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Resumo:

As mudangas na sociedade contempordnea ocasionadas pelos avangos tecnoldgicos
geram questionamentos em relagcdo a educagcdo ministrada aos alunos do século XXI.
Para os estudiosos da drea, as Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagéo (TDIC)
sdo recursos que podem contribuir para a introdugdo de atividades inovadoras. Desta
forma, o artigo tem como objetivo abordar considerac¢des acerca do papel do docente no
uso das metodologias ativas no Ensino Superior por meio das TDIC. Para isso, recorremos
ao levantamento de obras bibliogrdficas que tratam do tema, tendo como guia os
estudos dos sequintes autores: Kenski (2014), Moran (2009, 2015), Prado (2005), Valente
(2014), entre outros. O papel do docente como conteudista e o unico responsdvel pelo
repasse de informag¢des em sala de aula jag ndo atende as expectativas dos alunos. Desta
forma, a utilizagdo dos recursos do ensino hibrido como: sala de aula invertida, trabalho
em pares, gamificacdo e aprendizagem baseada na resolu¢Go de problemas sdo

propostas associadas ao uso das TDIC que colocam o aluno como sujeito ativo no @
processo de aprendizagem. Cabe ao docente conhecé-las e quebrar paradigmas do

ensino tradicional para que possam enriquecer as aulas e adequd-las as atuais
necessidades de formagdo.

Palavras-chave: Educacdo Superior. Prdtica docente. Metodologias Ativas. Tecnologias
Digitais da Informagdo e Comunicagdo.

Abstract:

The changes in the contemporary society caused by the technological advances generate
questions regarding the education offered to the students of the 21st century. For the
scholars of the area, Digital Information and Communication Technologies (TDIC) are
resources that can contribute to the introduction of innovative activities. In this way, the
article aims to address considerations about the role of the teacher in the use of active
methodologies in Higher Education through the TDIC. To that end, we have used a survey
of bibliographical works that deal with this topic, and guided by the studies of the
following authors: Kenski (2014), Moran (2009, 2015), Prado (2005), Valente (2014) and
others. The role of the teacher as a content writer and the only person responsible for
the transfer of information in the classroom no longer meets the expectations of the
students. In this way, the use of hybrid teaching resources such as inverted classroom,
work in pairs, gamification and problem-based learning are proposals associated to the
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use of TDICs that place the student as an active subject in the learning process. It is up to
the teacher to know them and to break traditional teaching paradigms so that they can
enrich the classes and adapt them to the current training needs.

Keywords: College education. Teaching practice. Active Methodologies. Digital
Information and Communication Technologies.

1. Introdugao

Ano apds ano, observamos que a educacgdo escolar ainda encontra dificuldades em
acompanhar as transformacdes vivenciadas pela sociedade contemporanea. Os avangos nos
meios tecnoldgicos da informacdo e comunicacdo e na ciéncia afetaram o modo de pensar,
agir e aprender do ser humano, sendo, portanto, um desafio para o professor a integracao
das tecnologias no processo de ensinar e aprender na escola.

O surgimento da internet também marca esse momento do século XXI. Com ela,
inimeras informagdes de diversas fontes sdao disseminadas velozmente e em tempo real,
sendo possivel, também, o desenvolvimento de atividades no modo virtual. Sabemos que as
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC) sdo recursos que podem ser
usados de maneira significativa no processo de ensino e aprendizagem, caso sejam
abordados de maneira inovadora e com intencionalidade pedagdgica.

Por permitirem acesso a um grande numero de informacdes e envolver a linguagem
digital e o mundo virtual, as TDIC permitem a associa¢cdo de diferentes midias como som,
imagem, internet, em um Unico equipamento que pode ser tablets, ipad, iphones,
notebooks, entre outros. Com isso, podem servir de repositérios de conteludos valiosos para
a aplicacdo do ensino hibrido.

A educacdo escolar, inclusive no Ensino Superior, nesse contexto histérico, em que a
sociedade é chamada de sociedade da informacgao e do conhecimento, apresenta de alguma
forma resquicios do modelo tradicional de ensino, com cadeiras enfileiradas, siléncio, @
predominio do uso da lousa e do giz, reproducao dos conteudos, aulas expositivas e
presenciais. A relacao professor e aluno, acontece de modo verticalizado, sendo o professor
o detentor dos conhecimentos e o aluno o sujeito passivo, que memoriza e os repete. Essa
estrutura organizacional de ensino acaba sendo incompativel com as demandas atuais.

De acordo com Moran (2009), poucas transformacées ocorreram na educacdo. O
cenario educacional de anos anteriores ou até mesmo de séculos passados continua
presente na atualidade. Para o autor, tanto as escolas como as universidades, empregam as
tecnologias de maneira tradicional, com a finalidade de transmitir conteldos em vez de
utiliza-las para a pesquisa e interagao.

Contrario a isso, para atender aos anseios da sociedade contemporanea e buscar um
envolvimento maior dos alunos nas aulas, que é uma das maiores reclamacbes dos
professores: a educacdo escolar precisa modificar a sua forma de ensinar, adotando
metodologias ativas, como é o caso da aprendizagem baseada em problemas e em projetos,
aprendizagem hibrida e sala de aula invertida.

Nas aulas de graduacdo, a lousa foi substituida por apresentacdes em PowerPoint
repletas de textos e os professores acreditam que desta forma estdo fazendo uso das TDIC.
Os slides sao lidos e o aluno fica sentado ouvindo a explanacdo do professor, ou seja, o
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formato da aula é o mesmo. Utilizar as tecnologias no processo educativo é envolver os
alunos associando tecnologia e curriculo. Elaboragao de wikis para aprendizagem
colaborativa, blogs, grupos fechados em redes sociais para discussdes, uso de WebQuests
para pesquisa, elaboracdo de materiais de autoria, enfim, criar elementos utilizando as TDIC
ou aproveitar os seus ambientes virtuais e nuvens para utilizacdo de diferentes recursos.

Portanto, o objetivo deste artigo é abordar consideracdes acerca do papel do
professor de ensino presencial no uso das metodologias ativas no ensino superior por meio
das TDIC. Para isso, recorremos a revisdo literaria dos seguintes autores: Kenski (2008,
2014), Moran (2009, 2015), Prado (2005), Valente (2014), entre outros.

Cabe ressaltar que este texto pretende versar sobre as possiveis praticas
educacionais inovadoras com o uso das TDIC no Ensino Superior a partir de outra postura
docente. Acreditamos que os professores das universidades precisam embasar de modo
tedrico e pratico a formacdo dos futuros profissionais, levando em consideragdo as
mudancas sociais e tecnoldgicas, para que este atue em multiplas frentes e aborde
atividades que contemplem o aluno como sujeito ativo da constru¢ao do conhecimento,
capaz de pesquisar, selecionar e interpretar as diversas informagdes, bem como
compartilhar saberes entre os seus pares.

2. Novas formas de ensinar e aprender: metodologias ativas

O ensinar e aprender acontece numa interligagao simbidtica, profunda, constante
entre o que chamamos de mundo fisico e digital. Ndo sdo dois mundos ou espacos,
mas um espago estendido, uma sala ampliada, que se mescla, hibridiza
constantemente (MORAN, 2015, p.6).

Ha diversas maneiras de ensinar e de aprender, de maneira formal, como acontece
na escola, e informal, fora dela. Com as TDIC as possibilidades aumentam, principalmente
com a internet, que possibilita que este processo de ensino e aprendizagem acontec¢a no
ambiente presencial e virtual.

Presente no pais desde o século passado, a internet pode ser considerada como um
marco na histéria da humanidade. Trata-se de uma ferramenta que permite ao usuario
realizar cursos e pesquisas, acessar diversos materiais, conectar-se com diferentes pessoas
em qualqguer momento, de acordo com o seu tempo, e lugar, bem como publicar
informagdes de modo ndo classico, como é o caso do YouTube. De acordo com Valente
(2014, p. 145), “as TDICs podem estar interligadas em rede e, por sua vez, interligadas a
Internet, constituindo-se em um dos mais poderosos meios de troca de informacdo e de
realizacdo de a¢des cooperativas”.

O vinculo entre esses dois mundos, fisico e virtual, aproxima a escola do cenario que
estamos inseridos - a era digital, a qual ndo pode ser desconsiderada pela educagdo. Para
isso, a estrutura educacional: curriculo, metodologia, acdo pedagdgica, tempo e espaco,
precisa ser revista e replanejada para que haja o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, culturais e sociais que integram a sociedade do conhecimento e que ndo sdo
desenvolvidas de modo convencional, como aponta Moran (2015).
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Valente (2014) retrata a educacdo brasileira como um modelo retrégrado, que ainda
ndo conseguiu superar os seus entraves, uma vez que as TDIC oferecem diversas maneiras
de comunicacdo e que ndo sdo aproveitadas pedagogicamente.

A presenca das tecnologias digitais de comunicagdo e educagdo (TDICs) no nosso
dia a dia tem alterado visivelmente os meios de comunicacdo e como nos
comunicamos. As possibilidades e o potencial que essas tecnologias oferecem para
a comunicacdo sdo enormes. E possivel vislumbrar mudancas substanciais nos
processos comunicacionais, alterando a maneira como recebemos e acessamos a
informacdo. Infelizmente as mudangas observadas no campo da comunicagdo nao
tém a mesma magnitude e impacto com relagdao a educagdo. Esta ainda ndo
incorporou e ndo se apropriou dos recursos oferecidos pelas TDICs. Na sua grande
maioria, as salas de aulas ainda tém a mesma estrutura e utilizam os mesmos
métodos usados na educacao do século XIX: as atividades curriculares ainda sdo
baseadas no lapis e no papel, e o professor ainda ocupa a posi¢cdo de protagonista
principal, detentor e transmissor da informagado (VALENTE, 2014, p. 142).

Diariamente, o professor seleciona diferentes recursos para transmitir as
informacgdes aos alunos, algo considerado de extrema importancia no processo de ensino.
Contudo, de acordo com Moran (2015), isso somente ndo basta. E preciso que o momento
de aprendizado seja oportunizado com atividades desafiadoras e contextualizadas, sendo
realizado constantemente um exercicio de apropriacdo, experimentacdo e aplicacdo dos
conhecimentos.

Considerando tal fato, apontamos a necessidade da implantacdo de metodologias
contrdrias as praticas conservadoras para direcionar a escola rumo a transformacao
educacional, atendendo as exigéncias do novo modelo de sociedade. Em busca de
alternativas, pontuamos, neste artigo, as metodologias ativas.

As metodologias ativas podem ser compreendidas como estratégias de ensino
centradas na aprendizagem ativa do aluno. Sao elas: aprendizagem por pares, aprendizagem
baseada em problemas e em projetos, sala de aula invertida, ensino hibrido, entre outras
(FONSECA; NETO, 2017).

Portanto, concordamos com Moran (2015) quando este defende o emprego de
metodologias de acordo com os objetivos tracados. A formacdo do aluno critico,
participativo no processo de aprendizagem e criativo é alcancada por meio de metodologias
ativas e ndo inertes.

2.1. Ensino hibrido

Quando falamos no uso de metodologias ativas no processo educativo uma das mais
discutidas recebe o nome de ensino hibrido ou blended learning. Essa forma de educacdo
parte do pressuposto de que existem diferentes formas de aprender ou ensinar, que o
processo de aprender decorre de diferentes formas, interacbes e espacos. Podemos
observar seu significado nas palavras de Bacich e Moran (2015, p. 1):

Hibrido significa misturado, mesclado, blended. A educag¢do sempre foi misturada,
hibrida, sempre combinou varios espagos, tempos, atividades, metodologias,
publicos. Agora esse processo, com a mobilidade e a conectividade, é muito mais
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perceptivel, amplo e profundo: trata-se de um ecossistema mais aberto e criativo.
O ensino também ¢é hibrido, porque ndo se reduz ao que planejamos
institucionalmente, intencionalmente. Aprendemos através de processos
organizados, junto com processos abertos, informais. Aprendemos quando
estamos com um professor e aprendemos sozinhos, com colegas, com
desconhecidos. Aprendemos intencionalmente e aprendemos espontaneamente.

Uma proposta hibrida comeca pela utilizacdo de dois ambientes: o virtual e o
presencial. Essa combinac¢do necessita do uso das TDIC e caracteriza-se pela organizacdo de
uma programacao de estudos onde os alunos realizam atividades por meio da internet no
lugar e momento que escolherem sem ser na sala de aula e, atividades presenciais em sala
de aula com os professores e colegas de turma.

Valente (2014) alerta sobre os materiais a serem utilizados nas atividades online, isto
é, recomenda-se que os mesmos sejam elaborados para a disciplina em questdo e nao
apenas escolhidos materiais aleatérios da internet. J4 para as atividades presenciais a
ressalva é para a atuac¢do do professor na conducao das atividades e interagdes bem como a
continuidade e a interligacdo entre os assuntos estudados nos dois espacos.

As atividades hibridas também podem ocorrer por meio de esta¢des organizadas
pelo professor. Em grupos ou individualmente, os alunos alternam atividades online no
computador ou tablets e celulares com atividades convencionais. E determinado um tempo
para que figuem em cada estacdo e, entdo vao trocando as posicdes. Normalmente as
atividades propostas sdo colaborativas e tem o seu desfecho com a socializacdo dos
trabalhos realizados sempre contando com a media¢do do professor.

2.2. Sala de aula invertida

A proposta de sala de aula invertida ou flipped classroom concentra-se em abordar
os conteldos em dois momentos: teoria e pratica. Inicialmente os conteldos sdo
disponibilizados em formato de textos, videos, musicas, entre outras atividades para serem
realizadas em casa, antes da aula. Em seguida, na sala de aula, o aluno dedica suas horas de
estudo em pesquisas em grupo para resolver problemas, tirar duvidas, debater e trocar
ideias.

Para Moran (2014, p. 22) a dindmica da aula invertida compreende “concentrar no
ambiente virtual o que é informacdo bdsica e deixar para a sala de aula as atividades mais
criativas e supervisionadas”. A aula acaba sendo constituida de trés momentos: um
momento pré-aula que vai proporcionar um primeiro contato do aluno com o conteudo a
ser desenvolvido; a aula em si, onde professores e alunos desenvolvem situaces problemas
ou estudos de caso relacionados ao assunto, além de discussoes, reflexdes e tira duvidas; e
um pds-aula com questionamentos para o aluno verificar se a aprendizagem sobre o assunto
trabalhado foi concretizada.

Desta maneira, com o auxilio das TDIC, nesta estratégia de ensino, o aluno tem
acesso ao material de apoio, que fica disponivel na plataforma educacional, para estudar os
conteudos e responder as questdes. Em sala de aula, o professor retoma as questdes mais
problematicas, as dificuldades levantadas pelos alunos e propde atividades praticas, que
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abrangem a atuacdo do aluno como autor do conhecimento e ndo mero receptor, tais como:
resolucao de problemas, projetos, discussdo e pesquisa em grupo, entre outras.

Valente (2014) cita que o caminho encontrado por algumas universidades norte-
americanas para reduzir a evasao e a taxa de reprovacao foi substituir os métodos de ensino
centrado no ensino por metodologias ativas. No Brasil, a falta de interesse dos alunos,
repeténcia e evasdo também sdo problemas que preocupam gestores da Educacdo Basica e
do Ensino Superior, sendo as formas de ensino inovadoras vinculadas as TDIC uma
alternativa promissora.

Um problema a ser enfrentado pelo professor na aula invertida é fazer com que o
aluno crie o hdabito de acessar os materiais disponibilizados para que sejam consultados
antes das aulas. Muitas vezes, grande parte dos alunos que participam desta proposta nao
acessam os materiais ficando a qualidade da aula prejudicada, pois o professor tem que
retomar todo o material que seria primordial para a compreensao dos trabalhos posteriores.

2.3. Aprendizagem baseada em projetos

Uma das metodologias ativas a ser trabalhada em sala de aula é a proposta de
projetos, que, diferente da forma tradicional, promove um vinculo entre aluno e
aprendizagem, a partir da acao-reflexao-acao.

As atividades envolvem diversas areas do conhecimento, os chamados projetos
interdisciplinares, e sdo elaboradas em torno de um problema significativo para os alunos
obterem um produto final, que é alcan¢cado por meio de pesquisas em pequenos grupos.

Nesta organizacao de trabalho pedagdgico, a relagdo com o conhecimento se difere
do modelo tradicional de ensino. A educac¢do e a aprendizagem consideram o aluno como
sujeito ativo da construcdo do conhecimento, havendo, entdo, mudancas de olhares, os
guais sdo direcionados para outras instancias: a educacdo passa a ser centrada na
aprendizagem, no desenvolvimento de habilidades e na participacdo ativa do aluno.

Frente a isso, podemos integrar as TDIC na educacdo a partir do desenvolvimento de
projetos, como destaca Prado (2005), tornando-se necessdria a reconstrucdo da pratica
pedagdgica para melhorar a qualidade de ensino e a delimitacdo dos objetivos, saber o “por
qgue” da utilizacdo das tecnologias e suas propriedades.

Um exemplo de projeto com as tecnologias, citado por Prado (2005), que pode ser
incluido no Ensino Superior, é a producdo de videos, cuja proposta requisita um trabalho em
grupo para desenvolver as seguintes atividades: pesquisa e selecdo de informacées,
imagens, sons, producdo do roteiro e edicdo do video. Neste caso, a internet é peca
fundamental, servindo tanto como fonte de pesquisa como de comunicacao.

2.4. Aprendizagem baseada em problemas

A Aprendizagem Baseada em Problemas ou Problem Based Learning (PBL) passou a
ser empregada inicialmente nos anos 60, na area da saude pelo Ensino Superior. No Brasil
como no exterior, a proposta metodoldgica foi inserida no curriculo do curso de Medicina.
Porém, aos poucos, ela vem percorrendo o caminho da educagao, sendo abordada nas
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escolas, visando maior participacdo do aluno na elaboracdo do conhecimento (FONSECA;
NETO, 2017).

Para melhor compreensdo do termo, recorremos as palavras de Sousa (2011, p. 27),
que caracteriza a metodologia como:

[...] uma estratégia em que os alunos trabalham com o objetivo de resolver um
problema. E uma metodologia centrada no aluno, que deixa de ser o receptor
passivo do conhecimento e passa a ser o agente principal responsdvel por seu
aprendizado.

Desta maneira, na PBL, o professor fica responsavel em preparar problemas a serem
resolvidos pelos alunos de maneira colaborativa. Antes da apresenta¢gao dos conceitos
tedricos, sdo lancados problemas reais para serem solucionados, de forma a instigar o aluno
a buscar novos conhecimentos.

Assim como nas outras estratégias pedagdgicas, a dinamica da PBL acontece de
maneira inversa do modelo convencional de ensino. Primeiramente, o aluno se depara com
atividades desafiadoras e procura resolvé-las em grupo de acordo com os seus
conhecimentos prévios, explorando o problema e levantando hipdteses. Contudo, ao
perceber que seus conhecimentos sdo insuficientes, o aluno é convidado a pesquisar
informacgdes que julga necessdrio para a situacdo proposta. Apds esse momento, ocorre uma
pausa nas atividades para reflexdo sobre o caminho percorrido na resolucdo das questdes.

Portanto, a proposta caminha em direcdo da formacdo de um sujeito autébnomo,
capaz de trabalhar no coletivo e individualmente em busca de solu¢des adequadas para o
problema, construindo conhecimentos e desenvolvendo habilidades.

2.5. Gamificagdo

7
A gamificacdo também é uma metodologia ativa para ser trabalhada nas aulas. Esse
recurso consiste na incorporacdo de elementos e caracteristicas de um jogo as diversas
areas do conhecimento, ou seja, fases, personagens, sistemas de pontuacdo. Para o
desenvolvimento das estratégias necessdrias é preciso resolver diferentes problemas,
trabalhar em grupo, lidar com a competicdo, tracar objetivos e metas, realizar tentativas de
erros e acertos.
Ao pensarmos na grande aceitacdo dos videogames pelos jovens conseguimos
entender que essa técnica possui um amplo teor motivacional.
[...] a gamificacdo ndo é um jogo (ou processo para se transformar algo em jogo),
mas sim a utilizacdo de abstracdes e metaforas originarias da cultura e estudos de
videogames em areas nao relacionadas a videogames. Essa ideia é importante para
a compreensdo do uso da gamificacdo na educacgdo e sua diferenciagdo do uso de
videogames na educag¢do (educational games, game-based learning).(ALVES,
MACIEL, 2014, p.4).
A transicdo entre o jogo de mesa, que dependia da presenca fisica dos jogadores,
para o jogo virtual, que agrega varios usuarios conectados para interagir e competir, marca o
processo de inovacgdo dos jogos nos ultimos tempos.
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De um lado temos os jogos educacionais, “onde o conteldo e o curriculo estdo

disponibilizados ou justapostos”, e de outro lado hd a gamificacdo que consiste em
“incorporar elementos de jogos, tais como niveis e emblemas em outras atividades ndo as
dos jogos” (JOHNSON, et.al, 2017, p. 5).

Desta maneira, os elementos de design de games como: colaboracao, motivacao,
interacdo, fases, feedback, entre outros podem ser incorporados e utilizados na area
educacional para aprendizagem de conteldos.

Ha casos de uso dos games no Ensino Superior. Algumas universidades vém
utilizando as simulacbes de situacdes reais em disciplinas, para os alunos vivenciarem
habilidades que integram a profissdo escolhida (JOHNSON, et.al, 2017).

3. Pratica docente

A formacdo de professores precisa se repensar em novos caminhos que garantam a
todos a pratica docente em novos rumos (KENSKI, 2014, p. 86).

Na secdo anterior descrevemos e apresentamos varias possibilidades de
metodologias atuais que fazem uso das TDIC e que podem tornar o ensino e aprendizagem
atrativo e significativo, no entanto agora iremos refletir sobre o papel do professor na
utilizacdo dessas técnicas, pois estd em suas maos o sucesso ou o fracasso na aplicagdo das
mesmas.

O histdrico escolar do processo de formacao de professores é embasado no modelo
de aula expositiva, repetitiva e com a valorizacdo dos conteddos que sdo repassados e
posteriormente cobrados por meio de exercicios mecanicos e provas (MASETTO, 2012).

Segundo Tardif (2006, p. 261) “os alunos passam pelos cursos de formacdo de
professores sem modificar suas crencgas anteriores sobre o ensino. E, quando come¢am a
trabalhar como professores, sdo principalmente essas crengas que eles reativam para
solucionar seus problemas profissionais”.

Os professores, portanto, repetem esse modelo de aula milenar até hoje, inclusive
nas faculdades onde, geralmente, acabam trabalhando com turmas numerosas e evitam,
muitas vezes, utilizarem técnicas ou praticas diferenciadas, como as metodologias ativas, por
exemplo.

O desenvolvimento da tecnologia faz com que as pessoas, entre elas, professores e
alunos, tenham acesso a numerosas informacdes, inclusive sobre sua area de atuacdo ou
estudo. No entanto, esses mesmos professores que utilizam a tecnologia para pesquisas e
assuntos pessoais, ndo apresentam habilidades para fazer uso da mesma com cunho
pedagdgico para suas aulas.

Com isto, temos uma geracdo que utiliza a tecnologia como entretenimento, porém
ndo sabe utiliza-la para finalidades mais especificas como a sala de aula, incluindo ai jovens
professores recém-formados. A relacdo vertical e autoritaria acaba prevalecendo tendo o
professor como o Unico detentor do conhecimento a ser disseminado.

No processo de ensino e aprendizagem ha a figura do professor e dos alunos, porém
nao existe somente essa relagdo para que o ensino e a aprendizagem acontegam. Neste
contexto, alunos podem aprender com seus pares ou com seus professores dependendo de
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como o processo é entendido e conduzido. O professor deve ser um mediador, um parceiro
mais experiente, como dizia Vigotski (2001), que organiza a relacdo do aluno com o objeto a
ser aprendido e, a tecnologia nesse meio pode entrar como um instrumento, um recurso
que pode auxiliar o aprendizado de diversas formas, entre diferentes pessoas e/ou
potencializar a aprendizagem.

Muitas universidades tém investido em plataformas educacionais que tornam
possiveis essa relacdo do aprendizado com o uso da tecnologia envolvendo as metodologias
ativas como a aula invertida, o blended learning, entre outros modelos, porém muitos
professores nao estdao preparados para terem uma nova postura e serem mediadores
utilizando esses recursos.

As metodologias ativas tornam o aluno protagonista do seu aprendizado mudando a
sua postura. Masetto (2012), ressalta que ele se torna ativo e participante mudando, assim,
seu comportamento, além de aprender em parceria com o professor, com os colegas
(interaprendizagem) ou mesmo sozinho (autoaprendizagem). “J4 o professor desempenhara
o papel de orientador das atividades do aluno, de consultor, de facilitador da aprendizagem,
de alguém que pode colaborar para dinamizar a aprendizagem do aluno” (MASETTO, 2012,
p.142).

Esse processo embasado na corresponsabilidade pela aprendizagem gera muita
inseguranga uma vez que os professores precisam mudar a sua postura e repensar o seu
papel de educador. Junto a isso esta, também, o aprendizado das tecnologias.

O professor precisa passar por um processo de “literacia digital'” que estd
relacionada nao sé ao conhecer e saber utilizar a tecnologia, mas sim, escolher a tecnologia
e a melhor técnica, saber o seu uso e a sua funcdo de acordo com as necessidades do
assunto e da aula.

N3do se trata de simplesmente substituir o quadro negro e o giz por algumas
transparéncias, por vezes, tecnicamente mal elaboradas ou até maravilhosamente
construidas num power point, ou comegar a usar um Datashow. As técnicas 9
precisam ser escolhidas de acordo com o que se pretende que os alunos aprendam.
[...]JAIém do mais, as técnicas precisardo estar coerentes com os novos papeis tanto
do aluno, como do professor: estratégias que fortalegam o papel de sujeito de
aprendizagem do aluno e o papel de mediador, incentivador e orientador nos
diversos ambientes de aprendizagem (MASETTO, 2012, p. 143).

Atualmente, muitas técnicas que podem ser consideradas convencionais como
pesquisas, estudos de casos, leituras prévias, projetos, podem estar incluidas em
metodologias ativas ganhando uma nova roupagem. E preciso, contudo, que o professor
saiba como organizar e conduzir essas propostas.

No processo de aula invertida, por exemplo, é necessario que o professor saiba
selecionar quais os melhores materiais que os alunos deverdo assistir, ler ou até mesmo
elaborar no momento da “pré-aula”. E preciso, ainda, como afirma Masetto (2012, p. 150)
que:

! Literacia digital: “trata da capacidade de acessar, analisar, compreender, utilizar e avaliar de modo critico as
TDIC” (ALVES, 2014, p. 2747).

Realizado por: Parceiros: Apoio:
— o)
2 Horizonle o D -1.;; FAIN P P N io ©1@ cts @
@ lonzon-e O) e USCar G PD<GR.AD cio t.: @CNPQ A FAPESP et



CONGRESSO INTERNACIONAL
CIET DE EDUCAGAO E TECNOLOGIAS

E n P E D ENCONTRO [!E PESDU'§ADURES Educacéo e Tecnologias
EM EDUCACGAQ A DISTANCIA inovacao em cendrios em transi¢do

o professor conscientize os alunos sobre a importancia de essa leitura ser feita,
afirmando inclusive que os que ndo a tiverem realizado ndo participardo da
atividade do proximo encontro. [...] A indicacdo de leitura devera trazer
consequéncias para as atividades do préximo encontro para que ela seja
interpretada como importante para a aprendizagem do aluno.

A aprendizagem por meio de pesquisas e projetos hoje, com a tecnologia, pode
ganhar forca com a amplitude de informagdes e roteiros previamente definidos pelo
professor em materiais de sua prépria autoria, como as WebQuests, por exemplo, que se
tornam uma aprendizagem baseada em problemas a serem resolvidos e etapas a serem
cumpridas. Essas metodologias, para Masetto (2012, p.151), “incentivam o aprendiz a buscar
informacgdes, dados e materiais necessdarios. Ajudam-no a selecionar, organizar, comparar,
analisar e correlacionar dados e informacgdes; a fazer inferéncias, levantar hipdteses, checa-
las, comprova-las, reformula-las e tirar conclusdes”.

Enfim, para que as metodologias ativas, associadas ao uso das TDIC, deem resultado
favoravel no Ensino Superior presencial é fundamental que o professor tenha conhecimento
dessas metodologias, quais sdo seus usos e beneficios, saibam utilizar as TDIC e acima de
tudo tenham criatividade e discernimento na intencionalidade pedagégica e no
planejamento das aulas.

4. Consideragdes finais

Quando o ensino presencial utiliza recursos e ferramentas online acabam-se valendo
de plataformas especificas as quais as universidades tem acesso como AVA, como por
exemplo o MOODLE, Google Classroom, entre outras, além de plataformas abertas que
disponibilizam “nuvens” para banco de arquivos para trocas. Qutras ferramentas podem ser
encontradas em paginas virtuais especificas e até mesmo Objetos de Aprendizagem (OA) ou 10
Recursos Educacionais Abertos (REA).

Todos esses recursos podem servir de auxiliares para o desenvolvimento de
metodologias ativas de ensino, as quais, este artigo procurou abordar considerando a
importancia da pratica docente.

Essa parceria entre os recursos do mundo virtual e do mundo presencial possibilitam
iniUmeras possibilidades de trabalho para o processo ensino e aprendizagem servindo nao
somente para o acesso a materiais, mas também se tornando um amplo campo para
discussoes, pesquisas e construcdo de conhecimentos.

A possibilidade de relacionar as TDIC as metodologias ativas proporciona uma
vivacidade as aulas do Ensino Superior auxiliando no preparo de futuros profissionais para o
trabalho na sociedade da atualidade que é repleta de conexdes, redes e tecnologia. As
atividades escolares ganham um novo formato para a realizacao de atividades, entrega de
trabalhos e até mesmo a avaliagao.

As metodologias ativas descontroem o perfil do professor conservador, transmissor
de conteudos, e exige novas atitudes e conhecimentos. Em contrapartida, os alunos tornam-
se participes do processo de aprendizagem, desenvolvem sua autonomia e a
autoaprendizagem.
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Numa aula em que as metodologias ativas estdo presentes as aprendizagens ocorrem
de diversas formas e em diferentes ambientes, por meio das mais diversas interacdes. Mas
para que elas deem resultado o professor precisa saber desenvolvé-las e algumas sugestoes
sdo: selecionar corretamente os materiais da aula; planejar com antecedéncia e atencao
todos os processos da aula; saber utilizar as TDIC e as que possui maior seguranca; usar
temas praticos, atuais e TDIC que sejam de familiaridade do aluno; promover diversas
formas de agrupamentos e colaboracdo entre os alunos para que trabalhem coletivamente.

Apresentamos varias metodologias que podem ser utilizadas de forma significativa e
motivadora na educacdo, cabe uma analise criteriosa de todas e um melhor conhecimento e
estudo dos professores sobre as mesmas. As proprias universidades poderiam criar cursos
de aperfeicoamento especificos para auxiliar os docentes nesse aprendizado.

Por ser um assunto atual, ainda encontramos poucas referéncias sobre esse assunto.
Na busca de referencial tedrico, observamos que a aprendizagem baseada em problemas é
um campo de pesquisa limitado na drea da educagdo, poucos foram os trabalhados
encontrados para embasar este artigo, assim como, artigos sobre gamificagdo ndo muito
exemplificados e esclarecedores.
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