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Resumo: A educacio ¢ um campo intrinsecamente vinculado ao processo de
aquisicao de conhecimento e a formagio de individuos. Tradicionalmente, o
modelo pedagégico predominante pautava-se na transmissao de informagoes por
parte do professor, colocando o estudante em uma posi¢io passiva. No entanto,
nas ultimas décadas, as metodologias ativas emergiram como um paradigma
educacional disruptivo e inovador. O presente artigo, através de pesquisa
qualitativa de cunho bibliogréfico, tem como objetivo principal discutir sobre as
metodologias ativas na educagio, para tal, foram dispostos os seguintes objetivos
especificos: identificar quais s3o as metodologias ativas; demonstrar como a
tecnologia estd envolvida nas metodologias ativas e exemplificar detalhadamente
sobre uma metodologia ativa. Estas metodologias representam uma mudanga
substancial na abordagem pedagdgica, colocando o estudante como protagonista
do processo de aprendizado. A tecnologia desempenha um papel significativo
nesse contexto, permitindo a personalizagio da aprendizagem, a colaboracio e
a aplicagdo prética do conhecimento. Um exemplo paradigmético é o Design
Thinking, uma metodologia que se destaca por sua énfase na criatividade e
na resolu¢do de problemas, com o uso estratégico da tecnologia para criar
protétipos digitais e promover a colaboragao on/ine. Como conclusio, almeja-
se obter informacoes que comprovem a importancia das metodologias ativas na
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educagio, em suma, este artigo destaca que as metodologias ativas na educagio,
aliadas a tecnologia, tém o potencial de revolucionar o processo de aprendizado,
capacitando os alunos a se tornarem aprendizes autdnomos, criticos e inovadores,
preparados para os desafios de um mundo em constante transformagao.

Palavras-chave: Metodologias ativas. Educacio inovadora. Tecnologia na
educacio. Design Thinking

Abstract: Education is a field intrinsically linked to the process of acquiring
knowledge and training individuals. Traditionally, the predominant pedagogical
model was based on the transmission of information by the teacher, placing
student in a passive position. However, in recent decades, active methodologies
have emerged as a disruptive and innovative educational paradigm. The main
objective of this article, through qualitative bibliographical research, is to discuss
active methodologies in education. To this end, the following specific objectives
were set out: identify which are the active methodologies; demonstrate how
technology is involved in active methodologies and provide detailed examples
of an active methodology. These methodologies represent a substantial change
in the pedagogical approach, placing the student as the protagonist of the
learning process. Technology plays a significant role in this context, enabling the
personalization of learning, collaboration and practical application of knowledge.
A paradigmatic example is Design Thinking, a methodology that stands out for its
empbhasis on creativity and problem solving, with the strategic use of technology
to create digital prototypes and promote online collaboration. In conclusion, we
aim to obtain information that proves the importance of active methodologies in
education. In short, this article highlights that active methodologies in education,
combined with technology, have the potential to revolutionize the learning
process, enabling students to become autonomous, critical and innovative
learners, prepared for the challenges of a world in constant transformation.

Keywords: Active methodologies. Innovative education. Technology in education.

Introducao

egundo Marques; Campos; Andrade e Zambalde (2021), o
método tradicional de ensino centrado no professor mantém sua
influéncia predominante noambiente educacional contemporaneo, embora
sua adequagao a promogio do conhecimento e da independéncia intelectual
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dos estudantes nem sempre seja evidente. Essa abordagem, fundamentada
no positivismo, apoia-se na busca da objetividade, incorporando modelos
burocréticos e as influéncias do movimento tecnicista, os quais visam
minimizar a participa¢ao ativa dos alunos no processo de aprendizagem,
promovendo um controle rigido e uma padroniza¢io do ensino (Mourthé;
Lima & Padilha, 2018).

Embora haja um anseio por transformagoes significativas e
resultados mais efetivos na educacao dos jovens (Barbosa; Moura, 2013), a
educacio formal ainda mantém uma énfase considerdvel no racionalismo,
perpetuando préticas pedagdgicas enraizadas na repetigao, controle e
disciplina (Marques et al. 2021). Embora persistam dilemas educacionais.
Enquanto alguns refletem sobre a urgéncia de transformar os modelos
educacionais para promover um desenvolvimento integral dos estudantes,
outros mantém uma postura conservadora, indiferente as descobertas sobre
como as pessoas realmente aprendem (Mourthé et al. 2018).

A contemporaneidade demanda uma abordagem de
corresponsabilidade na educacio, exigindo um comprometimento mutuo
entre educadores e aprendizes (Urias & Azeredo, 2017). E imperativo
considerar ndo apenas o que deve ser ensinado, mas também as condigdes
necessdrias para a aprendizagem, bem como o papel do educador e das
instituicoes de ensino nesse processo. Fica evidente que os professores
podem compreender o que ensinar, mas a escolha de uma pedagogia
inadequada para o perfil dos alunos ou para o contetido pode prejudicar a
eficdcia do ensino (Pinto, 2012). Portanto, além de adquirir conhecimento,
os aprendizes devem ser capazes de aplicd-lo em diversas situagdes em seu
campo profissional (Chamoso; Cdceres & Azcdrate, 2012).

Apesquisadesempenhaum papel crucialnaandliseedesenvolvimento
de metodologias ativas de aprendizagem, nas quais os alunos se tornam
participantes ativos no processo de construc¢io do conhecimento (Pinto,
2012). Essas estratégias buscam envolver os alunos como agentes ativos,
promovendo o desenvolvimento da maturidade cognitiva (Aglen, 2015),
da criatividade e do pensamento critico, bem como a construgio de
conhecimento préprio (Derevenskaia, 2014), levando a um aprendizado
significativo com a participacao efetiva dos alunos (Mclean et al., 2016).

A adogio de métodos ativos de ensino reflete uma mudanca
fundamental no papel do aluno, que passa a assumir a responsabilidade
por sua prépria aprendizagem, formulando questdes relevantes para o
contexto e buscando solugoes de vdrias maneiras (Marques et al. 2021). O
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papel do professor se transforma em um facilitador da aprendizagem, um
parceiro que auxilia o aluno a compreender em vez de impor uma visao
unidimensional. Consequentemente, o aluno passa a ser um explorador
autdbnomo que desenvolve opinides e pensamentos préprios, em vez de ser
um mero reprodutor de ideias (Singer & Moscovici, 2008).

Além disso, o conhecimento nao é apenas transmitido, mas é
construido ativamente pelo aluno, o que o torna mais sélido e duradouro
(Melo & Sant’Ana, 2012). Para promover uma aprendizagem eficaz,
¢ essencial adotar metodologias que capacitem o aluno a se tornar o
protagonista de sua prépria jornada de aprendizado, abandonando a
passividade e desenvolvendo o pensamento critico, com a capacidade de
aplicar o conhecimento em situagdes do mundo real (Pinto, 2012).

Nesse contexto, a utilizagio de metodologias ativas torna-se uma
abordagem eficaz para promover a construgao de conhecimento, resultando
em um avango na formacio dos estudantes (Marques et al. 2021). Essas
metodologias sio percebidas como oportunidades significativas para gerar
resultados de aprendizado positivos (Morgan, 2015). No entanto, superar
o desafio pedagdgico que aulas tradicionais representam, em favor da
aprendizagem ativa na sala de aula, requer uma transformacio na relacio
entre professor e aluno e na produgao de conhecimento.

Isso levanta questdes sobre quais prdticas pedagdgicas sao mais
adequadas para atender as demandas educacionais contemporineas e
como as metodologias ativas podem contribuir para uma aprendizagem
mais eficaz (Barbosa & Moura, 2013). Portanto, a educagio atual requer
uma abordagem de corresponsabilidade, na qual a aprendizagem ¢ uma
jornada compartilhada entre educadores e alunos (Urias & Azeredo,
2017). O foco deve ser no desenvolvimento do aluno como um aprendiz
autbnomo, com a capacidade de questionar, compreender e aplicar o
conhecimento de maneira significativa (Barbosa & Moura, 2013). Nesse
contexto, a integracdo de tecnologia no processo educacional pode
aumentar o engajamento dos alunos, melhorar a eficicia do ensino e tornar
a aprendizagem mais relevante e atraente (Marques, 2021).

Em resumo, o presente artigo, através de pesquisa qualitativa de
cunho bibliogrifico, tem como objetivo, discutir sobre as metodologias
ativas na educagdo, para tal, foram dispostos os seguintes objetivos
especificos: identificar quais sio as metodologias ativas; demonstrar
como a tecnologia estd envolvida nas metodologias ativas e exemplificar
detalhadamente sobre uma metodologia ativa. A adogao de metodologias
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ativas representa uma evolucio necessdria na educagio contemporinea,
promovendo a participa¢do ativa dos alunos, o desenvolvimento da
autonomia e a constru¢io de conhecimento significativo.

Essas abordagens tém o potencial de transformar a experiéncia
de aprendizado, tornando-a mais eficaz e envolvente. A combinagio de
metodologias ativas com a integragio de tecnologia pode ampliar ainda
mais os beneficios desse enfoque inovador na educagio. Portanto, ¢é
fundamental repensar as priticas educacionais e adotar abordagens que
empoderem os estudantes e os preparem para enfrentar os desafios do
mundo contemporineo.

Diversidade de metodologias ativas no ensino: um
panorama de abordagens pedagadgicas inovadoras

Como j4 apresentado, a educagio é um campo em constante
evolucio, no qualabusca por praticas pedagdgicas mais eficazes e engajadoras
tem sido uma constante. Nesse cendrio, as metodologias ativas surgem
como uma alternativa inovadora para transformar o processo de ensino
e aprendizagem. Este capitulo explora o vasto universo das metodologias
ativas, destacando sua diversidade e potencial para revolucionar a educagao.

Cada uma dessas metodologias possui suas préprias caracteristicas
e beneficios, mas todas compartilham o objetivo comum de promover a
participa¢do ativa dos estudantes em seu proprio processo de aprendizagem.
Apresentaremos nas a seguir:

A “Aprendizagem Baseada em Problemas” (ABP), também
conhecida como Problem Based Learning (PBL), teve origem na drea da
educacio médica e foi inicialmente proposta como abordagem curricular
para os cursos de Medicina na Universidade McMaster, no Canadd,
em 1969 segundo Covizzi e Andrade (2012). Seu principal objetivo
era aprimorar a formagio profissional dos médicos. Essa metodologia
geralmente utiliza problemas reais ou simulados para estimular o estudo de
contetidos especificos. Os estudantes sao organizados em pequenos grupos
tutoriais ou colaborativos, onde trabalham juntos para propor alternativas
de solugao para o problema apresentado. Atualmente, a ABP é amplamente
adotada em diversos paises e em diversas dreas de conhecimento, visando o
desenvolvimento de competéncias, habilidades, atitudes e valores.

A “Metodologia da Problematiza¢ao”, baseia-se no pensamento
de Paulo Freire e leva em consideragio a realidade do sujeito estudante,



244 Revista Ilustragao, Cruz Alta, v. 5, n. 1, p. 239-249, 2024.

incluindo suas experiéncias e conhecimentos prévios (Vieira & Panincio-
Pinto, 2015). Acredita-se que essa metodologia tenha suas raizes no
Método do Arco de Charles Maguerez, o qual foi posteriormente adaptado
e descrito como a metodologia da problematizagao por Bordenave e Pereira
(Lima, 2017). De maneira geral, os educandos partem de uma observagao
“ingénua” e, 3 medida que progridem nas etapas do Arco, tanto o professor
quanto os estudantes estao ativamente envolvidos na problematiza¢io e na
construcio de intervencoes na realidade.

No modelo da “Sala de Aula Invertida”, ocorre uma inversio no
formato de ensino, no qual os estudantes estudam a teoria em casa, de
forma online, e o tempo na sala de aula é dedicado a discussoes, resolucio
de atividades e outras propostas, conforme Bacich, Neto e Trevisani (2015).
Assim, segundo os autores, o que tradicionalmente era ensinado em sala de
aula presencial (como a exposicao do contetido) passa a ser feito em casa,
e 0 que era previamente realizado em casa (como a aplicagio de atividades
relacionadas ao contetdo) agora ocorre na sala de aula.

Conforme Cunha, Omachi, Ritter, Nascimento, Marques e Lima
(2022), a “Gamifica¢ao” utiliza elementos de jogos para criar um ambiente
motivador e favorecer a aprendizagem. Ela nao envolve necessariamente a
participa¢ao em jogos, mas utiliza aspectos relevantes dos jogos, como a
estética e estratégias, para motivar os alunos. A “Aprendizagem Baseada em
Equipes” (7eam Based Learning, TBL) envolve a resolugio de problemas e
o trabalho conjunto dos alunos em fases que incluem estudo individual,
teste, discussao em grupo e explica¢io dos conceitos.

A “Resoluciao de Problemas” consiste na proposigao e resolugio
de desafios em ambientes educacionais, fomentando o desenvolvimento
de habilidades e a aquisicio de conteido diversificado. A “Espiral
Construtivista” abarca etapas como identificagao de problemas, elaboracao
de explicagoes, formulagio de questdes, construcio de significados e
avaliagao de processos e resultados (Cunha et al.2022).

Os “Role Playing Games” (RPGs) empregam a interpretaciao de
personagens e a resolugao cooperativa de problemas para engajar os alunos
no processo de aprendizagem. Jd os “Objetos Digitais de Aprendizagem”
sao componentes digitais desenvolvidos para serem utilizados em
atividades de ensino e aprendizagem, incorporando recursos interativos. Os
“Mapas Conceituais” constituem ferramentas graficas para a organizagio
e representagdo do conhecimento, podendo ser construidos de forma
individual ou coletiva (Cunha et al.2022).
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A “Educomunica¢io” une principios da educagao e da comunicagio,
explorando o interesse dos alunos por tecnologia e midia como meio de
facilitar o aprendizado. O Storyrelling envolve a narracio envolvente de
histérias, transmitindo mensagens de forma memordvel. O “Summaé”
¢ uma estratégia que se utiliza de videos criativos para estimular os
estudantes a abordar questdes por eles mesmos formuladas. O “Estudo do
Meio” implica na intera¢ao direta com o ambiente, permitindo aos alunos
uma andlise critica de questoes ambientais, sociais e econdmicas (Cunha
et al.2022).

Diante do exposto, observamos diversas metodologias ativas, com
caracteristicas comuns, possibilitando o engajamento dos estudantes nas
atividades pedagdgicas, proporcionando iniimeras maneiras de desenvolver
abordagens ativas para o ensino, o que, por sua vez, estimula processos de
aprendizagem mais significativos e dinimicos.

A diversidade de metodologias ativas pode ser explicada pelas
diversas perspectivas dos autores em relagio 4 condugio das priticas
pedagdgicas em sala de aula, entre outros fatores, como destacado por
Aratjo (2015). Além disso, ¢ fundamental considerar que nio existe um
consenso absoluto sobre como operacionalizar essas metodologias ativas,
uma vez que diferentes possibilidades coexistem. Algumas delas tém
bases tedricas e criticas congruentes, mas nao necessariamente uniformes
(Paiva et al., 2016). Isso significa que, ao serem aplicadas em contextos
especificos de ensino, os autores podem realizar ajustes ou adaptacoes
teérico-metodoldgicas em suas propostas, e até mesmo criar suas proprias
configuragoes.

Além das metodologias ativas jd citadas, temos outra ferramenta
de igual importincia, o “Design Thinking”, que é uma abordagem de
resolugao de problemas que coloca o usudrio no centro do processo de
design. Oliveira (2014) diz que essa metodologia ¢ amplamente usada em
diversas dreas, como design de produtos, servigos, negécios e até mesmo
em inovagao social. O objetivo do Design Thinking é criar solugoes que
atendam as necessidades reais das pessoas, tornando-as mais eficazes e
agraddveis.

A medida que a escola enfrenta desafios crescentes de acompanhar
as transformagoes sociais e tecnoldgicas, o Design Thinking se mostra como
uma ferramenta capaz de promover a criatividade, o pensamento critico e a
inovagao, capacitando os alunos para as demandas em constante evolu¢ao
da sociedade contemporanea. O Design Thinking promove o equilibrio
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entre o pensamento analitico e intuitivo, o que permite as organizagdes
gerar inovagdes para aumentar a eficiéncia e competitividade. Em esséncia,
essa metodologia possibilita que as empresas simplifiquem o complexo,
através do que é chamado de “funil do conhecimento” (Oliveira , 2014,

p.9). De acordo com Lockwood (2009, p. 39):

O Design Thinking é essencialmente um processo de inovagao
centrado no ser humano que enfatiza a observagao, colaboragao,
aprendizado rdpido, visualizacio de ideias, criagao 4gil de protétipos
de conceitos e andlise da concorréncia, a im de influenciar a
inovacio e a estratégia de negdcios.

Brown (2010) complementa a visio de Lockwood (2009) ao
afirmar que o Design Thinking nao ¢ apenas centrado no ser humano,
mas é profundamente humano em sua prépria natureza. Ele se baseia na
capacidade humana de ser intuitivo, reconhecer padrées e desenvolver
ideias que tenham significado emocional, ultrapassando as barreiras do
funcional. No entanto, é importante manter o equilibrio entre sentimentos,
intuigdo e inspiragao, juntamente com fundamentagao racional e analitica,
uma vez que a abordagem integrada que reside no centro do processo de

design.

De acordo com Brown (2010), o Design Thinking, ou pensamento
de design, cujo termo serd mantido no original em inglés, tem suas raizes
nas habilidades desenvolvidas pelos designers ao longo do tempo. Essas
habilidades visam conciliar as necessidades humanas com os recursos
técnicos disponiveis, levando em consideracio as limitagoes prdticas dos
negocios.

O Design Thinking tem sido aplicado de vérias maneiras no Brasil,
tanto na educagdo formal quanto na educagao nao formal, no contexto da
educagao formal, podemos citar suas aplicagdes na Educagao a Distancia,
no Ensino Superior e na Educagao Bdsica.

Em resumo, o Design Thinking se destaca como uma ferramenta
fundamental na abordagem das demandas da sociedade contemporanea,
trazendo consigo uma abordagem centrada no ser humano que promove
a inovagao, a resolugao de problemas e o equilibrio entre a intuicio e a
andlise.
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Consideracoes finais

Este estudo, abordou as complexidades e desafios presentes no
cendrio educacional. A andlise do método de ensino tradicional, centrado
no professor, revelou suas limita¢oes em relagao & um aprendizado eficaz,
da independéncia intelectual dos alunos e da preparagio adequada para
as demandas do mundo atual. As metodologias ativas emergem como
uma alternativa inovadora, com capacidade de transformar a dinimica
educacional, incentivandoa participagaoativadosalunos,odesenvolvimento
daautonomia e a construgio de conhecimento com significado. Entretanto,
a transicdo para essas abordagens requer uma mudanga fundamental nas
préticas pedagdgicas e na relacao entre educadores e aprendizes, bem como
uma adaptagao as necessidades especificas de cada contexto educacional.

A medida que se enfrentam os desafios da educagio no século
XXI, torna-se imperativo repensar o papel do educador e a estrutura do
ensino, adotando metodologias que capacitam os alunos a tornarem-se
protagonistas de seu aprendizado. A corresponsabilidade na educagio, com
um empenho mutuo entre educadores e alunos, é essencial para criar um
ambiente educacional dinAmico e eficaz. A combinagio de metodologias
ativas e a integragio de tecnologia ampliam os beneficios desse enfoque
inovador, preparando estudantes para enfrentar os desafios em constante
evolu¢ao do mundo contemporineo. Em dltima andlise, a evolu¢ao da
educagio depende de uma abordagem colaborativa e adaptativa, onde o
aprendizado significativo e a participagio ativa dos alunos estdo no centro
da visao educacional.
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