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COMO O ESTUDANTE APRENDE? CONTRIBUICAO DAS
METODOLOGIAS ATIVAS PARA A APRENDIZAGEM

HOW DO STUDENTS LEARN? CONTRIBUTION OF ACTIVE
METHODOLOGIES TO LEARNING
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Resumo: O cendrio atual de crise pandémica impds novas demandas a todos os setores, especialmente ao setor educacional,
com a diversidade de tempo e espago do trabalho docente, quando foi suspenso o ensino presencial e implantado o ensino
remoto, mediado pelas tecnologias, para a continuidade do processo pedagdgico. Nessa perspectiva, esse artigo é derivado
da dissertagdo de mestrado “Tecnologia e trabalho docente: desafio de engajar estudantes no ensino remoto” que buscou
articular a relagdo entre o ensino remoto, a tecnologia, as metodologias ativas e a aprendizagem. A opgdo metodoldgica
foi definida como de natureza qualitativa, de cardter exploratdrio, cujo procedimento técnico foi a pesquisa bibliogrdfica.
Temos como resultado reflexées e andlise de um novo padrdo de ensino e aprendizagem, no contexto pandémico com
novas metodologias adotadas pelo professor objetivando engajar os estudantes, ou seja, mudanga na pradtica pedagdgica.
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Abstract: The current scenario of the pandemic crisis has imposed new demands on all sectors, especially the educational
sector, with the diversity of time and space of teaching work, when face-to-face teaching was suspended and remote
teaching, mediated by technologies, was implemented for the continuity of teaching. pedagogical process. From this
perspective, this article is derived from the master’s dissertation “Technology and teaching work: the challenge of engaging
students in remote teaching” which sought to articulate the relationship between remote teaching, technology, active
methodologies, and learning. The methodological option was defined as qualitative, exploratory, and whose technical
procedure was bibliographic research. We have as a result reflections and analyses for a new standard of teaching and
learning, in the pandemic context with changing methodologies, by the teacher aiming to engage students, that is,
reinventing their pedagogical practice.
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Introdugao

Este artigo é um recorte de minha dissertacdo de mestrado intitulada “Tecnologia e trabalho
docente: desafio de engajar estudantes no ensino remoto emergencial”. O objetivo do estudo foi
uma reflexdo sobre os desafios impostos pela pandemia da Covid-19 a educagdo, ao trabalho
desenvolvido pelo professor, no Ensino Remoto Emergencial (ERE), para manter seus estudantes
engajados, participativos e interessados.

Em 30 de janeiro de 2020, a Organizagdo Pan-Americana da Saude/Organizacdo Mundial da
Satde (OPAS/OMS, 2021) declarou que o virus Sars-Cov-2, conhecido como o novo Coronavirus,
a Covid-19, estava causando um surto de doenca, o que constituia uma grave emergéncia de
saude publica, devido ao pelo alto indice de letalidade, e em 11 de margo de 2020 a Covid-19 foi
classificada pela OMS como uma pandemia (Brasil, 2020).

Pandemias sdo decretadas quando uma doenca atinge todos os continentes do mundo,
sendo exigida imediata decisdo de controle da doenca e medidas de prote¢do da populagdo pelo
alto risco de transmissao (Brasil, 2020). Ndo existindo protocolos de tratamento imediato, a primeira
medida tomada contra o avan¢o da doenga em questdo foi o isolamento social, uma vez que ndo
havia condi¢Ges de testar e rastrear todos os possiveis infectados.

Dessa forma, a pandemia da Covid-19 teve como uma de suas consequéncias, no setor
educacional, o fechamento das escolas e a implanta¢do do ERE e impds a necessidade, de forma
mais premente, a todos os professores de que precisavam repensar sua pratica pedagdgica,
nessa nova realidade social, tornando-se necessaria a busca por novas metodologias de ensino,
nas novas ambientagOes digitais, impostas por esse novo tempo de transformagées e mudancgas.
Importa destacar que a nova realidade é também uma novidade para o estudante, impondo a eles
desafios, como a adaptacgdo do estudo em ambiente doméstico a mediagdo da aprendizagem pelo
computador, o sentimento de soliddo por estarem afastados fisicamente dos colegas, entre outros.

A proposta deste texto consistiu em discutir as contribuicGes de diversas teorias e
tedricos sobre os processos de aprendizagem, quais os elementos que influenciam ou devam ser
considerados e como as metodologias ativas podem contribuir para esse processo. Sem desmerecer
a importancia dos contetdos curriculares, é preciso repensar estratégias didaticas que facam o
estudante aprender. Assim, o trabalho com a aprendizagem exige reflexdo sobre as metodologias
de ensino, possibilitando ao professor um movimento de mudanga, identificando deficiéncias e
principalmente compreensao acerca dos processos de aprendizagem.

O artigo baseia-se principalmente, nas consideracdes de importantes tedricos, como:
Vygotsky (2002), que, por meio da teoria sdcio-histérica, demonstra como a interacdo social
contribui para o desenvolvimento e a aprendizagem; Howard Gardner (1994) com a identificacdo
das inteligéncias multiplas, ampliando as possibilidades de aprendizagens para além do campo
l6gico e linguistico; Ausubel (2003), com a teoria da aprendizagem significativa em detrimento de
uma aprendizagem mecanica; e Morin (2005), com a teoria da complexidade, situando a educacdo
como um campo complexo, contrario a uma visdo fragmentada da educagdo, entre outros autores
gue serdao mencionados.

Incluem-se as contribuicdes das metodologias ativas para a aprendizagem e como podem
melhorar o processo, com apoio ou ndo da tecnologia, pois quando se fala em metodologia
ativa, muitos educadores a compreendem equivocadamente como metodologia especialmente
vinculadas as tecnologias, enquanto tem por principio o protagonismo do estudante, cuja
aprendizagem é mediada por qualquer meio.

Nessa perspectiva, o estudo é importante porque vem trazer a discussao sobre a necessidade
de os profissionais da educagdo compreenderem os diferentes processos de aprendizagem dos seus
estudantes, de forma a que possam orientar com mais clareza e propriedade seu percurso educativo
e usar de metodologias que possam de fato, gerar o interesse e participacdo dos estudantes no
acesso e produgdo do conhecimento.
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Aprendizagem e Ensino Remoto: como o estudante aprende

Em tempos de ERE e com as dificuldades enfrentadas pelos professores para gerar o interesse
e a participagdo do estudante, se faz necessario compreender como o estudante aprende e quais as
variaveis que compdem o processo de aprendizagem. Assim, considerando as mudancas ocorridas
na sociedade impulsionadas principalmente pelo avanco cientifico e pela tecnologia, reconhece-se
gue estas demandam uma educac¢do mais dinamica, ativa e criativa. Zabala (1998, p. 33) observava
que: “[...] por tras de qualquer pratica educativa sempre hd uma resposta [...] por que ensinamos
[...] [e] [...] como se aprende [...]"”, e é isso que se tenta compreender: como aluno aprende.

Nesse sentido, a aprendizagem do estudante é ativa, ndo cabendo mais uma posic¢do passiva,
onde o estudante apenas recebe conteldo e o decora, tendo em vista que ele estd inserido num
contexto em que a informagdo é fluida, de facil acesso, e esta em todo lugar, como aludem Moran,
Masetto e Behrens (2000, p. 79) no trecho abaixo:

Aprender a decorar um volume infindavel de informagdes
tornou-se tarefa de questionavel valor, uma vez que pela
produgdo veloz com que os conhecimentos vém sendo
apresentados e renovados eles tendem a envelhecer
rapidamente. A visdo ingénua do professor que julga ensinar
tudo aos estudantes sobre sua disciplina passou a ser
impraticdvel, pois o universo das informagdes se estendeu e se
ampliou. Portanto, mais que apresentar e decorar conteldos
os estudantes precisam aprender a acessa-los, a pensar e
refletir sobre eles.

O estudante precisa aprender ndo apenas uma gama de contelidos, mas a acessar 0s
conteudos e refletir sobre eles, de forma a produzir seu préprio conhecimento, como acrescentam
Moran, Masetto e Behrens (2000, p. 86): “[...] a produgdo de conhecimento com autonomia, com
criatividade, com criticidade e espirito investigativo provoca a interpretacdo do conhecimento e
ndo apenas a sua aceitacdo”.

Dessa forma, para que o estudante possa produzir um conhecimento auténomo, criativo,
com espirito investigativo, importa que o professor se baseie ndo somente sobre metodologias
ativas, como também sobre as teorias da aprendizagem, para que integre esse conhecimento a sua
pratica pedagdgica, e promova mais efetivamente a aprendizagem do estudante. Ressalta-se que
existem uma gama de tedricos da educagdo que explicam os processos de aprendizagem, mas aqui
sera dado destaque aos autores ja mencionados no topico anterior, referéncias do tema e que nao
podem estar ausentes de tal estudo, como veremos.

Jean Piaget, autor da epistemologia genética, cuja preocupacdo principal era com
a capacidade do conhecimento humano e seu desenvolvimento, apesar de ndo pesquisar
especificamente no campo da educacdo, conduziu estudos sobre o desenvolvimento cognitivo da
crianga, trazendo importantes contribuigdes ao campo educativo (Munari, 2010). Conforme Padua
(2009), a epistemologia genética preocupava-se com o desenvolvimento dos conhecimentos,
assumindo que este ndo acontece de forma linear, mas com salto e rupturas. A teoria avanca ao
estabelecer os estdgios de tal desenvolvimento, como apresentados pelo autor supramencionado:

O primeiro destes estagios o sensdrio-motor transcorre no
ambito da motricidade; o segundo o pré-operatério, na
atividade representativa; o terceiro operatdrio concreto,
ligado ao concreto e o quarto no operatério formal, com
ligacdo ao abstrato e formal (Padua, 2009, p. 28).

No processo pedagogico, a estrutura de conhecimento do estudante vai modificando-se
a medida que avanca de um estdgio para outro. Para Prass (2012, p. 13), “[...] o nivel mental da
crianga é que determina como o professor deve apresentar as situagOes didaticas [...]". Ou seja, é
importante que o professor conheca esses niveis ou estagios de desenvolvimento, para que nao
apresente situagOes além da maturidade, além das condi¢Ges de aprendizagem do estudante, pois
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como aponta o referido autor, em cada estagio de desenvolvimento, a crian¢a tem uma maneira
diferente de aprender.

O russo Lev Semionovitch Vygotsky (Régo, 1995) foi um dos maiores psicélogos do século
XX, cujas ideias desenvolvidas tém como linha fundamental o carater histérico-social dos processos
de desenvolvimento humano, na relagdo do sujeito com seu meio. Baseia sua teoria no aspecto
interacionista, nas trocas culturais e sociais entre as pessoas, que vao influenciar o desenvolvimento
das fungdes mentais superiores, como a memoria e a aten¢do. Segundo Vygotsky (2002), é
da interacdo entre o sujeito e dos instrumentos e o mundo que resulta a aprendizagem, sendo
socialmente mediada, permitindo o processo de desenvolvimento das fungdes mentais superiores,
nas trocas estabelecidas entre os diferentes elementos da mediagdo. Prass (2012, p. 20), estudioso
da teoria das interagGes sociais, explica que:

As interagOes que favorecem o desenvolvimento incluem a
ajuda ativa, a participagdo guiada ou a construcdo de pontes
de um adulto ou alguém com mais experiéncia. [...] Para que
a promogdo do desenvolvimento das a¢Ges autorreguladas e
independentes da crianga sejam efetivas, é preciso que a ajuda
que se ofereca esteja dentro da Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP), uma regido psicoldgica hipotética que
representa a diferenca entre as coisas que a crianga pode
sozinha e as coisa para as quais necessita ajuda.

Assim sendo, na educacdo, o professor deve conceber desenhos cognitivos suficientemente
orientadores, em que deve considerar a mediacdo, a ajuda do outro, como importante elemento
para que a crianca avance na aprendizagem, avaliando o que ela ja sabe e aquilo que pode aprender
em colaboracdo, oferecendo as condi¢des e valorizando o seu potencial de aprendizagem. Logo, a
crianca tem um papel ativo no processo de aprendizagem, embora ndo atue sozinha.

Sobre isso, Prass afirma que (2012, p. 20) a crianca “Aprende a pensar criando [...] e
interiorizando, progressivamente, versdes mais adequadas das ferramentas ‘intelectuais’ que lhe
apresentam e lhe ensinam ativamente os adultos a sua volta”. Tal pensamento demonstra o quanto
0 processo é dinamico e demanda inUmeras operacdes mentais internas e externas nem sempre
visiveis ao olhar docente.

Recorda-se que, para Viygotsky (2002), a aprendizagem é mediada pelos instrumentos, pela
interacdo com os produtos da cultura que sdao também tecnoldgicos, para o desenvolvimento do
individuo, das fungBes mentais superiores que sdo externas a ele, numa relagdo de influéncia e
troca, na construcdo do processo de aprendizagem. Desta forma, o autor demonstra que a educacdo
precisa se apoiar em processos que se comuniquem com a realidade imediata dos estudantes, de
modo que faga sentido para eles. E quando falamos em sentidos nos processos de aprendizagem,
apresenta-se a teoria do pesquisador David Ausubel, que desenvolveu importantes ideias no campo
da psicologia educacional. Ausubel (2003, p. 9) propunha uma teoria de aprendizagem significativa
em oposicdo a uma aprendizagem verbal por memorizagao.

Sua teoria se apoia no argumento de que a aprendizagem se estabelece a medida em que o
aprendiz constrdi novos significados a partir da interagdo com os ja existentes, relacionando-os na
sua estrutura cognitiva, sem hierarquizacdo ou anulacdo entre eles. Enfatiza, entdo, a importancia
dos conhecimentos prévios dos estudantes na dindmica com os novos conhecimentos adquiridos
na escola, processo em que o estudante reconstréi seu conhecimento, criando novas interpretacées
e conceitos. Prass (2012, p. 29) cita que:

Além de ndo-arbitraria, para ser significativa, a aprendizagem
precisa ser também substantiva, ou seja, uma vez aprendido
determinado conteudo desta forma, o individuo conseguira
explica-lo com as suas préprias palavras. A “substantividade”
do aprendizado significa que o aprendiz apreendeu o sentido,
o significado daquilo que se ensinou, de modo que pode
expressar este significado com diversas palavras.

Por consequéncia, o professor deve considerar os conhecimentos que os estudantes ja
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sabem e ao inserir novos conhecimentos, permita a sua reelaboragdo de forma criativa, inovadora,
prépria de cada estudante, de forma integrativa, apropriando-se do novo conhecimento de forma
particular.

Ainda sobre os processos de aprendizagem, a teoria das Inteligéncias Multiplas, elaborada
por Howard Gardner (1994), desmitifica a predominancia da inteligéncia situada em apenas duas
inteligéncias (as habilidades linguisticas e légico-matemdticas), quando identificou oito tipos
de inteligéncia (Parand, 2020). Mancilha (2008, p. 10) enumera as inteligéncias descobertas por
Gardner, no Quadro 1:

Quadro 1. As oito inteligéncias descobertas por Gardner

Inteligéncias Multiplas Caracteristicas

Relacionada a facilidade na capacidade de fala e escrita, comunicar-

Linguistica
g se bem.

Facilidade na forma de pensar e raciocinar de maneira légica e

Logica e matematica . , ~ ror
abstrata, como lidar com nimeros e operagdes matematicas.

Relacionada a facilidade de criacdo de imagens e desenhos, bem

Visual e especial . o .
como ter uma boa orientagao espacial.

Musical Facilidade ao tocar algum instrumento musical, cantar, compor.

Corporal ou cinestésica Relacionada a habilidade de usar bem as maos e o corpo.

. Relacionada a capacidade de se relacionar e trabalhar bem com
Interpessoal ou social

pessoas.

Intrapessoal Relacionada a capacidade de se perceber: olhar parz? dentro dessi, e
entrar em contato com os seus proprios sentimentos.

Naturalista Capacidade de fazer bom uso da natureza.

Fonte: Adaptado de Mancilha (2008, p. 10).

Mancilha (2008) explica que quanto mais tipos de inteligéncia sdo utilizados, mais ativacdo
cerebral acontece. Assim, com o conhecimento de todas as inteligéncias, o professor compreende
guando o estudante pode ou ndo aprender determinada disciplina. Porém, isso ajuda o docente
a reconhecer que nao se trata incapacidade de aprendizado pelo estudante, mas que apenas um
tipo de inteligéncia foi mais desenvolvido que outras, cabendo a ele planejar de forma criativa
e dinamica situacOes e problemas, transformando o modo como o estudante aprende em uma
aprendizagem ativa e interativa, para o desenvolvimento dos diferentes tipos de inteligéncia e das
diversas habilidades.

Nessa perspectiva, enquanto Vygotsky (2002) articula que a construcdo do conhecimento
ocorre por meio da interacdo, das relagdes sociais, com ajuda do outro ou de instrumentos,
Piaget aborda o desenvolvimento cognitivo, em niveis, estagios e no campo escolar, sendo preciso
considerar os niveis no processo de aprendizagem (Munari, 2010). Prass (2012, p. 16) explica que a:

[...] construgdao do conhecimento ocorre quando acontecem
acoes fisicas ou mentais sobre objetos que, provocando o
desequilibrio, resultam em assimilagdo ou acomodagdo e
assimilagdo dessas agdes e assim, em construgdo de esquemas
ou de conhecimento [...].

Ainda explicando a dindmica do desenvolvimento cognitivo, tem-se Ausubel (2003) que traz
em sua teoria a valorizagdo dos conhecimentos prévios, aqueles que a crianga traz para a escola,
considerados como parte da sua realidade imediata, para a constru¢do de uma aprendizagem
significativa. Recorda-se que Gardner (Mancilha, 2008) identificou os diferentes tipos de inteligéncia
em que pese a necessidade de atividades que contemplem o desenvolvimento de todas para
ativacdo do cérebro. Mas, quais sdo os estilos de aprendizagem dos estudantes? Lima, Queiroz e
Sant’Anna (2018, p. 8) discorrem sobre os trés estilos de aprendizagem predominantes:
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Visual: faz uso da visdo como meio de obter e reter as
informagdes, aprende fazendo uma imagem da informagdo
que estd recebendo, depende de estimulos externos para
compreender o assunto; Auditivo: se vale da audigdo para
absorver informagdes, é capaz de montar uma estéria com
as informagdes que recebe, precisa ouvir, debater e discutir
para melhor compreender o assunto; Cinestésico: aproveita-
se dos sentidos relacionados ao movimento para guardar
informacdes, € o tipo “mdo na massa”, que precisa fazer.

A principio, parece ser dificil lidar com tantos estilos diferentes, e contemplar todos em sala
de aula, mas o professor apenas precisa pensar na diversidade do seu alunado, nas relagGes entre
0s aspectos cognitivos, comportamentais e emocionais, entre o corpo, a mente e a psique, para
responder a todos, em suas necessidades de aprendizagem, pois alguns trabalham melhor de forma
prética, outros precisam ouvir bem as instrucdes, e ha ainda os que precisam de demonstracoes
sobre o que precisam realizar.

Logo, compreende-se que os tedricos da educacdo, estudiosos da aprendizagem, acima
apresentados, apontam caminhos, ao tecer teorias que contribuam na compreensao do processo
de aprendizagem, especialmente sobre como o estudante aprende e, consequentemente, trazendo
elementos para melhorar a prética pedagdgica e o éxito na aprendizagem dos estudantes.

As teorias da aprendizagem formulam que cada estudante, por ser diferente e Unico,
tem estilos de aprendizagem, formas de aprender, que podem diferir de outras pessoas, sendo
importante o professor planejar suas aulas, levando em consideragao tais aspectos. Se concordarmos
gue o cérebro é Unico, como postulam os neuroepistemdlogos, e, portanto, ndo se repete, ha que
se pensar em atividades que revelem como cada pessoa aprende.

No entanto, essa a¢do pode ser trabalhosa no inicio, embora leve a resultados significativos
e permanentes, uma vez que considera as formas préprias de aprender, assim como revela as
dificuldades do estudante em um ou noutro aspecto. Com conhecimento, criatividade, diferentes
estratégias de ensino e metodologias ativas, o professor podera promover a aprendizagem dos
diferentes tipos de estudantes — auditivos, visuais, cinestésicos ou digitais —, com entusiasmo,
engajamento, interesse e participagao ativa.

Prosseguindo, a fim de tecer alguns apontamentos sobre como o estudante aprende,
aborda-se a piramide da aprendizagem do psiquiatra americano William Glasser, o qual pontua que
os estudantes aprendem mais quando sao utilizadas as metodologias ativas, como se vé na Figura
1 aseguir.

Figura 1. Piramide do Aprendizado de William Glasser

APRENDIZAGEM
PASSIVA

APRENDIZAGEM
ATIVA o

s [
C%  ENSINAR A0S DUTROS

Fonte: Conceigdo [20-?].
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Conforme a Figura 1 acima, Silva e Muzardo (2018) explicam a estrutura da piramide,
apresentada por Glasser, que se apresenta da seguinte forma: no topo, aprende-se 10% do que se
I&; na sequéncia, 20% quando se ouve, 30% quando se observa, 50% ao ver e ouvir, 70% a discutir
com outros, 80% ao fazer e, na base, 95% quando se ensina aos outros.

Sob essa perspectiva, a piramide da aprendizagem demonstra que o estudante aprende
pouco de forma passiva, receptiva, apenas lendo e ouvindo, sem interagdo, argumentagdo e
demonstragdo, e que o aprendizado maior acontece quando o discente pratica, produz, constréi
e ensina aos outros, compartilha o conhecimento, cria novas definicdes e conceitos de forma
particular. Freire (1996) ja se mostrava contrario a uma aprendizagem passiva, mecanica, que ndo
cria um estudante critico, auténomo, nem estimula a criatividade e a inovag¢do, quando colocava
que:

A memorizagdo mecanica do perfil do objeto ndo é
aprendizado verdadeiro do objeto ou do contetdo. Neste
caso, o aprendiz funciona muito mais como paciente da
transferéncia do objeto ou do conteido do que como
sujeito critico, epistemologicamente curioso, que constroi
o conhecimento do objeto ou participa de sua construcao.
E precisamente por causa desta habilidade de apreender a
substantividade do objeto que nos é possivel reconstruir um
mal aprendizado, o em que o aprendiz foi puro paciente da
transferéncia do conhecimento feita pelo educador (Freire,
1996, p. 77).

Dessa forma, no atual contexto da sociedade contemporanea, e no ensino remoto, o
professor precisa refletir que a forma tradicional de ensino teve o seu éxito, seu valor, afinal, o
formou, mas que ndo atende mais ao estudante da atualidade.

Nessa reflexao acerca dos processos de aprendizagem, considera-se, também, a teoria da
complexidade de Morin (2005), onde em ambientes de incertezas e transformagdes constantes, a
aprendizagem possui uma multiplicidade de sentidos, e ndo hd espaco para simplificacdo. Conforme
Morin (2005, p. 176), “[...] acontece que o problema da complexidade ndo é o da completude, mas
o da incompletude do conhecimento”.

Dessa maneira, sob os pressupostos da complexidade, o conhecimento é incompleto, sendo
necessario haver didlogo entre todos os campos do conhecimento, derrubar a fragmentacdo, a
separacdo entre as disciplinas no processo de aprendizagem. Ndo é somente a ciéncia, a tecnologia,
ou esta Ultima sozinha que vao dar contas das solugGes aos problemas atuais. Morin (2005, p. 176)
destaca ainda que:

Se tentamos pensar no fato de que somos seres a0 mesmo
tempo fisicos, bioldgicos, sociais, culturais, psiquicos e
espirituais, é evidente que a complexidade é aquilo que tenta
conceber a articulagdo, a identidade e a diferenca de todos
esses aspectos.

A teoria da complexidade apresenta um principio integrador entre teoria e pratica, ordem
e desordem, individual e coletivo, situando-se a aprendizagem e o conhecimento dentro desse
principio, articulando, religando areas do conhecimento separadas, considerando-se diferentes
formas de aprendizagem, em diferentes espagos, que possam dar conta das incertezas da
complexidade do mundo moderno, porque, como aponta Morin (2005), a teoria da complexidade
traz dentro de si a incompletude e a incerteza, pois nao ha um conhecimento completo.

Nesse mesmo sentido, para Valente (2018, p. 37), “[...] os processos de aprendizagem
sdo multiplos, continuos, hibridos, formais e informais, organizados e abertos, intencionais e nao
intencionais”, ou seja, sdo sistemas abertos que ocorrem de diferentes formas e intencionalidades.

Nessa perspectiva, os pressupostos da teoria da complexidade abrem espaco para novas
formas de conhecimento, integradas a educacdo, onde o conhecimento digital ndo pode estar
separado do contexto educativo, ja que o estudante precisa ter a percepc¢ado de todo o ambiente a
sua volta, das mudancas que ocorrem na sociedade e como elas refletem em sua vida, na natureza
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e em seu meio.

O professor deve preparar o estudante para aprender a aprender, a buscar por si mesmo
a informacdo, a desenvolver pesquisas e produzir o conhecimento, visto que a informacdo estd
em todo lugar, apresentando-se das mais variadas formas. Lima, Queiroz e Sant’Anna (2018, p. 10)
constatam que as tecnologias digitais vém de encontro as novas formas de aprender, pois permeiam
o cotidiano do publico do século XXI, e estdo transformando a vida das pessoas, com novas formas
de ser e estar no mundo.

No contexto educativo, com novas formas de convivéncia, as tecnologias digitais permitem
uma aprendizagem colaborativa, de forma mais construtiva, significativa e ética, ao tempo que
também:

[...] possibilitam novas formas de aprendizagens. Proporcionam
processos intensivos de interagdo, de integragdo e mesmo
a imersdo total do aprendiz em um ambiente de realidade
virtual. Os atributos das novas tecnologias digitais tornam
possiveis o uso das capacidades humanas em processos
diferenciados de aprendizagem. A interacdo proporcionada
por softwares especiais e pela Internet, por exemplo, permite
a articulagdo das redes pessoais de conhecimentos com
objetos técnicos, instituicdes, pessoas e multiplas realidades...
para a construcdo de espacos de inteligéncia pessoal e coletiva
(Kenski, 2003, p. 5).

Nessa direcdo, a era digital, as novas formas de viver e conviver, com as tecnologias, ensejam
a construcdo ndo so6 de uma inteligéncia pessoal, mas também coletiva, com muiltiplas formas
de aprendizagem, em conexdo, em redes, capaz de gerar novas formas de visdo do mundo, de
conhecimento mais integrado, interdisciplinar.

Isto posto, na atualidade, o estudante aprende com as tecnologias digitais, com novos
espacos e tempo de aprendizagem, com ricas trocas e experiéncias e com metodologias mais
ativas, aumentando sua participacdo nas aulas remotas.

Contribuicdao das Metodologias Ativas para a Aprendizagem

Durante décadas, muitas pesquisas e discussdes foram levantadas no sentido de a educacdo
acompanhar os novos tempos, da escola abrir-se as novas formas de ensino, uma vez que o mundo
esta mudando com as revoluges cientificas, tecnoldgicas etc., e a escola ndo pode ficar a margem
dessas mudancas.

Novas abordagens educacionais foram desenvolvidas de forma a superar uma pedagogia
tradicional, que ndo respondia as necessidades da sociedade do conhecimento. Segundo Moran
(2015, p. 16), “[...] os métodos tradicionais, que privilegiam a transmissdo de informagGes pelos
professores, faziam sentido, quando o acesso a informacdo era dificil. Com a internet [...] podemos
aprender em qualquer lugar [...]".

O advento da internet, da tecnologia, da grande circulagdo de informagdo, conhecimento e
da comunicagdo, descentralizou o conhecimento da figura do professor, em que este ja ndo é mais
0 “transmissor” de contelido, nos moldes do que Freire (1996) intitulou como “ensino bancario”,
gue deforma a necessaria criatividade do educando e do educador. Diante do exposto, o estudante
ndo é mais um receptor de conhecimento, porque agora sabe onde e como buscar a informacao,
apesar de a escola ainda precisar contribuir nesta competéncia.

Sob essa perspectiva, os professores tém buscado novas formas de ensinar, de maneira
que o estudante seja protagonista do seu processo de aprendizagem, e ndo apenas um receptor
de conteudo ou coadjuvante no processo. As metodologias ativas tém se constituido, nos Gltimos
anos, como formas de tornar o ensino mais significativo, interessante, centrado no estudante,
desfocando do ensino tradicional, focado na figura do professor.

Conforme Camargo e Daros (2018, p. 34-35), apesar da intensa inclusdo das metodologias
ativas como pratica pedagogica, na atualidade, suas matrizes conceituais remontam ao inicio do
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século XX, com importantes contribuigGes de alguns autores, como:

John Dewey (1930) que enfocava a necessidade de estreitar
a relacdo entre teoria e pratica, bem como articular as
experiéncias educacionais com a vida do estudante. Para
Kilpatrick (1975) o aprendizado precisa partir de problemas
reais, do cotidiano dos estudantes. Decroly (1929) contribuiu
ao explicitar a necessidade aprender a partir de seu proprio
interesse, foi um dos precursores da educagao transdisciplinar,
do ensino globalizado, centrado no estudante, contrapondo-
se totalmente ao ensino fragmentado, centrado no professor,
conforme caracteristica do método tradicional.

Destarte, percebe-se que novas abordagens ao ensino, de forma criativa e inovadora,
através de metodologias ativas, ndo sdo novas, pois muitos educadores do inicio do século ja
tinham métodos de ensino mais flexiveis, considerando a necessidade e o interesse do estudante,
sua realidade, a articulacdo entre teoria e pratica, numa perspectiva de ensino mais global e menos
fragmentada.

Viu-se que os fundamentos das metodologias ativas ndo sdo novos, mas questiona-se em
como definir as metodologias ativas. Conforme Valente (2018, p. 39), “[...] sdo estratégias de ensino
centradas na participagdo efetiva dos estudantes na construgdo do processo de aprendizagem, de
forma flexivel, interligada e hibrida[...]". Para Valente (2018, p. 76), “[...] sdo alternativas pedagdgicas
gue colocam o foco do processo de ensino e de aprendizagem no aprendiz, envolvendo-o na
aprendizagem por descoberta, investigacdo ou resolucdo de problemas [...]".

Encontram-se nas definicbes de Valente (2018), de forma bem evidente, o papel ativo
do estudante nas estratégias de aprendizagem, o seu protagonismo na descoberta do seu
conhecimento, na investigacdo, contrastando com a abordagem pedagdgica do ensino tradicional
centrado no professor, que é quem transmite a informacdo aos estudantes; porém, isso nao
significa minimizar a importancia do professor no processo de ensino e aprendizagem, pois ele
apenas adquire um novo papel.

Valente (2018, p. 32) observa que “[...] as metodologias ativas ddo énfase ao papel
protagonista do estudante, ao seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas
do processo, experimentando, desenhando, criando, com orientacdo do professor.” Dessa forma, o
professor atua como um facilitador da aprendizagem, onde sua orientacdo e saber sdo essenciais
para o estudante desenvolver habilidades necessdrias para ter novas experiéncias, se comunicar,
desenvolver sua autonomia e criatividade.

No contexto de uma sociedade tecnoldgica, um conhecimento estatico, que ndo acompanha
avelocidade das informacdes, que ndo possibilita a criacdo, acaba ndo atendendo mais ao estudante
inserido nesse contexto, e as metodologias ativas sdo ainda mais necessarias, pois contam com
todo o aparato tecnoldgico para o protagonismo e engajamento dos estudantes.

O Papel das Metodologias Ativas e o Desafio de Garantir as
Aprendizagens no Contexto do ERE

Diante da grave crise sanitdria, em meio a ambientes tdo complexos e tantas mudancas,
apresentou-se o grande desafio ao professor de aperfeicoar a sua pratica pedagdgica na busca de
estratégias para superar as dificuldades naturais do processo, pela alteragdo de espacos e tempo de
trabalho, com a mediacdo das ferramentas tecnoldgicas. E como manter o engajamento, a atencdo
e o interesse dos estudantes, com a mudanca dos espacos de aprendizagem, para a continuidade
do processo educacional?

Como visto, o ensino ativo ndo é novo, e a utilizacdo das metodologias também nao.
Contudo, estratégias diversas de ensino, novas metodologias e maneiras de ensinar sdo criadas
todos os dias, a partir de testes, novas abordagens e aplicabilidades, objetivando uma participacdo
criativa do estudante e contribuindo de maneira significativa para a sua aprendizagem.

Apontam-se algumas metodologias ativas que tém sido usadas para a melhoria do processo
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de aprendizagem, na perspectiva dos autores identificados no Quadro 2 abaixo.

Quadro 2. Modelos de Metodologias Ativas segundo diferentes autores

Autores e
ano

Metodologias
Ativas

Descricao

Bottentuit
Junior (2019)

Aprendizagem
Baseada em
Problemas
(Problem-Based
Learning)

E uma metodologia que coloca os estudantes em grupo, para que juntos
solucionem problemas que envolvam os conceitos e teorias anteriormente
aprendidos. Desta forma, os estudantes discutem e chegam as melhores
respostas para os problemas colocados. “[...] Concebido no final dos anos
1960, o PBL, emprega problemas da vida real (reais ou simulados) para
iniciar, motivar e focar a aprendizagem de conhecimentos conceituais,
procedimentais e atitudinais” (Bottentuit Junior, 2019, p. 3-4).

Aprendizagem
Baseada em Jogos
(Game-Based

Metodologia que pretende adotar jogos educativos na sala de aula.
Através destes recursos eles podem exercitar a capacidade de trabalhar em
colaboragdo, discutir estratégias, negociar melhores caminhos, bem como
desenvolver outras habilidades.

Learning)
Esta metodologia é muitas vezes confundida com a adogdo de jogos em
sala de aula. No entanto, ela pretende adotar as mecanicas dos jogos para
Gameficagdo motivar os estudantes para a aprendizagem, e, desta forma, os estudantes
(Gamefication) se transformam em personagens que deverdo desbravar a sala de aula como

cenario na execugao das fases, desafios e metas, a fim de conseguirem as
recompensas, mas sempre atentos as possiveis perdas e punigdes.

Design Thinking

Preocupa-se em refletir sobre uma situagdo-problema de maneira
colaborativa, a fim de soluciona-la através da discussdo, negociagdo e
proposicdes de ideias ou solugdes. E uma metodologia ativa e bastante pratica
para a resolugdo de problemas e a concepgdo de projetos, uma vez que ela
promove a inovagdo ao abrir um espago para a concepgdo de novas ideias.

Aratjo e
Meza
(2019, p. 5-6)

Flipped Classroom
ou saladeaula
invertida

Esse conceito consiste em passar grande parte do contetido, que no método
tradicional é explicado durante a aula, para a tarefa de casa. Os aspectos que
o estudante utiliza para realizar a tarefa de casa agora sdo praticados em sala
de aula (Bergmann; Sams, 2012). O objetivo é que na aula exista uma maior
interagdo entre o professor e os estudantes, promovendo uma aula por meio
de debates, desenvolvimento de projetos e outras atividades, nas quais o
estudante deve mostrar-se proativo.

O Peer Instruction
ou Aprendizado em
Pares

Desenvolvido por Eric Mazur, professor de fisica em Harvard, quando em 1991
mudou a forma de lecionar suas aulas. A metodologia tem como proposta
realizar discussdes em pares, ou seja, em grupos os estudantes ajudam uns

aos outros a sanar as dificuldades durante a aula; e a cada conceito é aplicado

alguns testes para saber como esta o andamento da aula e a evolugdo da
turma.

Project Based
Learning ou
Aprendizado
Baseado em

Projetos (PjBL)

O PjBL foi inicialmente originado de um trabalho realizado por John Dewey,
filésofo e pedagogo que a partir de suas pesquisas realizadas por volta de
1900, conseguiu provar que o Educagdo e Tecnologia na Era do Conhecimento
era mais eficiente quando os estudantes estavam desenvolvendo as atividades
reais em projetos relacionados aos contetidos que estavam sendo trabalhados
em aula. O grande objetivo é aproximar os estudantes das situagdes vividas
no dia a dia, ou que serdo vividas no futuro; a partir disso, ensina a enfrentar
determinadas situagdes do cotidiano.
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Autores e Metodologias

X Descrigao
ano Ativas ¢

Corresponde a uma estratégia de ensino que utiliza a construgao de um
diagrama, numa perspectiva bidimensional, o qual mostra as relagdes
hierdrquicas entre os conceitos pertinentes a um determinado contetdo.
Segundo Santos citado por Anastasiou e Alves (2019, p. 24), “O fundamental
€ a identificagdo de conceitos bdsicos e das conexdes entre esses conceitos e
seus derivados, levando a elaboragdo de uma teia relacional [...]".

Mapa Conceitual

Santos

(2019, p. 22) Objetiva uma discuss3o entre os estudantes que ja tenham conhecimento
prévio de um tema. O seu uso se torna interessante, pois os estudantes ndao
irdo apenas ouvir a exposi¢do de uma pessoa, mas havera a utilizagdo de
uma metodologia dialética, com discussdo do tema proposto, possibilitando
a elaboragdo, construgdo e mobilizagdo de conhecimento (Santos apud
Anastasiou; Alves, 2007; Masseto, 2003).

Painel integrado

“[...] que é uma estratégia de geracdo de ideias que se baseia na exposi¢cdo
Brainstorm com espontanea de ideias, sem julgamento ou criticas. [...] E uma estratégia que

post-its estimula e incentiva a criatividade para gerar uma série de ideias, problemas,
questdes ou solugdes”.

“E uma estratégia bastante disseminada no mundo académico, devido

a amplitude de suas possibilidades pedagdgicas. Trabalhar com casos

Estudo de caso proporciona situagdes de aprendizagem muito significativas, devido a
caracteristica investigativa que possui, permitindo a resolugdo de problemas

reais do campo profissional e da vida pessoal” (Camargo; Daros, 2018, p. 115).

“Permite aos estudantes aprenderem, de modo ludico, acerca de um assunto
a ser trabalhado a partir de um texto cientifico (artigo), capitulo de livro ou
unidade de aprendizagem, por meio de um conjunto de cartas com questoes
sobre esse assunto”. (Camargo; Daros, 2018, p. 123).

Jogo de Cartas

O académico é uma estratégia inspirada em um programa de auditério
brasileiro, do tipo game show, estreado em 1987 no SBT, inspirado no
programa norte-americano Double Dare, de 1987. O jogo consiste na

formacao de dois times de pessoas que deverao participar de um quiz com
perguntas e respostas sobre conhecimentos gerais. Apos a definigdo da equipe
iniciante, deverdo comegar as questdes. Se a equipe que iniciar jogando ndo
souber responder, poderd “passar” a pergunta para a dupla adversaria; se esta
também ndo souber, “repassa” a pergunta; se ninguém souber responder,
um dos times teria que “pagar”, participando de provas fisicas, malucas, que
valem pontos no placar.

Passa ou repassa

Camargo e
Daros
(2018, p. 74)

Possibilita a apropriagao do conhecimento por meio da construgdo coletiva.
Assim sendo, “O professor disponibilizard 12 questdes conceituais ou outro
tipo de exercicio, conforme o conteudo trabalhado, que serdo respondidas
no tempo disponibilizado pelo professor (em média, 10 minutos para cada
Reldgio Didatico questdo).” (Camargo; Daros, 2018, p. 174). A cada 10 minutos, o professor
entrega a nova questdo e disponibiliza mais 10 minutos. Todos os grupos
responderdo as 12 questdes, e as deixardo registradas no cartdo de respostas.
Ao término do reldgio, o professor “corrigira” as respostas, relacionando-as
com as produgdes dos estudantes.

“Esta estratégia consiste em criar personagens e enquadra-los em uma
determinada situagdo, desafio ou problema que se busca resolver. Nesta

Storytelling . . .
~ atividade, procura-se tornar um conceito abstrato mais pessoal e humano,
(narragdo de . . . - N
histérla) ampliando a capacidade de estabelecer empatia com os ouvintes da histdria,

buscando sua compreensao e visdo acerca do problema, evento ou situagao,
para buscar as causas e a resolugdo” (Camargo; Daros, 2018, p. 178).

“E uma proposta de atividade que estimula a percepcdo da sucess3o e da
duragdo dos acontecimentos histdricos, possibilitando um aprendizado ludico
e auténomo para os estudantes de diferentes niveis e modalidades. O uso
da construgdo de uma linha de tempo como estratégia pedagdgica pode ser
adequado para qualquer disciplina, desde que seja necessario relacionar
informagdes em uma estrutura cronoldgica” (Camargo; Daros, 2018, p. 1840).

Estratégia Timeline

Fonte: Adaptado de Camargo e Daros (2018).

As metodologias ativas que podem contribuir para deixar o ensino mais interessante, 381

Revista Humanidades e Inovagdo - ISSN 2358-8322 - Palmas - TO - v.10, n.12



Humanidades

&’ Inovacao

desafiador, de forma que possam gerar o maior engajamento do estudante e produzir resultados
efetivos na aprendizagem, desenvolvendo habilidades importantes, como: a criatividade,
comunicagdo e a autonomia. Para Moran (2015, p. 17):

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

No contexto atual de ensino remoto, de fechamento dos espacos fisicos das escolas, de
uma realidade mais tecnoldgica, as metodologias ativas se tornaram ainda mais importantes.
Porém, o professor precisa conhecer o potencial das tecnologias, integra-las ao seu planejamento
pedagdgico e estabelecer objetivos educacionais, a fim de explorar suas infinitas possibilidades de
aprendizagem. Kenski (2003, p. 5) colocava que:

[...] a apropriacdo dessas tecnologias para fins pedagdgicos
requer um amplo conhecimento de suas especificidades
tecnoldgicas e comunicacionais e que devem ser aliadas ao
conhecimento profundo das metodologias de ensino e dos
processos de aprendizagem.

Portanto, ndo basta somente a insercdo da tecnologia na educacao, pois é preciso conhecer
as metodologias e os processos de aprendizagem, e deste modo, ter conhecimento da pedagogia
de ensino, em que o professor deve estar preparado para o uso didatico-pedagdgico da tecnologia,
como confirma a autora supracitada em seu pensamento a seguir:

As atuais tecnologias digitais de comunicacdo e informagdo
nos orientam para novas aprendizagens. Aprendizagens que
se apresentam como construgdes criativas, fluidas, mutdveis,
gue contribuem para que as pessoas e a sociedade possam
vivenciar pensamentos, comportamentos e ag¢des criativas
e inovadoras, que as encaminhem para novos avangos
socialmente validos no atual estagio de desenvolvimento da
humanidade (Kenski, 2003, p. 9).

Sob esse aspecto, as novas aprendizagens, que sao orientadas pela tecnologia, se manifestam
numa busca e valorizagdo da criagdao da aprendizagem baseada em experimentos, em experiéncias
de projetos criados e desenvolvidos pelos préprios estudantes. Quando se fala em possibilidades de
criacdo, em inovagdo e em vivéncias, coloca-se o estudante no centro do processo de aprendizagem
com praticas, estratégias de ensino ativas, ligadas a tecnologia.

Por conseguinte, as metodologias ativas contribuem para os novos processos de
aprendizagem, inseridos em uma realidade tecnoldgica, a medida em que os professores se
adaptam a essa nova realidade, que exploram de forma adequada as tecnologias disponiveis, na
busca de solugdes tecnoldgicas aos problemas levantados em sala de aula, de forma dinamica e
participativa, contribuindo para formar, engajar e preparar o estudante do século XXI, em meio aos
avancos sociais, cientificos e tecnoldgicos, que vém mudando significativamente a vida das pessoas.

Tao importante ao professor, quanto conhecer e incorporar as metodologias ativas a
sua pratica pedagdgica e ao curriculo da escola, é saber como os estudantes aprendem, como
podem ajudar o estudante em seu processo de aprendizagem, que sera discutido na préxima
secdo. Para melhor visualizagdo e compreensao, dividiram-se as metodologias abordadas em dois
grupos: metodologias ativas com ou sem o apoio de tecnologia, e metodologias ativas com apoio
de tecnologia, uma vez que se pode trabalhar com as metodologias sem necessariamente ter a
tecnologia, a fim de atender a realidade dos professores que trabalham em escolas com dificuldade
de conexao.
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Figura 2. Metodologias ativas de aprendizagem com ou sem o apoio de tecnologia

Gamificagao

Fonte: Adaptado de Araujo e Meza (2019) e Bottentuit Junior (2019).

Figura 3. Metodologias ativas de aprendizagem sem o apoio de tecnologia
-

Fonte: Baseado e adaptado de Camargo e Daros (2018).

Dessa forma, existem uma gama de metodologias ativas, com ou sem a tecnologia
integradas a elas, que podem ser trabalhadas pelo professor em sua pratica pedagogica, tanto para
o desenvolvimento da aprendizagem, como para gerar o engajamento do estudante, em todos os
niveis de ensino.

Assim, espera-se ter demonstrado neste texto que metodologias ativas tém a proposta de
colocar o estudante com o papel ativo, protagonista do processo de aprendizagem, desenvolvendo
sua autonomia e participagdo diante de situa¢des e na solugdo de problemas, apoiados pela
tecnologia, que introduzem novas formas de lidar com o conhecimento, aprofundando a reflexao
sobre os processos, a diferentes formas de aprender, que devem ser inerentes ao fazer pedagdgico.

Consideragodes Finais

Com a pandemia da Covid-19 foram tomadas medidas de protegdo e seguran¢a que
obrigaram as institui¢des escolares a suspenderem as aulas presenciais, e transpor para o modelo
remoto, adequando as metodologias de ensino a esse contexto educativo. O cendrio pandémico
imp0os as escolas mudangas imediatas que ha anos estavam sendo desenhadas, visto as demandas
apresentadas a sociedade através das Tecnologias da informagdo e comunicagdo (TICs), presentes
no cotidiano das pessoas, que desafiavam a escola a superar um modelo educacional de reprodugao
e tradigdo.

Dessa forma, o ERE, mediado pelas tecnologias, desafiou os professores de todos os niveis
de ensino a buscarem conhecimentos para um novo padrdo de ensino e aprendizagem, mudando
suas estratégias, metodologias, buscando engajar os estudantes, ou seja, reinventando sua pratica
pedagogica.

Nesse contexto, se buscou refletir sobre os desafios impostos pela pandemia ao trabalho
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desenvolvido pelo professor no ensino remoto, para manter seus estudantes interessados e
participativos. O percurso na busca por parte dessas respostas foi tracado a partir da articulacao
entre o trabalho docente no ensino remoto mediado pela tecnologia, as metodologias ativas e os
processos de aprendizagem.

A compreensdo das diferentes maneiras de aprender e de metodologias de ensino ativas e
inovadoras, no contexto de ensino remoto, tornou-se extremamente importante, uma vez que o
professor teria multiplas informacdes e estratégias para estimular a aprendizagem dos estudantes,
de forma ativa. Em uma realidade tecnoldgica, onde o ensino foi sustentado pela tecnologia, é
esperado que a tecnologia ndo s6 apoie o ensino, mas que seja integrado a ele, que faca parte dos
objetivos educacionais dos professores para potencializar a aprendizagem dos estudantes.

Nesse sentido, apesar de estimular a autonomia do estudante, a responsabilidade dos
professores na aprendizagem é crucial, uma vez que precisa atuar como facilitador da aprendizagem,
considerando primeiramente a necessidade do estudante, suas diferentes formas e estados de
aprendizado, o que exige do professor, o aprofundamento da reflexdo sobre sua pratica pedagogica,
ao considerar primeiro a necessidade do estudante.

O ensino tradicional centrado da figura do professor, com todo seu conhecimento em
tempos de tecnologia, com ampla circulagdo de informacao, foi dando espaco as novas formas de
conhecimento e conferem ao estudante o acesso a informacdo de forma muito mais facilitada, o
gue exige do professor a apropriacdo tanto da tecnologia como das metodologias para manter seu
estudante interessado, participativo, como um produtor de conhecimento e nao apenas, receptor.
Cabe destacar que a tecnologia é importante, mas ndo somente ela em si, pois sdo os objetivos
educacionais estabelecidos as solucdes pedagdgicas propostas, integradas a pratica do professor,
gue promovem a aprendizagem do estudante.

Tem-se clareza das limitagOes desse estudo, parte do referencial tedrico da dissertagdo de
mestrado ora concluida, e sugere-se a sua continuidade com outras pesquisas sobre as iniciativas
ou propostas na formacdo inicial de professores a partir da integragdo novas tecnologias digitais,
com vistas a mudancas mais efetivas e a reestruturacdo no fazer pedagégico dos novos tempos.
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