Metodologias ativas para uma aprendizagem mais profunda
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Num sentido amplo, toda a aprendizagem é ativa em algum grau, porque exige do aprendiz e do
docente formas diferentes de movimentacdo interna e externa, de motivacdo, selecao,
Interpretacdao, comparacao, avaliacdo, aplicacdo.

Aprendemos também de muitas maneiras, com diversas técnicas, procedimentos, mais ou
menos eficazes para conseguir os objetivos desejados.

As metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos. Se queremos que os alunos
sejam proativos, precisamos adotar metodologias em que os alunos se envolvam em atividades
cada vez mais complexas, em que tenham que tomar decisGes e avaliar os resultados, com apoio
de materiais relevantes. Se queremos que sejam criativos, eles precisam experimentar inumeras
novas possibilidades de mostrar sua iniciativa.

As metodologias ativas sdo caminhos para avancar mais no conhecimento profundo, nas
competéncias socioemocionais e em novas praticas?.

As escolas que nos mostram novos caminhos estdo mudando para modelos mais centrados em
aprender ativamente com problemas reais, desafios relevantes, jogos, atividades e leituras,
valores fundamentais, combinando tempos individuais e tempos coletivos; projetos pessoais de
vida e de aprendizagem e projetos em grupo. Isso exige uma mudanga de configura¢dao do
curriculo, da participacdo dos professores, da organizacdo das atividades didaticas, da
organizagao dos espagos e tempos.

Quanto mais aprendamos préximos da vida, melhor. Tedricos como Dewey (1950), Freire (2009),
Rogers (1973), Novack (1999), entre outros, enfatizam, ha muito tempo, a importancia de
superar a educacdo bancdria, tradicional e focar a aprendizagem no aluno, envolvendo-o,
motivando-o e dialogando com ele.

A aprendizagem é mais significativa quando motivamos os alunos intimamente, quando eles
acham sentido nas atividades que propomos, quando consultamos suas motivagdes profundas,
guando se engajam em projetos em que trazem contribuices, quando ha didlogo sobre as
atividades e a forma de realiza-las.

Além da mobilidade, ha avangos nas ciéncias cognitivas: aprendemos de formas diferentes e em
ritmos diferentes e temos ferramentas mais adequadas para monitorar esses avangos. Podemos
oferecer propostas mais personalizadas, monitorando-as, avaliando-as em tempo real, o que
nao era possivel na educacdo mais massiva ou convencional.
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A tecnologia em rede e mdvel e as competéncias digitais sdo componentes fundamentais de
uma educagdo plena. Um aluno ndo conectado e sem o dominio digital perde importantes
chances de informar-se, de acessar materiais muito ricos disponiveis, de comunicar-se, de
tornar-se visivel para os demais, de publicar suas ideias e de aumentar sua empregabilidade
futura.

A convergéncia digital exige mudang¢as muito mais profundas que afetam a escola em todas as
suas dimensodes: infraestrutura, projeto pedagégico, formacado docente, mobilidade. A chegada
das tecnologias mdveis a sala de aula traz tensdes, novas possibilidades e grandes desafios. Sao
cada vez mais faceis de usar, permitem a colaboracdo entre pessoas préoximas e distantes,
ampliam a nogdo de espaco escolar, integrando os alunos e professores de paises, linguas e
culturas diferentes. E todos, além da aprendizagem formal, tém a oportunidade de se engajar,
aprender e desenvolver relacdes duradouras para suas vidas.

Os bons materiais (interessantes e estimulantes, impressos e digitais) sdo fundamentais para o
sucesso da aprendizagem. Precisam ser acompanhados de desafios, atividades, histoérias, jogos
que realmente mobilizem os alunos, em cada etapa, que lhes permitam caminhar em grupo
(colaborativamente) e sozinhos (aprendizagem personalizada) utilizando as tecnologias mais
adequadas (e possiveis) em cada momento.

O papel do professor é ajudar os alunos a ir além de onde conseguiriam fazé-lo sozinhos. Até
alguns anos atras, ainda fazia sentido que o professor explicasse tudo e o aluno anotasse,
pesquisasse e mostrasse o quanto aprendeu.

Hoje a forma de fazer isso mudou bastante. Sobre qualquer tema, ha textos, videos e animacgdes
muito ricos, variados, que transmitem as informagdes basicas de forma adequada. O professor
seleciona os mais relevantes e elabora um roteiro orientador para os alunos no ambiente virtual.
Os alunos leem, veem e fazem algumas atividades previstas e em classe o professor ajuda os
alunos na ampliagdo do conhecimento prévio que eles trazem e adapta as atividades aos grupos
e a cada aluno, sempre que possivel. O papel do professor é o de ajudar na escolha e validacdo
dos materiais mais interessantes, (impressos e digitais), roteirizar a sequéncia de a¢des prevista
e mediar a interagdao com o grande grupo, com os pequenos grupos e com cada um dos alunos.
E um papel mais complexo, flexivel e dindmico. Antes podia preparar uma mesma aula para
todos, a mesma atividade para todos. Hoje precisa ir além e concentrar-se no essencial, que é
aprofundar o que os alunos ndo percebem, ajudar a cada um de acordo com o seu ritmo e
necessidades e isso é muito mais dificil e exige maior preparacdo em todos os sentidos:
preparacao em competéncias mais amplas, além do conhecimento do contetdo, como saber
adaptar-se ao grupo e a cada aluno; planejar, acompanhar e avaliar atividades significativas e
diferentes.

Aprendizagem personalizada, colaborativa e orientada

com apoio de tecnologias digitais avangadas



A aprendizagem se constrdi num processo equilibrado entre trés movimentos principais: a
construcdo individual — em que cada aluno percorre seu caminho -; a grupal — em que
aprendemos com os semelhantes, os pares e a orientada, em que aprendemos com alguém
mais experiente, com um especialista um professor.

A aprendizagem acontece nas multiplas buscas que cada um faz a partir dos interesses,
curiosidade, necessidades. Ela vai muito além da sala de aula.

As tecnologias “propiciam a reconfiguracdo da pratica pedagdgica, a abertura e plasticidade do
curriculo e o exercicio da coautoria de professores e alunos. Por meio da midiatizacdo das
tecnologias de informacao e comunicacao, o desenvolvimento do curriculo se expande para
além das fronteiras espacos-temporais da sala de aula e das instituicdes educativas; supera a
prescricao de contetdos apresentados em livros, portais e outros materiais; estabelece ligacdes
com os diferentes espacos do saber e acontecimentos do cotidiano; e torna publicas as
experiéncias, os valores e os conhecimentos, antes restritos ao grupo presente nos espagos
fisicos, onde se realizava o ato pedagogico”. (ALMEIDA & VALENTE, 2012)

e Aprendizagem personalizada

A personalizagdo (aprendizagem adaptada aos ritmos e necessidades de cada pessoa) é cada
vez mais importante e vidvel. Cada estudante, de forma mais direta ou indireta, procura
respostas para suas inquietagcdes mais profundas e as pode relacionar com seu projeto de vida
e sua visdo de futuro. E importante aprender a relacionar melhor o que estd disperso, a
aprofundar as informacdes relevantes, a tecer costuras mais complexas, a navegar entre as
muitas redes, grupos e ideias com as quais convivemos. Num mundo tdo agitado, de multiplas
linguagens, telas e efervescéncias aprender a desenvolver roteiros individualizados de acordo
com as necessidades e expectativas é cada vez mais importante e vidvel.

Na escola podemos oferecer propostas mais individualizadas, para cada estilo predominante de
aprendizagem, monitorando-as, avaliando-as em tempo real, o que ndo era possivel na
educagdo mais massiva ou convencional. Alunos mais pragmaticos preferirdo atividades
diferentes as dos alunos mais tedricos ou conceituais e a énfase nas atividades serd também
distinta.

Trabalhar com desafios hoje é mais complexo, porque cada um dos alunos envolvidos tem
expectativas diferentes, motivacGes diferentes, atitudes diferentes diante da vida. O educador
precisa descobrir quais sdo as motivagdes profundas de cada um, o que o mobiliza mais para
aprender, os percursos mais adequados para sua situacdo e combinar atividades grupais e
pessoais de aprendizagem cooperativa e competitiva, de aprendizagem tutorada e auténoma,
com tecnologias préoximas da vida dos alunos. E isso exige mediadores muito experientes e
preparados.

Quanto mais tecnologias mdveis, maior é a necessidade de que o professor planeje quais
atividades fazem sentido para a classe, para cada grupo e para cada aluno. As atividades exigem
o apoio de materiais bem elaborados. Os conteldos educacionais - atualizados e atraentes —
podem ser muito Uteis para que os professores possam selecionar materiais textuais,
audiovisuais — impressos e/ou digitais — que sirvam para momentos diferentes do processo
educativo: para motivar, para ilustrar, para contar histérias, para orientar atividades, organizar
roteiros de aprendizagem, para a avaliacdo formativa.



Os professores podem utilizar as tecnologias em suas disciplinas ou dareas de atuacao,
incentivando os alunos a serem produtores e ndo sé receptores. Podem disponibilizar os
conteudos (a0 menos, uma parte deles) em ambientes virtuais de aprendizagem, para sentirem-
se livres da tarefa mondtona, repetitiva, cansativa e pouco produtiva de falar e escrever os
mesmos assuntos para diversas turmas e concentrar-se em atividades mais criativas e
estimulantes, como as de orientacdo, tirar duvidas, aprofundar as informacdes bdsicas
adquiridas e contextualiza-las. As tecnologias nos libertam das tarefas mais penosas — as
repetitivas — e nos permitem concentrar-nos nas atividades mais criativas, produtivas e
fascinantes.

As plataformas adaptativas monitoram os avancos de cada aluno em tempo real, sugerem
alternativas e permitem que cada um estude sem professor no seu préprio ritmo, até um
determinado ponto. Cada aluno conta com um dashboard, um quadro em que visualiza o
percentual de conclusdo de cada tema ou atividade e mais estatisticas do seu
desenvolvimento. Ele consegue perceber que temas domina mais, onde tem mais dificuldades
e precisa de mais ajuda. Em paralelo, o professor visualiza esses mesmos avancos e dificuldades
dos seus alunos em um quadro em tempo real.

Sozinhos vamos até um certo ponto que se amplia com a interacdo com os demais, com grupos.
Para os leitores que ndo experimentaram uma plataforma adaptativa, podem entrar em
https://pt.khanacademy.org e inscrever-se como aluno e realizar os exercicios que achar
convenientes. Logo visualizara seu progresso, através de pontos e medalhas. Se for professor,
entre como professor e cadastre alguns alunos e conseguira ver o percurso de cada um, onde
tem mais dominio e mais dificuldades em matemadtica. O movimento de aprendizagem
individual ultrapassa a escola e o que é exigido no ensino formal. Hoje hd indmeras
possibilidades de pesquisa, acesso a materiais, cursos, videos para que cada um escolha os que
mais lhe motivam?.

e A aprendizagem colaborativa, entre pares

Um segundo movimento é o da aprendizagem em diversos grupos de interesse, presenciais ou
virtuais, que compartilham o que sabem, que nos ajudam nas nossas duvidas, que iluminam
angulos que ndo percebiamos, que ampliam nosso potencial e oferecem alternativas novas
profissionais e sociais.

As multiplas formas de colaboracdo, hoje, entre pessoas préximas e conectadas, com
dispositivos maveis, possibilitam a aceleracdo da aprendizagem individual, grupal e social, pelas
multiplas articulagGes, interligagGes, narrativas, projetos, desdobramentos, em todos os
campos, atividades e situagbes em que nos envolvemos, discutimos, atuamos e
compartilhamos. O compartilhamento gera aprendizagens e produtos muito mais rapida, barata
e inovadora do que até agora.

O professor desempenha hoje um papel importante de curador de conteudos, de selecdo de
materiais relevantes entre tantas possibilidades. Os jogos e as aulas roteirizadas com a
linguagem de jogos cada vez estdo mais presentes no cotidiano escolar. Para geracdes
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personaliza¢ao e tecnologia na educagdo. Porto Alegre: Penso, 2015.
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acostumadas a jogar, a linguagem de desafios, recompensas, de competicdo e cooperagdo é
atraente e fécil de perceber. Os jogos colaborativos e individuais; de competicdo e colaboracgao;
de estratégia, com etapas e habilidades bem definidas se tornam cada vez mais presentes nas
diversas areas de conhecimento e niveis de ensino.

E na sintese dindmica da aprendizagem personalizada e colaborativa que desenvolvemos todo
0 nosso potencial como pessoas e como grupos sociais, ao enriguecer-nos mutuamente com as
multiplas interfaces do didlogo dentro de cada um, alimentando e alimentados pelos didlogos
com os diversos grupos nos quais participamos, com a intensa troca de ideias, sentimentos e
competéncias em multiplos desafios que a vida nos oferece.

Ha inimeros grupos interessantes nas redes sociais — Facebook, LinkedIn, WhatsApp — em que
nos tornamos coautores, coparticipantes, coaprendentes. O compartilhamento de visdes,
olhares diferentes, materiais abertos amplia nossos horizontes e nos motiva a sermos proativos,
corresponsaveis por multiplas aprendizagens.

No ensino formal, a aprendizagem em grupos nos permite ir além de onde cada um consegue
chegar isoladamente. O compartilhamento dentro e fora da sala de aula é riquissimo. Nesses
momentos e espagos nos sentimos mais sujeitos ativos, entre iguais, sem as barreiras que
podem existir diante de profissionais com um grau de conhecimento maior.

A aprendizagem acontece num ambiente social cada vez mais complexo, dindmico e
imprevisivel. A colaborac¢do nos ajuda a desenvolver nossas competéncias, mas também pode
provocar-nos muitas tensGes, desencontros, ruidos e decep¢bGes. A colaboracdo na
aprendizagem se realiza em um espaco fluido de acolhimento e de rejeicdo, que nos induz a
repensar as estratégias tracadas previamente, dada a diversidade, riqueza e complexidade de
conviver em uma sociedade multicultural em rapida transformagao.

A rapidez com que interagimos nos ajuda e nos complica. Nos ajuda a situar-nos, a atualizar-nos,
a circular digitalmente, a visibilizar-nos em inimeras possibilidades de expressdo; mas também
facilita a dispersdo e a dependéncia. E muito dificil concentrar-se, focar-se num tema especifico
por muito tempo. O acesso continuo a redes sociais traz informacées interessantes, mas tende
a desviar-nos do objetivo inicial de um trabalho ou projeto, se ndo estivermos muito atentos e
pode manter-nos num nivel de conhecimento superficial.

e A aprendizagem por orientagdo com profissionais mais experientes

O terceiro movimento na aprendizagem acontece no contato com profissionais mais experientes
(professores, tutores, mentores). Eles podem ajudar-nos a ir além de onde sozinhos e em grupos
de pares conseguimos chegar. Eles desempenham o papel de curadores para que cada
estudante avance mais na aprendizagem individualizada; desenham algumas estratégias para
que a aprendizagem entre pares seja bem sucedida e conseguem ajudar os aprendizes a que
ampliem a visdo de mundo que conseguiram nos percursos individuais e grupais, levando-os a
novos gquestionamentos, investigacdes, praticas e sinteses.

Os bons professores e orientadores sempre foram e serdo fundamentais para avangarmos na
aprendizagem. Ajudam a desenhar roteiros interessantes, problematizam, orientam, ampliam
os cenarios, as questdes, os caminhos a serem percorridos. O diferente hoje é que eles nao
precisam estar o tempo todo juntos com os alunos, nem precisam estar explicando as
informagdes para todos. A combinag¢do no projeto pedagdgico de aprendizagens personalizadas,
grupais e tutoriais é poderosa para obter os resultados desejados.



O que a educacdo formal hoje precisa levar em conta é que a aprendizagem individual, grupal e
tutorial avanga no cotidiano fora das escolas, pelas muitas ofertas informais na rede. Temos
inimeras oportunidades de aprender sozinhos, em grupo e em coaching ou orientacdo de
diversos tutores. Ha inUmeros cursos massivos abertos, grupos de colaboracdo acessiveis e
pessoas mais experientes que podem ajudar-nos (de forma gratuita ou remunerada) fora das
instituicdes formais. De outro lado, se a educa¢do formal quer continuar sendo relevante precisa
incorporar todas estas possibilidades do cotidiano aos seus projetos pedagdgicos. Incorporar os
caminhos individuais de aprender, os colaborativos e os de orientacao.

A comunicacgdo através da colaboragdo se complementa com a comunicagdo um a um, com a
personalizacdo, através do didlogo do professor com cada aluno e seu projeto, com a orientagao
e acompanhamento do seu ritmo. Podemos oferecer sequéncias didaticas mais personalizadas,
monitorando-as, avaliando-as em tempo real, com o apoio de plataformas adaptativas, o que
ndo era possivel na educagdao mais massiva ou convencional. Com isso o professor conversa,
orienta seus alunos de uma forma mais direta, no momento que precisam e da forma mais
conveniente.

Sozinhos vamos até um certo ponto; juntos, vamos além. Essa interconexdo entre a
aprendizagem pessoal e a colaborativa, num movimento continuo e ritmado, nos ajuda a
avancar muito além do que o fariamos sozinhos ou sé em grupo. Os projetos pedagdgicos
inovadores conciliam, na organizacdo curricular, espacos, tempos e projetos que equilibram a
comunicacdo pessoal e a colaborativa, presencial e online e que, sob orientacdo de um
orientador, nos levam a um patamar mais elevado de sintese e de novas habilidades.

As tecnologias facilitam a aprendizagem colaborativa, entre colegas, proximos e distantes. Cada
vez adquire mais importancia a comunicacdo entre pares, entre iguais, dos alunos entre si,
trocando informagdes, participando de atividades em conjunto, resolvendo desafios, realizando
projetos, avaliando-se mutuamente. Fora da escola acontece o mesmo, a comunicagdo entre
grupos, nas redes sociais, que compartilham interesses, vivéncias, pesquisas, aprendizagens.
Cada vez mais a educagdo se horizontaliza e se expressa em multiplas interagbes grupais e
personalizadas.

O papel ativo do professor como design de caminhos, de atividades individuais e de grupo é
decisivo e o faz de forma diferente. O professor se torna cada vez mais um gestor e orientador
de caminhos coletivos e individuais, previsiveis e imprevisiveis, em uma constru¢do mais aberta,
criativa e empreendedora.

A maior parte do tempo - na educac¢do presencial e a distancia - ensinamos com materiais e
comunicac¢des escritos, orais e audiovisuais, previamente selecionados ou elaborados. Sao
extremamente importantes, mas a melhor forma de aprender é combinando equilibradamente
atividades, desafios e informacgao contextualizada. Para aprender a dirigir um carro, ndo basta
ler muito sobre esse tema; tem que experimentar, rodar com o ele em diversas situacdes com
supervisdo, para depois poder assumir o comando do veiculo sem riscos.

Metodologias ativas com estratégias e técnicas diferentes

Metodologias sdao grandes diretrizes que orientam os processos de ensino e aprendizagem e que
se concretizam em estratégias, abordagens e técnicas concretas, especificas, diferenciadas.



As metodologias ativas num mundo conectado e digital se expressam através de modelos de
ensino hibridos, blended, com muitas possiveis combinagdes.

Alguns componentes sdao fundamentais para o sucesso da aprendizagem: a criacao de desafios,
atividades, jogos que realmente trazem as competéncias necessarias para cada etapa, que
solicitam informacdes pertinentes, que oferecem recompensas estimulantes, que combinam
percursos pessoais com participacdo significativa em grupos, que se inserem em plataformas
adaptativas, que reconhecem cada aluno e ao mesmo tempo aprendem com a interagao, tudo
isso utilizando as tecnologias adequadas.

Contar, criar e compartilhar histérias € muito mais facil hoje. Podemos fazé-lo a partir de livros,
da Internet, de qualquer dispositivo mdvel. Criangas e jovens gostam e conseguem produzir
videos e animacdes e posta-los imediatamente na rede. Existem aplicativos faceis de edi¢do nos
smartphones. As narrativas sdo elementos poderosos de motivacdo e producdo de
conhecimento.

Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos (gameficagdo) estdo cada vez estdo
mais presentes na escola e sdo estratégias importantes de encantamento e motivacdo para uma
aprendizagem mais rapida e préxima da vida real. Cursos gratuitos como o Duolingo
(duolingo.com) sdo atraentes porque utilizam todos os recursos de atratividade para quem quer
aprender: cada um escolhe o ritmo, vé o avanco dos seus colegas, ganha recompensas. Para
geracOes acostumadas a jogar, a linguagem de desafios, recompensas, de competicdo e
cooperacdo é atraente e facil de perceber. Os jogos colaborativos e individuais; de competicao
e colaboracdo; de estratégia, com etapas e habilidades bem definidas se tornam cada vez mais
presentes nas diversas areas de conhecimento e niveis de ensino.

E importante misturar técnicas, estratégias, recursos, aplicativos. Misturar e diversificar.
Surpreender os alunos, mudar a rotina. Deixar os processos menos previsiveis para os alunos.

A diversidade de técnicas pode ser util, se bem equilibrada e adaptada entre o individual e o
coletivo. Cada abordagem - problemas, projetos, design, jogos, narrativas... - tem importancia,
mas nao pode ser superdimensionada como a Unica. A analogia de um cardapio alimentar pode
ser ilustrativa. Uma alimentag¢do saudavel pode ser conseguida com uma receita basica Unica.
Mas se todos os dias repetimos o mesmo menu, torna-se insuportavel. A variedade e
combinac¢do dos ingredientes sdo componentes fundamentais do sucesso de um bom projeto
alimentar assim como do educacional.

Dentre as diversas estratégias que podem ser usadas para se conseguir
ambientes de aprendizagem ativa em sala de aula, destacamos as seguintes:

— Discussdo de temas e tdpicos de interesse para a formacgao profissional.

— Trabalho em equipe com tarefas que exigem colaboracdo de todos.

— Estudo de casos relacionados com areas de formacdo profissional especifica.
— Debates sobre temas da atualidade.

— Geracdo de ideias (brainstorming) para buscar a solucdo de um problema.

— Producdo de mapas conceituais para esclarecer e aprofundar conceitos



e ideias.

— Modelagem e simulagdo de processos e sistemas tipicos da area de
formacao.

— Criacdo de sites ou redes sociais visando aprendizagem cooperativa.
— Elaborac3o de questdes de pesquisa na drea cientifica e tecnolégica.?

* Inverter o foco e as estratégias

No ensino convencional os professores procuram garantir que todos os alunos aprendam o
minimo esperado e para isso explicam os conceitos bdsicos e pedem que os alunos depois os
estudem e aprofundem através de leituras e atividades.

Hoje, depois que os estudantes desenvolvem o dominio basico de leitura e escrita, podemos
inverter o processo. As informacgGes bdsicas, iniciais sobre um tema ou problema sdo acessadas
por cada aluno de forma flexivel e as mais avancadas, com o apoio direto do professor e dos
colegas. Esse é um conceito amplo de aula invertida. H4 materiais disponiveis sobre qualquer
assunto que o aluno pode percorrer por ele mesmo, no ritmo mais adequado. o docente propée
o estudo de determinado tema e o aluno procura as informacdes bdsicas na internet, assiste
videos e animacoes e |é os textos que estdo disponiveis na web ou na biblioteca da escola.

O passo seguinte é fazer uma avaliacao pedindo que a turma responda a trés ou quatro questdes
sobre o assunto, para diagnosticar o que foi aprendido e os pontos que necessitam de ajuda. Em
sala de aula, o professor orienta aqueles que ainda ndo adquiriram o basico para que possam
avancgar. Ao mesmo tempo, oferece problemas mais complexos a quem ja domina o essencial,
assim os estudantes vao aplicando os conhecimentos e relacionando-os com a realidade. Um
modelo um pouco mais complexo é partir direto de desafios, o que pode ocorrer dentro de uma
so disciplina ou juntando-se varias. Trés ou quatro professores que trabalhem com a mesma
turma podem propor um problema interessante cuja resolucdo envolva diversas areas do
conhecimento. E importante que os projetos estejam ligados a vida dos alunos, as suas
motivagdes profundas, que o professor saiba gerenciar essas atividades, envolvendo-os,
negociando com eles as melhores formas de realizar o projeto, valorizando cada etapa e
principalmente a apresentacdo e a publicacdo em um lugar virtual visivel do ambiente virtual
para além do grupo e da classe.

As regras basicas para inverter a sala de aula, segundo o relatdrio Flipped Classroom Field Guide
sdo: 1) as atividades em sala de aula envolvem uma quantidade significativa de questionamento,
resolucao de problemas e de outras atividades de aprendizagem ativa, obrigando o aluno a
recuperar, aplicar e ampliar o material aprendido on-line; 2) Os alunos recebem feedback
imediatamente apods a realizagdo das atividades presenciais; 3) Os alunos sdo incentivados a
participar das atividades on-line e das presenciais, sendo que elas sdo computadas na avaliagao

3 BONWELL, C. C.; EISON, J. A. Active learning: creating excitement in the classroom. Washington, DC:
Eric Digests, 1991. Disponivel em: www.eric.ed.gov/PDFS/ED340272.pdf
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formal do aluno, ou seja, valem nota; 4) tanto o material a ser utilizado on-line quanto os
ambientes de aprendizagem em sala de aula sdo altamente estruturados e bem planejados*.

A combinacdo de aprendizagem por desafios, problemas reais, jogos, com a aula invertida é
muito importante para que os alunos aprendam fazendo, aprendam juntos e aprendam,
também, no seu préprio ritmo. Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos —
gameficacdo - cada vez estdo mais presentes no cotidiano escolar e sdo importantes caminhos
de aprendizagens para geragGes acostumadas a jogar.

Ha muitas formas de inverter esse processo. Pode-se comecar por projetos, pesquisa, leituras
prévias, producdes dos alunos e depois aprofundamentos em classe com a orientacdo do
professor. O curso Ensino Hibrido, Personalizacao e Tecnologia oferece videos e materiais feitos
por professores brasileiros e norte-americanos sobre os diversos aspectos do ensino hibrido, na
visdo do professor, do aluno, do curriculo, da tecnologia, da avalia¢do, da gestdo, da mudanca
de cultura. Vale a pena ler o livro sobre o mesmo tema (BACICH, TANZI & TREVISANI, 2015).

O articulador das etapas individuais e grupais é o docente, com sua capacidade de acompanhar,
mediar, de analisar os processos, resultados, lacunas e necessidades, a partir dos percursos
realizados pelos alunos individual e grupalmente. Esse novo papel do professor é mais complexo
do que o anterior de transmitir informacdées. Precisa de uma prepara¢cdo em competéncias mais
amplas, além do conhecimento do contelddo, como saber adaptar-se ao grupo e a cada aluno;
planejar, acompanhar e avaliar atividades significativas e diferentes.

Ele pode fazer isso com tecnologias simples, incentivando que os alunos contem histdrias,
trabalhem com situagdes reais, que integrem alguns dos jogos do cotidiano. Se mudarmos a
mentalidade dos docentes para serem mediadores, poderdo utilizar os recursos préximos, os
que estdo no celular, uma camera para ilustrar, um programa gratuito para juntar as imagens e
contar com elas histérias interessantes.

Um dos caminhos mais interessantes de aprendizagem ativa é pela investigagdo (ABIn -
Aprendizagem baseada na Investigacdo). Os estudantes, sob orientagdo dos professores
desenvolvem a habilidade de levantar questdes e problemas e buscam - individual e
grupalmente, utilizando métodos indutivos e dedutivos - interpretacdes coerentes e solugdes
possiveis’. Isso envolvem pesquisar, avaliar situagdes, pontos de vista diferentes, fazer
escolhas, assumir alguns riscos, aprender pela descoberta, caminhar do simples para o
complexo. Os desafios bem planejados contribuem para mobilizar as competéncias desejadas,
intelectuais, emocionais, pessoais e comunicacionais. Nas etapas de formacgdo, os alunos
precisam de acompanhamento de profissionais mais experientes para ajuda-los a tornar
conscientes alguns processos, a estabelecer conexdes ndao percebidas, a superar etapas mais
rapidamente, a confronta-los com novas possibilidades.

4 Texto completo disponivel em inglés em
http://www.cvm.umn.edu/facstaff/prod/groups/cvm/@pub/@cvm/@facstaff/documents/content/c
vm_content_454476.pdf

5> BONWELL, C. C.; EISON, J. A. Active learning: creating excitement in the classroom. Washington, DC:
Eric Digests, 1991. Disponivel em: www.eric.ed.gov/PDFS/ED340272.pdf
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Aprendizagem baseada em problemas

A aprendizagem baseada em problemas (PBL, em inglés ou ABProb, como é conhecida hoje)
surgiu na década de 1960 na Universidade McMaster, Canadd, e em Maastricht, na Holanda,
em Escolas de Medicina, inicialmente. A ABProb/PBL tem sido utilizada em vdrias outras areas
do conhecimento - Administracdo, Arquitetura, Engenharias, Computac¢do - também com a
denominagdo de Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP ou PBL).

A PBL tem como base de inspiracao os principios da escola ativa, do método cientifico, de um
ensino integrado e integrador dos conteudos, dos ciclos de estudo e das diferentes areas
envolvidas, em que os alunos aprendem a aprender e se preparam para resolver problemas
relativos as suas futuras profissdes. A Aprendizagem Baseada em Problemas PBL mais ampla
propde uma matriz ndo disciplinar ou transdisciplinar, organizada por temas, competéncias e
problemas diferentes, em niveis de complexidade crescentes, que os estudantes aluno deverao
compreender e equacionar com atividades em grupo e individuais. Cada um dos temas de
estudo é transformado em um problema a ser discutido em um grupo tutorial que funciona
como apoio para os estudos®

Estas sdo as fases da PBL na Harvard Medical School:

Fase I: - Identificacdo do(s) problema(s) - Formulagdo de hipdteses - Solicitacdo de dados
adicionais - Identificacdo de temas de aprendizagem - Elaboracdo do cronograma de
aprendizagem - Estudo independente

Fase Il: - Retorno ao problema - Critica e aplicagdo das novas informagdes - Solicitagdo
de dados adicionais - Redefinicdo do problema - Reformulagdo de hipdteses -
Identificacdo de novos temas de aprendizagem - Anotacgdo das fontes

Fase llI: - Retorno ao processo - Sintese da aprendizagem — Avalia¢do’

Aprendizagem baseada em projetos

E uma metodologia de aprendizagem em que os alunos se envolvem com tarefas e desafios para
resolver um problema ou desenvolver um projeto que também tenha ligagao com sua vida fora
da sala de aula. 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, criativo e a percepgao de que existem varias maneiras para a realizagcdo
de uma tarefa, tidas como competéncias necessarias para o século XXI. Os alunos sdo avaliados
de acordo com o desempenho durante e na entrega dos projetos.

8 VIGNOCHI, C. e outros. Considerac¢des sobre aprendizagem baseada em problemas na educacdo em
saude. Rev HCPA, 2009;29(1):45-50.

7 WETZEL, M. An update on problem based learning at Harvard Medical School. Ann Com Orient Educ.
1994;7:237-47



Essa abordagem adota o principio da aprendizagem colaborativa, baseada no trabalho

coletivo. Buscam-se problemas extraidos da realidade pela observacdo realizada pelos

alunos dentro de uma comunidade. Os alunos identificam os problemas e buscam

solugdes para resolvé-los.

De acordo com o Buck Institute for Education (2008, p.18)® , os projetos que se

apresentam como efetivos possuem os seguintes atributos:

(a) reconhecem o impulso para aprender, intrinseco dos alunos;

(b) envolvem os alunos nos conceitos e principios centrais de uma disciplina;

(c) destacam questdes provocativas;

(d) requerem a utilizagao de ferramentas e habilidades essenciais, incluindo tecnologia

para aprendizagem, autogestdo e gestdo do projeto;

(e) especificam produtos que resolvem problemas;

(f) incluem multiplos produtos que permitem feedback;

(g) utilizam avalia¢cOes baseadas em desempenho; e

(h) estimulam alguma forma de cooperacgao.
Sdo vérios os modelos de implementacdo da metodologia de projetos, que variam de projetos
de curta duracdo (uma ou duas semanas) - restritos ao ambito da sala de aula e baseados em
um assunto especifico - até projetos de solugcdes mais complexas, que envolvem temas
transversais e demandam a colaboragdo interdisciplinar, com uma duragdo mais longa
(semestral ou anual).

Os principais modelos sdo:

(a) Exercicio projeto, quando o projeto é aplicado no ambito de uma Unica disciplina;

(b) Componente projeto, quando o projeto é desenvolvido de modo independente das

disciplinas, apresentando-se como uma atividade académica ndo articulada com

nenhuma disciplina especifica;

(c) Abordagem projeto, quando o projeto apresenta-se como uma atividade

interdisciplinar, ou seja, como elo entre duas ou mais disciplinas; e

(d) Curriculo projeto, quando ndo mais é possivel identificar uma estrutura formada por

disciplinas, pois todas elas se dissolvem e seus conteldos passam a estar a servigo do

projeto e vice-versa.

Outra classificagao de projetos:

— Projeto construtivo: a finalidade é construir algo novo, criativo, no processo e/ou no
resultado.

— Projeto investigativo: o foco é pesquisar uma questdo ou situag¢do, utilizando técnicas
de pesquisa cientifica.

— Projeto explicativo: procura responder questées do tipo: “Como funciona? Para que
serve? Como foi construido?” Busca explicar, ilustrar, revelar os principios cientificos de
funcionamento de objetos, mecanismos, sistemas etc.

Exemplos de atividades bdsicas para desenvolver um projeto:

8 Buck Institute for Education. Aprendizagem Baseada em Projetos: guia para professores de ensino
fundamental e médio. 2. ed. Porto Alegre: Artmed. 2008.



Atividades para motivagdo e contextualizacdo (os alunos precisam querer fazer o
projeto, se envolver emocionalmente, achar que dao conta do recado se se esforcarem,
etc.)

Atividades de brainstorm (o espaco para a criatividade, para dar ideias, ouvir os
outros, escolher o que e como vao produzir saber argumentar, convencer...)

Atividades de organizagdo (divisdo de tarefas, responsabilidades, escolha de
recursos que serdo utilizados na producdo e nos registros, elaboracao de planejamento,
etc.)

Atividades de registro e reflexdo (auto avaliacdo, avaliacdo dos colegas, reflexdo
sobre qualidade dos produtos e processos, identificacdo de necessidade de mudancas
de rota)

Atividades de melhoria de ideias (pesquisa, ideias de outros grupos, incorporac¢ao
de boas ideias e praticas)

Atividades de producédo (aplicagdo do que estdo aprendendo para gerar os produtos)

Atividades de apresentacdo e/ ou publicacdo do que foi gerado (com celebracdo e
avaliacdo final)

Diferentes niveis de desenvolvimento de Projetos

Todas as organizacOes estdo revendo seus métodos tradicionais de ensinar e de
aprender. Algumas estdo ainda muito ancoradas em métodos convencionais, mais
centrados na transmissdao e informacgOes pelo professor. Metodologias ativas com
projetos sdo caminhos para iniciar um processo de mudanca, desenvolvendo as
atividades possiveis para sensibilizar mais os estudantes e engajd-los mais
profundamente.

Projetos dentro de cada disciplina

Os projetos podem ser desenvolvidos inicialmente dentro de cada disciplina, com vdérias
possibilidades (dentro e fora da sala de aula; no inicio, meio ou fim de um tema
especifico; como aula invertida ou aprofundamento apds atividades de ensino-pesquisa
ou aula dialogada. Podem ser desenvolvidos projetos a partir de jogos, principalmente
jogos de construgdao, de roteiros abertos, como o Minecraft. Projetos podem ser
construidos através de narrativas, de histérias (individuais e de grupo) contadas pelos
proprios estudantes, utilizando a facilidade dos aplicativos e tecnologias digitais,
combinadas também com histdrias dramatizadas ao vivo (teatro) de grande impacto. Os
estudantes podem produzir projetos reais, da ideia ao produto nos fab-lab, nos
laboratérios digitais, conhecendo programacgdo de forma lidica como o Scratch.

. Projetos integradores (interdisciplinares)

Um nivel mais avangado de realizagdo de projetos acontece quando integram mais de
uma disciplina, professores e areas de conhecimento. A iniciativa pode partir da
iniciativa de alguns professores ou fazer parte do projeto pedagdgico da instituicdo. Sdo
projetos que articulam varios pontos de vista, saberes, areas de conhecimento,
trazendo questdes complexas, do dia a dia e que fazem perceber aos estudantes que o
conhecimento segmentado (disciplinar) é composto de olhares pontuais para conseguir
encontrar significados mais amplos. Os problemas e projetos interdisciplinares ajudam
muito a perceber as conexdes entre as disciplinas. Podem ser realizados utilizando todas



as técnicas apontadas antes (dentro e fora da sala de aula, em varios espagos, onde o
digital pode ser muito importante, assim como o desenvolvimento de jogos, histdrias,
produtos).

Projetos interdisciplinares importantes hoje sdo os que estdo proximos da vida e do
entorno dos estudantes, que partem de necessidades concretas e que expressam uma
dimensdo importante da aprendizagem hoje que é a da aprendizagem-servico:
Estudantes e professores, em contato com diferentes grupos e problemas reais,
aprendendo com eles e contribuindo com solugdes concretas para a comunidade. Os
estudantes ndo sé conhecem a realidade: simultaneamente contribuem para melhora-
la e isso da um sentido muito mais profundo ao aprender: aprendendo ndo sé para mim,
mas também para melhorar a vida dos demais. A combinacdo de projetos
interdisciplinares com o conceito de aprendizagem-servico, com apoio de recursos
digitais, € um caminho fantastico para engajar os estudantes no conhecimento, vivéncia
e transformacgdo de um mundo complexo e em rapida transformacao.

Uma outra dimensdo dos projetos estd voltada para que cada estudante se conheca
mais como pessoa (autoconhecimento), desenvolva um projeto de futuro
(possibilidades a curto e médio prazo) e construa uma vida com significado (valores,
competéncias amplas). E o projeto de vida, que organizacBes mais atentas incluem no
curriculo como um eixo transversal importante, com alguns momentos fortes ao longo
do curso e alguma forma de mentoria, de orientagdo pessoal dos estudantes.

. Projetos transdisciplinares

A aprendizagem supera o modelo disciplinar e parte de problemas e projetos mais
simples até os mais complexos, projetos individuais e grupais. O PBL é o caminho mais
consolidado de aprendizagem por problemas na drea de saide. H4 um movimento forte
e consistente, na educacgdo basica, superior e de adultos no mundo inteiro e também no
Brasil de desenvolver curriculos mais transdisciplinares, a partir de problemas, projetos,
jogos e desafios. Esse é o caminho mais interessante, promissor e inevitavel de aprender
num mundo complexo, imprevisivel e criativo.

Conclusao

As metodologias ativas sdo caminhos para avancar mais no conhecimento profundo, nas
competéncias socioemocionais e em novas praticas®.

O papel do professor hoje é muito mais amplo e avangado: ndo esta centrado sé em transmitir
informacbes de uma area especifica; ele é principalmente design de roteiros personalizados e
grupais de aprendizagem e orientador/mentor de projetos profissionais e de vida dos alunos.

Algumas consequéncias desses principios:

. Desenvolver uma integracao maior entre diferentes areas de conhecimento, dos temas,
materiais, metodologias e da sua abrangéncia (intelectual, emocional, comportamental).

% http://porvir.org/serie-de-dialogos-debate-competencias-socioemocionais/
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Caminhar para modelos curriculares inter e transdisciplinares mais flexiveis, com
acompanhamento e avalia¢cdo continua.

. Importancia maior do aluno ser mais protagonista, participante, através de situacdes praticas,
producdes individuais e de grupo e sistematizacdes progressivas. Inversao da forma tradicional
de ensinar, (depois que o aluno tem as competéncias basicas minimas de ler, escrever, contar):
o basico o aluno aprende sozinho, no seu ritmo e o mais avancado, com atividades em grupo e
a supervisao de professores.

. Formacdo inicial e continuada de professores em metodologias ativas, em orientagdo/
mentoria e em tecnologias presenciais e online. Importancia do compartilhamento de
experiéncias, da orienta¢do dos mais experientes, da aprendizagem por imersao e por “clinicas”
com supervisao.

. Planejamento do ritmo das mudancas de forma mais progressiva ou profunda (curriculos mais
flexiveis, mais integradores, menos disciplinares).

Podemos combinar tempos e espacos individuais e grupais, presenciais e digitais, com maior ou
menor supervisdo. Aprendemos melhor quando conseguimos combinar trés processos de forma
equilibrada: a aprendizagem personalizada (em que cada um pode aprender o basico por si
mesmo - aprendizagem prévia, aula invertida); a aprendizagem com diferentes grupos
(aprendizagem entre pares, em redes) e a aprendizagem mediada por pessoas mais experientes
(professores, orientadores, mentores).

As escolas que nos mostram novos caminhos estdo mudando para modelos mais centrados em
aprender ativamente com problemas reais, desafios relevantes, jogos, atividades e leituras,
valores fundamentais, combinando tempos individuais e tempos coletivos; projetos pessoais
de vida e de aprendizagem e projetos em grupo. Isso exige uma mudanga de configuragdo do
curriculo, da participagao dos professores, da organiza¢do das atividades didaticas, da
organizagao dos espagos e tempos.

Cada escola, universidade, organizagdo se encontra mais ou menos avangada na inser¢do de
projetos na sua proposta pedagdgica. O importante €, a partir de um diagndstico realista,
propor caminhos que viabilizem mudangas de curto e longo prazo com metodologias ativas e
projetos cada vez mais integradores.
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