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Apresentacio

O Mestrado Profissional em Educag¢ao traz consigo um diferencial, a possibilidade de
construir um Produto Educacional que ir4 contribuir com a pratica de outros professores, em
consonancia com Sartori ¢ Pereira (2019, p.28-34), “uma aproximacdao das pesquisas
realizadas em nivel de pos-graduacao stricto sensu a realidade social, mundo do trabalho e as
demandas sociais.” Assim, considerando que a realizacdo deste trabalho estd vinculada ao
Programa de P6s-Graduacdo Profissional em Educag¢do (PPGPE) da Universidade Federal da
Fronteira Sul, Campus Erechim, ¢ importante ressaltar que uma caracteristica deste programa
de pos-graduacdo ¢, além da elaboracdo da dissertagdo de mestrado, a necessidade de ¢
elabora¢do de uma proposta de agdo derivada da pesquisa, apresentada como um produto final
que pode ser uma intervencao ou um diagnostico considerando espagos educativos formais e/

ou ndo formais.

De acordo com Fernandes (2005), o produto educacional é algo aplicavel ao
cotidiano do estudante, podendo ser apresentado de diferentes formas: dissertagdo, projeto,
objeto de aprendizagem, andlise de casos, performance, producdo artistica, desenvolvimento
de instrumentos, equipamentos, prototipos, entre outras, de acordo com a natureza da area e a

finalidade do curso em que foi desenvolvido.

O produto educacional aqui apresentado ¢ um material que foi decorrente da
pesquisa intitulada “CONCEPCOES DE DOCENTES A RESPEITO DO USO DAS
METODOLOGIAS ATIVAS MEDIADAS POR TECNOLOGIAS DIGITAIS NA
EDUCACAO BASICA”, que foi defendida junto ao Programa de P6s-Graduagao Profissional
em Educacdo da Universidade Federal da Fronteira Sul de Erechim, sendo aprovada em banca

na data de 27 de outubro de 2023.

O produto educacional final desta pesquisa apresenta uma proposta na forma de
objeto de aprendizagem, um guia pedagdgico, com sugestdes de uso de metodologias ativas
mediadas por tecnologias digitais, procurando atender os anseios elencados na pesquisa
empirica. Conforme Borges e Scheffer (2018, p. 64), a utilizagdo de Objetos de

Aprendizagem:

poderd ressignificar a pratica pedagdgica, pois o processo de ensino e de
aprendizagem beneficia-se de vérias linguagens e métodos para o ensino. Diante
disso, o uso deles em sala de aula podera ser um facilitador para atender os objetivos
da disciplina. Além disso, permitem a contextualizagcdo, no sentido de estabelecer



relagdes entre os contetidos, suas aplicagdes praticas e a inter-relagdo com varias
disciplinas.

O professor ¢ desafiado diariamente a trazer para a sala de aula artefatos e uso de
metodologias que possam auxiliar e facam sentido para o estudante aquele conhecimento que
estd sendo proposto para o aprendizado. Os Objetos de Aprendizagem possibilitam o
desenvolvimento de estratégias ludicas que podem ser utilizados, reutilizados conforme a
intencionalidade do professor em toda a etapa da educacdo bdsica, até mesmo como meios de
pesquisas do proprio ensino superior, € também em cursos especificos como o que se

propdem de uma formagdo continuada.

Ao iniciar o projeto de pesquisa, tinha claro a constru¢do de um ponto de
informacdes on-line, para colaborar na pratica diaria dos professores que exercem suas
atividades no Colégio Estadual Mério Quintana, no municipio de Bardo de Cotegipe RS. Essa
concepgdo se fortaleceu a partir das leituras, estudos e dados coletados em campo, além de
uma rigorosa analise das respostas conferidas nos questiondrios aplicados aos professores

como instrumento de coleta de dados.

A proposta aqui apresentada vai ao encontro dos anseios externalizados pelos
professores pesquisados, como ja se mencionou, tal proposta de produto educacional em
forma de material exploratorio poderd auxiliar o professor e fazer parte de uma proposta de
formagdo continuada em servico com o tema abrangente nas Metodologias Ativas Mediadas

por Tecnologias Digitais.



1. Possibilidades de aplicacdo e desenvolvimento de metodologias ativas mediadas

por tecnologias digitais

Figura 1:imagem ilustrativa

Fonte: internet dominio publico

O ensino ¢ um processo em constante evolugdo, como pode-se observar na Fig.1 sdo
inimeras possibilidades para responder as demandas dos estudantes, e obter uma
compreensdo do todo. Portanto, este processo deve ser orientado para a pratica social global,
levando em conta o desenvolvimento tecnoldgico e as mudangas socioecondmicas e culturais

que ocorreram na sociedade.

A aprendizagem decorre do processo de ensinar e pode ser entendida como um
caminho para atingir o crescimento, a maturidade e o desenvolvimento como pessoa num
mundo organizado, globalizado. Neste sentido, a escola exerce um papel fundamental no
favorecimento da aprendizagem significativa dos seus estudantes, favorecendo o ambiente
para promover o crescimento de todos eles em relagdo a compreensao de mundo e espago

onde estdo inseridos. Conforme Morin (2000, p.79-92):

Com as transformacgdes sociais e, consequentemente, das relagdes de trabalho, novas
sdo as exigéncias em relagio a educagio. E preciso formar pessoas capazes de lidar
com problemas a respeito dos quais ainda ndo se tem ideia, a lidar com o inesperado
€ com a incerteza.

As metodologias ativas buscam envolver os estudantes de maneira mais ativa em seu
proprio processo de aprendizagem, estimulando a colabora¢do, o pensamento critico e a
resolucdo de problemas. Ao adotar abordagens pedagdgicas que promovem o didlogo e a
problematizagdo, os professores estdo preparando os estudantes para lidar com situagdes

desconhecidas e desafios complexos. Os estudantes da contemporaneidade tém acesso a
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inimeras informagdes em fragcdes de segundos, pois a realidade deles faz parte deste cenario

cheio de inovagdes e modernizagdes tecnologicas.

Trazer para a sala de aula a utilizacdo das metodologias ativas mediadas por
tecnologias digitais como recursos didaticos que buscam envolver mais os estudantes,
impulsionando o trabalho em grupo, através de aulas dialdgicas e problematizadoras, tem sido

uma alternativa adotada por alguns professores na busca de uma aprendizagem significativa.

Estudos discutem a necessidade de superar o ensino tradicional ou educagdo bancaria
(Freire, 1977), e promover a construcdo coletiva do conhecimento, envolvendo e motivando o
estudante a participar ativamente do seu proprio processo de aprendizagem. Para Moran
(2019), aplicar as metodologias ativas requer que o professor seja inovador em sala de aula,

atuando como facilitador do processo transformador de aprendizagem do estudante.

As metodologias ativas mediadas por tecnologias digitais tém se consolidado como
estratégia pedagogica, tanto para o desenvolvimento de competéncias dos estudantes, como
para quebrar com o conceito tradicional sobre o que € ensinar. Nesse cenario, as metodologias
ativas de aprendizagem precisam dialogar também com as diferentes iniciativas, projetos e

espacos pedagdgicos existentes na dindmica da escola.

Amplie seus conhecimentos: Leia a reportagem “Como _as metodologias ativas

favorecem o aprendizado” e assista ao video da entrevista do professor José Moran -

metodologias ativas

QR code Video

QR code Reportagem
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2. Ensino hibrido

HIbI‘IdO

I3

No Ensino hibrido uma das principais caracteristicas ¢ a mescla entre o ensino
presencial ¢ o on-line. Assim, o estudante participa de aulas e atividades nesses dois
ambientes, passando a dominar cada vez mais o admbito digital, o ensino hibrido vem
encontrando espago como um recurso pedagogico que pode auxiliar os estudantes no processo

de aprendizagem. Nas palavras de Bacich e Moran. (2018, p. 4-5):

A Educacdo Hibrida, ao incluir a personalizagio e o redesenho das experiéncias de
aprendizagem, apresenta-se como uma possibilidade de impulsionar a escola para o
que se espera do século XXI, fazendo com que a comunicagdo, a criatividade, o
pensamento critico, a colaboragio e a resolugdo de problemas tenham um papel
ainda maior que uma lista de contetidos distribuidos em um planejamento anual.

Entretanto, entende-se que o ensino hibrido é a integracdo, pedagogicamente
planejada, do processo de ensino-aprendizagem presencial e virtual. Esse conceito apresenta
duas premissas essenciais para o entendimento de ensino hibrido, ou seja, a integragao que diz
respeito ao trabalho pedagdgico que ndo separa o presencial e o virtual, mas que procura
construir articulagdes de conteudo, de atividades e de recursos mais convenientes para cada

espago.

Unir metodologias ativas com modelos flexiveis, hibridos traz contribui¢des

importantes para o desenho de solugdes atuais na intervengao.
Etapas de uma possibilidade de trabalho com o ensino hibrido

Objetivos: Comecar definindo os objetivos. O que vocé€ quer que seus estudantes aprendam
nesta aula? Isso ajudard a determinar quais partes da aula podem ser ministradas on-line e

quais precisam ser presenciais.
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Contetido on-line: Selecione o conteido que pode ser entregue de forma eficaz e on-line,
como leituras, videos, tutoriais, questionarios ou atividades interativas. Carregue esses
recursos em uma plataforma de aprendizagem on-line, como Classroom (Google sala de aula),

se disponivel.

Atividades presenciais: Planeje atividades presenciais que aproveitem ao maximo o tempo
em sala de aula. Isso pode incluir discussdes em grupo, experimentos praticos, debates,
projetos em equipe e demonstragdes. Certifique-se de que essas atividades estejam alinhadas
com os objetivos de aprendizado da aula.

Agenda flexivel: Crie uma agenda flexivel que intercala momentos de aprendizado on-line e
presencial. Por exemplo, voc€ pode comecar a aula com uma introdugdo on-line para o topico,
seguida por uma discussdo presencial em sala de aula. Isso ajuda a manter os estudantes
envolvidos e variar as formas de aprendizado.

Recursos de apoio on-line: Disponibilize recursos de apoio on-line, como foruns de
discussao, grupos de estudo virtual, materiais de referéncia e links para aprofundamento no
assunto. Isso permite que os estudantes explorem o conteudo em seu proprio ritmo e

encontrem ajuda adicional quando necessario.

%0 PR o8
U Fique por dentro com mais informacaoes, acessando o QR code do video

o.
é é ) interatividade:;

Avaliagdo: Use métodos de avaliacdo variados, como questionarios on-line, tarefas praticas
em sala de aula, projetos colaborativos e apresentacdes. As avaliagdes devem estar
alinhadas com os objetivos de aprendizagem e fornecer feedback construtivo aos estudantes.

Uma compreensao detalhada de questionarios on-line vocé tera acessando o QR code

abaixo:
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Comunicaciao: Mantenha uma comunicagdo clara com os alunos sobre a estrutura da aula,
datas importantes, requisitos e expectativas. Use ferramentas de comunicag¢ao on-line, como
e-mail, mensagens no mural da plataforma e salas de chat, para manter os estudantes
informados.

Adaptacgao continua: Esteja disposto a adaptar sua abordagem com base no feedback dos
estudantes e em sua propria observagdo. O ensino hibrido ¢ flexivel e pode ser ajustado para
atender as necessidades individuais de seus estudantes.

Acesso a tecnologia: Certifique-se de que seus alunos tenham acesso a tecnologia necessaria
para o aprendizado on-line. Isso pode incluir dispositivos, conexdo a internet e acesso a

plataforma de aprendizado on-line.

Lembre-se de que o ensino hibrido é uma abordagem flexivel e pode variar dependendo das
necessidades de sua disciplina, de seus estudantes e dos recursos disponiveis. O objetivo
principal é combinar o melhor do ensino presencial e on-line para criar uma experiéncia

de aprendizagem mais eficaz e envolvente.

Dicas de recursos digitais e suas possibilidades:
» Kahoot - (kahoot.com)

* Mentimeter — (Www.mentimeter.com
» Google forms - (www.google.com/forms)

* Google Classroom - (classroom.google.com)
* WhatsApp - (www.whatsapp.com)

@

* Youtube - (www.youtube.com)
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3. Sala de aula invertida

A DE ALA LR

INVERTIDA l

A sala de aula invertida consiste numa inversdo no processo de ensino e

aprendizagem que instiga o estudante a buscar e demonstrar conhecimento, destituindo o
professor de seu papel de detentor do conhecimento na medida em que o leva a uma condig¢ao
mais complexa de mediador em sala de aula. Conforme Bacich e Moran (2018), na
abordagem da sala de aula invertida o estudante estuda previamente os conteudos e a sala de
aula passa ser um local de aprendizagem ativa, com perguntas, discussdes ¢ atividades
praticas.

A abordagem da sala de aula invertida implica que os estudantes obtenham acesso
aos contetidos de aprendizagem fora da escola, utilizando recursos como aulas gravadas, e
outros recursos digitais. Isso permite que o tempo na sala de aula seja reservado para
aprofundar o assunto e para que os estudantes participem de atividades praticas, onde possam
aplicar e desenvolver o conhecimento adquirido com a orientacdo e mediagdo do professor. O
inicio da aula serve para o esclarecimento de dividas antes que os conceitos sejam postos em
pratica, aferindo sua compreensao e aprendizagem do conhecimento. Para mais dicas de como

usar a metodologia, acesse o QR code abaixo:

Etapas da implementac¢io da sala invertida
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Escolha o contetido a ser ensinado: Comegar selecionando o conteudo que vocé planeja
ensinar na aula. Isso pode ser um topico especifico, uma pesquisa em sites com assunto
relevante de materiais de aprendizagem.

Crie recursos de aprendizagem: Desenvolva materiais que os estudantes possam estudar
antes da aula. Isso pode incluir videos, leituras, podcasts, apresentacdes de slides, tutoriais
online, ou qualquer outro recurso que permita aos estudantes obter uma compreensao basica

do topico. Mais detalhes no Qr code:

Disponibilize os recursos: Disponibilizar esses recursos de aprendizagem para os estudantes
com antecedéncia, geralmente alguns dias antes da aula, por meio de uma plataforma online,
como um site da escola, grupos online da turma ou até mesmo por e-mail. Assista as dicas

para vocé entender melhor de forma ilustrativa:

Defina tarefas de pré-aula: Além de fornecer os recursos, atribua tarefas de pré-aula para
garantir que os estudantes realmente se envolvam com o material. Isso pode incluir perguntas
para responder, exercicios para resolver ou resumos para criar.

Promova a aplicacio pratica: Use o tempo em sala de aula para que os estudantes apliquem
o conhecimento que adquiriram. Isso pode envolver projetos em grupo, resolucdo de
problemas, estudos de caso ou atividades praticas relacionadas ao topico.

Forneca suporte individual: Esteja disponivel para ajudar os estudantes individualmente,
responder a perguntas e fornecer orientacdes adicionais conforme necessario.

Avaliacao: Avaliar o progresso dos estudantes, ndo apenas com testes e provas, mas também

com base em seu envolvimento, participagdo e capacidade de aplicar o conhecimento.
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Revise e ajuste: Com o tempo, ajuste sua abordagem com base no feedback dos estudantes.

Isso ajudard a aprimorar a eficacia da sala de aula invertida.

O sucesso para uma sala de aula invertida bem-sucedida é criar uma atmosfera de
aprendizado ativo e colaborativo em sala de aula, aproveitando o tempo em que os
estudantes estdo juntos para interacées significativas e prdticas. Isso também ajuda os
estudantes a se tornarem mais autodidatas e responsdveis por seu proprio aprendizado.

Dicas de recursos digitais:

* Google Docs. - (www.google.com/docs.)

* Moodle - (moodle.org)

* E-mail - (existem vdrias op¢des)

* Google Classroom - (classroom.google.com)
* WhatsApp - (www.whatsApp.com)

* Youtube - (www.youtube.com)

* Facebook - (www.facebook.com)

* Forum - (existem varias opgdes)
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4. Gamificacao

& ‘

i
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Um dos recursos que pode ser empregado em sala de aula sdo as metodologias ativas
que utilizam tecnologias digitais e incorporam estratégias de gamificacdo. A Gamificacao,
também conhecida como ludificacdo, ¢ empregar caracteristicas de jogos em outras situagoes,

no caso a sala de aula, como forma de melhora do engajamento dos estudantes.

Os jogos se enquadram como metodologias ativas desempenhando um papel

significativo no apoio as praticas de ensino (Moran, 2019). Segundo o mesmo autor:

Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos cada vez estdo mais
presentes no cotidiano escolar. Para geragdes acostumadas a jogar, a linguagem de
desafios, recompensas, de competi¢do e cooperagdo ¢ atraente ¢ facil de perceber.
Os jogos colaborativos e individuais, de competicdo e colaboragdo, de estratégia,
com etapas ¢ habilidades bem definidas se tornam cada vez mais presentes nas
diversas areas de conhecimento e niveis de ensino. (MORAN, 2019, p.18).

Eles introduzem elementos ludicos, incentivam o pensamento critico, promovem
interagdes interpessoais, estimulam a tomada de decisdes e fomentam uma competicao
saudavel entre os participantes. Além disso, os jogos também podem ser utilizados como
possibilidades para avaliar as competéncias técnicas durante o processo de ensino e no

desenvolvimento da aprendizagem.
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Salientamos que a gamifica¢do enquanto metodologia ativa mediada por tecnologias
digitais envolve a incorporacdao de elementos da experiéncia de jogos no contexto
educacional, visando encorajar os estudantes a participar de uma competi¢do construtiva, com
o proposito de fomentar o desenvolvimento do pensamento critico, do raciocinio e da
motivacao. Se ndo conhece ou tem duvidas a respeito da gamificagdo mediada por tecnologias

digitais, acesse o Qr code a seguir:

Estratégias para utilizar a gamificacido em sala de aula

Defina seus objetivos: Identificar os objetivos que deseja alcangar com a aula. Pergunte a si

mesmo o que os estudantes devem aprender e quais habilidades devem desenvolver.

Escolha os elementos de jogos adequados: Decida quais elementos de jogos vocé deseja
incorporar, como pontos, recompensas, missdes, niveis, tabela de classificagdo, desafios,
narrativa, etc. Escolha elementos que sejam apropriados para o seu publico-alvo e para os

objetivos a serem alcancados.

Crie uma narrativa ou contexto: Desenvolva uma narrativa ou contexto para a aula que
envolva os estudantes. Pode ser uma historia, um cenario ficticio ou at¢é mesmo um problema

do mundo real que os estudantes precisam resolver.

Defina regras claras: Estabeleca regras e diretrizes claras para o jogo. Certifique-se de que
os estudantes entenderam como ganhar pontos, desbloquear niveis e quais sdo as
recompensas.

Desenvolva atividades e desafios: Crie atividades e desafios relacionados aos objetivos de
aprendizagem. Eles podem incluir perguntas, quebra-cabecas, tarefas praticas, quizzes,
projetos, etc. Certifique-se de que essas atividades estejam alinhadas com a narrativa. Para

saber mais sobre suas potencialidades acesse aqui &
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Recompensas e reconhecimento: Oferega recompensas e reconhecimento aos estudantes a
medida que eles avangam na aula gamificada. Isso pode ser na forma de pontos, distintivos,
certificados virtuais, ou até mesmo prémios reais, dependendo dos recursos disponiveis.
Feedback constante: Forneca feedback constante aos estudantes para que eles saibam como
estdo se saindo. Isso pode incluir feedback imediato sobre o desempenho em atividades, dicas
para melhorias e at¢é mesmo tabela de classificacdo para ver como eles se comparam aos
colegas.

Avaliacido e iteracdo: Apos a aula gamificada, avalie o sucesso da abordagem. Coletar
feedback dos estudantes ¢ importante. Com base no feedback, faga ajustes para melhorar a
gamificacdo em aulas futuras.

Mantenha o equilibrio: Certifique-se de que a gamificagdo ndo se torne o foco principal,
mas sim um meio para alcangar os objetivos de aprendizado. O equilibrio entre diversao e
aprendizado ¢ essencial.

Esteja preparado para adaptacdes: Nem todos os estudantes responderdo da mesma
maneira a gamificacdo, entdo esteja preparado para fazer adaptagdes se necessario. Algumas
atividades podem precisar ser modificadas para acomodar as necessidades individuais dos

estudantes.

Lembre-se de que a gamificacdo em aulas deve ser planejada e executada com cuidado, de
modo_a_apoiar os objetivos de aprendizagem e manter os estudantes motivados. Com a
abordagem certa, a gamificacdo pode melhorar o envolvimento dos estudantes e tornar a

aprendizagem mais divertida e eficaz.

Dicas de recursos digitais:

*AppMetaverse - (play.google.com/store)
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*Kahoot- Flippity - Wordwall — Genially

5. Aprendizagem baseada em projetos mediados por tecnologias digitais

No nosso dia a dia, quase todas as nossas agoes sdo influenciadas pela escolha de um
plano, seja ele relacionado a nossa vida pessoal ou a nossa carreira. A aprendizagem baseada
em projetos visa o desenvolvimento de estudos dos temas transversais em cursos de formacao
técnica e outros (Berbel, 2011, p. 31), por exemplo, projeto voltado para a educacao de género
e sexualidade.

Na educacio, essa realidade nao ¢ diferente, principalmente quando consideramos a
variedade de adversidades culturais e econdmicas com as quais lidamos. De acordo com
Bacich e Moran (2018), a aprendizagem baseada em projetos com o suporte de tecnologias
digitais ¢ definida pela criacdo de projetos que tém relevancia e significado para os
estudantes, possibilitando que eles apliquem conhecimentos e habilidades em contextos reais
ou simulados.

Dentro desse cenario, a criagdo de projetos envolve a elaboracdo de estratégias para
alcancar metas em diferentes prazos, abrangendo desde o curto até o longo prazo.

Compreende que esse enfoque visa estimular os estudantes a enfrentar desafios de forma
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cooperativa (formagdo de grupos), demandando que eles investiguem potenciais solu¢des em
um contexto definido previamente para isto.

Um dos grandes beneficios da aprendizagem baseada em projetos mediadas por
tecnologias digitais, ¢ a promocdo do desenvolvimento de competéncias digitais essenciais,
como a pesquisa online, o uso eficiente de mecanismos digitais € a comunicacdo em
ambientes virtuais. Para um aprofundamento maior sobre a aprendizagem baseada em

projetos mediada por tecnologias digitais acesse o Qr code abaixo:

Como implementar a aprendizagem baseada em projetos na sala de aula

Defina o objetivo do projeto: Comegar identificando o que vocé deseja que os estudantes
aprendam. Isso pode ser um conceito especifico, uma habilidade ou a aplicagdo pratica do
conhecimento.

Escolha um projeto significativo: Selecione um projeto que seja relevante para o objetivo de
aprendizagem e interessante para os estudantes. Pode ser um problema do mundo real, um
desafio ou uma tarefa que os motive.

Estruture o projeto: Divida o projeto em etapas ou fases. Crie um cronograma para que os
estudantes saibam o que esperar e quando.

Apresente o projeto: Explique claramente o projeto aos estudantes. Descreva o objetivo, os
critérios de avaliagdo e as expectativas. Certifique-se de que os estudantes entendam por que
estdo fazendo o projeto e como ele se relaciona com o contetdo da aula.

Forneca orientagdo e recursos: D¢ aos estudantes os recursos necessarios para realizar o
projeto. Isso pode incluir acesso a internet, aplicativos que possam ser usados de forma
colaborativa, tutoria de links com contetido relevantes que ja foram explorados pelo professor.
Vejamos os beneficios que os projetos colaborativos podem trazer para sua pratica

pedagbgica. Acesse o Qr code a seguir:
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Promova a colaboracio: Incentive os estudantes a trabalharem em grupos. A colaboragao
ajuda a compartilhar ideias, resolver problemas e promover o trabalho em equipe.

Dé autonomia: Permita que os estudantes tomem decisdes relacionadas ao projeto, como
escolher abordagens, fazer pesquisas e resolver desafios. Isso aumenta o senso de
responsabilidade e engajamento.

Avalie o progresso: Realize verificacoes regulares para acompanhar o progresso dos
estudantes. Fornega feedback construtivo e orientagdo quando necessario.

Apresentacdo dos resultados: Ao final do projeto, os estudantes devem apresentar os
resultados. Isso pode ser feito por meio de apresentagdes, relatorios, demonstragdes praticas
ou outras formas relevantes que utilizam as tecnologias digitais.

Reflexdo e avaliagdo: Apos a conclusdo do projeto, reserve tempo para que os estudantes
reflitam sobre o que aprenderam, como abordaram os desafios € como podem aplicar esse
conhecimento no futuro. Avalie o desempenho dos estudantes com base nos critérios
definidos no inicio.

Compartilhe experiéncias: Encoraje os estudantes a compartilhar suas experiéncias com a
turma. Isso pode inspirar seus colegas e promover a aprendizagem mutua.

Ajuste e melhore: Use o feedback dos estudantes e sua propria observacdao para ajustar e

melhorar futuras atividades baseadas em projetos.

A Aprendizagem Baseada em Projeto é uma abordagem prdtica que estimula a
aprendizagem ativa, a resolucdo de problemas e a aplicacdo do conhecimento em contextos
do mundo real. Ela pode ser adaptada para diversas disciplinas e niveis de ensino,
proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais significativa e envolvente.

Dicas de recursos digitais:

*Google Docs. - (www.google.com/docs
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Padlet

CONSIDERACOES FINAIS

Ao combinar metodologias ativas de ensino com tecnologias digitais, ¢ possivel
enriquecer e variar as estratégias educacionais no contexto de ensino-aprendizagem das
disciplinas escolares. O objetivo deste guia pratico ¢ apresentar o Produto Educacional que foi
elaborado a partir de algumas metodologias ativas mediadas por tecnologias digitais, que
podem ser utilizadas para um fazer pedagogico significativo, incentivando os professores a
fazerem uso de metodologias ativas mediadas por tecnologias digitais.

Destacamos alguns recursos e temos a expectativa de que possam ser aproveitados
por vocé na sua pratica pedagdgica. Sugiro que selecione alguns deles, faga testes e avalie sua
praticidade de aplicacdo no contexto da sua realidade de trabalho. Conforme Moran (2019), as
metodologias ativas ganham relevancia devido a sua capacidade de demandar dos estudantes
uma diversidade de a¢des cognitivas e fisicas, como a mobilizacdo de recursos internos e
externos, a escolha, interpretagcdo, comparagao, avaliacdo, aplicagdo e estimulo & motivagao.

Além disso, as metodologias tratadas aqui, engajam os estudantes em experiéncias

sensoriais abrangentes, abarcando os dominios visual, auditivo, espacial e corporal. Ao



24

abordar as tecnologias digitais, fazemos referéncia a Kenski (2012), que destaca que o uso
consciente das tecnologias digitais tem o potencial de influenciar o comportamento de
professores e estudantes de maneira a estimular uma andlise mais aprofundada dos conceitos
estudados. Isso, por sua vez, contribui para aprimorar os processos de ensino e de
aprendizagem.

Portanto, as metodologias ativas mediadas por tecnologias digitais devem estar em
sintonia com o conteudo em foco. Cada professor determina a maneira pela qual podem ser
aplicadas e implementadas as atividades propostas, de acordo com o contexto escolar em que
atuam.

Seja paciente, pois as primeiras tentativas nem sempre alcangardo os resultados
desejados, uma vez que todos os participantes ainda estdo se familiarizando com um novo
formato de ensino e suas demandas. E o mais importante: avalie os resultados, reordene se

necessario e bons resultados.
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