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Resumo

Com o objetivo de envolver, motivar e preparar os alunos do ensino superior com competéncias
necessarias a profissdo de marketer, foram implementadas diferentes atividades de Aprendizagem
Ativa em contexto de sala de aula. A meio do segundo semestre de 2022/2023 foram
implementadas atividades de Aprendizagem Ativa aos alunos do 2°. Ano da licenciatura em
Marketing durante a unidade curricular de Publicidade e Relacdes-Publicas, no Instituto
Politécnico de Braganca.

O principal objetivo era simular uma situacéo real entre uma Agéncia de Publicidade e o Cliente.
A principal atividade de Aprendizagem Ativa desenvolvida foi o “Role Play”. Adicionalmente foram
introduzidas diferentes técnicas de Aprendizagem Ativa que complementaram o Role Play. Essas
atividades foram desenvolvidas de forma individual e em pequenos grupos, com a escrita criativa
entre pares e discussdo em grupo através de apresentacdo do trabalho realizado.

Os resultados encontrados demonstraram que as atividades de Aprendizagem Ativa séo
determinantes para atrair a atencao, para envolver os alunos de forma participativa num contexto
de simulacao de situacao real de uma forma memoravel. Esta atividade foi gravada de forma que
os alunos pudessem verificar algumas das suas atitudes ao longo da atividade e no final foi
recolhida a opinido dos alunos sobre a atividade realizada. Verificou-se que os alunos estavam
altamente concentrados, motivados e envolvidos na participacdo de cada atividade de
Aprendizagem Ativa.

Palavras-Chave: Aprendizagem Ativa, Role Play, Pensamento critico, Resolucdo de problemas,
Trabalho em equipa, Comunicacao oral e escrita, Escuta ativa, Observacao.

1. Contextualizacao

Atualmente, o mundo apresenta-se repleto de desafios. A pandemia de COVID-19
(Ribeiro, 2024), com inicio em dezembro de 2019, guerra entre a Russia e a Ucrania
desde 2022, o conflito entre Gaza e Israel em outubro de 2023, as mudancas climaticas
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e os problemas sociais, além da revolucdo tecnolégica, sdo fenéomenos com impacto
enorme no mundo das empresas.

Por um lado, o ambiente empresarial do século XXI vem assim exigir competéncias
especificas aos estudantes do ensino superior, de forma que possam integrar o mercado
de trabalho. Por outro lado, os estudantes do ensino superior fazem-se representar
maioritariamente pela Geracao Z (Ilin & Shestova, 2014; Stachowska, 2019), nascida
entre 1995 e 2010, e também conhecidos como os “nativos digitais”. Esta geracao
cresceu num ambiente maioritariamente digital e sempre conectados a tecnologia. Desta
forma, esta geracdo caracteriza-se por absorver informacdo de uma forma bastante
rapida e também de exigir rapidas respostas. Neste contexto, os professores de forma a
prepararem os estudantes do ensino superior para o mercado de trabalho, devem de
repensar a metodologia pedagoégica utilizada em sala de aula no ensino superior e
transformar o ambiente de aprendizagem de uma forma mais atrativa (Scott, 2015). A
literatura evidencia a importancia do desenvolvimento de estratégias de Aprendizagem
Ativas no ensino superior e os beneficios associados que poderdo proporcionar ao aluno
do ensino superior, em contexto de sala de aula. Exemplos de algumas atividades
referidas na literatura sdo a Aprendizagem Baseada em Projetos (de Lima Avila et al,,
2024), Estudo de Caso, Simulacdo, Aprendizagem Baseada em Problemas, Gamificagcéo
e Role-Play (Oliveira, 2024), além de outros como Contracto de Aprendizagem, Portf6lio,
e Trabalho por Médulos.

Surge assim uma nova tendéncia na atualidade, e que apela para métodos e técnicas
mais ativas, participativas e colaborativas no ensino superior (Wright, Bitner &
Zeithaml, 1994), ou seja, a Aprendizagem Ativa. As estratégias de Aprendizagem Ativa
sdo definidas por Bonwell & Eisn (1991) como todas as atividades realizadas pelos
alunos que promovam o seu envolvimento de forma a fazer, pensar, e refletir sobre a
concretizacao de determinadas tarefas. Felder & Brent (2009) vao ainda mais longe e
reforcam esta linha de pensamento defendendo que a Aprendizagem Ativa vem apelar a
uma participacdo e envolvimento de todos os alunos para uma qualquer atividade
relacionada com o curso e desconsiderar uma postura passiva que os leve somente a
ver, a ouvir, e a tirar apontamentos escritos sobre o assunto.

Atualmente as empresas procuram jovens recém-licenciados para ingressarem no
mercado de trabalho. Essas empresas exigem um conjunto de competéncias especificas
que vao ao encontro das exigéncias do mercado que se encontra cada vez mais
complexo, global e fortemente competitivo. Competéncias essas que se enquadram com
o pensamento critico, solucdo de problemas, inovacao (UA, 2022), motivacdo, trabalho
em equipa, comunicacao, capacidades de relacionamento interpessoais e intrapessoais.
O desafio por parte dos professores do ensino superior consiste em saber de que forma
€ que conseguem desenvolver essas mesmas competéncias necessarias aos futuros
marketers e estudantes da licenciatura em Marketing.

Considerando a necessidade das empresas e dos futuros profissionais de marketing e
com o objetivo de envolver, motivar e preparar os alunos do ensino superior com
competéncias necessarias a profissdo de marketer, foram implementadas diferentes
atividades de Aprendizagem Ativa em contexto de sala de aula. A meio do segundo
semestre de 2022/2023 foram implementadas atividades de Aprendizagem Ativa aos
alunos do 2°. Ano da licenciatura em Marketing durante a unidade curricular de
Publicidade e Relacoes-Publicas, no Instituto Politécnico de Braganca.

2. Descricao da pratica pedagégica

A seguir, apresenta-se uma breve introducéo a seccao 2 destinada a descricdo da pratica
pedagoégica desenvolvida, onde foram definidos os objetivos da atividade, seguidos da
metodologia utilizada e respetiva avaliacao.
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2.1. Objetivos e publico-alvo

O presente artigo tem como objetivo descrever e apresentar as praticas pedagogicas de
Aprendizagem Ativa na unidade curricular de Publicidade e Rela¢des-Publicas, sob um
contexto particular, a fim de desenvolver competéncias importantes que permitam aos
alunos estarem mais bem preparados para atuar no mercado de trabalho. Mais
especificamente, serd que através da atividade de Role-Play sera possivel envolver,
motivar e preparar os alunos do ensino superior com competéncias necessarias a
profissdo de marketer?

A meio do segundo semestre de 2022/2023 foram implementadas atividades de
Aprendizagem Ativa aos alunos do 2°. Ano da licenciatura em Marketing durante a
unidade curricular de Publicidade e Relacoes-Publicas, no Instituto Politécnico de
Braganca.

Foi implementado um ambiente de ensino-aprendizagem ativo e dinamico, através da
dinamizacao de praticas inovadoras que pretendiam alcancar os seguintes objetivos:

(i) envolver, motivar e preparar os alunos com competéncias necessarias a
profissdo de marketer, em particular numa agéncia de publicidade;

(ii) preparar o aluno com competéncias especificas que o preparasse para o
mercado de trabalho;

(iii) possibilitar a aquisicdo de competéncias no dominio da comunicacao,
persuasao, negociacdo num ambiente controlado;

(iv) desenvolver o pensamento critico e resolucdo de problemas em tempo real,;

(v) saber relacionar conceitos teéricos da area de marketing com situacodes
praticas, facilitando uma maior compreensdo dos conteudos teéricos
abordados em sala de aula.

(vi) desenvolver inteligéncia emocional, ao assumir diferentes papéis, os alunos
ganham uma maior compreensao da perspetiva dos clientes e das diferentes
partes interessadas, desenvolvendo ndo s6 uma compreensido, mas também
empatia.

O grupo era composto por 55 alunos, sendo um dos alunos trabalhador-estudante.
Desses alunos, somente 22 alunos é que participaram nesta atividade. Do total de
alunos, 74% caracterizavam-se como alunos do género feminino e os restantes 26%
caracterizavam-se como alunos do género masculino, com idades compreendidas entre
os 19 e 24 anos.

2.2. Metodologia

No inicio da aula a professora sensibilizou os alunos para a importancia de introducao
de praticas de ensino aprendizagem inovadoras na unidade curricular de Publicidade e
Relacoes-Publicas de forma que os alunos adquirissem competéncias especificas para
se encontrarem com uma melhor preparacao para o mercado de trabalho.

As atividades propostas pela professora foram:

1) Questionar os alunos sobre a importancia na aquisicdo de determinadas
competéncias que um marketer precisas de obter para trabalhar numa agéncia
de publicidade. Os alunos visualizaram um pequeno filme e depois através do
Mentimeter os alunos responderam individualmente a questao levantada.

2) Implementacédo do Role-Play:

2.1 Planeamento: Os alunos constituiram grupos de dois ou trés elementos. Os
grupos foram divididos naqueles que iriam representar uma Agéncia de
Publicidade e os restantes grupos seriam os clientes. As Agéncias de
Publicidade tinham que desenvolver um Briefing Criativo e os clientes tinham
que preparar uma necessidade especifica para solicitar uma campanha
publicitaria a agéncia. Esta atividade foi realizada na plataforma Jamboard,
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de forma que a professora pudesse seguir o trabalho realizado por cada
grupo e dar feedback sobre o mesmo em tempo real.

2.2 Implementacao pratica: Os alunos tiveram um cronémetro visivel, que
indicava o tempo limite para a reunido entre a Agéncia de Publicidade e o
cliente. Os alunos utilizaram o trabalho prévio realizado, ou seja, o Briefing
Criativo delineado pela Agéncia Publicitaria e um problema publicitario
previamente definido pelos clientes. Esta atividade foi filmada pela
professora, com o consentimento de todos os alunos.

2.3 Inversao dos papéis: Os alunos inverteram os papéis de forma que todos os
alunos conseguissem ter uma percecéo sobre o papel de um marketer numa
Agéncia de Publicidade, mas também ter uma percecdo sobre o papel do
cliente. Neste momento, os alunos conseguiram realizar a atividade num
periodo de tempo mais curto.

3) Apresentacdo dos resultados. Todos os grupos tiveram que apresentar, através
do Google Slides, o trabalho realizado pelas Agéncias de Publicidade e pelos
clientes.

4) Discussao de resultados.

5) Avaliacao individual de como correu a atividade e competéncias adquiridas.

2.3. Avaliacao

A metodologia de Aprendizagem Ativa, mais especificamente o Role Play foi
implementada no ambito da unidade curricular de Publicidade e Relacdes-Publicas do
segundo ano da Licenciatura em Marketing do Instituto Politécnico de Braganca,
Portugal, ao longo do segundo semestre do ano letivo de 2022 /2023.

De forma a obter uma analise mais detalhada do estudo de um fenémeno pouco
estudado foi adotado uma metodologia qualitativa. O estudo de caso de natureza
descritiva foi o método utilizado.

A observacdo direta e a gravacdo da atividade por video ao longo do trabalho
desenvolvido pelos alunos geraram os resultados de avaliacdo realizados pela
professora. Todos os alunos que realizaram esta atividade tiveram avaliacdo positiva,
variando entre a nota mais baixa de 16 valores e a mais alta de 19 valores. Verificou-se
que embora os alunos demonstrassem diferentes competéncias e capacidades, todos os
alunos demonstraram elevado interesse em realizar esta atividade e trabalhar de forma
colaborativa com o seu grupo de trabalho.

Os resultados encontrados demonstraram que as atividades de Aprendizagem Ativa sao
determinantes para atrair a atencdo, para envolver os alunos de forma participativa
num contexto de simulacdo de situacao real de uma forma memoravel. Esta atividade
foi gravada de forma que os alunos pudessem verificar algumas das suas atitudes ao
longo da atividade e no final foi recolhida a opinido dos alunos sobre a atividade
realizada. Verificou-se que os alunos estavam altamente concentrados, motivados e
envolvidos na participacao de cada atividade de Aprendizagem Ativa.

2. Resultados, implicacoes e recomendacoes

No inicio da aula os alunos foram sensibilizados para a importancia da sua participacao
para a implementacao de estratégia de Aprendizagem Ativa em contexto de sala de aula.

Os alunos foram questionados sobre a importancia na aquisicao de determinadas
competéncias que um marketer precisas de obter para trabalhar numa agéncia de
publicidade. Algumas das respostas dadas pelos alunos verificam-se na tabela 1.
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Tabela 1. Respostas a questao de reflexdo utilizando o mentimeter

Alunos
Respostas

A Criatividade, dinamismo e diferenciacao

B Profissionalismo, posicionamento e inovacao

C “Pensar fora da Caixa”, ativismo e persuasao

D Inovacao, Criatividade e Diferenciacao perante os
concorrentes

E Ser criativo, conhecer o publico-alvo

F Nao ter medo de arriscar, Criatividade e ser diferente

G Perceber o funcionamento da campanha publicitaria,
observar as divergéncias entre a AP e cliente

H Ser diferente entre a concorréncia, nao ter medo de

arriscar e acreditar no nosso trabalho

Posteriormente os alunos realizaram um Briefing Criativo trabalhando em grupos de
dois a trés alunos, como se pode ver na figura 1.

GRUPO 5- AGENCIA PUBLICITARIA

Quem é o publico-alvo que pretendem alcancar?

IDEIA Resposta: essencialmente mulheres, de todas as idades;
Qual é a mensagem que pretendem transmitir?
Promover aceitac3o tal como Resposta: Transmitir autoconfianga e aceitacao de todas as mulheres;
somos e quebrar os Data limite para a entrega da proposta?

esteredtipos de beleza feminina. Resposta: Cerca de 1 més e meio;

Anossaideia paraacampanhaé  Quais os canais que pretendem utilizar para a divulgacao da proposta?
recolher imagens do diaadiade Resposta: As redes sociais essencialmente o Facebook, Instagram e Twitter
varias mulheres diferentes mas e atelevisao;

que a uma coisa que as re(ine, o Que estilos e tons sao utilizados para definir uma personalidade a

creme, e que todas elas s3o proposta?
bonitas e poderosas estejam Resposta:
elas onde estiverem em que Quais serao os principais concorrentes?
condic3o estiverem; Resposta: S3o essencialmente 4: Avon, Garnier, Boticario, Nivea;

Quais sao as referéncias que servem de base para inspiracao?
Resposta: Campanhas que promovem a autoconfianga;

Figura 1. Briefing criativo

Os alunos levantaram algumas questoes para levantar ao cliente no momento do Role
play. Esta imagem ja contempla as respostas dadas pelo cliente e foi o slide utilizado
para a apresentacao final. A figura 2 apresenta o Role Play na perspetiva do cliente.
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GRUPO 5- CLIENTE #M

Problema: Publicidade identificada como racista.

IDEIA Erros detectados: A campanha escolhida foi “Coolest money in the jungle” uma
campanha que criou controvérsia apos ter sido acusada de racismo nas redes

Promover uma campanha sociais devido a escolha de modelo e lettering da camisola.
inclusiva, onde os modelos Objetivo da campanha:
utilizados estejam todos os - Inclus3o social

condigdes diferentes: - Atrair mais consumidores

negros, brancos com Concorréncia: As lojas do grupo inditex, essencialmente a Zara.

trissomia, mostrando Publico-alvo: Todos os possiveis consumidores, independentemente do sexo e da
atraves de camisolas iguais idade

que todassao iguaisetodos | Onde atuar: Redes sociais (Facebook, Instagram, Twitter) e Youtube, Sites Online
eles devem ser respeitados. Personalidade: Ser uma marca inovadora e inclusiva.
Budget: 250 000€

Figura 2. Role Play na perspetiva do cliente

Através da figura 2, pode-se verificar o trabalho realizado pelo grupo que representava
o cliente. Verifica-se que o cliente identifica a necessidade de procurar os servicos
prestados pela Agéncia de Publicidade, o desenvolvimento de uma campanha
publicitaria. Neste trabalho os alunos tinham de indicar informacao importante para o
desenvolvimento da campanha e algumas restricoes que deveria indicar, tais como o
orcamento, os meios utilizados, e 0o momento da realizacdo da campanha, por exemplo.

Por fim, os alunos apresentaram o seu trabalho num slide partilhado. Foram analisados
diferentes briefing criativos, encontraram similaridades entre os diferentes grupos e
diferencas. Foram corrigidos alguns erros comuns em diferentes trabalhos, tais como
questionar o nome do cliente.

Antes dos alunos sairem, tiveram a oportunidade de fazerem uma reflexao critica sobre
a atividade realizada e indicarem trés competéncias adquiridas ao longo desta aula,
numa folha de papel e de forma anénima.

3. Conclusoes

Considerando um ambiente empresarial do século XXI cada vez mais exigente com a
aquisicdo de novos profissionais na area do marketing e tendo em conta as
caracteristicas atuais dos alunos de ensino superior, foram introduzidas praticas de
ensino-aprendizagem inovadoras, de forma a envolver, motivar e preparar os alunos do
ensino superior com competéncias necessarias a profissao de marketer.

No inicio da aula os alunos tiveram de indicar competéncias que um profissional de
marketing tinha de ter para trabalhar numa Agéncia de Publicidade, apés a visualizacao
de um filme. Foi muito interessante comparar essas competéncias, com as competéncias
que os alunos indicaram na avaliacao individual no fim da atividade. Competéncias
como criatividade, ndo ter medo de correr riscos e acreditar em noés proprios, foram
competéncias referidas nos dois momentos.

As atividades realizadas ao longo da aula, foram previamente planeadas, e sempre muito
controladas durante a implementacéao, utilizando recursos como ter um cronémetro que
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era visivel pelos alunos. Se por um lado, os alunos sentiram uma forte pressao e
desconforto pelo tempo indicado em cada atividade, na sua autoavaliacdo, também
indicaram a proximidade desta pressdo com a situacdo real em contexto de trabalho e
que os fez dar uma resposta mais imediata as questdes levantadas.

Para muito além das competéncias técnicas, como por exemplo, aprender a desenvolver
um briefing criativo, através desta atividade foi possivel desenvolver diferentes
competéncias organizacionais e principalmente, comportamentais, muito importantes
para a profissao de marketer, tais como: melhoria da comunicacdo, oral e escrita;
trabalho de grupo; criatividade, motivacdo, sentido de responsabilidade;
desenvolvimento do pensamento critico, melhoria da capacidade de resolucao de
problemas, e desenvolvimento da inteligéncia emocional de cada aluno.

Implementar esta metodologia em sala de aula foi um auténtico desafio para a
professora, que teve a oportunidade de estar a ter uma formacao especifica sobre as
estratégias de Aprendizagem Ativa, e em simultaneo, ter apoio no planeamento por parte
da formadora em questdo. Também o acompanhamento do processo de aprendizagem,
o dar constantemente feedbacks, o gerir o tempo, o recolher feedbacks dos alunos
através de respostas escritas e por gravacdo de video no decorrer do Role play, foram
tarefas desafiantes.

Por fim, dar continuidade a metodologia da Aprendizagem Ativa, utilizando recursos
tecnologicos e atividades inovadoras deve ser considerado sempre como um desafio
constante. A importancia de desenvolver uma rede de contactos entre professores
também deve ser ressaltada como uma mais-valia para que possam partilhar estas
experiéncias, e aprender uns com os outros. De importancia crescente é também
continuar a ter formacao especifica com formadores que possam auxiliar na pratica
destas atividades, com diferentes publicos-alvo, e diferentes unidades curriculares.

Futuros trabalhos podem contemplar a realizacdo de um estudo comparativo destas
atividades em diferentes anos letivos e diferentes unidades curriculares a diferentes
publicos-alvo.
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