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Resumo. As mudancas impostas pelo cenario da pandemia da COVID-19 fizeram com que as
institui¢oes de ensino buscassem propostas didaticas alternativas voltadas ao ensino remoto. Nesse
contexto, as metodologias ativas de ensino ganharam espago, pois incentivam que os estudantes
sejam autdénomos e proativos na construgdo dos conhecimentos e ndo dependam tanto do professor
uma vez que nao existe contato presencial. Discutimos algumas das diferentes praticas para a
aplicagao dessa nova abordagem, sao elas a sala de aula invertida, a aprendizagem baseada em jogos
conhecida como gamificacdo e as ferramentas para a aprendizagem colaborativa. Por fim, tecemos
nossas observacoes sobre as vantagens da aplicagao dessas metodologias, visando contribuir para o
desenvolvimento de uma aprendizagem mais qualificada.

Palavras-chave. Metodologias Ativas, Sala de Aula Invertida, Gamificagdo, Aprendizagem Cola-
borativa

1 Introducao

O cenério da educagao brasileira durante o periodo de 2020 e 2021 viveu um periodo inédito e
conturbado devido as mudangas impostas pelos protocolos de distanciamento social que determi-
naram a suspensao das aulas presenciais nas escolas e nos estabelecimentos de ensino como forma
de prevengao para a propagagao da pandemia da COVID-19, causada pelo novo coronavirus. No
Brasil, o Ministério da Educagao aprovou a substituicao das aulas presenciais por aulas remotas
emergenciais com o apoio dos meios digitais devido as medidas de afastamento social declaradas
em diversos estados do pais [8].

A mudanga na realidade vivenciada pela comunidade escolar aconteceu de forma repentina,
devido ao carater emergencial da situagao, dessa forma alunos, gestores e professores foram sur-
preendidos pela implementacao rapida dos modelos hibridos de ensino.

Para efeitos de compreensao, entendemos o ensino hibrido como uma metodologia que combina
a aprendizagem presencial e remota, permitindo que o aluno estude sozinho online ou em sala de
aula interagindo com os colegas e com o professor. Por sua vez, tratamos o ensino remoto como
sendo a metodologia adotada durante a pandemia e que prevé interacoes sincronas e assincronas
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entre professores e alunos, ao contrario do ensino a distancia que nao necessariamente preconiza
momentos sincronos [1].

Como consequéncia das mudancas na estrutura de organizagao escolar e da transi¢ao do ensino
presencial para o modelo de ensino hibrido, algumas das atividades pedagogicas tradicionais preci-
saram ser modernizadas para que se adequassem & nova realidade, além de surgirem oportunidades
para a implementacgdo de novas formas de ensinar. Em especifico, as praticas propostas pelas me-
todologias ativas se popularizaram no meio académico, despertando o interesse dos pesquisadores
da éarea de educagao.

O contexto pandémico impds desafios as estratégias de ensino e aprendizagem tradicionais,
trazendo a necessidade da adequagao do modelo presencial para o remoto. Durante a modernizacao
das atividades presenciais para possibilitar a inclusao dos recursos tecnolégicos, observamos que
as metodologias ativas ganharam visibilidade na comunidade académica. A sala de aula invertida
proporcionou mudangas no paradigma cléssico do processo de aprendizagem, colocando o aluno
como protagonista na construcao guiada do seu conhecimento, uma pratica necessaria uma vez que
o contato constante com o professor ndo é mais possivel [2]. A gamificagdo permitiu o aprendizado
sob um sistema de metas e trilhas com feedbacks instanténeos e recompensas que dinamizam a
préatica docente no ensino remoto [6]. A aprendizagem colaborativa é vital para a manutencao
da socializagao digital da turma durante o periodo isolamento, possibilitando que os alunos se
comuniquem, argumentem e trabalhem juntos para alcangar um objetivo comum [5, 13].

Neste trabalho, realizamos uma revisao bibliogréfica de algumas das pesquisas produzidas sobre
o uso de metodologias ativas no contexto do ensino hibrido emergencial ao longo dos anos de 2020 e
2021. Como contribuigao, elencamos as teorias mais interessantes presentes nos artigos estudados
e propomos a realizacdo de uma analise reflexiva com énfase no desenvolvimento de aplicagoes
dessas metodologias articuladas as tecnologias da informagao e comunicagao, sendo esse 0 assunto
principal deste estudo. Nossas consideragoes tém como objetivo auxiliar no entendimento das
vantagens dessas metodologias no ambiente escolar, bem como contribuir para o aperfeicoamento
das mesmas.

Para fundamentar nossa investigagao realizamos uma pesquisa bibliogréafica com base nos pres-
supostos tedricos de Bogdan e Biklen [3], observando o carater descritivo na analise qualitativa
dos dados. Como procedimentos metodolégicos rastreamos artigos cientificos mediante a busca
eletronica nas bases SciELO e Google Académico, no livro Ensino hibrido: personalizacao e tecno-
logia na educacao [1, 10], e nos periodicos Research, Society and Development [11, 14] e Brazilian
Journal of Development [7]. Durante o processo de sele¢ao de trabalhos, enfocamos em estudos so-
bre as metodologias ativas da sala de aula invertida, gamificagao e aprendizagem colaborativa que
abordem suas relagoes com o uso dos recursos computacionais na sala de aula como instrumento
pedagdbgico.

O restante do trabalho esta organizado como segue. Na proxima segao, apresentamos como as
metodologias ativas foram empregadas no contexto pandémico, depois nos aprofundamos na utili-
zagdo da sala de aula invertida, na aprendizagem baseada em jogos, conhecida como gamificacao,
e nas ferramentas para a aprendizagem colaborativa. Por fim, tecemos nossas consideracoes finais.

2 Metodologias Ativas Articuladas ao Ensino Hibrido

O ambiente escolar é composto por diversas realidades que precisam ser atendidas de acordo
com suas especificidades para qualificagdo do ensino, ainda segundo Moran [10] “a educagao sempre
foi mista e hibrida, sempre combinou varios espagos, tempos, atividades, metodologias e publicos”.
Durante a pandemia a interagao desses elementos foi acentuada, destacando a urgéncia de reavaliar-
mos as praticas pedagogicas tradicionais e de pensarmos no desenvolvimento de novas metodologias
adequadas para construcao do conhecimento no ensino hibrido. Sendo assim, é notéria a neces-
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sidade de atualizar as abordagens metodolégicas das praticas docentes para a nova dindmica de
significados da relagao professor-aluno.

Segundo Spalding et al. [14], no meio do cenério de ensino remoto, “alternativas aos métodos
convencionais de ensino e aprendizagem ja sao muito discutidas, principalmente em relacao ao
ensino & distancia que pode ser também associado as metodologias ativas de ensino”. As meto-
dologias ativas incentivam que os estudantes sejam auténomos na construcao dos saberes e, dessa
forma, a aprendizagem é desenvolvida com os significados e aplicagoes relevantes para a realidade
do discente, uma vez que o mesmo ¢é o responsavel pela identificagao e delimitagao dos contetudos
dentro de seus interesses.

De acordo com Moran [10], “se queremos que os alunos sejam proativos, precisamos adotar
metodologias em que os alunos se envolvam em atividades cada vez mais complexas, em que
tenham que tomar decisoes e avaliar os resultados, com apoio de materiais relevantes. Se queremos
que sejam criativos, eles precisam experimentar intimeras novas possibilidades de mostrar sua
iniciativa. As metodologias ativas sao caminhos para avangar mais no conhecimento profundo, nas
competéncias socioemocionais e em novas praticas”.

No ensino remoto foi necessario que o professor, que estava habituado ao ensino presencial,
descobrisse novas ferramentas para ensinar e motivar o aluno, fazendo com que o mesmo estivesse
disposto a assumir o papel de protagonista na construcao de seus saberes. A partir disso, foi po-
tencializado o uso pedagdgico de diversos recursos computacionais que se destacaram no contexto
da pandemia, com a tentativa de atender as demandas da educacao nesse novo momento. “A uti-
lizagao de aplicativos online para um ensino ativo, foi a solucao encontrada por muitos professores
que buscavam tornar as suas aulas remotas mais produtivas” [11].

Régo, Garcia e Garcia [12] defendem que “o ensino remoto fomenta as TICs na educagao e é
terreno fértil para a aplicagao de diferentes estratégias de ensino e de condugao das salas virtuais e
demais espagos de aprendizagem.” Com base nisso, e nas demais referéncias da literatura, buscamos
estudar algumas das possibilidades de metodologias ativas que estao articuladas as tecnologias
digitais e suas aplicagdoes no ambito educacional.

3 A Sala de Aula Invertida no Ensino Remoto

Valente em [15] define a metodologia afirmando que “na abordagem da sala de aula invertida,
o aluno estuda antes da aula e a aula se torna o lugar de aprendizagem ativa, onde ha perguntas,
discussoes e atividades praticas”. Apesar de sucinta a explicagdo é primorosa.

A principal diferenca entre a sala de aula invertida e o ensino tradicional esta na origem dos
saberes que serdo trabalhados [15]. Uma vez que o acesso & internet permite que os estudantes
tenham contato antecipado com os contetudos, que antes eram vistos apenas com auxilio do profes-
sor, é natural considerarmos que o ambiente escolar deve acompanhar essa mudanga ou se tornara
desinteressante. Sendo assim, essa abordagem transforma a sala de aula em um palco de questio-
namentos e debates dinAmicos sobre os assuntos selecionados pelos discentes e previamente lidos,
estimulando a colaboragao na formalizacao do conhecimento.

Bergman [2] interpreta a sala de aula invertida como uma otimizagdo do trabalho docente, o
autor afirma que “a sala de aula invertida nao é tanto uma inovagdao quanto uma reordenacao do
tempo. E colocar o artificio certo, que é o tempo dos professores, em lugares de maior necessidade.
A informacao é barata e facil, certo? Eu posso obter informagoes diretamente do meu celular.
Assim, qual seria o melhor uso do tempo em sala de aula? Fazendo tarefas mais complexas,
auxiliando os alunos com o que eles tém mais dificuldade, ajudando-os a analisar, a aplicar e a
avaliar conceitos cada vez mais complexos. Essa é a grande inovagao.”

A sala de aula invertida promove a adaptacao dos processos educacionais ao ambiente virtual
de aprendizagem, dessa forma, entendemos que o ensino remoto pode ser considerado propicio para
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que essa pratica seja realizada, e que algumas de suas recomendagoes podem ser aproveitadas para
momentos sincronos e assincronos. Na dindmica proposta na metodologia de ensino remoto, pro-
fessores podem postar materiais online para que os discentes leiam em casa no momento assincrono
e, posteriormente, discutam o assunto no momento sincrono, proporcionando a participagao ativa
e buscando o aprendizado efetivo dos conteudos.

4 Aprendizagem Baseada na Gamificagao

O termo gamificagdo é uma adaptacgao para o portugués da palavra de origem inglesa gami-
fication, foi utilizada originalmente pelo programador e game designer Nick Pelling em 2003 e
popularizada como préatica pedagogica por volta de 2010 [6]. A metodologia ativa de gamifica¢ao
consiste na aplicagao de técnicas semelhantes as utilizadas em jogos para o desenvolvimento do
aprendizado, promovendo a competitividade e a socializacao entre a turma, além de produzir a
sensacao de vitoria ao concluir a construgao de um conhecimento.

A gamificacao é uma estratégia que aproveita o instinto natural de competitividade para trans-
formar atividades cotidianas em tarefas pedagogicas que devem ser cumpridas para alcancar um
objetivo, como em um jogo. Por isso, a palavra muitas vezes é usada em inglés, pois vem do prefixo
game, em portugués costumamos chamar Gamification de Ludificagao [4].

Na gamificagao, as praticas de aula podem incluir trilhas de aprendizado para que o estudante
possa interpretar os contetdos desenvolvidos como fases de um jogo, além de atividade que pro-
movam o storytelling e a proposigao de desafios em grupos, sendo que tudo pode ser realizado no
ambiente virtual.

O sistema de avaliagdo pode ser fundamentado em metas pré-estabelecidas, que serao interpre-
tadas como os objetivos do jogo, e as atividades podem contar com feedbacks instantaneos que
atuam como forma de recompensa, dinamizando esse processo de forma atrativa.

Por meio das praticas propostas na gamificagao é possivel usufruir do envolvimento e interesse
que os jogos trazem aos publicos jovens e infantis, fazendo com que assumam uma postura mais
ativa na educacao e o papel de protagonistas em seu aprendizado.

Como aplicacdo pratica, destacamos o uso do Scratch para o ensino de elementos basicos de
programacao na educagao basica. A ferramenta permite a construgao e anélise de algoritmos com
base na manipulagao, posicionamento e estruturagao de comandos logicos basicos, como se fosse
um modelo de quebra cabega onde o encaixe das pegas é baseado em sua sequéncia e conectividade.
O programa apresenta funcionalidades simples, nao exige conhecimentos técnicos avangados dos
usuérios, e esta disponivel em Portugués, consequentemente, pode ser usado em sala de aula por
professores e alunos sem grandes dificuldades quanto ao manuseio [13].

Costa [7] relata experiéncias com a aplicagdo de metodologias ativas por meio de técnicas de
gamificagao em turmas dos anos inicias de uma escola publica da rede municipal de Fortaleza.
Como recursos de comunicacao foram utilizados grupos de conversa no aplicativo Whattsapp, o
preenchimento de questionarios e formulérios pelo Google Forms, enquanto que para o desenvol-
vimento dos conteudos foram usados jogos e atividades do portal Luz do Saber da Secretaria da
Educagao do Ceara. Os autores concluem que o trabalho permitiu identificar potencialidades dessa
pratica e tornar a aula mais ladica, prazerosa e desafiante, além de também ser possivel estimular
a aprendizagem dos alunos referentes as habilidades de leitura, escrita e raciocinio légico.

5 As Ferramentas para Aprendizagem Colaborativa

A aprendizagem colaborativa é uma metodologia ativa que fornece autonomia durante a cons-
trugao do conhecimento, no entanto, nessa pratica o aluno também se torna responsavel pelo

DOI: 10.5540/03.2022.009.01.0272 010272-4 © 2022 SBMAC


http://dx.doi.org/10.5540/03.2022.009.01.0272

Proceeding Series of the Brazilian Society of Computational and Applied Mathematics. v. 9, n. 1, 2022.

aprendizado dos colegas por meio de suas interagoes académicas, enquanto o professor atua como
o mediador desse ensino e deve orientar as teméaticas discutidas para a formalizacao dos contetidos
[5].

Para que a aprendizagem colaborativa seja efetiva é necessario estabelecer as responsabilidades
dos professores e alunos nessa dindmica. O professor organiza as formas de trabalho, adequando os
materiais didaticos com os contetdos e discussoes que serao desenvolvidas. Por sua vez, os alunos
devem se responsabilizar por realizar as atividades fora do ambiente de sala de aula, demonstrando
proatividade no aprendizado e interesse para debater os temas propostos [5].

Segundo Ribeiro [13], o ambiente ideal para o desenvolvimento da aprendizagem colaborativa
deve contar com mais do que apenas o trabalho conjunto de professores e alunos, também é
necessario assegurar para ambos as condi¢gbes que permitam que o discente desempenhe um papel
ativo na sala de aula, garantindo acesso aos recursos que possibilitam a construcao dos saberes de
forma autonoma.

As préaticas didaticas da aprendizagem colaborativa fazem uso de recursos que permitem que os
participantes estejam constantemente conectados e se comunicando, possibilitando a contribui¢ao
de todos na construcao coletiva dos conceitos estudados. Dessa forma, a abordagem se torna par-
ticularmente mais eficiente durante o ensino hibrido, visto que sua componente remota estabelece
um ambiente virtual de aprendizado, como o Google Sala de Aula, que conecta alunos e professores
[9].

Os recursos online do Google, como sites, formularios, planilhas e o Jamboard (quadro intera-
tivo) podem ser usados na efetivagdo da aprendizagem colaborativa, permitindo que os discentes
colaborem por meio da produgao de praticas conjuntas. Os aplicativos de comunicagao, como
Whatsapp, ajudam a superar as barreiras de comunicagao e possibilitam o debate sobre os con-
tetidos trabalhados. De acordo com Régo, Garcia e Garcia [12], a ferramenta Padlet é um recurso
educacional aberto no formato de mural interativo, permitindo o compartilhamento de imagens,
links e videos capazes de reunir ideias e compartilhar conhecimento. Todos esses recursos possuem
valor pedagogico relevante, quando bem utilizados, para construgao coletiva dos saberes.

6 Consideracgoes Finais

A pandemia causada pela COVID-19 no ano de 2020 fez com que varias instituigoes educacionais
tivessem que adotar o ensino remoto de forma emergencial para dar continuidade as suas atividades.
Essa mudanga obrigou os educadores a repensar suas metodologias de ensino para atender essa
nova modalidade educacional. Foi necessaria uma adaptagao das préticas de aula classicas para
promover um processo de ensino-aprendizagem mais efetivo para nova realidade, nesse sentido,
foram adotados recursos tecnologicos como ferramentas para a implementacgao de novas estratégias
didaticas como as das metodologias ativas.

Realizamos uma revisao bibliografica dos artigos que abordavam o tema das metodologias ati-
vas adotadas durante a pandemia. Como resultado, identificamos algumas das estratégias que mais
estavam sendo utilizadas no ambiente escolar e, consequentemente, reconhecemos a necessidade do
debate proposto pelos autores, em vista da necessidade de novas estratégias pedagogicas para aten-
der as demandas do periodo pandémico. Mesmo que o assunto possua vasta producao na literatura,
observamos a importancia da continuidade de sua exploracao para assegurar o aperfeicoamento das
praticas propostas e a melhoria do processo de ensino-aprendizagem.

Na execug¢ao do ensino remoto por meio das metodologias ativas foi necesséario que os estudan-
tes assumissem a postura de protagonistas na estruturagao de saberes, uma vez que precisavam ir
atras dos conteudos que tinham interesse. Dessa forma, os alunos se tornaram mais participativos
em seu processo de aprendizagem, por meio da investigacao sobre os assuntos que seriam estuda-
dos, formulando suas préprias hipdteses e questionamentos. Consequentemente, na aplicacao desse
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modelo de ensino foi constatada uma maior interagao entre educandos e professores devido a neces-
sidade de orientacao para realizacao das pesquisas e das discussoes desenvolvidas para formalizar
os conteidos [14].

Foi observado que o uso de metodologias ativas promove uma maior atengao por parte dos es-
tudantes, o que aumenta a otimizagao do tempo em sala de aula para exposi¢ao dos contetidos, isso
se deve, em parte, ao fato de que os estudantes comecaram a dedicar mais tempo a aprendizagem,
pois estudavam previamente os conteidos fora de sala de aula [12].

Gostariamos de ressaltar que no primeiro momento essa pesquisa se deu em carater teorico,
mas pretendemos implementar as metodologias ativas em aula com intuito de investigar a prética
e fundamentar as produgoes académicas dos autores, como teses e dissertacoes, trazendo dados e
analises sobre os resultados da experiéncia.

Por fim, destacamos a importancia do professor como orientador, uma vez que somente utilizar
tecnologias em sala de aula nao as transforma em ferramentas didaticas, é preciso que elas estejam
articuladas com metodologias ativas que permitam a construcao efetiva do conhecimento por meio
do trabalho docente na agao pedagogica, assim os alunos poderao assimilar os conteiidos enquanto
usufruem desses recursos.
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