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APRESENTACAO

Cada vez mais, os alunos que chegam ao ensino superior requerem outros
modos de aprender, pois 0 uso diario da tecnologia os tornou muito mais ativos e
dindmicos na forma de se apropriar do conhecimento. Precisam também desenvolver
competéncias e habilidades exigidas pelo mercado de trabalho como: criatividade,
proatividade, flexibilidade, saber trabalhar colaborativamente e ser capaz de criar
solucdes para os problemas a medida em que eles forem surgindo.

Nesse contexto novas metodologias sdo necessarias para inserir as instituicbes
nestes novos tempos, em que aluno possui uma outra trilha de ensino composta de
diversos meios como videos, leituras, audios, jogos, atividades e outros materiais
disponibilizados no Ambiente Virtual de Aprendizagem-AVA No espaco da sala de
aula ele ampliara e sedimentara seus conhecimentos na interagdo com os colegas e
o professor, sendo ativo no seu processo de aprender.

A adocdo de abordagens ativas nasce, com bastante frequéncia, de um
incOmodo. S&o raros os professores que, na busca por motivar seus alunos a se
envolverem mais com os estudos, ndo tenham recorrido a esse tipo de pratica em
algum momento: um jogo, um trabalho em grupo, um projeto... Essas abordagens,
orientadas para promover autonomia e protagonismo, poderiam ser chamadas
de metodologias ativas.

Este Manual apresenta algumas metodologias ativas adequadas ao ensino
superior, tais como: Sala de aula invertida, Rotacédo por Estacfes de Aprendizagem,
Aprendizagem por Pares, Ensino sob Medida, Aprendizagem baseada em Equipes,
Aprendizagem baseada em Problemas, Aprendizagem baseada em Projetos,
Gamificacéo, Estudos de Casos, Design Thinking, Pesquisas.

Vale acrescentar que o Manual ndo estd pronto e acabado, sendo que
sempre serdo atualizadas as metodologias desenvolvidas nos diverssos cursos da
UnirG. Nesse sentido, esperamos que somado ao conhecimento pratico da sala
de aula e a busca por fazer sempre o melhor, este manual seja grande aliado nesta

jornada.



1 SALA DE AULA INVERTIDA

Trata-se de um modelo pedagdgico no qual os elementos tipicos da aula e da licdo de
casa de um curso sdo invertidos, ou seja, 0s estudantes fazem o trabalho da sala de aula em
casa e o trabalho de casa na sala de aula.

O aluno estuda previamente e a aula presencial torna-se o lugar de aprendizagem
ativa, onde ha perguntas, discussdes e atividades praticas.

A Sala de Aula Invertida é uma estratégia metodoldgica cujo objetivo € tornar a sala de
aula mais atrativa para os estudantes da geracao digital de maneira que possa auxilia- los em
“aprender a aprender”. Também é conhecida como Flipped Classroom e Inverted Classroom
ou Sala de Aula Hibrida (devido a fusao do ensino presencial com o ensino a distancia).

Conforme a FLN — Flipped Learning Network, comunidade profissional na area de

ensino aprendizagem, a Sala de Aula Invertida tem como base guatro pilares:

. Ambiente de Aprendizagem Flexivel, que possa se ajustar a
diversas modalidades de ensino;

. Cultura de Aprendizagem; cujo processo seja centrado no estudante como
principal agente da sua prépria aprendizagem;

o Conteudo Intencional; ligado a preocupacédo do professor em ajudar os
estudantes a desenvolver conteldos conceituais e procedimentais, e a escolha cuidadosa do
gue ensinar e quais recursos disponibilizar para maximizar as oportunidades de
aprendizagem em sala de aula;e

. Professor Profissional; que reflete sobre sua pratica, interage com seus
colegas para otimizar seu desempenho em sala de aula e dé feedback relevante aos alunos de

forma continua durante o tempo da aula.

E importante destacar que o conceito de Sala de Aula Invertida ndo se restringe a um
unico modelo, pois o termo é usado para descrever diversos modelos ou estruturas de aulas
que se utilizam de aulas pré-gravadas seguidas de exercicios em sala de aula, conforme € o
caso do modelo de sala de aula invertida JITT — Just-in-Time Teaching, cujas caracteristicas
podem ser vistas neste mesmo Guia Pratico.

As vantagens da sua aplicacdo séo diversas, pode-se destacar as seguintes:

o Fala a mesma lingua de todos os estudantes, inclusive daqueles da atual geragdo

digital;



o Oferece flexibilidade de estudo aos estudantes muito ocupados, pois podem
acessar boa parte dos conteudos tedricos fora da sala de aula e em periodos horarios
segundo sua propria disponibilidade de tempo e ritmo de estudo;

o Permite ao professor ajudar os alunos que tiveram dificuldades de
aprendizagem

na pré-aula durante o periodo da aula presencial;

o Os alunos podem rever o material da pré-aula varias vezes para adquirir o
dominio dos contetdos e se aprofundar durante a aula;

. Permite ao professor usar 0os mais diversos recursos tecnologicos para otimizar o
processo de ensino aprendizagem, tais como: videos, experimentos de laboratdrio,
tarefas de leituras ou exercicios;

. Facilita a intensificacdo das relacdes professor-aluno e aluno-aluno
conhecendo-

os melhor e em prol de um critério avaliativo formativo;

. Possibilita ao professor um melhor gerenciamento da sala de aula, pois minimiza a
dispersao pelo envolvimento dos alunos nas atividades praticas em grupo e para o
aprofundamento dos tépicos em sala de aula;

o Induz o aluno a responsabilidade pela prépria aprendizagem e a conquista
de competéncias e habiliddaes profissionais;

o Recomenda-se cuidado tanto com a qualidade do material disponibilizado
para estudo durante as pré-aulas, guanto com a quantidade de material, de modo que seja
possivel ao aluno cumprir os estudos ou efetuar as tarefas em tempo habil entre a pré-aula

(ndo presencial) e a aula (presencial).

O professor deve deixar explicito quais séo 0s objetivos a serem atingidos com sua
disciplina e propor atividades que sejam coerentes e que auxiliem os alunos no processo de
construgéo do conhecimento, utilizando-se de técnicas ativas como hands on, discussdo em grupo
ou resolucdo de problemas, e que apresente feedback sobre os resultados das acOes realizadas
pelos alunos para corrigir concepgdes equivocadas ou mal elaboradas.

Destacam-se quatro recomendagfes basicas (BACICH e MORAN, 2018):

o As atividades em sala de aula devem envolver uma quantidade significativa de
questionamento, resolucdodeproblemas edeoutrasatividadesdeaprendizagem ativa, obrigando

0 aluno a recuperar, aplicar e ampliar o material aprendido on- line.



o Os alunos devem receber feedback imediatamente apds a realizacdo das
atividades presenciais.

o Os alunos devem ser incentivados a participar das atividades on-line antes das
presenciais, sendo que elas devem ser computadas na avaliagdo formal do aluno.

o Tanto o material a ser usado on-line quanto os ambientes de aprendizagem em

sala de aula devem ser altamente estruturados e bem planejados.

Sequéncia Didéatica:

A Sala de Aula Invertida deve ser dividida em trés etapas:

1 Antes da Aula

O professor verifica as questdes mais problematicas, que devem ser trabalhadas em sala
de aula. Trata-se do primeiro momento de exposi¢cao do assunto ao aluno, antes da aula
presencial, utilizando-se de recursos disponibilizados e orientados quanto aos seus objetivos

pelo professor, tais como: textos para leitura, videos, podcasts, games e outros.

2 Durante a Aula

Na aula presencial o professor trabalha as dificuldades dos alunos, ao invés de fazer
apresentacdes sobre o contetido da disciplina como ocorre na aula tradicional.

O docente faz uma breve apresentacéo do material, intercalada com questfes para
discussao, visualizacdes e exercicios. Os alunos podem usar as tecnologias digitais para
realizar tarefas como: simulacdes, visualizar conceitos e realizar experimentos
individualmente ou em grupos.

Durante a aula, o professor desenvolve as atividades programadas para a sala de
aula, aprofundando a aprendizagem dos alunos, tendo como base o assunto inicialmente
estudado por eles durante a pré-aula. Neste momento o professor procura estimular a
capacidade de andlise, sintese e criagao dos alunos com a aplicacdo de trabalhos em
equipes, o desenvolvimento do pensamento critico e a capacidade de resolucdo de

problemas.

3 Depois da Aula
O professor organiza atividades para que o estudante revise e tenha a oportunidade de
ampliar os conhecimentos adquiridos nas duas etapas anteriores. Ele deve promover

atividades de avaliacéo formativa e o estudante comega a tratar o material disponibilizado pelo



professor para a proxima aula presencial, repetindo-se assim o ciclo metodoldgico para cada aula

ao longo do periodo letivo.

Antes da aula 1 Durante a aula 1 Depois da aula

Prapara Cump-rlllhn 1 Esclarece . Avalis » decide
conteudo co! m s alunos * duvidas por novo tépico

TR RS e \..\8 Wer al >

Professor allvldndﬁn &

A prﬁl(un l
I
]
1

Tod os

Alunos

Acessam Revivam

conteudo conteddo

Figura 1 Sequéncia Didatica - Fonte: SCHMITZ, 2016.
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2 ROTACAO POR ESTACOES DE APRENDIZAGEM

Na Rotacéo por Estacdes de Aprendizagem, o professor cria um tipo de circuito dentro da
sala de aula. Em cada uma das esta¢cdes ha uma atividade diferente proposta sobre uma tematica
central de acordo com o objetivo da aula. As atividades de cada estacdo embora diferentes e
independentes devem ser articuladas a partir do foco definido e os estudantes devem transitar
pelo circuito percorrendo em todas as estacdes. Ao final deve-se avaliar todo o percurso e
discutir as aprendizagens construidas. Quando desejar dinamizar as aulas e realizar uma
atividade de fixacdo e reforco do conteddo. Esta metodologia possui as seguintes

vantagens:

e Permite relacionar a teoria e pratica.

e Promove ensinamentos com um inicio, meio e fim na mesma aula.

e Pode ser aplicada em qualquer disciplina e em qualquer curso.

e Garante estimulos diversos ao estudante, pois permite analisar uma questao
sobre vérias oticas.

e Estimula a autonomia do aprendiz ao mesmo tempo que fomenta a socializagao

entre grupos diferentes de trabalho.

e Garante ao professor o papel de mentor, no lugar de emissor de contetdo, pois
reduz a parte expositiva das aulas para os 15 minutos finais na conclusdo da atividade. E um
método prético, funcional e de baixo custo.

e Desenvolve a criatividade e organizagéo.

e Desenvolve a capacidade de solucionar problemas e construir seu proprio
conhecimento.

e Estimula uma visao sistémica do problema ao mesmo tempo em que ele é
analisado por partes em cada estacao.

Esta metodologia requer um planejamento cuidadoso considerando as atividades
de cada estacdo, o tempo disponivel para executa-las e o tamanho do grupo. Compete ao
professor também controlar o tempo e 0 momento da rotagcdo garantindo assim, que todos 0s
alunos passem por todas as estacdes. Embora seja uma técnica aplicavel em muitas
situacOes € preciso garantir aos estudantes uma explicagcdo didatica e o conhecimento das

regras paratodoocircuito.
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Sequéncia Didatica:

Planeje o circuito:

a) Qual o foco e objetivo da aula?

b) Quantas estacdes?

¢) Qual atividade em cada estacao?

d) Duracédo das atividades.
)

e) Reserve tempo para a discussao final sobre cada tarefa e o objetivo do circuito.

Ao organizar as estacdes considere 0s seguintesaspectos

a) E recomendavel o minimo de 3 e 0 maximo de 6 estacdes.

b) As atividades devem ser independentes uma das outras, pois os alunos
comecarao e concluiréo por estacdes distintas entre si.

c) Deve haver ao menos uma estacédo em que tarefa seja individual para cada aluno
do grupo (a mesma tarefa).

d) Deve haver ao menos uma estacdo envolvendo o uso de tecnologia como uma
pesquisa na internet.

e) Diversifique as tarefas como: texto, desafio, jogos, préatica etc.

f) As tarefas devem ter a mesma complexidade para equilibrio do tempo.

g) Controle o tempo e comunique 0 momento da troca de estacao.

4° Estagio 1
Ao final, todos 2 ¥ . 1”
1erdo Deft:O'_"dO 2" ™ Cucutto dentro da
todas as estacSes b sala com diversas
" 4 ‘ » _estacdes
: Estagio 2
O professor deve fazer
uma ariculacio o
avaliacho da atvidade
3°

Cada estacho com
atvidades
diferentes focadas
em um tema

A cada espaco de
tempo delerminado o8
alsnos trocam de
estagcho

Figura 1: Como Organizar as Rotacdes - Fonte: Alcantara (2019)
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3 APRENDIZAGEM POR PARES (Peer Instruction)

Criada em Harvard pelo professor Eric Mazur (BACICH; MORAN, 2017) no inicio da
década de 90, esta metodologia preconiza a abordagem de uma determinada temética
combinando intervencdes e monitoramento do professor, compartiihamento de
conhecimentos por parte dos alunos, além de enfatizar o debate e a troca de opinides,
principalmente entre os alunos, dai deriva 0 seu nome “aprendizagem por pares/colegas’.

Corresponde a uma metodologia de aprendizagem ativa, na qual a aula avanca por
meio de perguntas a cerca de uma tematica, a qual os alunos ja tiveram contato prévio por meio
de leituras, videos, ou outra forma de acesso ao contetdo proposto. Os préprios alunos se ajudam
na bateria de perguntas em busca de alcancar um indice de entendimento considerado
suficiente para que se avance para o proximo tema. Pode ser utilizada ha qualquer momento,
exceto na primeira aula, pois a turma necessitara ter contato com o contetdo que sera discutido
em sala. Também ndo deve ser utilizada como a Unica metodologia de ensino, pois pode ficar
cansativo. Observa-se também casos de turmas que estavam apaticas com 0s métodos
tradicionais de ensino e diante desta abordagem ficaram muito mais motivadas.

Alguns cuidados devem ser observados antes de sua efetiva utilizagéo:

e Elaborar cuidadosamente a sequéncia de questdes que sera utilizada para avancar
no tema proposto. Recomenda-se iniciar com questfes mais simples e a medida que a turma
vai obtendo éxito aumenta-se a complexidade das mesmas.

e Ter um banco de questdes bem preparado, com pelo menos duas questdes para
cada tépico que deseja-se verificar a aprendizagem, pois, caso seja necessaria uma
explanacéo sobre o topico que apresente dificuldade de entendimento, havera pelo
menosuma questao extra para certificar-se de sua efetiva aprendizagem.

e Garantir, antes da aula a disponibilidade e funcionamento dos recursos a serem
utilizados, como computador, projetor, cartdes de resposta (caso faca uso do Plickers), entre
outros.

e Intercalar com outras metodologias de ensino-aprendizagem entre as aulas do

periodo.

Sequéncia Didéatica:

A imagem a seguir representa o fluxo de realizagcdo de uma aula utilizando a

metodologia de aprendizagem Instrug&o por Pares.
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EXPOSICAO DIALOGADA

QUESTAO CONCEITUAL
(Repostas Individuais)

VOTACAO 1

ACERTOS ACERTOS ENTRE J§ ACERTOS ACIMA :
ABA X0 30% 70% :

DISCUSSAD
PARES

VOTACAO 2

Figura 1 — Fluxo de realizacdo da PeerInstruction - Fonte: Adaptada de Peer
Instruction, 2018.

O professor fornece o material para estudo que sera utilizado na aula seguinte.

¢ Os alunos estudam o material fornecido como atividade extraclasse.

¢ Aaulainicia-se com o professor fazendo uma breve recapitulacdo da tematica que
foi previamente estudada e da ferramenta/forma utilizada para coleta das respostas.

¢ Apresenta-se entdo a questao referente a tematica contendo opgdes de
resposta.

¢ Os alunos, individualmente, escolhem a opc¢éo desejada e apresentam sua
resposta.

¢ O professor entdo verifica todas as respostas fornecidas.

Diante do resultado executa os passos A, B ou C a sequir:

a) Caso o indice de acerto seja inferior a 30% o professor deve revisar 0s
conceitos e retorna ao passo 4.

b) Caso o indice de acerto esteja entre 30% e 70%, o professor abre para debate
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da questdo entre os alunos durante um periodo pré-determinado de tempo (cerca de 2
minutos) e retorna ao passo 4.

¢) Caso o indice de acerto supere os 70%, o professor faz uma breve explanacao,
gue pode ser inclusive discutindo as opcdes apresentadas e justificando porque séo

verdadeiras ou falsas, e avanga para um novo topico ou uma nova questao.
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4 ENSINO SOB MEDIDA (Just-in-Time Teaching)

JITT - Just-in-Time-Teaching também conhecido como Ensino sob Medida, € uma
forma de ajustar as aulas as necessidades dos alunos. O destaque principal é oferecer os
chamados “exercicios de aquecimento” para serem resolvidos pelos alunos antes da aula
presencial, estimulando o “habito de estudar antes das aulas”, e permitir ao professor
conhecer antecipadamente as dificuldades dos estudantes na resolu¢do dos exercicios para
melhor ajustar as aulas as necessidades dos alunos.

O JITT é uma estratégia de aprendizagem ativa que foi idealizada e utilizada por
Novak (1999) e chamada de Ensino sob Medida, por Araujo e Mazur (2013). Pode-se
entender que 0 JiTT é um formato de sala de aula invertida onde as atividades aplicadas para
a pré-aula (ndo presencial) ndo acontecem muito distantes das aulas presenciais, ou seja,
difere-se de outros modelos quanto ao intervalo de tempo entre as pré-aulas e as aulas.

Portanto, a quantidade de atividades exigidas na pré-aula ndo pode ser muito
extensa, garantindo que todos o0s alunos da turma possam cumprir com sua execugao em um
curto espaco de tempo. As demais caracteristicas do JiTT assemelham-se a quaisquer outros
formatos de sala de aula invertida. Embora essa estratégia tenha sido concebida e utilizada por
Novak (1999) em disciplinas basicas da Fisica, ela também ja foi aplicada tanto por Novak
(2004) como por outros autores em diversas outras disciplinas na area da Medicina, Biologia e
Economia. Assim, pode-se entender a JiTT como uma estratégia de ensino aplicavel a
quaisquer disciplinas em quaisquerareas do ensino.

Algumas vantagens da estratégia JiTT podem ser destacadas:

e Os estudantes criam o habito de estudar fora do ambiente da sala de aula

e Estimula os estudantes a pratica da leitura e a busca de recursos de pesquisas
sobre os topicos das disciplinas;

e Os estudantes adquirem autonomia e controle sobre seu aprendizado;

e As aulas presenciais sdo enriquecidas e permitem aprofundamento no tema de
estudo;

e Contribui com o sucesso do ensino superior potencializando as interacées
estudante-estudante, estudante-professor;

¢ Proporciona melhor aproveitamento do tempo na realizacao das atividades de

estudo;

e O acompanhamento dos alunos tanto antes como durante e apds as aulas permite ao

professor implantar uma avaliagio formativa, ou seja, de acompanhamento.
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A aplicacéo da JiITT exige uma maior dedicagdo do professor no processo de
desenvolvimento e planejamento das aulas e do aluno no processo de aprendizagem.
Destaca-se gque 0s recursos que serao utilizados para as atividades da pré-aula precisam
ser capazes de induzir os alunos a assumirem o papel de principais responsaveis pela
sua aprendizagem. O professor deve evitar o constrangimento de alunos com mais
dificuldades, mantendo o anonimato de suas respostas e também sugerir e utilizar recursos
diversificados para apresentar as atividades de aquecimento, tais como videos, textos para
leituras e outros materiais, assim evitando a acomodacao dos alunos. Todas as atividades
realizadas pelo aluno devem servir para compor a sua nota final valorizando seu esfor¢co em

desenvolvé-las.

Sequéncia Didética:

¢ O professor define e prepara as atividades ou exercicios de_aquecimento que
seréo disponibilizados ou sugeridos aos estudantes.

« O professor disponibiliza as atividades de aquecimento em tempo habil para que

todos os alunos tenham a oportunidade de executa-las.

e Os alunos enviam suas respostas ao professor dentro do prazo estabelecido.

e O professor faz uma revisdo das respostas apresentadas pelos alunos, e, tomando- as
como base, prepara exposicOes orais e testes conceituais para a proxima aula presencial, de
forma tal que os permita superar as dificuldades encontradas durante as atividades de

aguecimento.

e Durante a aula presencial, o professor faz uma breve exposi¢ao oral dos resultados
obtidos nas atividades de aquecimento, explicitando quais respostas dadas sdo corretas ou

incorretas ao mesmo tempo em que apresenta os argumentos de corregao.

e Ao final da aula, o professor apresenta tarefas que permitam a fixagdo ou dominio do
topico estudado e, em seguida apresenta 0 novo topico que sera desenvolvido na proxima aula,
para a qual serdo enviadas novas atividades de aquecimento, assim repetindo-se o ciclo

composto de trés passos: pré-aula, aula presencial e pds-aula.
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5 APRENDIZAGEM BASEADA EM EQUIPES

A Team-Based Learning (TBL) conhecida também como Aprendizagem Baseada em
Equipes (ABE) € uma estratégia que visa promover o desenvolvimento de equipes de
aprendizagem por meio do cunho colaborativo e fornecer a estas equipes oportunidades para
se envolver em tarefas significativas. Ela visa a continuidade de atividades por intermédio

da conexdo entre temas que se complementam. Normalmente, a ABE € dividida nas seguintes

etapas:
01
ETAPA 1
Divisao de Equipes : 05 ,
ETAPA 2 e
Garantia do Preparo =h : 2
por meio da Pré-Leitura 06
03 ETAPA 6
ETAPA 3 Intervencao Conclusiva e Explicativa
Teste Individuol de Garonti i
de Aprendizogem 07

@ ‘ ETAPA 7

- —

Figura 1. Etapas de Aprendizagem Baseada em Equipes - Fonte: Alcantara
(2019)

Nessa atividade, o educador exerce a funcdo de mediador e facilitador do
conhecimento, estimulando a autonomia do aluno e o aprendizado em equipes de trabalho. Essa
metodologia inclui um conjunto de tarefas e atividades que tem por objetivo tornar o estudante
responsavel por sua aquisicdo de conhecimento e promover diversas habilidades e

competéncias como:
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Tomada de
Decisdes Autonomia
o S0
(S P
Raciocinio Trabalho Efetivo Proatividade

Critico e Colaborativo

Figura 2. Habilidades e Competéncias - Fonte: Alcantara (2019)

Quando desejar criar uma estrutura de atividade dividida em grupos e assuntos e
tiver tempo disponivel para tal organizacdo. S&o necessarios aproximadamente 3
encontros ou aulas, para que a atividade possa ser estabelecida. E interessante a
aplicacao dessa atividade em temaéticas, situacdes ou teorias que preveem opinides,

interpretagdes e ideologias optativas distintas.

Possui vantagens como:

e Promover o aprendizado colaborativo pois deve ser feita em equipe e com acdes
compartilhadas pelos grupos;

e Estimular a criatividade;

e Estimular discussbes e aprofundamento conceitual;

¢ Facilitar a avaliacéo;

e Provocar o conhecimento de novos conceitos e suas conexdes.

Tal atividade deve ser aplicada em situacdes em que o conteldo permite uma divisdo
em “macrounidades”, que serdo direcionadas para os grupos. Os conteudos ou atividades para
aplicacdo da ABE devem remeter a problemas significantes, nos quais a aplicacdo de conceitos
e teorias é util. Alem disso, é importante que o professor elabore atividades com escolhas
especificas dentre alternativas claras, como “ Qual das alternativas o autor concorda mais? ” ou *
Qual das opc¢oes é a mais favoravel?

N&o se esqueca de trabalhar o mesmo “problema” com todos 0s grupos, para que seja
possivel atroca de opinides e fundamentos no momento de apelos e recursos.

Permita que os grupos relatem suas opinides e decisfes de forma simultanea,
oralmente, atraves de ferramentas digitais ou até mesmo escrevendo em quadro, no teste

coletivo ou nos apelos, de modo que as equipes fagam trocas instrutivas.
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Asatividades de aplicacdo podem ou ndo ser pontuadas e também podemnao ter uma

Unica resposta correta, sobretudo, com o objetivo de gerar reflex&o.

Sequéncia Didatica:

Escolha o conteudo.

e Divida o conteido em macrounidades, uma para cada grupo. Divida a turma em
grupo.

e Apresente aos alunos o passo a passo da atividade na metodologia de
aprendizagem baseada em equipes.

e Introduza o conteddo a ser trabalhado e disponibilize textos, artigos, livros e
materiais de apoio.

e Oriente que todos os alunos facam a pré-leitura para o préximo encontro e
informe que no inicio da aula, sera aplicado um breve teste de garantia de aprendizagem.

¢ Apliqgue um breve “teste” individual de garantia de aprendizagem, que pode ser curto,
simples e preferencialmente de mdltipla escolha, com base no material da pré-leitura.

¢ Relna os alunos nos grupos.

e Reentregue 0s testes, numa coOpia em branco (teste idéntico ao feito
individualmente).

e Defina um tempo para que os alunos discutam as questdes e as respondam
novamente em conjunto.

e Dé o feedback para os alunos sobre as respostas, comentando-as e explicando- as.
Aproveite a oportunidade para ouvir as possiveis explicacoes.

e Marqgue para a proxima aula o encontro de apelo, ou seja, um momento em que 0s
grupos, apos leitura de outros materiais de pesquisa, geram argumentos do porqué tais
respostas podem ou néo ser questionadas.

e Oriente que os alunos criem por escrito uma declaragéo clara do porqué de tais
argumentos, incluindo as provas pesquisadas para tal sustentacgéo.

¢ O processo de garantia de aprendizagem deve ser seguido de um momento para
gue o professor confira e esclareca davidas e ideias. Deve-se explicar novamente, ou dar
atencéo especial a aquelas informagdes que ndo foram completamente compreendidas.

e As questdes ndo precisam ter uma Unica resposta correta, e muitas vezes, na

conclusédo sera necessario fazer uma analise sobre questdes que envolvem opinido e
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situacOes diversas.

e Avaliacdo em pares é a oportunidade de os colegas darem feedback aos
participantes. Em alguns casos, o professor orienta que os colegas listem aos outros
componentes do grupo, elogios e coisas que apreciam. Se permitir que os alunos coloquem

sugestdes de melhoria aos colegas, gerencie para que nao gere ofensa e discussao negativa.
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6 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS — (Problem Based Learnig —
PBL)

A Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL- Problem Basead Learning) € um
modelo de aprendizagem no qual sdo apresentados para os alunos a fim de que eses
discutam pesquisem e encontrem soluc¢des para as situagdes apresentadas Essa técnica
foi criada no Canadé na década de 60, visando que os alunos desenvolvam habilidades
criticas e, sobretudo, analiticas a respeito das situacdes enfrentadas em suas profissoes.
Sendo assim, é importante que os problemas apresentados aos alunos simulem situacdes que
eles poderéo ou irdo encontrar quando inseridos no mercado de trabalho.

Essa metodologia é muito interessante por conta da fluidez do conhecimento e ao
acesso a informacao nos dias atuais, pois, treinando determinadas habilidades dos alunos com
a PBL, os mesmos conseguirdo se manter profissionais atualizados em todos os periodos
de suas carreiras. Além de estimular a criatividade, lapidar as habilidades de pesquisa e
treinar o trabalho em grupo, o engajamento dos alunos tende a ser elevado, pois os
mesmos conseguem claramente correlacionar a aula baseada em PBL as suas futuras
vidas profissionais.

A PBL pode ser utilizada como estratégia de aprendizado, avaliagdo e aprimoramento de
diversas habilidades pessoais dos alunos. Quando se deseja correlacionar diversos
conceitos prévios dos alunos com conceitos novos, 0s quais 0s alunos adquirirdo por conta
prépria e uns com 0s outros por meio de pesquisas direcionadas pela problematica em questéo e
discussoes.

A PBL possui diversas vantagens como:

e Treinar o trabalho em equipe.

e Lapidar as habilidades de pesquisa e compreensédo dos alunos.

e O professor, ao trabalhar com pequenos grupos, consegue individualizar os contelidos
a serem ensinados, partindo de davidas ja discutidas pelo aluno com seu grupo.

¢ Os alunos geralmente se sentem mais a vontade de tirar davidas com seus colegas de
grupo.

¢ O aluno também tende a se sentir mais a vontade de tirar davida com o proprio
professor, uma vez que a pergunta (geralmente ja discutida e ndo solucionada pelo grupo)
sera feita frente a poucos alunos e para um professor que se disponibilizou especialmente
para essafinalidade, ao invés do aluno ter de interromper uma aula expositiva com perguntas de

cunho possivelmente individual diante de todaturma.
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e Associacdo imediata de teoria e pratica que ajuda na fixacdo dos conteudos trabalhados
e estimula a dedicacao dos alunos. O problema pode integrar varias disciplinas, fazendo o
aluno correlaciona-las e ambém sendo possivel o mesmo problema ser trabalhado por
professores de disciplinas diferentes, com 6ticas diferentes e ao mesmo tempo.

¢ Alunos que tém dificuldade de expresséo e relacionamento interpessoal tém a
oportunidade de treinar, de forma gradativa, habilidades que Ihe serdo Uteis na vida
profissional.

O professor deve ficar atento a todas as etapas do processo uma vez que, caso
contrdrio, os alunos podem desviar do tema eacabarem pesquisando conteldos que ndo eram
o foco inicial da lico. Soma-se a isso, a sensacao desestimulante de desorientacéo que pode
ser gerada nos alunos. Isso ratifica mais uma vez como o professor deve ficar atento as
discussbes que estédo sendo levantadas em cada grupo. Um momento chave é a analise
por parte do professor dos objetivos de estudo levantados pelos alunos. Com isso, ele pode
orientar a respeito de objetivos destoantes com sua ideia inicial e sugerir outros nao
levantados pelos alunos.

O docente também deve percorrer os grupos analisando as discussdes e observando se
os alunos realmente tém todos os conhecimentos prévios exigidos, para a compreensao
completa do problema e delineamento de objetivos de estudo pertinentes. Caso haja uma
lacuna nos conhecimentos dos alunos, ele deve elimina-las, mas sempre se atentando a ndo
entrar nos conteudos que os alunos devem levantar por conta prépria.

Ao fazer o planejamento da disciplina, o professor deve se atentar a carga horaria e a
quantidade de contetdo da mesma. Ministra-los por aulas expositivas tende a ser muito mais
rapido que administrar a mesma matéria utilizando PBL, o que pode gerar atrasos no

cronograma caso 0 mesmo nhado seja montado adequadamente.

Sequéncia Didética: (Adaptado de Wood, 2003):

¢ O professor deve definir um problema de modo que os alunos sejam capazes de
compreender o cenario descrito utilizando conhecimentos prévios. Alternativamente, o
facilitador também pode ministrar uma aula expositiva introdutéria afim defornecer as informagdes
necessariaspara a compreensao do problema.

¢ Os alunos séo divididos em grupos e devem ser orientados a identificar e
esclarecer termos desconhecidos apresentados no cenario e fazer uma lista daqueles que
permanecem semexplicacao aposadiscussao.

¢ O problema deve ser apresentado aos alunos e estes devem definir os pontos a serem
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discutidos. Os estudantes podem ter diferentes visdes do problema e todas devem ser
consideradas. Uma lista contendo os pontos acordados deve ser elaborada.

e Brainstorming entre os alunos a respeito dos pontos selecionados. Eles devem
compartilhar seus respectivos conhecimentos prévios e identificar lacunas nos mesmos. Os
pontos principais da discusséo devem ser anotados.

¢ O professor deve avaliar os resultados obtidos com o item 4 e analisar as lacunas
de conhecimento dos alunos. Caso as ultimas fujam do objetivo da licdo, o professor pode
(voltar a) ministrar uma aula expositiva a fim de sana- las. Os
alunos devem formular os objetivos de aprendizado de acordo com as lacunas de
conhecimento identificadas para a solu¢do completa do problema. O professor avalia se esses
objetivos sao focados, tangiveis, compreensivos e apropriados.

e Cada aluno estuda separadamente todos os objetivos de aprendizado
predefinidos, no momento do estudo individual.

¢ Os alunos se retinem para compartilhar os resultados dos estudos individuais e as
solugdes para os problemas. Os pontos acordados sdo anotados e o professor avalia o
aprendizado individual e o grupo como um todo.
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7 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS

E uma metodologia ativa de aprendizagem, que além de promover a
interdisciplinaridade, exige o trabalho em equipe, proporcionando o desenvolvimento de
competéncias técnicas (ligadas a atividade profissional) e competéncias transversais
(ligadas ao mercado de trabalho) para solucionar um problema concreto, sob superviséo e
orientacdo de professores de disciplinas relacionadas com a proposta. Todo projeto sempre
parte de um problema e tem como destaque um plano de acéo para o enfrentamento da
problematica em questdo. No ensino superior, 0 projeto deve preferencialmente se articular
com situac@es do cotidiano, podendo inclusive ser aplicado em espacos reais como empresas,
hospitais etc. A aproximacao das escolas com empresas, enriquece o aprendizado e
possibilita que os estudantes desenvolvam seus estudos vivenciando na pratica a
realidade do mundo empresarial, o que contribuira para o desenvolvimento de
competénciasefacilitara suas inser¢des no mercado de trabalho.

Pode ser utilizado em qualquer periodo de um curso, mas é conveniente escolher os que
tenham diversas disciplinas relacionadas com o projeto a ser desenvolvido.

Possui vantagens como:

e Desenvolver competéncias transversais;

e Criar um ambiente em que o aluno € o protagonista em sala de aula;

e Desenvolver o pensamento critico;

e Articular a teoria com a pratica.

Observe uma possivel articulacdo, a titulo de exemplo de um projeto em curso num

determinado periodo:

Oisciplina 3 ‘.

\ /
D«ulplh\j

. ‘ Discigling 4 \‘

/
/

Figura 1. Exemplodeum Projeto em Curso Fonte: Dias (2019)
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O Projeto demonstrado acima sera realizado em um periodo que tem seis
disciplinas.

As disciplinas 1, 2 e 3 se articulam diretamente com o projeto e a demanda da
empresa. Observe que as disciplinas 2 e 3 se articulam com a empresa e entre si.

A disciplina 4 se articula com o projeto, mas ndo diretamente com a empresa.

As disciplinas 5 e 6 ndo estéo envolvidas com o projeto.

Ao professor supervisor do projeto compete:

Planejor todas as
etapas do projeto

Figura 2. Competéncias do Supervisor - Fonte: Dias (2019)

Os alunos devem perceber os ganhos que terdo com o PBL, como: os beneficios do
trabalho em equipe, capacitacdo mais consistente que no ensino tradicional, maior facilidade na
insergéo ao mercado de trabalho, etc.

O projeto deve:

e Ser atual e inovador, de forma a motivar os alunos e o0s professores;

e Ter relacdo com a pratica profissional;

e Ter regras claras como o que sera entregue no final pelos alunos: projeto, protétipo
etc.

e Em um curso com 5 anos de duracdo (10 periodos) sugere-se utilizar projetos em até
3 periodos.
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Sequéncia Didatica:

Pode-se destacar 4 fases essenciais de um projeto com fins educacionais:
objetivos, planejamento, execucao e julgamento (avaliacdo). O roteiro sugerido deve
abordar: Tema do Projeto;

Titulo;

Justificativa;

Descricdo do Problema; Objetivos;

Diagnéstico da situacao problema com seus desdobramentos;

Problemas Identificados Possiveis Causas Efeitos

Plano de Acao:

Acdo  Objetivo Desenvolvimento Avaliacdo Prazo Responsavel

Avaliac&o do Projeto: portfdlio, relatédrios e alcance dos objetivos.

A avaliacdo global leva em consideracao diferentes momentos do projeto e no final do
periodo deve ser verificado se as competéncias estabelecidas no Plano de Ensino foram
atingidas.

As notas finais das disciplinas envolvidas no projeto devem levar em consideracdo um
percentual de avaliacdo da propria disciplina entre 50% e 70%, com discussdes, provas,
organizacédo, envolvimento do aluno etc. J4 o resultado do projeto entre 50% e 30%,
levando em consideracéo o relatorio, discussdes, protdtipo, participacéo individual (nota dada
pelo grupo e pelosprofessores).

Observagdes importantes:

Prazo do projeto: de 15 e 17 semanas.

Tamanho das equipes: até 10 membros.
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8 GAMIFICACAO (Gamification)

Para Kapp, gamificacdo é “um sistema em que o0s jogadores se engajam em um
desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, que resulta em uma saida
quantificavel e frequentemente provoca uma reagdo emocional”. Assim, ela é mais do que a
simples adicdo de mecénicas de games em contextos de ndo-games. “Gamification € o usodas
mecanicas baseadas em jogos, da sua estética e logica para engajar as pessoas, motivar
acoes, promoveraaprendizagem eresolver problemas” (KAPP, KarlM. 2002).

Desta forma, Gamificagéo consiste em voceé utilizar elementos adequados de jogos
melhorando o envolvimento do aluno e como consequéncia os resultados.

Esse instrumento de aprendizagem ameniza a “dor de aprender” alguns contetdos
especificos tornando o processo mais leve, porque o desperta a experimentar novos modelos de
ensino e aprendizagem. Os jogos podem desenvolver competéncias socioemocionais como:
interatividade, criatividade, persisténcia, senso de urgéncia, competicdo saudavel, disciplina e
outros.

Atualmente, essa ferramenta esta sendo acompanhada de perto por companhias das mais
diversas atividades e também pelas escolas e universidades, como uma oportunidade de
resolver problemas cotidianos de forma mais engajada e inovadora. Vocé pode adaptar a
utilizacdo de recursos de games em qualquer disciplina e curso, sempre respeitando as variaveis
conteudo, tecnologia, espaco e tempo.

Alguns de seus beneficios séo:

e Amenizar a dor do ensino: E bastante comum que alguns alunos vinculem a
aprendizagem a algo chato, ou seja, um fardo que precisa ser carregado. Com a gamificacao,
asaulas podem se tornar mais atraentes e contextualizadas.

e Oalunodeixadeserprisioneirodoconteddo: O contetdo passa a fazer sentido e
torna-se ludico uma vez que os alunos precisam usar a criatividade, estratégias e
dinamismo para resolver situagdes-problemas

eProporciona novos modelos de aprendizagem: Os alunos exploram o
ambiente do jogo desvendando novas informagdes, que podem lhes render bdnus, pontos ou
selos. Precisam também cumprir tarefas dentro de um tempo limitado. Dessa forma, essas
séries de desafios levam o estudante a aprender constantemente até dominar o tema por
completo.

e Acolheoerro: O jogo estimula o participante a manter a rota, mas ainda assim existe

tolerancia ao erro, pois, caso o jogador deixe de acertar, ele perde pontos mas pode continuar
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tentando, estimulando assim a persisténcia. Fator essencial em um ambiente que favorece a
inovacao, ja que correr riscos e cometer erros fazem parte do processo de cria¢ao.

e D4 voz aos participantes: O processo de aprendizado é construido de forma
coletiva. Assim, o aluno tem a oportunidade de contribuir com suas ideias e
conhecimentos, ajudando a melhorar o processo e deixando licdes aprendidas para novos
participantes.

e Melhora o foco: Foco é uma dificuldade que todos enfrentam, € o desafio de lidar
com multitarefas. Adultos, criancas e adolescentes sdo cada vez mais bombardeados por
informacdes e essa “sobrecarga mental” interfere diretamente na capacidade de foco.

¢E possivel medir o desempenho: Os resultados sdo medidos de maneira
dindmica o que gera uma maior possibilidade de retorno em detrimento aos métodos
tradicionais. O aluno tem feedback imediato, que pode vir tanto por parte do professor, como ele
mesmo pode identificar (pela sua pontuacéo, por exemplo) se foi bem ou mal e como pode
melhorar. Portanto, atécnica otimizaaevolu¢cdo no aprendizado. Isso porque o0 aluno enxerga
com clareza o que é preciso fazer para atingir seu objetivo.

e Melhora a assimilacao entre teoria e pratica: Imagine-se jogando um jogo pela
primeira vez. Vocé precisa aprender inicialmente quais sdo as regras, qual o objetivo do jogo e 0
que ndo deve fazer para ser eliminado, certo? Isso tudo é a teoria. Quando vocé comeca a jogar
realmente estd aplicando o quelhe explicaram napratica. Acadafase, ateorialadoiniciofazmais
sentido. Vocé precisa aplica- la com mais agilidade, domina-la, se quiser permanecer na
partida.

Saber adaptar o conteudo lecionado a gamificacéo é o desafio. Qual ferramenta
usar, qual o espaco disponivel, qual o tempo para desenvolvimento da tarefa, quais os
recursos tecnoldgicos disponiveis, sdo perguntas que devem ser realizadas na elaboracéo do
plano de aula. No préximo topico sdo exemplificados dois casos de gamificacdo. Sdo sugestbes

para inspiracdo em criar a sua estratégia.
Sequéncia Didatica:

Alguns aspectos devem ser observados e sequenciados nas atividades de ensino e
aprendizagem “gamificadas”, sédo eles:

=Enredo: E a conducdo da narrativa do jogo. Definir o tema, 0s cenarios, 0s
personagens sdo importantes nessa etapa. Deve representar aspectos do mundo real e ser

suficientemente motivador para os alunos.
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= Regras: Todo jogo é composto por regras implicitas ou explicitas e, muitas vezes, 0
envolvimento do aluno pode tanto superar os desafios como desafiar as proprias regras. E
importante que, uma vez definidas, as regras ndo podem ser alteradas no decorrer dos
desafios, salvo quando a quebra de uma regra é condi¢do para o cumprimento de um desafio.

= Feedback: Em todas as atividades o jogador deve receber uma pontuacdo/emblema
que indica seu score no jogo. O docente pode elaborar também o acompanhamento
qualitativo do desempenho do aluno, de forma a identificar avancos e possiveis
dificuldades auxiliando com o processo de aprendizagem no decorrer das atividades.

»Niveis de dificuldade: Este € um fator motivador, pois, 0os jogadores sao
estimulados a melhorar seu desempenho diante de um jogo com diversos niveis de dificuldades.

Um nivel deve ser sucedido por outro de igual ou maior dificuldade.
Veremos abaixo dois exemplos de gamificacdo:

1° Caso: Jogos Analdgicos ou sem utilizagdo de tecnologia
Construir um jogo de tabuleiro ou outros modelos com materiais escolares e até
reciclaveis ja tornam a gamificacdo possivel. Veja esse exemplo de criagdo de um jogo de

matematica para trabalhar com as operacdesbasicas:

Figura 1. Construgdo de um jogo de tabuleiro - Fonte: GAMIFICA RH -
Redefinindo o RH através da Gamificacao

2° Caso: Quizizz

O Quizizz é uma ferramenta digital online e gratuita que possibilita a criacdo de
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questionérios dindmicos para o ensino gamificado, o que o faz utilizavel em quaisquer
disciplinas. Este recurso pode ser util em diversas metodologias de ensino, como na Sala de Aula
Invertida, Peer Instruction (Aprendizagem por Pares), TBL — Team Based Learning, dentre
outras.

Veja abaixo algumas telas desta ferramenta:

A gamificacdo distingue-se do jogo, por

promovera ' promovera

cooperagdo e cooperacdo entre
resolucdo de pessoas na QR0 Jagacon
na resolugdo de
problemas no realizacdo de A
contexto dos determinadas i .
games. atividades,

Figura 2. Tela 01 (Questao) - Fonte: Quizizz

® 500
® +40

Para promover, nos jogadores, o desejo de estarem envolvidos com outras pessoas na
realizacGo de uma atividade,

Figura 3. Tela 01 (Questéo) - Fonte: Quizizz
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9 ESTUDO DE CASO

O estudo de casos é uma estratégia de ensino que envolve a abordagem dos
conteudos, por meio de situacles reais ou baseadas na realidade que possibilita a
participacao ativa do estudante no estudo e anélise dessas situacées. E uma varia¢io do
método Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), conhecido também como Problem
Based Learning (PBL), principalmente por oportunizar o contato com problemas reais,
aproximando o estudante da realidade pratica de sua area.

A utilizac&do do estudo de casos objetiva criar condi¢des para que o estudante
desenvolva competéncias e habilidades referentes a aplicacdo de conhecimentos a situagdes
reais, a capacidade de ouvir e argumentar, de andlise, de tomar decisdes e trabalhar em
grupo.

Bordenave e Pereira (1999) apresentam dois tipos de casos que podem ser
propostos: o caso-andlise e o caso-problema.

O caso-anélise tem como objetivo desenvolver a capacidade de analise dos
estudantes. Portanto, ndo h& a pretenséo de se chegar a alguma solugéo e sim, que a
situacado seja discutida e analisada. Ja o caso-problema, tem como foco chegar a uma
solucdo, a melhor possivel, dentre as alternativas, a partir dos dados analisados e discutidos.
Exercita-se assim, a capacidade de tomar decisfes. O estudo de caso tem um grande
potencial no processo de aprendizagem e deve ser usado para aliar a aprendizagem tedrica a
aplicacdo pratica. Apesar de poder ser resolvido individualmente, é mais significativo quando
feito em grupos promovendo o debate e a interacédo pedagdgica.

E mais apropriado quando:

e Pressupde a participacdo ativa do estudante;

e Visa desenvolver o uso de habilidades de analise e de solucao de problemas;

e Estimula discussdes e utiliza conceitos que podem ser explorados em sala de
aula;

e O estudante dispde de informacbes que o possibilitem analisar o caso;

e Ha tempo suficiente para discussdo do caso;

e O professor encaminha de forma apropriada o estudo do caso.

Para o melhor desenvolvimento do estudo de casos, é importante que eles sejam
construidos em torno dos objetivos de aprendizagem ou das competéncias e habilidades que

se pretende desenvolver.
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Os casos devem corresponder a uma situagdo real ou serem baseados em
situacdes reais de modo a favorecer o envolvimento dos estudantes. Eles podem ser
apresentados em forma de descri¢ao, narragdo, dialogo, artigo jornalistico e até mesmo um filme.
Embora os casos, em geral, sejam relatos de situagdes reais, € importante que o professor tenha
alguns cuidados na sua escolha. Atente para que o caso:

Possibilite alcangor
o objetivo proposto

Seja relevante 03 A cpnmm
' ' estejo orgonixada
e apropriado . ¥

Contenha
os elementos
necessarios

Figura 1. Roteiro - Fonte: Panizzi (2019)

Aconselha-se que o professor tenha um roteiro de perguntas orientadoras para usar diante
de davidas iniciais dos alunos ou para estimular os debates.
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Introducao feita pelo professor,

apresentando a metodologia
i e objetivo

tagao do
= Apresentaca €aso

—

SEQUENCIA |21}
DIDATICA

; . Relato das andlises
@ ’ e/ou solugoes por

cada grupo

Anaglise e discussao
nos grupos

Figura 2. Sequéncia Didatica - Fonte: Panizzi (2019)

E importante ressaltar que o professor orienta a discuss&o, sem impor um controle

sobre ela. Observa o desenvolvimento do estudo feito pelos grupos e instiga suas
argumentacoes.

O professor tem o papel de mediar as discussoes, organizar o fechamento do caso a
partir das sinteses realizadas, retomando 0s objetivos e os conceitos aplicados.
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10 DESIGN THINKING

O Design Thinking é uma abordagem que se baseia em um conjunto de métodos que
buscam a solucéo criativa de um problema ou desenvolvimento de inovacéo disruptiva ou
incremental de maneira centrada no ser humano, coletiva, colaborativa e experimentada. O
Design Thinking pode ser usado para criar ou melhorar produtos e servigos para as pessoas. A sua
aplicacdo tem se estendido para muitas areas na busca de solucGes de diversos problemas
nas empresas, nas instituicdes de ensino e na sociedade. Especificamente, na area da
educacao, pode ser usado para tratar de assuntos como evasao de estudantes, indices
insatisfatorios de faltas as aulas e de desempenho nas avaliagfes etc. O Design Thinking
pode contribuir significativamente na area da educacéo. Ele estimula a resolucdo de
problemas e a inovacdo, com a implantacdo de novas praticas pedagdgicas, que permite o
desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem de maneira mais eficiente e eficaz. Nao
existe uma Unica maneira correta para sua aplicagdo. O Design Thinking permite recriar as
aulas desde o planejamento até a avaliacdo. Ha sim alguns passos que devem ser seguidos,
nao necessariamente lineares, e explorados para buscar a solucéo para um determinado

problema.

Sequéncia Didatica:

O processo de Design Thinking normalmente é conduzido em grupo e subdivido em
etapas, que podem variar de acordo com a literatura. Neste guia, considera-se cinco etapas

que sdo as seguintes:

1 Empatizar
Buscar entender quais sdo as necessidades das pessoas envolvidas no problema através
de uma imerséo nas suas experiéncias. Busca-se observar e analisar diretamente o
comportamento das pessoas diante de determinadas situacdes para obter novos
conhecimentos (desejos e sensacdes das pessoas).
Uma pesquisa exploratoria pode ser usada também para ajudar a compreender melhor

as experiéncias e a vivéncia das pessoas.

2 Definir
A partir da andlise dos resultados da pesquisa e/ou das observacdes dos

comportamentos das pessoas, deve-se delimitar qual € o problema que necessita ser
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solucionado ou oportunidade ser desenvolvida.

3 Idear
Nesta etapa gera-se sugestdes e ideias livres para solucionar os problemas ou
desenvolver as oportunidades definidos anteriormente. A ferramenta brainstorming &

geralmente empregada.

4 Prototipar
Consiste em escolher uma ou algumas das sugestfes ou ideias apresentadas e criar
protétipos. Pode ser uma maquete, um desenho ou algo que permita simular a criacao final.

Errar nesta etapa € mais rapido e barato porque os protétipos sao simples.

5 Testar
Finalmente, esta é a fase que se realiza os testes dos prototipos para escolha da melhor
criagdo. Um retorno a uma etapa anterior € normalmente necessario para buscar uma evolugdo

da solucéo pela ética do usuério.

Figura 1. As cinco etapas do design thinking - Fonte: Adaptada de D. School,
2011.
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11 PESQUISA

A palavra “pesquisa” deriva do latim quaerere acrescido do prefixo intensificador per, que
significa em sua origem, indagar, buscar intensamente, procurar com afinco, inquirir,
interrogar, perguntar, investigar, questionar (GLOSBE, 2019).

Como instrumento pedagodgico, a pesquisa visa a construcdo de conhecimentos
acerca de um determinado conteudo curricular, por meio da descoberta, ou seja, da busca por
solucdes para um determinado problema.

De acordo com Padua (1996, p. 29), a pesquisa é uma atividade de inquiricdo da
realidade “que vai nos permitir, no ambito da ciéncia, elaborar um conhecimento, ou um
conjunto de conhecimentos, que nos auxilie na compreensao desta realidade e no oriente em
nossas agdes”. Neste sentido, ao realizar uma pesquisa, o estudante podera elaborar um ou
um conjunto de conhecimentos permitindo-lhe aproximar-se da realidade que deseja conhecer,
compreendendo-a de tal modo que se torna capaz de transforma-la.

Quando compreendida como um processo de descoberta e de investigacdo da
realidade ou de um objeto, a pesquisa revela suas caracteristicas e peculiaridades, a partir de
critérios preestabelecidos e de procedimentos integrados em uma dindmica metodoldgica prépria,
que permite ao pesquisador (estudante), captar todos os aspectos da realidade/objeto
estudado.

E importante destacar, que o ato de pesquisar em sala de aula, ndo se constitui ou se
limita a copia ou reproducao de informacgdes. Pesquisar € investigar por meio de um
processo de busca, de analise, de reflexao, de interpretacao e reinterpretacédo de dados e fatos
gue envolvem o ato de construir conhecimentos pela interacédo e a partir de um problema
acerca de um objeto ou de uma realidade a ser conhecida.

E realizando pesquisa que se desenvolve no aluno o “comportamento pesquisador’, isto
¢, faz dele um autodidata, pois, incita-o a desejar e a buscar 0 conhecimento por si mesmo,
com autonomia. Cabe ao professor, portanto, agir como um mediador do conhecimento,
um estimulador e incentivador do querer do aluno e, ndo apenas, aquele que da respostas
prontas e acabadas.A pesquisa, como um instrumento pedagogico, visa a melhoria da
qualidade da aprendizagem e, portanto, deve ser utilizada em sala de aula, cotidianamente,
independente ou associada a outras metodologias de ensino-aprendizagem.

A pesquisa deve ser utilizada, principalmente, quando surge um questionamento
acerca de um tema. Esse questionamento pode ter partido dos alunos ou do proprio

professor. Esse questionamento “[...] pode surgir como resposta a uma duvida, a uma
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pergunta, a um problema e encaminha a procura ou busca de solugdes” (GRILLO et al.,
2006, p. 4). O questionamento €, portanto, a base da pesquisa em sala de aula.

O questionamento é o estimulo, 0 motivo para a proposicao de uma pesquisa. E ele que
desperta o aluno para a busca, possibilita a reflexdo sobre um objeto ou realidade, permite o
dialogo por meio de construcdo de argumentos e contra-argumentos para a discussao sobre
um problema. O questionamento permite que os alunos elaborem hipéteses a partir do que eles
sabem sobre o tema, discutem, opinam, estabelecem o senso comum e, por fim, decidem
buscar o conhecimento cientifico, por meio da pesquisa, para compreender o
objeto/realidade gerador doquestionamento.

Quando surge um questionamento, o trabalho do professor é fundamental, pois, a
pesquisa aplicada no cotidiano da sala de aula, somente sera produtiva se ele conduzir o
processo com seguranca e eficacia. Ele precisa incentivar a investigacao em diferentes
fontes, apresentar procedimentos de pesquisa, orientar para que os alunos elaborem
argumentosfundamentadosapartirdaapropriacaodeinformacdes econhecimentos.

E necessario salientar que a utilizac&o da pesquisa como instrumento pedagogico

possui como vantagem o desenvolvimento de habilidades nos alunos, tais como:

Consultar de forma
critica, fontes de

informacdo
Selecion diferentes e
oo confiaveis
Ler, compreender e opsmpertines R
interpretar textos i oad Localizar Formar @ defender
com malor grau de ' ¥ P
des
complexidade ’ Ry < I & > oo
B =3
<
R & i %
Sintetizar R 4 A . Argumentar de
' e forma respeltosa
Generalizar 2 Produzir géneros

conhecimentos académicos

Expor oralmente o
que aprendeu
apoiando-se em
diferentes recursos

Figura 1. Habilidades Desenvolvidas - Fonte: Guimaraes (2019)

A utilizacdo da pesquisa como instrumento pedagdgico, no cotidiano da sala de

aula exige que o professor fique atento a alguns cuidados. E necessario que ele evite
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banalizar o termo “pesquisa”, pois ndo é qualquer trabalho ou atividade que pode ser assim
classificada. A pesquisa exige procedimentos adequados e um planejamento bem
organizado evitando, assim, a compreensao errénea do seu significado e relevancia pelos
alunos.

Planejar a pesquisa a ser realizada exige tempo e alguns cuidados. E preciso que o
proprio professor e os alunos saibam, claramente, os motivos e os objetivos da pesquisa que
sera realizada por eles. Além disso, cabe ao professor munir-se de conhecimentos e dos
procedimentos adequados para orientar seus alunos quanto as fontes a utilizar, como e onde
busca-las.

Professor e alunos devem saber que a pesquisa envolve 0 questionamento, mas,
também, a construcdo de argumentos e a comunicacédo dos resultados. Além disso, é
necessario que o professor observe o tempo a ser gasto com a pesquisa e se 0 tema a ser
estudado esta em conformidade com a ementa de seu componente curricular.

E preciso, também, que o professor leve em conta o nivel de conhecimento dos
alunos, suas necessidades de aprendizagem e o0s obstaculos que poderdo surgir ao longo do
trabalho que sera realizado.

Por fim, é necessario ressaltar, que o professor precisa oferecer momentos em sala de
aula para que o aluno possa discutir o tema, esclarecer dividas e organizar o modo como 0s
resultados serdo apresentados, principalmente, quando a pesquisa estiver sendo
realizada entre pares ou times. Esses momentos em sala de aula também s&o necessérios para

gue o professor tome ciéncia do andamento da pesquisa.
Sequéncia Didéatica:

A realizacdo de uma pesquisa passa por trés etapas: questionamento, construcao

de argumentos e comunicacdo (GRILLO et. al., 2006).

Questionamento

Esta € a primeira etapa da pesquisa. Ocorre quando aparece uma davida, uma
pergunta, um problema, a partir de um tema que esta sendo estudado. Surge da
necessidade do grupo (professor e alunos) podendo ser originada de “um questionamento
pessoal, concreto e proximo” (GRILLO et. al., 2006, p. 4). Esta etapa se divide em trés

momentos.



a4

1° momento — A partir do questionamento inicial, elabora-se uma “pergunta de
partida”, ou seja, uma situagao-problema que devera nortear todo o trabalho a ser
planejado e realizado e que levara os alunos a buscarem conhecimentos acerca do tema. Em
seguida, levantam-se questdes ou duvidas secundarias que possam complementar a

pergunta de partida e, assim, enriquecer apesquisa.

2° momento — Por meio do didlogo, busque saber o que os alunos sabem acerca do

tema e as suas hipoteses, de modo a verificar o que eles esperam encontrar com a pesquisa.

3° momento — Elabore um plano de estudo com os alunos, de modo que eles saibam o
que fazer nas etapas seguintes, inclusive assinalando os procedimentos e as possiveis fontes
de pesquisa, além dos recursos que serao utilizados para a apresentacéo dos resultados

no momento da comunicacao.

Construcao dos Argumentos

Nesta segunda etapa da pesquisa, 0s alunos deverdo construir seus argumentos com
base em procedimentos e fontes adequados, anteriormente definidos. Trata-se, portanto, da
fase em que os alunos realizam reflexdes e estudos com leitura critica, realizam
entrevistas (quando necessario), analisam os dados coletados das fontes, em busca de
respostas aos questionamentos que elaboraram. Esta etapa possui trés momentos a saber:

1° momento — Esta fase exige que se facam leituras, com possibilidade de elaboracdo de
fichamentos, resumos, esquemas ou outras técnicas de leitura critica, que favorecam a
elaboracdo do trabalho seguinte que € a comunicagao dos resultados. “[...] esses
argumentos, ao serem organizados, demandam sistematizacao rigorosa e cuidada,
preferentemente escrita; a producao escrita é entdo submetida a critica, inicialmente do
préprio grupo” (GRILLO et. al., 2006, p. 4).

2° momento — Ocorrem novas leituras, revisdes e comparacdes que garantem os
resultados esperados a partir dos argumentos elaborados. Nesta fase, o professor deve
disponibilizar momentos em que os alunos possam discutir e compartilhar o que estao

pesquisando e elaborando.

3° momento — Trata-se da elaboracdo do recurso a ser utilizado para a apresentacdo dos

resultados (Comunicacao), como por exemplo, textos e/ou videos.
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Comunicacéao

Esta etapa se caracteriza pela comunicacdo dos resultados. E 0 momento em que s&o
socializados os argumentos para que estes possam ser, além de divulgados, também
criticados. Trata-se da apresentacdo do que foi produzido individualmente, pelos pares ou pelos
times, de modo a ser compartilhado pelo coletivo daturma. Nesta etapa € possivel verificar se
as hipéteses foram confirmadas ou refutadas; se a pergunta de partida foi respondida e se
0S argumentos empregados corresponderam ao que foi inicialmente proposto. De acordo
com Girillo et. al. (2006, p. 4), a comunicacao dos resultados do trabalho realizado permite
a “construcao pelos alunos da habilidade de questionar, de argumentar com qualidade, de
criticar e de aceitar a critica, e de comunicar resultados”. E, portanto, quando os alunos

demonstram o que aprenderam, fortalecendo a sua autonomia e seu autodidatismo.
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