® .

Produto Disponivel em:

https://profroberto.com.br/produto-educacional/




e

[’RODUTO EDUCACIONAL

Unidade de Ensino Potencialmente Significativa (UEPS) com elementos
de gamificagao




Tipo de Produto: Produto Educacional - Tipo Website.

Definig&o do produto: E uma Unidade de Ensino Potencialmente Significativa com elementos de
gamificagao.

Origem do Produto: Trabalho de Dissertagao intitulado “explorando a aprendizagem significativa no curso
técnico em administracao a distancia na escola SENAC EAD". Este projeto esta vinculado ao Programa de
P6s-Graduagao em Educagdo Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT).

Linha de Pesquisa: Praticas Educativas em Educagao Profissional e Tecnolégica (EPT) e inserido no

macroprojeto “Propostas metodolégicas e recursos didaticos em espacgos formais e nao-formais de
ensino na EPT".
Pablico-alvo: Professores do curso técnico em administragao a distancia da unidade SENAC EAD.

Finalidade: O intuito deste produto € trazer recursos para os professores promoverem a aprendizagem
significativa no curso técnico em administragao a distancia do SENAC EAD. Para isso, foi criada uma
formagao através de um website, sistematizando a aplicagao de uma Unidade de Ensino Potencialmente
Significativa com elementos de gamificacao.

Sobre esse produto
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OB JeTIVO

Proporcionar recursos e ferramentas para 0s professores promoverem a
aprendizagem significativa em cursos no formato de EAD

X



0 principal objetivo deste produto educacional € trazer recursos para 0s professores promoverem a
aprendizagem significativa no curso técnico em administragao a distancia do SENAC EAD. Para isso, foi
criada uma formagao através deste website, abordando a aplicagao de uma Unidade de Ensino

Potencialmente Significativa (UEPS) com elementos de gamificagao.

Os professores serao guiados através de 7 etapas, com propostas de conteldos, atividades e
ferramentas.

Objetivo da UEPS:

De acordo com a sistematica da UEPS, o primeiro passo € definir um objetivo de aprendizagem.
E, como objetivo, foi definido: ensinar aos alunos a correta definigdo de marketing, que envolve diversas
vertentes como: precificagao, comunicagao, estudo do produto ou servigo e ponto de venda.

Objetivos



1.
SITUACAQO INICIAL

Abordar o tema Marketing com base nos
conhecimentos previos de cada aluno
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0 objetivo desta primeira etapa é construir com os alunos um mapa conceitual sobre a definicdo de
marketing.

1.Inicialmente, pergunte a eles: ‘0 gue € marketing para vocé?” Cada aluno deve escrever em uma
frase sua definicdo pessoal de marketing.

2.Entéao, o professor deve se encarregar de unir as respostas em um diagrama.

3.Apos isso, peca para cada aluno escrever uma situagao real e individual onde o marketing estava
presente.

Instrucdes:

*Esta etapa pode utilizar o recurso de forum do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA).

«E importante nesta fase incentivar as respostas tnicas e bem elaboradas.

*Recompense as contribuicdes com o recurso de conquistas e emblemas, disponivel na maioria dos
AVA's. Como cada aluno tera sua situagao Unica, no recurso de “Conquistas” deve-se configurar
emblemas que representem diferentes conceitos de marketing, como por

exemplo "Criativo", "Estratégico” e "Comunicador”.

1. Situacao inicial



+ EXCMPLOS DC EMBLEMAS -

t CRIATIVO ANALITICO ESTRATEGICO COMUNICADOR

Premiar com esse emblema os Premiar com esse emblema os Premiar com esse emblema os Premiar com esse emblema os

alunos que relacionaram em suas alunos que realizaram uma anéalise alunos que entenderam ou alunos que relacionaram a sua
+ historias o marketing com profunda da situag@o ligada a abordaram uma situagao histéria de marketing com
elementos de criatividade. Marketing estratégica em'sua histdria. comunicagdo / promogao,
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SITUACOES-PROBLEMA

Abordar questoes sob 0 ponto de vista dos
alunos
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Vamos supor que uma clinica odontolégica criou uma excelente campanha de divulgagao, com conteudos que se conectam
com o publico-alvo, artes visuais adequadas, inclusao de outdoorsem locais estratégicos, boa comunicagao nas redes
sociais e anuncios atrativos nas midias sociais.

Entdo, um possivel cliente vé um andncio dessa clinica nas midias sociais. 0 tratamento que ele precisa € exatamente o que
a clinica oferece, entao ele decide pesquisar sobre essa clinica e vé varios depoimentos de clientes satisfeitos, elogiando 0s
servigcos da clinica.

Além disso, esse possivel cliente percebe que a clinica é proxima de seu trabalho.

Todos esses pontos fazem com que esse possivel cliente entre em contato por telefone com a clinica, ja que tudo parece
perfeito para ele.

No entanto, ao ligar para a clinica, a pessoa que o atendeu foi mal-educada (por qualquer motivo), ndo o atendeu bem a ponto
de ele desistir de realizar o procedimento e procurar outra clinica.

Levando em consideragao a situacdo acima, sdo propostas as seguintes questoes:

Perguntas para Discussao

*Marketing trata-se somente de vendas?

*Na sua opinidao, Marketing vende?

*Qual a relagao do marketing com o setor comercial de uma empresa?

*Qual a diferencga entre preco e valor?

*Qual a relagdo do marketing com a distribui¢ao de produtos?

*Qual a relagdo do marketing com a publicidade e ou propaganda?

Instrugdes:

*Todas as questdes devem ser discutidas em um grande grupo, pode-se utilizar o recurso de forum para isso.

*Usar as recompensas como elementos de gamificagao, atribuir emblemas aos alunos que ativamente discutirem e ou
analisarem as respostas dos demais colegas da turma, como sugestao de emblemas pode-se utilizar algo como “Defensor de
argumentos”, “Criativo”, “Inovador”, entre outros

Ap6s um periodo pré-determinado para a discussao no forum, deve-se sugerir a leitura do capitulo 1 do livro Marketing 5.0 -
Tecnologia para a humanidade de Phillip Katler, ou algum outro material de preferéncia do professor que aborde e aprofunde o
conceito de marketing, como exemplo a teoria dos 4 P's do marketing.
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3
APRORUNDANDO CONHECIMENTOS
Abordando o conteudo de forma aprofundada
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*Nesta etapa, sugere-se aulas expaositivas sobre o Marketing 5.0 de Phillip Kotler, ou
algum outro material de preferéncia do professor que aprofunde o conceito de marketing
em todas suas vertentes.

*E posteriormente retomando as questdes da etapa 2, articulando com os alunos se
eles mudaram a resposta inicial das situagGes-problema, e porgue mudaram ou

mantiveram sua resposta.

Nesta etapa, também pode-se premiar com emblemas os alunos que justificaram suas
respostas. Como por exemplo, o emblema "Defensor de Argumentos”.

3. Aprofundando Conhecimentos
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NOVA SITUACAO-PROBLEMA
Como utilizar as estratégias de Marketing
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Aqui sugere-se uma nova situacao: Supondo que uma empresa, neste caso de qualquer
segmento, esta iniciando um produto ou servigo novo.
* Surge a questdo de como utilizar corretamente as estratégias de marketing para
auxiliar no sucesso desta empresa?
. Aqui pode-se fazer uma aula expositiva e ou video-aula com assuntos relacionados

a publico-alvo, comportamento do consumidor e jornada do consumidor.

Propor também a leitura de cases de sucesso famosos de marketing. Como

exemplo da coca-cola e apple, mas também cases de empresas menores que 0

professor tenha conhecimento ou afinidade.

4. Nava Situacao-Problema
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AVALIACOHES

A avaliagao da aprendizagem através da UEPS deve ser feita ao longo de sua
Implementacao, registrando tudo que possa ser considerado evidéncia de
-aprendizagem significativa do conteudo trabalhado.
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D.
AVALIAGAO INDIVIDUAL

Tarefa individual com intuito de evidenciar o
aprendizado
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Instrugdes:

Entendido os novos conceitos, e cada aluno conseguindo definir de forma mais coesa o
que é marketing, sugere-se entao a seguinte atividade:

> Cada aluno escolhe uma empresa (real ou ficticia) com o tema de sua preferéncia, e

nessa situagao a empresa esta iniciando um produto ou servigo novo, que tambéem

0 aluno deve ter a liberdade de escolher ou até mesmo criar (inventar), desde que

tenha aplicabilidade no mundo real.
Entdo o aluno deve criar um texto, explicando como e quais técnicas de marketing a
empresa deve utilizar para atrair, se relacionar e conquistar clientes para esse novo

produto ou servigo.

5. Avaliacao Individual



¥

4

4 . ELeenTos pe
- GAMIRICAGAO

Premiar os alunos que
tenham proposto estratégias
de marketing coerentes com
0S conteudos abordados nas
aulas, Com um emblema
exclusivo, por exemplo:

- 'Estrategista de Marketing".
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6.
SISTECMATIZANDO AS CTAPAS
Abordando temas especificos
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Plano de Marketing

» Aqui sugere-se aula expositiva, pode ser em video no caso de EAD, sistematizando

as etapas da construgdo de um plano de marketing completo. Contemplando todo o

composto (ou 4P's) do marketing.

b. Sistematizando as etapas
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AVALIACAO €M GRUPO
Desenvolvimento de um plano de Marketing
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Instrugdes:

Distribuir os alunos em pequenos grupos e pedir para 0s mesmos desenvolver um

plano de marketing completo para uma empresa (real ou ficticia) mas que a

empresa pelo menos seja de um segmento real de mercado.
Nesta etapa, pode-se premiar os integrantes dos grupos que se destacaram com

um emblema como “Estratégia de Ouro”.

7..Avaliacao em grupo



Estratégia de Ouro

25 +



Avaliagao da aprendiza;gem na UEPS

{1

A UEPS somente sera considerada exitosa se aavaliagao
do desempenho dos alunos fornecer evidéncias -de
aprendizagem significativa (captacdo de significados,
compreensao, capacidade de explicar, de aplicar o
conhecimento para resolver situac@es-problema). A
aprendizagem significativa & progressiva, o-dominio de
um campo conceitual é progressivo; por isso, a énfase
em evidéncias, nao em . comportamentos finais
(MOREIRA, 2012).




Discente

Roberto dos Santos Oliveira

Mestrando em Educacao Profissional e Tecnoldgica pelo Instituto Federal do Rio Grande do Sul
(IFRS). Pos-Graduagdo MBA em Marketing Digital e Midias Sociais pelo Instituto Educacional do Rio
Grande do Sul (IERGS). Pés-Graduagdo em Docéncia no Ensino Superior pelo Instituto Educacional

do Rio Grande do Sul (IERGS). Graduado em Marketing pela Universidade Luterana do Brasil (ULBRA).

Professor de Ensino Superior na area de anélise e desenvolvimento de sistemas do Centro
Universitario do Servigo de Aprendizagem Comercial (UniSENAC).

Orientadora

Prof2. Dr2 Michelle Pizzato

Professora Titular do Instituto Federal de Educac@o, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul,
Campus Porto Alegre. Possui graduagdo em Quimica Licenciatura pela Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (1998), mestrado em Ensino de Ciéncias (Modalidade Quimica) pela Universidade de
S30 Paulo (2002) e doutorado em Ensino de Ciéncias pela Universidad de Burgos (2010).
Professora do Mestrado Profissional em Educacéo Profissional e Tecnolégica (IFRS) e do Programa

de Pos-Graduagdo em Educagdo em Ciéncias (UFRGS).

OBRIGADO POR CONCLUIR
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