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Formacao de
Multiplicadores

Orientacées Pedagogicas

José Carlos Caires

Objetivos

Em termos amplos, objetivos sdo proposicGes que descrevem o(s)
resultado(s) a ser (em) obtido (s) por meio de uma ou mais agdes.

Numa situacdo de aprendizagem, os objetivos podem ser conceituados
como: Definicées operacionais das mudancas de comportamento que se espera
produzir nos aprendizes — pessoas envolvidas no processo ensino/aprendizagem.

Estabelecer, com exatidao, os objetivos que se pretendem atingir, mediante
qualquer atividade pedagdgica, é tarefa dificil, mas de suma importancia para o
controle do processo ensino/aprendizagem, uma vez que tal processo apresenta as
seguintes vantagens:

Sinaliza o multiplicador para as tarefas didaticas a serem desenvolvidas.
Valida o contelddo do programa desenvolvido.
Justifica a escolha dos recursos didaticos facilitadores da aprendizagem.

Serve como ponto de referéncia para medir os resultados finais das ativida
des realizadas.

Para a situacdo de aprendizagem, os objetivos podem ser definidos em
duas dimensdes:

Objetivo global ou educacional — Caracterizam-se por representar uma
sintese de todos os comportamentos que gradativamente foram sendo adquiridos
no decorrer do processo ensino/aprendizagem. Por isso, sdo comumente denomi-
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nados objetivos finais, objetivos abrangentes, etc., e aparecem descritos no
planejamento das atividades que caracterizam o programa, curso ou atividade.

Objetivo especifico ou instrucional — Caracterizam-se por uma maior
especificacao e operacionalizacdo dos objetivos educacionais. Sdo proposicdes
especificas sobre as mudancas que deverdo ocorrer nos comportamentos dos
aprendizes, e que serdo atingidas, gradativamente, no decorrer do processo
ensino/aprendizagem.

Formulacao de Objetivos

Segundo Robert F. Mager, a formulacdo de um objetivo instrucional deve incluir
trés componentes:

o Comportamento terminal desejado;
o CondicGes em que o comportamento deve ocorrer;
o Padrao de rendimento minimo.

Comportamento terminal desejado - Ea definicdo do que o aprendiz sera capaz de
fazer, se o treinamento for bem-sucedido. E necessario que o comportamento final
seja especificado em termos de acao observavel. Ha palavras com sentido especifi-
co, cujo conteldo ou mensagem é clara e inconfundivel; existem outras com
conotacoes ambiguas (passiveis de diversas interpretacdes). Exemplos: Lista 1 e
2.

Compreender Identificar
Saber Diferenciar, discriminar
Entender Relacionar
Apreciar Resolver
Desenvolver Enumerar
Conhecer Criticar
Adquirir Provar
Aperfeicoar Justificar
Avaliar Estabelecer diferenca
Reconhecer Citar, dizer

Lembrar Escrever
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Perceber Encontrar
Estar ciente de Demonstrar
Aprender Expressar
Escolher
Operar

Se atentarmos um pouco mais para as listas de verbos, veremos que a
diferenca entre elas esta no fato de que a Lista 1 descreve coisas que acontecem
na mente do aprendiz. Logo, ndo sdo observaveis, enquanto na Lista 2, as
palavras indicam acdo e podem ser observadas.

Quanto mais claramente forem definidos os objetivos, mais facil sera
verificar se eles foram alcancados ao final do programa de treinamento.

Condicdes importantes sob as quais a conduta esperada deve ocorrer —
Deve-se considerar quais instrumentos ou meios serao oferecidos ao treinando,
para auxilid-lo na demonstracao de que ele adquiriu 0 comportamento esperado.
Da mesma forma, serd necessdria a identificacdo das restricées ou limitacdes que
Ihe serdo impostas. Exemplos.

Fornecida uma lista de...
Sem o auxilio de...

Num laboratdrio...

Com base num teste...

Padrio de rendimento minimo aceitavel — E a determinacdo da quanti-
dade e da qualidade do comportamento final que o instrutor aceitard como evidén-
cia de que o treinando adquiriu o comportamento. Exemplos:

o Correr 100 m rasos em 14 segundos.
o Descrever, no minimo, duas regras do jogo de ténis.

Para se analisar a formulacdo de um objetivo, o multiplicador podera
utilizar algumas perguntas, tais como:
a) Ao final da situacdo de aprendizagem, o que € que o treinando devera ser
capaz de realizar? (comportamento final).
b) Sob que condi¢des o treinando deve demonstrar tal comportamento?
(condicodes).
c) Qual o rendimento minimo esperado para evidenciar que o treinando alcancou
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uma aprendizagem satisfatéria? (padrao de desempenho).
Conteudo

Conteudo programatico é a matéria-prima a ser utilizada para consecucdo
dos bjetivos instrucionais. E o conjunto de conhecimentos hierarquizados que
serdo transmitidos aos treinandos.

A selecado do conteldo a ser desenvolvido deve:
o Estar relacionada com os objetivos instrucionais estabelecidos no plano, ou

seja, os aspectos considerados indispensaveis devem ser desenvolvidos
para que os treinandos adquiram os comportamentos fixados.

L Proporcionar experiéncias Uteis para o desempenho dos treinandos em seus
respectivos ambientes de trabalho.
o Estar de acordo com o nivel de desenvolvimento dos treinandos e

contribuir para um desenvolvimento ainda maior.
Ser adequado aos interesses e as experiéncias anteriores dos treinandos.

o Ser organizado de forma sequiencial (do mais simples para o mais
complexo) e hierdrquica (uma etapa deve ser pré-requisito para a seguinte).
L Estar de acordo com a carga horéria disponivel.
Estratégias

Estratégia instrucional € o conjunto de procedimentos (técnicas e
recursos) que visam engajar o treinando em situacées capazes de estimular a
aprendizagem.

As estratégias devem estar adequadas aos objetivos, contetdo e
treinandos, proporcionando experiéncias de aprendizagem que favorecem as
mudancas comportamentais.

Técnica Didatica

E a maneira pela qual a matéria é apresentada aos treinandos.

Ao aplicar uma técnica didatica, o multiplicador deve lembrar-se de que
nenhuma técnica é boa por si s6. Ela o serd, na medida em que for adequada ao
assunto a ser desenvolvido, ao multiplicador (orientador da aprendizagem) e aos
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treinandos (agentes do processo de aprendizagem).

Técnica expositiva (aula
expositiva)

A técnica expositiva consiste na apresentacdo oral de um tema
logicamente estruturado. Para tonar-se mais eficiente, a exposicao requer o uso de
outros recursos didaticos, ndo dispensando a fluéncia e boa a expresséo verbal,
conhecimento do assunto tratado e capacidade de sintese.

Sendo a linguagem oral o principal instrumento da técnica expositiva,
ela requer uma série de cuidados, para que a acdo da técnica seja mais eficiente:

o Timbre e tom de voz — Devem ser adequados ao tamanho e a acustica do
local de exposicéao.
Prondncia — Palavras mal pronunciadas dificultam a apreensdo da mensagem.

o Ritmo de exposicdo — O ritmo desejavel deve ser aquele que permita ao
treinando captar adequadamente a mensagem, refletir bem sobre ela, tomar
notas quando necessdrio e fazer perguntas.

L] Linguagem — Deve ser simples, direta e constituida de vocabulério
conhecido pelos treinandos.

Por mais interessante que seja uma exposicdo, a atencao de ouvinte ndo podera
conservar-se concentrada nela por longo tempo.

O multiplicador deve estar atento e cercar-se de cuidados para tornar a
aula dindmica, como por exemplo:

o Conhecer as necessidades dos treinandos, para adequar os dados a serem
apresentados.

o Estabelecer, com clareza, os objetivos da exposicao.

° Explorar as vivéncias dos treinandos para enriquecer ou comprovar a
exposicao.
Suscitar duvidas continuamente.

o Apresentar gravuras, graficos, painéis ou slides, que melhor ilustrem a
exposicao.
Usar album seriado, um excelente recurso para auxiliar a exposicao.

° Efetuar recapitulacGes periodicamente e, no final de cada exposicao, fazer

um pequeno resumo (sintese) do assunto em questao, sempre que possivel

11
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com a cooperacao dos treinandos.
Estudo Dirigido

A técnica do estudo dirigido consiste em levar o treinando — individual-
mente ou em grupo — a estudar um tema ou uma unidade, na extensdo e na
profundidade desejadas pelo multiplicador, com base em roteiro elaborado por ele.

A forma grupal do estudo dirigido pode apresentar duas versoes:

L Todos os grupos estudando o mesmo tema, com base no mesmo roteiro.
o Cada grupo estudando temas diferentes ou parte de um mesmo tema,
logicamente, com roteiros diferentes.

Sempre que solicitado, o multiplicador deve auxiliar os treinandos em
suas duvidas, nunca lhes respondendo as questoes e problemas propostos, mas
dirigindo seu raciocinio para a resposta correta.

A elaboracdo de um estudo dirigido deve ser feita com o objetivo de
mobilizar o pensamento do treinando, permitindo que ele chegue realmente a
construir os conceitos por meio de sua prépria atividade.

Debate e Discussao Dirigida

Consiste na discussdo de um tema por um pequeno grupo, sob a
estimulacdo do multiplicador.

Formam-se grupos de 5 a 8 elementos, para melhor aproveitamento da
discussdo. Apds escolher o tema, o multiplicador fornecera o material de informa-
cao (apostilas e outras fontes) aos membros do grupo e elaborara as questoes que
orientardo a discussao.

No inicio da aula, o multiplicador apresentara o tema e as normas do
trabalho. A seguir, formulara a primeira questao e estimulara a participacéao.
Procurarad manter o debate dentro do esquema previsto, distribuindo o uso da
palavra, preocupando-se com a atividade dos membros do grupo, etc.

O Cochicho

Consiste no trabalho de todo um grupo dividido em pares que conver-
sam baixo, entre si.
Proposta a questao, o multiplicador estabelecera que os elementos se
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agrupem aos pares e passem a discutir, informalmente, o tema. Por acordo mutuo,
um dos dois elementos serd escolhido, para expor ao grupo as conclusées a que
ambos chegaram. O objetivo é criar o maximo de oportunidade para a participacao
individual, conservando a informalidade do ambiente.

Painel Aberto

Consiste na discussdo de um tema por varios subgrupos (de 4 a 5
elementos).

O multiplicador dividird a classe em pequenos grupos. Cada grupo
deverd eleger um coordenador e um relator. O multiplicador dard um tema que
devera ser discutido pelos grupos num periodo de 15 minutos. Os relatores
anotardo as conclusdes. Em seguida, irdo a frente da classe apresentar as conclu-
sOes dos seus grupos. Essas conclusbes serdo anotadas por um secretério, que
fara a simula do trabalho dos grupos.

Painel Integrado

Compreende a discussdo de um tema por varios subgrupos, com
posterior troca metddica dos elementos. Todos os grupos devem ter o mesmo
numero de elementos (de 4 a 5).

Os participantes dos grupos sao numerados em seqiiénciade 1a 4, 1 a
5, etc, conforme a Fig. 1. Por sua vez, o multiplicador propord um tema a ser
debatido

Cada elemento deve responsabilizar-se pela coordenacéao e pela redacao
das conclusdes (15 minutos). Apds essa primeira etapa, o multiplicador deve
solicitar a formacao de novos grupos, unindo os elementos de numeracao idéntica.

1\(2
yz

4
3|13/\4

e

W =
BN
w
BN
NN

=

e

&N
w

&N
B

1
3

Fig. 1 . Subgrupos com elementos enumerados de 1 a 4.
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O mesmo tema serd novamente debatido com as novas colaboracgdes,
durante um periodo de 15 minutos. Para cada grupo, deve ser escolhido um
relator que fara a apresentacdo das conclusdes finais. Cabera ao multiplicador
coordenar a discusséo e sintetizar os trabalhos.

Nota: o multiplicador pode propor temas diferentes, mas relacionados a
cada grupo.

Grupo de Verbalizacao e Grupo de
Observacdo: (GV - GO)

O multiplicador deve dividir a classe em subgrupos (de 4 a 5) para a
discussdo de um tema (grupo de estudo com consulta a apostilas, etc). E uma
preparacao prévia para o trabalho a ser desenvolvido. Essa etapa é optativa,
podendo ser dispensada, caso os treinandos estejam bem preparados quanto ao
assunto a ser discutido.

GV e GO - Parte da classe sera disposta em circulo, no centro da sala
de aula. (No caso de haver 20 treinandos, pode-se formar grupo de dez elemen-
tos). Este é o grupo de verbalizacdo (GV).

Os outros treinandos formardo um circulo maior, ao redor do (GV). Este
é o grupo de observacao (GO). Deve haver uma certa distancia entre os dois
grupos, para que um nao interfira no trabalho do outro.

A funcado do GV é discutir o tema, baseado na preparacéo anterior.
Deve-se escolher um coordenador. Somente o GV fala e discute durante um
tempo determinado pelo instrutor. Deve haver a participacédo de todos os
elementos.

A funcdo do GO e do multiplicador é observar o trabalho do GV. Eles
devem avaliar o desenvolvimento da discussao (contetido) e o comportamento
do grupo (participacdo). O GO nao fala em hipdtese alguma, somente observa.

O multiplicador podera passar bilhetes para o GO, chamando atencao
para aspectos importantes da discussdo ou do comportamento dos treinandos
do GV.

Terminado o tempo de discussdo do GV, o multiplicador pedira que
seus membros fagcam uma auto-avaliacdo. O GO também fara uma avaliacdo do
trabalho.

O passo seguinte serd a inversao dos grupos, reiniciando-se, assim,
todo o processo. Ao final, baseado em suas anotagcdes durante as discussoes, o
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multiplicador fara a sintese do trabalho.
Dramatizacao

Consiste na representacao de situacdes reais de vida, com o propdsito de:

® |evar o treinando a perceber melhor a situacdo, sua prépria atuacao
e a reacdo dos outros elementos envolvidos.

®  Criar condicdes para que os treinandos transfiram as informacdes
recebidas para uma situacao de aplicacao pratica.

® Favorecer a integracao grupal.

Essa técnica leva dois ou mais treinandos a representarem uma cena
(real ou hipotética), cada qual desempenhando um papel de forma esponténea.
No decorrer da dramatizacao, é importante levar os treinandos a inverterem seus
papéis, facilitando, assim, a compreensao da atitude do outro.

Com o grupo, o multiplicador propora o tema a ser dramatizado. Os
treinandos ndo receberdo instrugcdes especiais para a representacéo, a ndo ser a
de que deverao procurar interpretar — o mais espontaneamente possivel — o tema
escolhido para a referida encenacéo.

A dramatizacédo deve demorar o tempo suficiente para a apresentacao
dos dados da discuss&o. E preciso que haja controle de duracdo ou timing (se
possivel com uso de crondmetro), para que a encenacédo ndo demore demais e
perca sua objetividade.

Apés a representacdo, cabera ao multiplicador abrir e coordenar os
debates, explorando todos os pontos significativos para a consecucdo dos
objetivos propostos para a técnica.

Estudo de Caso

A técnica de estudo de caso consiste no exame de problemas que
permitem varias possibilidades de solucdo. Esses problemas sédo apresentados
em forma de texto e geralmente descrevem situacdes reais de trabalho dos
treinandos, exigindo a aplicacao pratica dos aspectos tedricos abordados.

O multiplicador deve estar preparado para a variedade de interpretacoes
que poderao ser levantadas pelos treinandos, sendo, portanto, necessario um
conhecimento profundo do caso a ser apresentado, e dos objetivos que ele quer
atingir.

A principal funcdo do multiplicador é a de orientar a discusséo, cabendo

15
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aos treinandos a tarefa de avaliar a situacéao, fazer julgamentos, propor solucdes
e comparar os seus pontos de vista com os de outros. A técnica de estudo de
caso pode ser aplicada individualmente ou em grupo, sendo mais eficiente a
forma grupal, na medida em que permite maior troca de experiéncias.

Jogos e Simulacdes

Jogo é qualquer situacdo de interacao (conflito ou cooperacéao) entre
partes que ocorra num sistema real ou simulado de trabalho.

A simulacdo consiste na representacao de uma situacao da vida real na
qual os participantes aplicam seus novos conhecimentos e habilidades, e
recebem, de imediato, o feedback do seu comportamento.

Analisando-se os dois conceitos, conclui-se que o termo jogo é mais
amplo e genérico, incluindo simulacdes e exercicios ndo simulados.

No jogo, o aprendizado é pessoal, tendo em vista que o auto-
envolvimento é elevado. Além disso, ha aceleracédo da aprendizagem, uma vez
que a seqliéncia de acontecimentos da vida real — que geralmente demanda dias
ou meses para ser aprendida — pode ser simulada em minutos ou horas.

O emprego de jogos e simulac6es permite ao treinando:

®  Aplicar seu aprendizado anterior.
®  Estar sempre ativo, participando e interagindo com outros elementos.
°

Aumentar sua capacidade de analise, na medida em que faz
julgamentos e sofre as conseqliéncias delas.
® Ampliar a percepcéao do seu préprio comportamento, assim como o
dos outros.
®  Praticar e aperfeicoar suas habilidades de relacées humanas, suas
habilidades de perceber as necessidades e interesses dos outros, €,
a seguir, leva-los, em consideracao.
® Obter um feedback imediato, isto é, o treinando é capaz de ver as
conseqliéncias de suas acdes e, de acordo com elas, modificar seu
comportamento.
Um elemento essencial do jogo é a discuss&o. E na anélise e discusséo,
e ndo no resultado em si, que a maior parte do aprendizado acontece.
Nesse momento, os participantes e o multiplicador podem compartilhar
0 que experimentaram durante o jogo, como por exemplo, seus sentimentos para
com o0s outros e para com os novos conceitos, habilidades e procedimentos que
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Ihes foi pedido que aplicassem. Assim, a discussao é sempre realista — tem-se
evidéncias diretas de como o participante atuou.

O trabalho do multiplicador é estimular a discussao, conserva-la
significativa (relevante para a maioria dos participantes), criar e manter um clima
agradavel, onde observacées referentes a situacao de qualquer participante sejam
emitidas e recebidas num espirito de ajuda mutua. Ao invés de dar as respostas,
deve dar oportunidade aos participantes de oferecerem sugestdes e descobrirem
solucdes por eles mesmos.

E importante lembrar que as questdes menos estruturadas s&o menos
diretivas e suscitam maior discussdo entre os participantes do que as mais
estruturadas, que influenciam muito mais as respostas dos treinandos.

Concluindo, pode-se afirmar que jogos e simulacdes ndao devem ser
vistos como um fim em si mesmos, mas como oportunidade de os treinandos
aplicarem, analisarem e discutirem as habilidades que eles adquiriram.

Recursos Auxiliares

Recursos Auxiliares sdo instrumentos que complementam as técnicas
didaticas, permitindo aos treinandos experiéncias sensoriais que facilitam a sua
aprendizagem.

Ao utilizar um recurso auxiliar, o multiplicador nunca deve considera-lo
como um fim em si mesmo, mas como um meio para facilitar a aprendizagem,
devendo estar adequado a quem aprende, ao que se ensina e a quem ensina.

Sendo significativos e bem explorados, os recursos auxiliam a consecu-
cao dos objetivos propostos, e ao efetuar a selecao destes meios, o multiplicador
deve considerar os seguintes pontos:

® Caracteristicas dos treinandos.

® Conteudo do programa.

® Disponibilidade de recursos existentes no local em que o
treinamento serd efetuado.

® Carga horéria prevista.

® Técnicas utilizadas.

®  Sua experiéncia com relagdo ao recurso.

Exemplos de recursos que podem ser utilizados:

17
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Quadro-negro

E um recurso funcional de facil utilizacdo e que apresenta as seguintes
vantagens:

® Nao requer equipamentos especiais.

® As emendas e alteragGes nos assuntos apresentados sao facilmente
feitas, nao prejudicando em nada, o material em si.

®  E versatil, podendo ser utilizado com diferentes técnicas,
complementando outros recursos.

®  Permite grande participacdo da classe.

® Atinge visualmente toda a classe ao mesmo tempo.

® Atende a um grande nimero de necessidades nas diversas
disciplinas: fixacdo de conceitos, exercicios e sintese.

Ao usar o quadro-negro, o multiplicador deve p6r em pratica algumas
técnicas para alcancar o maximo de eficacia:

® Escrever somente 0 necessario e nos momentos oportunos.
Ao escrever, nao dar as costas para a classe.
Escrever de modo legivel e organizar corretamente o material.
Escrever bastante alto, para que todos possam ler.
Apagar os elementos desnecessarios.

Cartaz

E um recurso visual para a comunicacéo rapida de uma mensagem,
exigindo, por isso, um desempenho simples, bem claro e um texto curto.

Um bom cartaz deve:

®  Ser atraente e de facil compreensao.

®  Transmitir uma mensagem de forma definida.

® Relacionar-se com necessidades imediatas do treinando.
® Conter poucos detalhes.

Um cartaz pode ser utilizado para despertar interesse e para informar.
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Album Seriado

E um recurso visual que possibilita a apresentacio progressiva de um
assunto, a um grupo de individuos. Pela interdependéncia de suas péaginas,
permite melhor organizacédo da exposicao e condiciona o rumo a ser tomado pelo
multiplicador, evitando dispersao ou confusao. Proporciona ainda sintese ao
assunto e facilita a fixacdo dos pontos essenciais, despertando e mantendo a
atencao dos treinandos.

Transparenmas
Sao folhas de acetato impressas com texto ou imagem inanimada, que
sdo projetadas em projetor especial (retroprojetor), como recurso pedagdgico
para ilustrar ou enriquecer o discurso verbal de comunicadores (professores,

palestrantes e multiplicadores).

Vantagens das transparéncias para o multiplicador:

Como toda imagem projetada, tém o poder de prender a atencao.

Prestam-se tanto a projecao em cores quanto em preto e branco

(P&B).

® Qualquer coisa que se pode riscar, desenhar, escrever, datilografar
ou fotografar numa transparéncia, pode ser claramente projetada na
tela, por meio do retroprojetor.

® S3o de fécil elaboracéo.

Apresentadas em camadas sucessivas, mostram, aos treinandos, etapas
progressivas de desenvolvimento, sequUéncia e cortes de um determinado
assunto.

O fato de manusear o retroprojetor na frente da sala de aula, permite ao
multiplicador manter contato visual direto com os treinandos durante o tempo de
projecao.

Textos

Sao recursos auxiliares mais utilizados, pois permitem a transmissao de
maior nimero de informacdes, em menor periodo de tempo.
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20 Formacdo de Multiplicadores

Quando o multiplicador utiliza textos para enriquecer o contetido de sua
aula, deve lembrar-se de que esse recurso constitui o embasamento tedérico do
curso. Portanto, devem ser explorados, para levar o treinando a apreender e
extrapolar os conceitos neles existentes. Para isso, hd necessidade de se adotar
técnicas que permitam maior discussdo dos tépicos.

Geralmente, os textos introduzem, complementam e aprofundam temas,
na medida em que sdo apresentados numa seqliéncia légica. Permitem, também,
a cada treinando, caminhar de acordo com seu préprio ritmo de aprendizagem.

Ao elaborar ou selecionar textos, o multiplicador deve considerar:

A realidade do treinando, a fim de possibilitar a aplicacdo dos

conceitos aprendidos.

® Os objetivos a que se propde o treinamento.

® O nivel cultural dos treinandos, para que o vocabulario utilizado e
o assunto a ser desenvolvido sejam de facil compreenséo.

® A forma de apresentacdo do texto, ressaltando os tépicos

principais, apresentando quadros explicativos, o que permite maior

compreensao e retencao.
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