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Resumo: O objetivo deste artigo é explorar como as metodologias ativas e as tecnologias
educacionais, sobretudo as digitais, podem fomentar uma participagcdo mais ativa dos alunos em
seu processo de aprendizagem e sugerir possiveis mudancgas nas praticas pedagogicas. O blended
learning, concebido em sentido mais estrito como o0 mix de atividades presenciais e online, e, em
um sentido mais amplo, como o mix de diferentes metodologias e espacos, pode ser considerado o
futuro das atividades educacionais. As seguintes metodologias sédo discutidas: sala de aula
invertida, instrucdo de pares, aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem baseada em
projetos e aprendizagem baseada em jogos. A investigacao mostra que estas metodologias, quando
combinadas adequadamente com as tecnologias de informacdo e comunicagdo, resultam numa
maior motivacdo e envolvimento dos alunos. Embora essas estratégias ndo gerem melhora na
retencdo imediata do conhecimento, sdo desenvolvidas habilidades mais complexas quando
comparadas aos métodos tradicionais de ensino, como: resolugdo de problemas, transferéncia do
conhecimento para a realidade e reten¢do do conhecimento em longo prazo. O artigo conclui com
uma critica aos discursos contemporaneos que colocam o aluno no centro do processo de ensino
e aprendizagem, reivindicando uma pedagogia descentralizada, na qual os alunos interagem uns
com 0s outros, professores e outros atores, em grupos colaborativos onde nao ha necessidade de
um centro, ou em que cada um desses atores pode, alternativamente, desempenhar uma fungéo
central.

Palavra-chave: Metodologias Ativas. Aprendizado cooperativo. Tecnologia Educacional. TICs na
educacao. Tecnologias educacionais.

Abstract: The purpose of this article is to explore how active methodologies and educational
technologies, especially digital ones, can encourage a more active participation of students in their
learning process and suggest possible changes in pedagogical practices. Blended learning,
conceived in a stricter sense as a mix of face-to-face and online activities, and, in a broader sense,
as a mix of different methodologies and spaces, can be considered the future of educational
activities. The following methodologies are discussed: flipped classroom, peer instruction, problem-
based learning, project-based learning, and game-based learning. Research shows that these
methodologies, when properly combined with information and communication technologies, result in
greater student motivation and involvement. Although these strategies do not generate improvement
in the immediate retention of knowledge, more complex skills are developed when compared to
traditional teaching methods, such as: problem solving, transferring knowledge to reality and
retaining knowledge in the long term. The article concludes with a critique of contemporary
discourses that place the student at the center of the teaching and learning process, claiming a
decentralized pedagogy, in which students interact with each other, teachers and other actors, in
collaborative groups where there is no need to center, or in which each of these actors can
alternatively play a central role.

Keyword: Active Methodologies. Cooperative learning. Educational technology. ICTs in education.
Educational technologies.

Resumen: El propdsito de este articulo es explorar como las metodologias activas y las tecnologias
educativas, especialmente las digitales, pueden fomentar una participacion mas activa de los
estudiantes en su proceso de aprendizaje y sugerir posibles cambios en las practicas pedagdgicas.
El blended learning, concebido en un sentido mas estricto como una mezcla de actividades
presenciales y online, y, en un sentido mas amplio, como una mezcla de diferentes metodologias y
espacios, puede considerarse el futuro de las actividades educativas. Se discuten las siguientes
metodologias: aula invertida, instrucciébn entre pares, aprendizaje basado en problemas,
aprendizaje basado en proyectos y aprendizaje basado en juegos. La investigacion muestra que
estas metodologias, cuando se combinan adecuadamente con las tecnologias de la informacion y
la comunicacion, se traducen en una mayor motivacion e implicacion de los estudiantes. Si bien
estas estrategias no generan una mejora en la retencion inmediata del conocimiento, se desarrollan
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habilidades mas complejas en comparacion con los métodos tradicionales de ensefianza, tales
como: resolucion de problemas, transferencia del conocimiento a la realidad y retencion del
conocimiento a largo plazo. El articulo concluye con una critica a los discursos contemporaneos que
sittan al estudiante en el centro del proceso de ensefianza y aprendizaje, reivindicando una
pedagogia descentralizada, en la que los estudiantes interactan entre si, docentes y otros actores,
en grupos colaborativos donde no es necesario centro, o en el que cada uno de estos actores puede
jugar alternativamente un papel central.

Palabra clave: Metodologias activas. Aprendizaje cooperativo. Tecnologia Educacional. Las TIC
en la educacion. Tecnologias educativas.

INTRODUCAO
A utilizacdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) pode estar
associada a novas metodologias que modificam os papéis e a forma como o conhecimento
€ produzido. Muitas dessas metodologias se baseiam em uma postura mais ativa do aluno;
no entanto, isso ndo pode ser considerado uma nova abordagem. O educador brasileiro
Paulo Freire (1921-1977), por exemplo, mesmo sem discutir o uso das TIC, ja defendia uma
postura mais ativa dos alunos no processo de aprendizagem. O que ele chama de
“‘educacao bancaria” implicaria na memorizacdo mecanica de conteudos, transformando os
alunos em “recipientes” a serem “enchidos”. Segundo Freire (1987, p. 33), neste estilo de
pedagogia tradicional:
Em lugar de comunicar-se, o educador faz “comunicados” e depdsitos que 0s
educandos, meras incidéncias, recebem pacientemente, memorizam e repetem. Eis
ai a concepgao “bancaria” da educagédo, em que a unica margem de agao que se

oferece aos educandos é a de receberem os depdsitos, guarda-los e arquiva-los.
Margem para serem colecionadores ou fichadores das coisas que arquivam.

Nessa perspectiva, a educacao caracteriza-se como um ato de depositar, narrar,
transferir e transmitir conhecimentos, em que os educandos assumem o papel de receber,
repetir, memorizar e arquivar contetdos. A essa concepcdo bancéaria de educacéo,
antidialégica por natureza, Freire (1987) opde uma educacdo humanista e
problematizadora, que pressupde o dialogo: “Enquanto a educacéo bancaria anestesia e
inibe o poder criativo, a educagéo problematizadora envolve um constante desvelamento
da realidade. A primeira tenta manter a submersdo da consciéncia; a segunda luta pela
emergéncia da consciéncia e da intervengao critica na realidade”.

Mas, em tempos ainda mais pretéritos, como nos primordios do pensamento

ocidental em Atenas, ja era possivel se deparar com metodologias ativas, mesmo que ainda

Revista Educacdo, Humanidades e Ciéncias Sociais - RECHSO
https://periodicos.educacaotransversal.com.br/index.php/rechso



REVISTA EDUCAGAO,
HUMANIDADES E
CIENCIAS SOCIAIS

de forma bem incipiente. Socrates (469- 399 a.C.), por exemplo, expds seus interlocutores
a um processo de questionamento denominado “maiéutico”, que pode servir de referéncia
para muitas das metodologias ativas utilizadas atualmente. O filosofo grego utilizou um
método pelo qual ndo pretendia ensinar de forma direta, mas indireta, utilizando perguntas
para levar as pessoas a reconhecerem que nao sabiam o que pensavam que sabiam,
tentando apontar um caminho e ndo apenas uma resposta.

Corroborando com esse entendimento, Prates et al. (2016, p. 3), em suas licoes,
ensinam que “A metodologia PBL retoma as bases filosoficas da maiéutica de Socrates, em
gue a transmissao do conhecimento surge da formulacao de perguntas pertinentes sobre o
tema e com a posterior resolucdo dessas, atingindo os objetivos tracados previamente.”

No contexto contemporaneo, a centralidade do professor no processo de ensino
passou a ser questionada de forma mais intensa a partir do momento em que as TICs
permitiram o0 acesso gratuito a informacdes e conteudos de qualidade, e em abundancia,
para qualquer interessado, criando, assim, espaco para a desenvolvimento de
metodologias mais ativas, em que o0 aluno se torne protagonista e assuma mais

responsabilidade sobre seu processo de aprendizagem.

METODOLOGIAS ATIVAS COM TICs

As TICs geraram novas formas de comunicacdo, pensamento, trabalho,
relacionamento, aprendizagem e vida, criando alternativas de comunicagéo e ampliando as
possibilidades de acesso a informacédo. Assim, exercem influéncia em varios aspectos da
vida cotidiana, incluindo os contextos de ensino e aprendizagem. Democratizar
exponencialmente o acesso a informacao influencia as relagdes que se estabelecem entre
0s sujeitos envolvidos, os papéis desempenhados e as formas de aprender (LOPES;
CASTRO, 2015).

A acessibilidade e flexibilidade relacionadas as tecnologias educacionais digitais,
gue podem ser acessadas por dispositivos moéveis portateis, podem proporcionar aos
alunos maiores oportunidades de aprender em atividades fora da sala de aula com um nivel
mais alto de atividade cognitiva. Além do acesso, esses médiuns usam palavras e imagens
intensamente para promover a compreensao humana, pois quem aprende pode ser capaz
de integrar mentalmente representacgdes visuais e verbais, diferentemente de metodologias

baseadas exclusivamente em palavras e exposi¢éo verbal. A diversidade de possibilidades
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nos permite combinar e criar novas modalidades de ensino, como o blended learning. Em
sentido mais estrito, significa a mistura entre educacéo presencial e a distancia (mais
especificamente online) (FURLETTI; DA COSTA, 2018).

No entanto, ha pelo menos outro sentido para a expressao, que aponta para a
combinacao de diferentes espacos de aprendizagem (dentro e fora da sala de aula, por
exemplo), ou mesmo entre aprendizagem formal e informal. Nesse sentido, o online n&o
seria um elemento essencial para a definicdo de hibrido. O ensino hibrido permite que os
alunos aprendam online, experimentando algum controle sobre o tempo, lugar, caminho
e/ou ritmo, e outras vezes em um local fisico para aprender de forma supervisionada, fora
de casa.

Além disso, os espacos da sala de aula tiveram que passar por uma verdadeira
reforma, pois a sala de aula, cadeiras alinhadas, lousa e giz, com o professor a frente da
turma, ndo era tido mais como a unica forma de ensinar e aprender. O desenvolvimento de
metodologias ativas acompanhou o redesenho dos ambientes de aprendizagem presencial,
gue agora precisam acomodar hardware, projetores, monitores, méveis, espacos de
simulacdo e outras tecnologias, tudo baseado em wi-fi, possibilitando mais socializacéo,
interacéo e colaboracdo, mesmo com alunos que estdo em outros lugares, distantes.

Nesse sentido, uma das tendéncias, principalmente na educacdo basica, sdo 0s
chamados “makerspaces”, diretamente associados ao movimento maker. Estes constituem
ambientes que fornecem ferramentas e oportunidades de aprendizagem pratica e criativa,
localizados em espacos comunitarios e instituicdes de ensino. De Jesus e Da Cunha (2022)
diferencia os conceitos de hackerspace (que se originou em espagos comuns para
programadores), makerspace (originado em espacos publicos de design e criacao, ligados
ao movimento maker), TechShop (rede com fins lucrativos que oferece espacos de
fabricacdo) e Fab Lab (rede iniciada pelo MIT que inclui ferramentas para fabricacao).

Essa tendéncia deixa claro que o ensino hibrido ndo é sinébnimo de simplesmente
usar a tecnologia em sala de aula, mas envolve uma mudanga pedagogica em que o aluno
assume mais controle sobre sua aprendizagem. A aprendizagem mista, neste sentido mais
amplo, esta diretamente ligada a uma aprendizagem menos centrada no professor e mais
centrada no aluno.

No entrelacamento das TICs e das metodologias que concebem os alunos como

ativos, este artigo tem como objetivo descrever e analisar a combinacdo de metodologias

Revista Educacdo, Humanidades e Ciéncias Sociais - RECHSO
https://periodicos.educacaotransversal.com.br/index.php/rechso



REVISTA EDUCAGAO,
HUMANIDADES E
CIENCIAS SOCIAIS

ativas e tecnologias educacionais digitais, que geram o deslocamento dos aprendizes de
sua tradicional posicéo passiva para uma postura ativa na aprendizagem, podendo apontar
possibilidades de mudancgas nas praticas pedagogicas.

Essa postura ativa, como argumentam, pode ocorrer mesmo quando o aluno esta
assistindo a uma animacdo (ou mesmo uma palestra) que provoca uma aprendizagem
significativa, na qual novas ideias come¢am a mudar e se combinam com as antigas. Todas
as metodologias discutidas neste artigo convidam os alunos a abandonar sua posi¢ao
receptiva e participar do processo de aprendizagem por novas e diferentes perspectivas,
como tomador de decisao, criador, jogador, professor, ator, pesquisador e assim por diante.
As metodologias ativas analisadas incluem sala de aula invertida, instrucdo por pares,
aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem baseada em projetos e
aprendizagem baseada em jogos.

BREVE ABORDAGEM SOBRE AS PRINCIPAIS METODOLOGIAS ATIVAS

Neste topico serdo tratadas algumas das principais metodologias ativas que tém sido
utilizadas no processo de ensino e aprendizagem, salientando 0s principais aspectos
caracteristicos de cada uma, a fim de que o leitor possa refletir acerca dos pontos positivos

e de atencao a elas vinculados.

SALA DE AULA INVERTIDA

A sala de aula invertida caracteriza-se pela proposicéo de que eventos que ocorriam
tradicionalmente em sala de aula deveriam ser realizados fora da sala de aula e vice-versa.
De acordo com a Oliveira e Silva (2023a), a aprendizagem invertida desloca 0 momento da
instrucao diretamente da sala de aula para o espaco de aprendizagem individual, de modo
gue o espaco do grupo se torna um ambiente de aprendizagem dinamico e interativo, no
qual o educador orienta os alunos a medida que eles aplicam conceitos e envolvem-se

criativamente.

Muitas pesquisas vém avaliando as contribuicdes do uso da metodologia de sala de
aula invertida em diferentes areas do conhecimento e niveis de ensino. Entre os resultados
descritos, encontramos: a percepcdo dos alunos sobre o alcance dos objetivos de
aprendizagem e o desempenho nos exames, melhor desempenho académico, melhoria das

habilidades de autoaprendizagem, aumento da satisfacdo com o estudo, aumento da
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expresséo do pensamento critico e habilidades de resolucéo de problemas.

Comparando a sala de aula invertida com trés diferentes contextos de aprendizagem,
como blended learning, sala de aula tradicional e e-learning, ao oferecer um curso em uma
universidade no Vietna, pesquisadores observaram que o desempenho de aprendizagem
foi superior no grupo que participou da sala de aula invertida e observou um efeito positivo
nas crencas de autoeficacia e motivacao intrinseca.

A aprendizagem invertida permite que os professores usem varias metodologias e
atividades em suas salas de aula. Para isso, 0 professor precisa replanejar suas aulas
utilizando metodologias ativas como casos, problemas e projetos. Dessa forma, é possivel
dizer que a sala de aula invertida € uma metodologia ativa, mas, para se concretizar, precisa
incluir outras metodologias ativas, caracterizando-se como uma metodologia para carregar,

como concha ou caracol, outras metodologias.

INSTRUCAO POR PARES

A instrucdo por pares foi sistematizada pelo professor Eric Mazur em cursos de
introducéo a fisica em Ciéncias e Engenharia na Universidade de Harvard. Em 1990, ele
percebeu que seus alunos nao estavam aprendendo a resolver problemas do mundo real,
embora conseguissem resolver os problemas propostos por livros e testes. Entdo, ele
decidiu mudar sua metodologia de ensino, propondo que os alunos conversassem entre Si
sobre um assunto, ao invés de ele, o professor, tentar explicar (ARAUJO; MAZUR, 2013).

Numa situacdo em que tentou explicar por dez minutos uma pergunta para uma
turma, que ainda estava confusa, de repente, ele fez algo pela primeira vez: “Eu disse: 'Por
que vocés nao discutem isso um com o outro?"”. A aula virou um caos, mas depois de trés
minutos os alunos disseram: “OK, ja conseguimos, vamos em frente”.

Desde entdo, Mazur desenvolveu um estilo de ensino interativo no qual os alunos
participam ativamente de seu processo de aprendizagem. A metodologia foi refinada e
aprimorada desde sua implementacéo em 1991, e, dez anos depois, um importante artigo
fez um balanco desse periodo.

Foi proposto que o livro didatico fosse lido antes das aulas; as provas de leitura
respondidas em sala de aula foram substituidas por perguntas abertas que eram
respondidas antes das aulas; e a aprendizagem cooperativa foi incorporada aos momentos

de discussao durante as aulas. Essas melhorias foram projetadas para ajudar os alunos a
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aprender mais com a leitura e aumentar seu envolvimento em momentos de discussao, o
gue levou a um melhor aprendizado.

Na pratica pedagogica h4 a fase de discussdo, em que o tema € retomado e 0s
alunos comecam a conversar com 0s colegas, incentivados pelo professor, tentando
convencé-los de que sua resposta esta correta (dai a expresséo “instrugdo por pares”),
enquanto o professor circula pela sala, participando de algumas das discussdes, que devem
durar entre dois a quatro minutos. Este € um momento de intensa interacdo entre os alunos
e, em alguns casos, também com o instrutor. Finalmente, os alunos usam 0s mesmos
recursos para responder novamente ao mesmo teste conceitual inicial.

Na metodologia de instrucdo por pares, a linguagem mais simples utilizada pelo
aluno durante a fase de discuss&o, em comparagdao com uma explicacdo do instrutor que
tende a ser mais técnica, contribui para a melhor compreenséo dos conceitos, o0 que pode
ser observado no aumento do numero de acertos em respostas dadas pelos alunos. Como
Mazur reflete, as vezes parece que 0s alunos podem ensinar conceitos uns aos outros com
mais eficiéncia do que seus professores. Uma explicagdo provavel € que os alunos, que
conseguem entender o conceito por trds da questdo dada, acabaram de aprender a ideia e
ainda estdo cientes das dificuldades que tiveram que superar para entender o conceito
envolvido.

Consequentemente, eles sabem exatamente o que enfatizar em sua explicacdo. Da
mesma forma, muitos professores experientes sabem que sua primeira aula em uma nova
disciplina costuma ser a melhor, marcada por clareza e leveza que geralmente deixam de
existir em versodes posteriores e mais polidas. A razdo disso é a mesma: com o passar do
tempo, e o professor ficar exposto ao mesmo material, parece que as dificuldades
conceituais desaparecem e, consequentemente, ndo estdo mais sendo examinadas com
cuidado.

Pesquisas tém revelado contribuicdes dessa metodologia, descrevendo resultados
gue indicam maior motivacdo e envolvimento, melhora do raciocinio conceitual e das
habilidades de resolucdo de problemas e aumento de notas. Uma das possiveis
explicacbes para esses resultados positivos pode ser o ambiente colaborativo criado
guando os alunos estudam em grupo, discutem diversos temas e até assumem papéis de

professores (MORSCHBACHER, 2023b).

Além disso, ap0s responder a uma pergunta (e cometer erros), o aluno estaria mais
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aberto a ouvir tanto o professor quanto seus colegas. Em comparacdo com métodos de
ensino mais tradicionais, observa-se um maior impacto na aprendizagem quando se utiliza
a instrugcdo por pares. Esses impactos s&o identificados, por exemplo, no melhor
desempenho em questdes dificeis e na percep¢do de maior satisfacdo dos alunos.

A retencdo de conhecimento também é maior com a instrucdo por pares, em
comparacao com a educacao tradicional, provavelmente porque o aprendizado ativo ajuda
a mover as informacdes da memoria de curto prazo para a de longo prazo. O refinamento
da pedagogia, projetado para ajudar os alunos a aprender mais com as leituras pré-aula e
intensificar seu envolvimento nas discussdes, ajudou a aumentar ainda mais a
compreensao e os resultados da aprendizagem. Nesse tipo de metodologia, também é
preciso considerar a resisténcia da arquitetura: as salas de aula ainda sdo, em sua maioria,
inadequadas n&o apenas para a instrugcdo dos pares, mas para as metodologias ativas em
geral (MENDES; PEREIRA, 2021a).

Como afirma Mazur (2013), elas sdo construidas com um unico objetivo: focar a
atencdo de muitos no professor ativo, enquanto o publico simplesmente fica sentado,
recebendo informacgdes. Em vez disso, poderiamos abandonar esse formato e montar salas
como vemos nas creches, onde as criangas se sentam em volta de uma mesa olhando
umas para as outras e sugerimos atividades para serem realizadas em grupo: iSso
significaria realmente uma aprendizagem ativa.

N&o é por acaso que a maioria das escolas primarias sdo organizadas dessa
maneira. A razdo é que € assim que aprendemos. Por alguma razéo, desaprendemos a
aprender a medida que avangamos do ensino fundamental até o ensino médio e do ensino
médio até o ensino superior. E, de certa forma, talvez eu esteja trazendo o jardim de infancia
de volta a faculdade fazendo as pessoas conversarem umas com as outras!

N&o devemos apenas persuadir 0s alunos a sairem de seus quartos, mas também
as mentes uns dos outros: Se a aprendizagem € uma experiéncia social, entdo uma escola
gue incentiva o interacionismo pode oferecer o ambiente de aprendizagem mais rico de
todos.

As palestras sdo uma maneira de transferir as notas de aula do instrutor diretamente
para os cadernos dos alunos sem passar pelo cérebro de nenhum deles, brinca Mazur. E
importante notar que a instrugcdo por pares também envolve experimentos praticos em

laboratorios e estudios de arte. Assim, os alunos ativos sao constantemente convidados a
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aplicar novas informacgdes e novos conhecimentos, em vez de simplesmente tomar notas.
Os alunos deixam de ser alunos e passam a ser gestores de seu proprio processo de
aprendizagem e até mesmo professores, 0 que caracteriza uma metodologia ativa de

ensino e aprendizagem.

APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS

A aprendizagem baseada em problemas é uma metodologia desenvolvida pela
McMaster University School of Medicine na qual os alunos aprendem em pequenos grupos
e com tutores a partir de problemas, que sao casos de pacientes, para identificar e atender
suas necessidades de aprendizagem (DE CARVALHO BORGES et al., 2014).

O site da instituicdo apresenta informagdes sobre a metodologia, lembrando que em
1969, a McMaster University Medical School introduziu uma abordagem pratica para o
aprendizado da medicina. Na aprendizagem baseada em problemas, o problema é usado
para ajudar os alunos a identificar suas proprias necessidades de aprendizagem, enquanto
tentam entendé-las; eles precisam coletar, sintetizar e aplicar informacdes ao problema e
comecar a trabalhar efetivamente para aprender com o grupo e os tutores. Entre os
fundamentos da aprendizagem baseada em problemas estéo: pequenos grupos, facilitacao
de professores, uso de casos baseados em pacientes e definicdo de objetivos de
aprendizagem.

Um estudo com dezenas de professores que usaram a aprendizagem baseada em
problemas em suas aulas de economia do ensino médio na Califérnia e no Arizona
descobriu que seus alunos tiveram notas mais altas em exames e atividades que mediam
habilidades de resolucéo de problemas e aplicacéo a dilemas econémicos mundiais do que
os alunos tradicionais. Mattar e Aguiar (2018) realizaram uma revisdo para examinar a
eficacia da discussdo da aprendizagem baseada em problemas em varios estudos
naturalistas e empiricos, concluindo que a metodologia € eficaz na retencdo do
conhecimento de longo prazo e na aplicacédo do conhecimento.

Ao comparar com as metodologias tradicionais de ensino, a aprendizagem baseada
em problemas ganhou em alguns aspectos. Os resultados indicaram que ela era superior
guando se tratava de retencéo de longo prazo, desenvolvimento de habilidades e satisfacao
de alunos e professores, enquanto as metodologias tradicionais eram mais eficazes para

retencdo de curto prazo, que pode ser avaliada por testes padronizados.
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APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS

A aprendizagem baseada em projetos € fundamentada no trabalho colaborativo
sobre questbes e problemas auténticos do mundo real, que sdo uma tarefa orientadora,
desafiadora e complexa que envolve a producédo de vérios artefatos e com rubricas para
avaliacdo. A metodologia de aprendizagem baseada em projetos pressupde a participacao
do aluno em varias etapas que vao desde o planejamento, a pesquisa e a aplicacdo do
conhecimento até a solugdo de algum problema. As TICs possibilitam o acesso a
informacédo para auxiliar nos projetos, facilitando a atribuicdo de sentido. Vérios estudos
tém sido desenvolvidos para avaliar as contribuicbes desta metodologia que tem ganhado
cada vez mais espaco no ambiente educacional (DOS SANTOS, 2021b).

Os resultados advindos do uso deste modelo de metodologia ativa sugerem que 0s
alunos aprendem melhor construindo ativamente conhecimento a partir de uma
combinacdo de experiéncia, interpretacdo e interacfes estruturadas com colegas e
professores ao usar a simulacdo em uma configuracdo de aprendizagem baseada em
projetos.

Um dos modelos interessantes ligados a aprendizagem baseada em projetos veio
de uma parceria entre a Harvard School of Education e a Outward Bound: aprendizagem
expedicionaria (EL Education). Em sentido estrito, o processo de aprendizagem envolve o
estudo de uma realidade, a visita de campo (expedicéo) e a elaboracdo de projetos pelos
alunos para a resolucéo dos problemas identificados (BENDER, 2015).

Na aprendizagem expedicionaria, espera-se que os alunos se tornem pensadores
criticos, solucionadores de problemas e aprendizes eficientes; ela busca desenvolver as
habilidades para lidar com ideias, problemas e textos complexos, como também,
desenvolver o carater e os habitos necessarios para o sucesso na faculdade, na carreira e
na vida e experimentar o curriculo por meio de pesquisa e aplicacéo.

Na aprendizagem baseada em projetos é possivel desenvolver ideias criativas,
melhorar a metacognicdo e as habilidades cognitivas. Ao mesmo tempo, uma das
caracteristicas distintivas da aprendizagem baseada em projetos de outras metodologias é

gue seu resultado é, em geral, um produto.

APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS

Na aprendizagem baseada em jogos, desempenhamos papéis extremamente ativos
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porque € possivel escolher como aprender a desenhar os préoprios objetivos de
aprendizagem; mesmo quando esses objetivos ja estdo predefinidos, os jogadores
geralmente sédo livres para atingi-los da maneira que escolherem. O jogo constitui um
sistema dinamico exploravel que pode ser construido pelas escolhas livres do jogador. Ele
revela-se como uma imersao interativa, na qual temos uma estrutura que € preenchida
pelos atos do jogador. Assim, o0 jogador assume a posi¢cdo de autor, pois contribui para a
sua construcdo. Além de interpretar, o jogador de um jogo deve se esforcar para progredir
na historia. Inclusive, Grando (2001) aponta como uma das vantagens dos jogos o fato dele
requerer a participacdo ativa do aluno (jogador) na construcdo do seu proprio
conhecimento.

Os jogos baseiam-se na estética das experiéncias ao pressupor interacdo (com
outros jogadores) e interatividade (com elementos préprios), ou seja, a sua explora¢do nédo
deve configurar-se como uma visita planejada e orientada, mas deve incluir a possibilidade
de construcdo do percurso, dando ao usuario liberdade e certo grau de incerteza que
reforcam sua sensacao de imersao.

As experiéncias de interacdo com os jogos favorecem a aprendizagem ativa por meio
da exploracdo do ambiente do jogo e da resolucéo de desafios. A aprendizagem resultante
envolve diferentes dominios: cognitivo, afetivo e psicomotor, pois ao jogar é necessario
participar e contribuir para a construcdo da narrativa do jogo, planejar e avaliar acdes,
comparar e explorar o ambiente, controlar impulsos e atribuir valor a agbes e
comportamentos.

Além disso, jogar desenvolve a habilidade de manipular sistemas complexos e
deduzir regras por observacédo (DE ARAUJO; DA SILVA ARANHA, 2013). A maioria dos
videogames difere dos jogos tradicionais, como o xadrez, pela forma como restringem as
informacgdes sobre as regras subjacentes ao sistema. No universo dos videogames, por
outro lado, raramente as regras sdo totalmente estabelecidas antes de comecar a jogar,
acabando por se apresentar na manipulagcéo de objetos ou personagens, ou seja, muitas
das regras sao reveladas apenas a partir da exploracao do jogo.

Nos videogames, os jogadores também podem assumir diferentes identidades,
construir maltiplas personalidades virtuais, interagir e experimentar diferentes posicoes.
Mattar (2017) vai ainda mais longe, argumentando que os jogos multiusuarios levam os

jogadores a desenvolver habilidades como pensamento critico, resolucdo criativa de
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problemas e trabalho em grupo, gerando assim solucdes para dilemas sociais e ambientais
e, consequentemente, mudando o mundo.

A combinacdo das caracteristicas dos jogos proporciona experiéncias de
aprendizagem ricas e divertidas, que tém sido evidenciadas por diversos estudiosos e
pesquisas em diferentes areas e contextos, destacando-se na assimilacdo de conteudos
de forma ladica, no desenvolvimento das funcdes executivas e no aumento da motivacao
para aprender.

Assim, fica evidente o quéo intensamente o uso de jogos estd associado as
metodologias ativas. Os jogos pressupdem um aluno ativo que explora o ambiente e as
possibilidades, aplicando seus conhecimentos para superar os desafios, enquanto ainda

aprende as consequéncias de suas acoes e recebe feedbacks.

CONCLUSAO

O gue se pode concluir a partir de pesquisas sobre algumas das metodologias ativas
combinadas com tecnologias educacionais digitais e discutidas neste artigo, como
aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem baseada em projetos e
aprendizagem baseada em jogos, é que as metodologias ativas, embora quase sempre
resultem em melhoria na motivacdo e no envolvimento dos alunos nas atividades, ndo
produzem bons resultados na aprendizagem quando sao realizadas avaliacdes
tradicionais, como testes que tentam medir a retencéo imediata do conhecimento.

No entanto, ao avaliar o desenvolvimento de habilidades mais complexas, como
resolucado de problemas e transferéncia do aprendizado para a realidade, e até mesmo
retencdo do conhecimento em longo prazo, os resultados dos alunos que utilizam
metodologias ativas aliadas as tecnologias educacionais digitais geralmente sdo melhores
do que aqueles que utilizaram metodologias tradicionais de ensino.

No futuro, a combinacdo adequada entre metodologias ativas e tecnologias em
blended learning tende a ser um diferencial essencial nas escolas, empresas e instituicbes
de ensino que poderdo levar seus alunos a refletir sobre seu préprio processo de
aprendizagem, abandonando sua posi¢cao de embarcacdes e posicionando-se como auto-
atores-observadores.

Além disso, os modos de ser, viver e aprender influenciados pelo uso das tecnologias

educacionais digitais nos levam a uma configuracdo descentralizadora, onde 0 acesso a
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informacéo é difuso e disponivel a partir de varios pontos e lugares e a comunicacao flui
em varias direcdes e multiplos assuntos de forma simultdnea e conectada, com um
interfluxo de sentidos e compartilhamento que opera muito mais em rede do que em um
ambiente centrado.

No discurso sobre educacdo, no entanto, ainda mantemos a necessidade de um
centro fixo. Se por muito tempo colocamos o professor como centro do processo de ensino,
0 substituimos - seguindo a leitura de Derrida - pelo aluno “no centro” do processo de
aprendizagem.

De fato, na pratica que se busca com a juncédo de metodologias ativas e tecnologias
educacionais digitais, que imita a aprendizagem no mundo real, ndo ha centro: ha alunos,
h& grupos, ha professores (que podem dar palestras que geram aprendizagem ativa),
existem tutores, existem designers, existem varios contribuintes anénimos para a pratica e
discurso académico oficial (como porteiros, faxineiros e assim por diante), existem
tecnologias — cada vez mais humanos, ha robos.

Se a palavra “ensino” estiver associada ao professor no centro, muitos argumentam
que “aprender” representaria hoje o aluno do centro. Mas ha uma palavra muito mais antiga,
“‘educacgao”, que representa um processo ativo de “ensinar e aprender”, sem obsessao por
centros, numa via de mao dupla na qual, ao mesmo tempo, o que ensina aprende e o0 que
aprende ensina, numa mistica interacao que culmina com a producao de conhecimentos e

a (re) construcao de conceitos inerentes as varias areas do saber.
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