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RESUMO

O tema do presente trabalho é sobre praticas pedagdgicas denominadas metodologias ativas.
O objetivo geral dessa pesquisa € investigar o que sdo abordagens ativas e quais sdo as mais
conhecidas até o momento presente. O objetivo especifico € refletir sobre o que autores e
pesquisadores pensam sobre o uso dessas abordagens associadas as tecnologias digitais da
informacdo e comunica¢do. A motivacdo dessa pesquisa foi perceber, durante os estudos
tedricos na graduagdo, que os paradigmas da metodologia tradicional ainda parecem pautar o
projeto pedagdgico das escolas, ou seja, o ensino ainda se centraliza na figura do docente e no
tratamento estatico da realidade (memorizacao, repeti¢do e controle) e na falta de espaco para
didlogos. A pesquisa € de cunho bibliogrifico e se fundamenta teoricamente sobretudo nos
conceitos de aprendizagem ativa de Moran (2019) e Falcao e Moran (2019a, 2019b, 2019c,
2019d).0s resultados revelaram que as metodologias ativas sdo estratégias de ensino que
visam uma educacdo participativa e de qualidade pautada em modelos e técnicas que
contribuem com a formagdo integral do individuo autonomo comprometido com seu préprio
aprendizado. A aprendizagem ativa € personalizada, compartilhada e estd em constante
movimentacdo por meio de modelos hibridos que visam a troca de experiéncia e de ideias
pautadas em diversas técnicas que, somadas aos recursos tecnolégicos, devem ser utilizadas e
combinadas de acordo com o objetivo e as necessidades de cada turma. Dessa maneira,
conclui-se que as metodologias ativas podem ser capazes de trazer inovacdo necessdria,

sobretudo para nossas escolas publicas.

Palavras-chave: Educacdo. Metodologias Ativas. Tecnologias Digitais. Aprendizagem Ativa.



ABSTRACT

The theme of this search is about pedagogical practices called active methodologies. The
general purpose of this research is to investigate what are active approaches and which are the
best known to date. The specific objective is to reflect on what authors and researchers think
about the use of these approaches associated with digital information and communication
technologies. The motivation of this research was to realize, during theoretical studies in
undergraduate studies, that the paradigms of traditional methodology still seem to guide the
pedagogical project of schools, that is, teaching still focuses on the figure of the teacher and
the static treatment of reality (memorization, repetition and control) and lack of space for
dialogue. The research has a bibliographic nature and is theoretically based mainly on the
concepts of active learning by Moran (2019) and Falcao and Moran (2019a, 2019b, 2019c,
2019d). The results revealed that active methodologies are teaching strategies aimed at
education. participative and quality based on models and techniques that contribute to the
integral formation of the autonomous individual committed to their own learning. Active
learning is personalized, shared and constantly moving through hybrid models that aim to
exchange experience and ideas based on various techniques that, combined with technological
resources, must be used and combined according to the objective and needs. from each class.
Thus, it is concluded that active methodologies may be able to bring necessary innovation,

especially to our public schools.

Keywords: Education. Active Methodologies. Digital Technologies. Active learning.
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INTRODUCAO

O tema do presente trabalho € sobre praticas pedagdgicas denominadas metodologias
ativas (MA). Apesar de nao ser novo, o assunto apresenta evidéncias de que o uso dessas
abordagens, associadas as Tecnologias Digitais da Informa¢do e Comunicacdo (TDIC), pode
possibilitar uma aprendizagem mais reflexiva para os alunos.

A motivagdo dessa pesquisa foi perceber, durante os estudos tedricos na graduagdo,
que os paradigmas da metodologia tradicional ainda parecem pautar o projeto pedagogico das
escolas, ou seja, o ensino ainda se centraliza na figura do docente e no tratamento estético da
realidade (memorizagdo, repeticdo e controle) e na falta de espaco para didlogos. A mera
transmissao de conhecimento torna a palavra vazia de significado e conduz os alunos a uma
memoriza¢dao mecanica de conteudo (FREIRE, 1996).

Para Moran (2013), as abordagens ativas atreladas ao processo de ensino-
aprendizagem podem corresponder a complexidade de experiéncias da sociedade vigente a
qual tem como base o uso das tecnologias com a finalidade de integrar e desenvolver o

individuo em qualquer ambiente de aprendizagem. Assim,

uma educagdo inovadora se apoia em um conjunto de propostas com alguns
grandes eixos que lhe servem de guia e de base: o conhecimento integrador e
inovador; o desenvolvimento da autoestima e do autoconhecimento
(valorizacdo de todos). A formacdo de alunos empreendedores (criativos,
com iniciativa) e a construcao de alunos-cidaddos (com valores individuais e

sociais). (MORAN, 2013, p.13).

Desse modo, este estudo justifica-se por tentar compreender, a partir dos tedricos
estudados, o impacto da insercdo das metodologias ativas vinculadas aos recursos
tecnoldgicos no ambito educacional como uma préatica que viabiliza a formacgao integral do
aluno. Estudos tedricos desenvolvidos, desde do século passado, ja relatavam as capacidades
relacionadas ao pensamento reflexivo, praticas de didlogos e valorizacdo da negociagcdo. A
partir disso, o valor intelectual e humano pode criar novas possibilidades de atuacdo
(BRUNER, 1997; AUSUBEL,1982), portanto, ¢ fundamental estabelecer a relacdo dessas
teorias com as praticas das metodologias ativas e seu papel no processo de aprendizagem.

O objetivo geral dessa pesquisa € investigar o que sdo abordagens ativas e quais sao

as mais conhecidas até o momento presente. O objetivo especifico € refletir sobre o que
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autores e pesquisadores pensam sobre o uso dessas abordagens associadas as tecnologias
digitais da informacdo e comunicacao.

A pesquisa € de cunho bibliogrifico, pois fomos buscar informagdes sobre o tema em
livros, artigos e outras fontes. No entanto, temos ciéncia de que a pesquisa bibliogréfica vai
além de apresentar s6 uma compilacdo do material pesquisado, pois busca, também
estabelecer relacdes e comparagdes acerca da temdtica, e também refletir sobre as possiveis
lacunas (PAIVA, 2019, p.61).

Esta pesquisa se fundamenta teoricamente sobretudo nos conceitos de aprendizagem
ativa de Moran (2019) e Falcido e Moran (2019a, 2019b, 2019c, 2019d).

Esta monografia estd dividida em trés capitulos. No capitulo 1, abordaremos as
concepgoes tedricas da educacdo, quais sdo alguns desafios atuais nos dmbitos educacionais e
a contribuicdo de novas tecnologias para a educacdo. No capitulo 2, discorreremos sobre o
que sdo abordagens conhecidas como metodologias ativas, os tipos de aprendizagem ativa e o
ensino hibrido. No capitulo 3, pontuaremos quais sdo as contribuicdes possiveis das
metodologias ativas; quais sdo as técnicas ativas; € o papel do professor e aluno ativo. A
ultima secdo desse capitulo serd destinada as nossas reflexdes acerca da teoria pesquisada.

O trabalho € finalizado com a conclusido, com o0s anexos e as referéncias.
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CAPITULO 1 )
OS DESAFIOS ATUAIS DA EDUCACAO

Este capitulo apresenta reflexdes sobre os desafios atuais da educacdo: o que
precisamos considerar a fim de que a escola da atualidade possa se reorganizar. Explicita
também consideracdes sobre as transformacdes trazidas pelas tecnologias no espaco

educativo.
1.1 O que é necessario repensar

Freire (1996) ja dizia que presenca intensiva de recursos tecnoldgicos no cotidiano das
pessoas transformaria as relacdes nos ambitos sociais. E que essa nova realidade traria
mudancas a curto prazo para a educagdo, no entanto, tais recursos tecnolégicos nao definiriam
a aprendizagem do educando por si mesmo (FREIRE, 1996). Afirmava ainda que tais
mudancas e facilidade de acesso a informa¢do demandaria desenvolvimento e formagdo para
que de fato os sujeitos construissem conhecimento, que impactaria fortemente a educagao.

Mesmo diante de tantas possibilidades, € importante ressaltar que, em pleno século
XXI, a maioria dos processos de ensino ainda estdo pautados em uma educacdo mecanicista e
de transmissao de conteido (FREIRE, 1996). Sob essa perspectiva, Moran (2013, p.12) revela
que a escola precisa se reorganizar para efetivamente propiciar um ambiente inovador
baseado em um processo de ensino-aprendizagem flexivel e integrado com a finalidade de

formar alunos empreendedores e, a0 mesmo tempo, com valores individuais e coletivos como

argumenta a seguir:

Aliada a competéncia intelectual e a preparagdo para o sucesso profissional,
a escola precisa focar mais a construcdo de pessoas cada vez mais livres,
evoluidas, independentes e responsdveis socialmente [...]. Uma formacao
que ajude os alunos a acreditarem em si, a buscarem novos caminhos
pessoais e profissionais, a lutarem por uma sociedade mais justa, por menos
exploragdo, que dé confianga aos jovens para se tornarem adultos realizados,
afetivos, inspiradores [...] (MORAN, 2013, p.16).

A formagdo social de um individuo se dd quando é possibilitado a ele desenvolver
reflexdes criticas que lhe permitam atuar de modo potencialmente criativo e articular
conhecimentos, habilidades, atitudes, valores os quais propiciem o desenvolvimento continuo

dele e um compromisso com sua prépria realidade:
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[...] A instrumentacdo da educac¢do — algo mais que a simples preparagdo de
quadros técnicos para responder as necessidades de desenvolvimento de uma
area — depende da harmonia que se consiga entre a vocagdo ontoldgica deste
“ser situado e temporalizado” e as condi¢des especiais desta temporalidade e
desta situacionalidade [...] (FREIRE, 1979, p.61).

Essa educacdo pode ser promovida por meio das abordagens ativas, que sdo

conhecidas hoje como metodologias ativas:

A aprendizagem ¢ ativa e significativa quando avangamos em espiral, de
niveis mais simples para mais complexos de conhecimento e competéncia
em todas as dimensdes da vida. Esses avancos realizam-se por diversas
trilhas com movimentos, tempos e desenhos diferentes, que se integram
como mosaicos dindmicos, com diversas énfases, cores e sinteses, frutos das
interacdes pessoais, sociais e culturais em que estamos inseridos (MORAN,
2018, p.36).

Desse modo, uma educacdo participativa e de qualidade deverd ser capaz de
promover um processo de ensino-aprendizagem com o foco na formagdo de individuos com-
prometidos com a pratica cidada e preparados para aprender com autonomia como defende

Morin (2000, p.18):

[...] um modo de pensar que seja capaz de ligar e solidarizar conhecimentos
separados ou desmembrados € capaz de prolongar-se numa ética da
dependéncia e solidariedade entre os seres humanos. Um pensamento capaz
de integrar o local e o especifico em sua totalidade, que seja capaz de ndo
permanecer fechado no local e no especifico, que seja apto a favorecer o
sentido da responsabilidade e da cidadania [...].

Nesse sentido, é possivel pensar em muitas possibilidades de inovacao da préatica
pedagdgica, com a utilizacio de linguagens, recursos e tecnologias. No entanto, esse processo
exige pesquisa e objetividade, andlise de sua eficiéncia e resultados. Na prética pedagdgica,

tais recursos funcionam como impulsionador do conhecimento:

[...]. Portanto, precisa-se de uma reconstrugcdo, precisa-se das nocdes de
autonomia/dependéncia; da no¢do de individualidade, da nogdo de
autoproducdo, da concepcio de um elo recorrente, onde estejam, a0 mesmo
tempo, o produto e o produtor. E preciso também associar nogdes
antagbnicas, como o principio de inclusdo e exclusio. E preciso conceber o
sujeito como aquele que d4 unidade e invaridncia a uma pluralidade de
personagens, de caracteres, de potencialidades [...] (MORIN, 2004, p.128)
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A pluralidade impulsionada pelas mudangas sociais e o advento dos recursos
tecnoldgicos, a facilidade de acesso a informagdo modificou as relagdes humanas e impactou
intrinsicamente as modalidades de linguagem que apontam um grande desafio da educacdo
vigente (MORAN, 2012). Para tanto, ¢ fundamental observar como as novas tecnologias

podem potencializar o processo de ensino- aprendizagem.

1.2 As transformacoes trazidas pelas tecnologias

As tecnologias transformaram as relagdes humanas em todos os seus aspectos: a

forma de pensar, de se comunicar, de viver e de trabalhar, ou seja, a modernidade traz a

conectividade entre as pessoas e, a0 mesmo, pode intensificar as desigualdades entre elas.

Para tanto, o instrumento comum e pertencimento de todos € a escola que compete um

sistema educacional capaz de equilibrar os conflitos sociais e de se estabelecer um espago
comum e coletivo (PERRENOUD, 1999).

Nesse contexto, a educacao brasileira é capaz de proporcionar avancos. No entanto,

¢ fundamental que haja reflexdo acerca de todo o histérico para que seja possivel perceber e

realinhar o que ja funcionou e o que nao funciona mais. Ou seja, dos valores e técnicas que

precisam mudar para que, de fato, a escola seja uma organizagdo efetivamente expressiva,

engajada e inovadora (MORAN, 2013). Como bem sintetiza Kenski (2007, p. 100):

[...] A escola da aprendizagem € muito diferente da escola do ensino. A
escola da aprendizagem precisa de novos espacos, de outros tipos de
temporalidades, de outra organizacao dos grupos de alunos e professores, de
outras propostas pedagdgicas, essencialmente novas e que se adaptem a
diferentes formas e estilos de aprender de todos os participantes: professores
e alunos [..]

Para tanto, Perrenoud (2000, p.25-26) afirma que as adaptagOes necessdrias para a
reorganizacdo escolar devem acontecer em seu ambiente fisico, bem como também promover
novas situacdes de ensino que contribuam para a transposicdo dos obsticulos de

aprendizagem:

[...] organizar e dirigir situagdes de aprendizagem é manter um espaco justo
para tais procedimentos. E, sobretudo, despender energia e tempo e dispor
das competéncias profissionais necessdrias para imaginar e criar outros tipos
de situa¢des de aprendizagem, que as diditicas contemporaneas encaram
como situagdes amplas, abertas, carregadas de sentido e de regulacdo, as
quais requerem um método de pesquisa, de identificacdo e de resolucdo de
problemas [...](PERRENOUD, 2000, p.25-26).



15

Um aprendiz capaz de identificar e solucionar problemas vivencia a confluéncia das
tecnologias e aceleracdo da conectividade global por meio das redes digitais que permitiu o
compartilhamento de dados e diversificou o acesso a informacdo, aos bens culturais e de lazer

como sustenta Kensky (2012, p.33):

[...] O poder da linguagem digital [...] com todas as possibilidades de
convergéncia e sinergia entre as mais variadas aplicagdes dessas midias,
influéncia cada vez mais a constituicdo de conhecimentos, valores e atitudes.
Cria uma nova cultura e uma outra realidade informacional [...]

Essa nova realidade trazida pelo advento das tecnologias mdveis disseminou o acesso
as redes de internet 3G e 4G com uma expansdo continua de usudrios sem precedentes.
Portanto, no ambito escolar, o ensino ndo deveria ignorar a nova linguagem digital vigente e
permanecer da mesma maneira (BITTECOURT, 2015). A sociedade transita por uma nova
era modificada por uma sociedade emergente tecnolégica que vivencia, cada vez mais,

experiéncias em ambientes virtuais:

No espago de fluxo das redes, circulam basicamente informagdes, que
podem ser conectadas como se apresentam, mixadas, recortadas,
combinadas, ampliadas, de acordo com os interesses e as necessidades de
quem as acesse. Além disso, esse novo espago pode ligar-se ao espago fisico,
estabelecendo as mais variadas e amplas recombinacdes [...] (KENSKI,
2015, p.40).

Nesse novo espaco, as ferramentas digitais permitem que o sistema gere, rapidamente,
qualquer tipo de informacao, e, dentro da sala de aula, o dominio da quantidade desses dados
interligados em rede pode agregar mais sentido e, ao mesmo tempo, acrescentar

inconsisténcias no contetido pesquisado. Desse modo, Perrenoud (2000, p.128) destaca:

[...]. Formar para as novas tecnologias ¢ formar o julgamento, o senso
critico, o pensamento hipotético e dedutivo, as faculdades de observacao e
de pesquisa, a imaginagdo, a capacidade de memorizar e classificar a leitura
e a andlise de textos e de imagens, a representacio de redes, de
procedimentos e de estratégias de comunicagio [...].

Nesse contexto, Perrenoud (2000, p. 138-139) afirma ainda que estratégias
pedagdgicas fundamentadas em novas tecnologias devem considerar seus perigos e limites,

sem, no entanto, deixar de compreender que, sob diversos aspectos — social, pedagdgico e
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didatico — as escolas podem usufruir desses instrumentos para transformar a forma do

aprender na escola:

[...]. Uma cultura tecnolégica de base também & necessdria para pensar as
relagdes entre a evolugdo dos instrumentos (informdtica e hipermidia), as
competéncias intelectuais e a relacio com o saber que a escola pretende
formar. Pelo menos sob esse angulo, as tecnologias novas ndo poderiam ser
indiferentes [...], por modificarem as maneiras de viver, de se divertir, de se
informar, de trabalhar e de pensar. Tal evolugdo afeta, portanto, as situacdes
que os alunos enfrentam e enfrentardo, nas quais eles pretensamente
mobilizam e mobilizartdio o que aprenderam na escola [...]
(PERRENOUD,2000, p. 138-139).

Nesse processo de mobilizacio de aprendizagem na escola, Kensky (2012) enfatiza que
os recursos tecnoldgicos ndo devem ser utilizados como meros suportes. Ou melhor, cada uma
dessas novas TDIC detém sua propria linguagem e forma de se comunicar, portanto, podem
estimular as capacidades cognitivas e emocionais de diversas formas oferecendo condi¢des de
interagdo personalizadas da informacao.

Para Moran (2018), essas condi¢Oes diversificadas de informacdes permeiam o
aprendizado continuamente ao longo da vida que apresenta desafios didrios os quais exigem
conhecimento e autonomia que possibilitem a superacdo de obstidculos em todas as dreas
(pessoal, profissional, social):

A aprendizagem ¢ ativa e significativa quando avangamos em espiral, de
niveis mais simples para mais complexos de conhecimento e competéncia
em todas as dimensdes da vida. Esses avangos realizam-se por diversas
trilhas com movimentos, tempos e desenhos diferentes, que se integram
como mosaicos dindmicos, com diversas énfases, cores e sinteses, frutos das
interacdes pessoais, sociais e culturais em que estamos inseridos (MORAN,
2018, p. 36).

Essas interagOes estdo intrisicamente vinculadas as mudangas tecnoldgicas que
transformaram os conhecimentos e praticas culturais emergentes que, consequentemente,
exigem mudancas nas transposi¢des diddticas por meio dos recursos disponiveis como

prenunciou Perrenoud (1999, p.74):

[...] das mudancgas tecnologicas em andamento ou esperadas pode ajudar a
tracar parte do cendrio: multimidia, realidade virtual, redes informadticas
planetdrias, sistemas especializados, capazes de apoiar as mais complexas
atividades humanas [...], preparar-se para modos de pensamento e de
processamento da informacdo. Um imenso trabalho conceitual deverd ser
feito em torno das tecnologias, se quisermos estabelecer a natureza das
competéncias a serem construidas na escola [...]



As abordagens ativas, ou metodologias ativas aplicadas na educagdo, podem auxiliar

esse trabalho conceitual.

17
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CAPITULO 2
AS METODOLOGIAS ATIVAS

Neste capitulo, apresentaremos o conceito de metodologias ativas, modelos de

aprendizagens ativas e os modelos hibridos.

2.1 Metodologias ativas e modelos hibridos

Conforme Moran (2018), hé dois conceitos essencial atualmente: a aprendizagem ativa

e os modelos hibridos:

As metodologias ativas dao &nfase ao papel protagonista do aluno, ao seu
desenvolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do
processo, experimentando, desenhando, criando, com orientacio do
professor; a aprendizagem hibrida destaca a flexibilidade, a mistura e
compartilhamento de espacos, tempos, atividades, materiais, técnicas e
tecnologias que compdem esse processo ativo. (MORAN, 2018, p. 4).

Desse modo, Moran (2018, p.4) enfatiza, portanto, que “as metodologias ativas, num mundo

conectado e digital, expressam-se por meio de modelos de ensino hibridos, com possiveis

combinagdes”.

Para Falcao e Moran (2019), as metodologias ativas determinam tré€s conceitos-chave

tanto para professores como para os alunos: a) maker, b) designer, c) empreender!. A

abordagem maker (fazer — faga vocé mesmo), explorar o mundo de forma criativa e reflexiva.

Promove a aprendizagem impulsionada pela emoc¢ao visto que os alunos aprendem melhor

quando se divertem, sdo desafiados e os seus sentimentos de pertencimento sdo provocados e

se percebem capazes de criar algo com as proprias maos (BITTECOURT, 2015). Por meio da

afetividade, o aluno é plenamente envolvido, e suas potencialidades podem ser multiplicadas

como sugere Moran (2012, p.18):

[...] A afetividade é um componente bdsico do conhecimento e estd
intimamente ligada ao sensorial e ao intuitivo. A afetividade se manifesta no
clima de acolhimento, empatia, inclinacdo, desejo, gosto, paixdo e ternura,
de compreensdo para consigo mesmo, para com Os Outros € para com O
objeto do conhecimento, para com os outros e para o objeto do

!'Seguimos exatamente a terminologia dos autores, apesar da falta de paralelismo.



19

conhecimento. Ela dinamiza as interagdes, as trocas, a busca, os resultados.
Facilita a comunicagao, toca os participantes, promove a uniio [...]

Ja o designer serve para buscar solugdes, itinerdrios, alternativas e atividades
significativas de aprendizagem. O empreender para testar, corrigir e realizar algo com
significado individual e coletivo. A partir disso, a educagdo deixa de ter uma caracteristica
massiva para se tornar mais individualizada.

Esses conceitos apresentados possibilitam a constru¢do de um processo de
aprendizagem mais complexo e equilibrado porque abrange os trés movimentos ativos
hibridos: o individual, o de grupo e o de tutoria. A responsabilidade estd presente nas trés

abordagens e a orientagdo e/ou supervisao também (MORAN, 2018).

2.2. Aprendizagem personalizada e projeto de vida

Ha diversas formas e modelos de aprendizagem personalizada. Por exemplo, planejar
atividades de multiplas maneiras para que o aluno possa aprender de diferentes formas. Outra
alternativa € planejar um roteiro-base para que cada aluno possa planejar executar o seu
proprio percurso no seu tempo. Também as plataformas digitais podem ser um atrativo para
que as tarefas sejam observadas e avaliadas em espaco-tempo flexiveis (MORAN, 2018).

E preciso considerar que a “personalizagdo ¢ um processo complexo, que exige
maturidade e autonomia dos estudantes e também docentes muito bem preparados,
remunerados, bom apoio institucional e infraestrutura tecnoldgica. (FALCAO; MORAN,
2019b, p.7).

A personalizacdo permite que os alunos sejam motivados a tracar o seu caminho escolar
com a finalidade atender as necessidades, interesses e inquietacdes individuais somadas a

propostas significativas que desenvolvam competéncias mais amplas:

A personalizacdo, do ponto de vista dos alunos, é o movimento de
construcdo de trilhas que facam sentido para cada um, que os movem para
aprender, que ampliem seus horizontes e os levem a processos de ser mais
livres e autonomos. Cada estudante, de forma mais direta ou indireta,
procura respostas para suas inquietagdes mais profundas e as pode relacionar
com seu projeto de vida e sua vis@o de futuro, principalmente se conta com
mentores competentes e confiaveis (FALCAO; MORAN, 2019b, p.6-7).
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Moran (2018) enfatiza que trabalhar o projeto de vida € importante para o aluno, pois a
inten¢do e fazer o estudante conciliar seus interesses e paixdes com sua historia. Para o autor,

aprendemos melhor quando damos sentido ao que foi apresentado:

[...] A educacdo no sentido mais amplo € aprender — e auxiliar os
outros a fazé-lo, por meio de comunica¢do e compartilhamento — a
construir histérias de vida que fagcam sentido, que nos ajude a
compreender melhor o mundo, aos demais e anos mesmos; que nos
estimulem a evoluir, a fazer escolhas, nos libertem das nossas
dependéncias e nos tornem mais produtivos e realizados em todos os
campos, como pessoas e cidaddos [...] (MORAN, 2015, p. 15).

Assim para o autor, uma educacgio cidada deve ser baseada em valores e competéncias
atreladas a inteligéncia emocional, moderagdo de atividades individuais e em grupo, flexiveis

e participativas adaptadas as diversas situa¢des de ensino.

2.3 Aprendizagem compartilhada e aprendizagem por tutoria

Segundo Moran, (2018, p.43), a aprendizagem compartilhada e colaborativa promove a
ampliacdo do espago escolar para além dos muros da escola. Desse modo, facilita a formagao
de conhecimentos e competéncias em todos os niveis quando oportuniza conectar diferentes
pessoas e grupos em um mesmo ambiente por meio de dindmicas participativas: seja as de
autoconhecimento (experiéncia individual do aluno; as de colaboracdo (trabalhos em grupo)
ou as de grupo (teatro ou producdo de video, por exemplo).

Com relagdo a tutoria, o contato com profissionais — professores, curadores, tutores —
permite levantar novos questionamentos, estimular investigacOes, estabelecer préticas e,
essencialmente, ampliar a visdo de mundo (MORAN, 2018). Essa modalidade oferece uma
oportunidade de direcionar todas as possibilidades do percurso de aprendizado personalizado
de cada aluno com plataformas que permitem monitorar e interagir em tempo real como

descreve Bittencourt (2015, p. 27):

[...] O professor tutor € o que atua diretamente com o estudante. Seu papel
extrapola a figura do motivador do processo de ensino-aprendizagem, e o
atendimento pedagdgico que realiza pressupde o auxilio aos estudantes no
cumprimento do planejamento da disciplina, na compreensio dos conteddos,
na realizacdo das atividades de aprendizagem e de avaliacdo. Por vezes,
recebe atribui¢des da gestdo académica e institucionais|...].
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O professor-tutor €, portanto, aquele que auxilia o estudante no seu percurso.

2.4 Os modelos hibridos

No ambito educacional, o termo hibrido, ou blended, significa uma metodologia cujos
modelos se mesclam, ou seja, que considera que aprendemos de diferentes maneiras — de
modo sistematizado (no ambiente escolar) ou de modo informal (em outros ambientes). Isso
significa que hd também muitos modos de ensinar (FALCAO; MORAN, 2019b). Como
explana Moran (2015, p.16):

Hibrido significa misturado, mesclado, blended. A educacdo sempre foi
misturada, hibrida, sempre combinou vdrios espagos, tempos, atividades,
metodologias, publicos. Esse processo, agora, com a mobilidade e a
conectividade, ¢ muito mais perceptivel, amplo e profundo: € um
ecossistema mais aberto e criativo. Podemos ensinar e aprender intimeras
formas, em todos os momentos, em multiplos espacos [...].

Assim, o ensino hibrido faz parte de um projeto de educagdo formal com a finalidade de
somar a aprendizagem das modalidades presenciais — supervisionadas — com as virtuais, com
o objetivo de oferecer um ensino integrado a realidade vivenciada hoje: “[...] Passamos [...] de
consumidores da grande midia a [...] produtores e consumidores de multiplas midias,
plataformas e formatos para acessar informacgoes, publicar nossas historias [...]” (MORAN,
2015, p.21):.

Christensen, Horn, Staker (2013, p.3) explicam que:

Em muitas escolas, o ensino hibrido estd emergindo como uma inovagao
sustentada em relacdo a sala de aula tradicional. Esta forma hibrida é uma
tentativa de oferecer “o melhor de dois mundos” — isto é, as vantagens da
educacdo online combinadas com todos os beneficios da sala de aula
tradicional. Por outro lado, outros modelos de ensino hibrido parecem ser
disruptivos em relacdo as salas de aula tradicionais. Eles ndo incluem a sala
de aula tradicional em sua forma plena [...].

Em 2012, o Instituto Christensen? categorizou os modelos de ensino hibrido que estdo
surgindo em escolas norte-americanas da seguinte forma: modelo de Rotac@o (subdivididos

em: Rotagao por Esta¢des, Laboratorio Rotacional, Sala de Aula Invertida e Rotagcdo

2 0 Clayton Christensen Institute é uma institui¢io apartiddria e sem fins lucrativos dedicada a
melhorar o mundo por meio da inovagdo disruptiva. Fundada nas teorias de professor de Harvard
Clayton Christensen.
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Individual); modelo Flex; modelo A La Carte; modelo Virtual Enriquecido.
(CHRISTENSEN, HORN, STAKER, 2013).

De acordo com essa estrutura organizada por Christensen, Horn, Staker (2013, p. 29) do
modelo rotacional, os trés primeiros (rotacdo por estacao, laboratério rotacional e sala de aula
invertida) seguem os modelos sustentados. Os demais se desenvolvem em préticas de
modelos disruptivos em relacdo ao sistema tradicional.

No modelo de Rotagdo, os alunos revezam entre modalidades de ensino, com um
roteiro fixo ou determinado pelo professor, e necessariamente uma modalidade inclui o ensino
on-line. Além disso, pode conter discussdes em grupo, atividades escritas, leituras com ou
sem a presenca do mediador. (CHRISTENSEN, HORN, STAKER, 2013).

Na Rotacdo por Estacdo, os alunos fazem um rodizio dentro da sala de aula. J4 no
modelo Laboratério Rotacional, Falcao e Moran (2019b, p.03) sintetizam que os estudantes
utilizam a sala de aula juntamente com o laboratdrio de informética. As atividades especificas
sdo estabelecidas pelo professor, e no laboratorio de informdtica realizam atividades
individuais com objetivos previamente determinados e sdo acompanhados por um professor
tutor.

Na abordagem da Sala de Aula Invertida, os conteidos devem ser estudados em
ambiente virtual em casa ou outro ambiente antes da aula presencial, ou seja, o encontro em
dia de aula regular serd mediado pelas discussdes entre grupos, com aprofundamento dos
temas, propostas de desafios e projetos. Essas possibilidades de interagdo impulsionam o

conhecimento autdonomo dos alunos:

Essas pesquisas também indicam que os alunos desenvolvem habilidades de
pensamento critico e tém uma melhor compreensdo conceitual sobre uma
ideia quando exploram um dominio primeiro e, a partir disso, tém contato
com uma forma cldssica de instru¢do, como uma palestra, um video ou a
leitura de um texto (FALCAO; MORAN, 2019b).

Atualmente, Moran (2018, p.53) alerta que essa técnica tem sido aplicada na sala de
aula de forma muito despretensiosa e simplificada. O aluno ndo deve somente ser orientado a

ler textos ou a ver videos e, posteriormente, realizar exercicios:

[...] a inversdao tem um alcance maior quando é combinada com algumas
dimensdes da personaliza¢do/individualizagdo, como a autonomia e a
flexibilizacdo. Uma parte do processo de aprendizagem é do aluno e pode
acontecer tanto antes de um encontro coletivo em sala de aula (aula
invertida) quanto nesse espago (roteiros individuais em ritmos diferentes
para cada um) e em atividades p6s aula [...] (MORAN, 2018, p.53).
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A Rotac¢do Individual, conforme pontuam Christensen, Horn, Staker (2013), implica que
cada aluno tenha um roteiro individualizado com atividades que devem ser cumpridas de acordo
com as necessidades do estudante e do objetivo educacional pretendido. Como as tarefas sdo
individuais, ndo necessariamente rotacionam entre as estacoes de estudo. O roteiro é
customizado totalmente pelas caracteristicas do aluno e opcdes do professor.

O modelo Flex tem como base a aprendizagem virtual, mesmo que haja atividades em
ambiente fisico. O aluno segue um roteiro adaptado individualmente em diferentes modalidades
de ensino. J4 no modelo A La Carte, os alunos, além do presencial, participam em cursos
totalmente on-line com o professor, também on-line, como tutor. Tais experiéncias educacionais
podem ser vivenciadas no ambiente escolar ou fora dele (CHRISTENSEN, HORN, STAKER, 2013).
E, no modelo Virtual Enriquecido, que acontece em escola integral, as atividades sdo divididas
em conteudos on-line e presencial.

Em sintese, tais modelos de ensino hibrido estardo cada vez mais presentes nos
ambientes educacionais. De modo mais intensivo ou ndo, cada proposta contém sua relevancia,

caracteristicas e pontos que devem ser adaptados a realidade brasileira.
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CAPITULO 3

APRENDIZAGEM ATIVA: TECNOLOGIAS, TECNICAS, PAPEL DO
PROFESSOR E DO ALUNO

Neste capitulo, tratamos da contribuicdo das tecnologias digitais para aprendizagem
ativa, das técnicas para uma aprendizagem ativa e sobre o papel do professor e do aluno.
Além disso, trazemos nossas reflexdes finais, ou seja, o que aprendemos com esta pesquisa

bibliografica.

31 Contribuicoes das tecnologias digitais para a aprendizagem ativa

A aprendizagem ativa pode ocorrer quando a comunicacio é aberta em diversas redes
com possibilidade de acesso, troca de experiéncias e ideias para desafiar o aluno a
compreender, sintetizar e contextualizar novas perspectivas integradas e associadas ao seu

contexto histdrico-social. Para Moran (2018, p. 17),

[...] As tecnologias moveis e em rede permitem conectar todos 0s espacgos e
elaborar politicas diferenciadas de organizacdo de processos de ensino e
aprendizagem adaptados a cada situacdo [...]. Conviveremos nos proximos
anos com modelos ativos ndo disciplinares e disciplinares com graus
diferentes de “misturas”, de flexibiliza¢do, de hibridizagdo. Isso exige uma
mudanga [...] das atividades didaticas e da organizacdo dos espagos e do
tempo [...]

Diante desse cendrio, a aprendizagem ativa, vinculada ao contexto hibrido digital, pode
potencializar a constru¢do do conhecimento por meio de um ensino com pesquisa baseada em
problemas ou projetos, por exemplo. Para Bitencourt, Miilber, Roesler (2009, p.04) ambientes
virtuais favorecem a pesquisa individual e a troca de conhecimentos independente de tempo e

lugar:

[...] O cenario educacional que se apresenta prima pela disponibilizagdo de
ambientes virtuais com tecnologias de comunica¢do para alunos que
apresentam como caracteristica a conectividade sem um ponto fixo para seus
estudos. A tendéncia € de que as novas geracdes venham a utilizar de forma
acelerada as tecnologias de aprendizagem interativas. Neste contexto, as
tecnologias como celulares, computadores portiteis e demais dispositivos
que conferem conectividade e mobilidade podem servir de ponto de acesso
aos ambientes virtuais, intensificando a interatividade e a participacdo em
espacos de aprendizagem [...]
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Nesses espagcos de interatividade digital, Moran (2018, p.51) explica que a
aprendizagem requer mais participacdo e integracdo, ou seja, a inovacgdo pedagdgica estd
associada a combinacdo de metodologias ativas com tecnologias digitais mdveis porque
ampliam as formas de comunicacdo e compartilhamento e possibilitam o monitoramento de

resultados visiveis por meio de ambientes coletivos e de coautoria. Como ja afirmava Kensky,

[...] Novas formas hibridas e interativas de uso das tecnologias digitais
incorporam todos os tipos de aparelho que tenham uma telinha e os
transformam, também, em espagos virtuais de aprendizagem em rede. Por
meio dessas telas, [...] os alunos podem interagir com professores e colegas,
conversar e realizar atividades educacionais em conjunto [...] (KENSKI,
2007, p.121).

Uma possivel relacdo dessas atividades com as metodologias ativas € 0s recursos
digitais em sala de aula se estabelece, fundamentalmente, quando as ferramentas sdo usadas
como apoio ao processo de ensino (prover contetidos, mostrar exemplos, indicar exercicios,
revisdo) e de apoio ao processo de aprendizagem (para um trabalho colaborativo e de estudo
autonomo) (BITTECOURT, 2015).

Para combinar autonomia com geracdo de conhecimentos, € necessario que as TDIC
possam ajudar os alunos a desenvolverem competéncias por meio de estratégias centradas, por
exemplo, em aprendizagem por projetos, aprendizagem colaborativa e a aprendizagem entre
pares (BITTECOURT, 2015). Nesse contexto, estamos em uma fase de convergéncia e
integracdo das midias com tudo e todos, de alguma forma, conectados, como defende Moran
(2013, p.14):

[...] A mobilidade e a virtualizagdo nos libertam dos espagos e dos tempos
rigidos, previsiveis, determinados. O mundo fisico se reproduz em
plataformas digitais, e todos os servicos comeg¢am a poder ser realizados,
fisica ou virtualmente. H4 um didlogo crescente, muito novo e rico entre o
mundo fisico e o chamado mundo digital, com suas maltiplas atividades de
pesquisa, lazer, de relacionamento e outros servicos e possibilidades de
integragcdo entre ambos, que impactam profundamente a escolar e as formas
de ensinar e aprender a que estamos habituados [...].

A seguir, veremos algumas técnicas de abordagens ativas.

3.2 Técnicas para uma aprendizagem ativa

Ha diversas técnicas que sustentam a aprendizagem ativa, ou seja, devem ser

utilizadas e combinadas de acordo com o objetivo pretendido. Nenhuma abordagem —
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problemas, projetos, jogos, narrativas — ¢ melhor do que a outra, apenas conservam suas
caracteristicas e funcionalidades e devem ser aplicadas e adaptadas a cada situacdo de

aprendizagem (MORAN,2018). A seguir, veremos algumas técnicas.

3.2.1 Aprendizagem baseada em problemas

A aprendizagem baseada em problemas (PBL, em inglés ou ABProb) é um termo que
despontou no Canadd e na Holanda na década de 60. Esse método € baseado em problemas
fundamentados em estudos dos fendmenos, de qualquer drea do conhecimento, a partir de
problemas. Falcao e Moran (2019¢c, p.05) explicam que a figura do professor tradicional da
lugar ao professor tutor.

Da observacdo da realidade, surgem as possiveis caréncias ou dificuldades do meio
analisado. Com a definicdo do tema, a segunda etapa da aprendizagem € a elaboracdo do
método de trabalho para determinar a forma como serd respondida as hipdteses/ resolucdes

para o problema escolhido:

[...] Este problema, discutido em grupo, deve incentivar o levantamento de
hipéteses para explicd-lo. A partir dai, objetivos serdo tracados para melhor
estudéd-lo, pesquisas e estudos serdo propostos e nova discussdo em grupo
serd feita para sintese e aplicacio de novo conhecimento [...] (FALCAO;
MORAN, 2019c, p.5)

Para que essa sintese seja elaborada, novos conhecimentos sdo estimulados por meio da
teorizacdo. Baseado em pesquisas feitas em diversas fontes, as hipoteses sdo levantadas e as
propostas de intervencao sdo relatadas, ou seja, é o exercicio reflexivo que permite a acdo e

transformacao da realidade como apontam Falciao e Moran (2019, p.04):

Tem-se como objetivo uma mobilizagdo de todo o potencial emocional,
social, ético e politico dos alunos, que estudam a situacdo, embasados
cientificamente para uma proposta de agdo que seja adequada e eficaz, como
cidadios e profissionais. E uma forma de serem agentes na construgdo
histérica de sua realidade social, mesmo que em pequena dimensao.

A aprendizagem baseada em problemas também € conhecida, em algumas 4reas (Arquitetura,

Administracdo, Engenharia, computagdo), como aprendizagem baseada em Projetos.

3.2.2 Aprendizagem baseada em projetos
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A aprendizagem baseada em projetos tem como finalidade estimular a criagdo de um
produto — seja fisico, campanha ou ideia — para que o aluno possa aplicar o seu aprendizado e
desenvolver as suas habilidades e competéncias. Para Moran (2018, p. 57), o estudante é
desafiado a buscar solu¢des ou planejar um projeto que pode ser desenvolvido na escola ou

fora dela:

[...] No processo, eles lidam com questdes interdisciplinares, tomam
decisdes e agem sozinhos e em equipe. Por meio dos projetos, sdo
trabalhadas também suas habilidades de pensamento critico e criativo e a
percepcdo de que existem varias maneiras de se realizar uma tarefa [...]
(MORAN, 2018, p. 57).

Para a execucdo das tarefas, ha variacdo dos modelos metodoldgicos e do tempo de
durag@o. Os modelos podem ser adaptados para aplicagdo no ambito da escola com duragdo
curta ou, até mesmo, ter complexidade de caréter interdisciplinar e com aplicabilidade no
ambito da comunidade, com duracdo longa (FALCAO; MORAN, 2019).

As metodologias sdo adaptadas de acordo com a necessidade do projeto: baseado em
uma disciplina, de categoria independente (sem vinculo a uma matéria). Ainda € possivel ser
interdisciplinar ou até mesmo transdisciplinar, em que ndo € possivel identificar uma
disciplina j& que todas as modalidades podem estar atreladas ao projeto (MORAN, 2018).

A aprendizagem por meio de projetos tem o intuito basico de construir, de investigar
ou de responder/explicar questionamentos. Para tanto, Moran (2018, p.59) afirma que os
alunos precisam de atividades que envolvam: emocdo, organizacdo, avaliagcdo, reflexdo,
aperfeicoamento das ideias, producdo, apresentacdo e publicacdo do que foi desenvolvido
para que tenham éxito em seu trabalho: “[...] projetos bem elaborados contribuem para o

desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais, pois mobilizam habilidades em todas

as etapas e atividades, desde o planejamento até a finalizacao [...]” ( MORAN, 2018, p.59).

3.2.3 Aprendizagem baseada em jogos

Em nossa cultura, a palavra “jogo” ¢ diretamente associada a competi¢do, e as
expectativas sempre permeiam as hipdteses de vencedores/perdedores, das possibilidades de
empate e grau de satisfacdo ou de frustacdo. No entanto, do ponto de vista educacional, essa

palavra agrega outra conotacao:

[...] a palavra jogo se afasta do significado de competicdo e se aproxima de
sua origem etimoldgica latina, com o sentido de gracejo, ou mais
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especificamente, divertimento, brincadeira, passatempo. Desta maneira, os
jogos podem [...] incluir uma outra competi¢do, mas essencialmente visam
estimular o crescimento e aprendizagens [...] que representam relagdo
interpessoal [..] realizada dentro de determinadas regras [...] (ANTUNES,
2003).

A aprendizagem baseada em jogos € uma atividade constituida por regras determinadas
pelos roteiros estabelecidos que sdo adaptados ao cendrio de jogos. Independentemente de ser
tradicional ou digital, os jogos podem ser utilizados como ferramentas para encantar e motivar

os alunos:

[...] Para geragdes acostumadas a jogar, a linguagem de desafios,
recompensas de competicio e cooperacdo € atraente e facil de perceber.
Jogos individuais ou para muitos jogadores, de competicdo, colaboracdo ou
de estratégia, com etapas e habilidades bem definidas, tornam-se cada vez
mais presentes nas diversas dreas de conhecimento e niveis de ensino [...]
(OTA,2018 apud FALCAO; MORAN,2019d)

Os jogos estdo presentes em qualquer drea do conhecimento e a proposta sempre
permeia a diversdo coletiva para que seja possivel desenvolver as relagdes interpessoais
conforme afirmam Falcdo e Moran (2019). Antunes (2003, p.05) concorda com eles: “[...] o
jogo [...] inclui inten¢des lddicas|...] estimula a alegria e flexibilidade do pensamento, mas mantém um
controle entre os jogadores e, portanto, uma relagdo interpessoal dentro de determinadas regras [...]".
Para este autor, as regras do jogo possibilitam o aperfeicoamento das relacdes interpessoais de
convivéncia ética e, consequentemente, exercitam a acdo de desafios e experiéncias,
capacitam o desenvolvimento social e o desenvolvimento cognitivo como exemplificados a

seguir:

[...]. Os participantes aprendem ao analisarem seus acertos e erros ao longo
da partida. Sdo desenvolvidas habilidades de diagndstico em situacdes de
planejamento e implementacdo de solucdes, além de exigir a capacidade de
trabalho em grupo [...] (BITTENCOURT; MORAN, 2019)

Além da habilidade de se trabalhar em grupo, os alunos podem atingir um grau de
maturacdo, de experiéncia e inteligéncia emocional que s3o muito importantes na sua
formacdo. Dentre eles, vale destacar: a ampliacdo de vocabulério e de linguagens, nocdes do
contexto histérico-social, linearidade de pensamento, capacidade de associacdo e motora,
diversidade cultural e estimulo a criticidade e aos desafios (ANTUNES, 2003).

Diante disso, um aluno pode ser incentivado a exercer sua criticidade quando se

percebe que ha necessidade de tomar uma posi¢ao. Ou seja, quando um participante infringi
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algum principio, os outros devem tomar uma decisdo conjunta. Como destaca Antunes (2003,

p-09):

[...]. As regras de um jogo definem seu cariter, da mesma forma que as
regras que se usa para viver definem nosso traco distintivo [...] tracamos uma
linha existencial marcada por um cardter que privilegia a ambicdo a
solidariedade, a competicio a cooperagdo. O mesmo pode ser dito em
relacdo ao jogo [...]

Baseado na cooperacdo, os jogos apresentam cardter interativo e colaborativo; mesmo

quando sdo estimulados a competir, as estratégias (com regras, etapas, habilidades definidas)

estdo cada vez mais inseridas nos ambientes escolares. Nos dias de hoje, os jogos digitais se

distinguem dos jogos tradicionais por viabilizar situacdes variadas de imersao e participacao:

[...] Jogos presenciais e virtuais, individuais e coletivos; de poucos ou muito
jogadores; de curta ou de longa duracdo. Hoje, existem jogos complexos,
com milhares de jogadores e com papéis muito variados e diferenciados [...]
permitem que o jogador crie um personagem em uma rede [...] e interaja
com o ambiente virtual e com outros jogadores|...] (FALCAO; MORAN,
20194d).

Mesmo em um ambiente com tantos participantes em que tudo parecer ser permitido, a

aplicabilidade dos jogos em sala de aula deve ser justificada nos seguintes fatores: estabelecer

conexdao com a autoestima do aluno, ser pautada em condicdes psicolégicas e ambientais

favoraveis e observar fundamentos técnicos para a sua execuc¢do integral (ANTUNES, 1999).

Esses fundamentos técnicos devem estar atrelados, essencialmente, na premissa de que

0 jogo auxiliard no alcance de um objetivo proposto pela programagao pedagdgica apontada

por Antunes (1999, p.41):

[...] De uma certa forma, a elaboracdo do programa deve ser precedida do
conhecimento dos jogos especificos e, na medida em que estes aparecem na
proposta pedagégica, € que devem ser aplicados, sempre com o espirito
critico para manté-los, altera-los, substitui-los por outros ao perceber que
ficaram distantes desses objetivos [...].

Toda proposta vinculada a aprendizagem baseada em jogos deve ser monitorada pelo

professor/tutor com a finalidade de supervisionar todo o projeto e o ambiente virtual:

[...] O articulador das etapas individuais e grupais é a equipe docente
(professor/tutor) com sua capacidade de acompanha, mediar, de analisar os
processos, lacunas e necessidades, a partir dos percursos realizados pelos
alunos individual e grupalmente]...] (FALCAO; MORAN, 2019d, p.05).
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Além dos jogos, outra técnica de aprendizagem muito eficiente € a aprendizagem por

meio de histérias.

3.2.4 Aprendizagem baseada em narrativas

O ato de contar histérias € algo comum no cotidiano das pessoas. Para Gancho (2006,
p. 08), por meio dos elementos da narrativa (enredo, personagens, tempo, espago, narrador),
todo individuo € capaz de identificar o género em questdo, visto que € uma atividade exercida
ha milhares de anos — das gravagdes em cavernas até os dias de hoje.

Atualmente, as possibilidades narrativas estdo muito diversificadas, desse modo, estdo
em destaque e reforcam a importancia de historias nas salas de aula como pontuam Falcdo e
Moran (2019d, p. 07) no seguinte trecho: “[..] Uma das formas mais eficientes de
aprendizagem desde sempre se d4d por meio de histdrias contadas (narrativas) e historias em
acdo (histérias vividas e compartilhadas) [...]”

Essas histérias compartilhadas permitem criar novos cendrios, descobrir novos lugares,

saber como se vivia em outras épocas, conhecer novas formas de se viver e pensar. Sob essa

perspectiva, o professor pode ser o melhor fio condutor na construcao dessas narrativas:

[...] O professor € um grande contador de diferentes histérias interligadas. O
aluno aprende com a histéria viva [...] com suas narrativas, lembrancas,
sonhos, realizacdes. O professor que atrai os alunos € o que conta e constréi
histérias interessantes [...] (FALCAO; MORAN, 2019d, p. 07).

Desse modo, a narrativa se torna uma ferramenta para o desenvolvimento das fungdes
psicoldgicas superiores: aten¢do, concentracao, percep¢ao, imagina¢ao, memoria, pensamento
e linguagem que diferenciam os seres humanos das demais espécies animais, ou seja, trata-se
de um ato social (VYGOTSKY,1989).

No meio social, as histdrias sdo interligadas e construidas continuamente por multiplos
enredos. Atualmente, as histérias perpassaram os ambientes de forma tradicional (narrada,
oral) e estdo atreladas aos recursos tecnologicos, como destaca Gancho (2006). A partir dessas
possibilidades de multiplos enredos e narrativas, os recursos tecnoldgicos, analdgicos ou
digitais, elevaram a interacdo e diversificacdo das experiéncias. Esses aspectos sao
perceptiveis diante das novas tecnologias que pluralizam, cada vez mais, os géneros textuais
que se tornam flexiveis em ambientes virtuais e atuam em atividades compativeis com papel e

Som:
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[...] Uma das caracteristicas centrais dos géneros em ambientes virtuais &
serem altamente interativos, geralmente sincronos (com simultaneidade
temporal), embora escritos. Isso lhes dd um caréter inovador no contexto das
relacdes entre fala-escrita. Além disso, tendo em vista a possibilidade cada
vez mais comum de inser¢do de elementos visuais no texto (imagens, fotos
etc.) e sons (musicas, vozes) pode-se chegar a uma interagdo com a presenga
de imagem, voz, musica e linguagem escrita [...] (MARCUSCHI, 2008,

p.12).

Nesse sentido, a linguagem digital passa a ditar novos padrdes comunicativos e de
comportamento cuja repercussdo resvala diretamente sobre a vida social como exemplifica
Falcao e Moran (2019d, p. 07): “[...] Contar, criar e compartilhar historias ¢ muito mais fécil
hoje. Criancas e jovens gostam e conseguem produzir videos e animagdes e postd-los
imediatamente na rede [...]”. Portanto, segundo os autores, as narrativas digitais apresentam
caracteristicas capazes de motivar a produ¢do de conhecimento por redes interconectadas com
multiplas linguagens que incentivam o exercicio do pensamento critico.

As narrativas digitais podem impulsionar o desenvolvimento social e emocional e
podem ser uma ferramenta eficaz em sala de aula cuja produgdo pode ser direcionada para
diversas dreas do conhecimento, inclusive, para o ensino de linguas (ROBIN, 2008).

Por meio de linguagens em diversos ambientes virtuais, as histérias se interligam e
acarretam mais valor e sentido nessa ininterrupta troca de experiéncias que ensejam a
compreensdo do passado e permitem as projecdes para o futuro, como pontuam Falcdo e
Moran (2019, p.08):

[...] Nossa vida € uma narrativa dinAmica com enredo fluido, costurado com
fragmentos das miiltiplas histérias que vivenciamos e compartilhamos de
diversas formas com alguns mais, fisica e digitalmente. Nesta narrativa em
construgdo, nossa vida adquire mais sentido, quando conseguimos perceber
alguma coeréncia, alguns padrdes importantes [...].

Agora veremos qual deve ser o papel — do professor e do aluno — condizente com o

ensino e a aprendizagem que considerem o uso das abordagens ativas.

3.3 O papel do professor e do aluno

Os movimentos educacionais devem buscar o desenvolvimento do sujeito autdnomo e
devem propiciar uma relacdo dialégica com o outro. A partir de novas leituras, o individuo
constréi varios sentidos e fica exposto a diversos estimulos motivadores e a leitura, como
pratica social, requer conhecimentos prévios, capacidade de construir novos significados e

entendimento da propria realidade (ROJO, 2010).



32

A compreensdo da realidade sé ocorre quando, atrelada ao processo de conscientizacao,
desenvolve o pensamento reflexivo e o sujeito se sente capacitado para mudar a si proprio e

sua realidade Mizukami (2003, p.91):

[...] O processo de conscientizacdo ¢ sempre inacabado, continuo e
progressivo, € uma aproximacao critica da realidade que vai desde as formas
de consciéncia mais primitivas até a mais critica e problematizadora e,
consequentemente, criadora [...]

Essa criacdo tem como base a internalizacdo de instrumentos e signos por meio de
atividades mediadas com a finalidade de remodelar a formacao intrinseca do individuo, como
também, a estrutura externa de suas atividades cuja sustentagdo dessa concepc¢ao nio estd no
sujeito, mas nos modelos comuns e factuais prevalecentes da vida social (ROJO, 2010).

Nesse contexto, esses modelos sdo resultantes do curso historico € do desenvolvimento

coletivo que € constituido pelo pensamento: constru¢do de significados e discursos de outrem:

[...]O sujeito se constitui como desdobramento do outro e essa € a gé€nese
social do individuo, da consciéncia e do inconsciente. Sou capaz de me
perceber conscientemente porque tenho uma imagem interna do outro e de
suas atividades e com ela me ponho em didlogo, em réplica. Isso se da por
meio de processos internos de retomada e réplica da (inter)agdo sobre
objetos sociais [...] (ROJO, 2010)

Para uma formacao social, o conhecimento e o didlogo € a base da relacdo professor-
aluno que faz a diferenca na conscientizacdo da responsabilidade com a prépria educagdo.
Diante disso, a figura do professor ndo deve ser exercida pautada em autoritarismo e

superioridade, como explica Mizukami (2003, p.99):

[...] Um professor que esteja engajado numa pratica transformadora
procurara desmitificar e questionar, com o aluno, a cultura dominante,
valorizando a linguagem e cultura deste, criando condicdes para que cada
um deles analise seu contexto e produza cultura. Os contetidos dos textos
utilizados serdo constantemente analisados no sentido de expressarem pontos
de vista do autor e do grupo social e cultural [...].

Ao expressar um ponto de vista, € necessario identificar problemas comuns do
coletivo e ser capacitado para indicar solucdes. Desse modo, as praticas pedagdgicas nao
devem ser baseadas por apenas uma abordagem tedrica; ao contrdrio, deve-se considerar

diferentes abordagens que contribuam para o processo ensino- aprendizagem (2003, p. 108):
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[...] a partir da prética, se pudesse refletir, discutir, analisar, questionar,
criticar diferentes opgdes tedricas em confronto com esta mesma pratica.
Esta seria, também, uma das formas de se evitar a utilizacao de receitudrios
de abordagens estanques e externas ao professor [...] também poderia ser
esta uma forma de evitar o problema da critica pela critica, desligada de uma
pratica pessoal experienciada [...]

Para que as préticas pedagdgicas sejam capazes de envolver experiéncias e
aprendizados, devem ser atreladas as propostas pedagdgicas para propiciar a formagao critica
dos alunos. Assim, a figura mediadora do professor ¢ fundamental nessa efetivacdo e
contribuicdo para a sociedade, como explica Rojo (1998, p.22): “[...] Essa ¢ uma condicio
necessdria para que se possa ir minimamente além do senso comum ao se falar em interagdo e
ensino [...]”

Nos dias atuais, os fendmenos educacionais sofreram grandes interferéncias por conta
das novas tecnologias. Sob essa perspectiva, o professor deve considerar que a linguagem
contemporanea mudou e, com isso, as praticas de leitura e producdo de textos ndo devem ser
as mesmas, segundo Rojo (2013, p.08): “[...] Hoje, ¢ preciso tratar da hipertextualidade e das
relacdes entre diversas linguagens que compdem um texto, o que salienta a relevancia de
compreender os textos da hipermidia [...]”. A realidade da hipermidia deve ser empregada no
sentido de desenvolver os multiletramentos pelas midias, pela arte digital, fotos, videos, redes
sociais e ambientes educacionais (ROJO, 2013).

Na educacio, a realidade hipermidia aponta para uma importante desmitificacdo: ndo ha
necessidade de manipular grandes recursos tecnoldgicos. Para o professor, o essencial € ter
um planejamento flexivel e criativo e desenvolver ambientes comunicativos e afetivos de facil
negociacdo para democratizar as atividades e as formas como serdo apresentadas em sala de

aula (MORAN, 2012). No final do século XX, Perrenoud (1999, p.09) ja apontava para isso,

ou seja, para competéncias essenciais do professor:

[...] 1. Organizar e animar as situagdes de aprendizagem; 2. gerir o progresso
das aprendizagens; 3. conceber e fazer evoluir os dispositivos de
diferenciacdo; 4. envolver os alunos em suas aprendizagens € no seu
trabalho; 5. trabalhar em equipe; 6. participar da gestdo da escola; 7.
informar e envolver os pais; 8. servir-se de novas tecnologias; 9. enfrentar os
deveres e dilemas éticos da profissdo; 10. gerir sua prépria formacao
continua [...].

Moran (2012, p.36) também defende essas novas interagcdes e formas de constru¢do do
conhecimento:

[...] O professor estd comecando a aprender a trabalhar nestas situagdes: com
poucos e muitos alunos, com mais ou menos encontros presenciais, com um
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processo personalizado (professor autor-gestor) ou mais despersonalizado
(separagdo entre o autor e o gestor de aprendizagens. Quanto mais situacdes
diferentes experimente, mais bem preparado estard para vivenciar diferentes
papéis, metodologias, projetos pedagdgicos [...].

Em sintese, as abordagens ativas exigem também um aluno ativo, ou seja, o perfil do
estudante deve permear, também, essa nova realidade. Aprender depende do aluno ativo que
sabe selecionar, adquirir e incorporar uma informacdo em um contexto de forma
verdadeiramente significativa (MORAN, 2012). Kenski (1996, p.133) ja evidenciava que o
perfil discente vinha sofrendo mudancas cruciais:

[...] Suas formas de raciocinio ndo sdo mais tdo lineares — introducio,
desenvolvimento e conclusido -, mas envolvem aspectos globais em que se
encontram o lado afetivo, o cognitivo [...]. Possuem comportamentos de
aprendizagem mais abrangentes e qualitativamente diferentes ao da ldgica
racional que prevalece nas estruturas das disciplinas que a escola deseja que
aprendam [...].

O aprendizado é dotado de verdadeiro significado quando estd vinculado a essa
realidade de multiplos letramentos que se caracteriza pela referéncia dialégica dos géneros
das hipermidias com o conhecimento de mundo do aluno. Sob essa perspectiva, o aluno deve
estar disposto a imergir e se preparar para uma pratica analitica e critica (ROJO, 2012).

Segundo Rojo (2012, p. 54), a criticidade da informacao é fundamental porque o aluno
deve buscar o aperfeicoamento de sua autonomia. Ou seja, a mera coOpia deixa de ser
associada ao uso da internet e do celular — que se torna instrumento de interagdo, pesquisa,
inovagdo. O aluno passa a ser protagonista de sua aprendizagem de forma integral e se

transforma em criador de sentido:

[...] Quando mantemos o foco no desenvolvimento pessoal integral, de forma
constante e consciente, conseguimos realizar melhores escolhas em todos os
campos e também revé-las, quando se mostram inadequadas ou separadas
[...] E um processo delicado e contraditério, riquissimo, de observacio
atenta, interna e externa, de escolhas possiveis em cada etapa de atuacio, de
revisdo da coeréncia entre nossa visdo e agdo, entre nossos desejos e sua
concretizagdo, entre nossos sonhos e realizagdes [...] (MORAN, 2013).

Quando o aluno € capaz de criar sentidos, torna-se um usudrio funcional formado por
competéncia e conhecimento pratico, reconhece diferentes textos e se adapta as tecnologias

operadas.



35

3.4 Reflexoes finais sobre as abordagens ativas

Hoje, a sociedade vive um processo de transi¢do fundamentada no modelo industrial
para o modelo do conhecimento. Nessa fase, o sistema educacional publico ja deveria ter se
reorganizado diante das constantes mudancas politico-sociais que influenciaram as demandas
requeridas da educacgdo brasileira.

Ao longo da histéria da educacdo no Brasil, foram anunciadas muitas mudancas e
reformas com a finalidade de romper com os padrdes de ensino moldados no século XIX.
Novos modelos foram consolidados pautados em leis para promover a democratiza¢io
escolar.

Mesmo que mais democratica, a escola ainda persistiu em metodologias ja existentes
desde o século XIX, como: aulas expositivas baseadas na transmissdao de conhecimentos; com
recursos como giz e quadro-negro; ambientes sistematizados com carteiras em fileiras; e
curriculo organizado em disciplina e provas. Sistematicamente, ocorreram diversas alteragdes
em nomenclaturas e séries que ndo, essencialmente, contribuiram para mudangas
significativas no ensino publico brasileiro.

Os sistemas tradicionais baseiam o aprender no dominio da teoria; ao contrdrio de
diversas outras concepg¢oes (defendidos por indmeros tedricos nacionais e estrangeiros desde
do século XX) que denotam perspectivas totalmente diferentes em que evidenciam a
relevancia do aprender pela acdo prdtica. Dessas abordagens distintas, observa-se
contradi¢cdes entre essas velhas metodologias e novos discursos pautados em alternativas de
ensino atreladas as praticas pedagdgicas dialdgicas.

Nesse ambito educacional paradoxal, as vertentes emergentes da contemporaneidade
cobram qualificacdes expressivas nos diversos niveis de formagdo e contemplam mudangas
nos projetos pedagdégicos cujas metodologias devem ser fundamentadas no tratamento das
grandes demandas informacionais com o objetivo de transforma-las em novos conhecimentos
a partir de alunos seletivos, investigativos e criticos.

Enquanto a escola ainda transita pelo processo de ndo abdicacdo dos modelos
tradicionais, os alunos ja vivenciam uma sociedade multifacetada em que estao acostumados a
ambientes de multiplos estimulos (de sons, cores, imagens fixas ou em movimento), ou seja,
0os processos mentais ndo sdo lineares e, consequentemente, suas capacidades de

aprendizagem sdo cada vez mais abrangentes e diferenciadas.
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Tais capacidades relacionadas as prdticas dialdgicas com reflexdo e negociagdo
discorrem sobre o valor intelectual e sobre a formacao integral do sujeito autbnomo que busca
criar espaco para a sua voz e para a sua atuacdo. Essa configuracdo é o eixo central
desenvolvido pelas metodologias ativas aplicadas de maneira gradual, sistematizada, flexivel
e adaptada de acordo com o perfil pedagdgico de cada ambiente escolar.

Nesse cendrio, o ambiente escolar ndo requer, necessariamente e/ou somente, recursos
financeiros. Sem dudvidas, € um processo complexo que exige mudangas estruturais e ajustes
no que tange as propostas pedagdgicas. No entanto, hd incongruéncias que devem ser
encaradas como tarefas a serem identificadas com propostas e implementa¢cdes com o objetivo
de atender as necessidades tdo complexas vivenciadas em uma sociedade intrinsicamente
moldada pelo desenvolvimento tecnoldgico.

Desse modo, abordagens ativas implementam os recursos tecnoldgicos com a finalidade
de desenvolver conhecimentos cientificos e a capacidade de inovacdo. A escola conectada ao
aluno flexibiliza o seu projeto pedagdgico e aumenta a projecdo de suas agdes de ensino-
aprendizagem. Dessa forma, as metodologias ativas fomentam a busca por solugdes de
problemas locais ou globais voltada para a cultura e o conhecimento por meio de ideias
fundamentadas em pesquisas com participagdo ativa do aluno.

E importante destacar que essa participacdo ocorre porque as metodologias ativas sdo
estratégias que detém modelos hibridos que sdo aplicados de forma sistematizada e, ao
mesmo, caracterizam flexibilidade e adaptabilidade, ou seja, a mediacdo pedagdgica acontece
de maneira que integra o real e o virtual transformando o tempo-espaco em vdrias pequenas
comunidades de aprendizagem.

O conhecimento ativo parte da premissa de uma aprendizagem personalizada atrelada
aos projetos de vida de cada um. A partir disso, é fundamental que haja um professor-tutor
para planejar/mediar roteiros de estudo para que o aluno se torne responsavel pelo seu préprio
aprendizado baseado em uma educacdo arraigada de valores e competéncias somada a
inteligéncia emocional que corresponde ao ensino-cidadao.

No ambito educacional, a cidadania advém da capacidade de se ampliar a visdo de
mundo. Sob essa percep¢ao, os modelos hibridos permitem a flexibilizacdo das disciplinas
para que os conteiidos sejam integrados em um ambiente que viabiliza discussdes produtivas
em sala de aula. E as técnicas possibilitam que sejam utilizadas diferentes formas para tornar
o aprendizado fonte de experiéncia, interesse, identificagdo para que o aluno possa aplicar

seus conhecimentos fora da escola.



37

Essencialmente, a estrutura escolar deve ser reorganizada, no entanto, ndo s6 em espago
fisico — a escola necessita se capacitar para assimilar a ideia de que € seu dever se adaptar as
novas demandas sociais e as necessidades dos alunos. Nao, o contrario. Em contrapartida, o
corpo discente precisa trabalhar para mudar as concepgdes em relagao ao seu aprendizado: um
ambiente adequado propicia novos conhecimentos, porém, a escolha de aprender € tnica e
intransferivel.

As metodologias ativas ensejam a consolida¢do dessas priticas por meio de seus
modelos e técnicas. Em um cendrio ideal, a escola publica comeca com um bom gestor que
dinamiza os fluxos de trabalho. A escola oferece prédios adaptados que viabilizam projetos
transdisciplinares, o professor é remunerado com um saldrio justo, os projetos pedagdgicos
atendem as necessidades da comunidade escolar e os curriculos sdo personalizados. O
professor mediador estabelece projetos comuns entre os grupos de alunos baseado em solugdo
de problemas, por exemplo.

Diante dessa realidade, os alunos aprendem de forma significativa e integrada. Os
alunos protagonistas sdo criativos e participativos. Eles estdo conectados a internet com
recursos multimidias que possibilitam suas pesquisas em ambientes fisicos ou virtuais
reforcando a interacdo de grupos e a supervisdo do professor que os mantém motivados e
focados.

Sob a luz do contexto da escola publica brasileira, € evidente que essas praticas nao
ocorrerdo de uma vez ou de uma hora para outra, porém, a educagdo vivencia um momento
critico que ndo permite mais retrocessos. Mesmo que seja de forma gradual, as metodologias
ativas sdo capazes de despertar o interesse, a inovacao, a pesquisa, a empatia, a afetividade, a

cidadania, as novidades, a esperanca.
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CONCLUSAO

O objetivo geral dessa pesquisa foi investigar o que sdo abordagens ativas e quais sdo
as mais conhecidas até o momento presente. O objetivo especifico foi refletir sobre o que
autores e pesquisadores pensam sobre o uso dessas abordagens associadas as tecnologias
digitais da informacdo e comunicacdo. Em um primeiro momento, a pesquisa ao material
coletado indicou que as metodologias ativas congruentes as tecnologias digitais viabilizam a
formacao integral do aluno.

Em contrapartida, a investigacdo evidenciou que o principal impacto das praticas
pedagdgicas no ensino publico brasileiro deriva da inobservancia de estudos tedricos, no
decorrer do século XX, que j4 evidenciavam que o ensino pautado somente nas capacidades
cognitivas ndo atinge as expectativas socioeducativas. Diante disso, as metodologias
tradicionais passaram (e ainda passam) por conflitos estabelecidos por conta das
transformacdes politico-sociais, e, também, pela presenca massiva dos recursos tecnoldgicos
na vida e no modo de aprender das pessoas.

Sob essa perspectiva, essa pesquisa pode sintetizar que as metodologias ativas sao
estratégias de aprendizagem que utilizam de modelos e técnicas associadas aos recursos
tecnologicos com a finalidade de propiciar atividades que estimulem a busca pela
investigacdo, solucdo de problemas, criacdo e inovacdo. Capacidades e habilidades
aprimoradas e adaptadas, sempre, a partir do projeto e da realidade de cada aluno.

Para tanto, o cendrio ideal contrasta, drasticamente, com a realidade das escolas
brasileiras: a complexibilidade social vivenciada enfatiza a necessidade de mudancgas na
estrutura fisica e nas praticas pedagdgicas exercidas em sala de aula, no entanto, as
abordagens ativas sdo adaptdveis e flexiveis, ou seja, podem (e devem) ser estimuladas e
praticadas nas salas de aula.

Diante do exposto. € importante ressaltar que, ndo ha muitos estudos relacionados as
abordagens ativas, principalmente, no ambito da graduacdo. Portanto, como proposta para
futuras investigacdoes, a sugestio € de pesquisas sobre as metodologias ativas,
especificamente, voltadas para estratégias pedagdgicas para ao ensino de linguas. Em suma,
pelo presente estudo aqui desenvolvido, abre-se um grande leque de possibilidades a serem

exploradas.
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