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Pressupostos das metodologias ativas apoiadas nas
tecnologias da informacado e comunicacao e sua
implementacao na Educacado a Distancia

Assumptions of active methodologies supported by information and
communication technologies and their implementation in Distance Education

Resumo: A epistemologia das metodologias ativas n&o é recente, pois pode ser
encontrada em vdrios marcantes na histéria, iniciando j& no periodo socrdtico,
na sua maiéutica. A combinag&io de metodologias ativas com as tecnologias da
informag&o e comunicacdo é hoje estratégica para a inovagdo pedagdgica
tanto no ensino presencial quanto a disténcia. Neste contexto, este artigo tem
como objetivo relacionar os pressupostos das metodologias ativas ancoradas
nas tecnologias da informac&o e comunicagdo e sua complexidade de
implementag&o na educagdo a distancia. O estudo aqui desenvolvido é uma
pesquisa bibliogréfica, realizada a partir do levantamento de referéncias
tedricas j& analisadas, e publicadas por meios escritos e eletrénicos, como livros
e artigos cientificos. O crescimento da educagdo a distancia acompanhou a
evolucdo das tecnologias da informagéo e comunicagdo, porém isso ndo
significa um avango pedagégico. Na educagdio a disténcia a metodologia ativa
proporciona ao aluno a interag&io com o professor, com o colega, com o
conteido e com a tecnologia nos ambientes virtuais de aprendizagem,
potencializando o processo de ensino e aprendizagem. Diversas pesquisas sobre
metodologias ativas demonstram o processo de adog&o e expansdo no ensino
presencial e a distancia, porém pesquisas que relacionam as tecnologias da
informag&o e comunicagdo e as metodologias ativas com a Educagéo a
Distancia ainda sdo pouco estudadas e necessitam de maior atengdo,
demostrando a relevancia deste estudo para as instituigdes de ensino.
Palavras-chave: Metodologias ativas. Educagéo a Distancia. Tecnologias da
Informagdo e Comunicagdo.

Abstract: The epistemology of active methodologies is not recent, as it can be
found in several landmarks in history, starting in the Socratic period, in its
maieutics. The combination of active methodologies with information and
communication technologies is now strategic for pedagogical innovation both in
face-to-face and distance learning. In this context, this article aims to relate the
assumptions of active methodologies anchored in information and communication
technologies and their implementation complexity in distance education. The
study developed here is a bibliographical research, carried out from the survey of
theoretical references already analyzed, and published by written and electronic
means, such as books and scientific articles. The growth of distance education
followed the evolution of information and communication technologies, but this
does not mean a pedagogical advance. In distance education, the active
methodology provides the student with interaction with the teacher, with the
colleague, with the content and with technology in virtual learning environments,
enhancing the teaching and learning process. Several researches on active

methodologies demonstrate the process of adoption and expansion in face-to-
face and distance education, but researches that relate information and
communication technologies and active methodologies with Distance Education
are still little studied and need more attention, demonstrating the relevance of
this study for educational institutions.
Keywords: Active methodologies.
Communication Technologies.
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Introdugao

A epistemologia das metodologias ativas pode ser encontrada em vdarios marcantes na
histdria, iniciando ja no periodo socrdtico, na sua maiéutica. Japiassu e Marcondes (2001)
afirmam que a referida maiéutica menciona a forma de ensinar os individuos a fazerem
descobertas de elementos pelos proprios sujeitos. Para Fialho e Machado (2017) a China de
Confucio estava em um passo mais avancado. Prates (2016) explica que Platdo (427-347 a.C),
discipulo de Sécrates, também defendia a hipdtese de que o homem é movido pelo
conhecimento, e que este precisava ser direcionado para o caminho certo. Cavalcante (2012)
afirma que Sdcrates estimulava a descoberta da resposta desejada através da reflexdao dos
fatos, ndo sendo mais o filésofo o provedor do conhecimento, e sim alguém que despertava
o caminho intrinseco de cada individuo.

De acordo com Fialho e Marcondes (2017), nesse anteposto do conhecimento nascem as
metodologias ativas, tendo como alicerce no principio tedrico do ilustre Paulo Freire
(educador brasileiro, que defendia a proposta pedagdgica como libertadora), pautada na
inovacdo. O estudante deve ser autbnomo, auto gerenciador e governante do seu processo
formativo. Para os autores, as metodologias ativas devem utilizar de problemas que o ensino-
aprendizagem alcance e motive os alunos a relacionar sua histéria, ressignificando a
descoberta pela solugao.

A gestdo de si mesmo pode ser relacionada com Téspis no Teatro Grego, onde o aluno ja se
tornava protagonista do seu processo de construgao do conhecimento. Fialho e Marcondes
(2017, p. 68) afirmam que “é ele, e ndo o outro, quem deve determinar a sua trajetdria ou
trilha que lhe permita alcancar seus objetivos”. O surgimento das metodologias ativas como
proposta para idealizar um processo de ensinar e aprender tem seu viés na busca da
participacdo ativa de todos os integrantes, centralizado nas realidades em que estao
introduzidos, afirmam os autores.

Moran (2018, p. 4) define as metodologias ativas como a “énfase no protagonismo do aluno,
ao seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do processo”. O
processo metodoldgico para Moran (2018), sdo mediados por alguém mais experiente,
porém, por meio das préprias descobertas, possibilitando realizar descobertas com
desenvolvimentos superiores, ou complexos, diante do que se encontra.

Ferrarini et al. (2019) explicam as metodologias ativas como a forma de aprender ativamente,
envolvendo a atitude e a capacidade mental do aluno em buscar, processar, entender, pensar,
elaborar e anunciar, de modo personalizado, o que se aprendeu. Os autores reforcam, o foco
é a aprendizagem, contanto que ative e mobilize diferentes formas e processos cognitivos do
aluno, realizando a interacdo entre professor/aluno e aluno/aluno. Para Moran (2018) a
personalizacdo, do ponto de vista dos alunos, € o movimento de realizar suas prdéprias trilhas
de conhecimento, que fagcam sentido para cada um, que os motivem a aprender, levando o
aluno ao processo de serem mais livres e autdnomos.

Para Kesnky (2012) o conceito de tecnologias também vem permeando a espécie humana em
tempos bem remotos. O autor afirma que foi a engenharia humana, em todos os tempos, que
obtiveram as mais variadas formas de tecnologias, e gracas a essa exploragdo humana que
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gue estdo surgindo as propostas inovadoras. Para Ferrarini et al. (2019) encontramos as
tecnologias presentes nas metodologias ativas como os diferentes equipamentos,
instrumentos, recursos, produtos, processos e ferramentas, corroborando com Kesnky (2012)
que enfatiza que as tecnologias sao fruto da criacdo da mente humana, que transformou as
relagdes de producgdo e de vida em sociedade.

E pelos conceitos acimas apresentados, Ferrarini et al. (2019) nos trazem as tecnologias na
educacdo como sendo representadas pelo quadro-negro, pelos livros, pelo lapis, pelas
canetas, pelos cadernos, pelas maquinas de projec¢des, lousas digitais, tablets, computadores,
smartphones, entre outros artefatos. Segundo a autora, a integracdo das metodologias ativas
com os recursos tecnoldgicos educacionais pode ndo ser um produto palpdvel, mas delimitam
um modo de agir e de produzir conhecimento. Esses conceitos legitimam a denominagdo do
termo “tecnologias da informac¢do e comunicacdo” (TIC). Para Gewerh (2016) o conceito de
TIC expressa a convergéncia na informatica e na telecomunicagao, reunindo as ferramentas
computacionais e os meios de comunicacdo como radio, televisdo, video e internet, os
maiores facilitadores das informacdes encontrados na atualidade.

Kensky (2012) explica que com as novas TICs é possivel além de informar e comunicar,
interagir e aprender, e essa alteracdo provocou mudancas radicais na velocidade e na poténcia
qgue representa a informacdo escrita e principalmente na capacidade de registrar as
informagbes. Moran (2018, p. 11) destaca que “a tecnologia em rede e modvel e as
competéncias digitais sdo componentes fundamentais de uma educacdo plena”. Moran (2018,
p. 12) complementa, “a combinacdo de metodologias ativas com as tecnologias digitais
moveis é hoje estratégica para a inovacdo pedagodgica”.

Diversas pesquisas sobre metodologias ativas demonstram o processo de adogao e expansao
no ensino presencial e a distancia. Em um contexto histérico, Chandrasekaran et al. (2016)
afirmam que no inicio do século XIX foi desenvolvido um sistema de aprendizagem
colaborativa mediado por computador para apoiar a educacdo a distancia, que tinha como
caracteristica o fornecimento on-line de espacos de trabalhos compartilhados e bate-papo
interativo. Com o passar dos anos e aprimoramento constante, outras ferramentas
computacionais foram desenvolvidas incorporando essa metodologia, e entre as mais
marcantes estdo a Wiki em 2007 e CollabEduc em 2017 (DE ANDRADE et al., 2021).

Neste contexto, este estudo pretende relacionar os pressupostos das metodologias ativas
ancoradas nas tecnologias da informacdo e comunicacdo e sua complexidade de
implementacao no ensino a distancia.

Metodologia

Trata-se de uma pesquisa bibliogréfica, sua principal caracteristica é o fato de que o campo
em que é feita a coleta de dados é a prépria bibliografia sobre o tema ou objeto que se
pretende investigar (TOZONI-REIS, 2009) e a vantagem é permitir que o pesquisador tenha
uma visdo mais ampla do que quer pesquisar (ZANELLA, 2013). Este tipo de pesquisa tem
como uso exclusivo fontes bibliograficas. E realizada a partir do levantamento de referéncias
tedricas ja analisadas, e publicadas por meios escritos e eletronicos, como livros e artigos
cientificos.
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Para enfatizar o processo da integracdo das metodologias ativas com as tecnologias da
informacdo e comunicagdo e com a educacao a distancia, foi realizado um estudo bibliografico
das principais metodologias ativas com epistemologia e aplicagdo, destacando a sua
implementacao e posteriormente o uso na educagao a distancia. Para tanto, foi realizado
pesquisas no banco de dados do Google Académico e no Portal de Periédicos da CAPES.

Metodologia ativas
Aprendizagem baseada em projetos

Ferrarini et al. (2019) baseados em Hernandez (1998) e Moran (2018), destacaram a
metodologia ativa denominada “aprendizagem baseada em projetos” com desenvolvimento
em 1919 por Kilpatrick, que era aluno de Dewey. Essa metodologia tem seu principal foco a
atuacdo dentro da sala de aula mediada por temas e problemas reais em que os alunos se
interessam e conseguem se restabelecer e se organizar através de suas experiéncias. Durante
séculos teve diversas denominac¢des, com maior aplicacdo na educacdo basica, sendo elas:
centros de interesse e métodos de projetos (anos de 1920), trabalho por temas (anos de 1960)
e projetos por trabalho (anos de 1980). Atualmente a principal metodologia de projetos
mediadas dentro da aprendizagem de projetos estd inserida o design thinking, embora tenha
o seu formato diferente do roteiro estabelecido na forma original da metodologia
apresentada. Para Fonseca e Mattar (2017, p. 191), o “design thinking integra a colaboragao
multidisciplinar e interativa com a criagao de produtos, sistemas e servi¢os inovadores que se
concentram no usudrio final”.

Ferrarini et al. (2019) demonstram que o foco de aprendizagem nessa metodologia esta
centrada na aprendizagem significativa, e contextualizada nas competéncias e habilidades
necessarias para que aos alunos possam ainda adquirir uma aprendizagem colaborativa. Outra
ferramenta importante na aplicagdo dessa metodologia ativa é a introdugdo através do
brainstorming, sendo inseridas posteriormente no roteiro a utilizacdo de aulas de campo,
entrevistas, observa¢des e experimentacdo, também pode-se utilizar o contato com
especialistas, realizando o registro e a reflexdo para assimilacao, construcao e aplicacao dos
conceitos.

Ferrarini et al. (2019) destacam que na origem das metodologias ativas de aprendizagem
baseada em projetos, anterior ao século passado, nao se utilizavam as TIC como instrumento
ou exploracdo do meio, porém, com o avango tecnoldgico, as tarefas para realizar essa
metodologia possibilitou grandes facilidades que tomaram outros rumos para adaptar
diferentes formas de aplicacdo. Os recursos culturais e mesmo naturais, eram a base para a
descoberta e os devidos experimentos necessarios para realizacdo da respectiva metodologia.

Paulo et al. (2019) desenvolveram um trabalho no Curso Superior em Tecnologia em Gestdo
Comercial em uma faculdade que trabalha na modalidade EaD, utilizando o recurso do design
thinking e do canvas. No trabalho realizado foi desenvolvido aplicacdes de projetos por
equipes, com o desafio de desenvolver modelos inovadores para negdcios e produtos. O
desenvolvimento dos projetos executados foi realizado de forma remota, e através da
pesquisa realizada com os alunos foram apontadas que os indices oficiais em provas do Exame
Nacional de Desempenho dos Estudantes (ENADE) cresceu significativamente, além de
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promover maior integracdo com a formacdo ativa e empreendedora para utilizagdo inclusive
no mercado de trabalho.

Aprendizagem baseada em problemas

A metodologia ativa caracterizada como Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP)
apresentada por Ferrarini et al. (2019) informa que a origem dessa metodologia foi na década
de 1960, aplicada em escolas de medicina na MacMaster University, no Canadd, e na
Maastricht University, na Holanda, ultrapassando para outros paises sendo objeto de
pesquisas e eventos académicos e cientificos na atualidade, considerando sua analise e
concretizacdo da utilizacdo desse método inclusive no Brasil. A énfase principal para uso dessa
metodologia é dar preferéncia para a resolucdo de problemas reais, em um determinado
contexto, em carater especifico a profissdao a qual destina o aluno aprendente, ndo deixando
de estar presente a apresentacdo de problemas académicos como fonte de aprendizagem.
S3do repassados problemas mal formulados para que os alunos possam buscar solucdes
possiveis a diferentes aspectos. O professor atua como tutor e facilitador do processo de
aprendizagem, mediando discussdes e as producdes dos alunos. E o aluno por sua vez torna-
se o protagonista principal do seu aprender, estabelece cronogramas de estudos e
responsabilidades, realizando ainda estudos isolados e compartilhados em momentos
especificos com sua equipe de trabalho.

Para Ferrarini et al. (2019) a ABP é um avanco da metodologia de aprendizagem baseada em
projetos, e as tecnologias permitiram avanco significativo na nova organizacdo curricular dos
alunos, do professor e dos espacos escolares, necessario a escola adaptar seus espagos com
mesas para reunides de estudo e ndo somente as cadeiras individuais. Essa reorganizacdo do
espaco escolar ressignificou o conceito dessa metodologia.

Almeida, Silva e Bonamigo (2018) realizaram um estudo com o objetivo de analisar a
contribuicdo da ABP por meio da EaD como instrumento para a educa¢do em saude. Foi
realizada uma revisdo integrativa para sintetizar o conhecimento cientifico. Os autores
relataram que a ABP quando aliada a EaD pode promover a proatividade e possibilita a
capacitagcdo de um nimero maior de alunos. A EaD por ainda ser pouco examinada, dificulta
o entendimento das possiveis contribui¢cdes das Tecnologias da Informagdo e Comunicagao.

Estudo de caso

Outra metodologia ativa exposta por Ferrarini et al. (2019) é o estudo de caso, tendo sua
origem na Escola de Direito de Harvard, por Christopher Langdell, na década de 1880, sendo
utilizado no meio gerencial. E bastante conhecida nas areas de sociologia, direito e
administracdo, sendo considerada por Ferrarini et al. (2019) como pouca utilizacdo no Brasil
e com baixa literatura e pesquisa fundamentais. Ferrarini et al. (2019) adaptada por aponta
gue na pratica do estudo de caso sempre envolve um dilema, forcando o aluno a tomar uma
decisdo a respeito do caso exposto, envolvendo a sua capacidade de interpretacdo, analise
elaboracdo de argumentos, transferéncia entre a teoria e a pratica, persuasdao e dando
ativamente a abertura de aprender com os demais, revendo seus pontos de vistas e buscando
0 consenso, porém sem deixar de apoiar aos fundamentos da teoria.
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A abordagem do estudo de caso, embora antiga, para Ferrarini et al. (2019) demonstra
ativamente o envolvimento e a participacdo do aluno, tanto individual quanto em grupo,
desenvolvendo seu processo cognitivo em uma aprendizagem mais profunda, certificando a
constatacdo e a memoriza¢dao dos casos apresentados. Pelos anos da origem da criacdo do
desenvolvimento dessa metodologia é importante destacar que também nao possuia recursos
tecnoldgicos digitais envolvidos, porém, hoje Ferrarini et al. (2019) destacam a utilizacdo de
féruns, em ambientes virtuais on-line, de forma assincrona, com a facilidade de atualizacdo e
alimentacdo periddica, consentidos pelas escolas, os alunos desenvolvem suas contribuicdes,
tomadas de decisdao e compartilhando bem mais eficazes que na sua criagao.

Fialho e Filho (2013) realizaram uma pesquisa onde promoveram a utilizagdo com estudos de
casos dirigido como ferramenta metodoldgica com diversas modificacbes para o
desenvolvimento de solu¢des de problemas em pesquisas monograficas de cursos de pds-
graduacao em uma instituicdo de EaD. O estudo de caso fornecido estabelecia procedimentos
pré-determinados, podendo ser desenvolvidos em qualquer local, uma vez que é comum a
todas eles, sem interferir na sua qualidade. Os resultados foram significativos, uma vez que,
primeiramente os alunos foram capacitados e, posteriormente, foram colocados a pratica da
aplicacdo dos estudos de caso, tendo resultados de melhor qualidade nos trabalhos
entregues, pois, tratou-se de questdes operacionais anteriormente vistas durante a
aprendizagem e execugao.

Peer Instruction (Aprendizagem por pares)

A metodologia denominada como Peer Instruction, traduzida por aprendizagem por pares,
informada por Ferrarini et al. (2019) teve sua origem com o professor Eric Mazur, na
Universidade de Harvard (EUA), na disciplina de fisica introdutéria, no final dos anos 1990,
também foi aplicada em outras universidades (Massachusetts, Lowell e na Universidade
Estadual da Palachia). Essa metodologia tem seu foco de aprendizagem centrado na interacao,
baseados em evidéncias, nos dominios do conceito com aplicacdo pratica em diferentes
situacdes. A partir de resultados através de questdes mais desafiadoras de multiplas escolhas,
os alunos podem debater e discutir, em uma linguagem mais caracteristicas e proximas dos
colegas, desenvolvem a escolha da alternativa correta. Algumas caracteristicas sao
importantes para desenvolvimento dessa metodologia, como por exemplo, a necessidade dos
alunos se prepararem e estudarem antes das aulas. A utilizacdo das tecnologias digitais
permite a apuracdao dos resultados instantaneamente, o que facilita ainda mais o uso da
metodologia.

De acordo com Ferrarini et al. (2019), o professor deve preparar anteriormente o material de
estudos, elaborando as questdes com nivel de aplicacdo dos conceitos e teorias a serem
trabalhadas. Esse processo foi nomeado por Mazur (1997) como Force Concept Inventory
(testes padronizados onde os alunos tém seus pensamentos baseados no senso comum). Ao
aluno, cabe a responsabilidade e o compromisso de se preparar previamente, participando
ativamente das aulas, sendo um método bastante recomendavel, trazendo resultados para a
aprendizagem dos alunos e engajando-os para que a revisdo dos conceitos, sejam discutidos
entre eles. Essa metodologia, pela época do seu desenvolvimento, ja estava e estd permeada
pela utilizacdo das tecnologias digitais, dispondo de ferramentas gratuitas para sua aplicacao,
sendo uma metodologia muito proxima dos professores e alunos. Sua utilizacdo intensificou-
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se no ensino a distancia (EAD). Ferrarini et al. (2019) afirmam que bancos de questdes
registrados sdao objetos de utilizacdo pelo uso da big data, ganhando tempo na corre¢do e na
computacao dos dados em se tratando das questdes objetivos propostas pela utilizacdo da
metodologia.

Para Ferrarini et al. (2019) o Peer Instruction pode ser confundindo com uma técnica e ndo
ser considerado uma metodologia ativa, pois o processo pode ficar restrito ao material
consultado e indicados pelo professor, ndo avancando de forma ativa, e ainda ocorrendo um
distanciamento entre eles. Os autores destacam ser importante distinguir o conceito entre
metodologia e técnica. Sendo a técnica um meio para realizar algo restrito e a metodologia
um arcabouco que influencia e intervém nos modos de organizar o curriculo, na concepcado de
ensinar e de aprender, e o papel do professor e do aluno, constitui a proposta metodoldgica,
gue vai além das técnicas de salas de aula. Ao professor destaca-se o tempo e a capacidade
para elaboracdo das questdes para validar a aprendizagem, gerando discussdes acerca do
guanto é possivel desenvolver ativamente o processo cognitivo. Por ser derivado das dreas de
ciéncias exatas onde os processos de aprendizagem tendem a ser mais tradicional.

Lima e Santos (2016) utilizaram o Peer Instruction usando ferramentas on-line, onde pode
guantificar, em tempo real, a aprendizagem e a compreensdo de tematicas ministradas nas
salas de aula. A pesquisa demonstrou que ndo é sé possivel, como mais vantajoso o uso da
utilizacdo dessa metodologia ativa sem o custo e a implantacdo de sistemas complexos,
utilizando apenas a internet sem fio, smartphones ou laptops e até mesmo ferramentas on-
line e/ou redes sociais. A utilizagdo do Facebook foi a principal plataforma utilizada na
pesquisa para distribuicdo dos materiais, videos e textos, utilizando-se também a rede social
para topicos de discussdo e duvidas. Posteriormente, os alunos utilizaram a plataforma Google
Forms para responder as questdes de multiplas escolhas langadas durante o 12 Congresso de
Graduacdo da Universidade de Sao Paulo (2015). Os resultados constataram que a partir desse
trabalho a utilizagdo da metodologia proporciona a agao ativa dos estudantes, além de poder
ser utilizado em outras disciplinas e ndo prejudicar o conteddo programatico. Pode-se
observar que, o uso das ferramentas é simples e ndo demanda conhecimento demasiado do
usudrio para o desenvolvimento de sua criagao e aplicag¢ao, sendo ainda, um método atrativo
para todas as dreas de conhecimento, ndo desviando o foco do aluno para outras a¢des na
internet. Promove a interagcao socioconstrutivista entre alunos a distancia por meio da rede
social, trabalhando as questdes de habilidades e competéncias transversais. O autor ainda
destaca que pode ser utilizada para realiza¢cdo de avaliacdo continuada.

Sala de aula invertida

Ferrarini et al. (2019) apresentam a sala de aula invertida em sua primeira versao, criada por
Bergmann e Sans (2018), entre os anos de 2007 e 2008, na Woodland Park High School,
Colorado (EUA). Os autores, Bergmann e Sans (2018), investigaram que os alunos faltavam
muito as aulas por causa dos esportes, apresentando dificuldades pela velocidade da fala dos
professores, ndo conseguindo assim acompanhd-las. As tecnologias digitais ja incorporadas
no meio académico permitiu o desenvolvimento da criacdo de gravacdo da voz durante a
apresentacdo em slides em PowerPoint, distribuindo e facilitando exponencialmente a
aprendizagem.
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O foco de aprendizagem estava centrado no aluno aprender no seu ritmo, com atendimento
personalizado para aqueles que possuem maior dificuldade. O principal recurso utilizado
nessa versao era a criacao de videos gravados pelos préprios professores ou selecionados pela
internet. Era necessario um website ou servidor para disponibilizacdo e um guia de estudos
para que os alunos pudessem ser orientados. Embora criada nesta ultima década, com a
intervencdo das tecnologias digitais, a principio, pode ndao parecer uma metodologia ativa,
pois apenas inverte o modelo das aulas tradicional, porém, por alterar o papel
substancialmente do professor em sala de aula, o método foca na aprendizagem do aluno,
tornando-os responsdveis por esse processo, o que traz avangos significativos no seu
processo, conforme afirma (FERRARINI et al., 2019).

Na sua segunda versdo, a sala de aula invertida, apresentada por Bergmann e Sams (2018), o
contexto foi alterado avancando para que os alunos alcancem determinados objetivos no seu
proprio ritmo, dentro de um curriculo especifico delimitados num corpo de conhecimentos,
baseados na taxonomia de Bloom, traduzindo uma aprendizagem ainda mais profunda:
compreender e prosperar, aprendendo assim com estratégias especificas de sua preferéncia
e ndo somente por videos.

Para Ferrarini et al. (2019), a personalizacdo é ainda mais caracteristica nessa segunda versao,
pois anteriormente todos viam os mesmos videos para as mesmas aulas, e nessa segunda
versao, o aluno escolhe seu ritmo, e o papel do professor como mediador do processo se
destaca ainda mais, pois é possivel circular pela sala de aula, realizando feedbacks,
esclarecendo equivocos, motivando e apoiando os alunos ao longo do processo. Ao aluno cabe
a responsabilidade de sua autonomia, autorregulacdo e autodidatismo, tendo a liberdade de
anunciar sua avaliacdo no seu tempo e nos dominios de sua aprendizagem.

A segunda versao da sala de aula invertida, Ferrarini et al. (2019), aponta que foi possivel
avangar para um modelo mais ativo da metodologia, validando assim o processo
metodolégico com as aulas nesse novo contorno. A utilizagdo dos smartphones, tablet e em
televisdes smart, possibilitam a interacdo e o seu protagonismo efetivo, ativando suas
atividades mentais mais adequadas a essa geragao.

Giannotti et al. (2019) realizaram um estudo visando pesquisar sobre a Sala de Aula Invertida
por meio da estratégia adotada pela Instituicdo de Ensino Superior e a avaliacdo de sua
utilizacdo pelos docentes no EaD. O procedimento adotado foi o estudo de caso na Faculdade
de Tecnologia FINACI, onde foi aplicado um questiondrio eletrénico de satisfagdo com escala
Likert para seis professores que utilizavam a SAl na EaD. Os autores relatam que a EaD estd se
desenvolvendo com muita rapidez no Brasil, porém os dados da pesquisa revelam que os
alunos ainda estdo acostumados a receber os contelddos prontos e acabados para estudar
para prova. E preciso uma mudanca de paradigma por parte dos estudantes, pois na
metodologia da SAl eles precisam ser ativos nos debates com os seus tutores ou professores.
Aprender neste processo requer obter novas competéncias para adquirir autonomia e
aprender a aprender.

Gamificagao
Moran (2018) descreve outra metodologia ativa que vem crescendo em tempos de pandemia,

a gamificacdo. Os jogos e as aulas com roteiros estdo cada vez mais presentes nas escolas e
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confirma as estratégias de encantamento e motivacdo para uma aprendizagem mais rapida e
proxima da vida real. Moran (2018) aponta plataformas adaptativas, como o Duolingo, como
atracdo aos estudantes, pois os alunos escolhem seu ritmo, observar os colegas e ganhar
recompensas com os resultados obtidos. Outros jogos ou programas sao utilizados para
desenvolver a criatividade, a fantasia e a curiosidade, como por exemplo, o Minecraft e o
software de programacao ludica Scratch (desenvolvido por Michel Resnick no Massachusetts
Institute of Technology (MIT), esse software incentiva a aprendizagem de forma intuitiva pela
montagem em blocos).

Schlemmer (2016) investiga em seu artigo como os games e a gamificacdo podem contribuir
para criacdo de novos desenhos na Educacdo a Distancia (EaD). A autora utilizou como
perspectiva para pesquisa, o movimento “Games for Change”, que consiste em utilizar jogos
para o desenvolvimento social, para educacdo, diversidade cultural e a inovacdao. Os
participantes utilizaram diario de bordo, registros em texto, dudio, fotografia e video digital.
Os resultados apontaram que a utilizacdo dos games e da gamificacdo no processo de
aprendizagem possibilitaram o processo de co-criagdo, podendo ser utilizado no cotidiano da
educacdo basica, contribuindo para mudancas. Ocorreu também maior engajamento dos
sujeitos de aprendizagem e ressignificacdo da experiéncia vivenciada, abrindo o leque para
maiores discussdo sobre a necessidade de reconfigurar as praticas pedagdgicas e os curriculos,
a partir de problematicas cotidianas, possibilitando a construcdo de novas trajetérias de
aprendizagem para contribuir para uma educacdo mais livre e independente.

Reflexoes

A insercdo de novas técnicas e métodos impdem um desafio aos professores e estudantes,
visto que devem ser flexiveis ao novo processo de ensino e aprendizagem e capacitados a
aprender (CHANDRASEKARAN et al., 2016). Com as propostas da utilizagdo das metodologias
ativas, diversas ferramentas surgiram, e essas metodologias necessitam também ser
aprimoradas para que o éxito da sua combinag¢do com as TICs tem resultados significativos
nos alunos. E para isso as adequag¢des e avan¢os nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA), tiveram que suportar rapidamente esse arcabougo de alteracdes a serem realizadas.
Chandrasekaran et al. (2016) apontam que a utilizagdo de uma AVA, impulsiona a
possibilidade da utilizagdo das metodologias ativas, pela capacidade de trabalhar de forma
hibrida e a interacdo ser auténtica e com registros, transpondo barreira entre o espago-tempo,
desenvolvendo competéncias e a autonomia do estudante. Rodrigues e Lemos (2019)
reforcam que pelos ambientes virtuais de aprendizagem, as informacbes passam a ser
personalizadas, e o estudante torna-se protagonista de sua aprendizagem, detectando os
assuntos mais interessantes e relevantes, possibilitando ainda sua autonomia de locais e
hordrios em que sentem mais produtivos e confortaveis.

Moran (2015) aponta que, para utilizar uma metodologia ativa, é necessario utilizar de
materiais escritos e audiovisuais, que sejam devidamente pré-elaborados, para que o
estudante possa se interar do contexto anteriormente, fazendo com que o mesmo participe
ativamente na construcdo de seu conhecimento. Vieira e Santos (2020), apontam que se deve
aproveitar, ao maximo, a oportunidade trazida pela tecnologia, sobretudo pela internet.
Moran (2015, p. 16) corrobora com a descricdo trazida por Viera e Santos (2020) quando
retrata que “o ensinar e aprender numa interligacao simbidtica, profunda, constante entre o
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gue chamamos mundo fisico e mundo digital”, tratando os espacos como estendido,
discriminado como sala de aula ampliada e mesclada, hibridas constantemente. Para Moran
(2015), o professor deve comunicar com os alunos, face a face, ou digitalmente, com
tecnologias moveis, equilibrando a relacdo. Neste contexto, Rodrigues e Lemos (2019)
destacam que o professor atua como orientador, supervisor, mediador do processo de
aprendizagem, ultrapassando as barreiras do ensino tradicional, ndo sendo mais a fonte Unica
do saber e do conhecimento.

Rodrigues e Lemos (2019) apontam que evolu¢do da EaD nitidamente acompanhou a evolugao
das tecnologias, sendo seu principal requisito, porém isso ndo necessariamente significa uma
evolugao pedagdgica. Em EaD, a metodologia ativa proporciona ao aluno a interagdo com o
professor, o colega, o conteldo e a tecnologia nos ambientes virtuais de aprendizagem,
potencializando o processo de ensino e aprendizagem ao explorar virtualmente o ambiente
por intermédio do exercicio da curiosidade, de forma critica e reflexiva (LEITE; RAMOS, 2017).
Nessa modalidade de ensino, em termos praticos, enquanto o aluno facilita a sua
aprendizagem por meio do acesso a materiais relevantes, o professor pode selecionar o
material conforme as necessidades e alcancar os resultados desejados. No entanto, Moran
(2015) afirma que a educacdo a distancia ndo é um fast-food onde o estudante vai e se serve
algo pronto. A questdo é ajudar os alunos a serem participantes e com equilibrio vai tecendo
as suas necessidades e habilidades pessoais com a interacdo dos grupos, presencial ou virtual,
trazendo trocas de experiéncias, resultados e duvidas, podendo utilizar de chat’s e web
conferéncias que facilitam a aprendizagem de forma sincrona, conforme abordado por Arruda
e Siqueira (2021).

Para Rodrigues e Lemos (2019) as metodologias ativas estdo sendo marcadas pelas
diversificacGes de possibilidades e estratégias que podem ser utilizadas na aprendizagem ativa
na educacdo a distancia, cada uma com caracteristicas proprias, porém, com o mesmo
propodsito. Hartwig et al. (2019) afirmam que as metodologias ativas, em especial o ensino
hibrido, com énfase na sala de aula invertida, e com a ajuda das ferramentas tecnolégicas
digitais, de forma sincronas e assincronas, buscam inovar e ampliar a criatividade e a
motivacdo dos estudantes. Para Moran (2013), a sala de aula invertida interrompe a relagado
binaria e maximiza as acdes desempenhadas pelo professor e o estudante.

A utilizacdo de metodologias ativas no EaD, considerada como uma inovacdao pedagodgica,
ultrapassa a metodologia tradicional em que o professor é o transmissor do conhecimento a
medida que oferece aos alunos a possibilidade de buscar solu¢des para diversas situacdes, e
com isso, desenvolver habilidades como a autonomia, a interacdo, a cooperacdo, a
colaboracdo e o comprometimento com o préprio aprendizado (LEITE; RAMOS, 2017). Nesse
sentido, os AVAs desenvolvidos para os cursos de EaD devem estar atentos para a ado¢ao de
metodologia ativa de aprendizagem para que haja mais possibilidade de que o aluno construa
conhecimento de forma significativa (DE ANDRADE et al., 2021).

Arruda e Siqueira (2021) ndo deixam de fora a questdo de que grande parte da populacdo
ainda ndo tem acesso a internet e equipamentos tecnoldgicos, mesmo que precario, o que
dificulta a realizagao das atividades e dos encontros virtuais entre alunos e professores. Dosea
et al. (2020) corrobora com as informacdes trazidas por Arrua e Siqueira (2021), enfatizando
gue as modalidades ndo presenciais ainda apresentam fragilidades, decorrentes com
problemas de internet, ambientes de estudo e dificuldades com as plataformas on-line. Silva
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(2017) explica que o uso somente das tecnologias ndo é capaz de transformar os paradigmas
existentes no processo educativo, porém, aumentam suas chances quando integradas com a
utilizacao das metodologias ativas.

Fonseca e Mattar (2017) certificaram o uso das metodologias ativas aplicadas a educacdo a
distancia, apontando que o método funciona, porém, é necessario que o aluno se
comprometa e entenda o processo metodoldgico que foi passado. Valente (2018), aponta que
os caminhos s3o inumeros, porém, a implementacao das metodologias ativas e a criacao de
ambientes de aprendizagem devem promover a constru¢ao do conhecimento, integrando as
tecnologias da comunicacdo e informacdo nas atividades curriculares, e para isso as
instituicdes devem repensar seus modelos atuais de salas de aula. Para Valente (2018), as
metodologias ativas devem funcionar como alternativas ao ensino tradicional. Lima e Siebra
(2017) utilizaram a metodologia em questdo para acompanhar o processo de ensino e
aprendizagem de alunos e professores.

Consideragoes finais

Mesmo com o crescimento da Educacdo a Distancia no Brasil, verificamos que pesquisas que
relacionam as TICs e as metodologias ativas com a EaD ainda sdo pouco desenvolvidas e
necessitam de maior atencdo, mostrando a relevancia deste estudo para as instituicoes de
ensino e o meio académico.

Schlemmer (2020) afirma que a transformacdo no processo de hibridizagdo do mundo fisico,
do mundo biolégico e do mundo digital provocou a emergéncia da sociedade em estar numa
realidade educacional hiperconectada. Schlemmer (2020) denominou esse momento como
educacdo OnLIFE, a educacgdo ligada na vida, incentivando o processo investigativo. Para
Kersch et al. (2021) no futuro, ndo serd necessario a utilizagdo dos termos como remoto, a
distancia, online, hibrida, OnLIFE, ensino eletrénico, mdvel, pervasivo, ubiquo, imersivo, pois
0 que realmente a educacdo requer é uma educacdao de qualidade, na perspectiva de
multimodalidade.

Muitos estudantes ainda precisam mudar seus paradigmas referente ao seu processo de
ensino e aprendizagem, principalmente porque as metodologias ativas colocam os alunos
como papel central desse processo, instigando os alunos a mudar a postura de passivos
protagonistas.

Para estudos futuros, pretendemos realizar pesquisas aplicadas para verificar como os
professores estdo utilizando as metodologias ativas em aulas EaD e quais as suas percep¢des
com relacdo ao uso dessas metodologias. Referente aos alunos, pretendemos analisar as
apreensdes dos conteldos e suas opinides frente a integracdo das TICs com as metodologias
ativas e com a EaD.
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