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Resumo: Diante da necessidade de preparar os alunos para os desafios do
século XXI, as metodologias ativas surgem com o propésito de promover uma
aprendizagem mais significativa e alinhada ao novo cendrio mundial, formando
cidaddos autdnomos, colaborativos, criativos e com pensamento critico. Nessa
perspectiva, a aprendizagem baseada em projetos configura-se como uma das
estratégias educacionais mais populares em uma abordagem ativa, pois coloca os
alunos no centro do processo de ensino-aprendizagem, utilizando projetos como
veiculos para a aquisi¢io de conhecimento e desenvolvimento de habilidades.
Além disso, é importante destacar o papel das tecnologias na utilizagio de
qualquer metodologia ativa. As ferramentas digitais e plataformas online oferecem
recursos que potencializam a interatividade, personalizacio e acessibilidade, bem
como proporcionam ambientes mais dindmicos e colaborativos. O objetivo deste
trabalho ¢é refletir sobre a importincia das metodologias ativas na educagio,
ressaltando a abordagem baseada em projetos, assim como destacar a importincia
das tecnologias para essas metodologias. Para isso, foi realizada uma pesquisa
bibliogréfica em obras sobre educacio e tecnologia que resultou na presente
exposicao dos conceitos e fatos sobre as metodologias ativas, a importancia das
tecnologias para essa abordagem, e a aprendizagem baseada em projetos. O
estudo apontou a importincia das metodologias ativas, da aprendizagem baseada
em projetos e da utilizacio das tecnologias nos modelos de aprendizagem ativa.
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Abstract: Faced with the need to prepare students for the challenges of the 21st
century, active methodologies emerge with the purpose of promoting more
meaningful learning aligned with the new world scenario, forming autonomous,
collaborative, creative and critical-thinking citizens. From this perspective,
project-based learning is one of the most popular educational strategies in an
active approach, as it places students at the center of the teaching-learning
process, using projects as vehicles for acquiring knowledge and developing skills.
Furthermore, it is important to highlight the role of technologies in the use of
any active methodology. Digital tools and online platforms offer resources that
enhance interactivity, personalization and accessibility, as well as providing more
dynamic and collaborative environments. The objective of this work is to reflect
on the importance of active methodologies in education, highlighting the project-
based approach, as well as highlighting the importance of technologies for these
methodologies. To this end, a bibliographical research was carried out in works
on education and technology that resulted in the present exposition of concepts
and facts about active methodologies, the importance of technologies for this
approach, and project-based learning. The study highlighted the importance of
active methodologies, project-based learning and the use of technologies in active
learning models.

Keywords: Project-based learning. Active methodologies. Technology.

Introducao

Crl’ticas as abordagens pedagdgicas em que o professor estd
no centro do processo de ensino-aprendizagem nio ¢ algo
recente. Ao final do século XIX, jd existiam estudiosos, como o educador
John Dewey, que criticavam as metodologias de ensino tradicionais. A
insatisfagdo de Dewey e outros educadores foi responsdvel pelo surgimento
do movimento conhecido como Escola Nova, que logo expandiu-se por
todo o ocidente. Esse movimento, tinha como principais ideias

o aluno no centro da construcio de seu conhecimento; a ineficicia

dos métodos tradicionais para se alcangar esse objetivo, pois
nao propiciavam a preparagio efetiva para o futuro cidadio em
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um mundo em constante evolugido em vdrias dreas trazidas pela
Revolugao Industrial; o respeito as individualidades de cada um;
a integragao da aprendizagem ao que acontece fora da escola; o
desenvolvimento da reflexio e, consequentemente, do pensamento
critico; a importancia do conhecimento prévio do aluno e vérios
aspectos que relacionamos ao que se considera hoje como essencial
no contexto escolar (Pereira et. al, 2022, p. 20).

Levando em consideracio as ideias do movimento Escolanovista
para renovagao da educagio, surgem o que chamamos hoje de metodologias
ativas. Nesse novo modelo de ensinar, é dado destaque para o aluno,
colocando-o como protagonista no desenvolvimento de suas competéncias.
Desse modo, surge a aprendizagem baseada em projetos como uma dessas
metodologias, concedendo autonomia aos alunos para solucionar problemas
do mundo real, tornando, assim, a aprendizagem mais significativa. Por sua
vez, tendo em vista a crescente atuagao das tecnologias nos mais diferentes
Ambitos da sociedade, também ¢é importante considerar sua contribui¢io
nas aprendizagens ativas.

Este trabalho, tem como objetivo refletir sobre a importancia das
metodologias ativas na educagio, enfatizando a abordagem baseada em
projetos, bem como destacando a importincia das tecnologias nessas
metodologias de ensino. Para que esse objetivo pudesse ser atingido, foi
realizada uma pesquisa bibliografica em obras, referenciadas neste trabalho,
de autores das dreas de educagao e tecnologia. Além disso, este trabalho estd
estruturado na exposi¢do de conceitos e fatos sobre as metodologias ativas,
da aprendizagem baseada em projetos e da relevancia das tecnologias para
essas abordagens de ensino.

Metodologias ativas, tecnologia e aprendizagem baseada
em projetos

Fundamentos das metodologias ativas

Dicio (2023, n.p.) atribui ao termo “metodologia’, dentre os muitos
significados que contém, “a reuniao de métodos; processo organizado de
pesquisa, de investigaco”. Logo, entende-se que a metodologia é um meio
que, constituido de métodos e recursos organizados, busca possibilitar o
alcance de um propésito. Por sua vez, 0 “método”, de acordo com Priberam
(2023, n.p.), pode ser definido como a “maneira de proceder”, enquanto, o
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“recurso”, como o “conjunto de meios disponiveis para serem utilizados”.
Métodos e recursos, portanto, unem-se em uma metodologia para garantir
o sucesso de um projeto.

No contexto educacional, Mello et al. (2022) evidencia que, um
modelo pedagdgico que se baseia na unidirecionalidade e linearidade
de transmissao da informa¢io, nio ¢ mais capaz de atender ao pleno
desenvolvimento dos sujeitos da atual sociedade. O processo de ensino-
aprendizagem nio pode ser mais estruturado em um professor detentor e
emissor da informac¢io e um aluno que recebe passivamente a informagao.
O modelo em vigéncia vem recebendo criticas e, aos poucos, vem sendo
substituido por um modelo dindmico que estd alinhado as constantes
produgdes e mudangas da informacao. Surgem, entao, nas tltimas décadas,
novas maneiras de ensinar e aprender, bem como tecnologias e estratégias
de ensino, que passam a mudar a forma como o professor e o aluno sao
vistos no processo formativo.

As aulas exclusivamente expositivas presentes no modelo tradicional
sugerem que todos os estudantes aprendem em ritmos semelhantes
a0 absorverem informacoes repassadas pelo professor. A sala de aula
tradicional ¢ fruto da influéncia do processo de produgao fordista,
idealizada na concepgio da linha de montagem com o objetivo de
preparar os alunos segundo as conformidades do modelo industrial
(Mello et al., 2022, p. 3).

De acordo com Mello et al. (2022), ao passar do tempo, o curriculo
baseado na economia industrial passou a ser substituido por um programa
de formagao baseado no modelo econdémico de produgio e servigos que
valoriza o conhecimento, viabilizando, dessa forma, novos meios de ensino
que incentivam a colaboragao e experimentagao.

Pereira et al. (2022) ressalta que as metodologias baseadas na prética
e na experimentagio, embora parecam, nio sio ideias novas. Elas surgiram,
por volta do final do século XIX, na Europa, a partir de um movimento
conhecido como Escola Nova, que se difundiu em toda a América por meio
de filésofos e pedagogos como John Dewey (1859-1952). Uma das grandes
criticas desse movimento, era a ineficiéncia dos métodos tradicionais de
ensino para formagio de cidadiaos em um mundo em constante evolugao.
O aluno deveria ser o centro do processo de ensino-aprendizagem, devendo
haver o respeito de sua individualidade, de sua experiéncia de vida, para
que pudesse ocorrer a construgao do conhecimento. A aprendizagem,
portanto, deveria ser significativa e desenvolver o pensamento critico e
reflexivo do aluno.
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Dewey (1979) aponta que a escola, enquanto érgao de intercimbio
social, tem importantes fungées que possibilitam a apreensao dos aspectos
da vida social pelos sujeitos. A criagio de um ambiente simplificado,
que retrate os elementos fundamentais da vida social, constitui-se como
a primeira dessas fungdes, visto que é impossivel que todos os aspectos
da sociedade sejam apreendidos, em sua totalidade, pelos educandos. Por
isso, é importante que esse ambiente desperte o interesse dos educandos,
proporcionando-os, aos poucos, a compreensio dos aspectos mais
complexos da sociedade, a partir da aquisi¢ao dos elementos fundamentais
desta.

Ainda segundo o mesmo autor, ¢ tarefa da escola eliminar de seu
ambiente os aspectos da sociedade que ndo agregam em seu progresso. Por
meio da elimina¢io destes aspectos, é possivel criar um ambiente purificado
para os sujeitos, a partir da transmissao de uma cultura que viabilizard
a formagao de uma sociedade perfeita, sem os erros e vicios adquiridos
no passado. Além disso, também ¢é fun¢io da escola disponibilizar um
ambiente com uma ampla percep¢ao da realidade, visto que o educando,
enquanto sujeito social, faz parte de vdrios grupos sociais com diferentes
visdes de mundo. Cabe a escola a fungio de compatibilizar e integrar as
diferentes percep¢des do educando, oriundas dos diferentes grupos, a fim
de superar as limitagoes das fronteiras ideoldgicas e culturais presentes em
cada meio social.

Nessa perspectiva, atualmente, as estratégias que buscam colocar
o aluno no centro do processo de ensino-aprendizagem, reconhecendo-o
como sujeito autdnomo, responsdvel pelo seu desenvolvimento, ficaram
conhecidas como metodologias ativas. Segundo Sefton et al. (2022, p. 13),

As metodologias ativas consideram as intencionalidades educacionais
e as estratégias pedagdgicas que, por sua vez, priorizam o/a estudante
nio s6 no centro do processo, como também atuante e protagonista
da sua experiéncia educativa, com o propdsito de gerar um cendrio
de ensino-aprendizagem mais significativo, eficiente e eficaz.

Conforme Bacich et al. (2018), o ser humano aprende ativamente
a0 longo de toda a vida. Os desafios complexos pelos quais os seres
humanos passam em suas vidas pessoal, profissional e social ampliam sua
capacidade de tomar as melhores decisoes. A aprendizagem humana ocorre
desde o nascimento, tanto a partir de situagdes concretas, que aos poucos
sao ampliadas e generalizadas, como a partir de teorias e ideias que sio
testadas no concreto. Dessa forma, a aprendizagem pode ocorrer tanto pela
transmissdo de informagdes por uma pessoa mais experiente como pelos
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questionamentos e experimentos, que demandam do sujeito aprendiz uma
postura mais direta.

Percebe-se que a transmissao de teorias e ideias continua sendo ainda
o modelo de aprendizagem mais frequente. Porém, para uma aprendizagem
mais ampla e profunda, o modelo que se utiliza dos questionamentos
e experimentos s3o os mais eficientes. Esse modelo atribui relevincia e
sentido ao que é aprendido, visto que cada ser humano ¢ tnico. O aprendiz,
de forma inconsciente, utiliza-se do contexto em que estd inserido para dar
sentido as novas experiéncias organizadas conscientemente pela escola. Por
sua vez, a escola deve sistematizar a experiéncia de aprendizagem levando
em consideragao, além do interesse individual, o nivel de competéncias do
sujeito.

De acordo com Piaget (1999), o desenvolvimento é um processo
de equilibra¢io progressiva em que o ser humano passa de um estado
de menor equilibrio para um estado de maior equilibrio. Para ocorrer a
passagem de um estado para outro, é necessdrio que haja mecanismos que
impulsionem a conduta do ser humano para promover a a¢do, seja esta a¢io
um movimento, pensamento ou sentimento. Essa a¢do, seja na crianca ou
no adulto, é traduzida como uma motivagio interna, uma necessidade.
A necessidade ¢ o resultado da desiquilibra¢io, que ocorre quando nossa
mente esta em conflito com novos saberes e, dessa forma, demanda um
reajustamento que, por fim, levard ao equilibrio. Logo, faz-se necessdria a
construcio de estratégias que motivem o ser humano para dar andamento
ao seu desenvolvimento.

Vygotsky (1998) destaca que ¢ importante compreender a relagao
entre o desenvolvimento e a capacidade de aprendizado de cada sujeito, mais
ainda do que atribuir niveis de desenvolvimento as faixas etdrias dos seres
humanos. Para isso, ele criou os conceitos de nivel de desenvolvimento real,
zona de desenvolvimento proximal e nivel de desenvolvimento potencial.

O nivel de desenvolvimento real constitui-se no estado mental
atual do ser humano, quando ji completou determinados ciclos de
desenvolvimento. Entende-se como tudo aquilo que ele consegue realizar
sozinho, sem auxilio. Enquanto o nivel de desenvolvimento potencial sao as
capacidades que se pretendem ser alcancadas pelo ser humano. A distincia
entre esses dois niveis é conhecida como zona de desenvolvimento proximal.
E nesse momento em que ocorre o aprendizado e que o ser humano
precisa de auxilio de outras pessoas mais capazes para que suas capacidades

potenciais sejam desenvolvidas (Vygotsky, 1998). Nesse sentido, levando
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essas ideias ao contexto escolar, o professor deve empregar metodologias
ativas de aprendizagem na zona de desenvolvimento proximal a fim de
promover o pleno desenvolvimento de seus alunos.

Metodologias ativas e tecnologia

No cendrio tecnol(’)gico em que vivemos, é importante que a
educacio seja reinventada, levando em consideragio a cultura digital
originada a partir da quarta revolugao industrial e que proporcionou
mudancas em todos as dimensoes da sociedade. A forma como as pessoas
pensam e agem na sociedade atual ¢ diferente da forma como as pessoas
pensavam e agiam no século passado, o que demanda da educagio um
novo olhar sob o processo de ensino-aprendizagem.

Para impulsionar o engajamento dos estudantes nos processos de
ensino e aprendizagem ¢é premente recontextualizar as metodologias
de ensino diante das suas praticas sociais inerentes a cultura digital,
ou seja, integrar as midias e as TDIC no desenvolvimento e na
recriagio de metodologias ativas (Bacich et al., 2018, p. 16).

Wunsch et al. (2018) afirma que existem duas linhas de
compreensio do conceito de tecnologia. A primeira, é a tecnologia como
possibilidade. Ao percebé-la como possibilidade, compreende-se que ela
tem a capacidade de resolver problemas, ou seja, de ser um apoio para
resolugao de problemas, mesmo que no se consiga prever as consequéncias.
A segunda forma de vermos a tecnologia é sob o aspecto de recurso. Nesse
sentido, o recurso ¢ visto como ferramenta, como algo idealizado para
atender uma necessidade. Portanto, é algo pritico, podendo ser entendido
como a propria materializagio de uma possibilidade.

Tezani (2017, p. 17) conceitua TIC (Tecnologias da Informagao
e da Comunica¢io) como “as diversas maneiras com que a informacio
¢ armazenada e difundida’. A autora também informa que as TIC
“tornaram-se mididticas com a unido da informdtica, do audiovisual e das
telecomunicagoes”. Com a quarta revolu¢io industrial, o digital passou a
estar presente nessas tecnologias, passando a ser conhecidas também como
TDIC (Tecnologias Digitais da Informagao e da Comunicagio).

-

E importante enfatizar que as tecnologias que permitem o
armazenamento e comunicag¢io da informagao se destacam pela sua funcio
dedisseminagao do conhecimento, ouseja, suaatua¢ao no mundo inteligivel,
diferente das tecnologias criadas para atua¢io predominantemente



96 Revista Ilustragio, Cruz Alta, v. 5, n. 1, p. 89-99, 2024.

no mundo sensivel, como as mdquinas. Dessa forma, sao de essencial
importincia para a educa¢io no processo de desenvolvimento intelectual,
fisico e socioemocional dos seres humanos.

A convergéncia digital exige mudangas muito mais profundas
que afetam a escola em todas as suas dimensoes: infraestrutura,
projeto pedagdgico, formagao docente, mobilidade. A chegada das
tecnologias méveis a sala de aula traz tensoes, novas possibilidades
e grandes desafios. Elas sdo cada vez mais ficeis de usar, permitem
a colaboracio entre pessoas préximas e distantes, ampliam a nogio
de espago escolar, integram alunos e professores de paises, linguas
e culturas diferentes. E todos, além da aprendizagem formal, tém
a oportunidade de se engajar, aprender e desenvolver relacoes
duradouras para suas vidas (Bacich et al., 2018, p. 53).

Metodologias ativas e tecnologias digitais unem-se para tornar a
aprendizagem mais significativa e contextualizada. Essa uniao possibilita
a criagdo e intersec¢do de espagos formais e informais de aprendizagem
por meio das redes sociais e demais ambientes que permitam o
compartilhamento de ideias, assim como proporciona maior flexibilidade
no tempo de aprendizagem, redefinindo, assim, os conceitos de tempo
e espago na educagao. Ademais, a utilizagao das novas tecnologias na
aprendizagem ativa, amplia a pesquisa, a autoria e/ou coautoria, provendo
uma maior percepgao da realidade ao alunado e autonomia na constru¢io
do seu préprio conhecimento.

Aprendizagem baseada em projetos

Segundo Pereira et al. (2022), a aprendizagem baseada em projetos
¢ uma das alternativas mais populares quando se fala em metodologias
ativas. Normalmente, as escolas trabalham com essa metodologia desde
muito cedo, embora nao de forma organizada. Ao final de cada disciplina,
existe, a0 menos, um produto a ser apresentado em sala de aula, decorrente
de um trabalho realizado pelos alunos, em que houve etapas e utilizacio
de recursos. No entanto, cabe destacar que o projeto nio é um trabalho
rotineiro como uma atividade em sala, em que, ap6s o término, ¢ realizada
a corregao e, logo apds, dd-se prosseguimento a exposigao do contetido da
disciplina. O projeto é a sistematizago de tudo que serd realizado para
se alcangar um resultado Gnico. Resultado este que demandard tempo e
recursos bem delimitados e que precisard ser apresentado.

De acordo com Bender (2014) a aprendizagem baseada em projetos
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¢ uma metodologia de ensino que permite que os alunos trabalhem
problemas do mundo real que sio significativos para eles, agindo
cooperativamente entre si e com o professor, enquanto mediador, na
determinagao de solugdes para resolugao dos problemas. Tal metodologia é
considerada uma das mais inovadoras devido ao fato de que tem o potencial
de despertar o interesse e engajamento dos alunos na solu¢io de problemas
que podem contribuir para a comunidade em que estdo inseridos, além
de trabalhar os conteidos ministrados nas disciplinas. Como esses alunos
tém um determinado poder de escolha com relagao a prépria metodologia
de realizagio do projeto, eles se sentem mais motivados, o que resulta no
aprendizado das competéncias que estao sendo trabalhadas, bem como em
um maior nivel de desempenho académico.

Pereira et al. (2022) enfatiza que um dos mitos relacionados a
aprendizagem baseada em projetos é que o professor trabalhard contetidos
extras, e nao aqueles da disciplina. Porém, deve-se compreender que é o
contrdrio, pois o professor deve trabalhar o contetddo da disciplina a fim de
que os objetivos de aprendizagem sejam alcancados. O que serd adicionado
¢ o fator engajamento, que faz com que os alunos se envolvam, do inicio
ao fim, com o projeto. O engajamento ¢ fruto da motivagao interna dos
alunos, de um valor intrinseco, em que nao se espera ganhar algo em troca.
Essa motivagao deve ocorrer a partir de temas significativos para eles e
para o mundo. O trabalho com temas significativos traz a sensacio de
pertencimento, de autonomia e de dever cumprido.

Bender (2014) aponta que a primeira decisao que o professor deve
tomar com relagio a aprendizagem baseada em projetos ¢ a defini¢io de
como ela serd percebida na execugao do curriculo: se serd um complemento
da (s) unidade (s) de ensino ou a substituigio da prépria unidade. E possivel
que essa abordagem seja escolhida pelo professor como um complemento
a unidade, visto que jd estd acostumado a trabalhar projetos dessa forma.
Nesse sentido, o professor deve definir quais objetos de conhecimento
serdo mais bem trabalhados na perspectiva da abordagem de projetos. No
entanto, alguns educadores acreditam que a aprendizagem baseada em
projetos deveria substituir por completo as unidades de ensino. Diante
disso, é fundamental que o professor organize bem a estrutura de sua
disciplina a fim de que todos os tépicos sejam contemplados de alguma
forma por essa nova metodologia de ensino, de forma que os alunos
consigam desenvolver as competéncias definidas no curriculo.

Para que essa abordagem esteja alinhada ao cendrio em que
vivemos, é necessdrio que o potencial das novas tecnologias seja utilizado
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no processo de ensino-aprendizagem. Segundo Pereira et al. (2022, p. 42),
“de recursos que serviam somente como apoio ao ensino, a tecnologia
passou a representar um eixo estruturante para o desenvolvimento da
aprendizagem criativa, colaborativa, critica, empreendedora, personalizada
e compartilhada, possibilitando aimplementa¢io de propostas educacionais
atuais, motivadores e inovadoras”. Atividades que demandam tecnologias
tradicionais tém sua importincia no processo educacional, pois nao cabe as
tecnologias digitais serem “monopolizadas” como os recursos pedagdgicos
mais eficientes em todos os contextos da sala de aula, pois existe uma
diversidade de alunos, bem como competéncias a serem ensinadas, que
nao podem ser contemplados apenas pelo digital. O que a escola deve
fazer é se aproximar, tanto quanto possivel, da realidade que estd sendo
vivenciada pelos alunos, e isso inclui prepari-los para um mundo que
também ¢ digital.

Consideracoes finais

O presente trabalho propds uma reflexao sobre a importancia das
metodologias ativas na educagio, dando énfase na abordagem baseada
em projetos, e ressaltando a relevincia das tecnologias como ferramentas
potencializadoras dessas metodologias. Ao refletir sobre a evolugio do
modelo educacional tradicional para abordagens mais dindmicas e centradas
no aluno, destacou-se o fomento a criatividade, colabora¢io e pensamento
critico dessas novas abordagens e a contribui¢ao das tecnologias para os
novos modelos educacionais. Por sua vez, a aprendizagem baseada em
projetos emergiu como uma das alternativas da aprendizagem ativa para
promover o engajamento e o desenvolvimento de competéncias, criando
ambientes de aprendizagem mais significativos e flexiveis.

Dessa forma, as metodologias ativas revelam-se como abordagens
pedagdgicas relevantes e eficazes para preparar os alunos para os desafios do
século XX, se utilizando das novas tecnologias para a eficiéncia do processo
de ensino-aprendizagem. Este trabalho contribui para a compreensio e
valorizagao dessas préticas inovadoras, destacando sua importincia na
constru¢io de uma educagao mais alinhada as necessidades e demandas da
sociedade contemporanea.
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