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Metodologias Ativas

Nos ultimos anos, as chamadas metodologias ativas vém se
apresentando como uma forma mais dindmica de abordar o ensino-
aprendizagem e de superar algumas limitacbes dos meios tradicionais
de ensino.

Os métodos e técnicas de aprendizagem ativa podem
constituir estratégias fundamentais durante o periodo letivo, para
aprimorar o processo de ensino-aprendizagem e colocar o aluno como

protagonista na aquisicao do conhecimento.
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O que sdo Metodologias Ativas de ensino?

O termo “metodologias ativas” € novo, mas ja é muito discutido no
meio educacional.

O conceito de Educacéo Ativa foi criado por Charles C. Bonwell e
James A. Eison em 1991 nos EUA.

Para Bonwell & Eison (1991), Educacéao Ativa pode ser definida como
gualquer coisa que envolva os alunos em fazer coisas e pensar sobre as coisas
gue estao fazendo.

Conforme Beck (2018), a proposta de educacéao ativa e que envolve
0sS aprendizes € antiga, 0 conceito € que surgiu recentemente. Freire, Dewey,

Knowles, Rogers, Vygotsky ndo citam o termo, mas ja defendiam a aplicacéo

de tais principios.
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De acordo com Beck (2018), uma metodologia ativa € baseada em
alguns principios, como a personalizacdo da aprendizagem, a realizacao de
desafios com problemas reais e atividades que tenham sentido para aqueles
gue participam.

Dessa forma, pode-se destacar algumas das praticas pedagogicas
existentes, que contribuem para um ensino que mais criativo e inovador, para
exemplificar as possibilidades de uma aprendizagem mais ativa, como o Design
Thinking, Aprendizagem baseada em projetos, Sala de Aula Invertida, Ensino

hibrido e o Gamification.
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Design Thinking

Segundo (Birkinshaw & Mark, 2017), o Design thinking € uma
abordagem a inovacdo que combina a andlise racional tradicional com a
originalidade intuitiva. Em vez de focar o desenvolvimento de novas e
descoladas tecnologias ou esperar que alguém tenha um momento “eureca”, o
design thinking implica uma repeticao (interacdo) entre esses dois modos de
pensar. Essa abordagem, normalmente utilizada em empresas, vém se
aproximando das universidades e escolas como uma alternativa inovadora na
resolucdo de problemas e desafios.

Com base em Vianna et alt. (2012), o processo de design thinking é

composto por trés etapas nao-lineares: Imersao, ldeacao e Prototipacéao.
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4 o

I andlise @ sintesa I

PROTOTIPACAO

Fonte: Vianna et al. (2012, p. 18)

— Imerséo: analise, estudo e sintese do problema;
— ldeacdo: geracao de solucbes, ideias, brainstorm.
— Prototipacdo: momento de criacdo de modelos,

simulacdes e prototipos, de tirar as ideias do papel.
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O design thinking pode ser realizado em 4, 5 ou mais

etapas, a depender do contexto, que vao da identificacdo do
problema ou desafio a execucdo e experimentacdo das ideacbes

realizadas no processo.

Exemplo:
&n.nhom Bnllnhom-
Comopowo Comopossocrlar? comopomo
aborda-lo? lmermm-la? concretiza-la? pomo

aprimora-la?

Fonte: mundomarketing
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Seguem abaixo dois exemplos do design thinking em contextos | [ [e——

Bl
Campus Belém

escolares/universitarios:

Relato de pesquisa sobre a concepcao AcOes de educacao ambiental em
de solugcdes de sinalizacao utilizando escolas por meio da utilizacao do
ferramentas do Design Thinking com o Desian Thinkina

engajamento de usuarios da Biblioteca
Central da Universidade Federal do

Cariri (UFCA)

Figura 5 - A esquerda, painel de problematizacao; a direita, framework
dois por dois

Figura 5: Selecao dos i da equipe para ir a campo.
Fonte: As autoras (2018).

https://periodicos.unifesp.br/index.php/revbea/article/view/260
6

Fonte: Elaborada pelos autores (2018).
Por meio do brainstorming e pela estrutura condutora de prop

https://ppgb.ufca.edu.br/proposta-de-sinalizacao-da-
biblioteca-da-ufca-a-partir-do-design-thinking/



https://ppgb.ufca.edu.br/proposta-de-sinalizacao-da-biblioteca-da-ufca-a-partir-do-design-thinking/
https://periodicos.unifesp.br/index.php/revbea/article/view/2606
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Aprendizagem baseada em projetos

De acordo com o site do Buck Institute for Education (BIE), a Aprendizagem
Baseada em Projetos € um meétodo de ensino pelo qual os alunos adquirem
conhecimentos e habilidades trabalhando por um longo periodo para investigar e
responder a uma questao, um problema ou um desafio, auténticos, envolventes e
complexos.

Ainda segundo BIE (2008), a aprendizagem baseada em projetos pode ser
elaborada através de elementos essenciais do design de projetos que incluem:

a) habilidades essenciais de conhecimento, compreensdo e sucesso: 0 projeto é
focado em objetivos de aprendizagem do aluno, incluindo conteudos e habilidades

padrbes, como pensamento critico, solucdo de problemas, colaboracéo e autogestao;

b) problema ou pergunta desafiadora: o projeto € enquadrado por um problema
significativo a ser resolvido ou uma pergunta a ser respondida, no nivel apropriado

de desafio;
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C) investigacdo sustentavel: os alunos se envolvem em um processo rlgorosoe
longo de fazer perguntas, buscar recursos e aplicar informacoes;

d) autenticidade: o projeto apresenta contexto, tarefas e ferramentas, padroes de
gualidade ou impacto reais — ou atende as preocupacfes, aos interesses e a
guestdes pessoais dos alunos em suas vidas;

e) voz e escolha dos alunos: os alunos tomam algumas decisOes sobre os
projetos, incluindo como funcionam e o que eles criam;

f) reflex&do: os alunos e os professores refletem sobre a aprendizagem, a eficacia de
suas atividades de investigacao e seus projetos, a qualidade do trabalho dos alunos,
obstaculos e como supera-los;

g) critica e revisao: os alunos dao, recebem e usam feedback para melhorar seus
processos e produtos;

h) produto publico: os alunos tornam publico os resultados de seus projetos,

explicando, exibindo e/ou apresentando-os a pessoas de fora da sala de aula.
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Etapas e aspectos essenciais da
aprendizagem baseada em
projetos. Fonte: Geekie.




Exemplo de uma abordagem pedagodgica baseada
em projeto: Elaboracdo de um Folhetim feito por
alunos do curso de Letras da UNIFATEA sobre a
Academia de Letras de Lorena, os escritores e a

literatura no Vale do Paraiba.

Figura 2. Imagem da apresentacio do Folhetim Lorenianas totalmente digital.

Fonte: UNIFATEA (2013)

Fonte: https://revistas.pucsp.br/index.php/curriculum/article/view/36767
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Sala de Aula Invertida

A sala de aula invertida, conhecida como flipped classroom, significa a
Inversdo do modelo tradicional ensino. Nela, primeiro o aluno faz a internalizacé&o dos
conceitos essenciais antes de aula e depois, junto a turma, discute o0s
conhecimentos adquiridos e tira possiveis duvidas de conteudo com a ajuda e
orientacao do professor. No modelo tradicional, primeiro o professor expbe 0s
conteudos e somente depois os alunos fazem licOes e leituras relacionadas ao
conteudo.

Segundo Miskulin (1999), esse processo de renovagao sugere uma
reorganizacdo dos conteudos trabalhados, uma transformacdo de metodologias
pedagogicas, redefinicdo de teorias de ensino, um novo papel da instituicdo em

relacdo a sociedade e, portanto, uma nova postura do docente.
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Conforme Valente (2014), a sala de aula invertida € uma modalidade
de e-learning na qual o contetdo e as instrucdes sado estudados on-line antes
de o aluno frequentar a sala de aula, que agora passa a ser o local para
trabalhar os conteddos ja estudados, realizando atividades praticas como
resolucdo de problemas e projetos, discussao em grupo, laboratoérios etc.

A flipped classroom tem potencial para revolucionar o futuro da
educacdo, mas as iniciativas no Brasil ainda sao timidas. Segue abaixo, um

exemplo de modelo de sala de aula invertida:




:=I

. . . INSTITUTO FEDERAL
me G
Campus Belém

Experiéncia utilizando a Sala de Aula Invertida, no ITA
(Instituto Tecnologico da Aeronautica), na disciplina

Calculo I, utilizando a plataforma Moodle como recurso:

[..] em Estidio de Fisica ¢ a metodologia de ensino ¢ baseada no Technology
Enabled Active Learming (TEAL). Esta abordagem costd sendo utilizada nas
disciplinas introdutdrias de Fisica: Introductory Mechanics (8.01) ¢ EJ y and
Magr (8.02), istradas pars todos os aluncs em ingressam no MIT
(VALENTE, 2013, p. 02).

I

Figura 1 - Sala de aula do TEAL Estisdio de Fisica
Fonte: VALENTE (2013)

Fonte: https://www.scielo.br/scielo.php?pid=S0103-636X2017000200739&script=sci_abstract&ting=pt



https://www.scielo.br/scielo.php?pid=S0103-636X2017000200739&script=sci_abstract&tlng=pt
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Ensino Hibrido

De acordo com Pereira (2019), o blended learning, também
conhecido como ensino hibrido, aprendizagem mista ou b-learning, é
um modelo educacional que busca combinar o0 ensino presencial com o
aprendizado remoto baseado na tecnologia. Isso significa que o
aprendizado acontece tanto em sala de aula como em ambiente virtual

Staker e Horn (2012 apud VALENTE, 2014) definem o blended
learning como o programa no qual o aluno vivencia momentos de
estudo do conteudo por meio de recursos on-line e presencialmente, em
que o ensino € realizado na sala de aula. Assim, os alunos podem
interagir entre eles e com o professor. Nas atividades on-line, o aluno
pode escolher onde e como vai estudar; ja na parte presencial, havera
um professor para interagir, orientar e supervisionar as atividades

praticas.




Educacao hibrida e design instrucional: estudo de caso no

Ensino Superior Tecnoldgico publico.

Figura 1 - Grau de satisfacdo dos alunos

E ===

Op¢do de curso Experitncianafaculdade  Estratéglas diditicas  Aplicagho de TDIC no
adotadas pelos ensino-aprendizagem
professores

wlwledwdns

Fonte: Autoria propria.
Quando questionados sobre quais tecnologias ja haviam utiliza-

do na faculdade, a resposta dos alunos foi predominantemente: e-books e
plataformas educacionais, conforme é evidenciado na Figura 2.

Figura 2 - Tecnologias ja utilizadas pelos alunos na faculdade

Jogo8 Agtas (9
Re2I0200 vruN
Rooétea pecay

Fonte: https://periodicos.pucpr.br/index.php/dialogoeducacional/article/view/24158
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Gamification (Gamificacao)

Conforme Vianna et al. (2013), o conceito de gamificacdo (do original
em inglés gamification) foi usado pelo programador de computadores e
pesquisador britanico Nick Pelling pela primeira vez em 2002.

A gamificacdo, € o uso de técnicas de design de jogos que utilizam
mecanicas de jogos e pensamentos orientados a jogos para enriguecer contextos
diversos normalmente nao relacionados a jogos. (Wikipedia)

Para Erenli (2013) os jogos fazem parte deste contexto tecnologico,
onde muitos estudantes jogam jogos de computador no seu tempo de lazer,
adquirindo habilidades que podem ser facilmente utilizadas quando se trata de
ensinar um determinado conhecimento mais sofisticado. E, enquanto muitos

educadores estao desperdicando a oportunidade de utilizar o potencial dos jogos

para ensinar, alguns docentes estdo avaliando os cenarios de jogos e métodos
para adaptarem as praticas ao ensino de estudantes através da gamificacao.
(ERENLI, 2013).



Gamificacao

na disciplina de

Engenharia de Software, aplicada no

curso de Ciéncia da Computacéo da

Universidade Catolica de Brasilia

grau de interesse ¢ estimular a participaciio, o sorteio também
pode ser feito por aluno, desta forma o participante ganha ou
perde o ponto do grupo.

A medida que as rodadas aconteceram, os grupos foram
scumulando pontos em forma de pontas de estrelas ané
formarem alcangarem as cinco ponlas, ou scja, cada pergunta
valia uma ponta ¢ o controle de pontos acontecia imediatamente
a cada rodada.

(8] d L F ap de sua equipe por
i édio da interface web, como na Figura 3, a qual
era automaticamente amalizada assim que a rodada era
executada. Dessa forma, as estratégios de melhoramento
podiam ser discutidas entre 0s membros do gnpu a ﬁlll de que

A

Placar por Equipe Equipe Verde

1= Laranjs . Estrelas: 2

i )] Pontas:0
2. Pt Membros:
C Lz Silva
3+ Rosa ‘ Rafael Lims
iy Hebeoca Santana
- Verde| i Ailton Novak

Figura 6 - Acompanhamento da pontuacdo de cquipes pelo

todos pudessem inleragir ¢ buscar
durante © jogo. A poruuwﬁo de cada oqulpc pod: ser
visualizada também pelo ap
Figura 6.

ESlGaming 2| Rebocca Samtana

Pontuagio da Equipe Verde

i ¢

hwh-n-l‘.lq*nn‘;

Luasve Kafalims SO0 s Nevais
« M « M € M
Compaiche  Compaisgle  Compunghe | Crmpls

Figura 5 - Acompanhamento da pontuagio de equipes pelo
websile

Fonte:

pi

Para as duas resp negalivas, os i 05
fatores de nimero 2 ¢ uma resposta o fator 3, camo]uﬂll'lcalna
para ndio ter gostado da disciplina. Observa-se, que um dos que
responderam que nio goulnu da thCIP!!ﬂ«B. nio ASSOCION 0 jogo
a este fato € sim a0 05 oulros
dois associaram o fato dcn&o!crcm gostado nln proprio jogo.

A lterceira pergunta, com relagio a0 Jogo da Engenhania de
Software, o estudante pode marcar quantas opgdes desejasse. As
alternativas  foram aenalisadas levande em consideraglio a
resposta SIM ou NAO da primeira pergunta. hnm obtidos os
seguintes indices para aqueles que responderam SI

1 - Estimulou-me a estudar o conteido Gadlst:lphm obteve 15
indicagdes;

2 - Foi indiferente, tenia estudado do mesmo jeito, obleve 6
indicagbes;

3 - Achei que melhorou meu rendimento pois estudei mais para
participar, obleve 12 indicagbes;

4 - Melhorou minha interagio com os colegas, obleve 20
indicaciu

http://www.iiisci.org/journal/CV$/risci/pdfs/CA439UN19.pdf
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Gamificacdo aplicada no ensino de
Fisica (6ptica geométrica) em turma do

Curso Técnico Integrado de

Eletrotécnica do IFCE

Aformagso de times durante as aulas ajudou
vocé a aprender mais o conteudo juntamente
com o8 colegas.

o
«Cancordo wtaiments
«Concorto parcisiments
indderente
*Duscerdo parciaimante
« Descordo totalmante

Fonte: proprio autor.

Os 14% que discord I d uma das probl que o
trabalho em grupo pode revelar a inabilidade de relacionamentos face a face dos jovens
da sociedade da informaglio. Nesse sentido, um dos alunos diz: “as aulas sdo 6timas,
assim como os trabalhos em grupo, porém as atividades individuais é uma maneira mais
Jjusta de avaliar o aluno”'.

As duas primeiras sentengas tinham como objetivo investigar a percepgdo dos
estudantes acerca do trabalho coletivo ¢ b Ja as trés pro
sobre o processo de avaliaio utilizando Quizzes

Sobre os Quizzes, a primeira sentenga consistiu em saber se 0s alunos tinham se
identificado com a avaliaglio em forma de Quizzes, as respostas estdo sintetizadas de
acordo com o gréfico abaixo (Figura 2).

FIGURA 2 - Relatnvo & metodalogia de aplicacio de Quizzes onkne.
Vocé gostou da avaliagso na forma de Quiz.

o
o
B Conconto waaments
#Concerdo pwrcalments

Fonte:
http://conexoes.ifce.edu.br/index.php/conexoes/article/vi
ew/1181



http://www.iiisci.org/journal/CV$/risci/pdfs/CA439UN19.pdf
http://conexoes.ifce.edu.br/index.php/conexoes/article/view/1181
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