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Resumo

O avanc¢o tecnologico tem mudado o modo como nos relacionamos, como nos
comunicamos e seus efeitos tem influenciado também o modo que aprendemos. Os
profissionais da educacdo estdo sendo cada vez mais cobrados por aulas mais
dindmicas, mais atrativas e contemporaneas. O método tradicional de ensino, por
transmissdo de contetdo, em que o professor é o Unico detentor do conhecimento, ja
ndo faz mais sentido na sociedade conectada em que vivemos. Diante deste contexto, 0
objetivo do presente artigo é analisar como as metodologias ativas aliadas as
tecnologias digitais podem contribuir para a formagéo de um cidaddo critico, reflexivo,
autbnomo e protagonista na construcdo do seu conhecimento. O artigo aborda trés
metodologias ativas que podem ser trabalhadas com as contribui¢cdes das tecnologias
digitais na educacdo, mais especificamente no Ensino Médio Integrado a Educacdo
Profissional, a saber: Sala de Aula Invertida, Gamificacdo e Aprendizagem Baseada em
Projetos. Esse estudo revela que se faz necessario adotar métodos e técnicas que
envolvam o discente na construcdo do seu conhecimento, contribuindo assim para a sua
formacéo pessoal e profissional.

Palavras-chave: Metodologias ativas; Tecnologias digitais; Educagdo profissional e

tecnoldgica; Ensino médio.


mailto:lianza@iftm.edu.br
mailto:luisagusto@iftm.edu.br

ACTIVE METHODOLOGIES AND DIGITAL TECHNOLOGIES IN HIGH
SCHOOL INTEGRATED TO PROFESSIONAL EDUCATION

Abstract

Technological advancement has changed the way we relate, how we communicate and
its effects has also influenced the way we learn. Education professionals are
increasingly being charged for more dynamic, more attractive and contemporary
classes. The traditional method of teaching, through content transmission, in which the
teacher is the sole holder of knowledge, no longer makes sense in the connected society
in which we live. Given this context, the objective of this article is to analyze how
active methodologies combined with digital technologies can contribute to the
formation of a critical, reflective, autonomous and protagonist citizen in the
construction of their knowledge. The article addresses three active methodologies that
can be worked with the contributions of digital technologies in education, more
specifically in High School Integrated with Professional Education, namely: Inverted
Classroom, Gamification and Project-Based Learning. This study reveals that it is
necessary to adopt methods and techniques that involve students in the construction of
their knowledge, thus contributing to their personal and professional training.
Keywords: Active methodologies; Digital technologies; Professional and technological

education; High school.



Introducéo

A Educacéo Profissional e Tecnoldgica (EPT), esta prevista na Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo Brasileira (LDB), Lei n° 9.394/96, e tem como objetivo preparar o
cidaddo para inser¢do e atuacdo no mundo do trabalho e para a vida em sociedade.
Conforme previsto na LDB, a EPT abrange os cursos de formacao inicial e continuada
ou qualificacdo profissional; educacdo profissional técnica de nivel médio; educacdo
profissional tecnoldgica de graduacédo e pés-graduacao.

Nesse artigo abordaremos a Educacdo Profissional Técnica de Nivel Médio na
forma integrada com o Ensino Médio, doravante denominado Ensino Médio Integrado a
Educacao Profissional, em que o discente conduz a habilitacdo profissional técnica de
nivel médio e a concluséo da Gltima etapa da educacdo basica na mesma Instituicdo de
Ensino, com uma Unica matricula.

Atualmente, € evidente a expectativa crescente por uma educacdo que prepare
para o exercicio da cidadania e qualifique para o trabalho. Uma educacdo que vise a
formacdo integral do discente, que compreende, segundo o documento de Diretrizes
Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (BRASIL, 2018b, p. 2), “o
desenvolvimento intencional dos aspectos fisicos, cognitivos e socioemocionais do
estudante por meio de processos educativos significativos que promovam a autonomia,
o comportamento cidaddo e o protagonismo na construcao de seu projeto de vida”.

Diante desta demanda, faz-se necessario rever as praticas pedagogicas por meio
de métodos e técnicas de trabalho que permitam uma aprendizagem significativa, onde
o0 discente seja protagonista na construgdo do seu conhecimento. Moreira (2012) destaca
que

a aprendizagem significativa se caracteriza pela interacdo entre
conhecimentos prévios e conhecimentos novos, e que essa interagdo é néo
literal e ndo arbitraria. Nesse processo, 0s novos conhecimentos adquirem

significado para o sujeito e os conhecimentos prévios adquirem novos
significados ou maior estabilidade cognitiva (MOREIRA, 2012, p. 2).

E essencial rever o modelo de ensino centrado no professor, considerado como
Unico detentor de conhecimento. Aradjo (2009, p.14) enfatiza que “grande parte da
formacdo do educador é feita a partir dessa perspectiva, um modelo de ensino centrado
na figura do professor, que se coloca como detentor do saber, ficando o aluno numa

postura de receptor passivo”.



A defesa por uma aprendizagem permeada por interagdes, questionamentos e
experimentacdes € premente. Segundo Moran (2018, p.2), “o que constatamos, cada vez
mais, é que a aprendizagem por meio da transmissdo € importante, mas a aprendizagem
por questionamento e experimentacdo é mais relevante para uma compreensdo mais
ampla e profunda”.

Um dos desafios da educacédo é buscar estratégias metodoldgicas que motivem o0s
estudantes a participarem efetivamente da construcdo do seu conhecimento, em que eles
desempenhem papel de protagonistas, que adquiram maior autonomia, que atuem de
forma critica, reflexiva e que as aulas ndo sejam centradas somente no professor e na
passividade dos discentes. Nesse contexto, as Metodologias Ativas com 0 apoio das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacédo (TDIC) surgem como proposta para
atingir essa finalidade.

Sendo assim, o presente artigo tem por objetivo apresentar reflexdes sobre o uso
de Metodologias Ativas e TDIC no Ensino Médio Integrado a Educacéo Profissional, na
busca da formacao de discentes capazes de refletir, analisar, questionar o que esta sendo
ensinado e também no desenvolvimento de competéncias que permitam relacionar o que
se aprende ao mundo real.

Seré abordado como o uso das Metodologias Ativas e as TDIC podem propiciar
uma aprendizagem a partir de experiéncias significativas envolvendo os discentes no
planejamento e construcdo desses aprendizados, criando um ambiente de maior
autonomia para 0S mesmos.

Perante os objetivos apresentados, cabem as seguintes perguntas, para nortear o
desenvolvimento deste artigo: Quais as contribui¢cbes das metodologias ativas para o
processo de ensino e aprendizagem? Como as tecnologias digitais podem contribuir
para o processo de ensino e aprendizagem?

Para responder a esses questionamentos, o artigo aborda os objetivos do ensino
médio integrado a educacdo profissional, a relevancia das metodologias ativas e as
contribuicdes das tecnologias digitais para o processo de ensino e aprendizagem, além
de destacar trés metodologias ativas que podem ser utilizadas com as contribui¢des das
TDIC.



Ensino Médio Integrado a Educacéo Profissional

O Ensino Médio Integrado a Educacdo Profissional corresponde a oferta do
Ensino Medio, etapa imediatamente apds o Ensino Fundamental, juntamente com a
oferta do curso Técnico Profissionalizante.

O Ensino Médio Integrado a Educag&o Profissional visa o desenvolvimento do ser
humano em sua totalidade, uma formacdo omnilateral, em que se integrem todas as
dimensGes da vida no processo educativo, a indissociabilidade entre Educacéo Bésica e
Educacdo Profissional e a integracdo entre Conhecimentos Gerais e Conhecimentos
Especificos.

Em busca de uma formacdo humana omnilateral dos sujeitos devem ser
trabalhadas de forma indissocidveis as dimensbGes da cultura, ciéncia, tecnologia e
trabalho. A cultura se refere ao contexto social no qual os discentes estdo inseridos, a
ciéncia esté relacionada aos conhecimentos cientificos, a tecnologia como mediacao do
conhecimento cientifico e da producdo e o trabalho como principio educativo. Para
entender o trabalho como principio educativo, € preciso compreender o0 seu sentido
ontoldgico e historico:

e Ontologico: a partir do trabalho o homem interage com a natureza e com o0s

outros homens e produz conhecimento;

e Historico: trabalho como categoria econdmica e como pratica produtiva que a

partir de conhecimentos existentes produz novos conhecimentos.
Pelo primeiro sentido, o trabalho é principio educativo no ensino médio a
medida que proporciona a compreensdo do processo histérico de producédo
cientifica e tecnoldgica, como conhecimentos desenvolvidos e apropriados
socialmente para a transformacdo das condi¢cbes naturais da vida e a
ampliacdo das capacidades, das potencialidades e dos sentidos humanos. [...].
Pelo segundo sentido, o trabalho é principio educativo no ensino médio na
medida que coloca exigéncias especificas para o processo educativo, visando

a participacdo direta dos membros da sociedade no trabalho socialmente
produtivo (RAMOS, 2003, p. 9).

Portanto o trabalho é principio educativo no ensino a medida que os estudantes
interagem uns com 0s outros, apropriam e produzem conhecimento. O trabalho também
determina os processos educativos a partir de suas exigéncias.

[...] O que se quer com a concepgdo de educacdo integrada ¢ que a educacgdo
geral se torne parte insepardvel da educacdo profissional em todos os campos

onde se da a preparagdo para o trabalho: seja nos processos produtivos, seja
nos processos educativos como a formagao inicial, como o ensino técnico,



tecnoldgico ou superior. Significa que buscamos enfocar o trabalho como
principio educativo, no sentido de superar a dicotomia trabalho manual /
trabalho intelectual, de incorporar a dimensdo intelectual ao trabalho
produtivo, de formar trabalhadores capazes de atuar como dirigentes e
cidaddos. (BRASIL, 2007, p. 41).

Temos como um dos principios do Ensino Médio, a formacdo integral do
estudante, que visa formar o ser humano com senso critico, reflexivo, autbnomo, com
uma preparacao que vai além da formacdo do saber formal e cientifico. Esse principio
pretende a formacdo na integralidade fisica, mental, cultural, politica, cientifico-
tecnologica dos estudantes. A partir dessa formacdo integral os discentes terdo
consciéncia do seu papel na sociedade e serdo capazes de se posicionar diante do mundo
real e conseguirdo fazer parte do mesmo atuando de forma ética e competente.

Ademais, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que define as
aprendizagens essenciais que todos os estudantes devem desenvolver ao longo das
etapas e modalidades da Educacéo Basica, independente da escola que frequentam, quer
seja ela publica ou privada, urbana ou rural, também propde competéncias gerais que
reforcam os princicipios do Ensino Médio e destaca a relevancia de se utilizar diferentes
linguagens, empregar o uso dos recursos tecnoldgicos e auxiliar na tomada de deciséo,
para contribuir para essa formacéo integral.

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacéo e
a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses, formular e

resolver problemas e criar solucBes (inclusive tecnolégicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas. (BRASIL, 2018a, p. 9).

A BNCC também destaca a necessidade do Ensino Médio propiciar uma
formacdo geral do discente, formagdo essa indispensavel para o exercicio da cidadania e
construcdo de uma aprendizagem de acordo com as necessidades e interesses dos
discentes, além de levar em consideracdo as demandas da sociedade contemporanea.

[..] o Ensino Médio deve atender as necessidades de formagdo geral
indispensaveis ao exercicio da cidadania e construir ‘“aprendizagens
sintonizadas com as necessidades, as possibilidades e os interesses dos

estudantes e, também, com os desafios da sociedade contemporanea” [...].
(BRASIL, 2018a, p. 464- 465, grifo do autor).

Diante desse cenario as metodologias ativas sdo uma proposta de ensino que vao

ao encontro desses anseios.



Metodologias Ativas

As metodologias ativas permitem adotar um modelo de ensino que incentive o
discente a aprender de forma autdnoma, participativa a partir de problemas e situacoes
reais, possibilitando que ele esteja no centro da sua formacdo, ou seja, atuando como
protagonista da sua propria formacdo. De acordo com Melo et al. (2014, p. 134) “a
Metodologia Ativa é uma concepcdo educativa que estimula processos de ensino-
aprendizagem critico-reflexivos, na qual o educando participa e se compromete com seu
aprendizado”.

Com a aplicacdo das metodologias ativas, o professor atua como mediador e tem a
missao de elaborar estratégias que evitem passar ao discente o conteudo pronto e
acabado. “Em um ambiente de aprendizagem ativa, o professor atua como orientador,
supervisor facilitador do processo de aprendizagem, e ndo apenas como fonte Unica de
informacdo e conhecimento” (BARBOSA; MOURA, 2013, p. 55, grifo do autor).

Mas sera que realmente € um novo modelo de ensino? Pode-se dizer que ndo ha
nada de novo nesse modelo baseado no aprender fazendo. John Dewey, no inicio do
século XX dedicou-se a defender a necessidade de formacédo de um cidadao critico, de
uma educacdo que se propusesse a resolver questdes cotidianas dos discentes. Uma
educacdo que promovesse a integracdo com a vida do discente, trazendo assim
significado para o seu aprendizado e permitindo que as habilidades adquiridas fossem
associadas a sua vida. Paulo Freire (1996) defendia que as experiéncias de
aprendizagem deveriam despertar a curiosidade do discente levando-0 a questionar,
refletir de forma critica, permitindo que ele pudesse aprender de forma participativa e
ndo passiva, estabelecendo assim, uma relacdo dialdgica entre docente e discente.

A dialogicidade ndo nega a validade de momentos explicativos, narrativos
em que o professor expde ou fala do objeto. O fundamental é que o professor
e alunos saibam que a postura deles, do professor e dos alunos, é dialdgica,
aberta, curiosa, indagadora e ndo apassivada, enquanto fala ou enquanto

ouve. O que importa € que professor e alunos se assumam
epistemologicamente curiosos (FREIRE, 1996, p. 33, grifo do autor).

Ademais, conforme destacam Camargo e Daros (2018), Edgar Dale na década de
1960 tambem propds uma piramide de aprendizagem na qual é possivel observar que a
retencdo do conhecimento é favorecida com a realizacdo de atividades mais ativas,
colaborativas, atividades que envolvam mais os estudantes no processo de ensino e

aprendizagem.



Figura 1: Piramide de Aprendizagem
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Fonte: Baseado em Dale (1969, apud CAMARGO; DAROS, 2018, p.17)

O que se busca com as metodologias ditas ativas € promover uma postura mais
participativa dos discentes, criando oportunidades que permitam a construcdo do seu
conhecimento. De acordo com Barbosa e Moura (2013),

a aprendizagem ativa ocorre quando o aluno interage com 0 assunto em
estudo — ouvindo, falando, perguntando, discutindo, fazendo e ensinando —

sendo estimulado a construir o conhecimento ao invés de recebé-lo de forma
passiva do professor (BARBOSA; MOURA, 2013, p. 55, grifo do autor).

Sendo assim, essas metodologias apresentam-se como alternativas pedagdgicas ao
ensino tradicional, baseado na transmissdo do conhecimento, um ensino repetitivo, em
que o discente deve memorizar e reproduzir conhecimento, sem ter oportunidade de

refletir ou analisar o que esta sendo ofertado.

Tecnologias Digitais

A tecnologia faz parte do dia a dia e é impossivel ndo notar os seus efeitos na
sociedade atual, os cidaddos estdo cada vez mais conectados. Dito isso, é necessario
refletir sobre os avancos tecnoldgicos frente ao ambiente escolar convencional. E
preciso repensar as estratégias de ensino e aprendizagem que estio sendo adotadas. E

fundamental levar em consideragdo as caracteristicas dos jovens do Ensino Medio



Integrado a Educacdo Profissional que estdo nas escolas, jovens estes que j& nasceram
imersos no contexto tecnoldgico que se vivencia.
Os novos tempos nos trazem a necessidade da mudanca, de repensar a
educacdo por um panorama inovador, tanto nas salas de aulas presenciais, ou
laboratérios, quanto nos ambientes virtuais de aprendizagem,
complementando-os. Porém, o desafio é grande e os obstaculos sdo enormes,
mas, no entanto, é preciso pontua-los, buscar remedid-los e trazer ideias

coerentes com as situagdes que a circunstancia nos impde. (OLIVEIRA,
2018, p. 182).

Vale destacar que 0s recursos tecnoldgicos precisam ser integrados a pratica
pedagdgica e ndo simplesmente acrescentadas as atividades curriculares. De acordo com
Moran, “as tecnologais ndo sdo a solu¢do magica, mas permitem pensar em alternativas
que otimizem o melhor do presencial € o melhor do virtual” (MORAN, 2004, p. 355).

O uso das TDIC em sala de aula ndo pode ser simplesmente para trocar a lousa
por um computador, celular ou tablet. O uso dos recursos tecnoldgicos deve ser feito de
forma consciente e deve contribuir para o processo de ensino e aprendizagem. A BNCC
ressalta como uma das competéncias previstas para a educacéo béasica, a importancia do
uso consciente da TDIC para a formacéo cidada:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e

disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018a,

p. 9).

No entanto, um dos grandes desafios da escola € trabalhar o corpo docente, que
ndo nasceu nessa era digital, para fazer a mediacao do uso dos recursos tecnologicos em
sala de aula. Muitos docentes ainda séo resistentes quanto ao uso das TDIC, tem receio
do desconhecido, ndo “dominam” as ferramentas tecnologicas. E necessério investir em
capacitacdo, na formacgdo desses professores para que eles adquiram competéncias e
habilidades para lidar com essa nova realidade e assim possam auxiliar seus discentes a
trabalhar de forma critica e reflexiva a grande quantidade de informagdes que existe
disponivel atualmente.

O grande desafio do docente é organizar os processos de forma que seus
alunos adquiram as competéncias necessarias para viver e trabalhar na
sociedade baseada numa nova cultura de aprendizagem. Para isto €
necessario que tenhamos estratégias de formacao que impliquem revisdo das

percepgdes e sentimentos do professor. E, ndo se trata apenas de motivacdo
para uso de tecnologias e sim de atuar a partir de um conjunto de crencas



adquiridas acerca do potencial destas tecnologias como elemento de
diferenciacdo ou qualificacdo da sua pratica docente e, da certeza que podera
utilizar os recursos de forma customizada as suas necessidades e
planejamento (GIRAFFA, 2013, p. 104).

A partir do uso da TDIC é possivel promover um ensino personalizado, em que o
ritmo de cada discente seja levado em consideracdo, permitindo que o professor trabalhe
cada estudante individualmente, priorizando o0s topicos que cada um tem mais
dificuldade. Para Leite (2018, p. 590), “o ensino personalizado refere-se que a
aprendizagem €é adaptada as necessidades particulares do estudante, ou seja, pode
ocorrer onde, quando e como o aluno quiser”.

As TDIC combinadas com as metodologias ativas podem contribuir para o
processo de ensino e aprendizagem e como exemplo de algumas metodologias ativas
que podem ser trabalhadas juntamente com as tecnologias tem-se a sala de aula
invertida, aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem baseada em projetos,
design thinking, instrugdo por pares, gamificacdo. Neste artigo serdo abordadas trés
dessas metodologias ativas, a saber: sala de aula invertida, gamificacao e aprendizagem

baseada em projetos.

Sala de Aula Invertida

No modelo de sala de aula invertida, existe uma inversédo no processo de ensino e
aprendizagem, em que o discente é chamado para participar da construcdo do seu
conhecimento, ganhando assim um papel ativo no processo, sendo protagonista do seu
conhecimento. As tradicionais aulas expositivas ddo lugar a aulas mais dindmicas em
que os discentes entram em contato com o contetdo fora do ambiente da sala de aula.
Bergmann e Sams (2019, p. 11) definem o conceito de sala de aula invertida, da
seguinte forma: “o que tradicionalmente ¢ feito em sala de agora ¢ executado em casa, e
0 que tradicionalmente é feito como trabalho em casa, agora é realizado em sala de
aula”.

Na sala de aula invertida o professor fornece previamente aos discentes o material
a ser trabalhado no préximo encontro. Enquanto no modelo tradicional de aprendizagem
os discentes precisam acompanhar a explicacdo do professor e assimilar o conteudo que
esta sendo apresentado, no tempo de uma aula, na sala de aula invertida os discentes

podem desenvolver e assimilar o contetdo no seu ritmo, podendo acessar o material



disponibilizado pelo professor, quantas vezes forem necessérias, fazer anotacGes,
comentarios.

Figura 2: Sequéncia Didatica Sala de Aula Invertida
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No momento do encontro dos discentes com o professor, em sala de aula, é
possivel oportunizar um ambiente mais dindmico, onde os discentes podem tirar
davidas com o professor e com os colegas. Os encontros presenciais valorizam a
interacdo discente-discente e docente-discente.

O professor também pode propor alguma tarefa, como por exemplo, pedir aos
estudantes que respondam um questionario on-line para que a partir da analise das
respostas seja possivel avaliar o alcance do aprendizado quanto ao contetido estudado.
Esse questionario serve de guia para o professor, no encontro em sala de aula com 0s
discentes, para poder fazer uma abordagem mais direcionada, tentando esclarecer os
pontos de davida que foram mapeados.

Algumas vantagens da sala de aula invertida:

e Aprendizado no tempo do discente — cada estudante pode demandar o tempo
que for necessario para entender o contetido. “O ritmo é dado, em parte, pelo
estudante. A partir do contato prévio com o conteddo, ele tem tempo para
pensar sobre o que esta estudando” (OLIVEIRA et al. 2016, p. 6);



e Melhoria do desempenho — o estudante pode escolher quando estudar,
conforme o horario que julgar mais conveniente. A sala de aula invertida
permite que o discente adquira responsabilidade para buscar conteddo, para
organizar o seu tempo e autoconfianca para expor o seu ponto de vista ao
professor, perante os seus colegas. A sala de aula invertida permite que o
estudante possa, de acordo com Valente (2014, p. 92), “entender o que precisa
ser mais bem assimilado, captar as duvidas que podem ser esclarecidas em sala
de aula e planejar como aproveitar 0 momento presencial, com o0s colegas e
com o professor’;

e Valorizagdo do professor — para adotar a sala de aula invertida o professor
precisa estar ainda mais preparado, pois ao desempenhar o seu papel como
mediador é necessario que ele consiga estimular a interacdo, esclarecer
diversas duvidas que surgirdo, além de manter a motivacdo dos estudantes. Na
sala de aula invertida, conforme destacam Oliveira et al. (2016), “o professor
passa a preocupar mais com as atividades que serdo propostas para que 0S
discentes possam construir 0 seu conhecimento”;

e Maior protagonismo aos discentes — com essa metodologia o discente é
colocado no centro do processo de aprendizagem, contribuindo ativamente para
a construcdo do seu conhecimento. Alem disso, o discente pode auxiliar o
professor em sala de aula, explicando o contetdo aos demais colegas e
consequentemente fixando melhor o que foi estudado fora da sala de aula,
conforme exemplificam Oliveira et al. (2016);

e Engajamento dos discentes com dificuldades — os discentes que tém mais
dificuldades tém a oportunidade de se prepararem com antecedéncia para a
aula, diminuindo assim o receio de questionar, fazer perguntas ao professor
diante dos demais colegas. Conforme enfatizam Bergmann e Sams (2019), com
a sala de aula invertida os estudantes tem a oportunidade de ouvir a explicacéo

mais de uma vez e a absorver profundamente.

Gamificacao
Podemos entender a Gamificagdo como o uso de elementos comuns de jogos,
como por exemplo, regras, pontuacdo, feedback, fora do contexto relacionado ao

ambiente do jogo. A gamificagdo pode ser utilizada como metodologia para trabalhar



um conteudo de sala de aula de forma mais prazerosa atraves da utilizacao de elementos
ludicos, promovendo uma aprendizagem proativa, investigativa.

A gamificacdo surge como uma possibilidade de conectar a escola ao universo dos
jovens com o foco na aprendizagem, por meio de praticas como sistemas de
rankeamento e fornecimento de recompensas. “Mas, ao invés de focar nos efeitos
tradicionais como notas, por exemplo, utilizam-se estes elementos alinhados com a
mecéanica dos jogos para promover experiéncias que envolvem emocionalmente e
cognitivamente os alunos” (ALVES; MINHO; DINIZ, 2014, p. 83).

Visto que a tecnologia é uma linguaguem familiar para o0s jovens que estdo no
Ensino Médio Integrado a Educacéo Profissional e que a logica dos jogos é facilmente
assimilada por eles, o professor tem em méaos um grande recurso para enriquecer suas
praticas pedagdgicas favorecendo a aprendizagem e trabalhando habilidades como
senso critico, tomada de decisdo e criatividade. Habilidades essas que sdo importantes
tanto para a vida pessoal quanto para a vida profissional destes discentes.

Aprender a partir do ambiente dos jogos permite que os discentes se arrisquem
mais, sem medo de errar, auxiliando assim na tomada de decisdo. A gamificacédo
promove a competicdo, o trabalho em equipe e a conquista de objetivos. Além de
permitir trabalhar o desenvolvimento cognitivo, a gamificacdo também permite
trabalhar as competéncias socioemocionais, como por exemplo, o trabalho em equipe,
colaboracéo, disciplina, persisténcia, autonomia e autoconhecimento.

A gamificagéo possibilita a insercdo da tecnologia no cotidiando da sala de aula e
essa combinacdo de entretenimento com conhecimento representa uma boa estratégia
para motivar os discentes. Moran (2015, p. 18) destaca que “os jogos e as aulas
roteirizadas com a linguagem de jogos cada vez estdo mais presentes no cotidiano
escolar. Para geracdes acostumadas a jogar, a linguagem de desafios, recompensas, de

competicdo e cooperacdo é atraente e facil de perceber”.



DEFINA SEUS
OBJETIVOS

« Liste os objetivos;

« Classifique os objetivos;

« Defina porgue esses
objetivos devem ser
alcancados.

DEFINA AS FERRAMENTAS
APROPRIADAS
Gamificagéo estruturada é chegado
o momento de aplica-la. Defina as
ferramentas para aplicar os
elementos da dindmica, mecénica e
componentes da  gamificagéo,
considerando as particularidades
dos jogadores bem como 0s ciclos
para leva-los a atingirem os
objetivos de uma maneira divertida.

OLGJ

Figura 3: Passos para Gamificacdo

DEFINA OS OBJETIVOS
COMPORTAMENTAIS

« Defina quais sdo os objetivos
comportamentais esperados;

+ Estabelega ES métricas
(condiges) de sucesso para
cada objetivo;

» Defina como ira avaliar se os
objetivos foram atingidos.

05

DEVE SER DIVERTIDO
Para que os jogadores se envolvam, a
experiéncia deve ser divertida. Pode
se pensar em motivagdo externa,
como por exemplo, ganho de pontos
e beneficios e em motivagio
intrinsecas, como por exemplo, criar
situagdes que promovam o
sentimento de autorrealizagéo,
superagdo de limites, competicao,

DESCREVA OS JOGADORES

Conhecga seus jogadores, isso
é relevante, para entender o
que os motiva. Vale destacar
que o0s jogadores ndo sdo
iguais e que uma abordagem
que funciona para um ndo
necessariamente  funcionara
para o outro.

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012) e Lima (2017)

Dentre as vantagens do uso da gamificagdo no processo de ensino e

aprendizagem, pode-se destacar:

e Ensino mais interessante — utlizar uma linguagem mais préxima da linguagem

dos discentes faz com que 0 ensino se torne mais interessante. Sousa et al.

destacam que o professor ao utilizar a gamificacdo em suas aulas

[...] faz com que os jogos ndo sejam considerados pelos alunos apenas como
sinbnimos de diversdo, e sim como uma forma de aprendizado diferenciado e
mais interessante. Através disso, o docente consegue desenvolver um ensino
que se distancia do modo tradicional, focado somente na memorizacdo dos
conteddos, e parte para a utilizacdo dos jogos em suas aulas, como estratégias
gue melhoram a qualidade do ensino, promovendo engajamento, motivacéo e
auxiliando os alunos na construgdo do conhecimento (SOUSA et al., 2019, p.

2);



e Discentes mais persistentes — 0 jogo representa um desafio, sendo assim,
ganhando ou perdendo, o discente serd estimulado a continuar. Se estiver
perdendo, tem a oportunidade de voltar e tentar novamente e se estiver
ganhando quer passar para proxima etapa, para o proximo nivel.

Embora a gamificacdo contemple a vitéria com premiacdo simbdlica, a
persisténcia e astlicia sdo 0s verdadeiros prémios, pois sdo eles que de fato
fazem o aluno evoluir e conquistar novos niveis no jogo, ampliando e

aprofundando seu conhecimento e sua a autoconfianga (ROCHA; SOUZA,
2019, p. 106);

e Sentimento de conquista propria — a cada objetivo atingido, o discente adquire
um sentimento de conquista, que o mantém motivado para novas conquistas,
novos aprendizados;

e Melhora a assimilacdo entre teoria e pratica — para jogar o discente precisa
saber as regras envolvidas, a teoria. Jogando ele coloca em pratica o que foi

explicado, apresentado.

Aprendizagem Baseada em Projetos

Aprendizagem baseada em projetos (ABP) é uma metodologia baseada na
investigacdo em que os discentes se envolvem em tarefas e desafios para desenvolver
um projeto ou um produto relacionado com suas vivéncias praticas, problemas do
mundo real. Essa metodologia estimula o desenvolvimento de competéncias como
trabalho em equipe, protagonismo e pensamento critico. De acordo com Bender (2014,
p. 17), o “foco nas experiéncias de aprendizagem auténticas, em tarefas que estudantes
podem ser solicitados a realizar no mundo real € uma caracteristica de praticamente
todas as experiéncias de ABP e, em geral, aumenta a motivacdo dos alunos para
participarem ativamente do processo”.

A ABP envolve uma pratica colaborativa, em que os objetivos e decisGes sdo
compartilhados de forma democrética entre docente e discentes. Nesse processo ha uma
mudanca no papel do docente, que deixa de ser um transmissor de conhecimento para
atuar como orientador, mediador dos discentes no processo de aquisicdo de
conhecimento.

O objetivo dessa metodologia é estimular o pensamento critico, a autonomia,

incentivar a busca por informacdo, compartilhar ideias e conclusdes entre 0s



participantes, dindmica essa que aumenta a motivacgao dos discentes e os coloca como
protagonistas na obtencao do conhecimento.

A ABP parte de um problema que € apresentado utilizando uma pergunta
denominada pergunta motivadora. A partir desse problema lanca-se um desafio ao
grupo e os estimula a buscar solugdes para a questdo apresentada. Nessa busca devem
ser elaborados questionamentos, avaliadas as causas e as solugdes para o problema a ser
trabalhado.

Os elementos essenciais para o desenho dos projetos, tendo em conta 0s
objetivos de aprendizagem dos estudantes, sdo: problema ou questdo,
questionamento sustentado, autenticidade, voz e escolha do estudante,

reflexdo, critica e revisdo, e ser um produto puablico (ALVES; MORAIS;
MIRANDA, 2019, p.439).

Apo6s todo esse levantamento é hora de colocar em prética as solugbes
encontradas. Nesse momento o papel do docente é fundamental, pois ele deve mediar o
trabalho, estimulando os questionamentos, as perguntas. E feita uma reflexdo sobre o
tema proposto, avaliado os resultados alcancados. E importante analisar inclusive
porque outras solucbes encontradas foram descartadas, desconsideradas. Volta-se a
pergunta motivadora e avalia se a mesma foi respondida a partir das pesquisas
realizadas. Por fim, o professor avalia a participacdo de todos os envolvidos e 0s
resultados alcancados.

As tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo podem ser utilizadas na
proposta de ABP, possibilitando organizar os processos de trabalho, gerenciar o
trabalho em grupo, facilitar o acesso aos contetidos, formatar os resultados encontratos e

facilitando a interacdo entre os estudantes.



Figura 4: Proposta para Aplicacdo da Aprendizagem Baseada em Projetos

PERGUNTA MOTIVADORA

Comece com uma questdo que
nao possa ser resolvida facilmente.
- por exemplo, com apenas uma
pesquisa no Google.

Assim, o assunto da aula &
introduzido de uma forma
instigante e o professor & capaz de
averiguar quanto seus alunos
sabem sobre o tema.

PESQUISA E CONTEUDO

E hora dos alunos se tornarem
especialistas no assunto em
questdo. Eles devem ir atras de
diversas fontes, textos, pesquisas,
ou mesmo entrevistas, tudo que os
ajude a atingir o objetivo
estabelecido.

REFLEXAO E FEEDBACK

Os alunos refletem sobre o tema por
meio de debates, exercicios ou
mesme redas de conversa. Durante
essa fase, tanto o professor quanto
mentores tém espago para provocar a
turma com perguntas e dar feedback
quanto ao trabalho desenvolvido.

DESAFIO PROPOSTO

Apresente o desafio para a turma.
Ele pode ser uma apresentacgdo,
objeto ou pesquisa que demonstre o
conteddo e as habilidades
adquiridas ao longo do processo.

CUMPRINDO O DESAFIO

Nesta etapa os alunos cumprem o
desafio propesto e encontram uma

maneira de colocar em pratica os
conhecimentos e competéncias que

adquiriram durante a pesquisa.

Caso o projeto envolva a criagdo de
um objeto pouco familiar aos alunos
- como um filme, robd ou aplicativo
- recomende mentores que possam

supervisionar & orientar o trabalho.

RESPOSTA A PERGUNTA INICIAL

Sabe a pergunta motivadora do
inicio? Agora, volte a ela para que os
alunos a respondam de acordo com

seus aprendizados.

AVALIAGAO DO APRENDIZADO

Por fim, o professor aplica avaliagdes - que podem ou ndo ser uma prova
escrita - para identificar se cada estudante atingiu os objetivos propostos e
desenvolveu as habilidades planejadas

Fonte: Adaptado do Infografico Aprendizagem Baseada em Projetos em 7 passos

(CLARO, 2016)

Dentre as vantagens da ABP pode-se destacar:

Motivacdo — a dindmia da ABP envolve os estudantes na construcdo do seu
conhecimento, estimulando a vontade de aprender, dispertando seus
interesses e curiosidades pelos temas estudados. “A aprendizagem baseada



em projetos permite aos estudantes investigar questdes, propor hipoteses e
explicacOes, discutir as suas ideias, estimular o aparecimento de novas
ideias e experimentar essas ideias” (KOSLOSKI et al., 2019, p. 91).

e Pensamento Critico — na ABP 0s estudantes sdo expostos a situacdes que 0s
levam a refletir sobre um determinado assunto e/ou tema. Essa habilidade
auxiliara os discentes em sua formacé&o e atuacdo no mercado de trabalho.

e Desenvolvimento de habilidades interpessoais — a ABP permite a criacdo de
situacdes que favorecem o trabalho em equipe, a colaboracdo, a interacdo
docente-discente,  discente-discente, contribuindo assim para 0
desenvolvimento de habilidades interpessoais.

Conforme destaca Oliveira e Mattar (2018, p. 347) na ABP, “o projeto é focado
em objetivos de aprendizagem do aluno, incluindo contetddos e habilidades padrdes,
como pensamento critico, solu¢ao de problemas, colaboragdo e autogestao”.

A ABP proporciona uma “aprendizagem significativa e contextualizada,
construcdo de conhecimentos, habilidades e competéncias, trabalho cooperativo,
solucdo de problemas, realizacdo de projetos que transformam ideias em resultados”
(BARBOSA; MOURA, 2013, p. 64).

Considerac0es Finais

A nossa sociedade passa por mudancas constantes e mediante essas
transformacOes a escola é cada vez mais questionada sobre o seu papel diante desse
cenario, que exige pessoas com autonomia, capazes de se relacionarem, habilidades para
aprender, que sejam capazes de desenvolver o pensamento critico, que saibam conviver
com as diferencas, que saibam gerenciar suas emocdes e acdes. Portanto, é um desafio
para a educacdo e, em especial, para o Ensino Médio Integrado a Educacéo Profissional,
preparar os jovens do século XXI para essas exigéncias.

E necessario investir na formacdo dos professores para que 0S mesmos estejam
preparados para administrar todas essas demandas que se fazem presentes. O modelo de
ensino baseado exclusivamente na transmissao do conhecimento, em que somente 0
professor é detentor do conhecimento e o ator do processo, ja ndo pode ser a unica
forma de ensinar. E preciso repensar as praticas pedagdgicas, buscando uma
aprendizagem que valorize a autonomia e o protagonismo dos discentes, contribuindo

assim para a formacéo de individuos mais pré-ativos, criticos e reflexivos.



Isto posto, as metodologias ativas podem contribuir de forma significativa para
trabalhar essas competéncias dos discentes, pois conforme ja abordado, elas
possibilitam colocar o discente no centro de sua aprendizagem, permitindo que o
mesmo atue como protagonista na construcdo do seu conhecimento, desenvolvendo sua
capacidade de questionar, pesquisar, discutir, trabalhar em grupo, aprender e pensar. O
professor continua tendo papel fundamental nesse processo, o de mediador/orientador,
responsavel por motivar, incentivar, estimular os discentes, organizar o trabalho em
grupo, as atividades de pesquisa, trabalhar a informacao fazendo os discentes entendé-la
e associa-la a seus conceitos pessoais, da vida real, auxiliando na compreensdo do que
esta sendo abordado.

Finalmente, vale ressaltar que em plena Era da Informacdo, as TDIC podem
potencializar os processos de ensino e aprendizagem, tornando as aulas mais atrativas a
partir de uma abordagem mais dindmica, estimulando a autonomia e a criatividade.
Integrar tecnologias e metodologias € um meio para que a EPT consiga trabalhar as
competéncias e habilidades previstas na BNCC e nas Diretrizes Curriculares Nacionais

para o Ensino Médio.
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