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RESUMO

As Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacédo (TDIC) tornaram-se comuns em todos o0s
setores da sociedade, mudando a forma de nos comunicarmos e relacionarmos com 0s outros e no
modo como aprendemos. Com o mundo se movendo rapidamente para a midia digital e a informacao,
a integracao das tecnologias nos processos de ensino e aprendizagem esta se tornando cada vez mais
importante. O uso dessas tecnologias vem causando impacto indiscutivel e inovador, inclusive na
Educacéo a Distancia (EaD). O ensino de qualidade tem sido associado aos professores com alto nivel
de contato com estudantes e tecnologias. Os métodos tradicionais de transmissdo de informacdes
pelos educadores ja ndo se sustentam. Com o advento da Web e da Internet, o aluno aprende em
qualquer lugar, a qualquer hora, tornando-o ativo em sua prépria aprendizagem. As Instituicdes de
Ensino Superior (IES) estao possibilitando a criacdo de ambientes mais informais, com potencial para
métodos inovadores. Este estudo tem como objetivo conhecer e refletir entre as metodologias ativas e
0 uso das tecnologias educacionais nas praticas pedagoégicas. Foi utilizado o método exploratério o
levantamento bibliografico apresenta definicbes e caracteristicas das metodologias ativas; sugere
atividades que as envolvam e aproxima discussdes das Universidades com o mundo.

Palavras-chave: Metodologias ativas; Tecnologia educacional; Educagao a distancia; Docentes;
Ensino superior.



1 - Introducéo

1.1 - Viver em um mundo digital

Viver na era digitar é dizer que estamos verdadeiramente imersos em tecnologias e ndo
se vislumbra nenhum sinal de abrandamento na taxa de mudanca tecnologica. Por outro
lado, nossas escolas foram concebidas para a era industrial, em vez da digital. (BATES,
2016).

Transformacgfes rdpidas estdo acontecendo na histéria da evolugdo humana. Novas
formas de interagir, comunicar, informar, educar. Estamos vivendo uma realidade nunca
imaginada, com incertezas e um futuro cheio de desafios.

O educador, pesquisador e desenvolvedor de jogos eletronicos Marc Prensky (2001),
cunhou as expressdes “Nativos Digitais” - para os que nhasceram depois de 1983 e
“Imigrantes Digitais” - pais e professores que nasceram antes do ingresso das
tecnologias digitais na vida em sociedade. Segundo o autor, em um mundo marcado por
essas tecnologias, € fundamental preparar a geragédo dos “nativos digitais”, ndo so para
0 uso das midias e bom desempenho escolar, como também para os valores éticos e
humanos.

Com a ingresséo exponencial das tecnologias de midia social na vida dos alunos fora da
escola, ndo s6 daqueles que Prensky (2001) chama de "imigrantes digitais”, faz muito
sentido pedagdgico usar essas tecnologias inovadoras na aprendizagem.

Também para aqueles que Don Tapscott (1999) classificou de “The Net generation”, em
portugués “Geragdo Y” ou “Geragao Digital”, as TIC sao instrumentos que permitem a
criacdo e o intercambio de conteldos, muitos gerados pelos préprios usuarios, como
redes sociais, blogs, wikis, jogos virtuais, sites de compartilhamento, entre outros.

1.2 - Sala de aula tradicional x Sala de aula inovadora

O ambiente da sala de aula, na maioria das escolas, continua inalterado até hoje
(PRETO 2011). Cortella (2016) declara em palestra proferida para educadores do século
XXI que “temos alunos do século XXI, professores do século XX e metodologia do
século XIX."[1]

Nesse sentido, a mudanca cultural sera macica quando, de uma sala tradicional,
centrada no professor , for trocada para um ambiente de aprendizagem mais inovador,



eficaz, flexivel e centrado no aluno.

Em um ambiente moderno, centrado no aluno, o papel do professor, com certeza, se
torna mais importante. A tecnologia da ao educador liberdade e flexibilidade para utilizar
melhor sua experiéncia pedagogica e de sua area de contetdo.

2 - Objetivos

O objetivo geral deste estudo € a compreensdo do que sdo as Metodologias Ativas de
aprendizagem.

Os objetivos especificos séo:

. descrever algumas das principais Metodologias ativas;

. conhecer suas caracteristicas na pratica pedagdgica.

3 - Referencial tedérico

3.1- O que séo Metodologias Ativas

Sobre as metodologias ativas (ou inovadoras, como alguns autores preferem) com
tecnologias, diferentes autores interpretam alguns termos de forma diferente. Entretanto,
é possivel fornecer algumas definicdes geralmente aceitas.

Moran (2014) diz que estamos vivemos em um momento diferenciado do ponto de vista
do ensinar e aprender. Aprendemos de varias maneiras: em redes, sozinhos, por
intercambios, em grupos etc. Para o autor, essa liberdade de tempo e de espago
configura um cenério educacional novo, onde varias situacdes de aprendizagem sao
possiveis com a ajuda das chamadas metodologias ativas. Moran acrescenta que 0
papel do professor é alterado, passa daquele que ensina para aquele que faz aprender e
gue também aprende, criando um ambiente capaz de tornar o aluno motivado para o
aprender.

Metodologias Ativas de Aprendizagem, para Coll (2000), sdo aquelas que levam a
autonomia do aluno e ao autogerenciamento. O estudante € corresponsavel por seu
proprio processo de formacdo, o autor da sua propria aprendizagem. Participa de
atividades, como leitura, escrita, discussdo ou resolucdo de problemas, promovendo
sintese, analise e avaliagdo do conteudo.



Na aprendizagem ativa, citando Valente (2014), ao contrario do que acontece na
aprendizagem passiva, bancaria, baseada somente na transmissdo de informacéo, o
aluno assume uma postura mais ativa, ele resolve problemas, desenvolve projetos e cria
oportunidades para a construcdo de conhecimento. O professor, nesse cenario, sera o
orientador, motivador e facilitador da agdo educativa.

3.2 - Caracteristicas das Metodologias Ativas

Como uma forma benéfica de tornar o aluno participante de sua propria aprendizagem e
ndo um mero espectador, Villarini (1998) apresenta algumas caracteristicas das
Metodologias Ativas. Sdo elas: motivam os estudantes por serem significativas para
eles; fazem com gque os mesmos estejam ativos e reflexivos; permitem a colaboracéo
(porque sao desenhadas para que um aluno auxilie o outro, construindo o conhecimento
coletivamente); facilitam o desenvolvimento de competéncias e habilidades cognitivas
superiores; estdo ligadas ao conhecimento do mundo real; fazem os estudantes
tomarem para si a responsabilidade de aprender; colocam o professor no papel de
mentor; buscam aproximar as discussfes da escola com o mundo real.

4 — Procedimentos metodol6gicos

Com base nos objetivos do presente estudo, é uma pesquisa exploratéria, pois tem
como meta favorecer aos leitores maior familiaridade com o tema “Metodologias ativas”
e “Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo”, aprimorando ideias e
considerando variados aspectos relativos ao contetudo estudado (GIL, 2010).

Com base nos procedimentos técnicos, foram utilizadas fontes de informagédo como o
buscador Google Académico, a biblioteca virtual ScIELO e a base de dados
especializada em educacgdo: ERIC. O levantamento bibliografico constituiu-se de
pesquisa bibliogréfica (livros e artigos de periddicos - fisicos e eletrénicos).

Uma leitura exploratoria foi necessaria para ter uma visédo global da utilidade do material
coletado para a pesquisa. Em seguida, a leitura seletiva, separando os materiais
pertinentes. Os textos selecionados passaram por uma leitura analitica, com
identificag@o e hierarquizagéo das ideias. Como ultima etapa do processo, foi feita a
leitura interpretativa, conferindo significado mais amplo para o objeto do estudo (GIL,
2010).

5 — Apresentacé&o dos resultados



5.1 - Conhecendo as principais Metodologias ativas

Diversas estratégias poder ser utilizadas para promover a metodologia ou aprendizagem
ativa. Dentre elas, citamos as principais:

5.1.2 - Aprendizagem baseada em Problemas (ABP) - Problem Based Learning
(PBL)

A ABP foi desenvolvida originalmente para o ensino de Medicina, eixo principal do
aprendizado teodrico do curriculo de algumas escolas de Medicina, em que o problema
guia a aprendizagem. O professor sera o orientador e os alunos serdo os investigadores
em pequenos grupos. E uma metodologia formativa, pois “estimula uma atitude ativa do
aluno em busca do conhecimento e ndo meramente informativa como € o caso da
pratica pedagodgica tradicional” (BERBEL, 1998, p.145). A APB tem grupo tutorial de 8 a
10 alunos, para apoiar os estudos. Um deles sera o coordenador e outro o secretario.
Héa rodizios de sessdo em seaado, para que todos exercam essas funcdes. Um
problema é apresentado aos alunos para que estudem, investiguem o0 caso e
apresentem seus resultados. Apdés isso, os alunos rediscutem o problema, adquirindo
novos conhecimentos.

5.1.3 - Aprendizagem baseada em Projetos (ABP) - Project-Based Learning (PBL)

Definida por Barell (2010) pela utilizagdo de projetos auténticos e realistas baseados em
uma questao, desafio ou um problema motivador e envolvente. Com a finalidade de
ensinar contetados académicos aos alunos no contexto do trabalho cooperativo, um dos
beneficios € a oportunidade para os alunos fazerem uma pergunta inicial que verifica
seu conhecimento prévio para a precisdo. As habilidades dos alunos melhoram em
termos de gerenciamento de tempo, orientacdo de objetivos, senso pessoal de
responsabilidado, autoavaliacdo. Bender (2014) acredita que envolver alunos por meio
dessa aprendizagem pode engaja-los, pois identificando e buscando resolver problemas
do mundo real e desenvolvendo varios projetos, podem ser usados para demonstrar
seus conhecimentos e comunicar sua resolu¢cdo de problemas aos demais. O autor
defende que a ABP tende a se tornar o principal modelo de ensino deste século.

5.1.4 - Aprendizagem baseada em Games e Gamificagdo - Game-Based
Learning (GBL)

Prensky desenvolve o conceito de aprendizado baseado em jogos e declara em seu livro
Digital game-based learning que, embora as técnicas de gamificacdo sejam adotadas



para apoiar a aprendizagem em sala de aula de conteddos em éareas especificas
(MATTAR, 2009). Sao midias expressivas e persuasivas, desenvolvem a capacidade de
deduzir regras e manipular sistemas complexos. O game pode fornecer ao professor
suporte para relacionar a experiéncia de jogar ao curriculo, ndo precisa ser um
especialista, mas pode avaliar experiéncias especificas com facilidade. Jogos e
tecnologias de jogos cada vez mais transcendem os limites tradicionais de seu meio,
como evidenciado pelo crescimento de jogos sérios e penetrantes como uma industria e
campo de pesquisa. DETERDING et al, (2011) define gamificacdo como o uso de
elementos de design de games em contextos que ndo sdo de games. Em outras
palavras, gamification um termo genérico para o uso de elementos de videogame (em
vez de jogos completos) para melhorar a experiéncia do usuario e o envolvimento do
usuario em servigos e aplicativos ndo-jogo.

5.1.5 - Sala de Aula Invertida - Flipped Classroom

Tem como objetivo promover inversao de modelo de ensino com uso de tecnologias. O
método consite em uma maior interacdo do conteudo em sala de aula. A sala invertida
ou Flipped Classroom, em inglés, tem a possibilidade de organizar um curriculo
diferenciado: permite ao aluno o papel de sujeito de sua propria aprendizagem,
“reconhecendo a importancia do dominio dos contetudos para a compreensdo ampliada
do real e mantendo o papel do professor como mediador entre o conhecimento
elaborado e o aluno” (SCHNEIDER et al., 2013, p. 68). Os alunos se organizam as
atividades colaborativas (presenciais e a distancia), criando conhecimento novo, por
meio da discussdo, da aplicacdo do conhecimento. Os autores defendem que a
organizagdao curricular, permite um salto qualitativo nas proposigdes vigentes para a EaD
no Brasil. Seguindo o mesmo pensamento, Behar (2009, p. 24) entende “o conceito de
modelo pedagdgico para EAD como um sistema de premissas tedricas que representa,
explica e orienta a forma como se elabora o curriculo”, concretizando-se nas praticas
pedagdgicas e nas interacdes entre professor, aluno e objeto de estudo. O sistema
conhecido como “blended learning” possibilita maximizar os pontos positivos do ensino
presencial e da EaD (respeito ao tempo e ao estilo de aprendizagem de cada aluno e a
utilizac&o de formas de mediacéo pelas TICs).

5.1.6 - Avaliacao por Pares - Peer Instruction

E o aprendizado entre pares, um método de ensino interativo, baseado em evidéncia,
popularizado no inicio da década de 1990, por Eric Mazur, professor de fisica da
Universidade Harvard. Mobiliza os alunos durante as aulas por meio de atividades que
exigem aplicacdo de conceitos, argumentacdo sobre e explicacdo desses conceitos aos



colegas de classe. A aprendizagem entre pares envolve, compromete e mantém o0s
alunos atentos durante a aula por meio de atividades, exigindo de cada um a aplicagéao
de conceitos fundamentais que séo apresentados, para, em seguida, haver a explicacéo
desses conceitos aos seus colegas (PINTO, et al., 2012).

5.1.7 - Design Thinking

O Design Thinking € uma metodologia criativa e pratica que foca na solugdo de
problemas e concepcéo de projetos através de um processo colaborativo e centrado no
cliente. As empresas tém usado esta metodologia na busca por inovagcdo em negécios,
processos, produtos e servigos. Inovar € essencial para obter diferenciacdo no mercado.
Dessa forma, é fundamental entender as necessidades do seu publico-alvo para criar
solucbes inteligentes e criativas. Introducdo de uma nova forma de pensar, que
aproxima tecnologias de pessoas. A principal proposta deste modelo de
desenvolvimento criativo € encontrar respostas que sejam revoluciondrias ou inovadoras
para os problemas identificados, focando nas reais necessidades do mercado (MJV,
2016).

6 - Discussodes

Nota-se que o principal desafio a ser enfrentado pelas Universidades Brasileiras € a
personalizacdo de experiéncias de aprendizagem. Precisam, assim, trabalhar firme para
incorporar ambientes e redes de aprendizagem personalizadas, dando suporte, através
de ferramentas adaptativas, a experiéncias de autoinstrucéo e aprendizagem em grupo.

Pensar sobre a educacdo € pensar na ciéncia, na tecnologia, na saude e,
principalmente, na cultura, e de maneira articulada. O uso de tecnologias de midia social
promete apoiar a pratica pedagogica no século XXl em muitos aspectos. Se for bem
planejado e implementado como ferramentas inovadoras para a aprendizagem, ensino e
avaliagdo (MORAN, 1998).

Com o professor retomando o seu papel de lideranca cientifica, ética e cultural, a escola
pode assumir condi¢cdes de se constituir num efetivo espaco coletivo de culturas e
conhecimentos (PRETTO, 2011). Conforme Pretto (2011), uma maneira metaférica, que
pode-se dizer dessa juventude € que ela ja nasce "geneticamente modificada" para viver
essa cultura. Vale acrescentar que essa primeira geracéo totalmente global, os jovens
de 12 a 30 anos, estd afetando todas as instituicdes, para essa geracdo usar a
tecnologia é tdo natural quanto respirar.



O aprendizado ativo tem recebido atencao consideravel nos ultimos anos. Apresentado
frequentemente ou percebido como uma mudanga radical da instrugéo tradicional, o
tépico polariza frequentemente o corpo docente. Aprendizagem ativa atraiu fortes
defensores entre professores a procura de alternativas aos métodos de ensino
tradicionais, enquanto os professores céticos consideram o aprendizado ativo como
outro em uma longa linha de modismos educacionais.

Os professores e as escolas precisam adaptar-se a um processo de aprendizado
diferente e bem mais dificil. Uma educacao transformadora se d4 com a adocéo de
acOes pedagogicas que reflitam a complexidade da era presente. Se for dado o
ambiente de trabalho adequado, os beneficios de um deslocamento de um modelo
tradicional, da transmissdo da informacdo a um modelo que seja personalizado,
colaborativo e interativo serdo enormes.

6 — Considerac0es finais

A inovagdo sO acontecera através de uma mudanca fundamental na cultura de nossas
escolas, conduzida, em parte, pelos préprios professores, dependendo do seu papel
critico e em evolugdo. Empregadores, educadores, pais, lideres politicos estdo se
defrontando com a necessidade de se adaptarem as mudancas caracteristicas desta
geracdo. E fundamental, portanto, que o docente repense seu papel de educador,
reformule seus pensamentos e suas praticas.

A aprendizagem ativa ndo € a cura para todos os problemas educacionais. No entanto,
hd um amplo apoio para os elementos de aprendizagem ativa mais comumente
discutidos na literatura educacional e analisados aqui. Algumas das descobertas sao
surpreendentes e merecem atencéo especial.
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