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Metodologias Ativas e sua Aplica¢ao da ludicidade
no Contexto Tecnolégico no Processo Ensino-
Aprendizagem

Active Methodologies and the Application of
Playfulness in the Technological Context of the
Teaching-Learning Process

Eliana Miquéias Borges do Carmo

Resumo: Os diversos estudos tém apontado a necessidade de repensar os métodos
tradicionais de ensino da literatura e demais agbes voltadas para a esfera educacional, que
muitas vezes nao despertam o interesse dos alunos e n&o promovem uma compreensao
profunda dos textos e do ensino dirigido. Além disso, a falta de motivagéo e o distanciamento
dos estudantes em relagdo a leitura tém sido preocupantes. Desta forma, o uso da Metodologia
Ativa de Aprendizagem torna o aluno protagonista do seu aprendizado e propicia diversas
habilidades de pensamento, como interpretar, analisar, sintetizar, classificar, relacionar
e comparar, além de proporcionar motivagédo, proatividade e autonomia em sala de aula,
potencializando a aquisigao do saber. Quando o professor faz uso de um método ou de uma
estratégia que promova a aprendizagem ativa, ele esta instigando o aluno a fazer uso de
suas fungdes mentais de pensar, raciocinar, observar, refletir, entender, dentre outras que, em
conjunto, formam a construgdo do saber. O educador tem varias opgdes quando escolhe o
caminho da aprendizagem. Sendo assim, este pode optar por um caminho menos pantanoso,
mais interessante e menos ditatorial, possibilitando ao seu aluno as alegrias e jubilos da
musica e resgatando o espago fundamental desta no universo infantil. A musica tem o poder
de mudar o ambiente e os ares da escola. Ao observar uma crianga, é possivel perceber que
os objetos podem ganhar “vida” e significado quando associados a sua mente imaginativa.
Nesse sentido, o brincar constitui-se em uma atividade prazerosa por meio da qual a crianga
se depara com a realidade, distinguindo o seu mundo exterior, que é a realidade por todos
partilhada. Assim, é a partir da brincadeira que a crianga expressa seus desejos, fantasias e
imaginacgéo, do seu mundo exterior, que € a realidade por todos compartilhada. A educagéo
tecnoldgica contempla ainda a educagdo superior, que objetiva a formagao do cidadao
para os cursos profissionalizantes; essa forma de educagéo tecnoldgica esta vinculada ao
processo de desenvolvimento industrial que se torna mais eficaz e predominante no contexto
educacional e social (Araujo, 2006).

Palavras-chave: tecnologia; metodologias ativas; ludicidade.

Abstract: Various studies have pointed to the need to rethink traditional methods of teaching
literature and other actions aimed at the educational sphere, which often fail to spark students’
interest and do not promote a deep understanding of texts and directed teaching. Furthermore,
the lack of motivation and the students’ detachment from reading have been worrying.
Therefore, the use of Active Learning Methodology makes the student the protagonist of
their learning and fosters various thinking skills, such as interpreting, analyzing, synthesizing,
classifying, relating, and comparing, in addition to providing motivation, proactivity, and
autonomy in the classroom, enhancing the acquisition of knowledge. When the teacher uses
a method or strategy that promotes active learning, they are encouraging the student to
use their mental functions of thinking, reasoning, observing, reflecting, and understanding,
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among others, which together form the construction of knowledge. The educator has several
options when choosing the path of learning. Therefore, this can be a less arduous, more
interesting, and less dictatorial path, allowing the student the joys and jubilation of music and
reclaiming its fundamental place in the children’s universe. Music has the power to change the
atmosphere and the air of the school. Observing a child, it is possible to perceive that objects
can gain “life” and meaning when associated with their imaginative mind. In this sense, play
constitutes a pleasurable activity through which the child encounters reality, distinguishing
their external world, which is the reality shared by all. Thus, it is through play that the child
expresses their desires, fantasies, wishes, and imagination from their external world, which is
the reality shared by all. Technological education also encompasses higher education, which
aims at training citizens for vocational courses; this form of technological education is linked
to the process of industrial development, which becomes more effective and predominant in
the educational and social context (Araujo, 2006).

Keywords: technology; active methodologies; playfulness.

INTRODUGAO

O presente estudo versa sobre o processo de ensino e aprendizagem
apoiado em estratégias para fundamentar o aprofundamento educacional.
Nesse sentido, pode-se conjugar a ludicidade, que é o elemento preponderante
no processo formativo do aluno, com aporte nas tecnologias educacionais e nas
metodologias ativas. Neste sentido, objetiva-se verificar de que forma as tecnologias
podem contribuir para que o professor trabalhe em sala de aula com ludicidade e
metodologias ativas.

A brincadeira é uma linguagem natural da crianga e € importante que esteja
presente na escola desde a educacéo infantil para que o aluno possa se colocar e
se expressar através de atividades ludicas; consideram-se ludicas as brincadeiras,
0S jogos, a musica, a arte, a expressao corporal, ou seja, atividades que mantenham
a espontaneidade das criangas.

Brincar € um direito de todas as criangas do mundo e € uma atividade de
grande importancia para a crianga, pois a torna ativa, criativa e lhe da oportunidade
de relacionar-se com os outros, também a faz feliz e, por isso, mais propensa a ser
bondosa, a amar o préximo, a ser solidaria.

Os sentidos e os significados do brincar dependem de quem brinca. E o brincar
pode ser entendido como uma rica possibilidade de construgdo de identidade, ou
seja, observa-se que o brincar das criangas tem a ver com a espontaneidade de
seus olhares.

O ludico enquanto fungéo educativa propicia a aprendizagem do educando,
seu saber, sua compreensdo de mundo e seu conhecimento. Assim, ele € um
elemento essencial para o processo de ensino-aprendizagem de qualquer
componente curricular do ensino fundamental | e |l
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LUDICIDADE

Sao varios os estudos que enfatizam a importancia do brincar na vivéncia
das criangas, uma das necessidades basicas e fundamentais no processo pleno de
desenvolvimento da crianga.

A palavra jogo vem do termo em inglés “game”, que vem da raiz indo-européia
“ghem”, que significa pular de alegria; nela, ha a oportunidade de se divertir e
desfrutar enquanto se desenvolvem muitas habilidades.

O brincar é uma atividade inerente que se efetiva em processo natural da
crianga por se priorizar ndo estabelecer bloqueios e restricdes para que esse
processo se realize de forma plena. A ludicidade faz parte do mundo da crianga,
tornando-se uma atividade que esta realiza com muita singeleza. Ao observar uma
crianga, é possivel perceber que os objetos podem ganhar “vida” e significado
quando associados a sua mente imaginativa.

Nesse sentido, o brincar constitui-se como uma atividade prazerosa por meio
da qual a crianga se depara com a realidade, distinguindo o seu mundo exterior,
que é arealidade por todos partilhada. Assim, é a partir da brincadeira que a crianca
expressa seus desejos, fantasias e imaginacdo, do seu mundo exterior, que é a
realidade por todos compartilhada.

Muitos sdo os problemas educacionais que acompanham a sociedade
contemporanea. Entende-se que uma educagao de qualidade e de exceléncia é vital
para que se dote as pessoas de condigdes intelectuais indispensaveis a promogao
das mudancgas que cada momento exige.

Portanto, ideias e agdes difundidas na escola devem ser tanto coletivas
como individuais, pois nela se dao nao so a apropriacao de instrumentos culturais
e o0 desenvolvimento légico, mas também o desenvolvimento socioemocional.
Repensar constantemente a agcéo pedagogica € encontrar caminhos que tornem
o aluno elemento que contribua para a construgédo de uma sociedade mais justa,
igualitaria e humanizada, e que ele consiga se realizar enquanto pessoa para além
de seu perfil na cidadania.

O uso de jogos enquanto atividade ludica pode ser um recurso metodolégico
eficaz no sentido de motivar os discentes no processo de ensino-aprendizagem.
Além dos jogos fisicos, os jogos digitais tém sido utilizados no contexto escolar
como recurso pedagdgico tanto na educacgao presencial quanto a distancia

Os jogos ludicos sao capazes de proporcionar um ensino mais interessante
e um aprendizado mais dindmico, gerando aulas mais ludicas e desafiadoras,
contribuindo para o desenvolvimento do raciocinio légico dos estudantes. Seguindo
essa mesma diretriz, os jogos possuem papel importantissimo na Educagéo
Matematica por causa de trés aspectos: o carater ludico, as relagbes sociais e o
desenvolvimento intelectual do estudante.

O jogo é uma das primeiras experiéncias de construcdo de significados.
E uma atividade tdo antiga quanto o homem. Na infancia, permite-se descobrir
o0 mundo com interesse e curiosidade, fatores reconhecidos como catalisadores
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fundamentais no processo de aprendizagem.

No histérico dos jogos, acordo com Brougére (1998 apud Wittzorecki 2009,
p. 34-45):

Gz o|nydoD

(...) O jogo tinha, na Roma Antiga, um aspecto religioso. [...]
na Grécia Antiga os jogos eram realizados na forma de lutas,
disputas, combates, atividades de ginastica, além de eventos
teatrais. Ainda segundo o autor, os astecas e maias também
praticavam o jogo, em algumas situagdes, como ritos de sacrificio.
Para o povo asteca, esta atividade assumiu uma importante
funcdo social, pois através do jogo foi possivel conhecer a
vontade dos deuses, recriar as situagdes competitivas da vida e
conectar-se com o ritmo césmico do universo.

O jogo tem certas fungbes que influenciam os meninos e meninas que o
jogam. As brincadeiras psicomotoras aprimoram os sentidos, estimulam a aquisigéao
de forga, melhoram o equilibrio, melhoram a percepg¢do do ambiente, aumentam
a confianga no uso do corpo, etc. Costa (2020) descreve algumas fungdes que as
criangas desenvolvem quando jogam jogos psicomotores:

- Descobrir novas sensagoes.

- Coordena os movimentos do seu corpo, que com o tempo se tornam mais
precisos e eficazes.

- Melhora o equilibrio e a coordenacéo.

- Desenvolver capacidade perceptiva. Espacial, auditivo, ritmico e temporal.
Adquirir a representacdo mental do esquema corporal. Cada vez eles
administram e conhecem melhor seu corpo.

- Explorar suas possibilidades sensoriais e motoras. Desenvolvimento dos
sentidos. Conquiste seu corpo e o mundo exterior.

Segundo Costa (2020), o jogo estimula a capacidade de raciocinio e a
criatividade.

O jogo é uma ferramenta que realiza habilidades de pensamento. Primeiro o
pensamento simbdlico, depois o representativo e por fim o reflexivo.

O jogo serve de estimulo a atengdo e a memoria e também nos permite fazé-
lo. Através da brincadeira, a imaginacéo e a criatividade sdo desenvolvidas, e a
brincadeira € uma criagao e construgao continuas da realidade.

O jogo estimula a discriminagao entre fantasia e realidade.

E importante enfatizar que jogos e brincadeiras sdo fundamentais
na vida educacional de um discente, visto que este consegue
desenvolver inimeras qualidades como o respeito as regras,
manter sua autonomia, ampliar sua autoconfianga, lhes assegura
sua competéncia diante dos desafios e proporciona grandes
momentos prazerosos, principalmente no decorrer das aulas. “é
o professor quem cria as oportunidades para a aprendizagem,
seja na escolha de atividades significativas e desafiadoras para
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seus alunos, seja na gestao de sala de aula” (Nacarato, 2011,
p. 35).

O jogo pode ser definido de maneira diversificada e também classificado de
distintas maneiras; cada tedrico estabelece uma ordem para o aparecimento dos
jogos.

Segundo Chéateau (1987), a personalidade da crianca se exprime em seu
jogo.

O ludico deve ser pensado e planejado dentro de uma proposta pedagodgica.
S6 assim podera tecer sua fungdo educativa, que é o papel principal da escola
de Ensino Fundamental |, superando o que comumente se pode observar: a sua
utilizacao baseada apenas no brincar pelo brincar, sem compromisso. Utilizado
apenas como forma de relaxar ou para dar um descanso ao professor, 0 jogo néo
gera aprendizagens fundamentais ao desenvolvimento dos conceitos, que tém
espaco nesse nivel da escolaridade.

TECNOLOGIAS

Kenski (2009, p.15) define tecnologias como “diferentes equipamentos,
instrumentos, recursos, produtos, processos, ferramentas...”, ou seja, sao
instrumentos situados na cultura de uma sociedade, a fim de desenvolver suas
atividades de producéo. Desta forma, a evolugédo das tecnologias educacionais tem
sido um fator determinante na transformagao dos métodos e praticas pedagogicas
ao longo das ultimas décadas. Desde os primeiros meios de ensino até as avancadas
plataformas digitais de hoje, as tecnologias educacionais tém desempenhado um
papel crucial na redefinicdo das abordagens de ensino e aprendizagem.

A tecnologia na educacgao foi ganhando espacgo ao longo dos anos, contudo,
isso foi um processo lento que ainda vem acontecendo no ambito educacional. Nos
ultimos anos, a integracéo de tecnologias digitais na educagao tem transformado
significativamente os métodos e praticas pedagdgicas. O avango tecnoldgico
trouxe consigo uma série de ferramentas e plataformas que ndo apenas facilitam o
processo de ensino-aprendizagem, mas também promovem novas abordagens e
perspectivas sobre a pratica educativa.

Ferramentas digitais, como softwares educativos, plataformas de aprendizado
online e aplicativos interativos, tém se tornado recursos indispensaveis para
educadores e alunos. Essas tecnologias permitem a personalizagéo do aprendizado
e oferecem suporte adicional para o desenvolvimento de habilidades matematicas,
um campo frequentemente desafiador para muitos estudantes.

Miranda (1999, p. 2) afirma

(...) A aplicagdo de tecnologias modernas de tratamento da
informacao estimula a pesquisa, bem como novos suportes
pedagogicos, atraentes e melhor adaptados as dificuldades
das criangas, com novas formas de efetuar uma avaliagdo de
competéncias, [...] de fornecer ajudas necessarias.
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Logo, esses novos suportes pedagogicos permitem aos alunos experimentar
conceitos matematicos de maneira pratica e visual, o que pode facilitar a
compreensao e a retengao de informacdes.

As tecnologias de ensino tém causado um impacto profundo. Os anos
2000 destacam a tecnologia; nesse periodo, ela ganhou énfase porque houve a
popularizagdo dos computadores. A partir dai, surgiu a chamada Era da Tecnologia
da Informacao e Comunicacao (TICs). Assim, esse foi o cenario multifacetado na
educagao, transformando ndo apenas a maneira como o conteudo é apresentado,
mas também a forma como os alunos interagem com o conhecimento e com os
professores. Tal impacto pode ser observado em varias dimensdes, ndo somente

Moran (2013) destaca que a incorporagdo das tecnologias digitais na
educacgéo representa um avanco significativo, proporcionando novas oportunidades
para a aprendizagem e interagao. Contudo, ele também aponta que essa integragcao
enfrenta desafios, como a resisténcia de algumas instituicbes educacionais e a
necessidade de repensar praticas pedagodgicas tradicionais. O autor observa que
muitas escolas resistem as mudancgas, mantendo modelos de ensino centrados no
professor, o que pode dificultar a adogao eficaz das tecnologias digitais; porém, é
uma histéria marcada por uma jornada dindmica e continua que impacta de forma
profunda no processo de ensino e aprendizagem.

Outro impacto importante das tecnologias de ensino é a ampliagdo do acesso
a recursos educacionais. Tudo isso é possivel por meio da internet, que oferece
uma vasta gama de materiais didaticos, como artigos, tutoriais e cursos online,
que estdo disponiveis para alunos e educadores em qualquer lugar e a qualquer
momento. Bibliotecas digitais e repositérios académicos tornam possivel o acesso
aos conteudos especializados.

A revolugao da tecnologia da informagéo, que atinge praticamente todas as
areas da atividade humana, trouxe mudangas drasticas nos estilos de vida, nos
codigos de comunicagédo e nas plataformas de troca de informagdes. Isso acelerou
a ampliagcéo do hiato de geracdes no que diz respeito as estratégias tradicionais de
ensino-aprendizagem em sala de aula.

Ainformacao nao esta ligada a objetos fisicos, mas sim: o suporte é os meios
eletrdnicos que permitem trabalhar com dados, cédigos que podem ser visuais,
auditivos, audiovisuais e textuais; eles podem, por outro lado, ser estacionarios ou
em movimento. Portanto, essas tecnologias afetam fortemente as caracteristicas e
processos de acesso e criagcao de informagdes.

O uso de novas tecnologias como ferramentas multimidia facilita o processo de
aprendizagem em diferentes disciplinas, e os alunos mostram interesse especial no
uso de computadores. Nesse caso, o software é inovador na educagao, considerado
como um recurso dentro da sala de aula que, além de atraente e Gtil para os alunos,
pode ser aplicado em qualquer nivel de estudo, apresentando palavras, imagens e
sons que ilustram situagdes cotidianas.

Nesse sentido, Costa (2019, p.14) aponta:
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Os programas interativos constituem, na educagdo, uma
ferramenta tecnoldgica que influencia os processos de ensino
e aprendizagem. O software educacional permite transmitir
as informagdes tdo complexas quanto desejar e controlar o
processo dos alunos. Capaz de orientar os alunos para uma
forma motivada e personalizada de construir seu conhecimento
proéprio.

METODOLOGIAS ATIVAS

Dentre as metodologias ativas mais usuais encontra-se a Aprendizagem
Baseada em Problemas (Marin et al., 2010; Mitre et al., 2008). No entanto, cabe
esclarecer que nesta pesquisa, abordou-se especialmente a sala de aula invertida,
visto que esse € o objeto de estudo que se empreendeu a investigar. As metodologias
ativas sdo apresentadas por Mitre et al. (2008); Valente (2014a); Moran (2015)
como possibilidades de atender as expectativas da sociedade por um aprendizado
ativo e significativo. Visa desenvolver nos estudantes novas capacidades como a
autonomia intelectual, a qual ocorre a partir do momento em que o aluno é estimulado
a pesquisar, a relacionar a teoria e a pratica, a problematizar, a trabalhar de forma
colaborativa, a construir conhecimentos através de problemas reais presentes no
seu cotidiano.

Corroborando a tematica, Moran (2015, p. 18) explica que as MAs s&o pontos
de largada de um avango nos processos que levam a reflexdo, a integracao de
forma cognitiva e a deducgéao, na recontextualizagdo para as praticas. Assim, Moran
defende a causa de que as metodologias ativas aliadas as novas tecnologias podem
transformar a educacao.

Porque se queremos individuos proativos, é necessario adotar metodologias
que envolvam os estudantes em atividades mais complexas, que proporcionem
tomar decisdes e avaliar os resultados (Moran, 2015). No entanto, a proposta de
estimular o estudante a desenvolver atividades mais complexas que envolvam uma
participacéo ativa no processo de aprendizagem ndo é algo recente.

Estudos realizados por Araujo (2014) apresentam as bases tedricas das
metodologias ativas a partir do ano de 1890, com a publicagdo de William James,
Principios de Psicologia, e em 1897, com John Dewey, na obra Meu Credo
Pedagdgico, assunto abordado de forma mais especifica no préoximo tépico. Além
disso, cabe informar que foi a partir de 1960 que, na area da saude, se encontram
as principais iniciativas com as metodologias ativas (Mitre et al., 2008). Nesse
contexto, elas foram utilizadas com o proposito de desenvolver uma formagéo
para o profissional de medicina que se enquadrasse em praticas pedagdgicas que
utilizam a acao-reflexdo, do Ministério da Educacdo e do Ministério da Saude de
diversos paises (Macagnan, 2012).

Tem-se na literatura como principal referéncia de utilizagdo de metodologias
ativas a aprendizagem baseada em problemas, sendo essa uma iniciativa realizada
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pelos professores Howard Barrows, Jim Anderson e John Evans da Faculdade de
Medicina de McMaster no Canada no ano de 1966 (Hillen; Scherpbier; Wijnen,
2010).

E posteriormente, na Escola de Medicina de Frankfurt na Alemanha em
1970 e na Escola de Maastricht na Holanda em 1976. No Brasil, as pioneiras
foram a Faculdade de Medicina de Marilia, no estado de Sao Paulo, em 1997, e
a Universidade Estadual de Londrina, no estado do Parana, em 1998 (Macagnan,
2012).

Entretanto, ao buscar a definicho de metodologias ativas na literatura
nacional, percebeu-se que as publicagbes nao apresentam a referida terminologia
com unissonancia, uma vez que contemplam especialmente as suas caracteristicas
e os resultados apresentados com a sua utilizagdo. Segundo Anastasiou (2009,
p. 19), discutir metodologia ativa hoje é um desafio: inicialmente porque existe
uma confusdo entre metodologia e estratégias decorrentes”. Nesta pesquisa nao
se adotaram as metodologias ativas apenas como sendo uma estratégia, pois
representaria uma ideia reducionista do que sejam as metodologias e as abordagens
pedagdgicas discutidas.

Entende-se que o termo metodologia € o que mais se adequa a
uma proposta de cunho pedagadgico, pois refere-se ao caminho
buscado para se chegar a determinado objetivo ou fim; o método
nos dard uma explicacdo minuciosa, detalhada, rigorosa e exata
das acgbes desenvolvidas no caminho buscado (Anastasiou,
2014, p. 19).

O projeto iniciou em 1966 e foi implantado oficialmente em 1969; teve como
principal articulador Howard Barrows. A proposta consistiu em pensar o curriculo da
faculdade de medicina de McMaster com a aprendizagem baseada em problemas
(Hillen; Scherpbier; Wijnen, 2010), de autoiniciativa, as afetivas e intelectuais, de
modo a tornar-se duradoura e sodlida. Tem-se na problematizagdo a estratégia
para alcangcar e motivar o estudante, pois diante do problema ele se detém,
reflete e relaciona a sua histéria, possibilitando atribuir novos significados as suas
descobertas. Para outros pesquisadores, como Macagnan (2012, p.7), a priori, as
metodologias ativas foram entendidas como um conjunto de técnicas que visem ao
aluno refletir sobre determinada problematica, ressignificando suas descobertas.

E, diante dos estudos que realizou em sua pesquisa, chegou a conclusao de
que sao metodologias educacionais centradas no estudante. As metodologias ativas
séo abordagens pedagdgicas que valorizam o protagonismo do aluno na construgéo
do conhecimento, promovendo a participacao ativa e colaborativa dos estudantes.
No contexto do ensino hibrido de Histéria, as metodologias ativas podem ser
aplicadas de diversas formas, explorando todo o potencial das tecnologias digitais
para tornar o ensino mais participativo, engajado e significativo para os alunos.

No contexto do ensino hibrido de Histdria, a sala de aula invertida pode
ser aplicada de diversas formas. A sala de aula invertida pode ser uma estratégia
eficiente para o ensino de Histéria, permitindo que o tempo de aula seja utilizado
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para atividades praticas que estimulem a analise critica, o debate e a reflexdo
sobre o conteudo estudado. Os alunos podem ser desafiados a realizar pesquisas
e apresentar seus resultados em sala de aula, promovendo a participagao ativa e a
construgao colaborativa do conhecimento.”

A sala de aula invertida pode ser potencializada com o uso de tecnologias
digitais, como plataformas de aprendizagem online, videos explicativos e féruns
de discusséo, que permitem aos alunos acessar o conteldo tedrico de forma mais
flexivel e interativa.

Além das metodologias apresentadas anteriormente, existem diversas outras
abordagens pedagégicas que podem ser aplicadas ao ensino hibrido de Lingua
Portuguesa, como a problematizagéo, o peer instruction, o storytelling, entre outras.
Cada uma dessas metodologias apresenta caracteristicas especificas que podem
ser adaptadas ao contexto da disciplina de Histdria, promovendo a participagéo
ativa e a construcao colaborativa do conhecimento

No contexto das metodologias ativas, os aprendizes precisardo ter uma
mudanga atitudinal, de forma que venham a acentuar o protagonismo, a autonomia,
a criticidade, a ponto de serem formadores de opinido, até mesmo pelo fato de eles
precisarem assumir a posi¢cao de quem almeja resolver um problema, quer seja um
conteudo para conhecer, ou até mesmo uma das habilidades ou competéncias que
ainda ndo assumiram.

Um dos principios essenciais das metodologias ativas é compreender que a
aprendizagem ocorre por meio da interagao, quando se esta falando, perguntando,
discutindo, debatendo, inferindo, dividindo as tarefas a serem executadas, como
na imagem, o que exigira o dominio de conceitos, flexibilidade de raciocinio e
capacidade de analise e abstragao.

Figura 1 — Metodologias Ativas, aprendizagem na sala de aula invertida.

Fliped Classroom — Sala de Aula
Invertida — Aprendizagem Ativa

CONE DE

APRENDIZAGEM
/ depois de 2 semanas, adultos tendem a lembrar:
menor
retencéo Ler \10% - do que escutam
Escutar |\ 20% - do que léem
Ver 30% - do que véem
Assistir um filme ou 50% - do C|Ll9 véem e
demonstragao
escutam

Participar de uma discussio
allof / Falar sobre 0 assunto
Fazer

s
Simular a experiéncia real \04 do que falam
e fazem

70% - do que falam

O<<==>

Fonte: https://lyoutu.be/0kPSHVuxOaw?si=VN17G3Z5d8ISCQI4. Acesso
em 23 jun. 2024
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A sala de aula invertida € um modelo pedagdgico também conhecido como
sala de aula invertida. Este método de ensino tem ganhado importancia nos ultimos
anos devido a necessidade de mudar o sistema de ensino tradicional para adapta-lo
as necessidades atuais e, sobretudo, as criangas do século XXI. Com a sala de aula
invertida, vocé aprende fazendo e ndo memorizando.

Costa (2024) disserta que a sala de aula invertida permite o desenvolvimento
do conteldo antes da aula e estimula a compreenséo do conteudo pelos alunos
por meio da aprendizagem ativa. A Sala de Aula Invertida recorre a tecnologia
multimédia para aceder a diversos materiais e ferramentas, permitindo apoio fora
da sala de aula e dando énfase a aquisi¢cdo de competéncias digitais.

Aaprendizagem é chamada de invertida porque o conhecimento ndo vem mais
por transmissao direta do professor para o aluno, mas por reflexao, experimentacao
e trabalho direto do aluno com conhecimento, trabalho que é orientado e dirigido
pelo professor.

Bergmann e Sams (2017) conceberam uma solugéo para evitar que os alunos
faltassem as aulas, por exemplo, por doenca. Para isso, gravavam os conteudos a
serem ensinados e distribuiam entre os seus alunos para que os vissem em casa
antes das aulas. O trabalho na sala de aula consistia em realizar projetos para
colocar em pratica os conhecimentos adquiridos e dirimir duvidas, invertendo assim
as atividades em relagao ao modelo tradicional. Eles descobriram que, com essa
nova abordagem, as notas dos alunos melhoraram.

Para Bacich e Moran (2015), essas metodologias enfatizam que o ensino
deve ocorrer no contexto dos problemas do mundo real e da pratica profissional. Se
tiver que apresentar situagdes no pior ambiente possivel no contexto profissional em
gue o aluno se desenvolvera no futuro. A contextualizagdo da educagdo promoveu
a atitude positiva dos alunos em aprender e motivar-se, fundamental para aprender
com compreensdo. Também permite ao aluno enfrentar problemas reais, com
um nivel de dificuldade e complexidade semelhantes aos encontrados na pratica
profissional.

Estes principios educacionais comuns as metodologias ativas de ensino
apresentarao uma série de componentes entre os alunos a medida que enfrentam
problemas que devem ser estruturados e perseguidos, com a ajuda do professor,
para encontrar solugdes significativas. Esses componentes podem ser sintetizados
posteriormente (Vickeri, 2016).

As metodologias ativas tém por objetivo superar os modelos tradicionais
o trabalho docente elaborar praticas pedagoégicas inovadoras visando o
desenvolvimento de modo a atender as atuais necessidades da escola e da
sociedade contribuindo na formagéao e transformagéao social as metodologias ativas
tém participacdo direta em todo desenvolvimento da sociedade ainda segundo o
autor ndo ha limites para uma aprendizagem ativa mas ressalta a necessidade de
garantir a formagao de professores a fim de que em suas praticas se apropriem
dessas metodologias em seu fazer pedagdégico. Com o modelo de sala de aula
invertida, os alunos tém um papel mais ativo, o professor torna-se um guia para o
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processo de ensino, as aulas se tornam mais colaborativas, enquanto que na sala
de aula tradicional os alunos sdo passivos, os professores se dedicam a explicar,
sendo ele, o centro do processo, entdo a aula se torna um espago para copiar o que
o professor ensina

METODOLOGIA

O tipo de pesquisa escolhida foi a revisdo de literatura. Este tipo de pesquisa
destaca-se por resumir toda a informacgao existente sobre determinado fenémeno,
ja estudado anteriormente. De uma maneira geral, a revisdo de literatura se vale de
publicacdes cientificas em periddicos, livros, anais de congressos, resumindo toda
a informacao existente, da forma mais completa possivel, todavia sem que haja
transcrigdo de ideias.

CONSIDERAGOES FINAIS

As TICs e TIDCs desempenham papéis complementares e interdependentes
na educagdo moderna. Assim, Grossi e Fernandes (2014) alegam que as TDICs e
as TICs possuem como unica diferenga o fato de que nas TDICs as tecnologias séo
de carater digital; entretanto, as duas sdo mediadoras dos processos de informagao
€ comunicacgao entre as pessoas.

Portanto, as TICs oferecem ferramentas para a gestao e o suporte ao ensino
e a aprendizagem em ambientes virtuais e colaborativos, enquanto as TIDCs se
concentram em promover a inclusdo digital e o desenvolvimento comunitario.
Contudo, a integragéo eficaz dessas tecnologias é crucial para criar um ambiente
educacional acessivel, interativo e adaptado as necessidades dos alunos. Haja
vista que a tecnologia continua a evoluir, € essencial que os docentes explorem
essas ferramentas em suas praticas de ensino.

O professor que pretende atingir seus objetivos educacionais utilizando
tecnologias, em particular os softwares, ndo pode se esquecer de orientar-se em
questdes como entraves na utilizagdo que o software impoe ao aluno/usuario, quais
comportamentos induz e que ensino permite e quais os efeitos que o software
educativo pode provocar no processo de ensino-aprendizagem em sala de aula.

Conclui-se que a tecnologia na triangulagdo com ludicidade e metodologias
(TICs) torna o aprendizado muito mais dindmico, interativo e enriquecedor. Ndo sé por
meio de softwares de aprendizagem, mas também por meio de apps que os alunos
podem instalar em seus celulares e tablets para aprender em varios dispositivos de
forma sincronizada, sem a necessidade de acesso a Internet e de qualquer lugar.
Tornando o aprendizado muito mais facil e eficaz. O aluno desenvolve autonomia e
tem a possibilidade de avangar no seu proprio ritmo, pois pode ver ou ler o material
quantas vezes julgar necessario.
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No que tange as metodologias ativas, o receio de muitos professores na
adogao das mesmas deve-se, entre outras coisas, ao tempo para preparar as aulas,
a reagao e ao envolvimento dos alunos nas atividades, ao apoio dos gestores para
a realizagao das atividades.

Além disso, para os professores escolherem a metodologia ativa mais
adequada, ¢ ineludivel levar em consideracao sua utilidade, ou seja, saber para que
serve ou 0 que se quer alcangar com esta ferramenta, fato que obriga de alguma
forma a ter em mente os objetivos de aprendizagem.

O professor, na condigédo de refletir sobre sua pratica pedagdgica, deixa de
ser um mero transmissor de conteudos para fazer parte do processo de construgcéo
do conhecimento, num envolvimento bem mais amplo e reciproco. A brincadeira é
um meio privilegiado de inser¢éo na realidade.

As atividades concretas através da experimentagéo e da utilizacdo de jogos
e brincadeiras devem ser estimuladas na sala de aula pelos professores, além de
apresentagdes da ludicidade como instrumento pedagégico
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