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RESUMO

Se comparada ao modelo educacional tradicional, o uso de metodologias ativas estimula
o0 desenvolvimento de competéncias e habilidades demandadas pelo universo corporativo.
Os profissionais da Industria 4.0 precisardo ter conhecimentos, habilidades e atitudes
necessarios para atenderem as atuais demandas dos diversos setores produtivos e
acompanharem 0s avan¢os desta nova revolucdo industrial. Ao promover o
desenvolvimento de competéncias, como aprender a buscar informacdes, ter
comprometimento, ser persistente e promover a independéncia e autoconfianca do
estudante, a Educacdo Empreendedora aliada ao uso das metodologias ativas tornam-se
de extrema importancia para o processo. As metodologias ativas de aprendizagem,
propbem uma mudanca no papel do professor e do estudante. A autonomia e o
protagonismo dos estudantes, desenvolvidos com o uso de metodologias ativas, fazem
toda a diferenca no resultado. O objetivo deste projeto foi verificar o impacto do curriculo
por competéncias no desenvolvimento das Soft Skills, dos alunos ingressantes no 2°
semestre de 2022, nos curso de Tecnologia em Producdo Industrial e Logistica (Grupo
Teste) em comparacdo com turma anterior, ndo participantes do projeto (Grupo controle),
por meio de Testes comportamentais aplicados que demonstraram uma melhor evolucao
do Grupo Teste.

Palavras-chave: Curriculo por competéncias. Educacdo Empreendedora. Metodologias Ativas.

1 INTRODUCAO
A sociedade atual, demanda o desenvolvimento de novas habilidades e
competéncias necessarias as exigéncias do mercado de trabalho. A Industria 4.0, impde

mudangas nas relacdes de trabalho jamais vividas antes pela humanidade.
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O mercado requer profissionais capazes de desenvolver novas habilidades e
competéncias, capazes de buscar novas formas de agir e pensar. O perfil profissional
almejado, ndo é mais definido s6 pela qualidade do conhecimento técnico adquirido, mas pela
capacidade de se relacionar com as pessoas e 0 meio em que esta inserido.

O curriculo por competéncias tem como objetivo promover o encontro entre formacao
e emprego e esta fundamentado na redefinigdo do sentido dos contetidos de ensino, de modo
a atribuir sentido préatico e conteudo escolar. Martins (2019), defende que a educacédo deve
acompanhar essa demanda e proporcionar aos jovens, desde cedo, uma formagdo completa,
multidisciplinar e focada em uma nova concep¢do da constru¢cdo do conhecimento —
possibilitando, assim, que eles sejam capazes de construir seus préprios caminhos com
persisténcia, otimismo e determinacao.

O projeto permitiu que os estudantes enfrentassem situacBes que propiciaram
experimentar necessidades reais e desenvolveram habilidades que lhe serdo exigidas tanto na
vida cotidiana quanto profissional.

O objetivo deste projeto foi verificar o impacto do curriculo por competéncias do
contetdo da disciplina de administracdo geral, por meio da articulacdo das metodologias
ativas de aprendizagem com os alunos dos cursos de tecnologia em producgéo industrial e
logistica e verificar o seu impacto no desenvolvimento das soft skills dos alunos ingressantes
nos cursos de Tecnologia em Producéo Industrial e Logistica durante o segundo semestre de
2022.

2 MATERIAL E METODOS

Desenvolveu-se uma pesquisa aplicada, de natureza quantitativa e de carater
exploratorio. A pesquisa, apresentou uma abordagem de estudo de caso e teve como foco 0s
alunos que ingressaram nos cursos de Tecnologia em Producéo Industrial e Logistica na Fatec
Botucatu, no 2° semestre de 2022.

O objetivo principal desta pesquisa foi avaliar a influéncia do curriculo por
competéncia articulado com o uso de metodologias ativas no desenvolvimento de suas
competéncias. Para o desenvolvimento do projeto foi feita uma a parceria do grupo de estudos
de Educacdo Empreendedora, coordenado pela Professora Dra. Denise da UNESP/Botucatu
e da Psicéloga Organizacional Maria Leticia M. Sans&o.

Segundo Behling e Lenzi (2019), entende-se por competéncia empreendedora e
comportamento, habilidade e atitude de um individuo que, diante de situacOes criticas de
trabalho, motiva-se & busca de solugdes, que irdo resultar em beneficio institucional e

satisfacdo da necessidade de realizacdo do individuo. Seguindo essa abordagem, o projeto,
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por meio da ado¢do do curriculo por competéncias, implementou uma série de iniciativas
destinadas a cultivar habilidades empreendedoras no ambiente da sala de aula. Isso foi
alcancado por meio da utilizagcdo de Metodologias Ativas de Aprendizagem, que colocaram
0 aluno no centro do processo de aquisi¢do de conhecimento.

No contetdo da disciplina de Administracdo Geral foram utilizadas diversas
metodologias ativas: Sala de Aula Invertida, Gamificacdo, Estudo de Caso, Storytelling,
Cultura Maker e Project Based Learning. Essas abordagens contribuem significativamente
para o desenvolvimento do pensamento critico dos alunos em relagdo a situagdes tanto
profissionais quanto pessoais do cotidiano. Na Tabela 1, encontram-se designadas as
competéncias e comportamentos mais exigidos pelo mercado de trabalho. Esses dados foram
obtidos em parceria com a Arbache Innovation, uma empresa especializada em Recrutamento
e Selecdo, bem como em Treinamento e Desenvolvimento, que mantém colaboragdes com o
MIT Professional Education no Brasil.

Tabela 1 — Competéncias e comportamentos mais requisitados pelo mercado de

trabalho.
Competéncias e Comportamentos
Aceitacdo de  Criatividade Trabalho em Resiliéncia Lideranca Relacionamento
Riscos Equipe Interpessoal
Equilibrado Ousado Integrador Perseverante Disciplinado Empético
Estrategista Inovador Motivado Persistente Emponderador Solidéario
Analitico Entusiasmado Proativo Flexivel Focado Acessivel
Corajoso Curioso Mobilizador  Autoconfiante  Autoconfiante Atencioso

Fonte: Autor, 2022.

Os alunos também foram encarregados de realizar A¢des Empreendedoras, as quais
foram concebidas em colaboragéo entre uma psicdloga organizacional e o grupo de Educacéo
Empreendedora. Essas agdes tinham como objetivo principal aprimorar as competéncias
mencionadas na Tabela 1. As A¢des Empreendedoras eram tarefas designadas aos alunos fora
do ambiente de aula e eram distribuidas de forma aleatéria. Cada tarefa tinha como foco o
desenvolvimento de competéncias especificas, conforme ilustrado na Tabela 2, que
exemplifica algumas das competéncias a serem aprimoradas e as acdes empreendedoras

correspondentes.

Tabela 2 — Competéncia a ser desenvolvida e a agdo empreendedora correspondente.

Competéncia a ser Atividade a ser cumprida pelo aluno
desenvolvida
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Comunicacdo Convenca alguém a comprar algo seu, que vocé ndo usa
mais. Mas atencdo, 0 prego tem que ser o praticado no
mercado.

Proatividade Aprenda a fazer algo que vocé nunca fez. Busque as

informacGes e cologque em pratica.

Criatividade Crie um concurso de ideias para melhorar algo na faculdade
que precisa ser melhorado.

Trabalho em Equipe Relna um pessoal para organizar um mutirdo, para ajudar
uma associagdo que necessita de assisténcia.

Lideranca Organize um passeio de amigos seus que ndo se conhecem.
Cuide para que durante o passeio 0s grupos interajam entre
si. Planeje o passeio e convenca o pessoal.

Resiliéncia Se proponha a fazer da melhor maneira possivel, algo que
vocé se sente desconfortavel em fazer. Empenhe-se,
comprometa-se.

Relacionamento Interpessoal Aproxime-se daquela pessoa que vocé vé todos os dias, mas
nunca conversou. Pergunte como ela estd, sobre a vida dela,
trabalho, familia, etc.

Foco no resultado Resolva um problema recorrente, pode ser seu ou de alguém
proximo.

Empatia Ajude alguém a colocar uma ideia em pratica, que ha muito
tempo vocé sabe que ela quer fazer, mas ainda néo
conseguiu.

Fonte: Autor, 2022.

Foram conduzidos testes de analise comportamental com os alunos, os quais foram
desenvolvidos e administrados sob a orientacdo da psicologa organizacional, utilizando a
plataforma Microsoft Forms. Os testes foram administrados tanto no inicio do curso quanto
ao seu termino. A avaliacdo das respostas no teste comportamental foi realizada por meio de
uma Escala Likert, pois representam uma das abordagens mais confiaveis para mensurar
opinides, apresentando afirmacdes autorreflexivas e ofereciam uma escala de pontos com
regulamentacdo verbal abrangentes, que iam desde "concordo totalmente” até "discordo
totalmente™.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Participaram do projeto 34 alunos ingressantes do 2° semestre de 2022, no curso de
Tecnologia em producdo Industrial e 33 alunos no curso de em Logistica (Grupo Teste) e 34
alunos ingressantes no 1° semestre de 2022, no curso de Tecnologia em Produgéo Industrial
e 29 alunos do curso de Logistica (Grupo Controle).

No grupo controle, as aulas foram direcionadas para a criacdo de abordagens
pedagogicas diferenciadas, com o objetivo de aprimorar o processo de ensino-aprendizagem

e promover o desenvolvimento de competéncias. Isso foi alcancado por meio da aplicagéo de
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Metodologias Ativas de Aprendizagem, que tiveram como meta a criacdo e melhoria de novas
técnicas e tecnologias educacionais.

No segundo semestre de 2022, as aulas foram enriquecidas com a aplicacdo de diversas
Metodologias Ativas de Aprendizagem, incluindo: Sala de Aula Invertida, Gamificag&o,
Estudo de caso, Storytelling, Cultura Maker e PBL (Aprendizagem Baseada em Projetos.

Sala de aula invertida consiste na inversdo das atividades que sdo feitas em casa e no
ambiente escolar, onde atividades relacionadas a transmissdo dos conhecimentos, que antes
eram somente feitas em sala de aula, passam a ser feitas em casa enquanto atividades que até
entdo eram levadas para casa para assimila¢do, como resolver problemas e realizar trabalhos
em grupo, sdo feitas agora em ambiente escolar (SCHINEIDERS, 2018). Na abordagem da
Sala de Aula Invertida, os alunos foram orientados a realizar pesquisas e estudos informativos
sobre 0 tema da aula, utilizando materiais fornecidos pelo professor. Posteriormente, em
grupos, foram incentivados a participar de debates e responder a uma série de questdes
relacionadas ao assunto (uma espécie de avaliacdo diagndstica). O objetivo principal era
avaliar o nivel de compreensdo e absorcdo do contetdo proposto pelos estudantes, além de
observar suas habilidades de engajamento, colaboragcdo em equipe, lideranca, negociacao,
comunicagéo e gestdo do tempo.

De acordo com Tolomei (2017), a gamificacdo pressupde a utilizacdo de elementos
dos games, como problematizages e estratégias, fora de seu contexto até entéo utilizado com
a finalidade de aprendizagem e motivando a realizacdo de acdes que irdo auxiliar na solucao
de problemas e interacdo entre as pessoas. Através da gamificacdo, os alunos foram
organizados em grupos e participaram de uma competicdo saudavel, com um sistema de
pontuacéo e ranking. 1sso despertou o desejo de participacao e incentivou o desenvolvimento
do trabalho em equipe e das relacGes interpessoais entre os estudantes.

A gamificacdo incorporou uma abordagem de avaliacdo formativa, na qual os erros
dos alunos foram vistos como oportunidades de aprendizado. Nesse contexto, cometer erros
n&o foi enfrentado como uma protecdo, mas sim como uma parte natural e aceitavel da curva
de aprendizado. Quando um aluno ndo alcancava a pontuacdo desejada, ele tinha a
oportunidade de refletir sobre os erros cometidos e identificar areas especificas do tema que
precisavam de mais atengdo. Esse processo de tentativa e erro contribuiu para o aprendizado
continuo, ajudando os alunos a desenvolverem suas habilidades e a compreenderem mais
profundamente o contelido abordado.

J& o estudo de caso trata-se de uma investigacdo onde acontecimentos sdo descritos e

analisados bem como agentes e situacdes complexos, exigindo a utilizacdo de diversas
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técnicas em distintas escalas empiricas e também o conhecimento de investigadores de
inimeras areas técnicas (CEBRAP, 2016). Os estudos de caso foram construidos com base
nos depoimentos dos alunos, nos quais eles compartilharam suas experiéncias em relagéo ao
conteudo treinado em Administracdo e as situacdes que enfrentaram em suas respectivas
empresas. Por meio de analises em grupo, os alunos identificaram padrdes, causas e efeitos
dessas situacOes, permitindo-lhes aprender com experiéncias passadas e sugerir solucdes para
questdes atuais.

Na abordagem do Storytelling, os alunos enfrentam o desafio de comunicar conceitos
relacionados a administracdo pelo meio da criacdo de histérias em quadrinhos. Eles foram
incentivados a estruturar uma narrativa curta, capaz de transmitir a mensagem desejada de
forma eficaz. O objetivo era desenvolver habilidades na elaboragdo de histdrias que fossem
envolventes e impactantes, capazes de cativar o leitor e transmitir de forma eficaz o tema em
questdo. Para Tenorio et al. (2021), utilizando essa metodologia no processo de ensino-
aprendizagem, as emogdes e imaginacdo das pessoas sdo estimuladas ao interagir com as
historias, metaforas e narrativas que envolvam tanto aprendiz quanto professor.

O uso de desenhos como ferramenta no processo de ensino-aprendizagem
proporcionado aos alunos a oportunidade de pesquisar e estudar o tema do "Mundo VUCA™
e do "Mundo BANI". Em seguida, eles foram desafiados a trabalhar em grupos para criar
desenhos que retratassem o significado desses mundos de uma maneira visualmente acessivel.
O objetivo era que os desenhos fossem capazes de transmitir o significado dos conceitos de
forma tdo clara que qualquer pessoa que 0s Vvisse pudesse compreendé-los. Essa abordagem
ndo apenas estimulou a criatividade dos alunos, mas também incentivou a simplificar
conceitos complexos por meio da arte, tornando a aprendizagem mais inclusiva e acessivel.O
Problem Based Learnig — PBL, é uma abordagem curricular centrada no aluno que o capacita
a realizar pesquisas, integrar teoria e préatica e aplicar conhecimentos e habilidades para o
desenvolvimento de uma solucdo vidvel para um problema definido” (FREZATTI,
MARTINS,2016). No contexto do PBL (Project Based Learning), o foco estava na
administracdo da carreira pessoal dos alunos. O principal objetivo dessa abordagem era
permitir que cada estudante se engajasse profundamente em sua propria realidade,
identificando seus pontos fortes e areas de melhoria pessoal por meio da analise SWOT
(Forgas, Fraquezas, Oportunidades e Ameacas).

A partir desse entendimento, os alunos foram orientados a desenvolver um plano de
acao que abrangesse os proximos cinco semestres. Esse plano incluia acdes de seguranca para

que, ao final do curso, eles estivessem preparados para ocupar cargos no mercado de trabalho.
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Esse processo envolve a identificacdo de areas que serdo principalmente desenvolvidas ou
aprimoradas, bem como a criacdo de estratégias especificas para atingir seus objetivos de
carreira.

No final do curso, os alunos tiveram a oportunidade de apresentar um Elevador
PITCH relacionado ao Plano de Carreira Pessoal que foi feito. Essa apresentagcdo permitiu
que eles demonstrassem suas metas de carreira, as acdes que tomaram para alcanca-las e
como estavam preparadas para enfrentar os desafios do mercado de trabalho. Foi uma
abordagem prética e focada no aluno para o desenvolvimento de suas trajetdrias profissionais.

Para o desenvolvimento de competéncias os alunos ainda foram levados a realizar
acOes empreendedoras, percebeu-se que houve um certo receio e inseguranca no
cumprimento da primeira a¢do, devido a novidade do trabalho e do receio da apresentacéo do
cumprimento da acdo para os colegas, receio esse que foi vencido durante o semestre na
apresentacao das outras acdes. Com o passar do semestre os alunos foram se mostrando mais
engajados e participativos. A maior parte dos alunos afirma ter dificuldade em falar em
publico, é nitido a necessidade de desenvolvimento da habilidade de comunicacdo para a
maioria deles. A competéncia ndo é um conhecimento adquirido. Possuir conhecimento e
habilidades nédo significa ser competente, pois é possivel ter conhecimento ser saber aplicéa-
lo (PEREIRA; FERENHOF; SPANHOL, 2019). Logo, as competéncias ndo sdo asseguradas
por diplomas, ndo sdo inatas e, ainda, ndo sao totalmente dominadas, ja que construidas ao
longo da vida do trabalhador, sendo formadas com base em aprendizagem em ambientes
formais e informais.

Os alunos do Grupo Controle foram submetidos a um teste que tinham como fungao
identificar as competéncias existentes no grupo e qual o seu grau de desenvolvimento ao
ingressarem no curso, enquanto os alunos do Grupo Teste foram submetidos a dois testes, no
inicio e final do curso que pretendeu verificar quais as competéncias existentes e se houve
evolucdo posteriormente. O teste é composto por 24 sentencas relacionadas a
comportamentos diversos no ambiente do trabalho, que sdo avaliadas de acordo com a
frequéncia que ocorrem na vida do individuo. Para tal foi usado uma Escala Likert.

Para esse estudo foi usada uma Escala Likert de cinco pontos, onde cada ponto
representa 0s seguintes valores: 1=Ruim, 2= ndo satisfatorio, 3=Satisfatorio, 4=Bom,
5=Excelente, sendo que 1 quadradinho na tabela representado significa um comportamento
ruim, 2 quadradinhos comportamento nao satisfatério e assim por diante. A Figura 1,

demonstra o resultado das avaliages, inicial e final, das competéncias. do grupo controle que
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foram feitas em Agosto e Dezembro de 2022, e o resultado da avaliag&o feita ao final do 1°
semestre do curso (Junho/2022) com o grupo teste.

Figura 1 — Resultado da avaliacdo das Soft Skills dos alunos no 2° semestre de 2022.

Aceitacdo de Criatividade Trabalho em Resiliéncia Lideranga Relacionamento
riscos equipe Interpessoal

Escala |1 (2 (3|4 |5§1|2|3|4|5J1(2|3|4|501|2|3|4|5§1|2|3|4|50J1(2|3|4]|5
Likert

Grupo Controle

v [T T ] LI I BT L[ [ ] L[] [T 1]
Grupo Teste
wico [ T T ] LIy Tl L1 [ ] LTI BT
LY T Y e N e e N Y I
Legenda:
HEEEE
ljRuim ljNggsatisfatério g%grio gmjj:’ Excelente

Fonte: Autor, 2022.

Pela Escala Likert percebemos que apds participarem do Projeto de Educacgdo
Empreendedora, o grupo controle obteve uma melhora nas competéncias avaliadas
primeiramente como satisfatdrias. As competéncias que primeiramente foram avaliadas como
boas, mantiveram-se estaveis, isso se deve ao fato que quanto mais um individuo incorpora
no seu agir uma competéncia, chegando a um bom nivel, mais dificil serd melhorar ainda
mais sua performance.

4 CONCLUSOES

A partir das avaliacdes feitas, foi possivel concluir que o uso de metodologias ativas
auxilia no desenvolvimento de competéncias e habilidades dos alunos, resultado o
apresentado no decorrer do trabalho. Desta forma, pode-se sugerir que tais atividades sejam
reproduzidas em outras turmas, visto que traz resultados positivos e de fato os prepara para o

mercado e trabalho e para os desafios que surgem em sua vida cotidiana.
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