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A APRENDIZAGEM E ATIVA

Aprendemos ativamente desde que nascemos e ao longo da vida, em processos
de design aberto, enfrentando desafios complexos, combinando trilhas flexiveis e
semiestruturadas, em todos os campos (pessoal, profissional, social) que ampliam
nossa percepgio, conhecimento e competéncias para escolhas mais libertadoras e
realizadoras. A vida é um processo de aprendizagem ativa, de enfrentamento de
desafios cada vez mais complexos.

Aprendemos desde que nascemos a partir de situagdes concretas, que pouco
a pouco conseguimos ampliar e generalizar (processo indutive), e aprendemos
também a partir de ideias ou teorias para testa-las depois no concreto (processo
dedutivo), “[...] ndo apenas para nos adaptarmos a realidade, mas, sobretudo, para
transformar, para nela intervir, recriando-a” (FREIRE, 1996, p. 28).

Aprendemos quando alguém mais experiente nos fala e aprendemos quando
descobrimos a partir de um envolvimento mais direto, por questionamento e expe-
rimentagdo (a partir de perguntas, pesquisas, atividades, projetos). As metodolo-
gias predominantes no ensino sio as dedutivas: o professor transmite primeiro a
teoria e depois o aluno deve aplica-la a situages mais especificas.

O que constatamos, cada vez mais, ¢ que a aprendizagem por meio da trans-
missdo € importante, mas a aprendizagem por questionamento e experimentagao
¢ mais relevante para uma compreensao mais ampla e profunda. Nos ultimos anos,
tem havido uma énfase em combinar metodologias ativas em contextos hibridos,
que unam as vantagens das metodologias indutivas e das metodologias dedutivas.
Os modelos hibridos procuram equilibrar a experimentagio com a deducdo, inver-
tendo a ordem tradicional: experimentamos, entendemos a teoria e voltamos para
a realidade (indugao-dedugao, com apoio docente).

A aprendizagem é ativa e significativa quando avancamos em espiral, de niveis
mais simples para mais complexos de conhecimento ¢ competéncia em todas as
dimensoes da vida. Esses avangos realizam-se por diversas trilhas com movimen-
tos, tempos e desenhos diferentes, que se integram como mosaicos dinamicos, com
diversas énfases, cores e sinteses, frutos das interagdes pessoais, sociais e culturais
em que estamos inseridos.

As pesquisas atuais da neurociéncia comprovam que o processo de aprendizagem
é unico e diferente para cada ser humano, e que cada pessoa aprende o que ¢ mais
relevante e o que faz sentido para si, 0 que gera conexdes cognitivas e emocionais.

A psicologia cognitiva também mostra a importancia do mindset, ou mentalidade,
para a prontidao e ritmo da aprendizagem. Pessoas com uma mentalidade mais aberta
podem aceitar melhor fracassos e desafios do que as de mentalidade mais fechada,
que tém mais dificuldade em mudar e podem ter baixa autoestima (DWECK, 2006).

Aprendemos o que nos interessa, o que encontra ressondncia intima, o que estd
proximo do estagio de desenvolvimento em que nos encontramos. Dewey (1950),
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I'reire (1996), Ausubel et al. (1980), Rogers (1973), Piaget (2006), Vygotsky ( 1994)
¢ Bruner (1976), entre tantos outros e de forma diferente, tém mostrado como cada
pessoa (crianga ou adulto) aprende de forma ativa, a partir do contexto em que s¢
encontra, do que lhe é significativo, relevante e préximo ao nivel de competéncias
que possui. Todos esses autores questionam também o modelo escolar de transmis-
si0 e avaliagao uniforme de informacio para todos os alunos.

Em um sentido amplo, toda aprendizagem ¢é ativa em algum grau, porque exige
o aprendiz e do docente formas diferentes de movimentagao interna e externa, de
motivagdo, selecio, interpreta¢do, comparacio, avaliagio, aplicagio. “A curiosidade,
o que € diferente e se destaca no entorno, desperta a emogao. E, com a emog¢io, se
abrem as janelas da atengao, foco necessario para a construgiao do conhecimento”
(MORA, 2013, p. 66). A aprendizagem mais profunda requer espagos de pratica
Irequentes (aprender fazendo) e de ambientes ricos em oportunidades. Por isso, é
importante o estimulo multissensorial e a valorizagido dos conhecimentos prévios
dos estudantes para “ancorar” os novos conhecimentos.

Os processos de aprendizagem siao multiplos, continuos, hibridos, formais e
informais, organizados e abertos, intencionais e nio intencionais. O ensino regular
¢ um espago importante, pelo peso institucional, anos de certificagio e investimen-
los envolvidos, mas convive com intiimeros outros espacos e formas de aprender
mais abertos, sedutores e adaptados as necessidades de cada um.

Aprendemos também de muitas maneiras, com diversas técnicas e procedimen-
los, mais ou menos eficazes para conseguir os objetivos desejados. A aprendizagem
aliva aumenta a nossa flexibilidade cognitiva, que ¢ a capacidade de alternar e rea-
lizar diferentes tarefas, operagoes mentais ou objetivos e de adaptar-nos a situagdes
inesperadas, superando modelos mentais rigidos e automatismos pouco eficientes.

As aprendizagens por experimentagao, por design e a aprendizagem maker sio
cxpressoes atuais da aprendizagem ativa, personalizada, compartilhada. A énfase na
palavra ativa precisa sempre estar associada a aprendizagem reflexiva, para tornar visi-
veis 0§ processos, os conhecimentos e as competéncias do que estamos aprendendo
com cada atividade. Ensinar e aprender tornam-se fascinantes quando se convertem
¢m processos de pesquisa constantes, de questionamento, de criagio, de experimen-
lagao, de reflexao e de compartilhamento crescentes, em dreas de conhecimento mais
amplas e em niveis cada vez mais mais profundos. A sala de aula pode ser um espaco
privilegiado de cocriagio, maker, de busca de solu¢des empreendedoras, em todos os
niveis, onde estudantes e professores aprendam a partir de situagdes concretas, desa-
lios, jogos, experiéncias, vivéncias, problemas, projetos, com os recursos que tém em
mios: materiais simples ou sofisticados, tecnologias basicas ou avangadas. O impaor
tante ¢ estimular a criatividade de cada um, a percepgio de que todos podem cvo
luir como pesquisadores, descobridores, realizadores; que conseguem assumir riscos,
aprender com os colegas, descobrir seus potenciais. Assim, o aprender se torna uina
aventura permanente, una atitude constante, um progresso crescenle.



Para que tudo isso acontega, todo o ambiente escolar ~ gestao, docéncia, espagos
fisicos e digitais — precisa ser acolhedor, aberto, criativo e empreendedor. Compa-
rando o que acontece em muitas escolas (memorizagdo, repeti¢ao, controle) com essa
visio criativa e empreendedora da aprendizagem, constatamos o quanto ainda preci-
samos evoluir para que todos tenham oportunidades interessantes de aprender e de
empreender.

O professor como orientador ou mentor ganha relevancia. O seu papel € ajudar
os alunos a irem além de onde conseguiriam ir sozinhos, motivando, questionando,
orientando. Até alguns anos atrds, ainda fazia sentido que o professor explicasse
tudo e o aluno anotasse, pesquisasse e mostrasse o quanto aprendeu. Estudos reve-
lam que quando o professor fala menos, orienta mais e o aluno participa de forma
ativa, a aprendizagem ¢ mais significativa (DOLAN; COLLINS, 2015).

METODOLOGIAS ATIVAS E MODELOS HiBRIDOS

Dois conceitos sio especialmente poderosos para a aprendizagem hoje: aprendi-
zagem ativa e aprendizagem hibrida. As metodologias ativas dao énfase ao papel
protagonista do aluno, ao seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em
todas as etapas do processo, experimentando, desenhando, criando, com orienta-
¢io do professor; a aprendizagem hibrida destaca a flexibilidade, a mistura e com-
partilhamento de espagos, tempos, atividades, materiais, técnicas e tecnologias que
compéem esse processo ativo. Hibrido, hoje, tem uma mediagao tecnoldgica forte:
fisico-digital, movel, ubiquo, realidade fisica e aumentada, que trazem inumeras
possibilidades de combinacdes, arranjos, itinerarios, atividades.'

Metodologias sdo grandes diretrizes que orientam os processos de ensino e
aprendizagem e que se concretizam em estratégias, abordagens e técnicas concretas,
especificas e diferenciadas.

Metodologias ativas sio estratégias de ensino centradas na participacao efetiva
dos estudantes na construgao do processo de aprendizagem, de forma flexivel, inter-
ligada e hibrida. As metodologias ativas, num mundo conectado e digital, expres-
sam-se por meio de modelos de ensino hibridos, com muitas possiveis combinagoes.
A jungio de metodologias ativas com modelos flexiveis e hibridos traz contribuicdes
importantes para o desenho de solugdes atuais para os aprendizes de hoje.

A aprendizagem mais intencional (formal, escolar) se constréi num processo
complexo e equilibrado entre trés movimentos ativos hibridos principais: a cons-
trucio individual - na qual cada aluno percorre e escolhe seu caminho, ao menos
parcialmente; a grupal — na qual o aluno amplia sua aprendizagem por meio de
diferentes formas de envolvimento, interacao e compartilhamento de saberes, ativi-

I Becomendo o aprofundamento desse conceito hibrido em Schlemmer (2014).
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dades ¢ produgdes com seus pares, com diferentes grupos, com diferentes niveis de
supervisao docente; e a tutorial, em que aprende com a orientagao de pessoas mais
cxperientes em diferentes campos e atividades (curadoria, mediagao, mentoria).
Em todos os niveis hd, ou pode haver, orientagao ou supervisdo, e ela ¢ impor

tanlissima para que o aluno avance mais profundamente na aprendizagem. Poré¢m,
na constru¢do individual, a responsabilidade principal ¢ de cada um, da sua inicia-
tiva, do que € previsto pela escola e do que o aluno constroi nos demais espagos ¢
tlempos. O mesmo acontece na construgao colaborativa ou grupal: nela, a aprendi-
7agem depende muito — mesmo havendo supervisao — da qualidade, riqueza e ini-
ciativas concretas dos grupos, dos projetos que desenvolvem, do poder de reflexao e
da sistematizacgao realizada a partir das atividades desenvolvidas. O papel principal
do especialista ou docente é o de orientador, tutor dos estudantes individualmente
¢ nas atividades-em grupo, nas quais os alunos sio sempre protagonistas.

Aprendizagem personalizada

A personalizagio, do ponto de vista dos alunos, é o movimento de construgio de
irilhas que fagam sentido para cada um, que os motivem a aprender, que ampliem
scus horizontes e levem-nos ao processo de serem mais livres e auténomos. Cada
estudante, de forma mais direta ou indireta, procura respostas para suas inquieta-
(Oes mais profundas e pode relaciond-las com seu projeto de vida e sua visdo de
futuro, principalmente ao contar com mentores competentes e confidveis.

A personalizacio, do ponto de vista do educador e da escola, ¢ 0 movimento de ir
a0 encontro das necessidades e interesses dos estudantes e de ajuda-los a desenvolver
lodo o seu potencial, motiva-los, engajé-los em projetos significativos, na construgao de
conhecimentos mais profundos e no desenvolvimento de competéncias mais amplas.

Ha diversas formas e modelos de personalizagiao. Um primeiro modelo ¢ plane-
jar atividades diferentes para que os alunos aprendam de vérias formas (rotagio por
estagoes, por exemplo). Um outro modelo ¢ desenhar o mesmo roteiro basico para
todos os alunos e permitir que eles o executem no seu préprio ritmo, realizando a
avaliagdo quando se sentirem prontos e podendo refazer o percurso sempre que
necessario.” Uma outra forma de personaliza¢ao é colocar os alunos numa plata-
forma adaptativa (p. ex., a Khan Academy, em matemadtica) e acompanhar as suas
atividades on-line, percebendo o grau de dominio em alguns temas em relagdo a
outros, e organizando atividades de apoio de acordo com as necessidades obser-
vadas na visualizagio on-line.* Hd modelos de personalizagio mais avancados, nos

' I%ara aprofundar este tema, veja Bacich, Tanzi Neto, Trevisani (2015).

' Para o leitor que ainda nao experimentou uma plataforma adaptativa, acesse httpsi//pt khanacademy.ory,
inscreva-se como aluno e realize os exercicios que achar convenientes. Logo visualizard seu progresso, por
wwein de pontos e medalhas, Caso seja professor, entre como professor, cadastre alguns alunos e conseguird
ver o percurso de cada um, identificando as areas nas quais tém mais dominio e dificuldades em matemitio i
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quais os estudantes podem escolher parcialmente (algumas disciplinas ou temas)
ou totalmente seu percurso. Esta tiltima opgdo acontece em alguns projetos educa-
cionais mais inovadores (BARRERA, 2016).

A personalizagdo é um processo complexo, que exige maturidade e autonomia
crescente dos estudantes e também docentes muito bem preparados e remunera-
dos, bom apoio institucional e infraestrutura tecnoldgica. Os professores precisam
descobrir quais sao as motivagoes profundas de cada estudante, o que os mobiliza a
aprender, os percursos, técnicas e tecnologias mais adequados para cada situagio e
combinar equilibradamente atividades individuais e grupais, presenciais e on-line.

A aprendizagem ¢ mais significativa quando motivamos os alunos intimamente,
quando eles acham sentido nas atividades que propomos, quando consultamos suas
motivagbes profundas, quando se engajam em projetos para os quais trazem con-
tribui¢des, quando ha dialogo sobre as atividades e a forma de realiza-las. Para isso,
¢ fundamental conhecé-los, perguntar, mapear o perfil de cada estudante. Além de
conhecé-los, acolhé-los afetivamente, estabelecer pontes, aproximar-se do universo
deles, de como eles enxergam o mundo, do que eles valorizam, partindo de onde
eles estdo para ajuda-los a ampliar sua percepgio, a enxergar outros pontos de vista,
a aceitar desafios criativos e empreendedores.

Temos plataformas e aplicativos que nos oferecem cada vez mais possibilidades
de personalizacdo e acompanhamento. As plataformas adaptativas monitoram os
avangos dos alunos em tempo real, sugerem alternativas e permitem que cada um
estude sem professor no seu préprio ritmo, até determinado ponto. Cada aluno
conta com um dashboard, um quadro em que visualiza o percentual de conclusio
de cada tema ou atividade e mais estatisticas do seu desenvolvimento. Ele consegue
perceber em quais temas tem maior dominio e em quais tem dificuldades e precisa
de mais auxilio. Em paralelo, o professor visualiza esses mesmos avangos e dificul-
dades dos seus alunos em um quadro em tempo real.* Ha muitas pesquisas sobre os
processos de personalizagdo com modelos hibridos e tecnologias digitais. A mais
completa realizada no Brasil esta publicada no livro Ensino hibrido: personalizagio
e tecnologia na educagdo (BACICH; TANZI NETO; TREVISANI, 2015).

A APRENDIZAGEM PERSONALIZADA
A PARTIR DO PROJETO DE VIDA

As instituigdes mais inovadoras desenham uma politica clara de personalizacio
da aprendizagem em torno do projeto de vida do aluno. A personalizagido encon-
tra seu sentido mais profundo quando cada estudante se conhece melhor e amplia
a percep¢do do seu potencial em todas as dimensdes. O projeto de vida ¢ um

! Algumas plataformas adaptativas que estio em evolugio sio, além da Khan Academy, a Geekie, o QMiégico
e Knewlon, entre muitas outras,
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componente curricular transversal importante, que visa a promover a conver-
pencia, de um lado, entre os interesses e paixées de cada aluno e, de outro, entre
scus talentos, histéria e contexto. Estimula-se a busca de trilhas de vida com sig-
nilicado 1til pessoal e socialmente e, como consequéncia, pretende-se ampliar a
molivagdo profunda para aprender e evoluir em todas as dimensdes. Sio trilhas
pessoais de vida porque elas se refazem, redefinem, modificam com o tempo.
Nio sdo roteiros fechados, mas abertos, adaptados s necessidades de cada um.
5d0 projetos porque estdo em construgdo e tém dinamicas que ajudam a rever o
passado, a situar-se no presente e a projetar algumas dimensées do futuro. Os
projetos de vida olham para o passado (historia) de cada aluno, para o seu con-
(cxto atual e para as suas expectativas futuras. Isso pode ser trabalhado com a
metodologia de design, focando a empatia, a criacao de ambientes afetivos e de
confian¢a, nos quais cada aluno pode expressar-se e contar seu percurso, suas
dificuldades, seus medos, suas expectativas e ser orientado para encontrar uma
vida com significado e desenhar seu projeto de futuro.

Todos os professores e todas as atividades de ensino e aprendizagem podem
contribuir para que cada aluno se conhega melhor, se oriente de forma mais cons-
ciente. Alguns o fazem de forma mais institucional e direta, assumindo o papel de
mentores, acompanhando mais de perto os alunos no seu dia a dia, ajudando-os
a descobrir seus interesses, talentos e fragilidades e a tomar decisoes para modifi-
car sua visio de mundo e desenhar caminhos para o futuro. E importante ter uma
equipe de mentores com perfis complementares para que consigam acompanhar as
diversas etapas de cada projeto (diagnéstico, design, implementagao, avaliagio) e as
diferentes visoes de mundo dos alunos. No comego, deve ficar claro para o aluno
todo o processo, os momentos mais importantes, os materiais de apoio, os mentores
especificos atribuidos. Isso garantird que o projeto de vida ndo seja s6 uma ideia
no papel, mas uma acio viva continuada (MASCARENHAS, 2015). Um caminho
interessante para o projeto de vida é a construgdo de narrativas, em que cada aluno
conta a sua histaria utilizando as diversas tecnologias disponiveis e vai construindo
o seu e-portfolio com todo o percurso de aprendizagem.

Aprendizagem compartilhada

Um segundo movimento importante para aprender acontece pelas multiplas possi
bilidades de encontros com pessoas proximas e distantes/conectadas, que se agru
pam de forma mais aberta ou organizada, pontual ou permanente, formal ou infor
mal, espontinea ou estruturada, com ou sem supervisao, em contextos confidveis,
de apoio e também nos desafiadores.

Segundo a neurociéncia, nosso cérebro aprende conectando-se em rede. Todas
as iniciativas para abrir os espagos das escolas para o mundo, ampliando as dileren
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tes redes sociais e tecnolbgicas, pessoais, grupais e institucionais, contribuem para
oferecer ricas oportunidades de aprendizagem.

A combinagio de tantos ambientes e possibilidades de troca, colaboragao,
coprodugio e compartilhamento entre pessoas com habilidades diferentes e objeti-
vos comuns traz inumeras oportunidades de ampliar nossos horizontes, desenhar
processos, projetos e descobertas, construir solugées e produtos e mudar valores,
atitudes e mentalidades. A combinagio equilibrada da flexibilidade da aprendiza-
gem hibrida - blended, misturada - com metodologias ativas - fazendo, refletindo,
avaliando e compartilhando - facilita a ampliacio de nossa percepcao, conheci-
mento e competéncia em todos os niveis.

O mundo da cocriagio, do coworking, da economia criativa, do design colabo-
rativo e da cultura maker comprova a for¢a da colaboragao, do compartilhamento,
da sinergia para descobrir novas solugbes, processos, produtos, organizagdes. As
sociedades mais dinamicas sdo as que incentivam a colaboraciio, o empreendedo-
rismo e a criatividade.

Ganha importancia na educagio formal o contato com entornos reais, com pro-
blemas concretos da comunidade, nio somente para conhecé-los, mas para procu-
rar contribuir com solugdes reais, a partir de processos de empatia, de aproximagao,
de escuta e de compartilhamento. E a aprendizagem-servigo, em que os professo-
res, os alunos e a instituicdo aprendem interagindo com diversos contextos reais,
abrindo-se para o mundo e ajudando a modific-lo.

A aprendizagem por projetos, por problemas, por design, construindo histérias,
vivenciando jogos, interagindo com a cidade com o apoio de mediadores experientes,
equilibrando as escolhas pessoais e as grupais é o caminho Que comprovadamente
traz melhores e mais profundos resultados em menor tempo na educacio formal.’

Sozinhos, podemos aprender a avancar bastante; compartilhando, podemos
conseguir chegar mais longe e, se contamos com a tutoria de pessoas mais expe-
rientes, podemos alcangar horizontes inimaginéaveis.

Infelizmente, muitos nao exploram todas as possibilidades da aprendizagem em
rede: limitam-se a compartilhar imagens, videos e outros materiais de entreteni-
mento, manter conversas banais ou encastelar-se em grupos que reforcam visdes
estreitas, simplistas ou preconceituosas do mundo, Estar em rede, compartilhando,
¢ uma grande oportunidade de aprendizagem ativa, que uns conseguem explorar
com competéncia, enquanto outros desperdicam com futilidades.

A aprendizagem por tutoria

) terceiro movimento na aprendizagem acontece no contato com profissionais
mais experientes (professores, tutores, mentores). Eles podem ajudar-nos a ir além

Upimas téenicas de aprendizagem por compartilhamento e colaborativas serdo detalhadas na pégina 12.
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e onde conseguiriamos chegar sozinhos ou em grupos de pares. Desempenham o
[rpel de curadores para que cada estudante avance mais na aprendizagem indivi-
dalizada; desenham algumas estratégias para que a aprendizagem entre pares seja
bem sucedida e conseguem ajudar os aprendizes a ampliar a visao de mundo que
desenvolveram nos percursos individuais e grupais, levando-os a novos questiona-
mentos, investigagoes, praticas e sinteses.

Os bons professores e orientadores sempre foram e serio fundamentais para
avanigarmos na aprendizagem. Eles ajudam a desenhar roteiros interessantes, pro-
blematizam, orientam, ampliam os cendrios, as questdes, os caminhos a serem per-
corridos. O diferente hoje é que eles ndo precisam estar o tempo todo junto com os
alunos, nem precisam estar explicando as informagbes para todos. A combinagio
- aprendizagens personalizadas, grupais e tutoriais no projeto pedagégico ¢ pode-
rosa para obter os resultados desejados.

O que a educagio formal hoje precisa levar em conta ¢ que a aprendizagem indi-
vidual, grupal e tutorial avanga no cotidiano fora das escolas, pelas muitas ofertas
tnformais na rede. Temos iniimeras oportunidades de aprender sozinhos, em grupo
« por meio de coaching ou orientagao de diversos tutores. Ha intimeros cursos mas-
vivos abertos, grupos de colaboragio acessiveis e pessoas mais experientes que
podem ajudar-nos (de forma gratuita ou remunerada) fora das institui¢oes formais.
Assim, se a educagdo formal quiser continuar sendo relevante, precisa incorporar
lodas essas possibilidades do cotidiano aos seus projetos pedagogicos. Incorporar
os caminhos individuais de aprender, os colaborativos e os de orientacio.

A comunicacio por meio da colaboragio se complementa com a comunicagio
(m a um, com a personalizagio, com o didlogo do professor com cada aluno e
seu projeto, com a orientagdo e acompanhamento do seu ritmo. Podemos oferecer
sequéncias didaticas mais personalizadas, monitorando-as, avaliando-as em tempo
real, com o apoio de plataformas adaptativas, o que nio era possivel na educagio
mais massiva ou convencional. Com isso, o professor conversa com seus alunos,
orienta-os de uma forma mais direta, no momento em que precisam e da maneira
Imais conveniente.

O papel ativo do professor como designer de caminhos, de atividades individuais
¢ em grupo ¢ decisivo e diferente. O professor torna-se, cada vez mais, um gestor e
orientador de caminhos coletivos e individuais, previsiveis e imprevisiveis, em uma
construcdo mais aberta, criativa e empreendedora.

A interconexao entre aprendizagem pessoal e colaborativa, em um movimento
continuo e ritmado, ajuda o aluno a avangar muito além do que seria possivel sozi
nho ou em grupo. Os projetos pedagogicos inovadores conciliam, na organizagio
curricular, espagos, tempos e projetos que equilibram a comunicagio pessoal ¢ o
colaborativa, presencial e on-line e que, sob orientacio de um professor, nos levain
aum patamar mais elevado de sintese e de novas habilidades.
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Na maior parte do tempo, na educagio presencial e a distincia, ensinamos com
maleriais ¢ comunicagdes escritos, orais ¢ audiovisuais, previamente selecionados
ou elaborados. Esses materiais sio extremamente importantes, mas a melhor forma
de aprender é combinar, de forma equilibrada, atividades, desafios e informacao
contextualizada. Para aprender a dirigir um carro, nao basta ler muito sobre esse
tema; é preciso experimentar, rodar com ele em diversas situagdes, com supervisao,
para depois poder assumir o comando do veiculo sem riscos.

As institui¢oes educacionais inovadoras combinam o melhor da personalizagio,
do compartilhamento e da tutoria. Cada estudante, em cada fase da vida, avang¢a na
autonomia (personalizagio) na aprendizagem grupal, colaborativa, compartilhada
com tutoria (mediagio, mentoria) de pessoas mais experientes em diversas areas do
conhecimento.

Seus curriculos sdo suficientemente flexiveis para que os alunos possam per-
sonalizar seu percurso, total ou parcialmente, de acordo com suas necessidades,
expectativas e estilos de aprendizagem e também para prever projetos e atividades
em grupo significativos, articulando a prdtica e a teoria. Sao hibridos, com integra-
¢do de tempos, espacos e atividades, que propéem um continuum entre modelos
com momentos mais presenciais ¢ modelos mais digitais, superando a dicotomia
presencial x a distdncia, combinando e otimizando essas duas formas de aprendi-
zagem com o que cada uma tem de melhor e no que sdo mais convenientes para a
aprendizagem de cada tipo de estudante.

Também ampliam os processos de avaliagao da aprendizagem, que acontece de
vérias formas: avaliagdo diagndstica, formativa, mediadora; avaliagao da produgio
(do percurso — portfolios digitais, narrativas, relatorios, obseryagao); avaliagao por
rubricas (competéncias pessoais, cognitivas, relacionais, produtivas); avaliagao dial6-
gica; avaliagdo por pares; autoavaliagao; avaliagao on-line; avaliagao integradora, entre
outras. Os alunos precisam demonstrar na pratica o que aprenderam, com produgdes
criativas e socialmente relevantes que mostrem a evolugio e o percurso realizado.

CONTRIBUICAO CENTRAL DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS
PARA A APRENDIZAGEM ATIVA

As tecnologias digitais méveis, conectadas, leves, ubiquas sdo o motor e a expressao
do dinamismo transformador, da aprendizagem social por compartilhamento, da
aprendizagem por design, das tentativas constantes de aperfeicoamento e de intro-
dugao de novos produtos, processos e relagées. Hoje nio sio sé apoio ao ensino,
sio eixos estruturantes de uma aprendizagem criativa, critica, empreendedora,
personalizada e compartilhada, sempre que haja profissionais da educagao aber-
tos e competentes (na educagao formal), curriculos abertos e metodologias ativas
(PEREZ GOMEZ, 2015).
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O acesso ficil (infraestrutura, banda larga, mobilidade) e as competéncias digitais
a0 fundamentais para implementar propostas educacionais atuais, motivadoras ¢
movadoras, Escolas deficientes em integrar o digital no curriculo sdo escolas incom-
pletas, pois escamoteiam uma das dimensdes basicas na qual os humanos vivem no
wenlo XXI, ou seja, conectados, em rede, navegando competentemente entre mun-
o antes separados, hoje hibridos, em que a sinergia de processos ndo distingue fron-
(eiras fisico-digitais “realidade” presencial-digital-virtual (COLL; MONEREQ, 2010).

As tecnologias digitais trazem inimeros problemas, desafios, distorgdes e
dependéncias que devem ser parte do projeto pedagogico de aprendizagem ativa
¢ libertadora. No entanto, esses problemas que as tecnologias trazem ndo podem
ocultar a outra face da moeda: é absurdo educar de costas para um mundo conec-
Laco, educar para uma vida bucélica, sustentével e progressista baseada s6 em tem-
|08 ¢ encontros presenciais e atividades analogicas (que sao, também, importantes).

() mundo ¢ hibrido e ativo, o ensino e a aprendizagem, também, com muitos
«aminhos e itinerarios que precisamos conhecer, acompanhar, avaliar e comparti-
Ihar de forma aberta, coerente e empreendedora.

As tecnologias facilitam a aprendizagem colaborativa, entre colegas préximos
¢ distantes. E cada vez mais importante a comunicagao entre pares, entre iguais,
(los alunos entre si, trocando informagoes, participando de atividades em conjunto,
resolvendo desafios, realizando projetos, avaliando-se mutuamente. Fora da escola
Acontece 0 mesmo, na comunicagdo entre grupos, nas redes sociais, que comparti-
[ham interesses, vivéncias, pesquisas, aprendizagens. A educagdo se horizontaliza e
we expressa em multiplas interagoes grupais e personalizadas.

As tecnologias

[...] propiciam a reconfiguragio da pratica pedagogica, a abertura e plasticidade do
curriculo e o exercicio da coautoria de professores e alunos. Por meio da midiatiza-
cao das tecnologias de informagédo e comunicagao, o desenvolvimento do curriculo
se expande para além das fronteiras espago-temporais da sala de aula e das institui-
coes educativas; supera a prescri¢ao de conteudos apresentados em livros, portais
e outros materiais; estabelece ligagdes com os diferentes espagos do saber e acon-
tecimentos do cotidiano; e torna piblicas as experiéncias, os valores e os conheci-
mentos, antes restritos ao grupo presente nos espagos fisicos, onde se realizava o ato
pedagoégico. (ALMEIDA; VALENTE, 2012, p. 60).

A tecnologia em rede e mavel e as competéncias digitais sao componentes fun-
damentais de uma educagio plena. Um aluno ndo conectado e sem dominio digital
perde importantes chances de se informar, de acessar materiais muito ricos dispo-
niveis, de se comunicar, de se tornar visivel para os demais, de publicar suas ideias
¢ de aumentar sua empregabilidade futura.
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O compartilhamento em tempo real ¢ a chave da aprendizagem hoje. Aplica-
tivos de comunicagito como Hangouts e Skype facilitam a interacdo de grupos, a
discussao de projetos e ideias, a apresentagao de resultados e a orientagio também
mais personalizada.

A combinagio de metodologias ativas com tecnologias digitais moveis é hoje
estratégica para a inovacdo pedagogica. As tecnologias ampliam as possibilidades
de pesquisa, autoria, comunicagao e compartilhamento em rede, publicacio, multi-
plicagao de espagos e tempos; monitoram cada etapa do processo, tornam os resul-
tados visiveis, os avangos e as dificuldades. As tecnologias digitais diluem, ampliam
e redefinem a troca entre os espagos formais e informais por meio de redes sociais
e ambientes abertos de compartilhamento e coautoria.

A convergéncia digital exige mudangas muito mais profundas que afetam a
escola em todas as suas dimensées: infraestrutura, projeto pedagogico, formagio
docente, mobilidade. A chegada das tecnologias moveis a sala de aula traz ten-
soes, novas possibilidades e grandes desafios. Elas sdo cada vez mais ficeis de usar,
permitem a colaboracao entre pessoas proximas e distantes, ampliam a nogio de
espaco escolar, integram alunos e professores de paises, linguas e culturas diferentes.
E todos, além da aprendizagem formal, tém a oportunidade de se engajar, aprender
e desenvolver relagoes duradouras para suas vidas.

E possivel e conveniente priorizar a utilizagao de aplicativos e recursos gratui-
tos, on-line, colaborativos e sociais. Também ha inmiimeros materiais abertos dispo-
niveis para todas as areas de conhecimento e niveis de ensino.®

Os bons materiais (interessantes e estimulantes, impressos e digitais) sao funda-
mentais para o sucesso da aprendizagem. Precisam ser acampanhados de desafios,
atividades, historias, jogos que realmente mobilizem os alunos em cada etapa, que lhes
permitam caminhar em grupo (colaborativamente) e sozinhos (aprendizagem perso-
nalizada) utilizando as tecnologias mais adequadas (e possiveis) em cada momento.”

ALGUMAS TECNICAS PARA A APRENDIZAGEM ATIVA

A diversidade de técnicas pode ser itil, se bem equilibrada e adaptada entre o indi-
vidual e o coletivo. Cada abordagem — problemas, projetos, design, jogos, narrativas
- tem importancia, mas nio pode ser superdimensionada como tnica. A analogia
de um cardapio alimentar pode ser ilustrativa. Uma alimentagao saudavel pode ser
conseguida a partir de uma receita basica tinica. Porém, se todos os dias repetimos

& Para mais informagées, acesse: http://educacaoaberta.org e hitp://educacionabierta.org.

7 Para mais informagdes, acesse: Fablearn: Meaningful making book: http://fablearn org/fellows/meaningful-
making-book. Como construir um espago maker (em inglés): www.edsurge com/research/guides/how-to-
build-your-makerspace. Laboratdrio de Educagio - Heloisa Neves; www.youtube.com/watch?v=jM5H%e-

g, Aprendizagem no ensino téenico (SENAT): www.youtube.com/watch?v=3g2Lbyi4dN50
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o mesmo menu, torna-se insuportavel. A variedade e combinagio dos ingredicntes
o componentes fundamentais do sucesso de um bom projeto alimentar, assim
como do educacional. E possivel, com os mesmos ingredientes, desenvolver pra

tos com sabores diferentes. Na educagio formal, ha muitas combinagoes possiveis,
«om variagoes imensas na aplicagao e resultados, que vamos experimentando de
forma dindmica e constante, reavaliando-as e reinventando-as de acordo com a
conveniéncia para obter os resultados desejados.

Iinverter a forma de ensinar

No ensino convencional, os professores procuram garantir que todos os alunos
aprendam o minimo esperado. Para isso, explicam os conceitos basicos e, entéo,
jredem que os alunos estudem e aprofundem esses conceitos por meio de leituras
¢ atividades.

IHoje, depois que os estudantes desenvolvem o dominio bdsico de leitura e
escrita nos primeiros anos do ensino fundamental, podemos inverter o processo:
4 informagdes bésicas sobre um tema ou problema podem ser pesquisadas pelo
aluno para iniciar-se no assunto, partindo dos conhecimentos prévios e amplian-
o 0s com referéncias dadas pelo professor (curadoria) e com as que o aluno des-
«obre nas inimeras oportunidades informativas de que dispde. O aluno entdo pode
compartilhar sua compreensio desse tema com os colegas e o professor, em niveis
¢ interagdo e ampliagio progressivos, com participagdes em dindmicas grupais,
ojetos, discussoes e sinteses, em momentos posteriores que podem ser hibridos,
esenciais e on-line, combinados.

A aula invertida tem sido vista de uma forma reducionista como assistir videos
anles e realizar atividades presenciais depois. Essa é uma das formas de inverséo.
O aluno pode partir de pesquisas, projetos e produgdes para iniciar-se em um
assunto e, a seguir, aprofundar seu conhecimento e competéncias com atividades
supervisionadas.

Porém, a inversao tem um alcance maior quando é combinada com algumas
dimensoes da personalizagio/individualizacao, como a autonomia e a flexibiliza-
+0. Uma parte do processo de aprendizagem é do aluno e pode acontecer tanto
antes de um encontro coletivo em sala de aula (aula invertida) quanto nesse espaco
(roteiros individuais em ritmos diferentes para cada um) e em atividades pds aula.

A aula invertida ¢ uma estratégia ativa e um modelo hibrido, que otimiza
o lempo da aprendizagem e do professor. O conhecimento bésico fica a cargo
do aluno - com curadoria do professor - e os estigios mais avangados tém
interferéncia do professor e também um forte componente grupal. Bergmann
¢ Sams (2016) foram os primeiros divulgadores de algumas técnicas da aula
invertida, principalmente utilizando o video como material para estudo prévio,
«om a vantagem de que cada aluno pode assisti-lo no seu ritmo, quantas vezes
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precisar e solicitando, se necessario, a colaboragdo dos pais ou colegas. Depois
o professor pode orientar atividades de acordo com a situagao de cada aluno e
suas necessidades especificas.

Hd materiais disponiveis sobre qualquer assunto, recursos que o aluno pode
percorrer por ele mesmo, no ritmo que for mais adequado. O docente propde o
estudo de determinado tema e o aluno procura as informagoes basicas na internet,
assiste a videos e animagées e |é os textos que estdo disponiveis na web ou na biblio-
teca da escola.

O passo seguinte ¢ fazer uma avaliacio pedindo que a turma responda a trés ou
quatro questGes sobre o assunto, para diagnosticar o que foi aprendido e os pontos
nos quais necessita de ajuda. Em sala de aula, o professor orienta aqueles que ainda
ndo adquiriram o bésico para que possam avancar. Ao mesmo tempo, oferece pro-
blemas mais complexos a quem ja domina o essencial, e, assim, os estudantes vio
aplicando os conhecimentos e relacionando-os com a realidade,

Um modelo um pouco mais complexo ¢ partir diretamente de desafios, o que
pode ocorrer dentro de uma s6 disciplina ou em viérias, Trés ou quatro professores
que trabalhem com a mesma turma podem propor um problema interessante cuja
resolugdo envolva diversas dreas do conhecimento, importante que os projetos este-
Jam ligados 2 vida dos alunos, as suas motivacbes profundas, e que o professor saiba
gerenciar essas atividades, envolvendo-os, negociando com eles as melhores formas
de realizar o projeto, valorizando cada etapa e principalmente a apresentacio e a
publicagio em um lugar visivel do ambiente virtual, para além do grupo e da classe.

Pesquisas sobre formas diferentes de aula invertida mostraram que quando
se comega com atividades, projetos e experimentagdo o gvanco é maior do que
comegando por materiais prontos (textos, videos) (BLIKSTEIN apud FONSECA;
GOMES, 2013).

O importante para inverter a sala de aula é engajar os alunos em questionamentos
eresolugio de problemas, revendo, ampliando e aplicando o que foi aprendido on-line
com atividades bem planejadas e fornecendo-lhes Jfeedback imediatamente.?

H4d muitas formas de inverter o processo de aprendizagem. Pode-se comegar
por projetos, pesquisa, leituras prévias e produgdes dos alunos e depois promover
aprofundamentos em classe com a orientagao do professor. O curso Ensino hibrido,
personalizacdo e tecnologia oferece videos e materiais feitos por professores brasi-
leiros e norte-americanos sobre os diversos aspectos do ensino hibrido, na visio do
professor, do alune, do curriculo, da tecnologia, da avaliagao e da gestio, além de
abordar a mudanca de cultura. Vale a pena ler o livro sobre 0 mesmo tema, Ensino
hibrido: personalizagao e tecnologia na educagio (BACICH; TANZI NETO; TREVI-
SANI, 2015).

# “lexto completo disponivel em inglés em www.cvm.umn.edu/facstafff prod/groups/cvm/@pub/@cvm/@facs-
Lallfde ycuments/content/cvm_content_4 54476 pdf.
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() articulador das etapas individuais e grupais é o docente, com sua capacidade
e acompanhar, mediar, analisar os processos, resultados, lacunas e necessidades a
jrartir dos percursos realizados pelos alunos individualmente e em grupo. Esse novo
frapel do professor é mais complexo do que o anterior de transmitir mforrl.'laqoc:i.
I"recisa de uma preparagio em competéncias mais amplas, além do conhecimento
o conteddo, como saber adaptar-se ao grupo e a cada aluno, planejar, acompanhar
¢ avaliar atividades significativas e diferentes.

[: possivel fazer isso com tecnologias simples, incentivando que os a]uf‘los con-
tem histérias e trabalhem com situagoes reais, que integrem alguns dos jogos do
cotidiano. Se mudarmos a mentalidade dos docentes para serem mediadores, eles
poderdo utilizar os recursos proximos, os que estio no celular, como uma camera
para ilustrar ou um programa gratuito para juntar as imagens e contar, com elas,
histérias interessantes.

H4 algumas condigoes para o sucesso da aula invertida: a mudanga cultural de
|'rolessores, alunos e pais para aceitar a nova proposta; a escolha de bons mate-
tiais, videos e atividades para uma aprendizagem preliminar; e um bom acompa-
nhamento do ritmo de cada aluno, para desenhar as técnicas mais adequadas nos
momentos presenciais.

A combinagao de aprendizagem por desafios, problemas reais e jogos com a
aulainvertida é muito importante para que os alunos aprendam fazendo, apre ndam
juntos e aprendam, também, no seu préprio ritmo. Os jogos e as aulas fotelr:zadas
com a linguagem de jogos - a chamada gamificagao - estio cada vez mais presen_tes
no cotidiano escolar e sio importantes caminhos de aprendizagem para geragoes
dcostumadas a jogar.

Aprendizagem baseada em investigagdo e em problemas

t/m dos caminhos mais interessantes de aprendizagem ativa é por meio da apren-
dizagem baseada na investigagdo (ABIn). Nessa modalidade, os estud?nles, sob
orientagdo dos professores, desenvolvem a habilidade de levantar questdes e pro-
blemas e buscam - individualmente e em grupo e utilizando métodos indutivos
¢ dedutivos - interpretagées coerentes e solugoes possiveis (BONWELL; EISON,
1991). Isso envolve pesquisar, avaliar situagoes e pontos de vista diferentes, fazer
vicolhas, assumir riscos, aprender pela descoberta e caminhar do simples pats o
tomplexo. Os desafios bem planejados contribuem para mnbiliza{' as c.ompetenaas
descjadas, sejam intelectuais, emocionais, pessoais ou comunicac ].01’18.-15. Nas ?tapas
v formagio, os alunos precisam do acompanhamento de profissionais exptfrlentfes
|rara ajudd-los a tornar conscientes alguns processos, a estabelecer conexdes nio
percebidas, a superar etapas mais rapidamente, a confrontar novas possibilidades.
A aprendizagem baseada em problemas (PBL, do inglés problem-based lear
neng, ou ABProb, como é conhecida atualmente no Brasil) surgiu na década de 1960
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na McMaster University, no Canada, e na Maastricht University, na Holanda, ini-
cialmente aplicada em escolas de medicina. A ABProb/PBL tem sido utilizada em
virias outras dreas do conhecimento, como administragio, arquitetura, engenharias
¢ computacdo, também com um foco mais especifico que ¢ a aprendizagem baseada
em projetos (ABP ou PBL). O foco na aprendizagem baseada em problemas ¢ a
pesquisa de diversas causas possiveis para um problema (p. ex., a inflamacio de um
joelho), enquanto na aprendizagem baseada em projetos procura-se uma solugio
especifica (construir uma ponte). Na pratica, hd grande inter-relagao e, por isso, é
frequente o usodas siglas como sinénimos.

A PBL tem como inspiracio os principios da escola ativa, do método cientifico,
de um ensino integrado ¢ integrador dos contetidos, dos ciclos de estudo e das dife-
rentes dreas envolvidas, em que os alunos aprendem a aprender e preparam-se para
resolver problemas relativos as suas futuras profissdes. A aprendizagem baseada em
problemas, de forma mais ampla, propoe uma matriz nio disciplinar ou transdis-
ciplinar, organizada por temas, competéncias e problemas diferentes, em niveis de
complexidade crescentes, que os alunos deverio compreender e equacionar com
atividades individuais e em grupo. Cada um dos temas de estudo ¢ transformado
em um problema a ser discutido em um grupo tutorial que funciona como apoio
para os estudos (VIGNOCHI et al., 2009).

As fases da PBL na Harvard Medical School sio:

e FaseI: Identificagio do(s) problema(s) — formulacao de hipéteses - solicita-
¢do de dados adicionais — identificacio de temas de aprendizagem - elabo-
ragio do cronograma de aprendizagem - estudo independente.

® Fase [I: Retorno ao problema - critica e aplicacdo das novas informagées — soli-
citagdo de dados adicionais - redefinicio do problema - reformulagao de hipo-
teses — identificagio de novos temas de aprendizagem - anotagao das fontes.

® Fase III: Retorno ao processo - sintese da aprendizagem - avaliacio (WET-
ZEL, 1994),

Aprendizagem baseada em projetos

F. uma metodologia de aprendizagem em que os alunos se envolvem com tarefas e
desafios para resolver um problema ou desenvolver um projeto que tenha ligacio
com a sua vida fora da sala de aula. No processo, eles lidam com questdes inter-
disciplinares, tomam decisoes e agem sozinhos e em equipe. Por meio dos proje-
tos, sio trabalhadas também suas habilidades de pensamento critico e criativo e a
pereepedo de que existem vérias maneiras de se realizar uma tarefa, competéncias
tidas como necessdrias para o século XXL. Os alunos sio avaliados de acordo com o
desempenho durante as atividades e na entrega dos projetos.
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Os projetos de aprendizagem também preveem paradas para reﬂeﬁ‘ca.t:j. f;edbudc‘,
auloavaliacio e avaliagdo de pares, discussao com outros grupoge atividades para
“melhoria de ideias”. Diferentemente de uma sequéncia diditica, em um pmjefo
de aprendizagem hd preocupagio em gerar um produto. Porém, esse prndutlo n:o
jrrecisa ser um objeto concreto. Pode ser uma ideia, uma ca.mpanha, uma tleona, el;:_,
A grande vantagem de gerar esse produto € criar oportumdad.e? para o aluno a{gn_
car o que esta aprendendo e também desenvolver algumas habilidades e compe

ias ULO, 2013). ’
( llqli(:s[:?bf;?dagem ado)ta o principio da aprendizagem colaboratwg, baseada no
(rabalho coletivo. Buscam-se problemas extraidos da realidadf: a partir da (?bsenf:;—
(ao realizada pelos alunos dentro de uma comunidade. Ou seja, os alunos identifi-
cam 0s problemas e buscam solugdes para resolvé-los. . -
De acordo com o Buck Institute for Education (2008), os projetos que se apre
sentam como efetivos tém os seguintes atributos:

Reconhecem o impulso para aprender, intrinseco dos alunos.
Envolvem os alunos nos conceitos e principios centrais de uma disciplina.

Wb

Destacam questdes provocativas. .
Requerem a utilizagdo de ferramentas e habilidf\des essenciais, incluindo
tecnologia para aprendizagem, autogestao e gestdo do projeto.

Especificam produtos que resolvem problemas.

b

Incluem multiplos produtos que permitem feedback.

Utilizam avaliagdes baseadas em desempenho.

oo W

Estimulam alguma forma de cooperagio.

Sao vérios os modelos de implementagao da metodologia de‘ projetcis, I{);'ue
variam de projetos de curta duragao (uma ou duas semana?), restritos 40 &m lt.()
da sala de aula e baseados em um assunto especifico, até projetos de s_olu.qoesdr‘na}s
complexas, que envolvem temas transversais e demandam a colaboragao interdisci
plinar, com duracio mais longa (semestral ou anual).

Os principais modelos sao:

1. Exercicio-projeto, quando o projeto ¢ aplicado no ambito de uma tnica
disciplina. |

2. Componente-projeto, quando o projeto ¢ desenvolvido de modo m.(.iepa-n
dente das disciplinas, apresentando-se como uma atividade académica nao
articulada com nenhuma disciplina especifica.

3. Abordagem-projeto, quando o projeto se apresenta como unw atividide
interdisciplinar, ou seja, como elo entre duas ou mais disciplinas
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4. Curriculo-projeto, quando nio mais é possivel identificar uma estrutura
formada por disciplinas, pois todas elas se dissolvem e seus contetidos pas-
sam a estar a servico do projeto, e vice-versa.

Os projetos também podem ser classificados em fungao do seu objetivo: de
explicar algo que ja se conhece (projeto pedagogico), de pesquisar uma nova solu-
¢do (cientifico) ou de construir um novo produto ou processo (criativo):

® Projeto construtivo: quando a finalidade é construir algo novo, criativo, no
processo e/ou no resultado.

@ Projeto investigativo: quando o foco é pesquisar uma questdo ou situagio,
utilizando técnicas de pesquisa cientifica.

® Projeto explicativo: quando procura responder a questdes do tipo: “Como
funciona? Para que serve? Como foi construido?” Esse tipo de projeto busca
explicar, ilustrar, revelar os principios cientificos de funcionamento de obje-
tos, mecanismos ou sistemas, por exemplo. Uma das formas mais interessan-
tes de desenvolver projetos de investigacio e de criagdo é por meio do design.
O design thinking é uma metodologia de projetos centrados nas necessida-
des do usuario com uma visio multidisciplinar, buscando, testando e imple-
mentando solugées a partir de uma intensa colaboragio.’

Os projetos bem elaborados contribuem para o desenvolvimento de competén-
cias cognitivas e socioemocionais, pois mobilizam habilidades em todas as etapas e
atividades, desde o planejamento até 4 finalizagao, por meib de diversas atividades:

® Atividades para motivacio e contextualizagio: os alunos precisam querer
fazer o projeto, se envolver emocionalmente, achar que dio conta do recado
caso se esforcem, etc.

® Atividadesde brainstorming: espaco paraa criatividade, para dar ideias, ouvir
0s outros, escolher o que e como produzir, saber argumentar e convencer.

© Atividades de organizagio: divisio de tarefas e responsabilidades, escolha
de recursos que serio utilizados na produgéo e nos registros, elaboraco de
planejamento.

® Atividades de registro e reflexio: autoavaliagio, avaliagio dos colegas,
reflexdo sobre qualidade dos produtos e processos, identificacao de necessi-
dade de mudancas de rota.

® Atividades de melhoria de ideias: pesquisa, anilise de ideias de outros gru-
Pos, incorporagdo de boas ideias e praticas.

! VeraCapliulo 7, de Julciane Rocha, sobre design thinking.
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e Atividades de producio: aplicagao do que os alunos estao aprendendo para
gerar os produtos,

® Atividades de apresentacio e/ ou publica¢io do que foi gerado: com cele-
bragao e avaliagio final.

DIFERENTES NIVEIS DE DESENVOLVIMENTO
DE PROJETOS

Todas as organizagoes estao revendo seus métodos tradicionais de e.nsin'fu' e de
aprender. Algumas estdo ainda muito ancoradas em métodos convencionais, cen-
trados na transmissao de informagées pelo professor. Metodologias ativas com pro-
jetos sdo caminhos para iniciar um processo de mudanca, desenvolvendo as ativi-
dadles possiveis para sensibilizar os estudantes e engaja-los mais profundamente.

e Projetos dentro de cada disciplina: os projetos podem ser desenvolﬂd?s ini-
cialmente dentro de cada disciplina, com virias possibilidades (dentro e fora da
sala de aula; no inicio, meio ou fim de um tema especifico; como aula invertida
ou aprofundamento apos atividades de ensino-pesquisa ou aula dialogad‘a).
Podem ser desenvolvidos a partir de jogos, principalmente jogos de construgio,
de roteiro aberto, como o Minecraft. Podem ser construidos por meio de narra-
tivas, de historias (individuais e em grupo) contadas pelos proprios alunos, uti-
lizando a facilidade dos aplicativos e tecnologias digitais, combinadas também
com histérias dramatizadas ao vivo (teatro) de grande impacto, Os estudantes
podem produzir projetos reais, da ideia ao produto, nos laboratérios digitais,
conhecendo programagao de forma lidica com o Scratch.!

e Projetos integradores (interdisciplinares): um nivel mais a\fanv;ad(? de rea-
lizagio de projetos acontece quando integram mais de uma disciplina, pro-
fessores e dreas de conhecimento. A iniciativa pode partir da atitude de pro-
fessores ou fazer parte do projeto pedagégico da instituicdo. Sdo projetos
que articulam vérios pontos de vista, saberes e areas do conhecimento, tra-
zendo questdes complexas do dia a dia, que fazem os alunos perceberem. que o
conhecimento segmentado (disciplinar) ¢ composto de olhares pontuais para
conseguir encontrar significados mais amplos. Assim, os problemas e proje-
tos interdisciplinares ajudam os alunos a perceber as conexoes entre as disci-
plinas. Podem ser realizados utilizando todas as técnicas ja apontadas (dentro

100 Seratch é um software que se utiliza de blocos logicos e itens de som e imagem para o usudrio desenvolver
stas proprias historias interativas, jogos e animagoes, além de compartilhar de marlczra nljlf-lfmr SIS CELE |1I |
I2um projeto do grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do Massachusets Institute of Techuology (M1
oiile Toi idealizado por Mitchel Resnick.
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¢ fora da sala de aula, em virios espacos, onde o digital pode ser muito impor-
tante, assim como o desenvolvimento de jogos, histérias ou produtos).
Projetos interdisciplinares importantes hoje sao os que estdo proximos da
vida e do entorno dos estudantes, que partem de necessidades concretas e
expressam uma dimensao importante da aprendizagem atual, que € a apren-
dizagem-servigo: estudantes e professores, em contato com diferentes gru-
pos e problemas reais, aprendendo com eles e contribuindo com solugdes
concretas para a comunidade. Na aprendizagem-servico, os estudantes nio
$6 conhecem a realidade, mas simultaneamente contribuem para melhor4-
-la, e isso dd um sentido muito mais profundo ao aprender: aprender nio
s para si, mas para melhorar a vida dos demais. A combinagao de projetos
interdisciplinares com o conceito de aprendizagem-servigo, com o apoio de
recursos digitais, é um caminho fantdstico para engajar os estudantes no
conhecimento, na vivéncia e na mudan¢a de um mundo complexo e em
rapida transformacao.

Uma outra dimensio dos projetos est4 voltada para que cada estudante tra-
balhe o autoconhecimento, desenvolva um projeto de futuro (possibilida-
des a curto e médio prazo) e construa uma vida com significado (valores e
competéncias amplas). F o projeto de vida, que organizacées mais atentas
incluem no curriculo como um eixo transversal importante, com alguns
momentos fortes ao longo do curso e alguma forma de mentoria ou orienta-
¢do pessoal aos estudantes.

® Projetos transdisciplinares: a aprendizagem supera o modelo disciplinar
e parte de problemas e projetos mais simples até 0§ mais complexos, pro-
jetos individuais e grupais. Os projetos transdisciplinares sao o caminho
mais consolidado de aprendizagem por problemas na 4rea de satide. Hé um
movimento forte e consistente, na educacdo basica, superior e de adultos no
mundo inteiro, e também no Brasil, de desenvolver curriculos mais trans-
disciplinares, a partir de problemas, projetos, jogos e desafios. Esse é o cami-
nho mais interessante, promissor e inevitavel de aprender em um mundo
complexo, imprevisivel e criativo.

Aprendizagem por histérias e jogos

Desde sempre, uma das formas mais eficientes de aprendizagem ¢ a que acontece
por meio de histérias contadas (narrativas) e histérias em agao (historias vividas e
compartilhadas).

Contar, criar e compartilhar histérias ¢ hoje muito facil. Podemos fazer isso a
partir de livros, da internet, de qualquer dispositivo movel. Criancas e jovens conse-
guem e gostam de produzir videos e animacoes e posté-los imediatamente na rede.
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I'sistem aplicativos faceis de edigao nos smartphones. As narrativas sio elementos
poderosos de motivagao e produgio de conhecimento. E importante utilizar narra-
tivas, histérias, simulagoes, imersdes e contos de fantasia sempre que possivel, com
11 sem recursos tecnologicos (p. ex., tribunal de juri).

Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos (gamificagao) estio
vada vez mais presentes na escola e sdo estratégias importantes de encantamento
¢ molivagdo para uma aprendizagem mais ripida e préxima da vida real. Os jogos
Iais interessantes para a educagao ajudam os estudantes a enfrentar desafios, fases,
dliliculdades, a lidar com fracassos e correr riscos com seguranca, Jogos de constru-
a0 aberta como o Minecraft sdo excelentes para despertar a criatividade, a fantasia
¢t curiosidade (MURTA; VALADARES; MORAES FILHO, 2015).

Plataformas adaptativas, como a Duolingo, sio atraentes porque utilizam todos
os recursos de atratividade para quem quer aprender: cada aluno pode escolher o
1itmo, ver o avango dos colegas e ganhar recompensas. Na versio educacional, os
docentes podem acompanhar o desempenho dos alunos e propor atividades para as
dliversas fases da aprendizagem, incluindo a avaliagao."

Para geragoes acostumadas a jogar, a linguagem de desafios, recompensas, de
tompeticao e cooperagdo ¢ atraente e ficil de perceber. Jogos individuais ou para
nmuitos jogadores, de competicio, colaboragio ou de estratégia, com etapas e habi-
lidades bem definidas, tornam-se cada vez mais presentes nas diversas areas de
conhecimento e niveis de ensino.

Um dos programas mais utilizados para aprender por meio de programacio
ticlica € o Scratch. Foi desenvolvido por Michel Resnick no Massachusetts Institute
vl Technology (MIT) com o objetivo de incentivar a aprendizagem da programa-
v 0 de forma intuitiva por meio da montagem dos blocos de comandos. Permite a
busca de solugdes de problemas por meio da criagio de jogos, animagdes e também

historias interativas (BRESSAN; AMARAL, 2015).

CONSIDERAGCOES FINAIS

As metodologias ativas sao caminhos para avangar no conhecirr}ento profundo, nas
competéncias socioemocionais e em novas praticas (COMPETENCIAS..., 2014).

O papel do professor hoje ¢ muito mais amplo e complexo. Nio esta centrado sé
cm transmitir informagdes de uma drea especifica; ele é principalmente designer de
roteiros personalizados e grupais de aprendizagem e orientador/mentor de projetos
jrrofissionais e de vida dos alunos.

A aprendizagem ativa mais relevante ¢ a relacionada A nossa vida, aos nossos
|rojetos e expectativas. Se o estudante percebe que o que aprende o ajuda a viver

' Ver ittps:/fschools.duolingo.com.
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melhor, de uma forma direta ou indireta, ele se envolve mais. Um eixo importante
da aprendizagem é a énfase no projeto de vida de cada aprendiz, que deve descobrir
que a vida pode ser percebida como um projeto de design, com itinerérios flexiveis,
que podem ampliar sua percepgio, seu conhecimento e suas competéncias para
escolhas mais libertadoras e realizadoras, A combinagio de roteiros semiestrutu-
rados e abertos, relacionando sempre o que consideramos socialmente importante
(curriculo) com a vida, interesses e necessidades de cada estudante é decisivo parao
sucesso na educagdo, para sermos relevantes como docentes e como escolas.
Algumas consequéncias desses principios:

® Desenvolvimento de uma integragio maior entre diferentes areas do conhe-
cimento — materiais, metodologias — e sua abrangéncia - intelectual, emocio-
nal, comportamental. Modelos curriculares inter e transdisciplinares mais fle-
Xiveis, com acompanhamento e avaliagio continua.

¢ Aumento da importincia do protagonismo e participagdo do aluno, por
meio de situages préticas, produgdes individuais e de grupo e sistematiza-
¢oes progressivas. Inversio da forma tradicional de ensinar (depois que o
aluno tem as competéncias basicas de ler, escrever e contar): o aluno aprende
0 bdsico sozinho, no seu ritmo, e 0 mais avancado por meio de atividades em
grupo e com a supervisio de professores. Quanto mais o aluno se envolve
em desafios possfveis 4 sua idade, melhor ele aprende.

® Formagdo inicial e continuada de professores em metodologias ativas, em
orientagdo/mentoria e em tecnologias presenciais e an-line. Importincia do
compartilhamento de experiéncias, da orientacdo dos mais experientes, da
aprendizagem por imersio e por “clinicas” com supervisio.

® Planejamento do ritmo das mudancas de forma mais progressiva ou radi-
cal (curriculos mais flexiveis, mais integradores, menos disciplinares).

Podemos combinar tempos e espacos individuais e grupais, presenciais e digi-
tais, com mais ou menos supervisio. Aprendemos melhor quando conseguimos
combinar trés processos de forma equilibrada: a aprendizagem personalizada (em
que cada um pode aprender o basico por si mesmo — com a aprendizagem prévia,
aula invertida); a aprendizagem com diferentes grupos (aprendizagem entre pares,
em redes) e a aprendizagem mediada por pessoas mais experientes (professores,
orientadores, mentores).

Escolas precisam ser espagos mais amplos de apoio para que todos possam evo-
luir, para que se sintam apoiados nas suas aspiragbes, motivados para perguntar,
investigar, produzir, contribuir. Ndo podem contentar-se em ser trampolins para
outros niveis de ensino (p. ex., para que os alunos passem no ENEM ou vestibular),
mas realizar em cada etapa todas as possibilidades de cada um.
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As escolas que nos mostram novos caminhos estao migrando para modclmf mais
centrados em aprender ativamente com problemas reais, desafios relevantes, jogos,
alividades e leituras, énfase em valores, combinando tempos individuais e tempc s
culetivos, projetos pessoais de vida e de aprendizagem e projetos em grupo. Isso exige
wima mudanga de configuragao do curriculo, da participagao dos professores, da orga-
nizacio das atividades didaticas, da organizagao dos espagos e tempos.

Cada escola, universidade ou organizagao pode se encontrar mais ou menos avan-
i acla na insercio de projetos na sua proposta pedagogica. O importante é, a partir de
um diagnéstico realista, propor caminhos que viabilizem mudangas de curto e longo
prazo com um curriculo mais adaptado as necessidades de cada aluno e ao seu pro-
jeto de vida, com metodologias ativas, modelos hibridos e tecnologias digitais.

2

PARA SABER MAIS |

Video: Aprendizagem baseada em problemas - Univesp /USP Leste
Disponivel em: www.youtube.com/watch?v=YhB44GtyNhl

Video: Aprendizagem baseada em projetos — Escola NAVE
Disponivel em: www.youtube.com/watch?v=ZP079s7TVK8

Video: Peer instruction ou aprendizagem entre iguais
Disponivel em: www.youtube.com/watch?v=IOIFfmA2Noo#t=32

Video: Team based learning (TBL) ou aprendizagem em equipe
Disponivel em: www.youtube.com/watch?v=yHssVGwCgDw
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