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Resumo: A aprendizagem ativa € um conjunto de praticas que busca envolver o aluno na
construcdo colaborativa do seu processo de aprendizagem. Existem inumeros métodos,
softwares e perspectivas na aprendizagem ativa que ocorreram na Ultima década e que
desafiam a docéncia contemporanea. No entanto a infraestrutura e os espacos fisicos nas
Universidades ndo deixam de ser um outro grande desafio para a aplicagdo da
aprendizagem ativa. Esse artigo tem por objetivo relatar uma experiéncia ocorrida na
Faculdade de Veterinaria da UFRGS. Este processo inicia em 2013 com a discussao da
necessidade de readequacdo curricular a luz das Diretrizes Curriculares Nacionais.
Surgindo assim a discussao sobre os processos de ensino aprendizagem e a necessidade
da adocéo de metodologias ativas em sala de aula. Esse processo mostrou a necessidade
premente da capacitacdo dos professores para 0 uso de metodologias ativas e
colaborativas, bem como, a iniciativa de um grupo de professores de aprender novas
praticas de ensinar-aprender.

Palavras-chave: Aprendizagem Ativa, Educacdo, Ensino na Medicina Veterinaria,
Pratica Pedagdgica colaborativa.

Abstract: Active learning is a group of practices that aims the involvement of the student
in a collaborative construction of his/her learning process. There are uncountable
methodologies, software and perspectives on the active learning that have emerged in
last decade and that have challenged the contemporary teaching. However, the
infrastructure and the physical space in the University are also a big challenge to the
application of active learning. This article has the goal to transmit a life experience in
the Veterinary College of UFRGS. This process has begun on 2013 from the discussion
about the curricular readjustment, that has used National Curriculum Guidelines. From
this readjustment has emerged a discussion about the process teaching-learning and the
important need to qualify professors for the use of active and collaborative
methodologies. It has also shown the initiative of a group of professors to learn new
practices of teaching-learning.

Key Words: Active learning, Education, Teaching on Veterinary College, Pedagogic
Collaborative Practice.

1. Introducéo

Estamos vivendo uma “crise precisamente no fato de que o velho estd morrendo
e 0 novo ainda ndo pode nascer” (Gramsci, 1978). Esta frase citada em outro contexto e
momento historico poderia ser utilizada para descrevermos os desafios docentes
contemporaneos. As mudangas que ocorreram nas Ultimas décadas tiveram grande
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intensidade e profundidade, ndo apenas em termos de inovacgdes, mas também em termos
de cognigéo.

As diferencas geracionais trouxeram uma brecha cognitiva entre os imigrantes
digitais e os nativos digitais (Prensky, 2001) . Surge assim o Homo Zappiens (Vrakking,
2009) que é um processor ativo de informacéo, resolve problemas de maneira habil com
facilidade de busca de informag0es no ciberespaco, desafiando os modos passivos e pouco
interativos de educacdo. Se observarmos uma sala de aula da década de 1950 com as
atuais veremos pequenas diferencas, porém se compararmos com um telefone veremos
que houveram muitas mudangas.

Ainda ndo temos a resposta da forma ideal e mais adequada para toda diversidade
de situacdes e contextos educacionais, porem fazer o que sempre fazemos ou ensinar na
mesma forma como fomos ensinados ndo tem sido mais efetivo em termos de
aprendizagem.

Os professores como forma defensiva colocam, por vezes, a culpa nos alunos que
ndo estudam e ndo prestam atencdo “ficam apenas no celular” e num apelo saudosista
afirmam “no meu tempo ndo era assim”. Os alunos, por sua vez, colocam as
responsabilidades nos professores considerando suas aulas chatas, pouco atrativas e
dizem: “ficam o tempo todo com power point e fala” com pouca ou nenhuma interacao.
Por fim, o dilema que o velho ndo morreu e 0 novo ainda ndo nasceu.

Este artigo ndo tem a pretensdo de dar todas as respostas, inclusive pois néo
dispomos delas. O que queremos € apenas compartilhar o esforco desenvolvido pela
Faculdade de Veterinaria UFRGS de se desafiar em colocar em pratica parte dos recursos
que vem sendo utilizados de aprendizagem ativa. Durante este percurso foi possivel
perceber a receptividade de parte do corpo docente que tem tido o impacto destes desafios
no seu cotidiano docente.

Gerar e gerir mudancas requer humildade e ousadia. Humildade de reconhecer os
nossos limites impactados pela velocidade das mudancas existentes, também de contextos
educacionais que, por vezes, envolve cortes orcamentarios e caréncia de uma serie de
recursos para aperfeicoamento pessoal e profissional. Porém € necessario também
ousadia, para romper com as correntes do passado e com a vitimizagdo que nos torna
imével ao contexto de mudanca.

O compartilhamento que fazemos neste artigo inicia contextualizando os
principios e perspectivas da aprendizagem ativa. Na sequéncia descrevemos como foi
construido este processo em nivel curricular e institucional na Faculdade de Veterinaria.
No item quarto descrevemos as atividades desenvolvidas e, por fim, fechamos com as
conquistas e desafios.

2. Principios e perspectivas da aprendizagem ativa

Aprendizagem ativa, entre outros termos assemelhados, tem sido utilizado para
um conjunto de préaticas que buscam envolver os alunos, tornando-os protagonistas do
processo de aprendizagem. Estas atividades tém uma longa trajetéria, porém tém tido seu
escopo ampliado e dinamizado com advento do Homo Zapiens (Vrakking, 2009). Para
contextualizarmos esta experiéncia que seré adiante compartilhada, buscamos demarcar
algumas referéncias pedagogicas e praticas que serviram de escopo para emergéncia
destas atividades.
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A primeira referéncia na historia da pedagogia (Abbagnano et al., 2016) é o
trabalho de John Dewey (Dewey, 2013) que procurou articular a ideia de educagdo com
sua funcédo social fazendo com que ocorra 0 processo de renovacdo das significacdes a
partir das experiéncias. Assim a Escola Nova deveria fazer com que a aprendizagem
ocorresse por meio da acdo ou do fazer (learning by doing) utilizando metodos ativos e
criativos centrados nos alunos. Nesta perspectiva estabeleceu estagios de aprendizagem
iniciando com a necessidade sentida, analise da dificuldade, alternativas de solugcdo do
problema, experimentagéo das solugdes e, por fim, uma acdo que tenha como prova final
a melhor solugédo (Neto e Soster).

A ideia de um processo de aprendizagem significante e experiencial também pode
ser encontrado no trabalho de Carl Rogers (Rogers, 1972) que considera que
aprendizagem envolve toda pessoa, em seus aspectos sensérios e cognitivos. Mesmo que
o0 vetor da aprendizagem venha de fora, a apreensao e compreensao vem de dentro. Assim
aprendizagem é oriunda de um processo difuso, abrangente e complexo de atribuicéo de
significado.

A critica ao processo linear de transmissdo do conhecimento, também pode ser
encontrada em Paulo Feire (Freire, 2009) que propde uma educacdo libertadora que
propicie um processo dialégico (Freire, 1992) estimulando a reflexdo ativa e critica. O
conjunto da obra de Freire esta baseado na oposic¢ao entre uma educacgédo bancaria e uma
educacdo libertadora, onde a primeira exerce o anti-dialogismo, sendo também passiva e
domesticadora. Estas bases tedricas e conceituais permitem a emergéncia de diversos
métodos e estratégias de didatica ativa, metodologias participativas e aprendizagem ativa.
Sdo diversas denominacdes que estabelecem relacbes com os aportes tedricos
anteriormente citados e abrangem uma série de experiéncias e iniciativas, principalmente
com as possibilidades de e-learning.

Entre as praticas pedagogicas contemporaneas alinhadas com aprendizagem ativa
0 primeiro registro foi da inverted classroom, utilizada numa disciplina de
Microeconomia na Miami University (Valente, 2014). Atualmente existem inumeros
métodos, softwares e perspectivas na aprendizagem ativa, conforme pode ser observado
0 mapa mental abaixo:
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Figura 1 Mapa mental de ferramentas e softwares de aprendizagem ativa
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Como pode ser visto acima, além das diferentes perspectivas metodoldgicas, no
ramo de jogos e testes encontram-se softwares que permitem interacdo com os alunos,
desde questBes de multiplas escolhas até aplicativos que permitem a construcdo e
compartilhamento de conteddo entre os alunos. Algumas escolas e Universidades ainda
carecem de conectividade nas salas de aula, limitando o uso de alguns softwares que
podem ser operados pelo celular, porém necessitam de conexdo com a internet. O
software Plickers (https://www.plickers.com/) pode ser utilizado com o método Peer
Instruction (Mazur, 2015) e consiste no mais versatil em termos de conectividade, tendo
em vista que apenas o celular do professor deve manter-se conectado para ler os codigos
recebidos pelos professores.

Consideramos que a escolha de métodos e técnicas devem estar baseados em
alguns critérios. Inicialmente ter claro o objetivo educacional, podemos utilizar
aprendizagem ativa na reflexdo de algum contetdo, na revisdo de conteidos e no
estabelecimento de desafios para que possamos ter um feedback do que efetivamente foi
aprendido. Os métodos devem estar vinculados com a estrutura do assunto e tipo de
aprendizagem envolvida, buscando desenvolver integracdo, flexibilidade e criatividade.

As condices fisicas e infraestrutura do espaco também deve ser avaliado, por
exemplo, para desenvolver trabalhos em grupo é desejavel que as cadeiras ndo sejam fixas
caso contrario ficara dificil a interacdo dos alunos. O tempo disponivel pode ser um
elemento-chave, pois para explicar a dindmica que serd desenvolvida, permitir a
interacdo, obter respostas e promover uma reflexdo do contetdo pode levar algum tempo.
O tipo e quantidade de alunos também se torna importante, pois para séries iniciais alguns
jogos podem tornar complexa aplicacdo e quando sdo muitos alunos em sala a gestéo do
tempo e da interacdo pode se tornar mais complexa. Por fim, a experiéncia didatica e
habilidade para trabalhar com softwares pode ser um requisito necessario. Indicamos que
para aqueles professores que tem maior dificuldade é bom comecar com 0s recursos mais
simples e faceis de serem utilizados.
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Por fim, existem alguns cuidados e procedimentos prévios ao processo de uso de
metodologias ativas, porém muitas rotas possiveis de aprendizagem. Alguns professores
relatam terem “tentado” utilizar, porém houveram problemas na execucao ou na aceitacdo
dos alunos e deixaram de utilizar. Sendo assim, um planejamento prévio que envolve
diagnosticar os discentes e as capacidades docentes ¢ fundamental. Importante enfatizar
qgue os processos de “ aprendizagem sdo mudltiplos, continuos, hibridos, formas e
informais, organizados e abertos, intencionais e ndo intencionais” (Bacich e Moran)
sendo que nossa perspectiva é apenas compartilhar uma experiéncia vivenciada.

3. Construcdo do processo na Faculdade de Veterinaria UFRGS

A partir de 2013, o curso de Medicina Veterinaria da UFRGS viveu de forma mais
intensiva 0 processo de discussdo sobre o ensino em Medicina Veterinaria. A ideia de
reformulacdo do Projeto Pedagogico e a construcdo de uma estrutura curricular que
atendesse as disposicOes das Diretrizes Curriculares Nacionais trouxeram a tona questdes
importantissimas sobre a formacao profissional e as metodologias de ensino adotadas.
Nessa caminhada, um olhar mais detido sobre o processo de ensino-aprendizagem
mostrou a necessidade de uma mudanca de paradigma de ensino, tendo como premissa
alcangar uma formagédo capaz de oportunizar aos educandos o desenvolvimento de
competéncias fundamentais desejaveis ao profissional Médico Veterinario, tanto as de
carater técnico quanto as denominadas competéncias humanisticas. Nessa caminhada e
reflexdo constatou-se que nem os docentes nem os discentes estavam preparados para
migrar de um modelo de ensino centrado no professor para uma didatica de ensino
centrada no discente. Os docentes, que em sua maioria ndo possuem formacéo
pedagogica, tendem a reproduzir o0 modelo vivenciado na sua formacao, e os discente,
que também em sua maioria, oriundam de uma formacdo e de um processo seletivo
baseado na memorizacéo, sente dificuldade de entender e de aceitar novas metodologias
de ensino baseadas na didatica ativa.

Nesse momento histérico, o Conselho Federal de Medicina Veterinaria— CFMV-
, lancou um projeto denominado “Estratégias de Ensino Aprendizagem para o
Desenvolvimento de Competéncias Humanisticas, proposta para forma Médicos
Veterinarios para um mundo melhor * que suscitou num Acordo de Cooperagdo Técnica
firmado entre esta Universidade e o Conselho Federal de Medicina Veterinéria,
representando um marco de extrema relevancia para o curso de Medicina Veterinaria da
UFRGS. Até esse momento, as discussdes sobre as metodologias de ensino se davam em
alguns cursos de formacdo da Universidade através do Programa de Atividades de
Aperfeicoamento Pedagdgico — PAAP, bastante pontuais.

O convénio celebrado entre a UFRGS e 0 CFMYV teve ampla aceitagédo entre o0s
docentes, sendo a que a manifestagdo de interesse em introduzir estratégias para o
desenvolvimento de competéncias humanisticas com o uso de metodologias ativas,
atingiu cinquenta por cento das disciplinas. Os discentes também se mostraram abertos
as novas experiéncias ja que a muito tempo faziam criticas ao uso de metodologias
tradicionais na maioria das disciplinas do curso. Dessa forma identificou-se um contexto
bastante favoravel para a implantagdo do projeto.

Esse projeto consistiu-se a partir da utilizacdo de alguns contetdos das disciplinas
onde pudesse ser trabalhada as competéncias humanisticas quais sejam: competéncia de
atencdo a salde, competéncia tomada de decisbes, competéncia comunicacao,
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competéncia lideranca, competéncia administracdo e gerenciamento e competéncia
educacdo permanente.

A competéncia “atencdo a saude”, que pode ser definida como a capacidade de
compreender a saude a partir da identificacdo das partes ou de elementos de uma situacéo
complexa e suas correlacbes, atraves da observacdo, das conexdes da analise e da
deducéo, foram desenvolvidas em sala de aula & luz de contetdos de disciplinas onde o0s
alunos foram instigados a desenvolver atitudes como ética, persisténcia, pro atividade,
sensibilidade e resiliéncia diante de uma situagdo problema, agregando contetdo com o
desenvolvimento de competéncias humanisticas.

A competéncia “tomada de decisdo”, que é a capacidade de se fazer escolha diante
de diferentes alternativas foi trabalhada buscando desenvolver habilidades de analise de
ameacas e oportunidades nas escolhas de cada alternativa diante de um cenario ou de uma
situacdo do cotidiano do aluno em seus espacgos de aprendizagem, também buscando
desenvolver atitudes de responsabilidade, de seguranga, tempestividade além das ja
citadas anteriormente.

A competéncia “comunicagdo”, foi trabalhada através da construcéo de textos,
desenvolvendo habilidades de fazer conexdes, extrair informacdes essenciais, poder de
argumentacdo e de interpretacdo de textos, além de atitudes de autoconfianca, de
responsabilidade e de entusiasmo.

A competéncia “lideranca” principalmente no significado de inspirar individuos

ou grupos atraves do desenvolvimento de habilidades de gerenciamento de conflitos, de
identificacdo de talentos e das potencialidades das pessoas e também de percepcao dos
movimentos de um determinado grupo, foi trabalhada no intuito de fortalecer atitudes de
disciplina, determinacéo, justica, humildade, tolerancia e transparéncia.
E por fim a competéncia “administracao e gerenciamento” foi desenvolvida através das
habilidades de organizar e planejar trabalhos com os recursos disponiveis, juntado as
pessoas em grupos de acordo com cada perfil e integrando equipes, através de atitudes de
dinamismo, curiosidade e as acimas citadas.

A partir desse projeto que envolveu a Comissdo de Graduagdo, o CFMV e a
comunidade académica, ficou claro a necessidade de capacitagdes especificas para o0s
Professores do curso de Veterinaria para o uso de metodologias ativas e inovadoras. Foi
quando o grupo que estava mobilizado em fazer a discusséo e readequagéo do projeto
pedagdgico e do curriculo do curso, buscou junto a Escola de Desenvolvimento de
Servidores da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (EDUFRGS) o apoio para a
realizacdo das capacitacGes com os docentes da faculdade de Veterinaria. Esse momento
também propiciou uma aproximacdo com as Diretrizes Curriculares Nacionais para 0s
cursos de Medicina Veterinaria permitindo que passassem a ser discutidas questdes sobre
o perfil do egresso, as competéncias e habilidades necessarias para a formacdo de um
profissional mais completo e apto a desenvolver sua atividade numa sociedade diversa.

4. Atividades desenvolvidas

As atividades desenvolvidas tiveram apoio da Escola de Desenvolvimento de
Servidores da UFRGS e foram desenvolvidas através de dois projetos de acdo. Ambas
tiveram conteddos vinculados, porém com nomes diferenciados. A primeira denominada
de métodos e estratégias de ensino-aprendizagem baseadas na didatica ativa (maio de
2016) e a segunda processos ativos de ensino aprendizagem (outubro de 2016). Parte do

40
V. 17 N° 2, agosto, 2019 RENOTE
DOI: 10.22456/1679-1916.96585




r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educacéo

41

publico participou de ambas atividades, permitindo que novos temas e recursos tenham
sido abordados. Mesmo tendo sido aberto para qualquer servidor da UFRGS a maior parte
dos participantes era oriunda da Faculdade de Veterinaria, principalmente por ter ocorrido
em nas dependéncias da Veterinéria que tem alguma distancia de outras unidades da
Universidade.

Como ndo havia sido feita outras atividades similares na Faculdade de Veterinaria
optou-se de utilizar no primeiro projeto de acao atividades que ndo necessitavam 0 uso
de computadores e conectividade, consideramos que a dificuldade de conexdo e
conhecimento de informatica por parte dos docentes poderia criar alguma aversao ou
dificuldade de implantag&o do projeto. Assim, o0 inicio teve como objetivo estabelecer um
processo dialégico com perguntas orientadoras e uso de visualizacdo mdvel conhecido
também como Metaplan (Schnelle, 1979). Estas dindmica é desenvolvida com TNT (
tecido ndo tecido) recoberto com adesivo reposicionavel, permitindo assim escrever as
ideias em micro cartazes e posicionando de forma versatil sobre o tecido. Para estabelecer
o dialogo apos as apresentacdes trabalhamos com uma pergunta: Quais sdo o0s principais
desafios didaticos? Resultando na figura abaixo:

Figura 2- Visualizacao da pergunta orientadora
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As perguntas ap0s visualizadas foram organizadas sobre forma de nuvem de
palavras e, posteriormente, priorizadas com pequenos papéis distribuidos para os
participantes, permitindo perceber que o principal problema diagnosticado e a motivagédo
e atencdo dos alunos. Este exercicio teve, ao mesmo tempo, capacidade de perceber os
desafios pelo ponto de vista dos participantes e constatar que os principais problemas
apresentados estavam relacionados com o formato das aulas que ndo geram motivacao e
atencdo dos alunos. Além dos resultados obtidos na visualizagcdo o método utilizado com
0 uso do Metaplan deixou os professores interessados no uso da técnica e o material que
era utilizado para criar, desenvolver o quadro.
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Na sequéncia de atividades foram desenvolvidos o formato de oficinas de ensino-
aprendizagem, uso dos mapas mentais e conceituais, tempestade de ideais e perguntas,
dramatizacdo, aprendizagem baseada em problemas, pedagogia da pergunta € 0 uso
avangado de alguns softwares power-point, camtasia, prezi e infograficos. Além do uso
dos softwares foi apresentado alguns principios e fundamentos das apresentacdes visuais.
No final deste primeiro projeto de acdo foi solicitado para que os participantes
compartilhassem as experiéncias exitosas que ja haviam realizado ou outras que nédo
tiveram o éxito esperado, estes espacos permitiram desenvolver um ambiente de
compartilhamento e de maior horizontalidade entre os docentes gerando um clima
harmonioso e amigavel entre os participantes.

O segundo projeto de acdo buscou utilizar 0 uso de metodologias e recursos
informacionais capazes de gerar interacdo em sala de aula. O inicio deste mddulo foi
utilizado o Design Thinking para educadores (De Oliveira, 2014), procurando gerar ideias
e solugOes inovadoras para tornar as aulas estimulantes e atrativas. Na sequéncia foi
desenvolvido o uso do Peer Instruction (Mazur, 2015) e o uso do plickers, também o
software Kahoot e Socrative. No uso destes softwares foi possivel perceber as diferencas
geracionais, onde parte dos professores com mais idade tiveram dificuldade de utilizar e
interagir com os softwares utilizados, enquanto os mais jovens com agilidade obtinham
0s programas utilizados em pouco tempo de uso.

Da mesma forma que o primeiro projeto de acdo foi feita uma avaliagéo ludica e
comemorativa da atividade final, sendo que avaliacdo dos participantes foi bem positiva
com demanda de atividades futuras.

O uso apenas de softwares gratuitos ou de uso educacional limita o espectro de
possibilidades de uso, também a questdo de conectividade com a internet em alguns
ambientes da Universidade também condiciona o uso que pode ser dado.

Tendo em vista o objetivo deste artigo limitamos ao relato das atividades
desenvolvidas sem entrar no mérito e na consideracdo dos softwares e metodologias
existentes, porém a percepgdo é de que os docentes se sentiram empoderados com o
compartilhamento de experiéncias e instrumentalizados na diversidade e versatilidade de
softwares que podem ser utilizados. No item seguinte, faremos uma pequena reflexao
sobre as conquistas e desafios obtidos

5. Entre os desafios e as conquistas

O primeiro desafio foi promover a aproximacédo dos docentes com as Diretrizes
Curriculares Nacionais para os cursos de Medicina Veterinaria, permitindo assim a
discussdo sobre perfil do egresso e qual a formacdo adequada do ponto de vista das
concepcdes pedagadgicas e das competéncias capazes de formar profissionais adequados
as demandas do seculo XXI. O segundo desafio foi entender que a Medicina Veterinaria
se tornara muito mais cosmopolita necessitando lidar com questBes de salde animal,
humana e ambiental —Satide Unica, aliado a um comportamento ético e solidario.

Posteriormente entender que uma educacdo transformadora é resultante de
mudangas na maneira de ensinar, onde o processo deve estar focado em desenvolvimento
de habilidades e competéncias, de educacao interprofissional, utilizando todo o poder das
tecnologias da informagéo e das metodologias ativas e colaborativas.

Além disso esteve entre 0s nossos desafios a internalizacdo dessas praticas no
cotidiano dos professores a fim de proporcionar inquietacdo que pudesse ajudar 0s
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docentes a assumissem um curriculo que proporcionasse uma formacgdo produtora de
sentido, cujo interesse estivesse voltado também a emancipacdo do profissional em
formacéo.

Manter ativo grupos de apoio para troca de experiéncia do cotidiano experienciado
em sala de aula proporcionando menor resisténcia ao uso de metodologias ativas deve ser
levado em consideragédo, posto que em muitos momentos os professores expressaram
sentimentos de inseguranca e de receio de que as metodologias ndo fossem bem aceitas
pelos alunos posto que os mesmos ndo foram inseridos ao longo de sua formagéo a
processos de ensino aprendizagem cooperativos e com uso de metodologias ativas.

Ainda esteve em nosso cenario de desafios o incentivo a capacitagdo continuada
dos professores, entendendo as limitacdes de determinadas praticas, principalmente no
que diz respeito ao uso de softwares livres e limitagdo do alcance da internet nos espagos
de aula, carecendo de um incentivo da Universidade na aquisicdo desses softwares e da
melhoria da infra estrutura de internet.

A avaliacdo quali-quantitativa e o feedback obtido durante a realizacdo desta
atividade, demonstraram os pontos positivos e 0s que poderiam ser melhorados.

Figura 3- Visualizacdo da avaliacdo das capacitacfes

Fonte: Autores

A primeira conquista foi a percepcdo geral da importancia deste espaco como
reflexdo, aprimoramento e compartilhamento de experiéncias existentes entre 0s
docentes, permitindo a quebra de alguns paradigmas.

A troca de experiéncia entre os docentes que ja utilizavam alguma metodologia
ativa com o0s que gostariam de introduzir alguma nova ferramenta gerou mais
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tranquilidade aos colegas, pois alguns caminhos ja foram atalhados, principalmente
algumas experiéncias mal sucedidas.

A diversificacdo das ferramentas e dos instrumentos de ensino contemplou as
peculiaridades pertinentes de cada disciplina e professor.

Esse espaco colaborativo, proporcionou aos docentes maior interesse em ampliar
a discussdo e debate sobre a necessidade de adequagdo curricular para o Curso de
Medicina Veterinaria.
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