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APRESENTACAO
Ola queridos professores!

Essa cartilha foi elaborada especialmente para vocés com o objetivo
de contribuir na sua capacitacdo, quanto ao uso das metodologias
ativas como recurso didatico na formacéo critica do estudante nos
diversos niveis escolares. Ela foi criada para servir de subsidio, tanto
para a modalidade presencial como para o0 ensino remoto.

Queremos que vocés figuem cada vez mais familiarizados com
praticas de ensino-aprendizagem inovadoras, pois percebemos por
meio de diversas leituras que a exclusividade da abordagem tradicional
de ensino ndo é mais suficiente para promover uma aprendizagem
significativa. Nesse contexto, é crucial a busca de novos métodos
gue incentivem os estudantes para o protagonismo e a aprendizagem
autbnoma e participativa. Diante disso, foram sugeridas, nesta
cartilha, algumas metodologias ativas, ferramentas, softwares/sites/
plataformas que podem servir como recurso didatico para formacao
critica e reflexiva do alunado.

Para tal, estruturamos essa cartilha da seguinte maneira: Primeiro,
contextualizamos a tematica das metodologias ativas versus
ensino tradicional. Em seguida, mostramos as principais formas de
aprendizado por meio da piramide de aprendizagem de Glasser, bem
como os principais estilos de aprendizado. Terceiro, introduzimos o
conceito de ensino hibrido e o impacto das tecnologias na educacao.
Quarto, apresentamos o0 conceito, importancia, caracteristicas e
beneficios das metodologias ativas. Quinto, foram sugeridas algumas
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préaticas de ensino-aprendizagem consideradas inovadoras em sala de
aula. Por fim, foram apresentadas algumas ferramentas tecnolégicas
gue podem ser utilizadas para o uso de tais praticas.

Acreditamos que, com a leitura desta cartilha e posterior aplicabilidade,
vocés poderao se sentir mais confiantes para realizar suas aulas com
maior autonomia e desenvoltura.

Sucesso!



1. INTRODUGAO

As metodologias tradicionais, baseadas unicamente na
transmissao de conteudos pelo professor, ja ndo sdo mais suficientes,
tendo feito cada vez menos sentido para 0s jovens que nasceram
num mundo conectado e que o incentivo é voltado para o dinamismo
e o0 desenvolvimento de novas habilidades. Moran (2015) mostra
gue existe um esgotamento do modelo antigo de aprendizagem, em
gue apenas ler e escutar um professor falando se torna um método
limitante e tedioso, uma vez que sdo muitos os estimulos existentes
concorrentes a assistir apenas uma exposicao oral, a exemplo dos
smartphones, redes sociais, séries, jogos, etc. Apesar destas criticas,
€ indispensavel frisar a importancia da leitura e das aulas expositivas,
pois, por serem o ponto de partida do conhecimento, devem estar
sempre adisposicdo dos alunos. Por outrolado € preciso contextualizar,
problematizar o que se 1€, bem como testar o conhecimento na prética.

Fonte: encurtador.com.br/brsDG
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Dessa forma, a abordagem tradicional de ensino precisa dar
lugar a praticas de ensino mais inovadoras, ja que seu uso exclusivo
nao é suficiente para promover uma aprendizagem significativa que
busque métodos de ensino e aprendizagem que facilitem e incentivem
0 estudante a desenvolver novas competéncias relacionadas a
inovacao, trabalho em equipe, resolucdo de problemas, entre outras,
conforme Figura 1 (SOUZA; VILACA; TEIXEIRA, 2020).

Figura 1 - Algumas Competéncias Desenvolvidas a partir das
Metodologias Ativas

Aprendizado

Autonomia Confianga
envolvente

Aptidao em
resolver Protagonismo Empatia
problemas

Responsabilidade
e participacao

Colaboragao Senso critico

Fonte: encurtador.com.br/igkKNV

Desenvolver metodologias ativas como estratégia de ensino
tem como objetivo primordial incentivar os estudantes para o
protagonismo e a aprendizagem autdbnoma e participativa. Tal préatica
tende a proporcionar ao educando a capacidade de projetar no
futuro os sonhos e ambigdes, sendo traduzido sob a forma de um
plano com objetivos, metas e estratégias estabelecidas, bem como

v 1)



com prazos e acdes para a sua realizagdo. Trata-se ndo somente
sobre o despertar de sonhos, ambicfes e aquilo que deseja para a
sua vida, mas, especialmente sobre o agir sobre eles, uma vez que
ser participante da solucdo de problemas, analisar suas vivéncias
e planejar o futuro, ainda que de forma proviséria, sdo agbes que
podem implicar no desenvolvimento de competéncias relacionadas
a autonomia, tomada de decisao, trabalho em equipe, solidariedade,
entre outras (ICE, 2015).

As metodologias ativas de aprendizagem mostram-se como
uma alternativa de grande potencial para atender as demandas e
desafios da educacao atual, uma vez que os resultados apresentados
com a sua utilizagdo sdo muitos positivos, sendo recomendadas por
educadores renomados a sua aplicacdo em grande escala (MOURA,
2014). Com a aplicagao dessas metodologias, o estudante deixa de ser
alguém passivo para uma pessoa ativa em sua vida, sendo também
incentivado a pensar, refletir, sintetizar, criticar, concluir, identificar e
avaliar problemas, compreender conceitos, propor e testar solucoes,
sugerir projetos de vida, interagir com seus colegas argumentando
e expressando principios e valores. “A proposta é que o estudante
esteja no centro do processo de aprendizagem, participando
ativamente e sendo responsavel pela constru¢do de conhecimento”
(GAROFALO, 2018). Neste contexto de protagonismo a partir da
resolucao de problemas reais, com o crescimento industrial e avancgo
das tecnologias, os estudantes de ensino técnico e profissionalizante
tém grandes oportunidades para maior insercdo no mercado de
trabalho.

N o) St



2. PIRAMIDE DA APRENDIZAGEM

A teoria da aprendizagem desenvolvida pelo psiquiatra
norte-americano William Glasser (1925-2013) mostra que ensinar €
aprender, conforme sintetizada na Figura 2. Segundo Glasser “[...] a
boa educacéo é aquela em que o professor pede para que seus alunos
pensem e se dediquem a promover um dialogo para promover a
compreensao e o crescimento dos estudantes”. A educacéo assertiva
nado deve se limitar a memorizacdo mecanica e técnicas similares que
pouco contribuem para o aprendizado e sim para os atos de ler, ver,
escutar, discutir, fazer e ensinar.

Figura 2 - Piramide da Aprendizagem
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Fonte: https://cambury.br/a-piramide-de-aprendizagem-de-william-
glasser/
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Dessa forma, com base na teoria de Glasser € recomendavel
a utilizacdo de foruns de discussao para estimular, ao debater,
0 processo criativo e lado critico de quem patrticipa. Além disso, é
fundamental colocar a teoria em pratica por meio de exercicios, bem
como, criar contextos para que os alunos repassem o aprendizado e
promovam experimentagoes.

2.1 Estilos de Aprendizagem

Para definir qual metodologia ativa € mais apropriada para a
sua aula é importante, além de outros aspectos, conhecer os estilos
de aprendizagem dos alunos. Os estudantes tém diferentes formas de
aprender os conteudos das disciplinas: alguns sdo mais observadores,
outros preferem ouvir atentamente e muitos outros aprendem mais
quando exercitam. Cada um tem diferentes estratégias de resolver
um problema, formular conclusdes e assimilar conteidos. Essas
estratégias sdo conhecidas como estilos de aprendizagem, ou seja,
cada pessoa tem uma forma propria de ensinar e aprender.

O modelo VAC (visual, auditivo e cinestésico) foi desenvolvido
pelos psicologos Fernald e Keller e Orton-Gilingham, pressupondo
gue a aprendizagem ocorre por meio dos sentidos visual, auditivo e
tatil, podendo ter um sentido predominante no aluno ou um equilibrio
dos trés. O sentido visual mostra que a partir da visualizacdo de
imagens, o individuo consegue estabelecer relacdes entre ideias e
abstrair conceitos. O sentido auditivo faz com que o individuo conheca,
interprete e diferencie os estimulos recebidos pela palavra falada, sons
e ruidos. Por fim, o estilo cinestésico, permite que o individuo conheca,
interprete e diferencie os estimulos recebidos pelo movimento corporal,
ou seja, o aluno aprende fazendo (SALDANHA; ZAMPRONI; BATISTA,
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2016). O Quadro 1 mostra algumas caracteristicas comportamentais
de acordo com cada estilo de aprendizagem.

Quadro 1 - Caracteristicas por Estilo de Aprendizagem
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Fonte: Adaptado de Saldanha; Zamproni e Batista (2016)

7

Estas caracteristicas evidenciam que € preciso analisar
o processo de aprendizado dos alunos identificando o estilo
de aprendizagem de acordo com os sentidos visual, auditivo e
cinestésico. O Quadro 2 mostra o modelo do questionario utilizado
neste estudo e o Quadro 3 um guia para identificar o resultado
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do estilo de aprendizagem predominante nos alunos, a partir da
contagem de cada letra.

Quadro 2: Modelo de Questionario sobre Estilo de Aprendizagem
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Fonte: Saldanha; Zamproni e Batista (2016, p. 4).
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Quadro 3: Contagem de cada letra e conferéncia da
pontuacéao

Wisikl - & qicanpadad i Aditive - B jigantidoede Cinesléssa - 0 iuant ke

Fonte: Adaptado de Saldanha; Zamproni e Batista (2016).

Para saber qual o estilo de aprendizagem predominante em
vocé ou seus alunos, basta responder o questionario acima, contar as
letras marcadas para conferir a sua pontuacao. A letra que tiver maior
soma (A, B ou C) representara o seu estilo predominante, ou seja,
considerando que a letra A corresponde ao estilo Visual, B ao estilo
Auditivo e a letra C ao estilo Cinestésico.



3. ENSINO HIiBRIDO E O IMPACTO DA TECNOLOGIA
NA EDUCAGAO

O processo de ensino abrange um grande conjunto de
eventos interativos e acdes de professores e estudantes. Por isso, a
preocupagao com qualificacao e melhorias nas praticas docentes deve
ser fundamental para todos os professores. A utilizacao de tecnologias
da informacdo nos cursos presenciais, ha forma de tecnologias
educacionais, representa uma forma de contribuir para o processo de
aprendizado, que tradicionalmente se desenvolve com as atividades
em sala de aula ou fora dela. Neste sentido, as tecnologias podem
ser usadas para criar diversas op¢des educacionais, com diferentes
experiéncias de aprendizagem, que possibilitam aos estudantes
descobrir e construir o conhecimento (QUINTANA; AFONSO, 2018).

Ainda, com a globaliza¢édo, o campo educacional vem passando
por mudancas constantes, isso devido a aceleracéo do desenvolvimento
tecnoldgico e apoderagao dos elementos tecnoldgicos pela comunidade
escolar, tornando a educagao um campo de desafios (CORADINI, 2017).

Uma destas mudancas refere-se ao surgimento do ensino hibrido,
gue traz um método de ensino que estimula a aprendizagem dos alunos
por meio da utilizacéo do ensino tradicional presencial com o ensino online,
favorecendo assim o surgimento de uma metodologia que estimula que o
aluno busque o conhecimento e aplique este nas aulas presenciais.

Além disso, as novas tecnologias trouxeram grande impacto sobre
a educacéao, criando novas formas de aprendizado, disseminacdo de
conhecimento e novas rela¢des entre aluno e professor (KENSKI, 2012).
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Sabe-se que as tecnologias tém impactado na educacdo o que permitiu
uma mudanca na forma de concep¢éo, o que fez com que se necessitasse
repensar as metodologias, estratégias e o modo de comunicar de sala de
aula (MONTEIRO; SANTOS, 2019). Por isso, um numero crescente de
instituicbes tem integrado a tecnologia no ambiente de aprendizagem para
apoiar novas abordagens de ensino e melhorar o trabalho em equipe, em
um esforgo para reformar a educagéo (SCHRUM; LEVIN, 2010).

Por sua vez, entende-se que 0s processos de ensino e
aprendizagem tradicionais ndo respondem as demandas do mundo
contemporaneo, muito menos ao perfil dos alunos do século XXI.
Diante disso, surge o ensino hibrido, conhecido também como
Blended Learning, que significa combinar, misturar, ou seja, envolve
um modelo de ensino e aprendizagem que busca combinar o ensino
presencial e ensino on-line (ANDRADE; SOUZA, 2016).

Em complemento, percebe-se que este também busca ligar as
praticas pedagodgicas do ensino presencial com o0 ensino a distancia,
estabelecendo elos entre ambos 0s espectros educacionais, promovendo
uma maior interagao entre os elementos digitais com a didatica pedagogica
utilizada em sala de aula (MORAN; BACICH, 2015).

O ensino hibrido é uma proposta de aprendizagem ligada as
propostas educacionais do novo século e, para entender melhor sua
aplicacdo, tém-se os quatro principais modelos de ensino hibrido:
Rotac&o, Flex, A La Carte e Virtual Enriquecido.

O modelo de rotacdo € subdivido em: rotacdo por estacdes
de trabalho, laboratério rotacional, sala de aula invertida e rotacao
individual, que integram a sala de aula tradicional com a educacao
on-line. Estes modelos de rotag&o possibilitam que estudantes de um
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curso ou de uma determinada disciplina, em um roteiro estabelecido
pelo professor, vivenciem em diferentes estacdes de ensino, em que
pelo menos um destes tem que ser on-line. J4 os modelos Flex, A
La Carte e Virtual Enriquecido buscam a aprendizagem on-line como
guia do processo de ensino (STAKER; HORN, 2012).

Este tipo de ensino pode proporcionar aos alunos maior
envolvimento na busca de novos conhecimentos e sua aplicacédo nas
atividades presenciais, facilitando assim o aprimoramento do ensino
e aprendizagem no ambiente da escola.

Fonte: https://novaescola.org.br/conteudo/14380/ensino-hibrido-
palavras-que-fazem-a-diferenca

Ainda, para Neto (2017) no ensino hibrido o professor se torna
mediador do conhecimento e ndo apenas um transferidor. O aluno
aprende por meio de métodos ativos de aprendizagem, podendo
buscar o proprio conhecimento, mais paraisso ele aprendera utilizando
tanto do ensino online quanto do ensino presencial.
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4. METODOLOGIAS ATIVAS

E uma estratégia que aperfeicoa o ensino, em que os alunos
séo estimulados a participar mais diretamente, de forma que sejam os
grandes responsaveis pela construgdo do processo de aprendizagem,
de forma flexivel, interligada e hibrida. Por meio da autonomia, os
estudantes ficam mais comprometidos e participativos. (BACICH,;
MORAN, 2018). Com base na definicdo exposta, percebe-se que as
metodologias ativas surgem para mudar a perspectiva do ensinar para
a perspectiva do aprender, ou seja, o ensino tradicional era centrado
na figura do professor e com a utilizagdo das metodologias ativas
passa a ser centrado no aluno.

Para Moran (2015), a aplicacdo de metodologias ativas é de
grande importancia para a aprendizagem, pois proporciona um ensino
mais efetivo com aumento da retencédo do conteudo aprendido pelo
aluno, bem como, resgata a sua atencéo, umavez que esta é disputada
com uma série de distracdes, entre elas, smartphones, redes sociais,
séries, filmes, esportes e videogames.

De forma geral, conforme Moura (2014) as metodologias ativas
apresentam as seguintes caracteristicas, conforme Figura 3:



Figura 3 - Caracteristicas das Metodologias Ativas
3 Valorizam e se apoiam na lizagdo do conheci imprimindo um sentido de

realidade e utilidade nos estudos e atividades desenvolvidas.

E

Fonte: Adaptado de Moura (2014)

Vale ressaltar que para cada caracteristica apresentada

existem varias justificativas e fundamentos apresentados de natureza
filosofica e pedagdgica, cuja compreensao favorece a utilizagao eficaz
dessas metodologias, conforme recomenda Moura (2014). Moran
(2015) ressalta em seu artigo que séo varios os tedricos que criticam
0 ensino tradicional, propondo a aprendizagem voltada para o aluno
por meio do seu envolvimento, motivacdo e dialogo, a exemplo de

Dewey (1950), Rogers (1973), Novack (1999) e Freire (2009).

4.1 Beneficios da Utilizagcdo das Metodologias Ativas

Séao inumeros os beneficios sobre a utilizacdo das metodologias

ativas em sala de aula, ou seja, de que modo tais metodologias podem
contribuir para o processo de ensino e aprendizagem na educacao?
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(SOUZA; VILACA,; TEIXEIRA, 2020). Dessa forma elencamos alguns
beneficios, entre outros:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

As mudancas nos modos de ensinar e aprender, que
possibilita ao aluno um jeito diferente de pensar e desenvolver
mais autonomia,

A obtengcdo de novas habilidades nos alunos, para melhor
resolucdo de problemas, como: pensamento critico, boa
comunicacao, colaboracgao, resolucao e criatividade;

O desenvolvimento de uma visdo critica da realidade e o
favorecimento de uma avaliagéo formativa;

Mudancgas no sistema tradicional com maior qualificacdo do
educador para que o0 mesmo se aproprie dessas metodologias
e as utilize no seu fazer pedagadgico;

A preparacdo dos alunos mais focada para o mercado de
trabalho e a vida adulta; tornando-lhes profissionais mais
qualificados e valorizados;

Maior satisfacdo dos alunos e consequentemente dos pais com
0 ambiente da sala de aula;

Alunos mais engajados devido ao aprendizado mais rapido e
dindmico, pois eles passam a ser protagonistas do processo;

Reconhecimento no mercado pelo uso de metodologias ativas;

Maior captacao e retencéo de alunos.
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5. PRATICAS DE ENSINO-APRENDIZAGEM ATRATIVAS E
INTERATIVAS UTILIZADAS NAS METODOLOGIAS ATIVAS

O investimento em praticas de ensino e aprendizagem com
conteddos mais atrativos e interativos propicia maior envolvimento
dos alunos no processo de aprendizagem. E fundamental que essas
praticas acompanhem os objetivos pretendidos e que os estudantes
tenham oportunidade de tomar decisbes e avaliar os resultados,
experimentando com isso possibilidades de mostrar sua iniciativa
(MORAN, 2015).

Esse autor (2015) ressalta que o processo de ensinar e aprender
acontece numa interligacédo constante entre o mundo fisico e o digital,
numa sala ampliada que se mescla e hibridiza constantemente.
Principais praticas de ensino e aprendizagem utilizando metodologias
ativas:

5.1 Sala de Aula Invertida

Descrita pelo educador americano Salman Khan, a sala de
aula invertida trata-se de uma técnica de aprendizagem para o ensino
hibrido, desenvolvida em 2007, por Jonathan Bergmann e Aron Sams,
com o propésito de resolver o problema de estudantes do ensino médio
gue estavam ausentes nas aulas presenciais e consequentemente
perdiam o conteudo apresentado pelo professor (RODRIGUES;
SPINASSE; VOSGERAU, 2015).

De acordo com Bergmann e Sams (2012) essa metodologia
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consiste em inverter o que € feito no ensino tradicional, o que
tradicionalmente é passado em sala, sera passado em casa, enquanto
as atividades passadas para casa serdo agora feitas em sala de aula.

Oliveira, Araujo e Veit (2016) explicam que na sala de aula
invertida os alunos recebem previamente topicos do que sera discutido
em sala para que estudem, de preferéncia, em casa, antes da aula.
J4, em sala de aula, sdo realizadas atividades experimentais, de
simulacdo computacional e/ou resolucdo de problemas focados nos
conteldos passados anteriormente.

5.2 Aprendizagem Baseada em Problemas

Aaprendizagem baseada em problemas vem do inglés problem-
based learning (PBL), € uma metodologia que permite que o aluno
se torne o protagonista resolvendo problemas que instigam o mesmo
a pensar em solucdes, utilizando de investigacdo de acordo com a
mateéria estudada em sala de aula (COSTA, 2020).

Existem formas de se trabalhar com a resolucéo de problemas
em sala de aula. E Allevato e Onuchic (2014) evidenciam que para
desenvolver a aprendizagem baseada em problemas é necessario
seguir algumas etapas, que podem ser visualizadas a seguir:

e Etapal- O professor deve selecionar ou elaborar um problema,
este serd o problema gerador para construir um novo contetdo
e 0 aluno realizar a leitura individual deste para discusséo.

e Etapa 2 - O aluno deve ter contato com termos técnicos e assim
compreender de uma forma mais particular o problema.
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Etapa 3 - Os alunos se relnem em grupos para discusséo do
problema, o professor ndo deve interferir além de ajudar na
compreensao do problema, deixando claro que os discentes
devem praticar a expressao de ideias e a linguagem técnica,
mostrando suas conclusdes com clareza para que 0s outros
alunos entendam facilmente.

Etapa 4 - Os grupos irdo elaborar uma resolucdo para o
problema, seguindo orientacdes que trardo um conteudo que foi
planejado pelo professor, assim os alunos praticam a expressao
escrita e fazem uso da linguagem técnica na resolucao.

Etapa 5 - No processo, a atengdo com os alunos € primordial
para que nao haja perda de foco, o incentivo para que usem
seus conhecimentos também é importante, o debate entre o
grupo deve ser encorajado e o docente deve auxiliar 0s grupos,
porém sem respostas prontas, fazendo-os pensar.

Etapa 6 - Nesta etapa temos a oportunidade de melhorar aforma
escrita de apresentacdo, demonstrando dominio da linguagem
técnica, usando o quadro, sdo expostas para toda a turma as
resolucdes de cada grupo, assim levando ao conhecimento de
todos como se desenvolveu a resolucao do problema.

Etapa 7 - O professor intervém como mediador. Neste processo
os alunos demonstram seus pontos de vista e discutem sobre
as resolucdes apresentadas.

Etapa 8 - Tendo como objetivo 0 senso comum, é necessario
que a classe chegue a uma resposta final para todos, mostrando
assim que o conteudo foi absorvido, podendo assim reforcar a
leitura e escrita técnica relacionada ao conhecimento adquirido.
Etapa 9 — O professor volta ao seu posto de centro, formalizando
0 conteudo com as técnicas, procedimentos e tudo que engloba
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o problema proposto em sala, com sua resolucao organizada e
estruturada na linguagem técnica, abrindo espaco para duvidas
e construindo ainda mais conhecimentos dentre os alunos.

e Etapal0—-Ocorre aproposicao e resolucéo de novos problemas,
com o objetivo de consolidar as aprendizagens construidas
e, possivelmente, reiniciar 0 processo rumo a construcao de
novos conhecimentos.

5.3 Aprendizagem Baseada em Projetos

Aaprendizagem baseada em projetos (ABPRQJ) prioriza deixar
0 aluno em uma posigcao de centro na resolugéo de um determinado
problema proposto, onde este precisara entender, repensar o problema
e projetar um modo de soluciona-lo (COSTA, 2020).

Ainda, Moura e Barbosa (2013) destacam quatros passos para
trabalhar com a metodologia de projetos, sendo estes: a escolha do
problema, a elaboracao de grupos para levantamento de informacdes,
o uso de laboratorio aberto para debate e desenvolvimento de projeto
e compartilhamento dos resultados.



Figura 4 — Passos para trabalhar com metodologia baseada em

projetos
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5.4 Gamificagao

AGamificagao corresponde a utilizagdo de algumas ferramentas
especificas, que auxiliam a resolver problemas e melhorar o
processo de aprendizagem dos alunos, possibilitando a motivacao de
acOes e comportamentos em ambientes fora do contexto de jogos
(DETERDING et al., 2011).

Para Tolomei (2017) num processo de gamificagao, os pontos
podem ser transformados em tarefas concretizadas, os niveis
envolvem o progresso dos alunos, o feedback é necessario na
dindmica para saber como esta sendo a evolucédo da tarefa e os erros
sdo a oportunidade de refazer a tarefa e buscar novas maneiras de
resolver um determinado problema.

5.5 Rotacéao por Estagdes

A rotacdo por estacfes € uma pratica do ensino hibrido em
gue o docente elabora experiéncias que favorecam o dinamismo das
atividades e o desenvolvimento da colaboracéo, ou seja, o educador
cria uma espécie de circuito dentro da aula, em que cada estacao
deve propor uma atividade diferente alinhada com a tematica central,
0 que permite que os estudantes abordem determinado contelddo
de diferentes maneiras. Na rotacédo por estacdo os “estudantes sao
organizados em grupos, revezando nas estacdes com tarefas distintas,
sendo uma delas online, ndo exigindo o acompanhamento direto do
professor” (BACICH; TANZI NETO; TREVISANI, 2015, p. 55). Vale
ressaltar que o tempo de permanéncia em cada estacdo é acordado
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com os alunos por antecipacao, sendo que todos devem passar por
todas as estacoes.

A partir desta pratica, o estudante passa para o0 centro do

processo

de aprendizagem, sendo estimulado a uma postura de

protagonista. O docente deixa a sua centralidade na sala de aula e
assume o importante papel de mediador, visando a construcado do
conhecimento dos estudantes. (OLIVEIRA; PESCE, 2018). Seguem
as principais etapas da rotacao por estacoes®:

1.

Planejamento das atividades que serdo dadas: o docente
devera pensar em como acontecera a aula e quais
atividades seréo trabalhadas focando sempre no objetivo
previsto e no estilo de aprendizagem da turma para que
todos os estudantes sejam contemplados.

Dividir a turma em grupos e distribua-os nas estacoes:
cada estacao tem uma meta e as atividades definidas. O
namero de estagfes varia de acordo com as atividades.
O importante é que todos 0s grupos passem por todas as
estacOes. O tempo para cada uma das atividades variara de
acordo com o planejamento.

Fazer um fechamento para concretizar o aprendizado:
No final da rotagdo por estagdes, o docente deve fazer
um fechamento sobre o tema abordado, utilizando uma
exposicdo dialogada, debate, entre outros métodos. Esse
fechamento é necessario para que os alunos internalizem
0s conhecimentos produzidos pela aula e sintetizem os
aspectos mais importantes.

1 Texto retirado do link: https://educacao.imaginie.com.br/rotacoes-por-

-estacoes/
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5.6 Design Thinking

Design thinking nasce das habilidades adquiridas ha anos
pelos designers na busca por saciar as necessidades humanas com
0S recursos técnicos disponiveis respeitando as restricbes praticas
dos negodcios (BROWN, 2010). Por sua vez, para Melo e Abelheira
(2005) tem como objetivo solucionar problemas complexos utilizando
ferramentas do design. Ele propde inovacdo e a0 mesmo tempo, em
um equilibrio entre o raciocinio associativo e o pensamento analitico,
consegue reduzir seus riscos.

Segundo Lima, Oliveira e Lima (2019) existem cinco
etapas para a implementacdo do design thinking, que podem
ser descritas como:



Figura 5 — Etapas para a aplicacdo do Design Thinking

Empatia ]

»Essa ¢ a efapa de buscar informagées através do relacionamento interpessoal. E
preciso ter a empatia de se colocar no lugar do outro para entender a sua
necessidade.

Definicio J

*Nessa etapa € definido o problema por meio das mformacides coletadas na fase
da empatia_

Ideacdo ]

* Apos entender os problemas e necessidades das pessoas. € hora de passar para o
brainstorming. ou seja. chuva de ideias. Nessa atividade serd preciso reunir os
participantes do processo e realizar uma troca de ideias colocando todas na mesa
para serem discufidas e escolhidas para a proxima etapa.

Prototipacio

*Esta € a hora de concretizar as ideias, ou seja, transforma-las em prototipos.

Teste

*Depois de prontos os prototipes serdo testados com nigor, tendo em atengo a
utilidade que oferece ao usudrio.

Fonte: Adaptado de Lima, Oliveira e Lima (2019).

Vale ressaltar que o teste pode ndo ser a Ultima etapa do

processo, caso sejam identificados problemas nos protétipos, sera
necessario voltar a etapa de definicao de problemas (LIMA; OLIVEIRA;
LIMA, 2019).
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6. FERRAMENTAS PARA APRENDIZAGEM DE
METODOLOGIAS ATIVAS

As metodologias ativas de aprendizagem consistem em
determinadas préticas utilizadas na sala de aula cujo aluno é o
protagonista. Neste item, sdo descritas sugestdes de videos, as
principais ferramentas e mencionados softwares/sites/plataformas
das praticas de ensino que podem ser aplicadas na aprendizagem
de sala de aula invertida, aprendizagem baseada em problemas e em
projetos, rotagao por estagdes, gamificagdo e design thinking.

. . . Softwares/Sites/
Metodologia Ferramentas Sugertfes de Videos Plataformas
Khan Academy: aulas de
video criadas para nutrir
0 conhecimento de jovens
estudantes, os quais| https://www.youtube. https://www.
podem evoluir ao seu com/watch?v=p- khanacademv.ora/
ritmo e as aulas garantem s28FKdccU '
Sala de Aula |due os alunos realizem
Invertida os trabalhos de casa com
sucesso.
(Conteudos
Ted Edu: aulas de video
Fontes) |gisponibilizadas numa https:/Avww.
variedade de disciplinas youtube.com/ https://ed.ted.com/
como ciéncias, ciéncias| watch?v=EFtCTLVMX6M
sociais, politicas, cultura
ou matérias académicas.
Toodledo: é uma
ferramenta que permite
gerenciar listas, tarefas e
plano de acdo melhorando https://www.
sua produtividade. A toodledo.com/
ferramenta permite criar,
classificar e propor datas de
concluséo das tarefas.




Aprendizagem
baseada em
problemas e
em projetos

Meet Google e Zoom: é
um servigo de comunicacéo
por  video permitindo
criar videochamada
para realizacdo de
reunibes possuindo uma
interface rapida e leve e o
gerenciamento  inteligente
de participantes. Um dos
pontos de destaque do Meet
Google é que a ferramenta
esta integrada com o G
Suite (servico do Google
que oferece diversos
aplicativos).

Trello: é um software de
colaboragdo que utiliza a
ferramenta Kanban que
permite realizar a gestdo
do fluxo de trabalho e/
ou gerenciamento de
projetos organizando suas
atividades em “quadros”.

youtube.com/
watch?v=SJfCTd4bg2l

https://mww.

youtube.com/
watch?v=FYqgpi41UrQo

https://meet.
google.com/

https://zoom.us/pt-

pt/meetings.html

https://trello.com/

Toodledo: é uma
ferramenta que permite
gerenciar listas, tarefas e
plano de agdo melhorando
sua produtividade. A
ferramenta permite criar,
classificar e propor datas de
conclusao das tarefas.

https://www.
toodledo.com/




Rotagéo por
estacdes

Meet GoogleeZoom:éum
servico de comunicagao

por video permitindo
criar videochamada
para realizacdo de

reunides possuindo uma
interface rapida e leve e o
gerenciamento inteligente
de participantes. Um dos
pontos de destaque do
Meet Google é que a
ferramenta esta integrada
com o G Suite (servico
do Google que oferece
diversos aplicativos).

Trello: é um software
de colaboracdo que
utiliza a ferramenta
Kanban que permite
realizar a gestdo do
fluxo de trabalho e/
ou gerenciamento de

projetos organizando
suas atividades em
“quadros”.

https://www.youtube.com/
watch?v=1d-UnyZu_lI

https://www.youtube.com/
watch?v=1QUBGupaKI3U

https://www.youtube.com/
watch?v=VmjE34RJgpk

https://meet.
google.com/

https://zoom.us/pt-

pt/meetings.html

https://trello.com/




Gamificagao

Kahoot e Socrative: sdo
ferramentas de elaboracéo
de questionarios
(preparacdo de testes,
quizzes, etc.) que podem
ser usadas em sala de aula
para receber feedback em
temporeal daaprendizagem
do aluno. Através de um
sistema de perguntas e
respostas o professor pode
recolher, em tempo real,
as respostas dos alunos,
percebendo melhor a sua
compreensao relativamente
aos temas em estudo na
aula. Estas ferramentas
podem proporcionar uma
maior interatividade na
sala de aula ao motivar os
alunos para as “corridas”
de resposta entre os alunos
ou grupos de alunos. Os
testes e quizzes podem
ficar temporariamente
disponiveis proporcionando
a sua realizacéo a partir de
casa.

Genially: permite criar
recursos educativos
e interativos como
posteres, infograficos,
apresentacodes,
postcards, contetdos
resumidos, calendarios,
mapas, linhas de estudos,
jogos de tabuleiros por
meio de uma inter

https://www.youtube.com/

watch?v=Dzjk30gJdUo

https://kahoot.it/

https://iwww.
socrative.com/

https://genial.ly/




Xmind: software de
criacao de mapas
mentais e brainstorm que
pode ser utlizado para

https://www.xmind.

capturar ideias, esclarecer net/
pensamentos,  gerenciar| https://youtu.be/vHg9WN
informagGes complexas e| wplxk?list=PLPzYyxJaV
promover a colaboragéo de | TEPhPPQKKC8Y 2CPH-
Rotag&o por uma equipe. aFgn7H
estacdes
Invision: permite criar
protétipos interativos .
com intuito de melhorar a : htt Sillwwnn.
o Lo invisionapp.com/
comunicacdo e os insights
durante a criagdo de um
protétipo.
@
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