e investigadas na literatura, como: a gamificacdo, que emprega
elementos dos jogos, visando aumentar o envolvimento e dedicagéo dos alunos como
nos games (Fardo, 2013); a aprendizagem baseada em problemas, caracterizada
pelo envolvimento de alunos na resolucdo de problemas, reais ou ficticios, de um
campo da cultura ou profissional (Barbosa; Moura, 2013); a aprendizagem baseada
em projetos (Bender, 2014); entre outras, como aquelas levantadas por Daltro Filho
(2019) no campo da EPT.

O principio que norteia tais metodologias € o de aprendizagem ativa. De acordo

com Bonwell e Eison:

O conceito de aprendizagem ativa, que é, aumentar o envolvimento do
estudante no processo de aprendizagem como técnica indispensavel do
crescimento do ensino efetivo. Em muitos casos, a aprendizagem ativa pode
ser empregada sem nenhum aumento de custo e apenas com pequenas
mudancas nas praticas de ensinos atuais. E um baixo risco, com um alto
retorno (Bonwell; Eison, 1991, p. 16).



Se a proposta da aprendizagem ativa se baseia em estimular e envolver o
aluno a aprender fazendo (learning by doing), enquanto reflete sobre o que esta
fazendo, ndo ha qualquer impedimento de que se encontre coisas agradaveis e
significativas a se fazer, de modo a tornar a aprendizagem mais prazerosa e

relevante.

Metodologia ativa em direcao a obras laborais na EPT

Por extenséo, na EPT as atividades tém como referéncia a atividade laboral
(Mayen; Meétral; Tourmen, 2010). Como lembra Pastré (2011), os raciocinios e
problemas revelados na andlise da atividade real do trabalho ndo estéo
necessariamente presentes na “prescricéo” tedrica. Isso significa que os aprendizes
devem ser confrontados com estes aspectos do trabalho em situacéo, seja de forma
simulada, seja de forma imersiva em locais de trabalho (Pastré, 2006). Porém, Barato
(2015, 2021), ao acrescentar também a ideia de que a aprendizagem em EPT é
potencializada ao ser mediada por obras, elabora uma pedagogia da oficina, isto é,
da transformacdo ou afirmacdo dos espacos educativos como sala de aula e
laboratorio de experimentacdo em espacos de exercicio de um oficio e de experiéncia
do trabalho e de introdu¢cdo a comunidades de pratica (Wenger; Lave, 2002).

As obras com as quais 0s sujeitos se engajam em oficinas de aprendizagem
nao sdo idénticas aquelas que sao produzidas no mundo do trabalho, uma vez que
variaveis como pressao temporal, econémica e hierarquica, por exemplo, ndo se
configuram da mesma maneira aqui e la. Além disso, a produ¢édo de uma obra ou a
participacdo do aprendiz nesta produg¢édo pode em muitos casos ir além da simulacao,
uma vez que esta obra se materialize (fisica ou simbolicamente).

Vale ainda destacar que, para Barato, na esteira de Wenger, McDermott e
Snyder, o aprender € um ato social e participativo, que ocorre sobretudo no trabalho,
ou seja, uma obra coletiva. Mais ainda, este engajamento social com obras comuns
faz da aprendizagem n&o apenas um “aprender coisas”, mas um “transformar-se”,
pois mobiliza identificagGes do trabalhador no interior de determinadas comunidades
de préticas (Wenger; Mcdermott; Snyder, 2002). Para (Barato, 2015), os resultados
do seus estudos em ambientes do tipo oficina, em uma grande quantidade de

instituicbes de EPT, sugerem que em educacdo profissional os valores estao



associados a acao. A construcdo de valores passa, entdo, pelo investimento do
trabalhador, que deixa sua marca, nem sempre visivel imediatamente, na obra.

O papel do docente torna-se, neste contexto, essencial nas acfes de
concepgao e planejamento das atividades, de “encenador’ das situagdes (Pastré,
2011), além, é claro, da mediacdo e a interacdo como pressupostos fundamentais
para que se oriente e estabeleca a aprendizagem ativa (Borges; Alencar, 2014). Mas,
ao colocar a aprendizagem enquanto atividade por parte do aprendiz, pode-se falar,
com Vinatier (2013), do processo de ensino-aprendizagem como co-atividade
docente-aprendiz. A aprendizagem, seja enquanto conceitualizacdo (Vergnaud,
1996), ou como incorporacdo de valores (Barato, 2021) € desenvolvida e acessivel
somente por meio da atividade do aprendiz, ja que nao temos acesso direto a “caixa

preta” do aluno (Pastré, 2011).
Estudo de caso

O estudo de caso é um plano de narracdes acerca de pessoas que enfrentam
dilemas ou devem agir para tomar determinadas decisdes. Pode ser elaborado a partir
de casos ditos “reais” ou ficticios, desde que estes ultimos incorporem tragos
marcantes das atividades reais. Quando o estudo de caso possui estas caracteristicas
e permite o envolvimento do aprendiz em tomada de decisbes similares aquelas
encontradas em atividades profissionais de referéncia, a simulacdo passa a se
aproximar e prefigurar a participagdo em uma obra tipica da profissdo, como é o caso
do Técnico em Administracdo que trabalha em um setor de gestdo de pessoas,
conforme veremos mais adiante.

No processo de aplicacdo do estudo de caso, o discente deve ser estimulado
a ler, a se habituar aos personagens e entender o contexto do caso, para
posteriormente pensar em uma solucao para o problema e saber argumentar a favor
da solucédo encontrada por ele, que ndo necessariamente deve ser a Unica. Esta
responsabilizacdo do estudante, confrontado com problemas e dilemas envolvidos na
tomada de decisdo, pode estimular a autonomia e a do aprendiz de seu proprio
conhecimento (S&; Queiroz, 2009). E um dos principios que norteia o método

decisions decisions.

Decisions decisions



Tom Snyder é um professor americano que se especializou em desenvolver
ambientes interativos com o uso de softwares de simulagéo voltados para o uso de
um Unico computador por classe, sempre procurando trabalhar com o
desenvolvimento do pensamento critico na sala de aula. Hoje a Tom Snyder
Productions possui dezenas de groupwares em seu catalogo — quase todos para as
areas de estudos sociais — agrupados nas séries “Decisons/Decisions”, “Smart
Choices” e outras. Estes softwares foram criados entre os anos 1980 e o inicio dos
anos 2000. Também foi descrito como uma série de jogos de simulacao assistido por

midia.

De acordo com Li e Baillie (1993), o primeiro simulador utilizado com
administradores foi desenvolvido pela American Management Association em
meados da década de 1950. No mesmo ano, a Universidade de Washington iniciou o
uso de um simulador chamado TOP MAN, desenvolvido por Schrieber. No Brasil, as
pesquisas com a utilizacdo de jogos de empresas iniciaram-se na década de 70, com
os trabalhos de Tanabe (1973), Goldschmidt (1977) e Warschauer (1977). Na década
de 80, o Programa de Pés-graduacdo em Engenharia de Producédo da Universidade
Federal de Santa Catarina iniciou um centro de desenvolvimento de jogos para
aplicacdes em educacéo e pesquisa (Lopes, 2001), facilitado, em grande parte, pelo
desenvolvimento dos computadores pessoais e da microinforméatica em geral
(Mendes, 2000). Na Faculdade de Economia e Administracédo da Universidade de Sao
Paulo, foram desenvolvidas quatro pesquisas académicas no programa de pos-
graduacgdao stricto sensu, importantes para o desenvolvimento do tema, a saber: as
pesquisas de Beppu (1984), Martinelli (1987) e de Sauaia (1990, 1995). Contudo, a
utilizacdo dos jogos de empresas no Brasil ainda era incipiente, quando comparada
com a que se fazia nos Estados Unidos (Sauaia, 1995). Atualmente, inUmeras sao as
faculdades de Administracdo que contam, em seu curriculo, com uma disciplina

denominada Jogos de Empresas.

Goldschmidt (1977) afirma que “o jogo de empresas se aproxima de um estudo
de caso, onde adicionamos duas variaveis: uma € o feedback — o retorno das
informacgdes; a outra é a dimensao temporal que, geralmente, os casos nao tém” (p.
43). Esta diferenca ilustra as principais vantagens de utilizagcdo dos jogos de
empresas no processo de ensino-aprendizagem em gestdo: a capacidade de

observar as consequéncias de suas decisdes, e a possibilidade de se aprender com



os erros. Li e Baillie (1993) ainda apontam o grande estimulo a participacdo dos

alunos como outra vantagem da aplicacao de jogos de empresas.

Baseando-se em Libaneo (1994) e Gil (1997), e também de acordo com
Saviani (1998), a aplicacdo de jogos de empresas para a formacdo de
administradores pode ser pensada como um elemento da didatica, mais
especificamente, uma técnica de ensino (simulagdo). Ou seja, um conjunto de
procedimentos adotados pelo docente para conduzir os alunos no alcance dos
objetivos educacionais, por meio do aprendizado dos diversos conteddos necessarios

para a sua formacdao profissional.

De acordo com Sauaia (1995), na aprendizagem vivencial, o professor deixa
de ser o centro do processo, posi¢cdo que passa a ser ocupada pelo educando. O
trabalho em grupo prevalece sobre o trabalho eminentemente expositivo do ensino
tradicional. Os participantes sentem-se motivados, em um ambiente que os desafia e
gue, a0 mesmo tempo, acolhe-os, combinando momentos de disputa e de
cooperacao. Isso facilita um maior envolvimento dos participantes na busca da
aprendizagem. A tomada de decisdes, "motor" basico de quase toda simulacéo, pode-
se levar o aluno a se colocar uma série de perguntas, visando a algumas abordagens

gue a resolucdo de problemas.

Tom Snyder criou um ambiente de jogo no qual os alunos deviam examinar
uma situacdo que exigisse tomada de decisdo. No inicio, 0s jogos eram baseados em
narrativas orais a partir das quais os alunos discutiam e tomavam uma decisdo que
era comunicada ao professor. Este registrava a indicagcéo dos alunos e propunha um
desdobramento da histéria de acordo com a decisdo tomada. O processo continuava
numa cadeia de até sete situagdes acompanhadas por escolhas. No final do processo
fazia-se um balanco da historia construida a partir das decisdes tomadas pelos
alunos. Estas decisdes trabalhavam as seguintes pontuacdes: buscar dados
significativos para resolver um problema, articular diversas informacdes, argumentar,
fazer julgamentos, considerar hipoteses, negociar significados com seus pares,

verificar os desdobramentos de suas decisoes.

Quando Tom Snyder comecou a desenvolver sua pedagogia da deciséo,
surgiram os primeiros computadores pessoais. Tom incorporou essa ferramenta a seu

trabalho. O computador no caso implementava as decisdes tomadas pelos alunos e



apresentava uma nova situacao até fechar um ciclo de seis ou sete rodadas. Hoje, as
ideias de Tom Snyder inspiram uma série de softwares educacionais na érea das

ciéncias sociais.

A pedagogia da decisdo € um modo pratico de criar ambientes de
aprendizagem que possam favorecer o desenvolvimento do espirito critico. Elas
podem estar atreladas a situacdes laborais e a obras tipicas de uma profisséo, o que
as torna potencialmente propicias ao desenvolvimento de trabalhadores. Elas podem,
como diz Mayen (2011), constituir “situagdes potenciais de desenvolvimento”, ao
incorporar tracos de situagOes reais de trabalho (problemas, recursos, variagoes,
interacdes) capazes de promover conceitualizagbes, reflexividade, novas

aprendizagens, ou seja, uma “elaboracao da experiéncia” (p. 135).

Enguanto Tom Snyder originalmente criou jogos que se adequaram ao modelo
de "sala de aula de um computador”, esta série fazia parte de um novo foco de jogos
de "geradores de discussdo orientados a escolha". O software foi desenvolvido
especificamente para fomentar discussées académicas em sala de aula. Cada jogo
coloca os jogadores (recomendado como uma sala de aula) em um cenario baseado
em fatos reais e o0s incentiva a encontrar solucdes. No processo, o educador deve
agir como um facilitador, como um orientador de estudos, como um especialista capaz
de indicar fontes de informacdo que podem dar mais consisténcia as decisfes a
serem tomadas pelos alunos. Além disso, deve agir socraticamente, tentando mostrar
gue muitos saberes necessarios para efetuar certos julgamentos no processo de

decisao ja sdo dominados pelos alunos.

Em entrevista com o Sr. Jarbas Novelino Barato (mar¢co 2023), que foi
disseminador do método, este comenta sobre a dificuldade de material de pesquisa

sobre o decisions decisions:

Tom Snyder cessou atividades ha muitos anos e como ele ndo era um
académico tradicional, inexistem artigos dele em revistas de educagéo ou
tecnologia. Explicacdes sobre decisions decisions apareciam nos manuais de
softwares educacionais produzidos por ele. E muito dificil encontrar tais
softwares. Até o ano 2000 era possivel encontrar os softwares do Tom Snyder
online. Conservei alguns exemplares da série decisions decisions por bastante
tempo. Mas os softwares ndo rodavam mais nos computadores pés 2000. Por
isso, descartei-0s.



Os jogos construidos de acordo com a pedagogia da decisdo sao atividades
de grupo. Assim, o ator aluno é sempre um coletivo, ndo um individuo que joga o jogo
solitariamente. A discusséo, a cooperacao socio-cognitiva, a busca de consenso séo

elementos indispensaveis na pedagogia da decisao.

METODOLOGIA

Pode-se considerar esta pesquisa como qualitativa e exploratéria, ao valer-se
de revisdo de literatura e de depoimentos em entrevistas relatando como foi a
experiéncia na aplicacdo do estudo de caso, baseado no modelo de metodologia
ativa decisions decisions de Tom Snyders, hospedado no site

www.aprendizagemporobras.com, com alunos de um curso Técnico em

Administracdo da Instituicdo Senac Faculdade Florianépolis e Mafra — SC.

Os meétodos qualitativos descrevem uma relacdo entre o objetivo e 0s
resultados que ndo podem ser interpretados através de nimeros, nomeando-se como
uma pesquisa descritiva. De acordo com Bogdan e Biklen (2003), o conceito de
pesquisa qualitativa envolve cinco caracteristicas basicas que configuram esse tipo
de estudo: ambiente natural, dados descritivos, preocupacdo com O Pprocesso,
preocupacao com o significado e processo de analise indutivo. De acordo com Gil
(2007), as pesquisas exploratérias tendem a ser mais flexiveis em seu planejamento,
pois pretendem observar e compreender os mais variados aspectos relativos ao

fenbmeno estudado pelo pesquisador. O seu objetivo é prover critérios e

compreensao.

A Metodologia Estudo de Caso, hospedada no site acima citado, esta
construida com uma selecao de colaborador interno, promocdao interna, para uma
vaga da coordenacdo do setor de producdo da empresa Vassoura Magica. Foram
selecionados para a escolha final 3 candidatos (Karine, Mauricio e o0 Jo&o). Dois foram
selecionados pelas qualificacdes pontuadas na vaga e 1 por indicacao do proprietario.
Estes candidatos finais tem 3 op¢des de escolhas com qualificagbes profissionais e
atitudes dentro do ambiente de trabalho , onde o aluno devera analisar e fazer sua
escolha individual e ou em grupo, conforme a escolha da aplicagdo deste pelo
professor. A selecédo do candidato e pontuagdes desta escolha irdo direto ao email da
pesquisadora. Nao existe o certo e o errado. O aluno devera analisar o melhor no seu

ponto de vista e procurando colocar-se no lugar de gestor da empresa.


http://www.aprendizagemporobras.com/

Para atingir os objetivos descritos acima, realizamos entdo um levantamento
bibliogréafico acerca das metodologias ativas e do modelo Decisions Decisions, criado
por Tom Snyders, bem como uma entrevista com o senhor Jarbas Novelino Barato,
gue utilizou este modelo em seu estudo sobre aprendizagem por obras. Em seguida,
o método foi aplicado na Faculdade Senac Floriandpolis e Mafra, por 6 professores,
junto a um total de 120 alunos. Uma das turmas foi observada pela pesquisadora
durante a atividade. Todos os alunos foram convidados a compatrtilhar um relato de
sua experiéncia com o decisions decisions, assim como 0s professores.

O resultado da experiéncia, incluindo as escolhas feitas, a avaliagdo da
experiéncia, sugestées de melhoria e comentarios, foi direcionado ao email da
pesquisadora, para analise.

No seguir do texto serdo pontuados alguns depoimentos dos participantes,

relatos da sua experiéncia no desenvolver da pesquisa.

Aplicacdo da metodologia decisions decisions

A aplicagdo da metodologia decisions decisions de Tom Snyders consistiu,
portanto, em uma dindmica que levou o0s estudantes do curso técnico em
Administracdo da Faculdade Senac Florianopolis a tomarem uma série de decisbes a
partir de uma situacdo ficticia (mas semelhante a uma situacéo real) de escolha de
um candidato para uma promocao interna a vaga de coordenador de producdo da
empresa (também ficticia) Vassoura Magica. As instru¢des utilizadas na sala de aula
pelos professores haviam sido disponibilizadas pela pesquisadora em um site criado
para hospedar um material didatico de apresentacéo e, a posteriori, de testemunhos

acerca desta metodologia.

A aplicacao ocorreu ao longo de 2 encontros em sala de aula, totalizando 8
horas. No primeiro encontro, foram retomados elementos teéricos sobre a importancia
da selecdo e recrutamento dentro da empresa. O segundo encontro foi com os 10
alunos do curso Técnico em Administragdo na Faculdade Senac Florianopolis, foi
destinado a atividade de tomada de decisdo do Estudo De Caso da Empresa

Vassoura MAagica, hospedada no site (www.aprendizagemporobras.com). Foi

explicado como funcionava esta metodologia, separado os alunos em grupos,
indicado o site para aplicacdo do estudo. Os alunos contaram com o guiamento do

professor e a observacdo da pesquisadora, pontuando a realizacdo desta


http://www.aprendizagemporobras.com/

metodologia. Neste segundo encontro também foram solicitados, apés a conclusao
da atividade do Estudo de Caso, que os 10 alunos do curso Técnico em
Administracdo, comentassem no site seu parecer sobre a atividade. Este comentario,
era direcionado via site ao e-mail da pesquisadora. As sugestdes, criticas, pareceres
ou depoimentos de como foi percebida esta atividade pelos atores envolvidos e sua
relevancia para o desenvolvimento da qualificagcéo profissional, que era avaliada pela
pesquisadora, sem compartiihamento externo. Caso alguém desejasse realizar
verbalmente estava aberta para suas coloca¢fes em sala de aula. Alguns realizaram
desta forma, colocando que foi muito pratico e de grande importancia como
experiéncia para decisdes dentro do mundo do trabalho. No parecer geral, eles

gostaram de realizar a atividade. Consideraram ela de forma clara e objetiva.

Na situacdo proposta aos alunos, problemética comum no ambiente de
trabalho no campo da administragdo, os alunos deveriam escolher caminhos de
solucbes que levariam a novos caminhos e decisées. Apos isso, foi realizado um
debate sobre as escolhas, instigando os alunos a novas decisfes e solucdes para o
problema apresentado, bem como uma comparacgdo entre as diferentes escolhas
entre 0s grupos. Para este processo, ndo existe o certo e errado. O objetivo € mostrar

gue a experiéncia, a troca em grupo fortalece o processo decisorio.

RESULTADOS

A partir dos relatos enviados por e-mail a pesquisadora, além da observacao
direta em sala de aula, os grupos de estudantes, de um modo geral, escolheram
candidatos diferentes para a promocédo interna da empresa Vassoura Magica no
cargo de Coordenador da linha de producao. Estas decisbes foram argumentadas de
formas diferentes, de acordo com as qualificacbes e problematicas apontadas nas
descri¢cOes das opc¢Oes de escolhas dos candidatos neste estudo hospedado no site.
Os debates gerados a partir das rodadas de decisédo, descritos como respeitosos e
construtivos, foram considerados enriquecedores, uma vez que 0S estudantes
puderam se deparar com ideias e perspectivas nas quais ndo haviam pensado ao

realizar a analise dos candidatos.

Os docentes que conduziam a atividade também relataram alguns pontos para
provocar de forma construtiva este olhar: uma mulher lider em um ambiente

masculino, uso do celular em ambiente de trabalho, indicagcdo de candidato pela



indicagdo do proprietario. Encerrando a atividade, o docente em sala de aula,
condutor da atividade, mostrou que, para tomarmos uma decisdo, precisamos ter
conhecimento de todo o processo e analisar com calma e muita ética o candidato que
realmente ird preencher este cargo com as necessidades que a empresa demanda,

independente do género.

Depoimentos da experiéncia com decisions decisions dos alunos curso Técnico

Administracdo Faculdade Senac Florianépolis

ApoOs a realizacdo da atividade, a aluna M. trouxe para debate em grupo a
guestao da candidata Karine, mulher, com filho. Por estar em ambiente de trabalho,
€ excluida por ser mae, compete com homens para a referida promoc¢éo. Caso seja
escolhida a candidata Karine, esta ir4 trabalhar com colaboradores todos do sexo
masculino e sendo ela mulher, gestora, tera que ter uma lideranca forte para e obter
0 respeito necessario para lidar com esta situacdo. Estas pontuacdes ndo deveriam
ser empecilho para a promog¢ao no seu ponto de vista, mas nao é o que vemos em
muitas empresas. Afirma que vé como uma forma de exclusdo ou impedimento. Foi
debatido também o uso excessivo do celular como caracteristica do candidato
Mauricio no ambiente de trabalho, atrapalhando o bom rendimento deste. Outro ponto
levantado no grupo foi o fato de ser sido incluido o candidato Jodo, sem ter as
exigéncias apontadas na selecdo dos candidatos, mas por indicacdo do proprietario,

o Sr. José, pratica corriqueira na vida real das empresas.

Para a aluna M., a atividade foi muito positiva. Ela comenta que a metodologia
proposta mostrou como a selecdo de candidatos é de extrema importancia para uma
empresa, como colocar alguém no cargo errado pode afetar o rumo que as coisas
vao tomar dentro do ambiente de trabalho. Auxilia a potencializar o desempenho,
gerando melhores resultados. A atividade em si foi bem direta, facil de compreender

€ executar.

O aluno H achou que o texto apresentando da empresa e 0s requisitos para a
vaga estava bem claro, como informacdes relevantes dos candidatos. Portanto, foi

possivel fazer uma escolha para o cargo, no seu ver, bem assertiva.

O aluno D. considerou o site bem interativo e intuitivo e conseguiu

compreender bem o contexto da situacdo a ser avaliada. Também avaliou ter as



informacdes necesséarias de cada concorrente para a vaga visada, permitindo-lhe

concluir a atividade.

A aluna L. colocou que foi uma atividade muito interessante de realizar, uma
vez que deu uma oportunidade de experiéncia de como funcionaria na pratica um
processo interno de selegéo. Os pontos para ela foram: a quantidade de informagdes
sobre o perfil de cada colaborador, os requisitos e opiniao do Sr. Jorge bem definidos.
O Unico ponto negativo indicado refere-se a descricdo do perfil que esta no site:
"Opcao 1, Opcéo 2, Opcéao 3”, de cada colaborador, particularmente, pareceu um
pouco confuso e levava a duvidar de como proceder, o que poderia ter sido mitigado
a escolher as palavras: "Informagao 1, Informagéo 2, Informagéo 3". Mas de maneira
geral foi uma tarefa simples decidir o candidato ideal para a vaga, alinhando o perfil,

conduta com o ideal para a vaga e esperado também pelo proprietéario.

Para o aluno M., a atividade aplicada pela Professora R.foi muito bem
ministrada, de forma clara e objetiva. A atividade ndo apresentava uma resposta
certa ou errada, tudo dependia do ponto de vista de cada um. Cada um analisava as
respostas e explanava a qual achava mais convincente na situacdo. Esse tipo de
atividade é importante para se ter analise das situacdes, saber como agir no lugar de
um gestor. “Para mim é muito importante a atividade, ajuda a desenvolver mais o

raciocinio com a visdo de um gestor”, relatou M.

A aluna C. deu seu parecer:

acho muito interessante este tipo de metodologia onde o aluno se coloca na
posicéo de decidir o caminho a seguir para tomar uma decisdo, gue no caso
exposto nos aponta muitas duvidas. Duvidas porque lendo o perfil dos
candidatos, o Unico que ndo se encaixaria por nao ter os requisitos solicitados
da selecao seria 0 Sr. Joado, além disso, havia sido indicado pelo dono e nao
selecionado pela empresa responsavel pelo recrutamento. Mas, no seu ponto
de vista, seria a pessoa ideal e mais indicada para o bom desenvolvimento da
empresa, além de ja ter amplo conhecimento do setor.

Para a aluna N., a experiéncia da atividade foi muito boa, ainda nao tinha feito
uma atividade como essa entdo. Gostou bastante porque a fez sentir-se realmente na
situacao de profissional do RH, apesar de no final ter escolhido a candidata 2 e outros
colegas de sala terem escolhido o ultimo, o candidato Jo&o, pois, pelo ponto de vista
da situacéo, o dono gostaria de alguém como ele. “Ainda mantenho minha deciséo

da segunda candidata, a Karine”, diz N, pois acredita que faria muito pela empresa.



Achou o estudo de caso muito interessante, facil de entender, mas nao tdo facil de
decidir.

O parecer do professor que atuou no curso Técnico em Administracdo, Sr. D.:

a atividade é muito interessante e faz com que o respondente utilize seu senso
critico a fim de identificar quais as qualidades mais importantes um candidato
tem que ter para que seja o escolhido para a vaga. O jogo em si foi bem
construido e ndo gera grandes duvidas para que o respondente possa
construir seu raciocinio e argumento final. Um ponto interessante que merece
um olhar mais atento € o da subjetividade: tentar identificar através da
pesquisa se, por exemplo, o publico feminino tende a escolher a candidata do
sexo feminino por uma questéo de valores em comum e pela causa da mulher
no mercado de trabalho.

Concluindo o parecer do debate com os alunos, de forma coletiva, atraves de
debate, na sala de aula, ap0s realizacdo da Metodologia Estudo de Caso, estes
pontuaram que nem sempre a forma coerente para tomarmos algumas decisfes séo

aguelas que seguem a risca o planejado.
Experiéncia com os alunos Jovem Aprendiz na Instituicdo Senac Santa Catarina

O Estudo de Caso foi aplicado com os alunos do curso Técnico em
Administracdo e alunos do programa Jovem Aprendiz da Faculdade Senac
Florianopolis e do Senac de Mafra, onde obtivemos os seguintes pareceres.

O Estudo de Caso foi aplicado por 5 professores da Instituicdo Faculdade
Senac Florian6polis e 01 professor do Senac de Mafra- SC, com a participacao total
de 120 alunos. O retorno das escolhas em grupo e parecer destes da atividade desta
aplicacdo a partir das informacfes sobre a metodologia disponibilizadas no site era
direcionado diretamente ao e-mail da pesquisadora com o parecer do melhor
candidato escolhido pela equipe e demais comentarios que achassem necessario
sobre a metodologia ou tema.

A aluna Ni. declarou ter achado o site bem explicativo na descri¢éo da situacéo
dos colaboradores da empresa candidatos a vaga, que deixou claro qual era a
proposta e como implementar. O visual e cores compostas para chamar a atencéo de
guem estava respondendo também foram vistos como positivos.

Para a aluna Mo., o trabalho foi de facil compreenséo, muito bem elaborado,
0s textos tinham o tamanho ideal para ser lido. As situagdes trazidas pela professora

séo situacdes que realmente podem acontecer, tornando as pesquisas muito mais



realistas. Além disso, “nos faz pensar de uma forma mais profissional, porém muito
mais empatica sobre as situagfes”, relata Mo.
Para o professor M. do Senac de Mafra, que aplicou o decisions decisions com uma
turma iniciante, a opinido geral foi de que a utilizacdo do site era facil, sem
complicacBes. Gostaram de como proceder as decisfes e do debate acerca das
situagOes dos trés candidatos.

Na aplicacdo com o professor C. com o grupo de Jovem Aprendiz, a turma
comentou os seguinte pontos de debate:
- a abordagem os conduziu a verificar diversas situacdes relacionadas a realidade do
mercado profissional através da metodologia ativa de aprendizagem;
- a opcao de utilizar o recrutamento interno de forma a valorizar os profissionais da
prépria empresa foi positiva,
- foi interessante a existéncia de uma empresa familiar que valoriza a cultura
organizacional proposta;
- 0 sistema de indicacdo de profissionais que ainda existe em nosso mercado
profissional que podera funcionar conforme a expectativa de quem indica ou nao;
- 0 perfil claro e bem definido dos candidatos discrimina os pontos positivos e
negativos para auxiliar no processo de deciséo;
- na proposta ocorreram discussdes em sala, onde alunos criticaram e comentaram
as qualificacbes e atitudes no ambiente de trabalho e pessoal dos candidatos
pontuados nas descricdes no site, como: 1- Numero de dependentes, filhos com
pouca idade, filhos com problemas de saude; 2- Atestados médicos; 3- Escolaridade;
4- Feedback; 5- Distancia do trabalho e tempo de deslocamento; 6- Faltas sem
justificativas; 7- Ma utilizacdo e dependéncia do celular; 8- Conversas improdutivas
no ambiente de trabalho; 9- Administracdo do tempo; 10- As opc¢des propostas para
cada candidato, tanto levaram a analisar positivamente como O inverso, pois
mostravam o problema, mas também demonstravam a possivel solugdo em algumas
situacdes; 11 - Comparacoes entre situacdes dos funcionarios dentro das op¢des dos
candidatos. (Ele ndo tem filho pequeno, o seu estda com 8 anos. Esta idade ndo e
isenta de adoecer, mas nao requer tanto envolvimento como o filho da candidata
Karina).

Em outra turma do professor M, do Senac de Mafra, ele comenta a experiéncia

da seguinte forma:



Trabalhei com uma turma de assistente administrativo com faixa etaria entre
15 a 40 anos, com diferengas de experiéncias profissionais ou que estdo na
busca do aprimoramento ao primeiro emprego. A participacédo foi de 100%
da turma, primeiramente dividi em grupos de 3 a 4 alunos, realizei a leitura
do estudo de caso em conjunto, trocamos experiéncias com os alunos e
solicitei que cada grupo deveria analisar e escolher um candidato para a
promocédo na empresa, justificando sua escolha para o debate final entre a
turma. A turma pontuou que o site é autoexplicativo e de facil compreensao
e muito construtivo como experiéncia para seu aprendizado e
desenvolvimento das qualidades necessarias para o mercado de trabalho.

Na turma da professora S., uma turma do curso Técnico em Recursos
Humanos, da Faculdade Senac Florianépolis, os alunos acharam muito interessante
poder agir na decisdo da empresa, vislumbrar a realidade de uma empresa, bem
como as qualificacdes do perfil profissional para o mercado de trabalho.

Para o aluno Y., do programa Jovem Aprendiz, foi instigante ter um olhar por
parte dos empresarios e seus colaboradores. Achou importante analisar as
gualificagbes dos candidatos, avaliar a dedicacdo dos candidatos, o debate entre os
colegas e os diversos pontos de vista, o que leva a aprender muito e ter uma nova
visdo.

No parecer da pesquisadora, o desenvolvimento da atividade conta muito com
a participacao, instigacao do professor que estara aplicando a metodologia do Estudo
de Caso “ Vassoura Magica”, ao debate, as provocagodes, aos diversos pontos de vista
gue surgem na atividade. Para ter uma conducéao positiva. O professor / orientador
deve ter dominio do contetdo explanado e suas diversas visées para instigar o grupo
a enxergar estas nuances. E um momento rico de aprendizagem entre professor e
aluno, um momento de troca, que € a proposta do uso da metodologia ativa, analisar

os diversos olhares.

DISCUSSAO E CONSIDERACOES FINAIS

No acompanhamento e relatos dos participantes da pesquisa na instituicao
Senac Santa Catarina, foi confirmado o que revisao bibliografica indicava, acerca dos
ganhos com a implementacdo das metodologias ativas em sala de aula, mais
interessantes e participativas, em direcdo ao desenvolvimento dos alunos para o
mundo do trabalho. Destaca-se o 6timo nivel de aceitacdo do método pelos alunos e

interesse em participar, manifestado em depoimentos como: “é muito bom aprender



brincando” ou “o tempo passou e ndo percebemos” e ainda “a aula de hoje foi muito
motivadora”

Na experiéncia com decisions decisions no curso Técnico em Administracao
da Faculdade Senac Floriandpolis observada pela pesquisadora, esta percebeu a
integracao, debate nos grupos, maturidade das pontuagdes, questionamentos sobre
0 ponto de vista da candidata mulher, sua experiéncia, bem como os bloqueios por
ser mulher em um ambiente masculino, além de ter um filho pequeno. Também a
guestdo da possibilidade de escolha do candidato Jodo, inserido na lista de
candidatos a vaga pelo proprietario sem ter as qualificacdes listadas na requisicdo da
vaga, porém com uma grande experiéncia e comprometimento com o setor, gerou
muito debate e reflexdes acerca de valores associados a gestdo de pessoas, em
especial em empresas privadas.

Cada grupo analisou os candidatos e escolheu de acordo com seu parecer e
seu ponto de vista 0 que mais contribuiria para o crescimento e qualificacdo da vaga
e empresa. Importante notar que cada grupo escolheu um candidato diferente, fato
gue lugar, retrata uma qualidade da estruturacdo da atividade, ao colocar uma
escolha “dificil”, que levaria a debates, posicionamentos e reflexdes. De certa forma,
levou a experimentar algo importante para todo processo de profissionalizacdo: o
deparar-se com os dilemas da profissdo (Prot et al., 2010). Estes ultimos se fazem
presentes quando, por exemplo, em uma colaboracédo diante de um problema da
profissdo, h4 uma negociacdo de sentidos e dos valores profissionais, em que 0s
limites entre 0 que se deve e ndo deve fazer ja ndo esta posto de antemao por uma
prescricao tedrica e de forma impessoal, mas devem ser decididos a partir de um
engajamento pessoal e coletivo. Como colocam alguns autores, € quando o “estilo”
do profissional se constitui ou se transforma em referéncia a um “género” profissional
(Clot; Faita, 2000).

Dai a importancia destes alunos, conforme relatos, sentirem-se desafiados em
decidir algo téo tipico da profissdo, trabalhando em equipe. Isso pode representar
passos importantes em direcao ao desenvolvimento de competéncias “de entrada” na
profissdo, para retomar o termo de Gruber (2019), que designa o fato de que as
competéncias iniciadas adquiridas na formacdo poderdo se desenvolver e
“amadurecer” ao longo da atividade profissional posterior. A estas competéncias,
conforme pesquisa realizada e pontuada na bibliografia deste artigo, estédo atreladas

nocdes de autonomia, autoconfiancga, disciplina e flexibilidade.



Assim, se muitos elogiaram a forma de aprendizagem (como dinamica,
inovadora, criativa, organizada), talvez os apontamentos mais importantes estejam
relacionados ao fato de que relataram uma aproximacao e experimentacdo de uma
atividade proxima da situacdo de trabalho real. Podemos ressaltar aqui uma
discussao que consideramos ainda demasiadamente esquecida no que diz respeito
as metodologias ativas e que mencionamos mais acima: ao direcionarem-se a uma
aprendizagem mediada por obras, como defende Barato, estas metodologias podem
levar a uma experiéncia pelos aprendizes das multiplas dimensfes formativas do
trabalho. Isso passa pela incorporacdo dos valores que transitam ou se constituem
na agao (e ndo apenas no “discurso sobre”), o que também, como transparece no
estudo de caso do decisions decisions, pode levar a um sentimento de sentir-se parte
de uma comunidade de praticas, a produzir identificacbes com estilos e géneros
profissionais, sem as quais ndo ha processo de profissionalizacdo (ver, a este
respeito, Wittorski, ANO).

Evidentemente, considerando a amostra coletada nesta pesquisa, ndo pode
pretender tirar conclusées genéricas sobre a promocdo do desenvolvimento
profissional dos estudantes, algo que demandaria um estudo longitudinal. Entretanto,
cabe salientar, como nota Barato, que se as metodologias empregadas na EPT sao
por definicdo “ativas” desde que existe EPT (pois estdo estruturadas em geral
segundo uma “pedagogia da obra” ou, como diz Mjelde (ANO), segundo uma
pedagogia da oficina, que tem as “propriedades magicas” de levar o aprendiz no
coracao da atividade de aprendizagem e dos processos de profissionalizagéo),
raramente se pensa as metodologias ativas a partir de tais caracteristicas laborais,
profissionais, como a da obra do trabalho. Podemos entdo sugerir a necessidade de
continuidade de pesquisas neste sentido, ndo apenas com estudos de caso, mas
também outras, que possam também avaliar longitudinalmente o impacto das
mesmas, quando o aprendiz se torna trabalhador.

A atividade pedagdgica de Estudo de Casos aplicada no curso técnico de
administracdo da Faculdade Senac Florianopolis e demais grupos de jovens aprendiz
, CUrso técnico administracéo e curso de Recursos Humanos.

Constatou-se, enfim, que, quando se trata de metodologias ativas, o docente
necessita conhecé-las e buscar a que melhor metodologia que se enquadra dentro
do perfil dos alunos, das unidades curriculares que ministra dos objetivos que

pretende alcancar. Além disso, ambos os atores (docente e alunos) precisam



internalizar seus novos papéis, de modo a constituir sujeitos participes e autbnomos
no seu processo de construgao das aprendizagens. Um aspecto importante, conforme
nossa argumentacao, a ser levado em consideracdo pelo docente, esta relacionado
entdo aos aspectos de profissionalizacdo que a dimenséo da situacéao proposta pode
incorporar, em referéncia a tarefas, problemas, dilemas e recursos caracteristicos do
mundo do trabalho. Isto representa uma maneira relevante da aprendizagem poder
se tornar experiencial e efetiva e os processos de ensino se afastarem de um discurso

meramente retorico (Alves, 2019b).
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