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Capitulo 1: Metodologias Ativas

Que o mundo mudou rapidamente nés sabemos. E s6 ver como as
tecnologias tém alterado nossa forma de buscar e compartilhar informacgdes,
comprar e vender, trabalhar e relaxar, produzir e consumir conteudos variados.
Sabemos ainda que a evolugdo tecnolégica também tem impulsionado a
implementagao de inovagdes incrementais e disruptivas no campo educacional.
Tais inovagdes, grandes e pequenas, envolvem desde a adogdo de Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVAs) para o suporte da educagao presencial e
recursos para expandir o modelo hibrido até o uso de tecnologias variadas que
propiciam a oferta de cursos a distancia a estudantes de diversas partes do
mundo.

Entretanto, existe um tipo de inovagao, que vai além da tecnoldgica, que
tem provocado mudangas consideraveis na forma de criangas, jovens e adultos
aprenderem. Estamos nos referindo a adogdo de um conjunto de metodologias
ativas que permitem que estudantes e profissionais assumam o protagonismo
de sua aprendizagem.

As metodologias ativas sdo estratégias, técnicas, abordagens e
perspectivas de aprendizagem individual e colaborativa que envolvem e
engajam os estudantes no desenvolvimento de projetos e/ou atividades
praticas. Nos contextos em que sao adotadas, o aprendiz é visto como um
sujeito ativo, que deve participar de forma intensa de seu processo de
aprendizagem (mediado ou nado por tecnologias), enquanto reflete sobre aquilo
que esta fazendo.

Esse tema esta em voga no meio educacional — nacional e internacional
— e tem sido discutido em eventos cientificos,1 artigos, livros, materiais
didaticos, videoaulas, palestras e cursos de formacgdes de professores, entre
outros.

As metodologias ativas sdo facilmente adaptaveis e aplicaveis a
diferentes contextos, como escolas, universidades e acbdes de educacgao
corporativa, e os resultados de variadas aplicagbes tém sido investigados e
compartilhados. Com isso, possibilitam que inovagdes incrementais sejam
rapidamente implantadas por criarem uma ponte que conecta os
conhecimentos tedricos a contextos de aplicagdo reais (e/ou hipotéticos,
embasados na realidade).

E certo que essas metodologias tém um viés fortemente humanista, e
sob seu guarda-chuva destacam-se abordagens como aprendizagem baseada
em problemas, aprendizagem baseada em projetos, movimento maker,



instrugdo por pares (peer to peer instruction), alunos como designers e design
thinking. Na secao Faca facil, vocé encontra o passo a passo para adotar, de
forma simples, as estratégias de Caso empatico, Coaching reverso e DT
express, que podem ser aplicadas na educacdo presencial, a distancia e
corporativa.

Assim, nosso objetivo principal neste capitulo é discutir e demonstrar
como € possivel articular a agao-reflexdo ao uso inovador de tecnologias com a
adogao de metodologias ativas na educagao.

Comecamos pela apresentagcdo do caso de uma universidade paulista
que adota metodologias ativas para que alunos desenvolvam projetos em
cursos superiores ofertados na modalidade a distancia.

Estudo de caso: Aprendizagem baseada em problemas e projetos na
Univesp

A Universidade Virtual do Estado de Sao Paulo (Univesp) foi criada em
2012, sendo a quarta universidade publica paulista, com o objetivo de ofertar
cursos de graduagdo, pos-graduagdo e extensdo nas modalidades
semipresencial e a distancia. No primeiro vestibular da instituigdo, em 2014,
foram abertas 3.300 vagas para graduagdo em Engenharia de Computacéo,
Engenharia de Producdo e licenciatura em Biologia, Fisica, Quimica e
Matematica. Os alunos foram distribuidos em 45 polos no Estado de Sao
Paulo. Em 2017, a instituicdo passou a ofertar o curso de Pedagogia,
aumentou o numero de polos para 100 e hoje conta com quase 20 mil alunos
matriculados.

O modelo didatico-pedagdgico dos cursos de graduacdo da Univesp
prevé que os estudantes cursem as disciplinas curriculares (cujos conteudos
estdo disponiveis no Ambiente Virtual de Aprendizagem — AVA) a cada
semestre e, ao mesmo tempo, trabalhem em grupos de até sete alunos no
desenvolvimento de um Projeto Integrador (PI).

Para isso, o coordenador do curso e professores definem um tema
central, que articula os conteudos das disciplinas do semestre. A partir desse
tema central, os estudantes adotam a Aprendizagem Baseada em Problemas e
por Projetos (ABPP), articulada as etapas ouvir, criar € implementar do design
thinking,2 para resolver um problema complexo identificado pelo grupo em um
contexto real.

Os grupos desenvolvem o Pl sob a orientagdo de um tutor presencial
capacitado para orienta-los na realizagao das atividades colaborativas previstas
em cada etapa do projeto. Para isso, s&o realizados encontros semanais, que
ocorrem de forma intercalada — presencialmente nos polos de apoio e
virtualmente por meio da ferramenta Google Hangouts —, em dias e horarios
previamente estabelecidos. Para interagir e preparar o relatorio final do Pl, os
grupos utilizam ferramentas colaborativas integradas ao AVA, como féruns,



Google Hangouts e Google Docs. O trabalho dos grupos é basicamente
organizado em trés grandes momentos, como segue.

1. Aproximacgdo do tema; selegdo de um contexto e problema real a ser
investigado; observacao e escuta das pessoas envolvidas para analise
do problema.

2. Criagdo de solucdes e selegdao das melhores solugdes para elaborar
prototipos que visam resolver o problema real investigado.

3. Teste dos protdtipos para obter feedback de especialistas e pessoas
envolvidas no problema investigado sobre a solugao criada; producao de
relatério escrito e video publicado no YouTube.

A elaboracdo de protétipos permite a visualizacdo e o teste das solucdes
criadas pelos grupos, tornando-as tangiveis e ajudando no processo de
articulagao teoria/pratica. A avaliagéo do Pl se da ao final do semestre, quando
cada grupo entrega um relatério composto por: resumo/abstract, introdugao,
problema e objetivos, justificativa, fundamentacao tedrica (capitulo em que os
alunos somam a reflexdo a agao, relacionando os conhecimentos adquiridos
nas disciplinas curriculares ao protétipo desenvolvido), procedimentos
metodoldgicos utilizados (aplicacdo da ABPP e do DT para desenvolver o
projeto), levantamento e analise de dados (dados coletados, descricao do
protétipo e discussao dos resultados) e consideragdes finais.

Os protétipos sdo compartilhados com todos os estudantes do curso,
professores, tutores e sociedade, uma vez que os grupos produzem e publicam
no YouTube um video no qual apresentam todo o desenvolvimento do Pl e os
resultados do processo.

Apresentamos, no Quadro 1.1, um exemplo de protétipo criado por
alunos do 3° ano de Engenharia de Computacdo sobre o tema “Melhoria de
espacos publicos”.

Quadro 1.1 — Protétipo do grupo 5N2 — Sado Paulo (polo Meninos) (Fonte:
GARBIN et al., 2017)

e Problema investigado: Como fazer melhorias internas nos bebedouros
do parque do Clube Escola Vila Alpina para assegurar ao usuario que o
processo de inspecdo e/ou manutengdo dos bebedouros seja
executado?

e Contexto analisado: Alguns usuarios dos bebedouros de alvenaria e
aluminio do Clube Escola Vila Alpina relataram enfermidades apos o
consumo da agua. Isso sugere que a agua consumida pelas pessoas
que frequentam o parque pode nao ter boa qualidade ou que os
bebedouros necessitam de manutengdao com mais frequéncia.

e Protdtipo da solugao concebida: A solugéo criada pelo grupo € um painel
digital, concebido com base em Arduino,6 que contém um rel6gio com a
data atual e a possibilidade de ser programado. O Arduino € uma
plataforma de prototipagem eletrénica de hardware livre. O grupo sugere



que a placa seja inserida na parte interna dos bebedouros com o
objetivo de alertar os gestores do parque, quando houver a necessidade
de realizar manutencao nos bebedouros ou se a data da manutencgao
tiver passado. Outra funcionalidade do painel é bloquear a passagem de
agua para que o frequentador do parque seja impedido de beber agua
em bebedouro cuja manutengéo nao tenha sido realizada.

1.1 Competéncias do século XXI e metodologias ativas

Ja ha algum tempo educadores vém se debrugcando sobre questdes que
levantamos na introdugao deste livro: Como podemos preparar cidadaos e
profissionais que estejam prontos para viver e produzir em um mundo em
constante mudanga? Como garantir que estardo aptos para atuar em setores e
mercados que ndo existem hoje? E mais: Que metodologias de
ensino-aprendizagem podem modelar hoje esse futuro?

Alguns pesquisadores, professores e pensadores buscaram respostas a
tais perguntas a partir da proposigdo de competéncias fundamentais que
estudantes e profissionais devem desenvolver para que estejam qualificados a
atuar com sucesso em um mundo profissional incerto e desafiador. Entre as
perspectivas sobre quais seriam essas competéncias, elegemos aquelas
apontadas por Tony Wagner, professor da School of Education, da
Universidade de Harvard.

Imagem indicando as competéncias segundo Wagner, sao elas: 1.
colaboracédo, 2. solugao de problemas, 3. pensamento critico, 4. curiosidade e
imaginagao, 5. lideranga por influéncia, 6. agilidade e adaptabilidade, 7.
iniciativa e empreendedorismo, 8. comunicagao oral e escrita eficaz, 9. acesso
a informacgdes para analise). Fim da descrigdo da imagem.

Selecionamos as competéncias propostas por Wagner por estarem
alinhadas com nossa visao sobre as contribuigdes das metodologias ativas na
formagcdo de estudantes e profissionais. Isto €, vislumbramos que a
competéncia solucdo de problemas é desenvolvida quando eles se deparam
com um problema complexo e sao impelidos a articular seus conhecimentos
com as demandas e desafios encontrados no mundo real. Essa articulacao
demanda que os alunos desenvolvam o pensamento critico, levando em
consideracao reflexbes e julgamentos realizados pela analise de conteudos,
experiéncias e observacgoes prévias.

Estudantes e profissionais deixam o papel passivo e de meros
receptores de informagdes, que lhes foi atribuido por tantos séculos na
educacdo tradicional, para assumir um papel ativo e de protagonistas da
prépria aprendizagem.

Tanto a solugdo de problemas quanto o pensamento critico sao
alimentados pela possibilidade de acesso e analise de informagdes, os quais
sao facilitados pelas novas tecnologias e subsidiam a tomada de decisdo. Esse
processo é enriquecido pela aprendizagem colaborativa ou por pares, na busca



por solucbes por meio da troca e construcdo de novos conhecimentos. A
colaboracédo, mediada ou nao por tecnologias, s6 pode ser efetiva quando se
tem a competéncia de comunicagao (oral e escrita) eficaz. A capacidade de
comunicar ideias e explorar fendbmenos desconhecidos desperta no aprendiz
curiosidade e imaginagao.

Neste sentido, estudantes e profissionais deixam o papel passivo e de
meros receptores de informagdes, que Ihes foi atribuido por tantos séculos na
educacdo tradicional, para assumir um papel ativo e de protagonistas da
propria aprendizagem. Isso leva ao desenvolvimento das competéncias de
agilidade e adaptabilidade para que participem, de forma eficaz, de novos
contextos de aprendizagem, profissionais e sociais.

Por fim, a educagdo alinhada com demandas atuais e futuras prepara
pessoas para exercer lideranga por influéncia para que possam motivar e
engajar seus pares a fazer a diferenga onde estiverem. Esse estilo de lideranga
dissemina a competéncia de iniciativa e empreendedorismo e viabiliza que
boas ideias e solu¢des sejam implementadas e impactem, de forma positiva,
aqueles que as vivenciam.

1.2 Abordagens teéricas que fundamentam a adogao de metodologias
ativas

As metodologias ativas podem ser adotadas para desenvolver as
competéncias relevantes no século XX| sob a perspectiva da pedagogia, da
andragogia e da heutagogia.

A pedagogia geralmente esta vinculada a educagao tradicional de
criancas e adolescentes e tem sido adotada em diferentes abordagens
educacionais, em contextos nos quais o professor assume maior
responsabilidade em orientar as experiéncias de aprendizagem vividas por
estudantes.

A andragogia, por sua vez, disseminada pelo trabalho de Malcolm
Knowles na década de 1970, é direcionada a educacdo de adultos,
particularmente os inseridos no contexto de trabalho, levando em consideragéo
aspectos como experiéncias, motivagdes e necessidade de aprender.

Por fim, a heutagogia, termo cunhado por Hase e Keyon, surge como
resposta as demandas da era digital, em que as informagdes disponiveis sao
abundantes e os individuos tém autonomia para decidir e avaliar o que, como e
quando querem aprender.

Como selecionamos a perspectiva mais adequada para a aplicagao de
metodologias ativas no contexto educacional em que atuamos? A resposta € o
nivel de autonomia que os estudantes possuem para aprender.

Como selecionamos a perspectiva mais adequada para a aplicacao de
metodologias ativas no contexto educacional em que atuamos? A resposta € o
nivel de autonomia que os estudantes possuem para aprender.



Paulo Freire, reconhecido educador brasileiro, considera que a autonomia é
fator fundamental no processo de aprendizagem, pois equivale a capacidade
de uma pessoa agir por si mesma, sem depender de outras pessoas. Freire
explica que a construcdo da autonomia deve estar centrada na vivéncia de
experiéncias estimuladoras que advém da tomada de decisdo e da
possibilidade de o aluno assumir responsabili-dade por sua propria
aprendizagem.

O autor considera que a autonomia é o ponto de equilibrio entre a
autoridade do professor e a liberdade do aprendiz.10 Por isso, a autonomia
produz autoconfianca, estimulando os alunos a exercer um papel ativo no
processo de aprender.

Em outras palavras, o professor que atua na educacgao basica sabe que
as criangas, que sao menos autbnomas por ainda estarem passando pelos
estagios de desenvolvimento fisico e psicoldgico, precisam de maior
direcionamento e orientagcdo para desenvolver projetos baseados em
metodologias ativas que os adultos, estes sim maduros fisiologica e
psicologicamente, os quais participam de agdes de educagao corporativa.

Também ¢é preciso considerar que as metodologias ativas s&o
compostas, segundo Bonwell e Eison, de dois aspectos fundamentais: agéao e
reflexdo. Isto significa que, nos contextos em que as metodologias ativas sao
adotadas, o aprendiz € visto como um sujeito ativo, que deve tanto envolver-se
de forma intensa em seu processo de aprendizagem quanto refletir sobre
aquilo que esta fazendo. Na verdade, nesse processo as ferramentas
tecnoldégicas podem ser usadas para desenvolver a autonomia dos aprendizes
e possibilitar a agilidade e a personalizagao das experiéncias de aprendizagem,
além da experimentacdo e comunicagao rapida de pessoas separadas por
tempo e espago.

As metodologias ativas sdo compostas, segundo Bonwell e Eison, de
dois aspectos fundamentais: agao e reflexao.

Segundo resultados de pesquisa realizada por Sanders et al., no campo
educacional existe a forte crenca de que as metodologias ativas sdo o
contraponto do ensino tradicional transmissivo, por permitirem e encorajarem
que o aprendiz aja como protagonista de sua aprendizagem. Entendemos que
essa crenca advém do fato de as metodologias ativas terem surgido de raizes
tedricas que questionam os modelos educacionais tradicionais centrados no
ensino.

Diante disso, para adotar as metodologias ativas precisamos entender
primeiramente que o processo de aprendizagem humana € complexo e tem
sido explicado sob variadas perspectivas teoricas. Cada teoria parte de
pressupostos e crencgas sobre o fendbmeno educacional que influenciam a visao
de ensino, aprendizagem e avaliagdo — ou seja, toda a experiéncia vivida por
um aprendiz.



Trés abordagens tedricas emblematicas fundamentam a adog¢do de
metodologias ativas em contextos educacionais por considerarem a articulagao
do bindmio acgao-reflexdo: o cognitivismo, o (socio)construtivismo e o
conectivismo.

1.2.1 Cognitivismo

A abordagem cognitivista preocupa-se em entender o processo mental
(cognitivo) do aprendiz e os comportamentos decorrentes de sua interagdo com
o meio. Os cognitivistas argumentam que um individuo aprende a partir de sua
interacdo com o mundo e o contexto em que vive. Do mundo externo ele
recebe constante feedback, que o ajuda a formular hipoteses e conclusdes
sobre suas acoes.

Essa abordagem vé os aprendizes como agentes ativos, que tentam
constantemente processar, categorizar e atribuir sentido as informagdes vindas
do mundo externo. Assim, sdo constantemente desafiados a experimentar,
descobrir e participar de atividades apropriadas a seus conhecimentos prévios
e, dessa forma, aprendem de forma significativa.

Segundo os cognitivistas, o enfoque da avaliagdo esta no processo e
nos resultados de aprendizagem apresentados por aprendizes que tém
autonomia para aprender. Do mesmo modo, a autoavaliacdo é adotada para
ajuda-los a refletir sobre aquilo que aprenderam e sobre o proprio processo de
aprendizagem (metacognicao).

A grande contribuigdo do cognitivismo para embasar a adogao de
metodologias ativas na educagdo estd em nos ajudar a compreender os
processos mentais que nos levam a interpretar, gerir e organizar o
conhecimento — aspectos fundamentais para entender o processo de
aprendizagem.

A grande contribui¢do do cognitivismo para embasar a adogdo de metodologias
ativas na educagao esta em nos ajudar a compreender 0s processos mentais
que nos levam a interpretar, gerir e organizar o conhecimento.

1.2.1.1 Aprendizagem significativa

O tedrico cognitivista David Ausubel14 destaca-se por propor o conceito
de aprendizagem significativa. Basicamente, ele defende que o aprendiz atribui
significado aquilo que aprende se puder ancorar novas informagdes a conceitos
ou proposigdes preexistentes (Qque chama de subsungores) em sua estrutura
cognitiva.

Para ele, o armazenamento de novas informacdes no cérebro é
realizado de forma organizada, seguindo uma hierarquia conceitual embasada
em representacoes de experiéncias causadas por estimulos sensoriais. Assim,
a estrutura cognitiva do aprendiz se reestrutura na interagdo entre



conhecimentos prévios e novas informacdes. Esse ciclo ocorre mesmo quando
a aprendizagem € mediada por tecnologias.

O educador que conhece os principios da aprendizagem significativa
entende a importancia de identificar os conhecimentos prévios dos alunos
sobre os temas que serdo abordados. Isso pode ser realizado em uma
sondagem escrita ou oral realizada em sala de aula ou utilizando ferramentas
digitais, por exemplo, o forum de discussao, o chat ou ainda um blog ou rede
social.

Na secdo Faca facil do Capitulo 4, sob o titulo Diagndstico coletivo,
apresentamos um exemplo de estratégia digital que pode ser utilizada para o
levantamento de conhecimentos prévios dos aprendizes.

1.2.2 (Socio)construtivismo

A segunda abordagem que fundamenta a adocdo de metodologias
ativas é o construtivismo, que enfatiza o papel ativo dos seres humanos para
que a aprendizagem ocorra. Destaca, ainda, a relevancia do livre-arbitrio, das
condi¢cbes de vida e das interagdes nesse processo. De acordo com a visao
construtivista, ndo aprendemos pela transmissdo de informagdes ou pela
memorizagao, mas pela construgado de novos conhecimentos.

Os socioconstrutivistas defendem que conhecimentos e habilidades
podem ser ampliados quando o individuo interage com outras pessoas e pode
testar e contrastar o que sabe com os conhecimentos dos demais. Essas
interagcdes fazem com que ele aprenda mais do que se estivesse estudando
sozinho. A obra de Lev Vygotsky, psicélogo russo, se destaca justamente por
ter proposto que as formas de um individuo estruturar seu pensamento advém
de habitos sociais do ambiente e cultura em que ele esta inserido.

Assim, segundo Vygotsky, a histéria de vida e o ambiente em que um
sujeito vive séo fatores determinantes para seu desenvolvimento intelectual e
aprendizado.

Em contextos construtivistas de aprendizagem, por meio de tarefas
pouco estruturadas, os aprendizes tém a oportunidade de discutir e refletir
sobre os temas abordados e chegar a suas proprias conclusdes. No processo,
eles sao avaliados tanto pela participacdo quanto pelo resultado do trabalho
realizado. Nesses casos, adota-se uma gama de estratégias, entre as quais
podemos citar a autoavaliagao, a avaliagao por pares e o compartilhamento de
responsabilidade pelos resultados obtidos pelo grupo.

1.2.2.1 Teoria da Atividade (TA)

A Teoria da Atividade (TA) explica que a agcao humana é fundamental
para que o aprendizado ocorra. Foi fundamentada no conceito de mediacao
proposto por Vygotsky, para quem o comportamento humano geralmente &
mediado; ou seja, elementos externos (como a linguagem e ferramentas



tecnologicas) fazem a intermediacédo de uma relag&o, assim o contato de uma
pessoa com artefatos17 e objetos deixa de ser direto e passa a ser mediado.

Portanto, o conceito inicial da TA € composto de trés elementos basicos:
a acao de uma pessoa (o sujeito), mediada por um artefato mediador (material
ou psicolégico), visando alcangar ou produzir um objeto. O objeto € o material
bruto sobre o qual um sujeito vai agir, utilizando ferramentas mediadoras,
enquanto interage continuamente com outras pessoas.

Com base na proposta de Vygotsky, algumas décadas depois,
Engestrom complementou a TA incluindo o aspecto social e coletivo da
atividade humana. Suas contribuicdes sdo especialmente relevantes para a era
atual, em que as tecnologias passaram a mediar cada vez mais as relagdes
humanas e também o processo de aprendizagem. Desta maneira, Engestrom
acrescentou novos elementos a proposta teorica inicial para explicar o sistema
de atividade humana, conforme explicitado na Figura 1.4.

A proposta de Engestrom indica que a atividade humana € estruturada com
base em trés pontos centrais:

e arelagao do sujeito com o objeto da atividade;

e o0s artefatos mediadores (ou ferramentas) utilizados para agir no

contexto do sistema de atividade;

e a divisdo do trabalho e as regras que estabelecem seu campo de agao

em determinado contexto ou comunidade.

O tedrico inclui no modelo original da TA o significado coletivo. Ou seja, o
resultado da interagcdo entre os dois sistemas de atividade, em que as acdes
sofrem mudangas enquanto os individuos interagem, gera um novo objeto.
Aqui a construcgao coletiva do sistema de atividade leva a modificagdo do objeto
original, que se transforma em algo novo.

Os principios da TA nos levam a pensar na educagdao como um sistema de
atividades usado por seres humanos para criar artefatos capazes de mediar
relacbes que resultam em novas aprendizagens. Em sintese, qualquer acao
educacional, seja ela presencial, a distdncia ou corporativa, depende de
atividades que incluam o planejamento do modelo didatico/pedagdgico, a
selecdo dos materiais didaticos, a definichio de como o conteudo sera
apresentado, a escolha das metodologias de ensino e dos canais de
comunicacao entre professor-alunos, alunos-alunos e alunos-instituicdo, as
regras que regem essas relagbes e os artefatos mediadores que serdao
adotados nas atividades individuais, coletivas e colaborativas, entre outros.
Todos esses elementos fundamentam a construgao e a reconstrugcao constante
do sentido atribuido pelas pessoas envolvidas ao processo de
ensino-aprendizagem.

Nesse caso, o enfoque estd nos aspectos fundamentais que permeiam o
sistema de atividade humana vinculado a pratica educativa. Esse processo
perpassa as experiéncias e relagdes vivenciadas pelos aprendizes com todos



os envolvidos na implementagcdo de metodologias ativas em contextos
educacionais.

1.2.2.2 Aprendizagem experiencial

O conceito de aprendizagem experiencial (ou do “aprender fazendo”) foi
proposto inicialmente por John Dewey na década de 1960 e retomado
posteriormente por David Kolb, no contexto da educacgao corporativa. Trata-se
de uma concepgéo relevante, que justifica a adogado de metodologias ativas em
contextos educacionais. O principal argumento dos tedricos € que nao deve
existir separagcdo entre a educagao e a vida real. Para que a integragao
realidade/aprendizagem ocorra, Dewey estabelece cinco condigdes basicas,
como segue.

1. Aprendemos pela pratica.

2. SO a pratica nao basta; € preciso reconstruir conscientemente uma

experiéncia.

3. Aprendemos por associagao.

4. Aprendemos varias coisas ao mesmo tempo; nunca uma coisa apenas.

5. A aprendizagem deve ser integrada a vida e a nossa realidade.

Dewey defende que, em ambientes educacionais, o aprendiz deve vivenciar
situacdes que facam sentido no contexto em que ele esta inserido e que
possam ser articuladas com situagbes reais. Ele argumenta: “O que é
aprendido, sendo aprendido fora do lugar real que tem na vida, perde com isso
0 seu sentido e o seu valor’. Agdes educacionais aplicadas a contextos reais
ou hipotéticos retratando uma realidade especifica que faga sentido para os
alunos Ihes permitem vivenciar a aprendizagem experiencial.

O Capitulo 3 apresenta ambientes imersivos de realidade virtual, realidade
aumentada, simulagdes, jogos e gamificagdo como ferramentas para propiciar
a aprendizagem experiencial e significativa.

Nessa mesma linha de raciocinio, e partindo da ideia de que aprender é
transformar experiéncia em conhecimento, Kolb organiza a aprendizagem
experiencial considerando duas dimensodes dialéticas de adaptagdo ao mundo:

1. A dimenséao sentir-pensar, que diz respeito a compreensao da realidade.

2. A dimensao observar-fazer, que se refere a transformacao da realidade.

Essas duas dimensdes se articulam em um ciclo de aprendizagem
composto de quatro estagios, como mostra a Figura 1.5.

Descricao da figura 5 - O ciclo de aprendizagem experiencial de Kolb (Fonte:
adaptada de KOLB, 1984; FILATRO, A. Producédo de conteudos educacionais.
Sao Paulo: Saraiva, 2016.): a imagem possui ao centro uma cruz com duas
setas que possuem dupla direcdo. Na ponta superior estda a dimensao Sentir
(experiéncia concreta: apresentacdo de impressdes e sensagdes que advém
de novas experiencias vividas), na ponta da inferior a dimensao pensar
(conceitualizagdo abstrata: entendimento de conceitos abstratos para



transformar reflexdes em teorias logicas). Na seta que liga essas duas
dimensbes esta escrito “Compreensao da realidade”. Na ponta da esquerda
estd a dimensédo do Fazer (experimentagdo ativa: emprego de conceitos e
modelos aprendidos em novas situagdes). Na ponta direita esta a dimenséao
observar (observacao reflexiva: reflexdo sobre a experiéncia concreta
vivenciada a partir de diferentes concepgdes ou perspectivas). Na seta que liga
essas duas dimensbes, fazer e observar, esta escrito “transformacdao da
realidade”. Existem setas unidirecionais, posicionadas no sentido horario entre
cada uma das dimensdes. Fim da descricdo da imagem.

Diferentes atividades de aprendizagem podem ser propostas em cada

estagio da aprendizagem experiencial, abrangendo desde a resolugéo de
problemas reais até as discussoes reflexivas, e desde a elaboracdo de mapas
conceituais até a pratica de novas habilidades desenvolvidas.
Caixa de texto destacada do texto com uma lupa (Fonte: adaptado de MIT
ICAMPUS): O Massachusetts Institute of Technology (MIT) adota uma
metodologia ativa denominada Technology-Enabled Active Learning (Teal), cuja
traducgéo literal é “aprendizagem ativa possibilitada por tecnologia”. O método
combina aulas expositivas, simulagcdes e experimentos praticos para que os
alunos aprendam, especialmente conteudos introdutoérios de Fisica, de forma
rica e colaborativa. Uma aula conduzida da perspectiva Teal é dinadmica e:

a) colaborativa — os alunos sao divididos em pequenos grupos e
compartilham recursos digitais;
b) experiencial — estudantes utilizam computadores, objetos de

aprendizagem multimidia e materiais que permitem explorar fenbmenos
fisicos, como aqueles da area do eletromagnetismo;

c) interativa — alunos sao estimulados a formular perguntas e a fornecer
respostas, o que estimula a interagdo constante com seus pares e com
professores.

1.2.3 Conectivismo

O conectivismo € a ultima abordagem tedrica que embasa a adogao de

metodologias ativas na educacgdo, especialmente aquelas mediadas por
recursos digitais. Foi concebida e disseminada por George Siemens, que
estuda e teoriza as aprendizagens na era digital.
A teoria discute a aquisicdo do conhecimento novo, atual e continuado. Parte
do principio de que aprendemos ao entrar em contato com informagdes e
conteudos advindos de variadas fontes, e nesse processo aprendemos de
forma continua, por toda a vida.

Explica que temos a capacidade de conectar conceitos, ideias e
perspectivas e que a escolha do que iremos aprender € parte fundamental do
processo de aprendizagem.



O conectivismo embasa a adogdo de metodologias ativas em contextos
educacionais compostos por pessoas autbnomas e que aprendem de forma
menos estruturada. Ou seja, seu enfoque é colocado nas conexdes que 0s
sujeitos fazem ao buscar e interagir com novos conhecimentos. Geralmente
isso ocorre fora de ambientes académicos, pois no conectivismo adultos
autébnomos realizam descobertas individuais e/ou construgcdes colaborativas em
espacos nao formais de aprendizagem (como nas redes sociais, por exemplo).
Esses contextos de aprendizagem adotam sistemas computacionais
inteligentes para dar suporte as agdes do aprendiz.

No Capitulo 4 discutimos como as metodologias analiticas coletam,
analisam e transformam dados relacionados a aprendizagem humana em
informacgdes que ajudam educadores na tomada de decisdo sobre o processo
de ensino-aprendizagem.

1. 3 Articulagdes conceituais e principios das Metodologias Ativas

Discutimos as contribui¢des do cognitivismo, do (socio)construtivismo e
do conectivismo para fundamentar e justificar a adogdo de metodologias ativas
em contextos educacionais. A articulagao entre agao-reflexdo estimula que os
estudantes vivenciem a metacognigcdo, ou seja, a compreensdo e O
automonitoramento de sua prépria aprendizagem.

Destacamos algumas articulagdes entre as perspectivas pedagogica,
andragogica e heutagdgica e as abordagens apresentadas para a adogao de
metodologias ativas na educacéo.

Na pedagogia, geralmente adotada em ambientes académicos
regulamentados (como escolas e universidades), criangas e jovens recebem
orientacdes especificas do professor para desenvolver as atividades propostas.
Assim, a pedagogia articula-se com as correntes do cognitivismo e do
(socio)construtivismo por beber dessas fontes para utilizar metodologias ativas
em contextos reais.

Como exemplo, podemos imaginar o professor que orienta duplas de
alunos para que elaborem mapas mentais com representagbes graficas de
relacbes existentes entre um conjunto de conceitos trabalhados no conteudo
curricular.

A andragogia esta centrada na educagdo de adultos autbnomos,
experientes e que tém objetivos de aprendizagem especificos, portanto
articula-se bem com o construtivismo — em especial com a aprendizagem
experimental, que prevé a adog¢ao de praticas focadas no aprender fazendo.
Como exemplo, podemos considerar um contexto de educagao corporativa que
adota a proposta da sala de aula invertida (flipped learning). Isto €&, os
profissionais tém acesso a conteudos especificos que devem ser estudados
antes da aula. No momento de encontro na sala de aula fisica (ou em espacgos
digitais), em vez de apresentar conceitos em aula expositiva, um especialista
facilita uma rica discussdo na qual os profissionais apresentam duvidas sobre
os conteudos estudados, exploram possibilidades, compartilham



conhecimentos e relacionam os conceitos com suas experiéncias. Nesse
momento, eles também realizam atividades e desenvolvem projetos sob a
orientacao do especialista.

A aplicacdo de metodologias ativas € ampla e pode variar de acordo
com o nivel de protagonismo assumido pelo aprendiz. Ou seja, dependendo da
atividade, estratégia ou tendéncia proposta, o aprendiz assume diferentes
papéis (dos mais simples aos mais complexos).

A heutagogia, que esta centrada na autoaprendizagem e no
compartilhamento de conhecimentos, pode ser mais bem articulada com o
conectivismo, que prevé um alto nivel de autonomia daquele que quer aprender
de forma flexivel. Nesse contexto de aprendizagem, o sujeito deve escolher o
que ira aprender e assumir responsabilidade pelo processo. Tomemos como
exemplo um grupo de alunos egressos de um curso de pdés-graduacado que
formam uma comunidade na rede social profissional LinkedIn. Nesse ambiente,
eles compartilham com seus pares conteudos relacionados ao seu campo de
atuacao profissional.

Essas articulagbes conceituais demonstram que a aplicagdo de
metodologias ativas é ampla e pode variar de acordo com o nivel de
protagonismo assumido pelo aprendiz. Ou seja, dependendo da atividade,
estratégia ou tendéncia proposta, o aprendiz assume diferentes papéis (dos
mais simples aos mais complexos). E, conforme os objetivos de aprendizagem
delineados, os alunos ou profissionais resolvem problemas, atuam como
instrutores de seus pares, transformam-se em designers da propria
aprendizagem e chegam até a conceber e implementar solugbes na
comunidade em que estdo inseridos.

1.4 Abordagens ativas

Adotamos a légica dos niveis de complexidade do protagonismo do aluno (do
mais simples ao mais complexo) para organizar e apresentar a seguir, de forma
mais detalhada, algumas abordagens ativas especificas. De uma gama de
opgcoes, selecionamos aquelas com maior potencial de inovagdo por
promoverem a acao-reflexdo e por serem adaptaveis também a execugao em
ambientes virtuais.

1.4.1 Aprendizagem baseada em problemas (ABP)

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) ou Problem-based
Learning (PBL) € uma abordagem que utiliza situagdes-problema como ponto
de partida para a construgdo de novos conhecimentos. E adotada por grupos
de alunos que trabalham de forma individual e colaborativa a fim de aprender e
pensar em solugdes para um problema estudado.



A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) ou Problem-based
Learning (PBL) € uma abordagem que utiliza situagdes-problema como ponto
de partida para a construcdo de novos conhecimentos.

Essa abordagem foi adotada inicialmente na Faculdade de Medicina da
Universidade de McMaster, no Canada, em 1969. Depois, comegou a ser
usada por instituicdes educacionais localizadas em diversas partes do mundo.
A ABP tem sido empregada para estruturar todo o curriculo de cursos
superiores e para moldar projetos na educacgédo corporativa. Entretanto, &
utilizada também de forma isolada por professores e especialistas. O processo
pode ser conduzido presencialmente ou em espacgos digitais que utilizam
ferramentas tecnoldgicas para mediar a comunicagdo entre estudantes e
professor (como e-mail, férum, chat, webconferéncia e redes sociais, entre
outras).

O modelo de ABP bastante disseminado na literatura é o da
Universidade de Maastricht, que organiza a resolugao de problemas em sete
etapas: 1. Discutir o caso, 2. Identificar perguntas, 3. Brainstorming (chuva de
ideias), 4. Analise dos resultados do brainstorming, 5. Definir tarefas e objetivos
de aprendizagem, 6. Estudar o tema e 7. Sintetizar os resultados, solugdes e
reflexdes.

As sete etapas sequenciais sdo desencadeadas pela proposicdo de um
problema, que, segundo as aplicagbes classicas da abordagem, deve ser
realizada por um professor ou especialista. Em perspectivas mais atuais e
inovadoras da ABP, os proprios alunos, a comunidade ou a empresa (no caso
da educacao corporativa) podem propor um problema que queiram explorar de
forma sistematizada por tratar de desafios enfrentados. Nesses contextos, a
funcdo do professor ou especialista é avaliar se o problema escolhido esta
alinhado com os objetivos de aprendizagem do curso ou disciplina. De acordo
com a ABP, um bom problema deve ser objetivo, simples e engajador para que
motive os alunos a participar das demais etapas do processo.

Na primeira etapa do processo, o professor ou especialista apresenta
um caso real ou hipotético que explora o problema a ser discutido por grupos
compostos geralmente por 10 a 15 integrantes. Na segunda etapa, cada grupo
elabora perguntas que precisam ser respondidas para que os alunos tenham
uma melhor compreensao do problema analisado.

A seguir, na terceira etapa do processo, cada grupo participa de uma
sessdo de “chuva de ideias” (brainstorming) para registrar o que sabe sobre o
problema e para conceber maneiras de resolver o problema investigado. Logo,
na quarta etapa, fazem a analise dos resultados do brainstorming, e € neste
momento que ficam evidentes as lacunas de conhecimento e visbes
divergentes sobre o problema analisado.

O papel do professor ou especialista ndo é dar respostas diretas as
duvidas apresentadas pelos alunos, mas ajuda-los a encontrar conteudos e



pessoas que possam responder a seus questionamentos especificos sobre o
problema.

Ao entrar na quinta etapa, os participantes formulam os objetivos de
aprendizagem, relacionados ao problema, que ainda nao conhecem. Com isso,
na sexta etapa, os integrantes do grupo se organizam para estudar,
individualmente ou em pequenos grupos (de 3 a 4 alunos), os conceitos e/ou
temas identificados na etapa anterior. Nesse momento, o papel do professor ou
especialista ndo é dar respostas diretas as duvidas apresentadas pelos alunos,
mas ajuda-los a encontrar conteudos e pessoas que possam responder a seus
questionamentos especificos sobre o problema. Os alunos precisam dividir-se
para estudar e pesquisar em livros, revistas, periddicos etc. diferentes aspectos
do problema que serdo compartilhados entre os membros do grupo. Esses
resultados sédo apresentados na forma de um debate, que é mediado pelo
professor ou especialista, cuja missao € estimular que as discussdes sejam
aprofundadas (pois tendem a ser superficiais se 0 aluno ndo conhece o tema o
suficiente para discutir sobre ele) e que os conceitos apresentados ndo sejam
erréneos.31

Finalmente, na sétima etapa, os grupos compartilham o que descobriram
e/ou desenvolveram e apresentam um relatério, uma proposta ou uma reflexao
sobre aquilo que aprenderam. Ao final, o professor ou especialista e os
estudantes devem sintetizar os resultados das pesquisas, as solucdes
concebidas e as reflexdes sobre o que aprenderam no processo.

Em geral, cada aluno é avaliado individualmente pelo professor ou
especialista por sua participagcédo e por suas contribui¢des no processo de ABP,
além de receber a avaliagdo dos membros de seu grupo. Em muitos casos, a
autoavaliacdo também compde a nota do aprendiz.

Caixa de texto destacada do texto com uma lupa: A Faculdade de Medicina
da Universidade de Maastricht, na Holanda, foi fundada na década de 1970
com um curriculo baseado na ABP. Os alunos sao organizados em grupos
pequenos para participar de encontros semanais, com duragido de duas horas,
nos quais analisam um problema com base na ABP. O problema pode estar
relacionado a descricdo de sintomas de um paciente (como dor de cabega e
febre) que precisam ser estudados e diagnosticados pelos futuros médicos ou
pode referir-se a questdes éticas delicadas no campo da Medicina (como o
aborto ou a eutanasia, por exemplo). Vocé pode encontrar mais informagdes
sobre a abordagem ABP nessa faculdade neste ink.

Faca facil — Caso empatico

O Caso empatico € uma estratégia em que alunos devem ler e discutir uma
situagcdo (real ou hipotética) para conceber, com base em alguns critérios e
orientagdes do professor, uma solugdo que seja centrada no ser humano.


http://www.maastrichtuniversity.nl/pbl

Difere do conhecido estudo de caso por visar a compreensao empatica de
gquem sdo as pessoas descritas no caso.
A estratégia é especialmente util quando os aprendizes precisam refletir sobre
problemas complexos, que ndo podem ser resolvidos com respostas “certas ou
erradas”, e para trabalhar conteudos interdisciplinares. Tais conteudos
transpdem as fronteiras das areas do conhecimento ao integrar o que € comum
entre diferentes disciplinas. A interdisciplinaridade €& promovida pela
colaboracdo, interatividade, comunicacdo e articulacdo entre campos do
conhecimento.
Mencionamos a seguir passos basicos recomendados por Bates para trabalhar
estudos de caso que adaptamos a fim de que a atividade seja centrada no ser
humano.

1. Selecione o caso a ser estudado considerando que o relato, narrativa ou

historia atenda aos seguintes parametros:

seja curta;
trate de um tema de interesse e relevancia para os
estudantes;
seja atual,
tenha personagens principais que gerem empatia;
demonstre utilidade pedagdgica;
provoque divergéncia;
demande uma tomada de decisao.

2. Apresente o caso escolhido previamente aos alunos e dé orientagbes
sobre como proceder durante a discussdo, analise e resolugcao da
questao tratada. Isso pode ser feito em sala de aula ou em espacos
digitais, no férum de discussao de um AVA ou via webconferéncia. Essas
ferramentas digitais também podem ser utilizadas durante as etapas 3 a
7, descritas a seguir.

3. Divida a turma em pequenos grupos (com trés ou quatro estudantes) e
solicite que cada grupo elabore um mapa da empatia do personagem
principal apresentado no caso que lhe for designado. Em ambientes
virtuais, esse mapa pode ser elaborado utilizando ferramentas de edicao
colaborativa que permitam a inclusdo de recursos graficos. O mapa da
empatia € uma estratégia de design que visa descrever aquilo que uma
pessoa diz, faz, pensa/sente e escuta. A atividade ajuda os estudantes a
enxergarem o caso de forma empatica e sob a perspectiva dos
personagens principais. Veja o modelo de mapa na Figura1.8. Descricéo
da figura: um retangulo, com uma icone de uma cabeg¢a humana de
perfil, dividindo em 4 quadrantes nomeados de 1 escuta, 2 diz, 3faze 4
fala e sente.

4. Solicite que cada grupo apresente a turma o mapa da empatia criado e
obtenha informagdes relevantes sobre outros personagens do caso ao



assistir a apresentacdo dos demais grupos. Nessa primeira
apresentagao, os grupos devem ser orientados a indicar como a busca
(acdo) por conhecer as visdes, pensamentos, sentimentos e agdes de
outra pessoa os fez entender, de uma nova perspectiva (reflexao), o
problema analisado.

5. Faca a mediagao do processo de agao e reflexdo, que ocorre em ciclos
rapidos e dinamicos, enquanto os alunos buscam solugdes para o caso
por meio de uma compreensao empatica do problema.

6. Peca a cada grupo que apresente a turma como eles resolveriam o
Caso empatico.

7. Avalie a participacdo de cada grupo na atividade levando em
consideracao:

a. o0 engajamento no processo de elaboragdo do mapa de empatia,
discussédo e analise do caso;

b. a qualidade e o carater inovador da solugdo proposta pelos
grupos.

1.4.2 Aprendizagem baseada em Projetos (ABP)

Na Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) ou Project-based
Learning (PBL),35 os estudantes sdo organizados em grupos para desenvolver
um projeto36 em espagos presenciais e virtuais, no modelo hibrido ou on-line.
O processo se inicia quando um professor ou especialista apresenta um tema
instigante, que ira nortear as agdes relacionadas ao projeto. Em seguida, ele
deve orientar os grupos indicando prazos, escopo do trabalho, expectativas de
resultados e critérios de avaliagao.

Podemos dizer que essa perspectiva € menos pedagdgica (conduzida
pelo professor) que andragdgica e heutagdgica. Os estudantes séo vistos como
sujeitos mais autbnomos, que tém capacidade de assumir responsabilidades e
definir seu ambito de atuagdo no projeto. Na relagédo entre os membros do
grupo, as expectativas sobre o que eles querem aprender e suas experiéncias
sdo compartilhadas e embasam a tomada de decisdo. Por isso, uma das
primeiras missdes de cada grupo € definir os métodos e tecnologias que serao
adotados em cada etapa do processo e o plano de acdo para obter os
resultados de aprendizagem delineados pelo professor, especialista ou pelo
préprio grupo.

A Aprendizagem Baseada em Projetos geralmente tem por objetivo final
a entrega de um produto que pode ser um relatorio das atividades realizadas,
um protétipo da solugcdo concebida ou um plano de agao a ser implementado
na comunidade local.

A Aprendizagem Baseada em Projetos geralmente tem por objetivo final
a entrega de um produto que pode ser um relatério das atividades realizadas,
um prototipo da solugao concebida ou um plano de agao a ser implementado
na comunidade local. O que importa € que o projeto desenvolvido seja



significativo para os estudantes e/ou profissionais, atenda a um propdsito
educacional bem delineado e, acima de tudo, que esse propdsito esteja claro
para os envolvidos.

O perigo quando se desenvolve um projeto é que alunos e professor
percam o foco dos objetivos de aprendizagem previamente estabelecidos.
Como consequéncia, o desenvolvimento do projeto pode se desvincular dos
conteudos curriculares que deveriam ser aprendidos. Portanto, mesmo
sabendo que o protagonismo dos alunos é mais acentuado nessas situagdes
de aprendizagem, é necessario que o professor ou especialista acompanhe
cada etapa de desenvolvimento do projeto, oferecendo ajuda e orientagéo
quando sentir que € necessario. Por fim, ele deve certificar-se de que os alunos
vivenciem momentos de agdao, mas que também tenham a oportunidade de
refletir sobre aquilo que aprenderam ao desenvolver o projeto.

1.4.3 Movimento Maker

O movimento maker € uma perspectiva ativa de aprendizagem centrada
no conceito de aprendizagem experiencial. Maker é uma pessoa que participa
ativamente de todo o processo de fabricar um objeto com as proprias maos.
Por extensado, o movimento maker enfatiza a relevancia do aprender fazendo, a
projecao e a construgao de artefatos e a fabricacao digital.

O movimento maker € uma perspectiva ativa de aprendizagem centrada

no conceito de aprendizagem experiencial. Maker é uma pessoa que participa
ativamente de todo o processo de fabricar um objeto com as proprias maos.
Na Educacgéo, os principios deste movimento tém sido adotados e aplicados
em diferentes niveis e contextos de aprendizagem. Paulo Blikstein, professor
da Graduate School of Education da Universidade Stanford, defende a
necessidade de apresentar problemas significativos a estudantes do Ensino
Fundamental. Ele explica que isso pode ser feito quando os estudantes se
envolvem na aprendizagem maker de tal maneira que se engajem, em nivel
pessoal, coletivo e/ou comunitario, na projecéo de solugdes relevantes. Para o
autor, essa pode ser uma forma relevante de empoderar e motivar os
estudantes e suas comunidades por seu potencial de transformar contextos
educacionais e sociais. Nessa perspectiva, o foco ndo esta no ensino, mas na
producao feita por estudantes, que usam os conteudos aprendidos na escola
para resolver problemas.

A forma mais comum de se adotar o movimento maker na educacéo ¢ a
partir da criacéo e uso de Fab Labs. O termo Fab Lab € uma abreviagdo do
termo inglés fabrication laboratory (que pode ser traduzido para o portugués
por “laboratério de fabricagdo”). Um Fab Lab € um espago para prototipagem
de objetos fisicos e que pode, ou nao, fazer parte de uma rede de laboratérios
distribuidos em todo o mundo. Conta com equipamentos especificos (de
relativo baixo custo), como maquina de corte a laser, impressoras 3-D e
maquina de corte de vinil, entre outros.



Outro aspecto inovador dos Fab Labs é sua “abertura”. Esses
laboratérios podem ser criados em empresas, instituicbes educacionais,
startups e 6rgéos governamentais e permanecem abertos a qualquer pessoa
que queira utiliza-los, gratuitamente ou por um custo baixo em dias e horarios
especificos estabelecidos para este fim.

Caixa de texto destacada do texto com uma lupa: O Fab Lab Livre SP é
uma rede de laboratérios publicos que abrange todas as regides da capital
paulista, os quais podem ser utilizados gratuitamente pela populagédo de Sao
Paulo. Sao espacos que visam estimular a aprendizagem, a criatividade e a
inovagao. Usando ferramentas e materiais como impressoras 3-D, cortadoras a
laser, plotter de recorte, fresadoras CNC*, computadores com software de
desenho digital CAD, pode-se produzir protétipos que representem ideias e
solucdes. A rede oferece cursos, workshops, capacitacbes e promove eventos
que podem ser frequentados pela comunidade.

Eychenne e Neves explicam que os Fab Labs participam de um
programa de colaborag&o global e que seus usuarios utilizam a internet e as
ferramentas da web 2.0 para troca, cooperacao, interdisciplinaridade,
compartiihamento e aprendizagem por meio da pratica e participagdo na
comunidade. Além disso, a pratica Do it yourself (DIY) ou “faca vocé mesmo”,
que representa a construcao, a reforma e a transformagao de algo sem a ajuda
de especialistas, € favorecida e encorajada.

A pratica Do it yourself (DIY) ou “fagca vocé mesmo” representa a
construgéo, a reforma e a transformacao de algo sem a ajuda de especialistas.

O primeiro Fab Lab foi criado no Massachusetts Institute of Technology
(MIT), em 2001, e desde entéo surgiram trés tipos de laboratérios, como segue.

e Fab Labs académicos: sdo geralmente usados por estudantes das
instituicdes educacionais. O publico externo tem acesso limitado a
esses laboratérios, pois o foco € que sejam utilizados por docentes e
alunos. Para isso, sdo promovidos eventos e workshops para
estimular a comunidade académica a conhecer 0s recursos
disponiveis e a “colocar a m&o na massa” na projecéo de artefatos e
na fabricacao digital. Esse tipo de FabLab geralmente é mantido por
meio de parcerias com o6rgdos publicos e empresas, pois ndo sao
sustentaveis financeiramente.

e Fab Labs profissionais: criados e mantidos por empresas, startups e
empreendedores, conduzem atividades pagas para o publico externo,
mas ficam abertos, pelo menos uma vez por semana, a custo zero,
desde que os usuarios paguem pelos materiais utilizados. Esses
Labs precisam sustentar-se financeiramente e, muitas vezes, fazem
parceria com a industria, os érgaos publicos e outras empresas.

e Fab Labs publicos: sustentados pelo governo, comunidades locais e
institutos de desenvolvimento, s&o acessiveis gratuitamente a quem
quiser usa-los. Nesses espacos sdo promovidos workshops e cursos



para engajar a comunidade local na utilizagdo dos recursos
disponiveis no laboratorio.

Caixa de texto destacada do texto com uma lupa: Em uma escola primaria
em Ocean View, nos Estados Unidos, metodologias ativas foram adotadas por
um grupo de criangas de 8 anos, orientadas por sua professora. O desafio era
que criassem algo relevante para toda a comunidade escolar. Depois de
discutirem algumas possibilidades, um aluno sugeriu a criagdo de um espago
maker. O proximo passo foi a elaboragao de uma proposta, inclusive financeira,
a ser submetida ao conselho da escola. Com a proposta aprovada e o
orcamento liberado, os alunos encontraram uma sala que estava inutilizada no
fundo da biblioteca e desenharam o projeto do espaco maker, indicando as
mudangas que precisariam ser realizadas. Como resultado, construiram o Lego
Makerspace (Espago Maker Lego), utilizando milhares de pecgas coloridas de
plastico da Lego para decorar a sala. Desde entdo, o espago tem sido
amplamente usado por alunos, professores e funcionarios da escola. (Fonte:
EDUTOPIA, disponivel neste link).

No ambito da educacao escolar, existem professores que adotam os
principios do movimento maker e, usando materiais reciclaveis ou de baixo
custo, implementam a aprendizagem experiencial em sala de aula,
especialmente no ensino de Ciéncias Naturais e Matematica. Nessas areas do
conhecimento, a experimentacdo € fundamental para que estudantes possam
visualizar e compreender os conceitos estudados.

Atividades educacionais que envolvem a aprendizagem maker
(experiencial) preveem a utilizagdo de laboratérios ou espagos de pratica que
tenham por objetivos:

O movimento maker pode ser adotado também em cursos hibridos e a
distancia. Nesses casos, estudantes e profissionais podem utilizar laboratérios,
oficinas e Fab Labs disponiveis em polos presenciais ou em escolas,
universidades e empresas parceiras localizadas em sua cidade local.

e oferecer oportunidades para que os alunos possam colocar a “mao na
massa” e usufruir de materiais e equipamentos que geralmente so6 estao
disponiveis em ambientes profissionais;

e desenvolver competéncias motoras pela adocdo de ferramentas,

materiais e midias;

demonstrar os limites e vantagens dos experimentos realizados;

levar os alunos a aplicar conceitos cientificos a situagdes reais;
capacitar os alunos para que possam testar hipoteses;

propiciar que estudantes realizem experimentacoes;

ensinar os estudantes a criar solugdes (produtos, equipamentos, midias,
marcas, simbolos etc.).

O movimento maker pode ser adotado também em cursos hibridos e a
distancia. Nesses casos, estudantes e profissionais podem utilizar laboratérios,


https://www.edutopia.org/article/makerspace-built-elementary-students

oficinas e Fab Labs disponiveis em polos presenciais ou em escolas,
universidades e empresas parceiras localizadas em sua cidade local. Outra
possibilidade é encaminhar kits com materiais especificos para que os alunos,
mesmo sem a estrutura completa de um laboratério fisico, possam realizar
experimentacgdes.

Além disso, muitas instituicdes tém investido em laborat6rios virtuais e
remotos para tornar as experiéncias vividas presencialmente também
acessiveis em espacos digitais. Os laboratérios virtuais sdo compostos de
aplicagcbes web que imitam experimentos realizados em laboratorios
presenciais. Estdo sempre disponiveis para serem acessados e, com isso,
aprendizes e educadores podem interagir com os experimentos no momento
que quiserem.

Os laboratdrios remotos, por outro lado, sdo a interface virtual vinculada

a um laboratério presencial. Os equipamentos podem ser manipulados por
seus usuarios por meio de computadores ou dispositivos moveis. Os
experimentos e as atividades sdo transmitidos via webconferéncia para que
sejam acompanhados por estudantes, profissionais, professores e
especialistas.
Caixa de texto destacada do texto com uma lupa: O laboratério virtual da
Universidade Aberta e Integrada de Minas Gerais (Uaitec) € mantido pelo
governo do estado e pode ser utilizado gratuitamente na web. Permite que
alunos e professores explorem materiais didaticos interativos, objetos de
aprendizagem, simulagdes e jogos disponibilizados no site. Nesse espaco,
estudantes e docentes do Ensino Superior podem acessar recursos e
experimentos das areas de Biologia, Quimica, Fisica, Informatica, Libras e
Matematica. Os conteudos da educagao basica sdo voltados para as areas de
Ciéncias e Matematica. (Fonte: LABORATORIOS VIRTUAIS UAITEC.
Disponivel neste link).

1.4.4 Intrugao por pares

A instrugdo por pares (mais conhecida como peer to peer instruction, em
inglés) foi arquitetada pelo professor de Fisica da Universidade de Harvard Eric
Mazur. Na perspectiva de Mazur, a instrucdo por pares deve comecgar com o
professor ou o especialista, que apresenta aos alunos um conceito por, no
maximo, 20 minutos. Em seguida, ele aplica um teste conceitual (composto de
uma pergunta de multipla escolha), que deve ser respondido de forma rapida e
individual pelos estudantes. O professor pode acessar as respostas de modo
“analégico” (solicitando aos alunos que selecionaram determinada alternativa
que levantem a mao) ou usando recursos tecnologicos (por exemplo,
dispositivos méveis conectados a internet).

Se a porcentagem de estudantes que acertaram a resposta for entre
35% e 70%, o professor/especialista os orienta a formar pequenos grupos. Nos
grupos, por cerca de 3 minutos, eles discutem o conceito apresentado,


http://laboratorios.uaitec.mg.gov.br/

tentando chegar a um consenso. Em seguida, o professor pede que respondam
ao teste conceitual mais uma vez para verificar se um numero maior de
estudantes compreendeu o conceito corretamente. Se o indice de acerto for
superior a 70%, entao ele explica a resposta.

Embora o foco da instrucdo por pares seja a aprendizagem mais
conceitual e na obtencéo de respostas “certas” — o que parece contrastar com
outras metodologias ativas que sdo mais abertas e flexiveis —, esta perspectiva
€ considerada ativa na medida em que possibilita que os alunos aprendam uns
com os outros, exercendo o papel de instrutores ou professores.

A instrucdo por pares pode ser utilizada em cursos a distancia e hibridos
com maior flexibilidade de tempo e espaco. Nesse caso, o professor ou
especialista apresenta conceitos em um texto ou videoaula curta, que ficarao
disponiveis no AVA, por exemplo. A seguir, os estudantes respondem ao teste
conceitual, que ficara no AVA por determinado tempo. Logo, os resultados do
teste podem ser verificados pelo professor, que, se necessario, promove 0
encaminhamento da discussdo do conceito, proximo passo da abordagem.
Essa discussdo pode ser realizada por pequenos grupos ou pela turma toda
em uma sessdo de chat ou em férum. Em seguida, os estudantes devem
responder ao teste conceitual novamente e, por fim, o professor apresenta a
resposta do conceito na ferramenta de sua preferéncia.

Faca facil: Coaching reverso

O Coaching reverso € uma adaptagado ou variagdo da instrugdo por
pares. Tem sido especialmente utilizado na educagao corporativa para motivar
adultos a trocarem conhecimentos e desenvolverem competéncias de forma
colaborativa, integrando diferentes geragdes. Por exemplo, colaboradores
novos e jovens atuam como coaches em questdes tecnoldgicas para
executivos mais experientes e com menor fluéncia digital. Por outro lado,
adultos com maior vivéncia e experiéncia em determinada area profissional
ajudam jovens profissionais em questdes relacionadas ao ambiente de trabalho
e a postura profissional.

Apesar do Coaching reverso ser tradicionalmente adotados em
contextos organizacionais, pode ser utilizado também na educagao basica (por
exemplo, alunos do 7° ano apoiam colegas do 6° ano, que estdo ingressando
no Ensino Fundamental Il) e no Ensino Superior (por exemplo, alunos da area
de humanidades, que tém mais facilidade na comunicagao escrita, agem como
coaches de alunos das areas de ciéncias exatas, dando dicas sobre a escrita
do Trabalho de Concluséo de Curso — TCC).

A estratégia possibilita que pessoas de idades e/ou caracteristicas
variadas (de género, fluéncia digital, padrédo socioecondémico, formacéo
académica, conhecimento sobre determinado tema e tempo de experiéncia
profissional) se relacionem, compartilhem perspectivas e, nesse processo,
aprendam umas com as outras.



O Coaching reverso pode ser adotado em um curto periodo (uma aula
ou unidade de estudo, por exemplo) para alcangar objetivos pontuais. Além
disso, também pode ser aplicado durante um periodo longo (como um médulo
ou bimestre), quando se tratar de objetivos de aprendizagem mais complexos e
que demandam interagao mais longa entre as duplas.

Para implementar o Coaching reverso, siga estes passos.

1. Levante as caracteristicas dos estudantes que compdem uma turma ou
dos profissionais participantes de uma capacitagcao ou formacao.

2. Forme duplas de pessoas com perfis diferentes. Vocé pode separar os
perfis de acordo com:

a. niveis distintos de conhecimento sobre determinado tema,
identificados em pré-teste (por exemplo, iniciante, aprendiz e
mestre);

b. faixa etaria, género ou outro dado demografico informado no

perfil;

fluéncia digital ou em idioma estrangeiro;

d. interesse declarado pelo aluno com respeito aos objetivos do
curso (por exemplo, dominio de conteudos, interacdo social e
aplicacao pratica)

e. origem ou filiagdo (por exemplo, para um publico corporativo,
nivel funcional ou setor a que pertence; para o publico de
pos-graduacao, formagao universitaria...).

3. Explique o objetivo para uso do Coaching reverso segundo objetivos de
aprendizagem tragados para o curso.

4. Organize um cronograma de atividades a serem desenvolvidas pelas
duplas, destacando acdes pertinentes a cada perfil.

5. Acompanhe as atividades desenvolvidas por cada membro da dupla,
orientando as acdes a serem realizadas individualmente.

6. No final do processo, solicite que as duplas discutam ou elaborem um
relatério reflexivo, indicando quais foram as principais aprendizagens
obtidas com a experiéncia.

7. Avalie o engajamento e o comprometimento de cada membro da dupla
em relagcdo a participar das atividades propostas segundo agdes
previstas para seu perfil.

o

Caixa de texto destacada do texto com uma lupa: O curso livre on-line de
educacao corporativa Lideranga para Ancidos foi criado para capacitar lideres
voluntarios que atuam em ambientes eclesiasticos. Foi produzido pelo Campus
Virtual do Centro Universitario Adventista de Sdo Paulo (Unasp), e em seu
modelo pedagdgico o Coaching reverso foi adotado para transpor dois grandes
desafios:

1. muitos dos lideres mais experientes ndo sabiam usar as tecnologias;



2. era preciso formar novos lideres para atuar nas comunidades em curto e
meédio prazo.

As duplas foram formadas por um lider experiente e um colega pelo menos 10
anos mais jovem que apresentasse fluéncia digital. Durante todo o curso as
duplas realizaram atividades especificas, denominadas “desafios”, utilizando
espacos digitais do AVA e redes sociais. Resultados de pesquisa realizada por
Cavalcanti et al. sobre essa experiéncia revelam que o uso da estratégia esta
correlacionado a permanéncia das duplas no curso, a participacao mais ativa
nas atividades propostas, ao melhor desempenho geral e ao maior indice de
certificacdo  quando comparados a participantes que estudaram
individualmente. (Fonte: CAVALCANTI et al., 2017.)

1.4.5 Alunos como designers

O conceito de alunos como designers foi inicialmente discutido por David
Jonassen em um artigo no qual o autor defende que os computadores devem
ser usados como ferramentas que promovem novas aprendizagens. Assim,
cabe ao aluno o papel de desenhar (ser designer de) sua proépria
aprendizagem.

Educadores que concebem experiéncias de aprendizagem a serem
vividas por aprendizes somente a partir de sua visdo, objetivos e perspectiva
podem impor um conjunto de valores que n&o sao engajadores ou significativos
para os alunos. Por outro lado, quando os estudantes e os profissionais
conseguem se envolver na tomada de decisdo sobre sua aprendizagem, sao
empoderados para construir novos conhecimentos por meio da cocriagao e da
interacdo com seus pares, o professor ou o especialista. Prensky, que retoma a
ideia de alunos como designers, mas no ambito da aprendizagem baseada em
games, enumera sete regras a serem seguidas com o objetivo de engajar os
alunos nesse novo papel, como segue.

Quando os estudantes e os profissionais conseguem se envolver na
tomada de decisao sobre sua aprendizagem, sdo empoderados para construir
novos conhecimentos por meio da cocriagao e da interacdo com seus pares, o
professor ou o especialista.

e Objetivos — definicdo clara dos objetivos da atividade educacional a ser
desenvolvida.

e Decisdes e discussdes — possibilidades de os estudantes decidirem e
discutirem os passos a serem adotados enquanto aprendem e vivenciam o
ciclo: decisdo-acao-feedback-reflexao.

e Conexdo emocional — relevancia do elo emocional que conecta os
estudantes e os mantém motivados.
e Cooperacdo e competicdo - articulagcdo desses dois elementos

aparentemente divergentes, que, quando adotados em contextos
educacionais, podem ser altamente engajadores.



e Personalizagdo - integracdo dos conteudos curriculares com
conhecimentos prévios e estilos de aprendizagem dos estudantes para que
estes tenham a percepcao de que estdo vivenciando uma experiéncia de
aprendizagem personalizada.

e Revisao e interagdo — apresentagao de feedback que indique se a proposta
elaborada pelos estudantes esta certa, errada ou precisa de ajustes. Para
isso, a interagado, que é a relacao entre individuos, é fundamental, por ser
um processo complexo, permeado de significagdes e trocas entre seres
humanos.

e Diversdo — possibilidade de os estudantes se divertirem enquanto atuam
como designers de sua aprendizagem.

Outra perspectiva inovadora relacionada a mudancga de papéis vislumbra
que os alunos atuem como design thinkers (pensadores do design, numa
traducao livre), como veremos a seguir.

1.4.6 Design thinking

O Design Thinking (DT) € uma abordagem centrada no ser humano que
promove a solucdo de problemas complexos, estimula a criatividade e facilita a
inovagdo. E humanista, pois busca compreender, de forma empatica, os
desejos e necessidades de pessoas impactadas por um problema analisado.

O DT é composto de um processo cujas etapas preveem a escuta, a
observacao, a investigagdo, a projecao de solugbes, a prototipagem e a
implementagéo das melhores solugdes criadas.

O termo design thinking pode ser traduzido literalmente por “pensamento
de design”. Isso se refere ao modo de pensar dos designers, que é aprendido e
adotado por meio de colaboragdo e cocriacdo, quando solugdes séao
projetadas, testadas e implementadas.

O DT é composto de um processo cujas etapas preveem a escuta, a
observacdo, a investigacdo, a projecao de solugbes, a prototipagem e a
implementacdo das melhores solugdes criadas. Cavalcanti e Filatro explicam
que o DT pode ser aplicado em contextos educacionais, como 0s que seguem.

e Metodologia de solugdo de problemas: possibilita enfrentar problemas
comuns no campo educacional a partir de um novo olhar; por exemplo,
evasdo, falta de motivacdo dos alunos para aprender, relacdo da
instituicdo educacional com a comunidade, entre outros.

e Abordagem de inovagao: permite a criagdo, o teste e a implementagéo
de processos, servicos e solugdes educacionais que promovam a
inovacao incremental e/ou disruptiva.

e Estratégia de ensino-aprendizagem: orienta grupos de alunos no
desenvolvimento de projetos por meio da ado¢gao do modo de pensar e
de estratégias de design. Um ciclo processual de DT pode ser realizado
em algumas horas (como em um workshop) ou em alguns meses
(durante um bimestre ou semestre letivo, por exemplo). O tempo de



duragédo de um projeto com DT desenvolvido por estudantes depende da
complexidade do problema real a ser investigado para que solugdes
sejam criadas, testadas e até mesmo implementadas. O caso dos
cursos de graduacdo da Univesp, apresentado neste capitulo, € um
exemplo do uso do DT como estratégia de ensino e aprendizagem em
cursos de graduacgao a distancia.

O DT pode comecar a ser utilizado visando somente a uma aplicagéo (como
solucionar um problema, por exemplo) e, ao final do processo, os design
thinkers irdo experimentar as trés aplicagdes da abordagem em menor ou
maior grau.

Dependendo do problema analisado, o DT pode comecgar a ser utilizado
visando somente a uma aplicagdo (como solucionar um problema, por
exemplo) e, ao final do processo, os design thinkers (pessoas diretamente
envolvidas no desenvolvimento de um projeto utilizando DT) irdo experimentar
as trés aplicagdes da abordagem em menor ou maior grau.

Caixa de texto destacada do texto com uma lupa: Na Universidade de
Turku, na Finlandia, a incubadora de pesquisa Research Hatchery (Reha) visa
articular aprendizagem, pesquisa e inovagao. Tem por objetivo diminuir a
distancia entre a formacao académica e as competéncias necessarias para
atuar no mercado profissional. Na incubadora sdo realizadas reunides em
datas previamente agendadas para que exista acompanhamento e gestao dos
projetos de pesquisa em andamento. Os alunos aprendem pelo autoestudo,
orientados por um professor, por tutores e por seus pares. Nesse processo, 0
ensino, a aprendizagem e a pesquisa ocorrem de forma integrada. (Fonte:
INCODE. Disponivel neste link).

Existem diversas abordagens processuais para o DT. Cavalcanti e Filatro
organizam o processo de DT adotado na educagao presencial, a distancia e
corporativa conforme Figura 1.11.

Descricdo da Figura 1.11: A imagem é formada por quatro icones
centrais que possuem, ao seu lado, o nome da etapa. Desta forma o icone com
quebra cabega corresponde a etapa compreender o problema, o icone com
pefil da cabega humana e engrenagens na regidao do cérebro corresponde a
etapa projetar solugdes, o icone com um check de concluido corresponde a
etapa de implementar a melhor opcéo e o icone com uma tesoura corresponde
a etapa de prototipar. Fim da descricdo da figura.

Na etapa Compreender o problema, os design thinkers devem entender
o problema em profundidade. A equipe se divide para observar o contexto
analisado, documentar situagbes e aspectos relevantes, conversar com
especialistas, entrevistar os stakeholders e participar das experiéncias deles. A
seguir, os design thinkers compartilham informagdes e impressdes coletadas
para que os dados sejam analisados e interpretados. Com isso, obtém
subsidios para refinar o problema analisado.


http://incode-eu.eu/en/research-hatchery/

Na etapa Projetar solugdes, os design thinkers participam de sessdes de
brainstorming, em que devem gerar uma grande quantidade de ideias.
Posteriormente, as ideias sdo compartilhadas e categorizadas. Finalmente,
eles selecionam as melhores solugdes, que sao prototipadas.

Na etapa Prototipar, os design thinkers confeccionam protétipos que
representam visualmente as solucdes criadas. A elaboragdo de protétipos
rapidos viabiliza o teste das solugdes criadas para que sejam aprimoradas e
refinadas.

Na dultima etapa, Implementar a melhor opg¢ao, os design thinkers
realizam uma analise de praticabilidade e viabilidade, uma analise de inovacgao,
e pilotos sao testados por stakeholders. Finalmente, depois que o protétipo €
refinado algumas vezes, a solugao é efetivamente implementada.

Faca facil: DT express

A estratégia DT express é uma versao rapida e simplificada das etapas
do design thinking que podem ser facilmente incorporadas a contextos
educacionais presenciais e digitais. Essas etapas sao descritas a seguir.

1. Separe os alunos em grupos de 3 a 4 participantes. E importante
incluir pessoas com perfis variados no mesmo grupo, pois a
diversidade enriquece o processo de criagao.

2. Explique aos alunos os objetivos do projeto a ser desenvolvido, além
do conceito de DT e as etapas do processo.

3. Apresente o cronograma de desenvolvimento do projeto. Se for o
caso, também é importante apresentar as ferramentas tecnolégicas
adotadas para dar suporte as atividades realizadas em cada etapa do
DT (exemplo: forum, chat, glossario, editores colaborativos de texto,
de apresentacéo, repositorios, redes sociais etc.).

4. Explique as atividades de DT a serem realizadas pelo grupo e o
tempo disponivel para isso. Considere os seguintes passos.

a. Definir um problema identificado em um contexto real.

b. Fazer uma pesquisa exploratéria observando e conversando
informalmente com as pessoas impactadas pelo problema
analisado.

c. Elaborar uma persona (personagem ficticio) que represente as
caracteristicas de grupos de pessoas impactadas pelo
problema. D& um nome a cada persona e indique suas
caracteristicas, sonhos, motivacdes e desafios.

d. Participar de uma sessdo de brainstorming para conceber
solucdes criativas e inovadoras.

e. Criar prototipos rapidos, com materiais acessiveis e baratos,
que representem visualmente as melhores solugdes
concebidas.



f. Testar os prototipos criados e obter feedback dos
stakeholders.

g. Observacdo: para uma aplicagdo ainda mais rapida da DT
express (como em uma aula, por exemplo), adote somente as
etapas: a, c,d, e.

5. Solicite que os prototipos criados sejam apresentados e que o0s
alunos preparem uma reflexdo (escrita ou em video) sobre as
principais aprendizagens durante cada etapa do processo.

6. Avalie, considerando o envolvimento do grupo no desenvolvimento
do projeto, tanto a elaboragao do protétipo quanto a reflexdo sobre a
aprendizagem.

Fechamento

Neste capitulo exploramos o potencial das metodologias ativas para
promover inovagdes incrementais em praticas pedagogicas, andragdgicas e
heutagdgicas aplicadas em escolas, universidades, empresas e outras
organizacdes ligadas a educagao. Esse potencial advém de sua caracteristica
acessivel, adaptavel e moldavel a organizagédo de tempo e espago que tem
estruturado a educacgao formal e corporativa por tanto tempo. Vimos ainda que
as metodologias ativas sao consideradas inovadoras por estarem ancoradas
em
abordagens humanistas elaboradas por tedricos que questionaram os modelos
tradicionais de ensino centrados na figura do professor.

Sabemos que muitos educadores e especialistas que atuam em
contextos presenciais, hibridos e a distancia ndo receberam uma formacéao
especifica para transformar uma pratica centrada no ensino transmissivo
naquela que promove o protagonismo do aluno. Por isso, ao longo do capitulo,
buscamos evidenciar nos casos apresentados, na descricdo de estratégias,
tendéncias e abordagens e na secao Faca facil, maneiras simples de
sistematizar a aplicagdo de metodologias ativas na educagao.

Assim, concluimos o capitulo apresentando trés principios que
consideramos fundamentais para a aplicagdo de metodologias ativas. Esses
principios estdo apresentados na Figura 1.12.

Descricdo da Figura 1.12 com titulo de “Principios essenciais das
metodologias ativas” (Fonte da imagem: elaborado pelas autoras.): a figura é
um grande circulo com a divisdo de trés partes internas em um formato fluido.
Uma parte com titulo de “protagonismo do aluno” e a descri¢gao “centralidade
no ser humano e nos sistemas de atividade vinculados a pratica educativa.
Outra parte com titulo de colaboracéo e a descricdo “producao colaborativa de
conhecimentos, com enfoque tanto no processo quanto no produto da
aprendizagem”. A terceira e ultima parte, com titulo de “acdo-reflexdo” e a
descrigao “articulagao interdisciplinar entre teoria e pratica pela interagdao do



aprendiz com o mundo, formado por pessoas, conteudos e ferramentas. Fim da
descricao.

A experiéncia de empregar metodologias ativas na educagédo pode ser
transformadora; entretanto, outras perspectivas inovadoras e com maior
potencial ainda mais disruptivo sdo apresentadas nos capitulos seguintes, nos
quais exploramos concepgdes, praticas, abordagens e estratégias das
metodologias ageis, imersivas e analiticas.
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