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Capitulo 2

Revisao sistematica da literatura:
metodologias ativas de ensino-
aprendizagem e sua utilizagdo nos cursos de
design, engenharia e arquitetura

Anelise Todeschini Hoffmann, Jocelise Jacques de Jacques,
Tania Luisa Koltermann da Silva e Régio Pierre da Silva.

RESUMO

Este estudo objetivou identificar como estdao sendo aplicadas as
metodologias ativas de ensino-aprendizagem (MA) em nivel de
graduacao nas areas que envolvem a leitura e compreensao de
projeto. Estruturado em uma Revisao Sistematica da Literatura
(RSL), com o intuito de reunir e classificar pesquisas que tratam
do uso destas ferramentas nos cursos de Design, Engenharia e
Arquitetura, levou em consideracao a tipificacao e descricao da
MA aplicada, o relato do desenvolvimento de competéncias e ha-
bilidades adquiridas e avaliacao da satisfacao dos alunos. Nos tra-
balhos selecionados destacam-se 8 tipos de MA: aprendizagem
baseada em projetos e em problemas (Project e Problem Based
Learning), trabalho em equipe ou aprendizagem por equipes
(teamwork ou team based learning), aprendizagem cooperati-
va ou colaborativa (cooperative learning), sala de aula invertida
(flipped classroom) e aprendizagem baseada em jogos (game
based learning). Grande parte dos artigos apresentam meto-
dologias hibridas como estratégias de ensino, proporcionando
maior motivacao do estudante, diminuicao das desisténcias, au-
mento do rendimento e aprovacdes, além de oportunizar o de-
senvolvimento de competéncias e habilidades que vao além das
relacionadas diretamente aos conteudos estudados. Os estudos
salientam que a aplicagao de MA € um desafio para o ensino uni-
versitario, pois requer capacitacao especifica e uma maior dedi-
cacao do professor e do estudante, mas também mostram que
ha uma tendéncia mundial de seu uso, buscando contribuir nas
discussdes sobre inovacao no ensino superior, interessando toda
a sociedade e impactando o futuro de todos.

Palavras-chave: metodologias ativas, ensino superior, design socio-ambiental
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1INTRODUGAO

O acesso universal a informacao, proporcionado pelo advento da
internet e das midias digitais, transformou radicalmente a socie-
dade, e com ela a forma de se relacionar, consumir, trabalhar,
aprender etc. Mesmo diante de tantos avancos tecnologicos e
cientificos, o modelo de aula no ensino superior continua pre-
dominantemente oral e escrito, ou com a utilizagcdo de recursos
didaticos audiovisuais (filmes, videos, apresentacdes graficas e
multimidia). Porém, os alunos continuam a receber o conteudo
de forma passiva. As teorias de aprendizagem produzidas no sé-
culo xx, reinterpretadas, fornecem subsidios para uma metodo-
logia de ensino com abordagem ativa, onde o aluno constroi seu
conhecimento, sendo protagonista, autodidata, capaz de resolver
problemas e desenvolver projetos, de forma autdbnoma e engaja-
da no processo de ensino-aprendizagem. O grande desafio des-
te momento historico € usa-las para alcancar a formagao de um
sujeito criativo, critico, reflexivo, colaborativo, capaz de trabalhar
em grupo e resolver problemas reais (CAMARGO e DAROS, 2018).
Bacich e Moran (2018) destacam que a aprendizagem ativa au-
menta nossa flexibilidade cognitiva, e as metodologias ativas (MA)
proporcionam a participacao efetiva dos alunos na construcao de
sua aprendizagem, valorizando as diferentes formas de envolver
o aluno para que aprenda melhor, em seu proprio ritmo, tempo
e estilo.

As diretrizes e bases da educacao nacional do Brasil (BRASIL,
Lei9394/96), definem que, a educacdo superior objetiva formar
diplomados nas diferentes areas do conhecimento, estimulando
o desenvolvimento do pensamento critico, reflexivo, a difusao da
cultura e da ciéncia, e ainda suscitando o desejo de aprimora-
mento intelectual e profissional. As Diretrizes Curriculares Nacio-
nais (DCN’s), indicadas pelo Conselho Nacional de Educacao (CNE),
dos cursos de graduacao em Design (CNE, 2004), Engenharia (CNE,
2002) e Arquitetura (CNE, 2010), determinam em seus artigos o
perfil desejado para o aluno egresso, descrevendo habilidades e
competéncias desejadas.

Levando em consideracao a importancia do uso das MA e as com-
peténcias e habilidades desejadas ao perfil do egresso descritas
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nas DCN’s, o0 presente estudo tem o objetivo de identificar e com-
preender como elas estao sendo aplicadas no ensino superior nas
areas que envolvem a leitura e compreensao de projeto de objetos,
através de uma Revisao Sistematica da Literatura (RsL), com a qual
se buscou reunir e classificar pesquisas que tratam do uso destas
ferramentas nos cursos de Design, Engenharia e Arquitetura.

2 RSL - DEFINICOES INICIAIS

Inicialmente foi definido o problema de pesquisa a que este tra-
balho visa responder: “Como e quais MA de ensino-aprendizagem
estao sendo utilizadas no ensino superior na area de Design, En-
genharia e Arquitetura?’. Desta forma, a RSL realizada objetivou
reunir e classificar pesquisas que tratam do uso que MA em aulas
de graduacao nestes cursos.

Como fontes primarias foram selecionados artigos de (i) periodi-
cos indexados em bases de dados e (ii) artigos de anais de even-
tos, que apresentam trabalho completo na area de investigacao
e disponiveis em formato PDF. Assim, por serem referéncia nos
estudos e trabalhos na area da Educacao, de Engenharia e de Ci-
éncias Sociais e Humanas, foram consultadas as seguintes bases
de dados disponiveis no portal da CAPES: Science Direct; SCIELO,
Scopus e Web of Science.

Identificadas inicialmente as palavras e termos usuais em pesqui-
sas referentes ao tema, a seguinte string de busca foi determina-
da e utilizada em todas as bases avaliadas, buscando em qual-
quer lugar do artigo: (“active methodology” or “active learning
methodologies” OR “active teaching methodologies” OR “active
teaching-learning methodologies”) AND (“higher education” OR
“university education”). Nesta busca nao foram encontrados tra-
balhos na area de Design e Arquitetura, talvez isto tenha ocorri-
do devido aos diferentes habitos de publicacao de cada grupo
académico, desta forma, optou-se por uma busca de trabalhos
destas areas no Google Académico, porém, nesta base de dados,
nao foi possivel utilizar a mesma string devido ao mecanismo de
busca, utilizou-se entao os termos “metodologias ativas”, “active
methodology”, “design”, “architecture” e “arquitetura” em qual-
quer lugar do artigo.
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2.1 Definicao dos critérios para a selecao dos trabalhos

Alguns critérios foram aplicados no momento da busca, atravées
dos filtros disponiveis nas bases de dados consultadas, e outros
foram aplicados por meio de exame individual dos artigos, atraves
de critérios de inclusao e exclusao. Foram incluidos artigos de (i)
periodicos e de anais de eventos, indexados em bases de dados,
(ii) publicados nos ultimos 10 anos, por se tratar de assunto rela-
tivamente recente (2009 a 2019) e que (iii) estejam vinculados a
estudos nas areas de interesse desta pesquisa exploratoria. E, ex-
cluidos os (i) artigos repetidos, (ii) com texto completo indisponi-
vel em PDF, (iii) trabalhos que nao apresentam relacao com o foco
da pesquisa, (iv) artigos que nao mencionassem a aplicacao da
MA de ensino-aprendizagem em uma disciplina, e (v) trabalhos de
mesmo autor com titulos diferentes, mas com mesmo conteudo.

Desta forma, os trabalhos foram selecionados através da aplica-
cao de 4 filtros: Filtro 1 - artigos de periodicos e de anais de even-
tos, indexados em bases de dados, com publicacao no periodo
(2009-2019); Filtro 2 - leitura do titulo, resumo e palavras chave,
excluindo artigos duplicados e que nao tratem de uso de MA em
disciplinas da graduacao dos cursos de design, engenharia, e ar-
quitetura; Filtro 3 - texto completo e disponivel em PDF; e Filtro
4 - leitura da introducao e conclusao, analise da adequacao a
guestao e ao foco da revisao, onde atribuiram-se notas numeéricas
a cada critério de qualificacao (Tabela 1), qualificando para leitura
completa artigos com pontuacao igual ou superior a 4 pontos.

Tabela 1- Critérios de qualificacdo aplicado nos trabalhos no Filtro 4
Critério Pontuagdo

Siifip 1 Tipifica e descreve a metodologia ativa S I ierk snc ke
Especificagdo P 8 0,5 Nomeia/tipifica a MA utilizada

(MA) de ensino-aprendizagem utilizada?

da MA 1
Siteilag Identifica o curso de graduacdo e a g
Sl disciplina em que foram aplicadas as MA? 05
Graduacdo P q B 1
Critério 3 Faz referéncia as competéncias 0
Competéncias desenvolvidas pelo aluno com a aplicagdo 0,5
da MA de ensino-aprendizagem? 1
Critério 4 S - /]
iz Apresenta a experiéncia de aplicacdo de
Aplicada em ST % 0,5
Wi MA em uma disciplina de graduagdo?
disciplina 1
Critério 5 0
Avaliagao da Apresenta avaliagdo/feedback dos alunos :
MA utilizada quanto a metodologia ativa de ensino- I:_!_,=5
pelos alunos aprendizagem utilizada?

1

Nomeia e descreve a MA utilizada

N&o identifica bem o curso de graduacdo ou a disciplina
Multidisciplinar

Disciplina do curso de design/engenharia/arquitetura

Ndo menciona o desenvolvimento de competéncias

Fala superficialmente das competéncias desenvolvidas

Especifica as competéncias desenvolvidas

Nao mostra aplicagdo em disciplina

MA aplicada em disciplina, mas ndo detalha

Exemplifica a aplicacdo da MA em disciplina

N3o apresenta avaliagdo de satisfagdo dos alunos sobre a MA
utilizada

Realiza avaliagio de satisfagdo dos alunos sobre a MA utilizada, mas
ndo apresenta os resultados

Apresenta avaliagdo de satisfagdo dos alunos sobre a MA utilizada

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2020).
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3 APLICAGAO DOS CRITERIOS E APRESENTAGCAO DOS RESULTADOS
A partir das definicdes iniciais, partiu-se para a aplicacao da string
nas bases de dados selecionadas, nas datas de 7 e 10 de novem-
bro de 2019, obtendo-se um total de 270 artigos. Apds a aplica-
cao do Filtro 1 restaram um total de 215 artigos publicados nos
ultimos 10 anos, e com a aplicagcao dos Filtros 2 e 3, restaram um
total de 23 artigos completos e disponiveis em PDF para a leitura
de introducao e conclusao e aplicacao dos critérios de qualidade
(Filtro 4), e destes, apenas 9 artigos foram selecionados para a lei-
tura completa, analise e sintese dos resultados.

Ja na busca realizada no Google Académico, ocorrida na data de
3 de dezembro de 2019, que visou encontrar artigos na area de
design e arquitetura, foram encontrados 69 artigos publicados nos
ultimos 10 anos (Filtro 1). Apds a leitura do titulo, resumo e pala-
vras chave, e verificacao da disponibilidade do arquivo em PDF (Fil-
tros 2 e 3), foram selecionados 10 artigos para a leitura de introdu-
cao e conclusao e aplicacao dos critérios de qualidade (Filtro 4), e
destes apenas 4 foram classificados para leitura completa, analise
e sintese dos resultados. Na Tabela 2 apresenta-se o resultado da
busca em 5 bases de dados, assim como, a quantidade de artigos
restantes apos a aplicacao de cada um dos 4 filtros.

Tabela 2 - Resultado das buscas nas bases selecionadas e ap6s a aplicacao

dos filtros
Data da Total de

Base de Dados sorsi Antigos Filtro 1 Fitro2  Filtro3  Filtro4
Science Direct 7/11/2019 13 12 1 1 0
SciELO 7/11/2019 41 40 3 3 1
Scopus 10/11/2019 115 64 22 15 6
Web of Science 10/11/2019 101 99 23 4 2
Google Académico 03/12/2019 69 69 24 10 4
TOTAL 339 284 73 33 13

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2020).

A Tabela 3 apresenta os 13 artigos selecionados para a leitura
completa, apos a aplicacao do Filtro 4, considerando apenas os
artigos com pontuacao igual ou superior a 4 nos critérios de qua-
lidade (incluindo os artigos que receberam nota zero (0) em no
maximo um dos critérios 3, 4 ou 5; ou meio ponto (0,5) em no
maximo dois critérios). Estes foram entao analisados de forma
criteriosa para a realizagao da sintese dos estudos.
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Tabela 3 - Artigos selecionados para a leitura completa e analise e sintese
dos estudos

Titulo Autor Ano Fonte Base de

dados

A blended learning experience applying project-based =~ MEDEIROS, et al. 2017 International confrence of Web of
learning in an interdisciplinary classroom Education, Research and Science

Innovation

Implementing active learning through pedagogical MOUTINHO e SA 2018  International Conference of the Web of

coaching in control systems lectures Portuguese-Society-for- Science
Engineering-Education
Experiencias docentes en innovacién educativa REYES e GALVEZ 2010  Revista Formacidn Universitaria Scielo

como mejora de una ensefianza tradicional de los
materiales de construccién

Gamified experimental physics classes: a promising FORNDRAN e 2019 European Journal of Physics Scopus

active learning methodology for higher education ZACHARIAS

Learning by doing' methodology applied to the CASAS e HOYO 2009  [aternational Journal of Electrical Scopus

practical teaching of electrical machines Engineering Education

Active learning and generic competences in an PEREZ-MARTINEZ, 2010 International Journal of Scopus

operating systems course etal. Engineering Education

Coordination and cooperative learning in ARTANO-PE REZ, 2017 Advances in Intelligent Systems Scopus

engineering studies etal. and Computing

The application of project based learning through MAZINI, et al. 2018 International Symposium on Scopus

integrative projects as a hands-on methodology for Project Approaches in Engineering

the development of competencies Education

Work in progress: blended learning activities LLOBREGAT- 2015 International Conference on Scopus

development GOMEZ, et al. Interactive Collaborative Learning

Gamificacdo: estratégia de ensino aprendizagem SENA 2019  Ensinarmode: Revista de ensino Google

em curriculo por competéncias em Artes, Moda e Design Académico

Metodologias ativas e midias interativas: jogos de FARIAS e SILVA 2016  Congresso brasileiro de pesquisae  Google

tabuleiro desenvolvimento em design Académico
Blucher design

Team based learning: strategy in history of BOTTURA 2018 Revista Projetar: Projeto e Google

architecture’s classes Percepgdo do Ambiente Académico

Active methodology grounded in the complexity CARRARO e 2018 9° Projetar, Arquitetura e Google

thinking: na experience in the architecture and BEHRENS Cidade: privilégios conflitos e Académico

urbanism’s course possibilidades

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2020).

4 ANALISE E SINTESE DOS TRABALHOS SELECIONADOS

Em uma analise preliminar, através da leitura da introduc¢ao e con-
clusao dos trabalhos foi possivel realizar um levantamento das MA
utilizadas e perceber que alguns trabalhos indicam o uso de uma
combinagao delas como estratégia de ensino. Observou-se tam-
bém uma grande quantidade de artigos europeus publicados no
periodo selecionado. Acredita-se que isto se deve a reformas no
ensino superior pela participacao no Espaco Europeu de Ensino
Superior (EHEA), o qual surgiu a partir do Processo de Bolonha fir-
mado em 1999, como uma iniciativa de unificar o sistema de en-
sino superior em todo o bloco europeu, resultado da uniao de 47
paises com diferentes tradi¢cdes politicas, culturais e académicas,
que, passo a passo Nos ultimos vinte anos, implementaram um
conjunto de compromissos, com o principal objetivo de aumen-
tar a mobilidade de universitarios e funcionarios, e tornar o ensino
mais competitivo, para facilitar a empregabilidade (UNIVERSIDADE
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DE COIMBRA, 2020). Através deste processo, as instituicdes da Eu-
ropa adaptam continuamente seus sistemas de ensino superior,
até entdo baseados na transmissao de conhecimento ao aluno,
tornando-os mais compativeis e fortalecendo seus mecanismos
de garantia de qualidade pela adocao do sistema Competency
Based Learning (ARTANO-PEREZ et al., 2017).

Conforme o objetivo desta RsL, foram selecionados trabalhos que
apresentassem a MA e sua aplicacdo em uma disciplina/discipli-
nas (de cursos de Design, Engenharia e Arquitetura), assim, a Ta-
bela 4 apresenta a relagcao dos trabalhos e a MA utilizada, onde
observa-se que a maioria apresenta experiéncias didaticas com
um modelo hibrido.

Tabela 4 - Artigos e metodologias ativas utilizadas

Tipo de Metodologia Ativa
Autor P}BL Teamwork Caoperatiﬁe Fﬁpped GameBL  Blanded Peer Peer
PbBL TBL Colfaborative Classroom Learning  Assessment  Instruction
Learning
MEDEIROS et al., (2017) X X X X X X
MOUTINHO e SA (2018)
REYES e GALVEZ (2010) X X X
FORNDRAN e ZACHARIAS (2019) X X X X
CASAS e HOYO (2009) X X X
PEREZ-MARTINEZ et al., (2010) X X
ARTANO-PEREZ et al., (2017) X X
MAZINI et al., (2018) X
LLOBREGAT-GOMEZ et al.,(2015) X X
SENA (2019) X X X X
FARIAS e SILVA (2016) X
BOTTURA (2018) X X X X
CARRARO e BEHRENS (2019) X X

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2020).

As MA gque se destacam como mais utilizadas sao a aprendizagem
baseada em projetos e em problemas (PjBL e PbBL), trabalho em
equipes ou aprendizagem por equipes (teamwork ou team ba-
sed learning), aprendizagem cooperativa ou colaborativa (coo-
perative learning), sala de aula invertida (flipped classroom), e
aprendizagem baseada em jogos (game based learning). E, em
menor incidéncia, a aprendizagem hibrida (blended learning),
avaliacao por pares (peer assessment) e aprendizagem por pares
(peer instruction). Estas metodologias sao listadas a seguir, com
uma breve descricao sobre suas caracteristicas e forma de uso, e
em seguida, seguem os relatos sobre as experiéncias encontradas
nos artigos com sua utilizacao de forma combinada ou nao.
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Aprendizagem baseada em projetos (PjBL): atividade que
envolve os alunos na aquisicao de conhecimentos, compe-
téncias e habilidades através de um processo de investigagcao
estruturado composto por questdoes complexas, cuidadosa-
mente planejadas com vista a uma aprendizagem eficiente
e eficaz (MAzINI et al., 201 8; FARIAS e SILVA, 2016). Baseia-se na
solucao de situacdes-problema, proximas a realidade pro-
fissional (integracao interdisciplinar de conteudos tedricos e
praticos) para iniciar, direcionar e motivar os conhecimentos
tedricos e conceituais (CARRARO € BEHRENS, 2019).

Aprendizagem baseada em problemas (PbBL): implica
num processo de raciocinio dedutivo, articulado pela ge-
racao de hipoteses, fatos, questoes, estratégias e taticas
verificadas ao longo da solucdao de um problema. Desem-
penhando um papel importante no desenvolvimento das
habilidades de comunicacao e trabalho em equipe, aléem de
outras competéncias genéricas (PEREZ-MARTINEZ et al,, 2010).

Trabalho em equipe (Teamwork) ou Aprendizagem por
equipes (TBL): permite uma aprendizagem mais hetero-
génea e coletiva, exigindo maior protagonismo do aluno. E
estruturado basicamente em trés etapas: preparacao (con-
sulta de material antes da aula), garantia de preparacao
(avaliacao individual e em equipe com feedback imediato
do professor) e estudos de caso (analise e aplicacao de con-
ceitos de forma pratica) (BOTTURA, 2018).

Aprendizagem cooperativa e aprendizagem colaborativa
(Cooperative learning/ Collaborative learning): séo ba-
seadas em atividades de trabalho em equipe que podem
ser desenvolvidas de forma colaborativa ou cooperativa. Sao
consideradas extremamente semelhantes, porém, existem
algumas diferencas dependendo do objetivo desejado, das
estruturas e do papel do docente: quando os alunos traba-
Iham de maneira colaborativa, cada aluno € encarregado
de realizar uma tarefa especifica, unificando as tarefas indi-
viduais de todos em um projeto final em uma segunda fase;
e quando trabalham em um projeto cooperativo, todos os
membros da equipe desenvolvem todas as tarefas atribui-
das juntos (ARTANO-PEREZ et al.,2017).
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Sala de aula invertida (Flipped classroom): parte do prin-
cipio de que a teoria seja previamente estudada em casa,
e as duvidas e exercicios de aprofundamento e aplicacao
sejam desenvolvidos presencialmente com o professor. Este
atua como um orientador, estimulador, norteador, e prepara
diretrizes sobre determinado assunto (aula) que sao dispo-
nibilizadas em um ambiente virtual de aprendizagem (AVA).
Os textos ou tarefas tedricas a serem realizadas em casa de-
vem ser variados estimulando a leitura, pesquisa, apropria-
cao, e as atividades em aula devem exigir a participacao dos
alunos de modo a mostrar a importancia da realizacao das
tarefas prévias (CORTELAZZO et al., 2018).

Aprendizagem baseada em jogos (Game Based Lear-
ning) - Gamificagcao (Gamification): caracterizada pelo uso
de elementos do jogo (narrativa, competicao, colaboracao,
desafios, feedback, recompensas, imprevisibilidade, signifi-
cado, entre outros) em um contexto nao relacionado ao jogo
(FORNDRAN e zacharias, 2019). Podem ser jogados individual-
mente ou com a turma dividida em grupos ou times, ge-
rando espirito competitivo e promovendo o refor¢co de con-
tedudos ja abordados ou o aprendizado de conteudos novos
(CORTELAZZO et al, 2018). Sao exemplos de jogos: gincanas,
jogos de tabuleiro, ou jogos digitais, roleplaying game (RPG),
onde os participantes devem se ajudar e trabalhar em gru-
po para atingirem os objetivos. Segundo Forndran e Zacha-
rias (2019) a gamificacdo pode ser uma metodologia capaz
de envolver e ser agradavel para os alunos, dando-lhes mais
do que apenas informacgdes, mas também habilidades pes-
soais, sendo uma metodologia poderosa, porém complexa,
e uma area de estudo multifacetada e promissora para a
educacao superior.

Aprendizagem hibrida (Blanded learning): o aluno apren-
de, em parte, através de material disponibilizado on-line
(com algum controle sobre o tempo, lugar, caminho e rit-
Mo), estes recursos sao utilizados de forma integrada, para
garantir a operacionalizacao e comunicacao, através de va-
rios tipos de programas (realidades mistas, realidade virtual,
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tecnologias mobile, plataformas digitais de busca, games,
videos etc). E importante que os conteldos on-line e off-
-line se conectem e se complementem (CAMARGO e DAROS,
2018). Nesta modalidade destacam-se a flexibilidade, a mis-
tura e compartilhamento de espacos, tempos, atividades,
materiais e técnicas através do uso de uma mediacao tec-
noldégica que traz inumeras possibilidades de combinacdes
(BACICH @ MORAN, 2018).

Avaliacao por pares (Peer assessment). o aluno realiza a
auto-avaliacao e faz a avaliacao dos colegas, gerando senso
de analise critica, reflexiva e consequentemente um maior
aprendizado, desenvolvendo a responsabilidade de investi-
gacao, analise e reflexao. Através da avaliacao o estudante
pode reconhecer suas potencialidades e fragilidades (CASAS
e HoYo, 2009). A pratica da autoavaliagao permite a possibi-
lidade de aprenderem assumindo o papel de professores e
de avaliadores das aprendizagens dos colegas, desta forma,
se alinha aos principios das MA que oportunizam o protago-
nismMo.

Aprendizagem por pares (Peer instruction): segundo Sena
(2019), esta metodologia proposta por Eric Mazur, professor
de Fisica da Universidade de Harvard, baseia-se no entendi-
mento e aplicabilidade dos conceitos, a partir da discussao
entre os alunos, por meio do dialogo e de questionamentos
gue surgem de forma individual ou coletiva, onde o primeiro
passo da aquisicao do conhecimento de determinada area
€ o entendimento e apreensao conceitual, para apos desen-
volver suas habilidades em aplica-lo nas situacdes praticas
da atuacao em sua vida profissional.

Seguem os relatos das experiéncias didaticas encontradas nos
trabalhos analisados, destacando as MA utilizadas e os resultados
encontrados pelos autores.

A experiéncia relatada por Sena (2019), em disciplina de Tecnho-
logia Téxtil Aplicada do curso de Design de Moda (pPuc - Para-
na), apresenta uma metodologia em que sao organizados times
que perduram todo o semestre, com alunos de diferentes mo-
delos mentais, conforme as estratégias da aprendizagem basea-
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da em times, estimulando assim o surgimento da empatia entre
0s pares e a compreensao de diversas formas de pensar e agir.
Os estudantes sao avaliados pelo seu desempenho individual e
pelo resultado do trabalho em grupo, assim como, se submetem
a avaliacao entre os pares, aumentando a responsabilidade. Os
assuntos da disciplina foram trabalhados em dois projetos, de-
senvolvidos utilizando experiéncias de aprendizagem por pares
(peer instruction) e sala de aula invertida (flipped classroom). Na
disciplina, optou-se tanto por uso de jogos desenvolvidos pela
professora (gamificacao), como o desenvolvimento de um PjBL
de construcao de jogos sobre beneficiamento téxtil. A metodolo-
gia utilizada proporciona oportunidades para o desenvolvimento
de habilidades como: autonomia, senso critico, criatividade, refle-
xao, poder de argumentacao, investigacao, técnicas de pesquisa,
colaboracao e cooperacao, contribuindo assim com a educagao
continuada.

Farias e Silva (2016) apresentam a aplicacao de MA na disciplina
de Projetos de Midias Interativas (Curso de Design de uma institui-
cao de ensino superior do Estado do Amazonas), onde relatam o
uso de PjBL, no projeto de um jogo de tabuleiro, onde na primeira
etapa, houve a apresentacao da documentacao escrita contendo
os resultados das técnicas de exploracao, da analise e sintese, da
ideacao, e a prototipacao de baixa fidelidade; e na segunda etapa,
realizou-se o desenvolvimento da alternativa selecionada, prototi-
pacao de alta fidelidade, testes com usuario (troca de jogos entre
as proprias equipes da sala e outro teste, realizado com a turma do
primeiro periodo do curso), e analises de resultados. Como com-
plemento, cada equipe fez um video promocional do jogo como
defesa final do projeto. Segundo os autores, a metodologia permi-
tiu verificar, através dos resultados dos projetos e da analise com-
portamental observada, um aumento no nivel de dedicacao e in-
teresse, um aprofundamento do conhecimento dos alunos com o
projeto de jogos, e o desenvolvimento de outras habilidades como
capacidade de trabalho em equipe, gerenciar conflitos, compreen-
der positivamente as criticas no projeto e resolver problemas de
ordem pratica, além de desenvolver a criatividade, a comunicacao,
a escrita, a sintese, a tecnologia da informacao e o planejamento.
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Ja o trabalho realizado por Medeiros et al. (2017), em uma discipli-
na de caracteristica interdisciplinar, com estudantes de diferentes
areas (Administracao, Engenharia Elétrica, Ciéncia da Computa-
¢cao, Quimica e Engenharia Ambiental) de trés Institutos Federais
de Educacao Ciéncia e Tecnologia da Paraiba (Brasil), apresenta
distintas fases de aplicacao da metodologia. Inicialmente os pro-
fessores apresentam os objetivos da disciplina, e a metodologia
que sera utilizada baseada em PjBL, trabalho em equipe, sala de
aula invertida e aprendizagem hibrida, definem-se as composi-
¢coes dos grupos, e realizam discussdes sobre o tema do projeto;
posteriormente, os alunos discutem sobre o problema, realizam
um jogo (Kahoot! na plataforma de aprendizagem baseada em
jogo, online e gratuita), assistem videos, fazem leituras, e discu-
tem solucdes com o grupo. Em seguida, usam ferramentas de
trabalho colaborativo para desenvolver o projeto, sistematizar o
trabalho e executar as tarefas, com apoio do professor e especia-
listas convidados. Por fim ha uma discussao de reflexao sobre os
sucessos e erros ocorridos no processo. Conforme os autores, 0s
alunos relatam desafios, mas sentem-se motivados por diferentes
aspectos: trabalho colaborativo, conquistas que os impressionam,
liberdade de aprender em qualquer tempo e lugar e aprender fa-
zendo, responsabilidade, assim como, perceberam grande apoio
das ferramentas colaborativas nas sessdes de treinamento, dis-
cussoes e feedback, na colaboracao para pesquisar e na criacao
de projetos.

O trabalho publicado por Reyes e Galvez (2010), relata a experién-
cia metodoldgica em uma disciplina de Materiais de Construcao
da Escola Técnica Superior de Engenheiros de Estradas, Canais e
Portos (da Universidade Politécnica de Madri) que na época bus-
cava adequar-se as diretrizes de Bolonha. Utilizando aprendiza-
gem cooperativa para a resolucao de problemas em aula, através
de trabalho desenvolvido extraclasse e em grupos, os autores re-
latam que, nos encontros presenciais, os alunos resolveram pro-
blemas (com redacao planejada, simulando passos e calculos
de uma situacao real da vida profissional), e também, utilizou-
-se a plataforma Moodle, para fornecer o material da disciplina
e realizar tutoriais a distancia (facilitando o acesso ao professor)
e promover a autonomia e a autoavaliagao. Desta forma, os alu-
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nos foram motivados a aprender uns com os outros, adquirindo
conhecimentos uteis para o futuro, desenvolvendo competéncias
como raciocinio critico, capacidade de resolucao de problemas e
analise de resultados, redacao e interpretacao de documentagao
técnica, comunicacao oral e escrita, gerenciamento, organizacao
e planejamento, tomada de decisao, conhecimento e aplicacao
das normas técnicas. Os autores relatam que a metodologia teve
boa aceitacao dos alunos, diminuicao das desisténcias e notavel
aumento no numero de aprovacoes (de 52% com a metodologia
tradicional para 79% com o uso da nova abordagem), e que o uso
de MA requer maior dedicacao do professor e do aluno na sua
aprendizagem.

Forndran e Zacharias (2019), relatam a aplicacao de uma meto-
dologia hibrida na disciplina de Resistores Elétricos e Eletricida-
de, oferecida para os cursos de graduacao de Fisica e Engenharia
Universidade do Estado de Sao Paulo. A metodologia proposta
mescla alguns recursos do PbBL (com um problema a ser resol-
vido), da sala de aula invertida (na fase de pré-laboratoério) e da
gamificagcao (design de jogos utilizando o Moodle). Através da
sala de aula invertida e uma narrativa baseada no consumo do-
meéstico de energia, os alunos estudam conceitos, especificacoes
técnicas, instrumentacao e estatistica, antes das atividades de la-
boratdrio. O acesso ao laboratério € permitindo apds avaliacao
através de questionarios, e ainda, conteudos opcionais e jogos 0s
mantem motivados e envolvidos nas tarefas. Em seguida, através
de atividade inspirada no PbBL, devem encontrar uma solugao
para economizar energia, compartilhando-a com os colegas. Para
o laboratoério, utiliza-se a sala de aula invertida, onde todo o con-
teudo (protocolos experimentais, aquisicao de dados e dicas para
o relatdrio técnico) deve ser estudado antes dos experimentos.
Os autores relatam que a metodologia teve aceitacao geral dos
alunos, e concluem que a gamificacao envolve mais que as aulas
tradicionais (explora habilidades sociais e conhecimentos acadé-
micos), que a PbBL da um significado real ao conteudo estudado,
e que a sala de aula invertida pode fornecer aos alunos informa-
coes e treinamentos direcionados a solucao do problema propos-
to e uma maior oferta de conteudo a ser explorado comparado a
uma metodologia tradicional.
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Casas e Hoyo (2009) relatam o uso de PjBL, trabalho em equipe
e avaliacao continuada nas aulas de laboratdrio, da disciplina de
Maquinas Elétricas, do curso de Engenharia Elétrica da Universi-
dade Politécnica da Catalunha, com vistas a acolher os novos mo-
delos educacionais do EHEA. Para aumentar o interesse dos alunos
no trabalho de laboratorio, incentivar a participagao e envolvé-los
mais nas sessoes de laboratdrio, foram definidas trés etapas de
trabalho (realizadas em grupos): (i) tarefas anteriores ao trabalho
de laboratoério (leitura e entendimento do manual do laboraté-
rio), (ii) trabalho real de laboratorio, e (iii) tarefas subsequentes
(relatorio e apresentagao oral das sessdes laboratoriais no final
do semestre). Os alunos eram avaliados nas 3 etapas do trabalho:
avaliacao por pares nas diferentes fases do trabalho e a realizacao
de uma pesquisa (com perguntas sobre a visao geral dos alunos
dos laboratdrios, metodologia e material pedagodgico utilizados).
Para os autores, os resultados mostraram que a metodologia foi
muito bem aceita, os alunos adquiriram conhecimento e obtive-
ram melhores resultados aprendendo uns com os outros, e esta-
vam cientes de sua responsabilidade em relacao aos resultados.
Destacam ainda que houve o aprimoramento das habilidades de
leitura, de redacao e de comunicagao, junto ao desenvolvimen-
to de habilidades matematicas, organizacionais, sociais e atitude
responsavel. E ressaltam que a adaptacao metodoldgica requer
um aumento de recursos humanos, carga de trabalho do corpo
docente e treinamento especifico.

Pérez-Martinez et al. (2010) utilizaram a aprendizagem coope-
rativa e PbBL na disciplina de Sistemas Operacionais |, oferecida
ao curso de Engenharia Técnica em Sistemas de Computacao
da Universidade Politécnica de Madri, a fim de estabelecer e ga-
rantir os parametros para a aceitacao do curso no EHEA. Com a
realizacao de cinco exercicios de laboratorio, utilizando aprendi-
zagem cooperativa com uma técnica de quebra-cabecas, a solu-
cao do experimento proposto seria alcancada com o trabalho e
compartilhamento do conhecimento individual, assim a solugao
do problema dependia de cada especialista. Para a solucao de
cada problema foi aplicada a metodologia PbBL, que considerou
o desenvolvimento em cinco fases: (i) a conexao com o problema;
(ii) o estabelecimento de um plano de acao; (iii) a solucao; (iv) os
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resultados; e (v) o conhecimento, o qual foi visualizado através
de um mapa conceitual. Para os autores, os resultados indica-
ram que a avaliacao continua e o aprendizado ativo melhoraram
o desempenho académico, comparado ao método tradicional,
aumentando a dedicacao a disciplina, assim como, o desenvolvi-
mento da competéncia em trabalho em equipe.

O curso de Licenciatura em Engenharia Geomatica e Agrimen-
sura da Universidade do Pais Basco (Espanha) também passou a
aplicar MA de ensino-aprendizagem em suas disciplinas com fins
de adequar o curso ao EHEA. Artano-Pérez et al,, (2017) relatam
o uso de metodologia baseada em um projeto cooperativo que
englobou as disciplinas de dois semestres do curso. Para tanto
foi necessario um planejamento das atividades a serem desen-
volvidas e definicao de um itinerario orientando o aluno para o
objetivo definido. Buscou-se desenvolver habilidades de comuni-
cacao e trabalho em equipe, além de entendimento de questdes
ambientais e econémicas. Estas mudancas, segundo os autores,
significam um desafio para o ensino pois pretendem que o aluno
tenha maior entendimento e internalizacao do conhecimento, e
desenvolva habilidades especificas.

Mazini et al., (2018) relatam a experiéncia da aplicacao P/BL nos
cursos de engenharia através de um projeto integrador envolven-
do alunos de disciplinas do 5° semestre do curso de Engenharia
de Producao e alunos do curso de Design de Interiores do Centro
Integrado Toledo (em Aracatuba, Brasil). A metodologia aplicada
utilizou a PjBL, de forma interdisciplinar, integrando conhecimen-
tos e praticas de diversas disciplinas, e metodologia hands-on
para o desenvolvimento de competéncias. Os alunos trabalharam
em grupos, partindo da tematica de desenvolvimento de um pro-
duto, e os alunos do Design de Interiores auxiliaram na elabo-
racao dos desenhos dos produtos propostos. Como resultados,
os professores concluiram que a metodologia PjBL possibilitou
a integracao dos conteudos multidisciplinares, como também,
o desenvolvimento de atitudes comportamentais como lideran-
¢a, trabalho em equipe, e resolucao de conflitos, tdo importantes
quanto as habilidades técnicas. Na autoavaliacao realizada du-
rante o decorrer do projeto, identificou-se uma evolugao dos alu-
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nos com um aumento do nivel de proficiéncia de habilidades e
competéncias listadas no questionario aplicado.

Llobregat-Gomez et al., (2015) apresentam em seu artigo o rela-
to da experiéncia de aplicagao de aprendizagem hibrida, na dis-
ciplina Matematica |, para o curso de Engenharia Aeroespacial
da Universidade Politécnica de Valéncia, com vistas a adequacao
do curriculo do curso aos parametros do EHEA. A metodologia
utilizada baseia-se em atividades que envolvem a resolugao de
problemas praticos, antes de cada aula teodrica, encorajando os
alunos a uma aprendizagem ativa, desenvolvendo habilidades
de raciocinio e criatividade, e motivando a solucao do problema
por conta propria. O uso da plataforma PoliformaT possibilitou a
aprendizagem hibrida, através do trabalho colaborativo por pares
de estudantes e a aplicacao da sala de aula invertida para o pre-
paro antes das aulas de laboratério. Como resultados, os autores
destacam que o uso da plataforma garante o feedback dos es-
tudantes, é essencial para a distribuicao do material e controle
do correto entendimento dos problemas tedricos, e propicia o
contato com e entre os estudantes e a entrega das tarefas. Obser-
vou-se ainda, uma otima aceitacao da metodologia pelos alunos,
aumento do compromisso no seu processo de aprendizagem, e
na criatividade proporcionada pelas novas ferramentas de midia.

Moutinho e Sa (2018) aplicaram a metodologia baseada em jogos
em uma disciplina de Sistema de Controle do curso de Engenha-
ria do Instituto Superior Técnico da Universidade de Lisboa, uti-
lizando tecnologias digitais através da ferramenta Kahoot!, com
o objetivo de fornecer uma ferramenta para avaliagao formativa
em sala de aula, atraente para os alunos e facilitando a avaliagao.
Para tanto, o professor configura os kahoots e executa na sala de
aula, os alunos acessam um site ou usam o aplicativo de celu-
lar para responder as perguntas, apos, as respostas sao validadas
automaticamente e a pontuacao correspondente € concedida.
Imediatamente, a ferramenta fornece os resultados, através de
graficos, permitindo que o professor avalie se o conteudo precisa
de maior explicacao ou estudo. Com aprovacao de mais de 90%
dos alunos, os autores ressaltam que o jogo deve ser curto, com
questdes bem elaboradas e claras, que as perguntas devem se
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concentrar nos conceitos basicos, e que as opgdes de resposta de-
vem incluir os erros tipicos de raciocinio. Destacam ainda, como
resultados importantes no uso de jogos, o feedback imediato, o
espirito competitivo, a motivacao e a melhora nos resultados das
notas gerais dos alunos.

Bottura (2018) analisou varios trabalhos na area de ensino de Ar-
quitetura e Urbanismo e constatou que atualmente, poucos dis-
cutem a aplicacao das MA no curso. Em seu trabalho, o autor apre-
senta sua experiéncia com o uso de aprendizagem por equipes
(TBL) nas disciplinas de Histdria da Arquitetura da Universidade
Federal do Tocantins, utilizando metodologia estruturada em trés
passos: (i) preparacao (consulta prévia a aula a material como tex-
tos, filmes, videoaulas etc.); (ii) garantia de preparagao (avaliagao
individual e em equipe, sem consulta), com feedback imediato
do professor; e, (iii) estudos de caso, em que colocam-se desa-
fios aos alunos para analise e/ou aplicacdo de conceitos de forma
pratica. Como estratégia o autor utilizou equipes heterogéneas e
fixas para criar elo de compromisso. A aula expositiva acontece
depois, com o objetivo de esclarecer e aprofundar pontos, em se-
guida os alunos colocam em pratica os assuntos discutidos atra-
vés de atividades como maquetes, filmes e discussao, quiz com
imagens, seminarios etc. e também, fazem uma autoavaliacao e
avaliacao dos colegas de equipe. Conforme descrito no artigo, o
resultado proporcionou autonomia dos alunos, o interesse pelas
leituras e o posicionamento critico, e permitiu concluir que o TBL
€ um meétodo capaz de atingir 6timos resultados para o curso de
Arquitetura e Urbanismo por permitir uma aprendizagem mais
heterogénea, coletiva e exigindo maior protagonismo dos alunos.

O estudo de caso apresentado por Carraro e Behrens (2019) re-
fere-se a aplicacao de PjBL, na disciplina Projeto de Interiores |,
do curso de Arquitetura e Urbanismo da puc - Parana, com o ob-
jetivo de desenvolver nos alunos uma atitude mais participati-
va, colaborativa e critica. A partir de uma situacao-problema real,
os alunos deveriam gerar alternativas e apresentar um projeto
de maneira criativa. Apds uma contextualizacao, as equipes se
posicionaram como clientes de outro grupo e como arquitetos,
sempre assessorados pelos professores na pesquisa, analise, ge-
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racao de alternativas e tomada de decisdes. Todas as etapas fo-
ram avaliadas pelos professores observando a evolucao gradual e
processual das equipes e as indagacoes e discussdes levantadas
entre os estudantes. Ao final, as equipes entregaram o projeto
de interiores as equipes-clientes, apresentando solucdes para os
espacos. Em todas as etapas, foram estimulados a praticar a boa
comunicagao, colaboracao, participacao, investigacao, analise, cri-
tica e argumentacao. A troca de papéis (entre arquitetos e clien-
tes) possibilitou experiéncia de negociacao profissional proxima a
realidade, desenvolvendo competéncias como a defesa de ideias
e a reorganizacao de solugdes.

Como foi mencionado anteriormente, e pode ser visualizado na
Tabela 4, a maioria (77%) dos artigos avaliados apresenta expe-
riéncias com o uso de uma combinag¢ao de ma, o que conforme
encontrado nos artigos, proporciona o desenvolvimento de habi-
lidades e capacidades importantes para o exercicio da profissao a
que 0s cursos preparam. Os trabalhos analisados relatam as expe-
riéncias didaticas e suas particularidades, o desenvolvimento de
habilidades e competéncias importantes para o perfil do aluno
egresso, como as determinadas pelas diretrizes e bases da edu-
cacdo nacional do Brasil (BRASIL, Lei 9394/96) o que mostra a rele-
vancia do uso destas ma, de forma disseminada, nas disciplinas
de graduacao.

5 CONSIDERAGCOES FINAIS

Por meio da analise de experiéncias relatadas nos artigos sele-
cionados observou-se que a utilizacao de metodologias hibridas,
que envolvem uma combinacao de diferentes MA, proporciona
resultados interessantes que oportunizam o desenvolvimento de
competéncias e habilidades que vao alem das relacionadas di-
retamente aos conteudos estudados, tais como, habilidades de
comunicagao e trabalho em equipe, entendimento de questdes
sociais, ambientais e econdmicas, demandadas pelo mercado de
trabalho atual. O conhecimento e dominio destas competéncias
deve ser desenvolvido durante todo o percurso de aprendizagem
do estudante ao longo de seu curso de graduacao.

Envolvendo praticas pedagdgicas inovadoras, através da proble-
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matizacao e contextualizagcdao com sua futura atuagcao profissio-
nal, as MA podem promover o desenvolvimento de multiplas inte-
ligéncias, exercitam também a autonomia, criatividade, pesquisa,
analise, reflexao, senso critico, com uma postura participativa,
guestionadora e colaborativa.

Mostra-se também como um desafio para o ensino universitario,
pois tém a intensao que o aluno aprenda de forma mais eficaz,
se aproprie do conhecimento, o entendendo e internalizando, as-
sim como, que desenvolva habilidades especificas. A adaptacao
metodoldgica necessaria requer aumento de recursos humanos
(professores e tutores), de carga de trabalho do corpo docente,
e capacitacao especifica, assim como, uma maior dedicacao do
professor e do estudante na sua aprendizagem. Por outro lado, os
estudos analisados mostraram que as MA motivam o estudante,
diminuem as desisténcias, aumentam o rendimento e o numero
de alunos aprovados nas disciplinas.

O apanhado do estado da arte mostra que ha uma tendéncia
cada vez maior e de ordem mundial do uso destas novas meto-
dologias. Isto pode configurar um periodo de transicao, e o pre-
sente artigo busca contribuir nas discussdes sobre inovagao no
ensino superior de uma forma ampla e que interessa a toda a so-
ciedade impactando no futuro de todos. Neste sentido, conclui-
-se que a disseminacao do uso de MA no nivel da graduacao trara
inumeros beneficios.
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